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Is Stefan und ich 2008 beschlossen, das SRD des Evil-Hat- |
Rollenspiels »Spirit of the Century« zu iibersetzen, um es fiir
unser liebstes Genre - die Fantasy — aufzubereiten, war uns
nicht klar, wohin uns das fithren wiirde. Aus der reinen
Ubersetzung wurde schnell mehr und heute ist Malmsturm ein
grofes Universum voller Geschichten. Es ist toll, mit euch durch
dieses Universum verbunden zu sein und die Moglichkeiten der
erzdhlten und zu erzahlenden Geschichten zu erleben. Es ist einigen
gliicklichen Umsténden geschuldet, dass Malmsturm 2016 in einer
neuen Edition vorliegt. Zum einen, dass sich Freunde zusammen-
fanden, die jeder fiir sich genau das mitbrachten, was nétig war, um
~ dieses Projekt Wirklichkeit werden zu lassen. Zum anderen, dass
immer noch das Feuer und die Leidenschaft sowohl fiir das Rollen-
spiel Fate als auch fiir die Welt von Malmsturm brennen. Denn seien
wir mal ehrlich: So ein Rollenspiel zu schreiben, ist manchmal ein
hartes Stiick Arbeit — aber zum Gliick auch ein Riesenspafl. Dem
einen verleidete es beinahe das Hobby, andere wiederum fanden den
Weg in unseren Kreis. :

Zwischen hitzigen Gesprichen, abschweifenden Treffen und bierseli- ° ;

_ gen Gelagen ist Malmsturm etwas anderes und trotzdem dasselbe

Spiel wie damals. 2

Es begann mit dem Regelwerk und dem Weltenband zu Malmsturm.
Danach sollte urspriinglich Schluss sein. Urspriinglich.
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EINLEITUNG — VORWORT

Dann hatten wir Flausen im Kopf.

* »Malmsturm - Die Abenteuer: Wege aus Blut und Eisen« wollten wir

machen. Doch Evil Hat meinte, es wire an der Zeit, Fate zu dem zu
machen, was es sein soll: ein universelles narratives Rollenspielsystem.
Der unglaublich erfolgreiche Kickstarter gab ihnen Recht und warf

L

* unsere Plane iiber den Haufen. F

Denn: Was geschieht mit Malmsturm, wenn Fate Core auf dem Markt ist?
Wir haben hin und her tiberlegt. Zuerst dachten wir an ein eigenes *
Malmsturm-Kapitel im offiziellen deutschen Fate-Core-Regelwerk.
Oder sollten wir alles so lassen, wie es ist: Malmsturm bleibt einfach
auf dem Stand der Open Gaming License von Spirit of the Century.

Dann kam uns in den Sinn, wieder ein generisches Fate-Core-Fantasy-

Regelwerk zu schreiben, so wie wir es urspriinglich mit »Malmsturm -
Die Regeln« fiir Fate 3 getan hatten. Aber wer will das?

Vor allem, da sich Fate Core als echtes Universal-System versteht.

Es musste ein neues Malmsturm her, alles Geplante Zuruckgestellt und
mit den neuen Regeln ausgestattet werden: °

% - »Malmsturm - Die Fundamente« wurde geboren.

»Malmsturm - Die Welt« wiederum erfahrt dadurch auch ein paar
Anderungen und erscheint neu als »Malmsturm - Linder des Sturms«.

* Nun aber genug der Vorrede, wir wiinschen Euch viel Spafl mit dem

vorliegenden neuen Malmsturm-Regelwerk.

Dominik Pielarski fiir das Team
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EINLEITUNG — WAS IST MALMSTURM, WAS IST ES-NICHT? .-
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it »Malmsturm - Die Fundamente« hiltst du das neue
Regelwerk fiir das Malmsturm-Rollenspiel in Hinden.
Im Vergleich zum 2011 erschienenen ersten Malmsturm-
Regelbuch »Malmsturm - Die Regeln« hat sich fast alles
gedndert. Die ein oder andere Kritik, das Erscheinen des Fate-Core-
Systems (2013, auf Deutsch 2015) und vielleicht fortschreitende Einsicht
haben den Anstofd gegeben, fiir Malmsturm eine Fate-Core-Variante
herauszubringen. Diese zweite Edition des Malmsturm-Regelwerks
enthélt alles, um in der Welt von Malmsturm spielen zu kdnnen. Damit
wird es kein generisches Regelwerk mehr geben, sondern ein maf3ge-
schneidertes und fokussiertes Fate-Regelwerk fiir Malmsturm. Wir
mochten dir aufierdem unseren Settingband »Malmsturm - Lander des
Sturms« warmstens ans Herz legen. Er bietet eine Fiille an weiterrei-
chenden Abenteuerideen und Informationen, gerade auch zu vielen
Konzepten, die in diesem Buch nur angerissen werden kénnen.

Das neue »Malmsturm - Die Fundamente« ist ein Regel- und Setting-
band fiir Fate Core. Dieses Buch ist in drei Teile aufgeteilt und beginnt
mit einer allgemeinen Genrebetrachtung der Sword and Sorcery, gefolgt
von Settingeigenheiten fiir Malmsturm.

Im grof3en Mittelteil erfahrst du alles, was du regeltechnisch fiir eine
Runde Malmsturm wissen musst. Neben der Gruppen- und Charakter-
erschaffung und speziellen Spielregeln, wie der Regelmechanik der
Malmstiirme, haben wir der Magie und den magischen Traditionen
besonders viel Aufmerksamkeit gewidmet.

Abgerundet wird das Buch mit Tipps zum Leiten von Szenarien und
Kampagnen, einer Vorschau auf den Weltenband und einem Bestiarium.
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Um Malmsturm spielen zu konnen, benotigst du neben diesem Buch
eine Ausgabe von Fate Core. Fate Core kannst du entweder kostenlos
auf fate-rpg.de als PDF herunterladen oder als gedrucktes Buch im
Buchhandel oder direkt beim Uhrwerk-Verlag erwerben.

Fiir Malmsturm brauchst du wie fiir Fate Core generell mindestens
einen Satz von vier sechsseitigen Fate-Wiirfeln, deren Seiten je zwei-
mal ks, zweimal &=l und zweimal [0 zeigen. Du kannst ersatzweise
auch reguldre sechsseitige Wiirfel nehmen und 1-2 als &=/, 3-4 als
und 5-6 als u= lesen.

Um die Eigenschaften deines Charakters tibersichtlich zu notieren,
empfiehlt sich der Malmsturm-Charakterbogen, den du dir entweder
aus diesem Buch herauskopieren oder auf der Malmsturm-Website
malmsturm.de kostenlos herunterladen kannst. Um die Ubersicht
iiber die im Spiel befindlichen Aspekte zu behalten, solltest du einen
Stapel Karteikarten oder Notizzettel bereithalten. Und schliefllich
solltest du dir Marker zurechtlegen, um die Fate-Punkte verwalten
zu konnen. Beliebt sind hier Poker-Chips, aber deiner Kreativitt
sind keine Grenzen gesetzt — nur essbar sollten die Marker aus nach-
vollziehbaren Griinden besser nicht sein ...

Ganz einfach gesagt: Alle konnen alles lesen.

Nein, alle sollen alles lesen!

Es gibt keine Settinggeheimnisse bei Malmsturm und sogar das eher
spielleitungsorientierte Kapitel »Szenario und Kampagne« kann fiir
alle Mitspieler eine interessante Lektiire sein. Das entspricht auch
unserer Spielphilosophie:

Spieler, die ein Setting kennen, kénnen fest in der Welt verankerte
Charaktere bauen und sich die Welt zunutze machen. Sie helfen der
Spielleitung und den anderen Spielern am Tisch dabei, gemeinsam
eine Geschichte zu erzihlen, in die sich alle hineinversetzen konnen.
Vielleicht mochtest du entgegenhalten, dass dieses Vorgehen zu Lasten
der Geheimnisse geht, die es wihrend eines Abenteuers zu ergriinden
gilt? Damit hast du sicher nicht Unrecht. Doch mal unter uns: Wann
waren die aufgedeckten Geheimnisse das letzte Mal so atemberau-
bend, dass du vollig hin und weg vom Spieltisch aufgestanden bist?

Deswegen sind wir inzwischen der Uberzeugung, dass der Weg das
Ziel ist und es in der Hand jedes Einzelnen liegen sollte, die
Geschichte so zu drehen und zu wenden, wie er es fiir richtig hilt.



Ist das Buch jetzt nur fiir Minner gedacht? Ihr schreibt immer nur »er« und

»ihm« und »ihn«! — Das Buch richtet sich an Frauen und Mdnner gleicher-
mafen. Wir haben uns bewusst fiir ein generisches Maskulinum entschieden,
um den Text moglichst fliissig und lesbar zu halten. Allen Leserinnen maoch-
ten wir aber hiermit ganz explizit zurufen: Ja, das Buch ist fiir euch genauso

geschrieben wie fiir die Minner!

Dass Spieler die Geschichte massiv beeinflussen, ist ganz klar eine der
Kernkompetenzen von Fate: Deswegen sollten auch alle am Tisch das
Setting gelesen haben, so dass ein gemeinsamer Vorstellungsraum
entstehen kann. Nur eine Bitte: Dies ist keine Malmsturm-Bibel und
diese Einleitung ist kein Malmsturm-Gebot. Geheimnisse haben auch
in Fate ihre Berechtigung. Wir plddieren aber dafiir, diese bewusst
einzusetzen und nicht eifersiichtig {iber das Setting zu wachen.

Wenn du weift, dass es einen toten Wald von Yorn gibt und dass ein
sagenumwobener Hexer eine dunkle Verbindung zu diesem toten Wald
hat, und dich dieses bruchstiickhafte Wissen fasziniert, dann ist das ein
ausgezeichneter Authédnger fiir ein Charakterkonzept oder gar eine
ganze Kampagne oder einfach nur fiir einen Aspekt. Was es jetzt mit
dem toten Wald von Yorn und dem Hexer genau auf sich hat, werdet ihr
gemeinsam in eurer Kampagne herausfinden.
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illkommen zu einer Reise ins Abenteuer. Eurer Reise.
Der Reise von Dieben, Hexen, Barbaren, Gelehrten,
Piratinnen und Réchern - denn all dies konnt ihr auf eurer
Reise in die Welt von Malmsturm sein.

Malmsturm: Eine Welt der Abenteuer. Eine Welt fiir Abenteurer. Keine
blof3e Kulisse, sondern ein Geflecht aus Legenden und Liigen, Delirium
und Drama, in dem Wille und Verlangen Helden entstehen lassen, weil
es die Macht der Geschichten so verlangt!

Hier ist der Norden der Welt voll von eisigem Glanz, in dem Eispiraten
herrschen und weif8haarige Kriegerinnen auf ihren Bérenschlitten in
den Kampf ziehen. Unter der Knute von Fiirsten und Predigern ddm-
mert im Westen ein altes Reich dem Vergessen entgegen. Hier vergliiht
im Osten ein weiteres Reich im Fiebertraum einstiger Grofle und spinnt
grausame Spiele. Hier ist die Welt iibersit von Relikten aus uralten
Zeiten, von Feuer und Eis, Wiisten und Waildern voller Wesen, die
vielleicht michtig genug sind, um Gétter genannt zu werden - und sich
dennoch der Macht der Geschichten beugen miissen.

Dies ist ein Ort fiir Helden - und damit auch fiir Magier, Bettler, Pries-
terinnen, Waldgeister, Gladiatoren, Kurtisanen und Daemonen, die von
Verlangen oder Zorn, Neugier oder Not getrieben, in die Welt hinaus-
ziehen und sie zu ihrer Welt machen. Fiir euch: fiir eure Helden, die ihr
hier lieben und leiden, leben und sterben, triumphieren und verlieren
lassen konnt. Fiir eure Abenteuer.

Willkommen in der Welt von Malmsturm!

WILLKOMMEN IM-MAEMSTURM ~
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Die Welt von Malmsturm wurde als Hintergrund fiir Fantasyrollen-
spiele entworfen. Malmsturm gehdrt zu einer spezifischen Unterart
der Fantasy, die meistens mit dem von Fritz Leiber gepragten Begrift
»Sword and Sorcery« bezeichnet wird. Sword and Sorcery hat ihre
Anfinge in den »Pulp«-Magazinen der 1920er und -30er Jahre, in
denen neben »normalen« Abenteuer- und Kriminalgeschichten
phantastische Erzdhlungen erschienen. Diese Kurzgeschichten wa-
ren - nach heutigem Verstindnis — entweder Horror, Science Fiction
oder Fantasy, wobei die Autoren selten auf eine strikte Trennung die-
ser Genres achteten. Oft wurden die Grenzen zwischen Magie und
Wissenschaft oder zwischen Auferirdischen und iibernatiirlichen
Monstern ganz bewusst verwischt. Gleichzeitig blieben die Haupt-
rollen meist Menschen vorbehalten, wihrend intelligente nicht-
menschliche Rassen entweder gar nicht oder als gefahrliche Monster
auftauchten - eine Ausnahme bildeten tragische Charaktere, die als
letzte ihrer Art in Erscheinung traten. Das als Sword and Sorcery
bekannte Genre entstand in den Fantasy-Geschichten von Robert E.
Howard, Clark Ashton Smith, C. L. Moore und Fritz Leiber. In spiteren
Jahrzehnten wurde deren Tradition von L. Sprague de Camp, Lin Carter,
Michael Moorcock und Karl Edward Wagner aufgegriffen.

Im »Dying Earth«-Genre, das sich um alte und sterbende Zivilisationen
dreht, finden sich Uberschneidungen mit Elementen der Sword and
Sorcery, insbesondere bei Clark Ashton Smith, Jack Vance und Gene
Wolfe. Ganz bewusst prasentiert Malmsturm daher eine Welt, die
viele typische Eigenschaften der Hintergriinde klassischer Sword-
and-Sorcery- oder Dying-Earth-Geschichten vereint: eine uniiber-
schaubare Geschichte voller untergegangener Kulturen und Reiche,
Menschen als dominante intelligente Spezies, Uberbleibsel vergessener
Technologie und Wissenschaft, ein in Dekadenz versinkendes Grof3-
reich, von Barbaren bewohnte Wildnis, monstrose Tiere und Pflanzen,
exotische Stadtstaaten usw. Aber wirkliche Sword-and-Sorcery-
Abenteuer erfordern nicht nur eine passende Welt, sondern vor allem
die geeigneten Charaktere und Konflikte! Die Helden der Sword and
Sorcery pragen dieses Genre durch ihre - oft wenig heldenhaften -
Eigenarten und Abenteuer: Klassische Fantasy-Helden bestimmen

ock -
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WILLKOMMEN IM MALMSTURM

in gewaltigen Kriegen und durch epische Anstrengungen das Schicksal
der Welt. Thr Schicksal ist der Kampf gegen das Bose. Die Maf3stébe in
den Geschichten um Conan, Kane, Jirel, Elak oder Fafthrd sind meist
sehr viel kleiner und vor allem personlicher gestaltet. Selbst wenn diese
Charaktere gegen Halbgétter streiten, stecken dahinter meist banale
Motive. Die Grofle findet sich in der Sword and Sorcery stets in ihren
Helden: Wir begegnen ihnen, wenn sie schon erfahrene Streiter sind.
Sie zeigen Willenskraft und Emotionen, hegen personliche Ehrvorstel-
lungen, Ziele und Wiinsche. Ausnahmen sind hier die Charaktere spa-
terer Autoren wie Michael Moorcock oder Gene Wolfe: Diese sind in
Entscheidungen kosmischer Tragweite verwickelt, handeln trotzdem
aus eigener Motivation heraus und erfassen oft erst am Ende ihrer
Geschichte die umfassende Bedeutung ihres Schicksals. Echte Vorher-
bestimmung und die Ohnmacht eines Helden angesichts seines
Schicksals gehoren allerdings nicht in klassische Sword-and-Sorcery-
Geschichten - und gerade Malmsturm ist dank seiner individuell
beeinflussbaren Realitdt dafiir kaum geeignet.

_ pritz Leibe™

Sword-and-Sorcery-Helden tun alles, um ihre Ziele durchzusetzen.
Wenn sie geschlagen werden, holen sie sofort zum Gegenschlag aus.
Statt sich in einen jahrelangen Guerillakrieg zu verstricken, gehen sie
durch die Holle und nehmen sich dort das, was sie zum T6ten ihres
Feindes brauchen. Wieder andere schlagen sich jahrelang als Diebe
oder Soldner durch, werden aber als scheinbar entbehrliches Fufivolk
beinahe Opfer irgendeiner politischen Intrige — nur um dann einen
blutigen Rachefeldzug gegen den adeligen Hohepriester und Urheber der
Verschworung zu beginnen. Diese Figuren sind Anti-Helden: Statt den
Schwachen mit ihren iiberragenden Féhigkeiten zu helfen, handeln sie
meist egoistisch. Das ist allerdings keineswegs unbeabsichtigt und passt
durchaus zum Ursprung der Sword-and-Sorcery-Fantasy, denn selbst
zeitgenossische frithe Helden, Privatdetektive und maskierte Racher
aus den Pulpmagazinen - The Shadow, Domino Lady, The Continental
Op, The Spider - waren oft Anti-Helden oder bewegten sich in recht
individuell definierten moralischen Grauzonen. Viele Sword-and-
Sorcery-Protagonisten sind daher Einzelgédnger, es gibt aber auch Bei-
spiele fiir langjahrige Weggefihrten, deren Freundschaft gerade wegen
der Leidenschaftlichkeit dieser Figuren besonders eng ist. Um einen
geeigneten Spielercharakter fiir Malmsturm zu erstellen, sollte man
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also keine Scheu vor extremen Ereignissen in der Vorgeschichte
der Figur oder gar vor besonders dramatisch klingenden Aspekten
zeigen - im Gegenteil!

Mut und der feste Wille, sich selbst treu zu bleiben, zeichnen viele
Sword-and-Sorcery-Protagonisten aus — und in der Welt von Malm-
sturm ist es auch genau das, was sie zu grofien Taten befdhigt.
Zaghaft entworfene Charaktere mit behutsam formulierten Aspek-
ten werden so eher selten zu Malmsturm passen. Oft sind es die
Mitspieler, die bei der Charaktererschaffung die eigene Handbremse
im Kopf auszuschalten helfen.

Robert E. Howarci -

Wiinsche, Verlangen, Angste und selbst Hass oder Vorurteile haben
alle einen direkten Einfluss darauf, was die Menschen als die eigent-
liche Welt erfahren: Besonders verrufenen und gefiirchteten Stadt-
vierteln mangelt es nie an gewalttitigen Schurken, ebenso wie schein-
bar naive, auffillig freundliche und vertrauensselige Menschen
entgegen allen Wahrscheinlichkeiten am Ende einer Geschichte oft
als Gewinner dastehen. Daraus erwéchst aber kein willkiirliches
Sammelsurium aus Gefiithlen und Vorurteilen, sondern eine in der
Summe verlidssliche Realitit, welche die meisten Menschen fiir ge-
wohnlich ohne nennenswerte Probleme von Traumen oder drogen-
induzierten Halluzinationen unterscheiden kénnen. Warum aber
16st sich diese Realitdt nicht in einen Schwarm individueller Traum
welten oder gar in Chaos auf? Nun, zunichst einmal ist selbst in
Malmsturm die Formbarkeit der Welt nicht so absolut, dass sie mit
jedem wachen Gedanken eines Kindes wieder neu zu vergehen und
entstehen drohte. Vor allem aber leben alle Menschen im Angesicht
des Glaubens, Wollens und Denkens der jeweils anderen Menschen —
einschliefflich derer, die vor ihnen lebten. So beeinflussen sich die
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Massen der Vorurteile, Triebe und Uberzeugungen gegenseitig, was zu
ihrer Angleichung, Ausléschung oder Aufspaltung fiihrt - die dadurch
geformte Welt aber eben auch nur einer begrenzten Bandbreite an
Einfliissen aussetzt. Dies ist unter anderem die Grundlage all dessen,
was in Malmsturm »Magie« genannt werden kann. In dieser rohen und
ungebédndigten Form wire Magie allerdings selbst fiir eine Sword-and-
Sorcery-Welt wie Malmsturm viel zu chaotisch, unkontrollierbar und
gefahrlich: Das wahrscheinliche Ergebnis wire die Selbstausrottung
aller angehenden Magier - und tatséchlich weif$ jedes Kind in dieser
Welt, dass Ungeschulte mit grofem magischen Talent eine lebens-
bedrohliche Gefahr fiir sich und ihr Umfeld sind! Jede magische
Schulung ist also zunéchst eine gezielte Einschrankung, eine Art Kana-
lisierung der magischen Moéglichkeiten. Grundsitzlich gilt das Prinzip
dahinter aber fiir alle Unternehmungen in dieser Welt: Wer iiber starken
Willen und wachen Geist verfiigt, dem ist kaum etwas unmoglich -
doch ohne Bildung vermag sich selbst der hellste Geist nicht allzu viel
vorzustellen, auf das sich sein Wille richten kénnte. Mit jedem Brocken
Wissen, Aberglauben oder Uberzeugung kann die Vorstellungskraft
aber nicht nur weiter reichen, sondern wird eben auch begrenzt, so dass
sie gar nicht erst wagt, gewisse Pfade der Méglichkeiten zu betreten.

In dieser Welt tut ein jeder gut daran, sich vor einem besonders be-
rithmten Wegelagerer oder beriichtigten Assassinen in Acht zu nehmen -
aber den Ruf solcher Feinde zu untergraben, kann unter Umstanden
eine bessere Verteidigung sein als eine ganze Armee von Leibwiachtern
(es sei denn, die Armee hatte ihrerseits einen besonderen Ruf)!
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Wie so manche Sword-and-Sorcery-Welt ist auch die von Malmsturm
sehr alt, d. h. iiber einen weit lingeren Zeitraum von Menschen - oder
anderen intelligenten Wesen — bewohnt, als dies auf »unserer« Welt
der Fall ist. In Verbindung mit dem enormen Einfluss, den selbst
Horensagen auf diese dramatische Realitdt haben kann, ergibt sich
eine geradezu bedrohliche Kulisse, in welcher die Spétgeborenen
dauernd Gefahr laufen, von der hinter ihnen immer héher steigen-
den Flutwelle der historischen »Tatsachen, angesichts derer jede
gegenwirtige Unternehmung epigonenhaft und belanglos erscheinen
muss, erschlagen zu werden. Die Folge ist in vielen hoch organisierten
Gesellschaften, wie etwa dem alten Imperium, die durchaus iiber
Mittel und Methoden zu einer umfassenden Geschichtsschreibung
verfiigen, diese ganz bewusst nicht einzusetzen bzw. entsprechende
Unternehmungen durch geeignete Sitten und Gesetze gezielt zu
behindern oder zu 4chten.

Die natiirlich auftauchenden Uberlieferungsfehler in nicht-schrift-
lichen Kulturen ersparen diesen zwar meist derartige Probleme, aber
auch hier zeigt sich die Macht der alten Geschichte auf diese Welt:
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Angesichts der grofien Auswirkungen, welche etwa Wut und Wiinsche
von Aufstindischen oder genialen Denkern auf die Realitdt haben
konnen, verhindern die iiber Jahrtausende entstandenen Uberzeugun-
gen grofler Gesellschaften oft tiefgreifende Veranderungen. Somit fin-
det sich aber nicht nur im grofien nationalen oder kontinentalen Mafi-
stab eine Reihe aus der Geschichte entstandener allgemein giiltiger
Charakteristika. Auch in regionalen Bereichen haben lokale Legenden
oder Geriichte oft dauerhaft prigende Auswirkungen auf die Eigen-
arten bestimmter Orte, seien es nun Dérfer, Hiuser und Ruinen oder
Wilder, Moore und Berge. Dabei konnen natiirliche Dinge zwar ganz
ohne Zutun von Menschen entstehen und vergehen, aber falls etwa ein
besonderer Fels oder ein See im Bewusstsein vieler Menschen bedeut-
sam erscheint und ihm gewisse Eigenschaften zugeschrieben werden,
so beeinflusst auch dies die dort vorliegende Realitit! So gesehen er-
weist sich die Welt nicht nur als ein Ergebnis ihrer Geschichte, sondern
dariiber hinaus als eine komplexe Ansammlung einzelner Geschichten,
welche die Beschaffenheit aller Orte, Dinge und Personen bestimmen,
und die sich im Spiel als Aspekte wiederfinden.

Die Geschichte der Welt von Malmsturm ist nicht nur ungeheuer
umfangreich, sondern auch zum grofiten Teil langst in Vergessenheit
geraten. Dennoch gibt es immer noch iiberwiltigende Mengen an iiber-
lieferter Geschichte — und sei es in Form von Mythen und Legenden -
in allen Landern und Reichen. Zwar reichen die wenigstens ansatzweise
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historisch zu nennenden Uberlieferungen kaum irgendwo mehr als
zwei Jahrtausende zuriick, aber méchtige Ruinen und ritselhafte
Relikte weisen an vielen Orten selbst das einfachste Volk auf eine
weit dltere und komplexere Geschichte hin. Innerhalb der beiden
jingst vergangenen Millennien erfuhren allerdings die meisten
Zivilisationen der Welt kaum wesentliche Neuerungen, nachdem
vor tiber zweieinhalbtausend Jahren das Ritual von Tartos die Linder
auflerhalb des Imperiums einer Welle kataklysmischer Veranderungen
unterworfen hatte. Einzelne Gelehrte glauben daher, historisch in
einer Abenddimmerung zu leben, auf die nur tiefe Finsternis folgen
kann. Tatsdchlich sind viele klassische Sword-and-Sorcery-Welten
von der Vorstellung eines »natiirlichen« Werdens und Vergehens
aller Zivilisationen gepragt, wie sie insbesondere in Spenglers »Der
Untergang des Abendlandes« dargestellt wurde — und auch die Welt
von Malmsturm folgt diesen Beispielen und enthilt eine lange Reihe
einander in Aufstieg und Untergang ablosender Hochkulturen.

So wie aber die Abenteuer der frithen Sword and Sorcery allesamt
Kurzgeschichten und Novellen von sehr episodischem Charakter
waren, und keine in sich geschlossenen epischen Romane, so kann
jeder Abschluss einer Geschichte in der Welt von Malmsturm auch
den Beginn einer weiteren Erzéhlung bedeuten! Denn obwohl
Malmsturm einen scheinbar statischen Hintergrund présentiert, so
zeichnen sich in diesem doch an allen wesentlichen Schauplitzen
kommende Bedrohungen und Herausforderungen ab, die allein oder
in ihrer Gesamtheit gewaltig genug werden kénnen, um den jeweiligen
Status quo der vergangenen Jahrtausende hinwegzufegen ...

Ob diese Entwicklungen von epischer Breite oder episodischer
Knappheit geprigt sind, liegt in eurer Hand.
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Moral spielt in Malmsturm wie auch im gesamten Sword-and-Sorcery-
Genre zumindest auf den ersten Blick eine untergeordnete Rolle: Ehren-
werte Ritter oder gar die »Paladine« anderer Fantasy-Spielarten sucht
man hier ebenso vergebens wie klare Trennungen in Kategorien von
»Gut« und »Bose«. Das bedeutet aber nicht, dass den Helden der Sword
and Sorcery so etwas wie Ehre vollig fremd wire. Im Gegenteil. Ein
Ehrenkodex zeichnet viele Protagonisten dieses Genres aus — der ent-
scheidende Punkt ist hier aber das personliche Element! Helden wie
Conan, Kane oder Jirel gehen ihren Weg und scheren sich einen Dreck
um Konventionen. Traditionen erweisen sich oft nur als auflerordent-
lich dekadente und den Interessen alteingesessener und verschlagener
Eliten dienende Werkzeuge des bequemen Machterhalts. Die wirkliche
Bedrohung geht so auch in dieser Welt hdufig von den anerkannten
und angesehenen Vertretern der jeweils herrschenden Schichten aus -
seien es halbwahnsinnige Mitglieder des inzestudsen imperialen Hoch-
adels, von angeblich heiligem Eifer getriebene Dogmatiker der trisan-
tischen Kirche oder gar die gesichtslosen Handelsfiirsten der geheim-
nisvollen Liga. Auch Helden mégen nach Reichtum und Ruhm streben.
Aber wo die Schurken dieser Welt nach Macht - das bedeutet Macht
iber andere, iiber Untertanen und Diener - streben, da richtet sich das
Bemiihen von Helden auf Stiarke hin aus. Stirke meint hier nicht nur
simple Kraft, sondern kann genauso gut fiir Gewandtheit, magisches
Wissen, kriegerisches Konnen oder sogar Charme und Gerissenheit
stehen - doch all dies sind eigene Vermogen des Helden. Sie konnten
ihm zwar Macht tiber andere verschaffen, aber das ist selten das Ziel.

Schurken der Sword and Sorcery hingegen besitzen in erster Linie
Macht und setzen sie nahezu immer ein, um noch mehr Macht zu er-
langen: Ohne ihre Untertanen, fanatischen Anhanger oder geistlosen
Diener sind sie hidufig sogar hilflos oder feige. Die gefahrlichsten und
dem »Bosen« wohl am ehesten entsprechenden Gegner sind sowohl in
Malmsturm als auch den meisten Sword-and-Sorcery-Geschichten
einem Helden sogar im direkten Wettstreit durchaus ebenbiirtig!

Sie hitten vielleicht Helden sein kénnen, aber statt ihre ureigenen Stir-
ken zu nutzen, verfielen sie irgendwann einem leichteren, einem deka-
denteren Weg, der nur auf raschen Machterwerb und -erhalt in der
jeweiligen Gesellschaft ausgerichtet ist. Doch eben dadurch wird dann
der individualistische Held, dessen Treue zu sich selbst ihn zum genauen
Gegenteil des Anhingers oder gar Untertanen macht, dem machthung-
rigen Schurken zum unvermeidlichen Feind!
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Nicht alle Gegner sind menschliche Schurken oder ihre Handlanger.
Aber obwohl es an gefihrlichen Bestien, die es zu bekdmpfen gilt, in
Sword-and-Sorcery-Abenteuern meist nicht mangelt, so handelt es
sich bei diesen doch hiufig um sehr ungewéhnliche Exemplare ihrer
Art — welche sich etwa durch enorme Grofle oder Wildheit auszeich-
nen - oder sogar um wirklich einzigartige Kreaturen, seien sie nun
durch Mutation und Hexenwerk entstandene Monstrositidten oder
albtraumhafte Wesen aus fremden Welten und Dimensionen. Dem-
entsprechend finden sich auch in der Welt von Malmsturm diverse
gefihrliche Tierarten, welche ganz bewusst an Vorbilder aus der viel-
faltigen Megafauna unserer eigenen Erdgeschichte erinnern sollen.
Ganze Spezies von v6llig unnatiirlich wirkenden, an die Werke
Lovecrafts erinnernden Abscheulichkeiten sind hingegen nirgends
auf dem Planeten fester Bestandteil der lokalen Flora und Fauna.
Die besonderen historischen, physischen und metaphysischen Gege-
benheiten der Welt von Malmsturm geniigen auch allein, um solche
Wesen in Tempeln als Ergebnis von Beschworungen oder als Ruinen-
bewohner in Erscheinung treten zu lassen. Wéhrend aber bei wahr-
haft bestialischen Gegnern das Genre Sword and Sorcery gern eine
gewisse Individualisierung vornimmt, neigt es bei menschlichen und
humanoiden Feinden auch gern dazu, die Helden gegen gesichtslose
Horden geringerer Schergen und Schldger zu stellen, welche dann
miihelos niedergemiht werden - eine Vorliebe, die wohl direkt aus
der Tradition der »Pulp«-Abenteuer stammt. Wiahrend aber Fantasy
etwa in der Tradition von Tolkien eine Schwiche fiir die verschie-
densten humanoiden »Rassen« hat, von denen einige meist fest als
ewige Gegner, »bose« und Erbfeinde eingestuft werden, ist Sword
and Sorcery nicht nur einer simplen Schwarz-Weif3-Moral abgeneigt,
sondern zeigt auch eine Welt, in der vorwiegend Menschen leben.
Wenn doch humanoide Vélker in Erscheinung treten, dann bevor-
zugt als in entlegenen Gegenden lebende degenerierte Reste einer
praktisch ausgestorbenen uralten Spezies, deren Reiche lange vor
dem Menschen erblithten und untergingen. Auch in den verborgenen
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Winkeln der Welt von Malmsturm finden sich scheinbar solche Volker,
aber bei genauer Betrachtung zeigt sich hier eine, man konnte sagen
modernere, Besonderheit: Alle humanoiden Volker auf dieser Welt sind
zumindest in ihrem Ursprung Menschen! So wie es einfach Menschen
sind, welche die dramatische Realitdt von Malmsturm gestalten, so
sind selbst die monstrosesten Volker im Grunde auch »nur« Menschen.
Manche - wie die Qdroq Q06l - opfern jeder fiir sich ganz bewusst ihre
Menschlichkeit im Dienst einer — wie sie glauben — hoheren Sache.
Einige wurden dazu gebracht, ihren Geist nach dem Tod ihres mensch-
lichen Korpers in ein stindig wechselndes Gebilde aus lebenden Pflan-
zen und Tieren zu iibertragen — und leben nun seit Jahrhunderten im
Dienste eines uralten Gestaltbewusstseins. Andere leben in den Abfillen
gigantischer Metropolen und sind das tragische Ergebnis riicksichtsloser
alchemistischer und magischer Verseuchung, wihrend wieder andere
als Nachkommen der Opfer eines kataklysmischen Malmsturms nun
im Dunkel tief unter den Bergen oder in einer schier endlosen vulkani-
schen Wiiste hausen. Grundsitzlich gilt in dieser Welt — vom eisigen
Pol bis zum dquatorialen Dschungel -, dass sich selbst die am fremd-
artigsten wirkenden Volker irgendwann aus menschlichen Vorfahren
entwickelt haben - auch wenn sie von anderen Menschen nun fiir
Monster gehalten werden. In der Welt von Malmsturm gibt es weder
Paladine noch Orks - nur Jager und Gejagte.

F. Scott Fitzgerald -

Malmsturm gehort in das Sword-and-Sorcery-Genre - und dessen

Geschichten werden niemals zaghaft und mit zitternder Stimme erzéhlt.

Sword and Sorcery hat seinerseits grofien Einfluss auf die Musikrich-
tung des Metal ausgeiibt — und die will nicht leise gespielt werden. Wer
in der Welt von Malmsturm spielt und ihre Geschichten erzéhlen will,
der sollte seine Phantasie mit Mut und Entschlossenheit vorantreiben:
Mehr Zorn, mehr Verlangen, mehr Blut und mehr Gefahr sind immer
der richtige Weg! Neben Gewalt hat aber auch Pathos seinen Platz. Im
Bereich des Metal sind viele Musiker stark von klassischer Musik beein-
flusst - und wenn es im Spiel einmal so erscheinen sollte, als ob die
Charaktere in einer besonders diisteren und blutigen Wagneroper spielen
wiirden, so ist dies kein Anlass zur Sorge! Die Formbarkeit der Wirk-
lichkeit von Malmsturm durch die kollektiven Vorstellungen der
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Menschen bewirkt auch einen Hang zu Extremen in allen erdenk-
lichen Bereichen der Welt, der leicht erklirt, warum dort die Gebirge
héher und steiler, die Bestien grofier und blutriinstiger, die Paldste
préchtiger, die Krieger mutiger, die Frauen schoner, die Deemonen
furchtbarer und die Schlachten gewaltiger sind. Wenn sich — wie schon
bei der Charaktererschaffung - Spieler und Spielleitung hier gegen-
seitig hochschaukeln, so ist das genau richtig! Nur ein Wort zur
Warnung: Malmsturm - wie auch Sword and Sorcery und Metal -
verlangt nach starken Aussagen, extremen Bildern und tibergrofien
Charakteren. Aber es geht immer um Menschen. Auch die Ge-
schichten der méchtigsten Helden, sogar der alterslosen Zauberer
und Drachenreiter, handeln letztlich von Menschen - Superhelden
und glitzernde Vampire gehoren in andere Welten ...
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i n diesem Kabpitel leiten wir dich durch den Prozess der Gruppen-
erschaffung. Einiges wird dir von Fate Core bekannt vorkommen,
anderes wird bei Malmsturm anders geregelt - mit gutem Grund:
Sword-and-Sorcery-Abenteuer leben von den Beziehungen des

. Charakters zu seinen Mitcharakteren und zum Geschehen in der Welt

und daher stehen eng miteinander verbundene Heldengruppen im
Zentrum. Deswegen stellen wir eben diese Heldengruppe an den An-
fang einer neuen Kampagne. Dieses Kapitel ersetzt das Kapitel »Spiel-

gestaltung« aus Fate Core.

Die Gruppe bildet bei Malmsturm die Klammer fiir alle Charaktere. Sie
ist der Grundstein fiir alle weiteren Abenteuer und sollte darum gut
durchdacht werden. Wir leiten euch in diesem Kapitel Schritt fiir

WARUM ERSETZT  Wir haben uns dafiir entschieden, die Gruppe ins Zentrum des Spiels zu
DIE GRUPPE DIE  riicken. Die Fate-Core-Spielgestaltung dient dazu, ein Setting und gleichzei-
SPIELGESTALTUNG? tigein Kampagnenkonzept zu entwickeln. Dies wird dann fiirs Spiel aufberei-

tet und mittels Aspekten in Regeln umgesetzt: Aufgaben definieren die Stofs-
richtung der Kampagne, Orte legen den Handlungsort fest und Person-
lichkeiten geben Orten ein Gesicht und bieten den Spielercharakteren die
Moglichkeit zur direkten Interaktion.

Die Gruppenerschaffung verfolgt ebenfalls das Ziel, die StofSrichtung der
Kampagne festzulegen, allerdings mit einem deutlich stirkeren Fokus auf den
Eigenheiten des Settings, mit einer umherreisenden Gruppe im Mittelpunkt,
die vor unterschiedlichen Biihnen agiert. Das Konzept der Gruppen-
erschaffung nimmt aufSerdem Riicksicht darauf, dass die Welt fiir das Spiel gar
nicht mehr erschaffen zu werden braucht. Die Gruppenanspekte treten an die
Stelle der Aufgaben aus der Spielgestaltung, das Beziehungsgeflecht der Gruppe
tritt an die Stelle der Personlichkeiten und Orte. Das Beziehungsgeflecht sorgt
genauso dafiir, die einzelnen Spielercharaktere als Gruppe miteinander wie

auch die Spielercharaktere individuell mit der Welt zu verzahnen.

Eternal Tears of Sorrow — Children of the Dark Waters — Summon the Wild
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Natiirlich ist auch eine Charaktererstellung moglich, die der charakter-

zentrierten Vorgehensweise aus Fate Core folgt. In diesem Fall lasst ihr die

Gruppenerschaffung entweder ganz weg oder macht euch im Nachhinein

noch einige Gedanken zu moglichen Gruppenaspekten. Spielt ihr mit dem

Malmsturm-Weltenband, legen wir euch die Gruppenerschaffung sehr ans

Herz. Spielt ihr ohne Weltenband, kann sich eine stirkere Anlehnung an die

Spielgestaltung aus Fate Core anbieten.

ERSTE IDEEN

Einen Spielgestaltungsbogen
sowie weitere Spielhilfen gibt

es auf www.malmsturm.de

WAS FUR EINE GRUPPE
WOLLT IHR SPIELEN?

Schritt durch die Gruppenerschaffung und haben dabei auf eine
logische Reihenfolge geachtet, um euch den Uberblick zu erleichtern.
Ihr werdet jedoch oft merken, dass ihr in der Praxis viele kreative
Spriinge machen werdet. Das ist vollig in Ordnung und so soll es
auch sein!

Nehmt einen Spielgestaltungsbogen, ein bisschen Notizpapier und
Stifte zur Hand und schon kann es losgehen.

Als Erstes solltet ihr euch dariiber unterhalten, welche Heldentaten
euch vorschweben, in welcher Region ihr spielen wollt, welche Kon-
flikte euch reizen.

Bjorn, Dominik, Helge, Sebastian und Werner wollen eine Malm-
sturm-Kampagne beginnen. Sebastian iibernimmt die Spielleitung.
Recht schnell kristallisieren sich erste Ideen heraus. Bjorn und
Dominik wollen keinesfalls im Imperium spielen, Werner und Helge
stimmen dem zu und favorisieren den Norden als Region. Etwas
weniger flott wird man sich tiber die Gruppenkonstellation einig.
Bjorn hiitte lieber eine regional homogene Gruppe, weil sich die ein-
facher erzdhlerisch begriinden lisst, wihrend Dominik in Charak-
teren aus unterschiedlichen Vilkern kein Hindernis sihe. Bei der
Diskussion dariiber kommt man recht schnell auf den Bereich der
Seefahrt und einigt sich aufs Nebelmeer als Kampagnenschauplatz
und einen an klassische Piratenabenteuer angelehnten Gruppen-
modus. Auflerdem dufSern die meisten Mitspieler den Wunsch nach
Konfliktthemen wie Verfolgung, Jagd, Schicksal und Getriebenheit.

Wie ihr seht, braucht ihr jetzt noch kein Drehbuch fiir eure kiinfti-
gen Abenteuer zu verfassen, vielmehr solltet ihr euch iiber die ge-
meinsame Stofirichtung einig werden.

Wenn ihr euch dariiber einig seid, geht es im zweiten Schritt weiter
mit den Hauptpersonen eurer Geschichte. Werdet euch iiber Folgen-
des klar: Warum bilden eure Charaktere eigentlich eine Gruppe?
Sind sie Freunde, Verwandte, im Auftrag einer Organisation unter-
wegs oder durch das Schicksal aneinander gebunden? Wie lange
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ziehen sie schon gemeinsam durch die Lande und wo begann ihre Reise?
Sind sie eine reine Zweckgemeinschaft oder haben sie ein gemeinsames
Ziel, und welches? Haben sie gemeinsame Freunde und/oder Feinde
auflerhalb der Gruppe? Werden sie von einem reichen Gonner ausge-
halten, miissen sie sich mit Gelegenheitsarbeiten iiber Wasser halten
oder wie sonst bestreiten sie ihr Einkommen? Gibt es eine Hierarchie in
der Gruppe? Haben sie schon gemeinsame Abenteuer erlebt?

Von der vorgeschlagenen Region Nebelmeer in Kombination mit einer
eher zusammengewiirfelten Gruppe lisst sich Bjorn zu einer Piraten-
truppe oder Bootsbesatzung inspirieren. Dominik konkretisiert dies in
Richtung Soldnerpiraten. Werner und Helge héoren nickend zu.

Jetzt muss iiber das verbindende Element der Gruppe nachgedacht
werden. Dominik nennt das Schiff als gemeinsamen Nenner, Werner die
Notwendigkeit fiir die Gruppe, nicht linger auf dem Festland zu sein.
Helge denkt laut iiber den Kapitdn und die Frage nach, ob es Zufall oder
Absicht war, was die Gruppe zusammengefiihrt hat. Dominik interessiert
die Frage, woher das Schiff eigentlich kommt. Ist es eine Art legenddires
Piratenschiff? Oder - wie Bjorn einwirft - doch eher ein altgedientes
Schmugglerschiff? Vielleicht das letzte Schiff aus der Flotte des Bhalta-
rischen Reiches? Werner lauscht eine Weile und kommt dann mit der
Charakterisierung als »altes Wunderding«, das tiber eine Autopilotin
verfiigt, die ein Bewusstsein hat und sich als Kapitdin sieht. Helge erginzt,
dass die Charaktere um die Gunst und Aufmerksamkeit des Schiffes
buhlen konnten.

Meldet sich das Schiff nur durch Trdume und Visionen, wie Bjorn und
Werner weiterspinnen? Oder halluzinieren die Charaktere den Charakter
des Schiffes nur herbei? Wissen sie iiberhaupt, was fiir ein Schiff dies ist?
Dominik greift noch einmal den Gedanken des Kapitins auf: Wenn das
Schiff keinen echten Kapitdin hat, ergibt das dann nicht eine Menge Stoff
fiir Abenteuer und Komplikationen?

Und wie hat sich die Gruppe jetzt getroffen? Und wie sind sie aufs
Schiff gestofen? Helge schlégt vor, dass das Schiff Schiffbriichige aufsam-
melt und sich so seine Mannschaft selber zusammenstellt. Dominik
bevorzugt eine alte Schatzkarte, die die Ankerstitte des Schiffes beschreibt,
Werner hakt hier ein: Das Schiff ist in einer Hohle gestrandet und muss
befreit werden. Ist dies das letzte Schiff des versunkenen Reichs von
Kantapur? Also nicht das Bhaltarische Reich? Bjorn bastelt daraus schon
ein erstes Motto: DAS LETZTE SCHIFF DES IMPERIUMS VON ...?

Die Frage nach dem gemeinsamen Ziel der Gruppe beantworten Bjorn
und Dominik spontan mit »Geld«, was Werner um eine sich verdndernde
Wandkarte in der Kapitinskajiite erginzt, die die Gruppe immer wieder
zu neuen Schdtzen fiihrt. Dominik spinnt dies zu einem »Kompass«
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weiter und wirft die Frage auf, ob man die Kampagne nicht aus dem
Nebelmeer an einen anderen Ort verlegen sollte.
Gemeinsame Freunde und Feinde sollen sich nach Bjorns und
Werners Meinung erst im Laufe der Kampagne ergeben. Den Lebens-
unterhalt wird die Gruppe nach einhelliger Meinung aus ihrer Piraten-
beute bestreiten. Statt einer festen militirischen Hierarchie an Bord
schligt Werner das genaue Gegenteil vor: den Zustand stindiger
Meuterei.
40 Am Ende dieser Uberlegungen formuliert ihr dann zwei Gruppenas-
pekte: das Gruppenkonzept und das Gruppendilemma. Notiert diese
auf dem Spielgestaltungsbogen.

Das Gruppenkonzept ist dabei so etwas wie die Kurzbeschreibung
eurer Gruppe, der gemeinsame Nenner. Denkt dabei an ein gemein-
sames Ziel, ein gemeinsames Schicksal, einen gemeinsamen Ur-
sprung oder eine gemeinsame Vergangenheit. Schaut, ob ihr das
Gruppenkonzept in Form eines Mottos ausdriicken konnt. Dabei
formuliert ihr meist automatisch die gemeinsame Motivation eurer
Gruppe, was das Gruppenkonzept zu einem nutzbaren Aspekt
macht.

Da man sich darauf geeinigt hat, dass alle Charaktere Piraten sind
und Besatzung eines Schiffes mit eigenem Bewusstsein, werden Grup-
penkonzepte wie DIE M ANNER VOM SCHIFF OHNE NAMEN oder LET’S
JUMP ON BOARD AND CUT THEM TO PIECES vorgeschlagen.

Letztlich macht SPRINGT AN BORD UND HACKT SIE IN SCHEIBEN das
Rennen.

Das Gruppendilemma handelt von den Problemen und Konflikten
der Gruppe: Was macht ihnen das Leben schwer, was verkompliziert
ihre Abenteuer? Dieser Aspekt kann sich sowohl aus Beziehungen

Wenn es euch Schwierigkeiten bereitet, ein knackiges Motto zu finden, dann
schaut euch die Gruppe noch einmal genauer an. Oft kann man in der
gemeinsamen Vergangenheit, einem gemeinsamen aktuellen Problem oder

einem gemeinsamen Ziel etwas Geeignetes finden.

Beispiele fiir Gruppenkonzepte:

Gemeinsame Vergangenheit:
Aktuelles Problem:

Gemeinsames Ziel:

’\/Ull]ﬂl‘/l Gates — Disciples of Darkness — Forest ngmd




Interner Konflikt:

Externer Konflikt:

Gemeinsame Schwiiche:

WIE soLL DIE GRUPPE
ZUSAMMENGESETZT
SEIN?

WAS MEINEN WIR DENN
NUN MIT NISCHEN?

der Gesamtgruppe zur Spielwelt ergeben, als auch aus Konflikten und
Spannungen innerhalb der Gruppe. Aber auch gemeinsame Schwichen
der Gruppe ergeben formidable Gruppendilemmata. Das Gruppen-
dilemma stellt fiir die Spielleitung eine einfache Moglichkeit dar, Auf-
hinger fiir Abenteuer zu finden und Komplikationen in die Geschichte
einzubringen.
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Beim Gruppendilemma ist man sich schnell einig:
DIESES SCHIFF HAT KEINEN KAPITAN!
Hier ist sowohl enthalten, dass das Schiff seinen eigenen Kopf hat, als
auch, dass es innerhalb der Gruppe keinen Anfiihrer gibt.

Sicher sind euch schon erste Charakterideen wihrend der Gruppen-
erschaffung gekommen. Sammelt diese Ideen und diskutiert dariiber,
welche Rollen innerhalb der Gruppe gut passen wiirden, auf welche
Rollen ihr Bock habt und welche Rollen ihr gerne mit in der Gruppe
haittet. Macht euch dabei auch Gedanken dariiber, welche Nischen ihr
mit welchen Charakteren ausfiillen und wie breit ihr die Gruppe
insgesamt aufstellen wollt.

Achtet bei der Gruppenzusammenstellung darauf, dass ihr mit euren
Charakteren ein breites Spektrum abdeckt, und zwar genauso im Be-
reich der Kompetenzen (damit Charaktere glainzen und im Rampen-
licht stehen konnen) wie im Bereich der Charaktereigenschaften (damit
ihr Spaf3 am Rollenspiel habt). Ganz klassische Kompetenznischen sind
der Kdmpfer, der Magier, der Charismatische, der Schleicher. Im Be-
reich der Charaktereigenschaften sind dies Rollen wie der Anfiihrer,
der Haudrauf, der Planer, der Uberzeuger.

Wollen mehrere Spieler gleiche oder dhnliche Nischen belegen? Dann
tiberlegt euch, wie ihr die Charaktere dennoch so ausdifferenzieren
konnt, dass jeder im Spiel zu seinem Recht kommt. Gerade bei sehr
homogenen Gruppen (Diebesbande, Soldatengruppe, Ménchsgruppe ...)
solltet ihr dariiber gut nachdenken. Vielleicht habt ihr auch jetzt schon
erste Ideen fiir einen Namen oder ein Charakterkonzept? Notiert es
euch, auch wenn ihr natiirlich erst bei der eigentlichen Charakter-
erschaffung definitive Entscheidungen treffen miisst.
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BEZIEHUNGSGEFLECHT

SIEHE AUCH:

Beziehungsgeflecht

Szenario und Kampagne S. 241

Dominik denkt iiber einen Feldscher nach. Er wiirde die Nische des
Schiffsarztes ausfiillen, daneben kénnte er eine Irrform mit einer
Vorliebe fiir Drogen und Messer sein. Bjorn schléigt vor, dass dieser
den Spleen hat, immer den Schddel seines ersten Patienten mit sich
herumzutragen - Dominik wiederum ist nicht so einverstanden mit
der Idee.

Helge erwidgt einen Priester aus der Waismark, der auf der Flucht
ist. Seine Nische wire der Redner, Uberzeuger, Manipulator. Er iiber-
nimmt Bjorns Idee des Schédels und macht daraus einen Servitoren-
kopf, den er mit sich herumtrdigt.

Werner will etwas Exotisches, GrofSes, aus einer unbekannten
Gegend, mit einer grobschlichtigen Axt aus Meteoreisen.

Seine Rolle wire der unbedachte Haudrauf mit bosem Aussehen.

Bjorn wirft einen Navigator und Runengelehrten ins Rennen, einen
kleinen, hinterhdltigen, verwachsenen Menschen, der die Nische als
Gelehrter und Magier fiillt.

Dieser Prozess ist abgeschlossen, wenn die Gruppe als solche gut
ausdifferenziert und abgerundet ist und die Spieler mit ihrem
Charakterkonzept zufrieden sind.

Um Missverstindnissen vorzubeugen: Das gemeinsame Ideensam-
meln zur Gruppenkonstellation ist nicht als Vorwand dafiir gedacht,
einem Mitspieler aus vermeintlichen Effizienzgriinden eine ungeliebte
Charakteridee aufzudriicken. Vielmehr ist es vollstindig im Geiste
von Fate, gemeinsam eine dramatische Geschichte zu erfinden und zu
erzéhlen. Und eine gute Geschichte lebt von ihren Hauptdarstellern
und deren Motivationen und Konflikten. Mach also so frith

wie moglich Gebrauch von der geballten Kreativitit der gesamten
Gruppe und lass dich auch von anderen Ideen inspirieren.

Aber du hast natiirlich auch bei diesem Erschaffungssystem das
letzte Wort iiber deinen Charakter!

Jetzt legt ihr das Beziehungsgeflecht der Gruppe fest. Als Faustregel
sollte jeder Charakter dabei eine Beziehung zu einem SC und einem
NSC haben. Wenn im Beziehungsgeflecht zwei Personen verbunden
werden, schreibt ihr einen Satz dazu, der umreif$t, welcher Art die
Beziehung zwischen diesen Personen ist. Denkt dabei gleich an gute
Authénger fiir kiinftige Abenteuer!
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DER CHARAKTER — GRUPPE
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Werner wihlt fiir seinen Charakter Kwasin als interne Beziehung
Helges Charakter Bogislaw, weil dessen Servitorenkopf ihn an die Hiupter
der Gotzen aus seiner alten Ruinenstadt erinnert. Die externe Beziehung
ist Mirestis der Sammler, ein weltreisender Magier, der gleichzeitig
Kwasins Nemesis verkorpert.

Dominik tut sich noch schwer mit einer internen Beziehung fiir seinen
Charakter Mattkniv und maéchte dafiir die ersten Spielsitzungen ab-
warten. Als externe Beziehung wihlt er Aspheros den Menschenfreund,
einen imperialen Geldverleiher mit unbindigem Hass auf Irrformen
(wie Mattkniv eine ist).

Bjorns Charakter Norvin sieht in Kwasin ein niitzliches Werkzeug und
einen menschlichen Schutzschild und wihlt ihn deshalb als interne
Beziehung. Extern wdhlt er ebenfalls Mirestis den Sammler, mit dem er
wegen eines im Streit zerstorten Runenkodex im Clinch liegt.

Helges Charakter Bogislaw hat Mattkniv als interne Beziehung, da
ihm dessen Schnorrerei auf die Nerven geht. Als externe Beziehung wird
Leonard von Groyffenstoyn, genannt die Fromme Faust vom Orden der
Eisernen Gnade, gewdhlt. Dieser ist auf der Jagd nach Bogislaw, um ihm
den entwendeten Servitorenkopf wieder abzunehmen.

Jetzt geht’s an die Charaktererschaffung.

Das Beziehungsgeflecht ist auch die Basis fiir die Beziehungsaspekte eurer
Charaktere. Achtet schon beim Aufstellen des Beziehungsgeflechts darauf,

dass die Beziehungslinien nicht nur zwischen den Charakteren der aktivsten

Spieler verlaufen, sondern dass gerade die Charaktere eher passiver Spieler

mit denen der aktiveren Spieler verbunden sind. Sonst konnten passive

Spieler sich durch die Spielmechanik zusdtzlich an den Rand gedringt fiihlen.

Svartkraft — - The Twilight Void — The Lost Art of Necromancy







SIEHE AUCH:

Charakterbogen

Anhang S. 393

ASPEKTE

SIEHE AUCH:

Konzept

Fate Core S. 38

Do what thou wilt ...

ASPEKTSCHABLONEN

DER CHARAKTER — CHARAKTERERSCHAFFUNG

Hat jeder von euch eine Idee, was fiir einen Charakter er spielen mochte?
Habt ihr euch entschieden, wo jeder Charakter seinen Schwerpunkt
haben soll? Dann kann es losgehen mit dem Finden und Erfinden von
Aspekten. Am besten nutzt ihr ab jetzt einen Charakterbogen, um alles
Weitere zu notieren.

Axel Rule! -
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Jetzt wird es Zeit, die Aspekte fiir deinen Charakter festzulegen.
Vielleicht hast du dir schon im Zuge der Gruppenerschaffung ein paar
Ideen notiert. Du beginnst mit deinem Konzept. Wenn dies fiir alle
Charaktere der Gruppe abgeschlossen ist, zieht ihr das Beziehungs-
geflecht aus der Gruppenerstellung zurate. Mithilfe des
Beziehungsgeflechts konnt ihr die nachsten drei Charakteraspekte
formulieren: einen Aspekt, der die Motivation eures Charakters aus-
driickt, einen der die gruppeninterne Beziehung aus dem Beziehungs-
geflecht beschreibt, und einen, der die gruppenexterne Beziehung aus
dem Beziehungsgeflecht beschreibt.

Am Ende hat jeder noch Platz fiir einen freien Aspekt.
Diesen kannst du zur Abrundung deines Charakters v6llig frei von
Vorgaben gestalten.

Wer Fate Core kennt, wird sofort Unterschiede in der Verteilung der
Aspektplitze zwischen Malmsturm und Fate Core entdecken. Diese
Unterschiede sind gewollt und wir wollen deswegen noch etwas genauer
darauf eingehen.

zu denen eure Charaktere eine Beziehung haben, verseht ihr auch
noch mit einem Konzeptaspekt. Diese werden als Neben-NSC fester Bestand-

teil eurer Kampagne und konnen von der Spielleitung noch weiter ausgear-

beitet werden. Die Beziehung zu einen C braucht sich iibrigens nicht

ausschlieflich auf Einzelpersonen zu beschrinken. Auch Familien, Vereini-
gungen, Geheimbiinde oder groffe Organisationen sind hier durchaus vor-

stellbar.

Hypocrisy — A Taste of Extreme Divinity — Hmzﬂ Him High




Aspektschablonen im direkten Vergleich:

Konzept Konzept

Motivation Dilemma

Beziehung zu SC Phase-1-Aspekt

Beziehung zu NSC Phase-2-Aspekt

Do what thou wilt ... Phase-3-Aspekt

Wir haben uns entschieden, das Charakterdilemma aus der Malm-
sturm-Schablone zu streichen, denn Charaktere in Malmsturm
werden zuallererst durch eine starke Eigenmotivation angetrieben
und nicht zwingend durch ihre Probleme und Widersacher. Die
spielmechanische Funktion des Dilemmas, ndmlich den Zustrom
von Fate-Punkten aufrechtzuerhalten, ist bei Malmsturm auflerdem
entbehrlich, da durch die hohere Erholungsrate (fiinf statt drei
Punkte) sowieso mehr »Brennstoff« im Spiel ist.

Im Gegensatz zum Phasentrio aus Fate Core sorgt das Beziehungs-
geflecht schon zuBeginn des Spiels dafiir, dass die Charaktere nicht
nur untereinander, sondern auch mit der Spielwelt verkniipft sind.
Die hier festgelegten Verkniipfungen geben auch der Spielleitung
deutliche Hinweise darauf, in welche Richtung das Spielgeschehen
gehen konnte. Beziehungsaspekte zu anderen Spielercharakteren
bieten Anlass zu dramatischen Entwicklungen innerhalb der
Gruppe, wihrend Beziehungsaspekte zu NSC sich sehr gut als
Abenteuerauthinger eignen. Denke hierbei etwa an den klassischen
Auftraggeber oder die Nemesis!

Die Charaktermotivation als Aspekt gibt der Spielleitung ein macht-
volles Mittel an die Hand, die Charaktere direkt und wirkungsvoll
anzuspielen.

Es zeigt sich also schnell, dass die Schablone fiir die Aspektplitze
direkten Einfluss auf das Spielgefiihl hat. Wollt ihr eure Kampagne
speziell fokussieren oder einfach ein bestimmtes Spielgefiihl unter-
stiitzen, vielleicht etwas epischer oder mit etwas mehr Dungeon-
Crawl-Stimmung als in Sword and Sorcery iiblich, dann bietet es
sich an, die Aspektschablone nicht aus den Augen zu verlieren.



DER CHARAKTER - CHARAKTERERSCHAFFUNG

Wir haben einige archetypische Schablonen fiir euch zusammengestellt.
Thr kénnt ganze Gruppen nach einem dieser Archetypen bauen oder
einfach innerhalb der Gruppe verschiedene Archetypen fiir jeden
einzelnen Charakter nutzen, um sie noch weiter auszudifferenzieren.
Wenn ihr experimentierfreudig seid, konnt ihr auch eigene Schablonen
entwickeln. Fiir eine waschechte Malmsturm-Kampagne haben wir aber
die Malmsturm-Aspektschablone vorgesehen und empfehlen diese auch!

Konzept Konzept Konzept

Motivation Dilemma Dilemma
Beziehung zu NSC Motivation Motivation
Do what thou wilt ... |Artefakt Beziehung zu SC/NSC

Do what thou wilt ... | Do what thou wilt ... | Do what thou wilt ...

Lasst ihr den Aspekt fiir die Beziehung zu einem anderen Spieler-
charakter weg, nehmt ihr damit auch den Fokus des Spiels aus diesem
Gebiet. Die Beziehungen innerhalb der Spielergruppe werden weniger
wichtig. Nehmt das Charakterdilemma aus Fate Core wieder hinzu,
wenn ihr gebrochene, hadernde, zerrissene und unstetige Charaktere
spielen wollt, die in stindigem Kampf mit ihrem Schicksal stehen.

Klasse Konzept Konzept
Artefakt Schicksal Dilemma

Artefakt Motivation Dilemma

Artefakt Dilemma Beziehung zu NSC

Artefakt Do what thou wilt ... | Do what thou wilt ...

Diesen Fokus konnt ihr noch verstarken, indem ihr einem Charakter
mehrere Dilemmata zuordnet. Nichts fiir Weicheier!
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NOCH EIN PAAR
TipPs ZzuM SCHLUSS

Sdulenstruktur

Fate Core S. 52

Du hast sicher schon verstanden, dass die Aspektschablonen nicht in
Stein gemeiflelt sind. Dir fallt zu einem der Aspektplitze nichts
wirklich Gutes ein und du brauchst dringend noch einen Aspekt-
platz? Kein Problem, hau rein! Mitunter kann es aber auch hilfreich
sein, mehrere Funktionen in einem Aspekt zu vereinen. Nicht zuletzt
bei der Formulierung eines magischen Traditionsaspekts spart das
erstens wertvolle Aspektplitze und sorgt zweitens auch fiir viel
plastischere Aussagen.

Aus den 19 Fertigkeiten wihlst du fiir deinen Charakter zehn aus,
davon eine mit dem Wert +4, zwei mit dem Wert +3, drei mit dem
Wert +2 und vier mit dem Wert +1. Die drei Fertigkeiten an der
Pyramidenspitze stellen die Kernkompetenzen deines Charakters
dar. Wihle hierfiir also Fertigkeiten aus, fiir die dein Charakter
bekannt oder beriichtigt ist und in denen er regelmiflig iiberragende
Leistungen bringt. Die Fertigkeit ganz oben an der Spitze nennen
wir den Hochstwert.

Die sieben Fertigkeiten an der Pyramidenbasis runden das Konzept
deines Charakters weiter ab. Achtet in der Gruppe darauf, dass es bei
den Fertigkeiten der Pyramidenspitze moglichst wenig Uber-
schneidungen gibt. Lassen sich Uberschneidungen nicht vermeiden
oder entscheidet ihr euch absichtlich dafiir, dann empfehlen wir
euch, diese Fertigkeiten zumindest durch Stunts zu differenzieren.

Alternativ konnt ihr auch 20 Punkte verteilen, wobei die Sdulen-
struktur einzuhalten ist.

Die Fertigkeitenliste bei Malmsturm entspricht weitgehend der Liste
aus Fate Core. Einige Fertigkeiten haben wir umbenannt, damit sie
besser zu Malmsturm passen. Neu hinzu kommt die Fertigkeit Uber-
leben, deren Anwendungsbereiche wir im Folgenden noch erklédren.
Wir haben in die Tabelle auch die Fertigkeiten aus Malmsturm -

Die Regeln aufgenommen,; sollte jemand einen liebgewonnenen
Charakter ins neue Regelsystem konvertieren wollen, kann er sich
daran orientieren. Die alte Fertigkeit Spiele ist ersatzlos gestrichen,
Zaubern wird nur noch durch die jeweilige Schliisselfertigkeit der
magischen Tradition abgebildet.



MALMSTURM -

FATE CORE SYSTEM -

MALMSTURM -

DIE FUNDAMENTE DEUTSCHE AUSGABE DIE REGELN
Athletik Athletik Athletik
Charisma Charisma A}.lsstrahlung,. i
Fiihrungsqualititen
Fi fertigkeit,
Diebeskunst Diebeskunst 1‘nger eTiiEactt
Einbruch
Empathie Empathie Gespiir
Fernkampf Schieflen Fernkampf
Gelehrsamkeit
Geleh keit Wi g
R S Technik, Sprachen
Handwerk Handwerk Handv.verk, Kuast
Technik
Heimlichkeit Heimlichkeit Heimlichkeit
N . Nahkampf,
s Ampfen Kagplen Waffenloser Kampf
Kontakte Kontakte @
Lenken Fahren Fahrzeug steuern, Reiten
Nachforschen Nachforschung Ermitteln
. . Einschiichtern,
Provozieren Provozieren . .
Fiihrungsqualititen
REX i REX ] Besitz
Statur Kraft Ausdauer, Gewalt
Tauschen Tauschung Tauschen
Uberleben @ @
Wahrnehmen Wahrnehmung Scharfsinn
Wille Wille Entschlossenheit

Blind Guardian — Somewhere Far Beyond — Theatre of Pain
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ArHLETIK  Diese Fertigkeit deckt alle korperlichen Aktionen ab, die nicht auf

BEISPIELSTUNTS:

der reinen Kraft deines Charakters beruhen. Gemeint sind also
Dinge wie Springen, Klettern, Ausweichen, Rennen oder das Ab-
rollen bei einem Sturz.

Gummikorper

Wenn du dich aus Fesseln befreien willst, kannst du Athletik statt
Diebeskunst zum Uberwinden verwenden.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Von Dach zu Dach

Wenn du auf Déchern balancierst, gewéhrt der Stunt +2 auf Athletik
beim Uberwinden.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Seebeine

Du kannst Hindernisse (Aspekte), die starken Seegang beschreiben
oder durch unruhige See ausgelost wurden, ignorieren.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben



CHARISMA

BEISPIELSTUNTS:

SIEHE AUCH:
Getreue

Extras S. 140

DIEBESKUNST

BEISPIELSTUNTS:

DER CHARAKTER — FERTIGKEITEN

Diese Fertigkeit beeinflusst die Moglichkeiten deines Charakters, einen
guten Eindruck im Gesprich zu hinterlassen, andere fiir sich einzuneh-
men, geschickt Verhandlungen zu fithren, aber auch, andere zu beein-
drucken oder von etwas zu iiberzeugen.

Anmut der Bewegung

Bei einer tidnzerischen oder artistischen Darbietung kannst du
Athletik durch Charisma ersetzen, um einen Vorteil zu erschaffen.
Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Flammender Anfiihrer

Wenn dein Charakter vor seinen Verbiindeten spricht, um deren
Herzen zu entflammen, erhéltst du +2 auf Charisma beim Erschaffen
eines Vorteils.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Vorauseilender Ruf

Die Legende deines Charakters eilt ihm voraus und die blofie Nennung
seines Namens ruft Bewunderung hervor. Fiir einen Fate-Punkt kannst
du spontan einen Getreuen in die Szene einfiihren.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Diese Fertigkeit nutzt dein Charakter, um unbemerkt Dinge zu entwen-
den. Dazu gehort das Uberwinden eventueller Hindernisse (wie z. B.
Schlosser) auf dem Weg.

Bastler

Du kannst Diebeskunst statt Handwerk verwenden, um Fallen, Warn-
vorrichtungen oder andere Mechanismen zu improvisieren.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Wo ist die Erbse?!
Wenn dein Charakter einen hdchstens hiithnereigrofien Gegenstand ver-

schwinden lassen will, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf Diebeskunst.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Meisterdieb

Wenn du beim Erschaffen eines Vorteils einen vollen Erfolg erzielst,
erhiltst du einmal pro Szene zusitzlich einen Schub.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben
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EMPATHIE

BEISPIELSTUNTS:

FERNKAMPF

BEISPIELSTUNTS:

Angeblich entstanden sieben
Prozent aller Eunuchen bei
Durchfiihrung dieses Stunts

durch einen Erfolg mit

Haken (Fate Core S. 197).

Diese Fertigkeit nutzt dein Charakter, um Gefiihle und Stimmungen
zu erkennen und richtig zu deuten.

Bis einer weint

Wenn dein Charakter sein Gegeniiber schon einige Zeit hat studie-
ren kénnen, kann er dieses im Gesprich mit wenigen Worten tief
verletzen. Du kannst so Empathie fiir geistige Angriffe nutzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Stimmungssinn

Wenn dein Charakter die Stimmung in einer gréferen Gruppe (z.B.
bei Gldubigen in einem Tempel) einschitzen will, erhéltst du +2 auf
Empathie beim Erschaffen eines Vorteils.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Hosen runter

Wenn dein Charakter bei der Verteidigung mit Empathie gegen einen
Versuch, ihn zu beliigen, einen vollen Erfolg erzielt, kannst du statt
eines Schubs einen Situationsaspekt (mit einem freien Einsatz) ins
Spiel bringen.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Da das englische Shoot wie das deutsche Schiefien eher Assoziationen
an Feuerwaffen weckt, wir in einem Sword-and-Sorcery-Setting aber
eher an Bogen, Armbriiste, Wurfmesser, -beile, -speere und Ahnli-
ches denken, haben wir eine etwas breitere Bezeichnung fiir diese
Fertigkeit gewdhlt.

Der Nichste trifft!

Dein Charakter ist ein Meister darin, sein Ziel in beunruhigend
knapper Weise zu verfehlen. Wenn dein Charakter seinen Gegner
auf diese Weise einschiichtern will, kannst du beim Erschaffen eines
Vorteils und beim Uberwinden Fernkampf anstelle von Provozieren
verwenden.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Ziel auf die Beine!

Wenn dein Charakter sein Ziel durch einen gezielten Schuss oder
Wourf auf die Beine verlangsamen oder zu Fall bringen will, erhaltst
du beim Erschaffen eines Vorteils +2 auf Fernkampf.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen



SIEHE AUCH:

Mehrere Ziele
Fate Core S. 213

GELEHRSAMKEIT

BEISPIELSTUNTS:

Es wire natiirlich schon,
wenn du das auch mit
obskuren Fakten und

Theorien unterfiitterst ...

Diese Ratschlige sind nicht
immer willkommen und
oft bedeutet ein Erfolg mit

Haken, dass die Betroffenen

sehr verdrgert reagieren ...

HANDWERK

Machina

Extras S. 134

BEISPIELSTUNTS:

DER CHARAKTER — FERTIGKEITEN

Der Doppelpfeil

Wenn dein Charakter einen Bogen fiihrt, kann er zwei verschiedene
Ziele gleichzeitig angreifen. Du musst allerdings deinen Angriffswurf
auf beide Ziele aufteilen.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Gelehrsamkeit umfasst neben profanem Wissen und reguldrer
Ausbildung auch alles theoretische Wissen iiber Magie und magische
Traditionen.

Es gibt da ein Buch zu dem Thema ...

Dein Charakter ist ungemein belesen und kann dieses theoretische
Wissen manchmal erstaunlich gut in die Praxis umsetzen. Wenn du
einen Fate-Punkt ausgibst, kannst du beim Uberwinden eine beliebige
Fertigkeit durch Gelehrsamkeit ersetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Giftheiler

Dein Charakter verfiigt iiber langjéhrige Erfahrung im Umgang mit
Giften. Wenn dein Charakter durch Gift verursachte Konsequenzen
behandelt, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf Gelehrsamkeit.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Ich weifd es wirklich besser!

Dein Charakter ist so universell gebildet, dass er in fast allen Bereichen
gute Ratschlidge geben kann. Du kannst einmal pro Szene im Teamwork
(siehe Fate Core S. 182) Gelehrsamkeit einsetzen, um jede beliebige Fer-
tigkeit zu unterstiitzen.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Diese Fertigkeit umfasst ganz allgemein den Gebrauch von Werk-
zeugen aller Art, sei es ein Messer zum Schnitzen, eine Nadel zum
Néhen oder auch der effektive Einsatz eines ganzen Werkzeugkastens,
um eine Machina wieder in Betrieb zu nehmen.

Theoretiker

Dein Charakter ist mit den Traditionen und der Geschichte der ver-
schiedensten Handwerkskiinste vertraut. Wenn es um die Geschichte
besonderer Werkzeuge, Waffen oder Kunstgegenstinde geht, kannst du
beim Erschaffen eines Vorteils Gelehrsamkeit durch Handwerk ersetzen.
Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen
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HEIMLICHKEIT

BEISPIELSTUNTS:

Klingenschmied

Dein Charakter ist besonders erfahren im Anfertigen von Schwer-
tern und Messern. Wenn dein Charakter Klingenwaffen herstellt
oder bearbeitet, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf Handwerk.
Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Pionier

Dein Charakter ist es gewohnt, unter besonders unruhigen und
gefidhrlichen Umstinden, sei es bei Schlachtgetiimmel oder Unwetter,
sein Handwerk erfolgreich auszuiiben. Du erfiahrst keinerlei Ein-
schrankungen durch hinderliche Situationsaspekte auf Handwerk
durch z.B. drohende physische Gefahren oder Larm.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Diese Fertigkeit driickt aus, wie zuverldssig sich dein Charakter an-,
weg- oder vorbeischleichen kann. Verstecken und damit auch
Verkleiden gehoren ebenfalls mit zum Bereich dieser Fertigkeit.

Ladendieb

Dein Charakter bewegt sich so leise und unauffillig, dass kaum
jemand mitbekommt, was er so alles mitgehen ldsst. Wenn es darum
geht, offen zugingliche Gegenstinde zu entwenden, kannst du beim
Uberwinden Heimlichkeit anstelle von Diebeskunst verwenden.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Ein Geist in der Menge

Dein Charakter ist geschult darin, sich in einer Menschenmenge zu
verlieren, um seinen Verfolgern zu entfliehen. Wenn dein Charakter
in einer Menschenmenge Schutz vor Entdeckung sucht, erhéltst du
beim Verteidigen +2 auf Heimlichkeit.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Stallgeruch

Dein Charakter ist nicht geruchlos, riecht aber — insbesondere fiir
Tiere — immer richtig, so dass Wachhunde und dhnliche Kreaturen
ihn schlicht ignorieren.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben



KAMPFEN

BEISPIELSTUNTS:
SIEHE AUCH:
Uberwinden

Namenloser NSC

Fate Core S. 225

KONTAKTE

BEISPIELSTUNTS:

STIMME

DER CHARAKTER — FERTIGKEITEN

Hierunter fallen alle Arten von Nahkampf ganz egal, ob bewaffnet
oder unbewaffnet.

Schaukdmpfer

Dein Charakter verfiigt iiber einige beeindruckende Waffentricks,
die seinen Gegnern oft schon jede Lust auf den Kampf rauben. Wenn
dein Charakter mittels Waffentricks seine Gegner einschiichtern oder
beeindrucken méchte, kannst du beim Uberwinden Kdampfen statt
Provozieren einsetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Giirtelschneider

Dein Charakter macht sich einen Spaf} daraus, seine Gegner ebenso
lacherlich wie kampfunfihig zu machen. Wenn dein Charakter ver-
sucht, dem Gegner im Kampf die Schniirsenkel, Knopfe, den Giirtel,
die Hosentriger oder Ahnliches zu durchtrennen, erhiltst du beim
Erschaffen eines Vorteils +2 auf Kidmpfen.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Tunnelkimpfer

Dein Charakter hat diverse Techniken erlernt, um seine Waffen auch in
raumlich beengten Verhiltnissen effektiv einzusetzen. Du wirst in
engen Riumen (Tunneln, Treppenaufgingen, Kellerverliesen usw.)
beim Waffengebrauch nicht durch Situationsaspekte eingeschrinkt.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Diese Fertigkeit driickt aus, wie gut dein Charakter in der Welt vernetzt
ist und wie gut er Beziehungen aufbauen und instandhalten kann.

Fanatische Gefolgschaft

Dein Charakter verfiigt iiber eine Schar fanatischer Anhéinger, die sich
blindlings jedem Angriff auf dich in den Weg stellt. Wenn dein Cha-
rakter von Untergebenen, Gefolgsleuten oder Bekannten umgeben ist,
nutze Kontakte, um dich gegen korperliche Angriffe zu verteidigen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

- per WaISMARK
N AUS
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DER CHARAKTER — FERTIGKEITEN

Bruder der Bettler

Die Armenviertel der Stddte sind fiir deinen Charakter wie ein zweites
Zuhause und deren Bewohner wie seine Familie.

Wenn dein Charakter sich in Armenvierteln aufhélt und seine dortigen
Kontakte nutzt, erhéltst du beim Erschaffen eines Vorteils +2 auf Kontakte.
Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Uber jeden Verdacht erhaben

Dein Charakter wirkt von Natur aus so vertrauenswiirdig und tugend-
haft, dass fast jede iible Nachrede einfach von ihm abperlt. Wenn
jemand iiber Kontakte versucht, tiber deinen Charakter ein Geriicht
(oder auch die bittere Wahrheit) in die Welt zu setzen, kannst du diesen
Versuch unter Zahlung eines Fate-Punkts automatisch scheitern lassen.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Lenken  Unter Lenken féllt sowohl das Fahren von Fahrzeugen (z. B. Kutschen,
Booten, Streitwagen, Hundeschlitten) als auch das Reiten von Pferden,
Kamelen und Ahnlichem.

BEIsPIELSTUNTS: Kapitin
Sobald dein Charakter ein Schiff betritt, strahlt er eine natiirliche
Autoritét aus, der sich kaum jemand entziehen kann.
Wenn dein Charakter sich an Bord von Schiffen oder dhnlich grofien
Fahrzeugen befindet, kannst du beim Erschaffen eines Vorteils Lenken
anstelle von Charisma nutzen.
Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Bestienreiter

Dein Charakter ist geiibt darin, wilde Tiere (Nashorner, Elche, Béren,
Elefanten usw.) zu Reittieren abzurichten. Wenn dein Charakter ein
wildes Tier abrichten will, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf Lenken.
Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Fluchtfahrer
Siene avcr:  Dein Charakter ist geschult darin, Verfolger abzuschiitteln.
Wwettstreite ' Wenn dein Charakter wihrend eines Wettstreits reitend oder ein Fahr-
Fate Core . 158 zeug lenkend seine Verfolger abzuschiitteln versucht, erhiltst du auch
bei Gleichstand einen Siegpunkt.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben
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NACHFORSCHEN

BEISPIELSTUNTS:

SIEHE AUCH:

Herausforderungen

Fate Core S. 155

PROVOZIEREN

BEISPIELSTUNTS:

Diese Fertigkeit nutzt dein Charakter, um aktiv etwas herauszu-
finden, zu recherchieren.

Der Inquisitor

Dein Charakter genieflt den Ruf, einen sicheren Instinkt fiir Ubel-
titer zu haben. Schon auf der Liste der Verdichtigen aufzutauchen,
kommt einer Vorverurteilung gleich. Wenn dein Charakter seinen
Status als Inquisitor nutzt, um Geriichte zu streuen, kannst du beim
Erschaffen eines Vorteils Nachforschen anstelle von Kontakten nutzen.
Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Das Register des Gildensprechers

Dein Charakter hat Zugriff auf das Register des Gildensprechers:
Hunderte von Akten voller Kontakte und Informanten. Wenn dein
Charakter das Register benutzen kann, erhiltst du beim Erschaffen
eines Vorteils +2 auf Nachforschen.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Biicherwurm

Wenn es niedergeschrieben ist, findet dein Charakter die Informa-
tion auch. Wenn dein Charakter auf eine Bibliothek oder eine ver-
gleichbare Sammlung von Biichern Zugriff hat, erhéltst du beim
Uberwinden +2 auf Nachforschen.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Vorbereitung ist alles!

Dein Charakter ist immer vorbereitet. Wenn dein Charakter eine
Herausforderung bestehen muss, kannst du eine der geforderten
Fertigkeiten durch Nachforschen ersetzen. Du solltest allerdings
deinen Mitspielern in einem kurzen Riickblick schildern, wie dein
Charakter sich auf die aktuelle Herausforderung vorbereitet hat.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Diese Fertigkeit kann dein Charakter nutzen, um jemanden einzu-
schiichtern, zu verargern, zu beleidigen, zu entmutigen.

Ein einmaliges Angebot

Dein Charakter kann in Verhandlungen wirklich furchteinflé6flend
wirken. Wenn dein Charakter aus einer Position der Stirke heraus
verhandelt, kannst du Provozieren statt Ressourcen beim Uberwinden
verwenden.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen



RESSOURCEN

BEISPIELSTUNTS:

DER CHARAKTER — FERTIGKEITEN

Das rote Tuch

Dein Charakter weif8 genau, was er sagen muss, um auch gutmiitige
Naturen gegen sich aufzubringen. Wenn dein Charakter versucht,
den Zorn einer anderen Person auf sich zu ziehen, erhdltst du beim
Erschaffen eines Vorteils +2 auf Provozieren.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Traumatische Erfahrung

Dein Charakter weif}, wie man einen wahrhaft bleibenden Eindruck
hinterldsst. Wenn dein Charakter in einem Konflikt eine geistige
Konsequenz verursacht, kannst du einen Fate-Punkt ausgeben, um den
Grad der Konsequenz um eine Stufe zu erhGhen (z. B. von leicht auf mittel).
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Diese Fertigkeit driickt aus, iiber welches Maf3 materieller Giiter dein
Charakter verfiigt. Darunter fallen Geld, Gold, Edelsteine, aber auch
Besitz und Gefolgschaft.

Waffenhindler

Dein Charakter ist geiibt darin, die handwerkliche Qualitdt und
spezifischen Besonderheiten von Waffen und Riistungen zu erkennen
und beurteilen. Wenn dein Charakter die Qualitidt und Eigenschaften
von Waffen und Riistungen zu taxieren versucht, kannst du beim
Erschaffen eines Vorteils Ressourcen anstelle von Handwerk einsetzen.
Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Verkaufstalent

Wenn dein Charakter irgendein Objekt als besonders wertvoll anpreisen
oder darstellen will, erhéltst du beim Erschaffen eines Vorteils +2 auf
Ressourcen.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Seltsamer Sammler

Dein Charakter verfiigt iiber eine umfassende Sammlung merkwiirdiger
Artefakte und rétselhafter Antiquitdten. Du kannst Ressourcen grund-
satzlich auch gegentiber Entititen einsetzen, die an Geld oder weltlichem
Wohlstand sonst keinerlei Interesse haben: Geister, Deemonen usw.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben
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STATUR

BEISPIELSTUNTS:

TAUSCHEN

BEISPIELSTUNTS:

Zuallererst passt »Statur« besser zu einem muskelbepackten Barbaren
als die reine »Kraft«. Aulerdem driickt diese Fertigkeit nicht nur
den Bereich der korperlichen Kraft aus, sondern auch die korper-
liche Zahigkeit und Ausdauer sowie den reinen Kérperbau. Wir
haben uns deswegen fiir eine andere Ubersetzung des englischen
Begrifts Physique entschlossen. Dies ist auch der Tatsache geschuldet,
dass Statur in »Malmsturm - Die Fundamente« die beiden Fertigkeiten
Ausdauer und Gewalt aus Malmsturm - Die Regeln ersetzt.

Dietrich der Barbar

Wenn dein Charakter Truhen und Schlosser ohne Beschdadigungen
offnen will, kannst du beim Uberwinden Statur anstelle von
Diebeskunst einsetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Die Leber wichst mit ihren Aufgaben

Wenn dein Charakter versucht, den Auswirkungen von Alkohol und
anderen Drogen zu widerstehen, erhiltst du beim Verteidigen +2 auf
Statur.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Winterblut

In den Adern deines Charakters kreist das Blut der legendéren Jager
des Nordens. Kein Frost oder Schneesturm vermag ihn aufzuhalten.
Dein Charakter ist vollig unempfindlich selbst gegen die extremste
Kilte des hohen Nordens.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Diese Fertigkeit nutzt dein Charakter, um jemanden zu beliigen, zu
tauschen oder zu bluffen.

Hochstapler

Der Charakter ist ein Meister darin, sich als ein Mitglied der herr-
schenden Klasse auszugeben. Wer ihm begegnet, hélt ihn fiir
iiberaus wohlhabend und einflussreich. Wenn dein Charakter andere
Personen mit seinem angeblichen Wohlstand oder hohen Status
beeindrucken will, kannst du beim Erschaffen eines Vorteils
Tduschen anstelle von Ressourcen einsetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen



DER CHARAKTER — FERTIGKEITEN

Stimmenimitator

Wenn dein Charakter die Stimme einer ihm bekannten Person nachah-
men will, erhéltst du sowohl beim Erschaffen eines Vorteils als auch
beim Uberwinden +1 auf Téduschen.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Alter Ego

Dein Charakter hat sich eine falsche Identitit zugelegt, auf die er in
allen Situationen zugreifen kann. In dem dieser Identitit zugehorigen
Umfeld droht ihm keine Gefahr der Enttarnung.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben
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UBERLEBEN

Dein Charakter wird es uns danken.

BESCHREIBUNG:

SIEHE AUCH:

Uberleben
Fate Codex Anthology
Volume 1 S. 46

Uberleben ist eine Fertigkeit in Malmsturm, die ihr aus Fate Core
noch nicht kennt. Deshalb widmen wir dem Uberleben hier auch
etwas mehr Raum als den anderen Fertigkeiten.

Uberleben - das heifit, die Gefahren und Hindernisse, welche sich
aus der physischen Beschaffenheit der Umgebung ergeben, ein-
schitzen, abwehren oder kontrollieren zu kdnnen. Dazu gehdren
Kenntnisse der lokalen Flora und Fauna, aber auch die Fahigkeit,
fiir ein lebensnotwendiges Minimum an Obdach und Nahrung zu
sorgen und den Weg zu einem gegebenen Ziel méglichst rasch und
sicher zuriickzulegen. Der in Pelze gehiillte Jiger in den eisigen
Bergen des Nordens benétigt diese Fertigkeit ebenso wie die Bettler
in den zyklopischen Metropolen des Imperiums oder der einsame
Wanderer in den tiefschwarzen Wildern der Waismark.

UBERWINDEN:

Viele Hindernisse, die es zu {iberwinden gilt, sind unmittelbare
Bestandteile oder Folgen einer bestimmten Art physischer Um-
gebung. Dazu gehoren Probleme bei der Nahrungsbeschaffung
ebenso wie simple Hindernisse bei der Fortbewegung im jeweiligen
Geldnde. Es kann sich aber auch schlicht um die Sicherung eines
nichtlichen Schlafplatzes oder die Identifikation oder gar Abwehr
gefahrlicher ortstypischer Tiere oder Pflanzen handeln.

EINEN VORTEIL ERSCHAFFEN:

Du nutzt die Gegebenheiten deiner Umwelt zu deinen Gunsten oder
wendest dein Wissen dariiber an: Dazu gehort das Ausnutzen von
Gebduden, Stadtvierteln, Tieren, Pflanzen und des Geldndes zu
deinem Vorteil. Du errichtest dir aus Laub und Zweigen einen Wetter-
schutz. Du nutzt Béche oder Pfiitzen, um deinen Verfolgern keine
Spuren zu hinterlassen. Du nutzt deine Kenntnis der Kanalisation,
um schneller an einen anderen Ort in der Stadt zu gelangen.

ANGREIFEN:
Du kannst Uberleben nicht zum Angreifen nutzen.
Nutze hier lieber Kdmpfen.

VERTEIDIGEN:
Du kannst dich gegen die Gefahren der Umwelt und Umgebung, wie
zum Beispiel Unwetter, widriges Klima oder Lawinen, verteidigen.



BEISPIELSTUNTS:

WAHRNEHMEN

BEISPIELSTUNTS:

DER CHARAKTER — FERTIGKEITEN

Gruftarchitekt

Dein Charakter ist ein gefiirchteter Fallensteller und begnadeter
Stratege, der einen sechsten Sinn fiir kiinftige Auseinandersetzungen
hat. Deren Schauplitze versieht er zum Verhidngnis seiner Feinde gern
mit einer Vielzahl hilfreicher Vorrichtungen und tédlicher Fallen.
Wenn dein Charakter vor einem Konflikt Zugang zum Ort des Ge-
schehens hatte, kannst du unter Zahlung eines Fate-Punkts einen
beliebigen Fertigkeitswurf durch Uberleben ersetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Kanalratte

Dein Charakter hat einen sicheren Instinkt fiir die Bewegung in Tunneln,
Minen oder unterirdischen Kanilen. In einer solchen Umgebung erhilt
dein Charakter beim Erschaffen eines Vorteils +2 auf Uberleben.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Kosmischer Kartograph

Dein Charakter verfiigt iiber weitreichende Kenntnisse und Erfahrungen
beziiglich der fremden Welten und Dimensionen, denen sich die
Damonologen des Imperiums so gerne widmen. Wenn es deinen
Charakter in eine fremde Dimension verschligt oder er mit Entitéten
aus solchen Welten konfrontiert wird, kannst du Uberleben ohne
Einschriankungen einsetzen.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Diese Fertigkeit driickt die allgemeine Aufmerksamkeit deines
Charakters aus. Sticht ihm etwas ins Auge, hat er ein ungutes Gefiihl?

Der Mann im Spiegel

Dein Charakter ist talentiert darin, die Bewegungsabldufe von anderen
exakt nachzuahmen. Wenn dein Charakter eine bestimmte Handlung,
zu der er zumindest prinzipiell in der Lage sein muss, griindlich be-
obachten konnte und dann kopieren will, so kannst du unter Zahlung
eines Fate-Punkts Wahrnehmen nutzen, um diese Aktion durchzufiithren.
Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen
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WILLE

BEISPIELSTUNTS:

Leibwichter

Versucht dein Charakter, verborgene oder versteckt getragene Waffen
zu entdecken, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf Wahrnehmen.
Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Kampfinstinkt

In einem korperlichen Konflikt darf dein Charakter immer die erste
Aktion ausfithren, egal ob er den Konflikt initiiert hat oder nicht.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Diese Fertigkeit driickt die Willenskraft und das seelische Durchhalte-
vermégen deines Charakters aus.

Sphragilithenseele

Dein Charakter verfiigt {iber einen derart unbeugsamen Willen, dass
selbst korperlich wirkende Magie ihm kaum etwas anzuhaben vermag.
Auch wenn dein Charakter korperlich mittels Magie angegriffen wird,
kannst du dich mit Wille dagegen verteidigen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Zolibat

Wenn dein Charakter verfiihrt werden soll, erhilt er beim Verteidigen
+2 auf Wille.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Wenn’s sein muss, mache ich die Nacht durch

Wann immer es nétig erscheint, kann dein Charakter seine Miidig-
keit ignorieren und eine Schlafperiode ohne negative Auswirkungen
ersatzlos ausfallen lassen. Einmal pro Sitzung kann dein Charakter
eine geistige oder korperliche Konsequenz, die Miidigkeit oder
Erschopfung impliziert, fiir eine Szene ignorieren. Das bedeutet,
dass diese Konsequenz in dieser Szene weder eingesetzt noch gereizt
werden kann.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben
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SIEHE AUCH:

Stunts und Erholungsrate

Fate Core S. 54 und S. 62

Ja genau! Du kannst
deinen Charakter also mit bis
zu acht Stunts starten lassen!

Nur zu!

Die Spielleitung wird’s freuen ...

DER CHARAKTER — STUNTS UND ERHOLUNGSRATE

Dein Malmsturm-Charakter startet mit einer Erholungsrate von 5, du
beginnst also jede Spielsitzung mit mindestens fiinf Fate-Punkten. Dies
erlaubt dir theoretisch, jeden Aspekt deines Charakters einmal pro
Sitzung einzusetzen, ohne dessen eigene Aspekte reizen zu miissen, um
an neue Fate-Punkte zu kommen. Die Erholungsrate bei Malmsturm
liegt also zwei Punkte hoher als bei Fate Core.

Weiterhin erhilt jeder Charakter vier freie Stunts — also einen mehr als
bei Fate Core —, auflerdem kann er sich dafiir entscheiden, weitere
Stunts hinzuzukaufen. Jeder weitere Stunt senkt die Erholungsrate um
einen Punkt, wobei die Erholungsrate nicht auf Null oder darunter
sinken darf.
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WIE BAUE ICH Wenn ihr dieses Buch durchblittert, werdet ihr viele Beispielstunts

EINEN STUNT? finden - hier bei den Fertigkeiten, aber auch magische Stunts bei
den magischen Traditionen. Aber die Zahl der vorstellbaren Stunts
ist unendlich. Wie sind wir beim Stuntbau vorgegangen und wie
baut man eigentlich einen guten Stunt?

Wir haben uns bei den hier verdffentlichten Stunts auch Inspiration
geholt. Das ist keine Schande. In Fate Core finden sich viele Stunt-
beispiele, der Stuntmaker auf faterpg.de bietet auch viele spannende
Moglichkeiten. Unsere Stunts enthalten dariiber hinaus immer die
folgenden Angaben:

In welcher Situation kann der Stunt zur Anwendung kommen?
Welchen Bonus gewdhrt er auf welche Aktion bei welcher Fertig-
keit? Sollte der Stunt aufSergewdhnlich mdchtig sein, solltet ihr auch
eine Begrenzung einbauen (»nur einmal pro Szene« oder »unter
Zahlung eines Fate-Punkts«).

EINPAAR Je weiter die Erholungsrate durch den Kauf neuer Stunts gesenkt
WORTE ZUR  wird, desto weniger Einfluss kann der Charakter auf den Fortgang
ERHOLUNGSRATE der Geschichte nehmen. Vielmehr muss er hdufiger auf Ereignisse
reagieren und das Reizen seiner Aspekte hinnehmen.

@ Charaktere mit einer hohen Erholungsrate sind klassische
Abenteurer, die ungebunden durch die Lande ziehen und ihre
Herausforderungen mit einer Mischung aus Gliick (Fate-
Punkten) und Konnen (Stunts) bestehen.

@  Charaktere mit einer niedrigen Erholungsrate sind Personen,
die in ihrem jeweiligen Fachgebiet sehr kompetent sind, dafiir
aber von ihren Problemen getrieben werden. Mach dir also be-
wusst, welche Folgen eine geringe Erholungsrate fiir deinen
Charakter hat und ob es dir das wert ist.

EIN PAAR Bist du dir unsicher, wie du deine Stunts am kliigsten auf die Fertig-
WORTE ZU STUNTS  keiten verteilen sollst, dann hier ein paar Empfehlungen fiir dich:

@ Ordne den drei Fertigkeiten an der Spitze deiner Fertigkeits-
pyramide jeweils einen Stunt zu.

@ Versieh Fertigkeiten mit hohen Werten vorrangig mit Stunts,
die der Fertigkeit weitere Aktionen hinzufiigen. Dadurch
verbreiterst du das Einsatzfeld dieser guten Fertigkeiten und
kannst in mehr Situationen brillieren.

Kreator — Phantom Antichrist — Your Heaven, My Hell
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Hat dein Charakter noch eine hohe Erholungsrate und somit
einen guten Zugriff auf Fate-Punkte, dann empfehlen wir dir
die Verwendung von ein bis zwei besonderen Stunts, deren
Einsatz Fate-Punkte kostet.

Hat dein Charakter hingegen viele Stunts (und somit eine
geringe Erholungsrate), empfehlen wir ungefihr die Hilfte der
Stunts fiir Boni auf Fertigkeiten zu nutzen und die andere
Hiilfte fiir Regelausnahmen oder Anwendungserweiterungen.

Lass die Finger von simplen Waffen- und Riistungsboni. Wir
haben selber aus gutem Grund in diesem Regelbuch komplett
darauf verzichtet, denn wir sehen Malmsturm als eine drama-
tische, unberechenbare Welt an, in der die Charaktere im
Zentrum des Geschehens stehen. Boni auf Waffen und
Riistungen hingegen machen die Welt ein Stiick berechenbarer,
verschieben den Fokus aber auch auf die Ausriistung der
Charaktere. Bei Malmsturm geht es aber um den Menschen,
der die Waffe fiihrt. Wirklich herausragende Waffen solltest
du als Extra abbilden.

Charaktere sind dadurch kompetenter als in Fate Core, da sie mehr
Tricks auf Lager haben ...

Requiem — Within Darkened Disorder — | Am Legion



Neben Stunts kannst du deinem Charakter auch verschiedene Extras
Siene auch:  kaufen, die ebenfalls von der Erholungsrate »bezahlt« werden. Zu
den Extras gehoren Getreue, Verbindungen, Artefakte und magische
ExtrasS. 132 Traditionen. Alles weitere dazu findest du im Kapitel »Extras«.

Charaktere haben wie bei Fate Core einen kérperlichen und einen
geistigen Stressbalken.

Zusitzlich erhalten alle Spielercharaktere, Haupt-NSC und Neben-
NSC (nicht aber namenlose NSC) noch einen arkanen Stressbalken.
Jeder Stressbalken enthalt als Basiswert zwei Stresskastchen. Statur
modifiziert den korperlichen und Wille den geistigen Stressbalken.

Siene avch:  Bei Charakteren, die iiber eine magische Schliisselfertigkeit verfiigen
(also alle Anhinger einer grofien magischen Tradition), beeinflusst

Stressbalken  dariiber hinaus die jeweilige Schliisselfertigkeit den Umfang des

Fate Core S. 56 arkanen Stressbalkens. Ein Fertigkeitswert von +1 oder +2 bringt ein
weiteres Stresskéstchen, ein Wert von +3 oder mehr sogar zwei weitere
Stresskdstchen.
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Statur korperlichen Stressbalken

Wille geistigen Stressbalken

magische Schliisselfertigkeit arkanen Stressbalken

Was 1sT DER ARKANE ~ Charaktere mit einer gewissen dramatischen Bedeutung (die Spieler-
STrESSBALKEN?  charaktere und wichtige NSC) konnen die dramatische Realitit von
Malmsturm bewusst oder unbewusst beeinflussen. Dies zeigt sich in
Sienre auch:  Ubermenschlichen Taten oder auch magischen Erscheinungen. Eine
solche Beeinflussung hat jedoch ihren Preis. Jedes Mal, wenn ein
Arkaner Stress  Charakter so iiber sich hinauswéchst, belastet er seine eigene Realitit,
ExtrasS. 180  d.h. er sammelt arkanen Stress an.

Was st EINE  Charaktere, die Mitglieder einer grofen magischen Tradition sind,
MAGISCHE haben gelernt, mit einer ihrer Fertigkeiten die Realitdt zu manipu-
ScHLUSSELFERTIGKEIT?  lieren. Sie konnen mit dieser Fertigkeit magische Effekte erzeugen,
ohne die eigene Realitiit iibermdflig zu belasten.
Auflerdem modifziert die Schliisselfertigkeit die Linge des arkanen
Schliisselfertigkeit ~ Stressbalkens, d.h. diese Charaktere konnen bei Bedarf stiarkere
ExtrasS. 176~ Manipulationen an der dramatischen Realitidt vornehmen.



DER CHARAKTER — KONSEQUENZEN

Malmsturm-Charaktere haben Platz fiir vier Konsequenzen, eine leichte,
eine mittlere, eine schwere und eine extreme. Diese vier Konsequenzen
konnen mit korperlichen, geistigen und arkanen Konsequenzen gefiillt
werden.

Bei einem Fertigkeitswert in Statur von +5 oder mehr kommt ein weiterer
Platz fiir eine leichte korperliche Konsequenz hinzu, ein Fertigkeitswert
in Wille von +5 oder mehr fiigt eine weitere leichte geistige Konsequenz
hinzu. Ein Fertigkeitswert in der entsprechenden magischen Schliissel-
fertigkeit von +5 oder mehr 6ffnet einen weiteren Platz fiir eine leichte
arkane Konsequenz. Analog dazu gibt es bei einem Fertigkeitswert von
+7 zwei Plitze fiir leichte Zusatzkonsequenzen, bei +9 drei usw.
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Im Laufe eines Abenteurerlebens gewinnt ein Charakter an Erfahrung
und Kompetenz, was sich in seinen Geschichten und Meilensteinen
niederschldgt. Immer wieder aber erbeutet er auch einen wertvollen
Schatz, tut einer einflussreichen Person einen Gefallen, macht sich
einen guten Namen oder stof3t auf ein magisches Artefakt. All diesen
Errungenschaften ist gemein, dass sie tiber kurz oder lang ihren drama-
tischen Wert verlieren: Dein Charakter verprasst seine Beute, 16st einen
Gefallen ein, setzt seinen guten Ruf aufs Spiel oder verbraucht den
letzten Einsatz eines magischen Gegenstands.



Kurzum: Dein Charakter erarbeitet sich im Laufe einer Geschichte
Vorteile, die er zu einem spéteren Zeitpunkt einsetzen kann.

Dies bilden wir mit dem Belohnungssystem ab. Jeder Charakter ver-
fiigt tiber fiinf freie Pldtze fiir Belohnungen. Jede Belohnung belegt
dabei im Normalfall einen Platz. Eine Belohnung ist regelseitig ein
Schub, kann also zum Beispiel einmal fiir einen Bonus von +2 oder
einen erneuten Wiirfelwurf eingesetzt werden und verschwindet
dann. Der dazugehorige Belohnungsplatz wird anschlieffend geleert

0 und steht wieder fiir neue Belohnungen zur Verfiigung.

Mochtest du einer Belohnung grofleres Gewicht einrdumen?

Trage dieselbe Belohnung dann einfach in mehrere Belohnungsplitze

ein. Bei jedem Gebrauch leerst du einen Platz, bis die Belohnung

komplett aufgebraucht ist.

DER SCHATZ DES EUNUCHEN BAROBIS

Die Charaktere haben eine Karawane des korrupten Hofeunuchen
Barobis tiberfallen und seine Schitze geraubt. Die Reichtiimer um-
fassen mehrere Sicke an Gold, Geschmeide und kostbaren Spezereien.
Die Spielleitung gewdihrt dafiir der Gruppe insgesamt vier Belohnungs-
plitze, die diese nach Gutdiinken aufteilen kann ...

WANN DARF ICH EINEN ~ Nach jedem Spielabend darfst du dir in Absprache mit der Spiel-
BELOHNUNGSPLATZ leitung eine Belohnung aufschreiben. Die Art der Belohnung sollte
FULLEN?  sich aus den Ereignissen des Abends ergeben.

EINE ETWAS ANDERE KREUZFAHRT

Die Charaktere der Spieler gerieten im Verlauf der Sitzung in
Seenot und wurden von einem Piratenschiff gerettet, auf dem sie einen
Monat auf hoher See verbrachten.

Der Spielercharakter Merx, ein ehemaliger Zirkusakrobat, gewinnt
wihrend der Reise beim Messerwerfen von einem der Piraten einen
exotischen Dolch, der mit seltsamen Schriftzeichen verziert ist. Der
Spieler von Merx mdochte diesem Dolch in einem spdteren Abenteuer
noch eine Rolle zuweisen, zum Beispiel als geheimes Erkennungszei-
chen oder als magischer Schliissel und notiert deswegen den Dolch auf
seinem Charakterbogen (ein Belohnungsplatz). Der Spielercharakter

Das Belohnungssystem kann auch benutzt werden, um das Episodenhafte der

Sword-and-Sorcery ins Spiel zu bringen. So kénnt ihr euch einfach eine

Belohnung ausdenken und dazu die Frage stellen: »Wie kam ich dazu?«

Die Antwort auf diese Frage wird der Aufhdnger fiir euer nichstes Abenteuer.

¢
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Belohnungen sind nicht Omas
Sparstrumpf, sondern der Stoff,

aus dem Abenteuer entstehen!

WAS KANN ALLES
EINE BELOHNUNG SEIN?

DER CHARAKTER — BELOHNUNGSSYSTEM

Maronus, ein versoffener Gelehrter, heilt hingegen wihrend der Reise
erfolgreich die Verletzungen einiger Piraten. Der Spieler von Maronus
erhofft sich in einem spiiteren Abenteuer den so gewonnenen Ruf als
formidabler Heiler in Seefahrerkreisen nutzen zu konnen und notiert die
entsprechende Reputation als Belohnung auf seinem Charakterbogen
(ein Belohnungsplatz).

Weiterhin konnen sich Belohnungen auch direkt aus der Geschichte
ergeben. Die Spielleitung kann also auch wiahrend des Spielabends
einfach eine Belohnung verteilen.

DER SEGEN DER KRIEGSGOTTER

Nachdem die Charaktere inmitten einer alten Ruine, die einst ein
Tempel eines vergessenen Kriegsgottes war, auf dem rituellen Kampfplatz
eine Schar von Kopfgeldjigern niedergemetzelt haben, spiiren sie, wie sie
eine seltsame Energie erfiillt. Die Spielleitung teilt den Spielern mit, dass
die Charaktere nun den Segen der Kriegsgotter erhalten haben, der sie in
zukiinftigen Schlachten unterstiitzt. Jeder Spieler darf zwei Belohnungs-
plitze mit dem »Segen des vergessenen Gottes« belegen.

Sind alle deine fiinf Belohnungsplitze belegt? Dann musst du
entweder auf eine neue Belohnung verzichten oder eine bereits
bestehende Belohnung ungenutzt streichen.

pert E Howard: Jewe
-Ro i

Belohnungen gehen deutlich iiber den Bereich der materiellen Giiter
hinaus. Damit ihr ein Gefiihl fir dieses Instrument bekommt, haben
wir euch ein paar Beispiele aufgelistet. Diese Liste ist — wie so oft in
diesem Buch - nicht abschlieflend, sondern mehr als Anregung fiir die
eigene Kreativitit gedacht:

Is of Gwahlur =
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MATERIELLE GUTER:
Schitze

Werkzeuge

Waffen und Riistungen
Schliissel

Fahrzeuge

ARKANE GUTER:
Artefakte

Trinke

Waffen und Riistungen
Amulette

GEISTIGE GUTER:
Informationen
Gelerntes
Erfahrung
Training
Selbstreflexion

SPIRITUELLE GUTER:
Fliiche
Verzauberungen
Segnungen

SOZIALE GUTER:
Guter Ruf

Helfer
Gefallensschuld



WARUM EIN  So lasst ihr am Ende des Spielabends das Geschehene noch einmal
BELOHNUNGS-  Revue passieren, um euch iiber eine geeignete Belohnung klar zu
SYSTEM? werden. Dabei werdet ihr unweigerlich erneut iiber die Hohepunkte
des Abends nachdenken und diese benennen. Dies ist ganz neben-
bei ein guter Indikator fiir die Spielleitung, was euch besonders viel
Spaf$ gemacht hat.

Wann immer ihr eine eurer Belohnungen zu einem spdteren Zeit-
punkt einsetzt, greift ihr auf der Erzihlebene Elemente vergangener
Spielabende wieder auf und vernetzt die erlebten Geschichten eurer
Charaktere miteinander.

HILFE! Was passiert eigentlich, wenn ein Gegenstand aus der Belohnungs-

WO IST MEINE AXT? liste gestrichen wird? Lost sich die magische Axt dann in Luft auf?
Sterben meine Kontaktpersonen? Nein, nicht unbedingt! Vergesst
nicht, dass der Schub, den eine Belohnung gewdhrt, nicht die Funk-
tion der Belohnung selbst reprisentiert, sondern nur deren drama-
tisches Gewicht in der Geschichte. Ein typischer Verbrauchsgegen-
stand wie ein Heiltrank ist natiirlich nach dem Austrinken
verbraucht. Ein Schutzamulett mit nur einem Einsatz bleibt als
reines Schmuckstiick zuriick. Wenn dein Charakter sich aber zum
ersten Mal entscheidet, die magischen Krdfte seiner erbeuteten Axt
zu gebrauchen, dann steht er fiir diesen Moment im Rampenlicht
und erhdlt dafiir den Schub. Die Axt bleibt ihm - wie die leere
Heiltrankphiole oder das ausgebrannte Schutzamulett - auch wei-
terhin erhalten, ja selbst ihre magische Funktion kann erzihlerisch
auch weiterhin problemlos bewahrt bleiben. Nur zieht die Axt ab
jetzt nicht mehr bei jedem Gebrauch den Fokus auf sich. Es wird
also kein spielmechanischer Bonus gewdhrt. Kurz gesagt: Wenn es
erzihlerisch sinnvoll oder wiinschenswert ist, dass die Belohnung
auch weiterhin bestehen bleibt, steht dem nichts im Wege. Sie kann
sich auch weiterhin erzdhlerisch bemerkbar machen, nur eben
nicht mechanisch. Andererseits kann es natiirlich auch sein, dass
die mdchtige magische Waffe, mit der man den gefiirchteten
Demon erschlagen hat, daraufhin mit dem Monster in eine boden-
lose Erdspalte stiirzt.

Ist dir die Belohnung ans Herz gewachsen und du mochtest ihr in
Zukunft mehr dramatisches Gewicht geben? Dann kannst du sie
immer noch bei einem kiinftigen Meilenstein fest als Aspekt auf
deinem Charakterbogen verankern.

Ash Pool — For Which He Plies the Lash — Dancing Death Masters
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74 Jetzt hast du alles Riistzeug an der Hand, dir deinen Traumcharakter

zu erschaffen. Einen ganz klassischen Barbaren, Dieb, Soldner oder
Zuckerbicker, der sich als Typus deutlich vor deinem inneren Auge
manifestiert, kannst du ohne weitere Hilfe problemlos bauen.

Es schien uns aber nicht unwahrscheinlich, dass du tiefer in die Welt
eintauchen und einen typisch »malmsturmigen« Charakter spielen
Siene Aucn:  mochtest. Fiir Charaktere ohne Magiebegabung haben wir hier einige
Ideen zur Inspiration zusammengetragen. Magiebegabte Charaktere
Magische Traditionen ~ werden an anderer Stelle behandelt. Lies auch getrost »Malmsturm -
ExtrasS. 148 Lander des Sturmsc, lass dich inspirieren und erschaffe deine ganz
eigenen in der Welt verankerten Charaktere.

Die meisten Gesellschaften dieser Welt werden mehr oder weniger
autokratisch regiert. Fast tiberall gibt es eine Klasse von Personen,
die iiber der Masse der Gemeinen steht und deren Geschicke be-
stimmt. Diese Personenklasse, seien es Grafen, Ritter, Senatoren oder
Stammesfiirsten, fassen wir hier unter »Adel« zusammen. Adelige
verfiigen meistens tiber betrachtliche Ressourcen und gesellschaft-
liche Privilegien, sind aber auch mit einer gehorigen Portion Verant-
wortung gestraft - immerhin kann von ihren Entscheidungen und
Handlungen Wohl und Wehe ganzer Stimme abhidngen. Wie genau
der Adelsstand ausgeprigt ist, hingt davon ab, wo in der Welt man
sich befindet.

Nein! Auch wenn wir von Charaktertypen und Archetypen sprechen, so

handelt es sich doch immer nur um Vorschlige. Sieh sie mehr als Steinbruch

denn als Regelvorschrift an. Such dir das heraus, was dir gefillt, lass alles

weg, was dich stort, und erfinde den Rest dazu. Du brauchst keine Angst vor

der Malmsturm-Regelpolizei zu haben.
Weitere Inspiration kannst du iibrigens im Malmsturm-Weltenband finden.

Den Band »Malmsturm - Linder des Sturms« gibt es als gebundenes Buch
mit Goldschnitt und auch digital als PDF.

Austere — To Lay Like Old Ashes — To Fade With the Dusk




DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

NorpEN: HAurTLINGE ~Den Barbarenvélkern des Nordens gilt derjenige als rechtméafliger
unp WanLrURSTEN Herrscher, der sich durch Geschick, Weisheit und Tatkraft auszeichnet.

In den wenigsten Fillen gilt es etwas, einfach nur von jemandem abzu-
stammen. Daher hilt man es im Norden meistens mit dem Wabhlfiirs-
tentum. Wer Fiirst werden will, muss zunachst die anderen Krieger
seines Stammes von sich iiberzeugen. Adelige des Nordens haben des-
wegen oft herausragende kriegerische und soziale Fahigkeiten, mit
denen sie die Masse auf ihre Seite ziehen. In kleineren Gruppen er-
langen Fiirsten ihren Posten oftmals auf informelle Weise. Sie sind die
fahigsten Krieger und Strategen der Gruppe (oder auch einfach nur die
brutalsten) und sind daher die Anfithrer — ahnlich wie im Falle eines
schlichten Réduberhauptmannes. In grofieren Dorfern und Horden sieht
die Sache etwas anders aus. Hier entscheiden Stammesversammlungen
und Wahlen iiber den Posten des Fiirsten. In der Regel darf jeder im
Kreise der anerkannten Krieger wéhlen oder sich wihlen lassen.
Oft spielen auch komplexe Tests und Rituale bei der Wahl zum Fiirsten
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eine Rolle, iiberwacht von den Galdern des Stammes. Man unterzieht
diejenigen, die sich zur Wahl stellen wollen,

schwierigen Priifungen, um herauszufinden,
ob sie wiirdig sind. Manchmal muss die

Wahl eines Fiirsten auch durch Test-
rituale »von den Gottern« bestatigt
werden. Wer einmal gewéhlt
ist, bleibt sein Leben
lang Fiirst, es sei
denn, er verbricht
etwas, das ihn das
Vertrauen seiner Gefolgsleute kostet.
Einen Fiirsten »abzuwéhlen« geht selten
unblutig iiber die Bithne. Der Regelfall
ist, dass der alte Fiirst ermordet oder
verbannt wird. Alle Stimme kennen das
sogenannte »Recht der Herausforderungs,
das es einem Krieger erméglicht, seinen
Fiirsten zum Zweikampf zu fordern, falls
er ihn fiir inkompetent hélt. Aus solchen
Kéampfen folgt, sollte der Herausforderer
gewinnen, jedoch nicht automatisch die
eigene Beforderung zum Fiirsten. Es ist
immer noch die Anerkennung durch die
anderen Krieger des Stammes ndtig, um
den Titel zu erlangen. In einigen Gegenden
ist es auch wiblich, dass die S6hne eines
Fiirsten ebenfalls Fiirsten werden.
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TyPISCHE
HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

WAIsSMARK: HERZOG,
RITTER, EDELMANN

Das sollte aber keinesfalls mit dem Erb-Adel des Siidens verwechselt
werden - auch der Fiirst, der seinen Posten »geerbt« hat, muss sich
vor seinen Gefolgsleuten permanent als wiirdig erweisen, um auch
adelig zu bleiben.

Kéampfen
Charisma
Wille

Kriegsrhetorik

Wenn der Hauptling seine Armee mit einer bewegenden Rede auf
den bevorstehenden Kampf einschwort, erhiltst du beim Erschaffen
eines Vorteils +2 auf Charisma.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Adel ist in der Waismark eine komplexe Angelegenheit. Friiher ein-
mal waren waismirkische Adelige den Fiirsten des Nordens recht
dhnlich. Sie waren die Nachfahren der imperialen Offiziere und
hielten sich mit Hilfe von Waffengewalt und der Unterstiitzung ihrer
Getreuen an der Macht. Nun, viele Jahrhunderte spater, ist dieses
schlichte System einer komplizierten ;
Feudalordnung gewichen. Nicht nur,
dass Adelsmacht auf einem schwer iiber-
blickbaren Geflecht aus militarischer
Schlagkraft, Blutsverwandschaft und
Grundbesitz basiert - die Waismiarker
kennen dariiber hinaus auch komplexe
Rangabfolgen, angefangen von mich-
tigen Landesfiirsten iiber Barone und
Grafen bis hin zu den niederen Rittern,
die politischen Einfluss und Bedeu-
tung festlegen. Religiose Traditionen
und uralte Gesetze regeln die Verhilt-
nisse in dieser Feudalpyramide. Diese
Gesetzgebung kennt zahlreiche lokale
Eigenheiten, innere Widerspriiche und
Abstrusititen, die Korruption und
Rechtsmissbrauch leicht machen.
Eigentlich sollte das trisantische Feudal-
system mit seinen festen Regeln Kon-
flikte innerhalb des Adels verhindern —
tatsdchlich 16st es Fehden und Konflikte
eher aus. Die Position innerhalb der




TyPISCHE
HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

IMPERIUM: DIE
ERHABENEN HAUSER

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

Pyramide ist durch Erbrecht festgelegt und kann im Grunde nur durch
militdrische Erfolge verbessert werden. Praktisch alle Adeligen der
Waismark sind ausgebildete Krieger (in der trisantischen Gesellschafts-
ordnung ist es sogar die fest definierte Aufgabe des Adels, Kriege zu
fithren). Gewalt und Hinterlist sind fiir sie daher stets eine Losung.

Nicht weniger grausam und konflikttrachtig geht es innerhalb trisan-
tischer Adelsfamilien zu. Wer welche Funktion innerhalb eines Adels-
hauses erfiillt und den Posten des Hausoberhauptes einnimmt, wird
ebenfalls von einem komplexen Erbrecht geregelt, das dafiir sorgt, dass
immer einige Familienmitglieder beim Erben leer ausgehen. Erbschlei-
cherei und innerfamilidre Intrigen sind daher die Norm. Dass die
meisten adeligen Waismérker nicht nur mit dem Schwert umgehen
konnen, sondern auch geschickte Intriganten sind, macht sie zu ge-
fahrlichen Gegnern.

Kiampfen
Tauschen
Ressourcen

Wer liigen kann, erkennt auch Liigner

Wenn der Edelmann versucht, einen Liigner zu erkennen, kannst du
mit Tduschen statt mit Empathie verteidigen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Die S6hne und Tochter des imperialen Adels sind in eine Welt ohne
materielle Sorgen hineingeboren. Hunger, Krankheit und Mangel sind
ihnen fremd und gesellschaftlich schweben sie in astronomischen
Hohen iiber den Niederungen des gemeinen Pébels. Imperiale Adels-
hiuser sind iiberaus komplexe Gebilde, die nach fast uniiberschaubaren
gesellschaftlichen Konventionen funktionieren. Daher sind imperiale
Adelige Meister im Durchschauen von verworrenen Situationen und im
Spinnen von Intrigen - oder sie sind tot. Nebenbei haben Adelige im
Imperium unglaublich viel Freizeit, in der sie sich dekadenten Vergnii-
gungen oder seltsamen Steckenpferden widmen. Einige Adelige sind
daher sehr bewandert - zuweilen in bizarren Gebieten.

Dass ein Adeliger im Imperium selbst kimpft, ist vergleichsweise uniib-
lich. Fiir so etwas gibt es Personal. Eine interne Rangfolge kennt der
imperiale Adel offiziell nicht. Natiirlich gibt es zwischen Adeligen ge-
waltige Unterschiede in Reichtum und Einfluss, und Adelshiduser mo-
gen ihre individuelle, interne Familienordnung haben, generell geht es
im imperialen Adel aber »egalitir« zu. Man ist adelig und gehort dazu -
oder man ist es nicht und bleibt unten.
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SIEHE AUCH:

Die Irrform

Extras S. 171

TyPISCHE
HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

Immens wichtig ist den Adelshiusern die Reinheit ihres Blutes. Die
meisten Hiauser beanspruchen eine iiber etliche Jahrtausende zu-
riickreichende Historie fiir sich, selbst wenn wenige diese nur
annédhernd liickenlos belegen kénnen. Aber wo
sich die Urspriinge der altesten Adelshduser
vollends im Dunkel der Geschichte verlieren,
sind selbst die Emporkémmlinge unter den
Hausern mehrere Jahrhunderte alt.
Das ist der Grund dafiir, warum es in

den hohen Hiusern so viele Formen
von Inzucht mit korperlichen
Extremmerkmalen gibt. Frauen
sind unfassbar schon, Manner
hingegen androgyne Athleten,
spinnenartige Genies mit iiber-
groflen Hirnschalen oder im-
mense Fleischberge. Das kann so
ausgeprigte Formen annehmen,
dass einzelne Adelige eher an
Irrformen denn an Menschen
erinnern (man sollte das allerdings
niemals laut sagen). Sehr viele Hau-
ser haben durch die ausgepragte
Inzucht auch Hausmerkmale
entwickelt, die all ihren Mitgliedern
gemein sind. Junge Hauser weisen
meistens keine so starken Inzuchts-
merkmale auf. Dies wird als Manko
empfunden und mit chirurgisch-
alchemischen Mitteln »behobenc.

Tauschen
Charisma
Ressourcen
Kontakte

Die Winde haben Ohren

Wenn der Adelige Bekannte in der Gegend hat, kannst du einen
Fate-Punkt ausgeben, um bei jeglicher Art von Konflikten (korper-
lich und geistig) zuerst zu handeln, weil der Adelige vorgewarnt wurde.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben



NORDEN:
DER WEHRBAUER

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

Trotz aller heroischen Taten und Magie verhalten sich die Dinge in
dieser Welt in einer Beziehung nicht anders als in anderen Welten mit
vormodernen Technologiestandards — der grofite Prozentsatz der Leute
fristet sein Dasein in der Landwirtschaft. Auflerhalb der Metropolen
des Imperiums, die ihre Erndhrung tiber ausgefeilte hydroponische
Girten sichern, ist das schlicht notwendig fiir das Uberleben der Bevol-
kerung. Bedeutet das aber, dass Bauern als Charaktere kein Potential
zum Abenteurer hitten? Weit gefehlt ...

In den weiten Landern des Nordens Landwirtschaft zu betreiben ist 2
hérter als anderswo. Nicht nur die harschen Witterungsverhéltnisse

und die Raubtiere setzen einem zu, sondern auch die lieben Nachbarn.

Die Bauern des Nordens miissen stets damit rechnen, vom Nachbar-

stamm {iberfallen und ihres Viehs und ihrer hart erarbeiteten Feld-

friichte beraubt zu werden. In gréleren Dorfern ist die Lage etwas

sicherer, da hier geniigend Leute in der Nahe sind, um Angriffe abzu-

wehren oder sich zumindest ordentlich an den Angreifern zu réichen.

Weiter auf3erhalb sind die Gehéfte befestigt. Stabile Steingebdude,

mehrstockige Turmbauten und Palisadenzdune sind ==

keine Seltenheit. Manch ein Wehrhof ist ahnlich
uneinnehmbar wie eine echte Festung.

Die meisten Wehrbauern sind Vieh-
ziichter. Im Inneren der Befesti-
gungen werden Gemiise und
Getreide angebaut, aulerhalb grasen
gewaltige Rinderherden, stets bewacht
von speziell bewaffneten Hirten. Zu
einem Wehrhof gehoren weite Lindereien.
Manchmal kommt es vor, dass sich die Eigen-
tumsanspriiche mehrerer Wehrhofe iiber-
schneiden, was zu ausgewachsenen Nachbar-
schaftskriegen fithren kann. Die Wehrbauern,
die einen solchen Hof bewirtschaften, sind
harte Mdnner und Frauen, die sich durch ein
hohes Maf$ an Ausdauer und Entschlossen-
heit auszeichnen. Wer zu schwach oder zu
unbegabt ist, geht in den unbarmherzigen
Weiten des Nordens unter, wer aber durch-
hilt, kann es vielleicht zum Rang eines
Stammesfiirsten bringen.
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TyPISCHE
HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

WAISMARK:
DER FREISASSE

Uberleben
Statur
Handwerk

Pflugscharen zu Schwertern

Wenn der Wehrbauer Werkzeug in Reichweite hat, kannst du mit
Handwerk angreifen (aber nicht verteidigen).

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Weite Teile der waismirkischen Bevolkerung leben von der Land-
wirtschaft. Und das mehr schlecht als recht, denn die im gemifligten
Klima der Mark recht passablen Ernten werden durch gierige Adelige,
den Kirchenzehnt und dauernde Fehden und Kleinkriege geschma-
lert. Die meisten Bauern werden ausgepresst, so dass ihnen kaum
das Allernétigste zum Uberleben bleibt. Eine Ausnahme bilden die
sogenannten Freisassen.

Als Freisassen bezeichnet man in der Waismark Bauern, die ein
autarkes Gehoft bewirtschaften und von

ihrem Fiirsten von der Pflicht,
Abgaben und Frondienste zu leisten,
befreit wurden. Manchmal wird das
Privileg des Freisassentums fiir
besondere Verdienste verliehen.
Ofter kommt es allerdings vor,
dass Fiirsten Siedler mit dem
Freisassenstatus »anzuckern,
wenn es darum geht, abgelegene

Wildnis zu kultivieren.

So ist das Leben |
eines =S Al
Freisassen \\

trotz seiner
weitgehenden »Freiheit« hart
und entbehrungsreich.

Thre Gehofte finden sich an den
Rindern der grof3en Wilder, in
abgelegenen Bergtilern oder
auf windumtosten Inseln.
Manch ein Gehoft ist so
isoliert, dass die Familie

dort jahrelang keine




SIEHE AUCH:

Lytcen Extras S. 167
Leektor Extras S. 205

TyPISCHE
HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

IMPERIUM:
DER SANDSIEDLER

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

Auflenseiter zu Gesicht bekommt. Leider auch keinen Laektor, weswe-
gen Freisassen eine starke Neigung zum Aberglauben an den Tag legen.
Manch einer ldsst sich gar enger mit den Lyteen ein, als der Kirche lieb
wire, so dass es in Freisassen-Familien viele Halbbliiter gibt. Auf ihren
Gehoften sind die Freisassen konfrontiert mit den Widrigkeiten der
Witterung, Raubtieren, Raubern oder mit den seltsamen Méchten, die
in den Wildern ihr Unwesen treiben. Daher ist es den Freisassen, anders
als anderen Bauern, gestattet, Waffen zu tragen, um ihr Land und ihre
Herden im Zweifelsfalle verteidigen zu konnen. Vielerorts werden sie
sogar gesetzlich dazu verpflichtet, Langbdgen oder Schleudern zu fiih-
ren, was zur Folge hat, dass Freisassen im Kriegsfalle als Schiitzen ein-
gezogen werden.

81

Uberleben
Handwerk
Fernkampf
Wille

Treffer mit Ansage

Du kannst wihrend eines Fernkampfangriffs eine gewiinschte Folge fiir
das Opfer ansagen (zum Beispiel IN DIE HAND GETROFFEN). Ist der
Angriff erfolgreich, wird neben dem reguldren korperlichen Stress auch
der gewiinschte Effekt als Situationsaspekt auf dem Opfer platziert. Die
Anwendung dieses Stunts kostet einen Fate-Punkt.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Sie sind schon ein besonderer Menschenschlag — die Sandsiedler des
Imperiums. Normalerweise ziehen selbst die Armsten der Armen die
relative Sicherheit der Metropolen einem Dasein in

der Wiiste vor. Immer wieder zieht es jedoch
Leute in die Wildnis, die hoffen, sich dort
eine neue Existenz aufbauen zu konnen.
Zumeist sind es diejenigen, die der
restriktiven Gesellschaft der -
Stadte tiberdriissig gewor- / -

den sind oder gar von

der Obrigkeit verfolgt
werden. So entstehen
immer wieder kleinere
Siedlungen voller Frei-
geister oder verschrobener
Kultisten in der abgelegenen
Odnis. Manchmal sind diese

Kolonien demokratische
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TyPISCHE
HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

NORDEN:
DER
RIESENSCHLACHTER

Paradiese, manchmal schlimmere Hollen als die tibelsten Viertel der
Metropolen. Thnen allen ist gemein, dass es einiges an Geschick und
Wissen braucht, um den imperialen Wiisten Wasser und Nahrung
abzutrotzen. Von ihren meist unterirdisch gelegenen Behausungen
aus versuchen sie, das Odland mit Hilfe der wenigen Alchemie und
Technosophie, die ihnen zu Gebote steht, urbar zu machen. Auf
diese Weise ist in den letzten Jahrtausenden schon so manche Oase
entstanden. Vielleicht hilt ein Sandsiedler sogar den Schliissel zur
kompletten Wiederbegriinung der imperialen Halbinsel in Hianden!
Hilfe von der Obrigkeit haben die Sandsiedler nicht zu erwarten,
wenn sie von Gesetzlosen, Ungeheuern oder den Unbillen der Natur
selbst bedroht werden. Falls sie nicht sowieso zu einer Gruppe Ver-
folgter gehoren, ignoriert das Imperium sie und ihre Bestrebungen.

Uberleben
Gelehrsamkeit
Handwerk
Wille

Die Beeren kenne ich

Der Sandsiedler erhilt bei der Verteidigung gegen alle moglichen
natiirlichen Gifte +2 auf Statur.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Wenn Meeresungeheuer Kiistenstddte bedrohen, Drachen aus den
Waildern brechen, um Vieh zu reiffen, oder seltsame Mutationen die
Wiiste unsicher machen, bendtigen die Menschen jemanden, der sie
vor diesen Gefahren schiitzen kann. An grausamer Fauna oder
Schlimmerem herrscht in keinem Land Mangel. Daher gibt es immer
wieder Krieger, die sich besonders auf das Bekimpfen von Unge-
heuern spezialisiert haben. Man mag sie Drachentéter, Bestien-
bezwinger oder Dzmonenjager nennen — ihnen allen ist gemein,
dass ihr eingeschworener Feind nichts Menschliches an sich hat!

Mammut, Mastodon, Indricotherium - so bezeichnen imperiale
Gelehrte die riesigen Tiere, die die eisigen Ebenen des Nordens
durchwandern. Fiir die Barbarenstimme gehdren diese Kreaturen
zur Lebensgrundlage. Immerhin liefert ein einziges Mammut gleich
mehreren Familien Fleisch fiir viele Tage. Doch die Jagd auf die
eiszeitlichen Riesen ist gefahrlich. Wird man von einem wildgewor-
denen Indricotherium iiberrannt, das so viel wie 200 geriistete
Krieger wiegen kann, niitzt auch die beste metallene Riistung nichts.
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HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

Und mit einfachen Pfeilen und Armbrustbolzen ist
den Giganten des Nordens auch nur schwer beizu-
kommen, sofern man die Spitzen nicht in Gift taucht
(eine Praxis, die von den meisten Nordvolkern als
feige abgelehnt wird).

Um Jagd auf die riesigen Tiere zu machen, braucht
man besondere Jagdtechniken und Jager - die ver-
wegenen Riesenschldchter des Nordens! Sie sind ein
Haufen furchtloser (und ungemein grofSimauliger)
Krieger, die sich darauf spezialisiert haben, mit aber-
witzigen Taktiken gewaltige Beute

zu erlegen. Sie sind es, die todesver-
achtend mitten in Mammutherden
reiten, um ausgewéhlte Tiere in speer-
gespickte Fallgruben zu treiben, die
von kleinen Booten aus Wale har-
punieren oder auf den Riicken von
Wollnashérnern springen, um ihnen
ein langes Messer zwischen die Hals-
wirbel zu rammen. Viele ihrer Jagd-
strategien wirken auf Auf3enseiter
wie der pure Wahnsinn.
Riesenschldchter verlassen sich bei
der Jagd auf eine Mischung aus
Kraft, Ausdauer und eine gehorige
Portion Heimtiicke. Die Angehorigen ihrer Zunft sind entweder gut
oder tot. Das wirkt sich auf das Ego der meisten Riesenschldchter aus.
Egal, wie grofd ihre Beute ist — in ihren Geschichten wird sie garantiert
noch grofler. Man steht den Riesenschldchtern daher recht zwiegespal-
ten gegeniiber: Fiir die einen sind sie die gréfiten Jager, die je gelebt
haben - fiir die anderen eine Mischpoke unertriglicher Aufschneider.

Kampfen
Statur
Athletik
Uberleben

Letzter Ritt

Wenn der Riesenschldchter auf den Riicken eines Tieres springen oder
klettern will, erhéltst du beim Erschaffen eines Vorteils +2 auf Athletik.
Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen
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WAISMARK:
DER DAMONENJAGER

Megafauna wie im Norden ist in der Waismark ausgesprochen selten,
ja sogar fast unbekannt. Stattdessen sind die Waisméarker immer
wieder mit seltsamen Wesen konfrontiert, die aus den Tiefen der
Wilder hervorbrechen, um Unbheil zu stiften. Die meisten sind her-
kommliche Tiere wie beispielsweise der tiickische Riesenkeiler, der
stets iibelgelaunte Bonnacon oder der Mannschlinger, eine riesige
Wiirgeschlange. Andere Erscheinungen sind weit unheilvollerer
Natur. Fiir die trisantischen Waisméarker macht das jedoch keinen
Unterschied. Fiir sie sind alle Ungeheuer Ausgeburten der Holle.
(Nur unter besonderen Umstinden wird ein Ungeheuer zur Strafe
der Gotter erklart.)

Die Motive derer, die diesen Kreaturen nachstellen, sind mannig-
faltig. Oft aber stecken tragische Rachegeschichten oder religioser
Ehrgeiz dahinter. Die Ritter und Krieger, die sich dem Kampf gegen
Ungeheuer verschrieben haben, suchen bei ihrer Tétigkeit den Bei-
stand der trisantischen Gotter. Einige werden dabei so fanatisch,
dass selbst den frommsten Laektoren in ihrer Gegenwart mulmig
wird. Gemeinhin nennt man diese diisteren Individuen
»Damonenjager«. Thre Jagden planen sie akribisch.
Selbst Mérchen und Aberglaube =
werden zur Vorbereitung heran-
gezogen. Man kann ja nie wissen.
Thren Jagden gehen stets reli-
giose Rituale voraus, ihre
Waffen sind mit geheilig-
ten Symbolen tibersit
und aus gesegnetem Stahl
gefertigt. Das hilft so-
wohl gegen Waldgeister
als auch gegen besonders
grofle Wildschweine.
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Die Kirche steht den
Damonenjigern skeptisch
gegeniiber. Sicher - die
Meisten tun viel Rechtes
und helfen den guten
Glaubigen. Aber in /il
ihrer Uberdrehtheit (i
rangieren sie nur zu 5,5 I
hiufig haarscharf am
Rande der Ketzerei.
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IMPERIUM:
DER VENATOR

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

Manch ein Damonenjéiger wird deswegen von den Zztoren, den
Ketzerjagern der trisantischen Kirche, verfolgt.

Kampfen
Uberleben
Gelehrsamkeit
Wille

Heilige Standhaftigkeit

Die blofle Anwesenheit des Deemonenjégers sorgt dafiir, dass negative
Emanationen von Furcht und Terror an Kraft verlieren. Der Daemonen-
jager kann mit purer Willenskraft solche Erscheinungen unterdriicken.
Du kannst beim Uberwinden von passivem Widerstand nach Maflgabe
der Spielleitung Wille einsetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Egal, ob einem adeligen Alchemisten ein wertvolles Versuchsmonster
entfleucht, ein Deemon den Vertrag mit seinem Meister annulliert und
auf eine Runde Blutsaufen die Innenstadt besucht oder einer der leben-
den Gotter die Nase voll von seiner Priesterschaft hat — diejenigen, die
diese Wesen wieder einfangen, sind die imperialen Venatoren, eine als
skurril verschriene Untergruppierung der Technosophen.

Die meisten, die
Venator werden,
haben nicht das
Zeug, um in die
Meisterriege der
»echten« Techno-
sophen vorzusto-
Ben. Statt jedoch
ihr Dasein als
Handlanger zu
fristen, jagen sie lieber
Ungeheuer und helfen
damit der Allgemeinheit.
Nicht dass ihnen
das jemand
danken wiirde!
Die »echten«
Technosophen
blicken gering-
schitzig auf sie
herab und das
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TEN
ScHRIF

gemeine Volk halt sie fiir irre. Letzteres, weil die Venatoren es sich
zum Ziel gesetzt haben, ihre Beute lebend zur Strecke zu bringen,
und dazu eine ganze Reihe obskur wirkender technosophischer
Geritschaften verwenden. Dabei benutzen Helden in den alten
Legenden doch stets Speere und Schwerter und Monster sollte man
besser toten! Da ihre »Zielobjekte« sich von Fall zu Fall stark unter-
scheiden konnen, sind die Venatoren im Erfinden neuer Fallen und
nichttédlicher Waffen duflerst versiert. Da es nicht regelméflig zu
Ausbriichen gefihrlicher Kreaturen kommt, haben viele Venatoren
oft monatelange Phasen des Leerlaufs, in denen sie sich anderweitig
beschiftigen. Unter anderem, indem sie an zweifelhaften Abenteuern
teilnehmen. Weiterhin verdingen sie sich zuweilen fiir Adelshiuser,
um in den Wiisten der imperialen Halbinsel krankhaft mutierte
Kreaturen fiir Arenakdmpfe zu fangen. Ein paar Venatoren haben
sich sogar ganz auf diesen Wirtschaftszweig verlegt. Manchmal
demonstrieren die imperialen Venatoren ihr Kénnen aber auch zu
Werbezwecken und fangen eine ausgewihlte Kreatur auf Safaris vor
zahlendem Publikum - moéglichst effektvoll natiirlich!

Kampfen
Uberleben
Gelehrsamkeit
Handwerk
Fallensteller
Wenn der Venator Fallen oder Vorrichtungen baut oder wartet, mit
denen Wesen lebend gefangen werden sollen, erhéltst du beim
Erschaffen eines Vorteils +2 auf Handwerk.
Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen
Menschen treiben Handel, mag die Zivilisation aus hochkultivierten
Stadtstaaten oder steinzeitlichen Stimmen bestehen. Tausch, Kom-
merz, Handel und Wandel gehéren so sehr zum menschlichen
Dasein wie Liebe und Gemetzel. Daher findet man Héndler in allen
Teilen der Welt - doch die Umstdnde, unter denen sie operieren miis-
sen, unterscheiden sich stark.

ES IMPERIUMD pysatzen des memdcf
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NORDEN:
DER KLANKRAMER

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

Handel und Wandel machen auch im Norden Leute reich. Nicht nur
Wohl und Wehe der grofien Stidte am Nebelmeer hingen am Kom-
merz. Auch ein wilder Barbarenfiirst benotigt Waffen und Ausriistung,
um auf Raubzug gehen zu konnen. Ein grof3er Teil des Nordhandels
liegt in den Hénden der Klankramer. Thre Karawanen aus Hiandlern,
Kriegern und domestizierten Lastenmammuts durch-
streifen das Land vom Hodminforst bis in den duf3ers-
ten Norden, von den Grenzen des Imperiums bis in
den fernen Westen. Einige Klankramer haben feste
Kontrakte mit den Herren der Nebelmeerstidte
oder der mysteriosen Handelsliga, die meisten
aber arbeiten auf eigene Rechnung und han-
deln mal hier, mal dort. Woher ihre Ware
stammt, ist ihnen gleichgiiltig. Einige
rauben ihre Waren einfach, statt sie
anzukaufen. Da die meisten Mammut-

karawanen der Klankramer
schwer bewafInet sind, sind sie
nicht nur gut vor Uberfillen
geschiitzt, sondern auch

selbst gefiirchtete Rauber.

Zwischen Dorfern und
Klankrimer-Karawanen
kommt es dieser rauberi-
schen Praxis wegen immer
wieder zu Erzfeindschaften
mit Gefechten oder Handels-
kriegen.

Die Bezeichnung »Klankramer« leitet sich daraus ab, dass
viele Karawanen festgefiigte familiare Gemeinschaften sind.

Einige existieren sogar schon seit Jahrhunderten. Neue Klans entstehen
in der Regel aus Gemeinschaften von Eidgengern — ungebundenen
jungen Méinnern und Frauen, die sich zusammengeschlossen haben,
um auf Wanderschaft ihr Gliick zu suchen. Einige dieser Gemeinschaf-
ten bleiben auch nach ihrer Zeit als Eidgeenger zusammen und nutzen
ihre Fahigkeiten dazu, im Fernhandel Profite zu machen. Daher ist es
unter Klankramern nicht tiblich, sich allzu eng an einen einzelnen
Stamm zu binden. Es ist geradezu eines der herausstechenden Merkmale
der Klankrdmer, dass in ihren Karawanen Mitglieder fast aller Stimme
zusammenleben. Daraus ziehen Klankramer den Vorteil, die Sitten
und Gebrauche aller Stimme zu kennen.
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WAISMARK:
DER UMLANDFAHRER

Kampfen
Uberleben
Kontakte
Ressourcen

Was mir passiert ist ...

Wenn der Klankridmer bei fremden Leuten einen guten Eindruck
machen will, indem er Anekdoten zum Besten gibt, kannst du beim
Erschaffen eines Vorteils Uberleben statt Charisma verwenden.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Sein Geld mit Fernhandel zu verdienen, ist in der Waismark gefdhr-
lich. Das liegt nicht nur an der an Bestien und Mordgesindel reichen
Wildnis, die man auf dem Weg von Stadt zu Stadt durchqueren muss,
sondern auch daran, dass die »Umlandfahrer«, wie man Fernhindler
in der Waismark nennt, auflerhalb der trisantischen Gesellschaft
stehen. In der rigiden Feudalordnung der Mark hiangt alles von
Stand, Familie und Heimat ab. Der Umlandfahrer aber, der keiner
Gilde zugehdrig und keinem Fiirsten untertan

ist, macht sein Gliick, indem er mit Tross
und Wagen frei umherzieht, um an einem
Ort Waren zu kaufen und sie an einem
anderen Ort teurer wieder zu verkaufen.
Dieses Prinzip verstehen die wenigsten
Dorfler. Sie ratseln oft dariiber, wie der
Umlandfahrer zu seinem Reichtum
kommen mag. Da fahrendes Volk den
Trisanten ohnehin suspekt ist, halten sie
den Umlandfahrer meist fiir einen Be-
triiger, einen Spion oder Schlimmeres.
Trotzdem treiben sie mit ihm Handel,
da er und seinesgleichen die einzigen
Bezugsquellen fiir seltene Giiter von
fernen Orten sind.

Der Vorwurf der Spionage ist
nicht so weit hergeholt. Zu-
sammen mit den Pavee (wie
man das fahrende Volk in der
Waismark nennt) und Wander-
leektoren gehdren die Umland-
fahrer zu den wenigen Wais-
markern, die weit herum-
kommen und sich so ein
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IMPERIUM:
DER GILDENGESANDTE

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

profundes Wissen iiber die Vorgénge in der gesamten Mark aneignen
konnen. Manch ein Fiirst konsultiert daher im Geheimen tatsdchlich
einen Umlandfahrer (und wenn es nur iiber Mittelsmanner ist), um zu
erfahren, wie es in den Lindereien seines Erzfeindes steht, oder ver-
wendet Umlandfahrer als geheime Boten. Daher muss ein Umland-
fahrer stets auf der Hut sein. Einige wechseln des Ofteren ihre Identititen
oder arbeiten mit kleinen Séldnergruppen zusammen, die sie im
Bedarfsfalle schiitzen konnen.

Kontakte
Wahrnehmen
Tauschen
Ressourcen

Lange nicht gesehen

Wenn der Umlandfahrer jemanden Neues kennenlernt, kannst du
einmal pro Szene erkliren, dass er demjenigen bereits begegnet ist,
allerdings unter einem anderen Namen und einer anderen Identitat.
Anschlieflend kannst du mit Tduschen (anstelle von Empathie) einen
Vorteil erschaffen, um einen Charakteraspekt deines Gegeniibers auf-
zudecken und freie Einsitze zu erhalten.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

In der Ara des Exzellenten Exils hat die Hindlergilde des Imperiums
fast alle anderen Gilden des Reiches inkorporiert. Damit kontrolliert
die Gilde die gesamte Wirtschaft des uralten Staates als monolithischer
Block. Selbst sehr talentierte Handwerker konnen allenfalls bis in die
untere Mittelebene der Gilde vorstof3en. Die wahre Macht liegt in den
Hinden der Hédndler, die mit Papier und Miinze umgehen konnen.

Die Gilde behauptet sich nicht wegen ihrer guten Organisation seit
Jahrtausenden, sondern weil sie jede noch so kleine Konkurrenz auf-
kauft oder von Assassinen exterminieren lasst. Intern ist die Hindler-
gilde ein reiner logistischer Albtraum. Die Abteilungen, Biiros, Unter-
gildenverwaltungen, Kontrollgremien und Fachausschiisse sind derart
komplex verschachtelt, dass niemand die Struktur der Gilde versteht.
Genaue Kenntnis des Gildenaufbaus ist aber auch nicht notwendig, um
innerhalb der Gilde Karriere zu machen. Was mehr zahlt als uralte
Verwaltungsstrukturen, ist Biss! Abgesehen von den Handwerksunter-
gilden (in denen es noch halbwegs kultiviert zugeht) gleicht die Gilde
einem Haifischbecken. Intrigen werden gesponnen, Zweckallianzen
geschmiedet und grandiose Pline in die Tat umgesetzt — alles zu dem
Zweck, noch mehr Gold zu horten. Skrupel sind dort fehl am Platze.
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In dieser Umgebung lebt und heuchelt
der Gildengesandte. »Gilden-
gesandter« ist eine Sammel-
bezeichung fiir »Assistenten
im Auf3endienst« oder Personen
mit anderen, weit barockeren
Berufsbezeichnungen, die sich als
verlangerter Arm eines Gildenma-
gnaten um Probleme vor Ort, um
Spionagenetzwerke, die Akquise
wertvoller Gegenstinde und Ahnli-
ches kiitmmern. In dieser Funktion
verfiigt der Gildengesandte iiber
exzellente Kontakte, die Fahigkeit, sich
jede Art von Information anzueignen, -
und einen langsam wachsenden Plan,
seinen Herrn und Meister zu beseitigen.
Die Auftrage seines Meisters oder seine
eigenen Machenschaften fithren den
Gildengesandten zuweilen auch iiber die
Grenzen des Imperiums hinaus, denn
die Gilde ist die einzige grofie Organisa-
tion des Reiches, die ein Interesse an der
Auflenwelt hegt.

Tauschen
Kontakte
Ressourcen
Charisma

Leichen im Schrank

Du kannst die Fertigkeit Kontakte wie Provozieren zum Erschaffen
eines Vorteils nutzen. (»Aber Eure Heiligkeit, ich weif8 doch noch,
was damals mit den drei Schafen und der Novizin hinter dem Altar
passiert ist ...«)

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Dann und wann goénnt man sich {iberall etwas Unterhaltung. Man
lauscht den Worten eines Geschichtenerzéhlers, spielt ein Brettspiel
(das Brett mag aus purem Gold bestehen oder nur in den Sand ge-
kratzt sein), lasst sich von Musikern etwas vorspielen — oder man
schaut knabbernd dabei zu, wie andere sich gegenseitig den Schidel
einschlagen! Schaukidmpfe erfreuen sich iiberall in der Welt grofler



NORDEN:
DER HOLMGZNGER

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

Beliebtheit. Ob in den Wettgruben der Nebelmeerstidte, den riesigen
Arenen des Imperiums oder auf einem waismérkischen Dorfjahrmarkt.
Hier ein paar Beispiele:

Die Gétter sind mit denen, die im Kampf siegreich sind - das glaubt
man im Norden. Da erscheint die Sitte naheliegend, Schiedskdmpfe zur
Rechtsfindung zu verwenden. Aus den Grubenkdmpfern der grofien
Nebelmeerstédte hat sich vor ein paar hundert Jahren eine Berufsgruppe
entwickelt, die sich mit solchen Schiedskiampfen beschiftigt - die
Holmgeaenger.

Frither einmal war es an den Kiisten des Nebelmeeres iiblich, einen
Grubenkidmpfer zu engagieren, um gegen den Beklagten anzutreten,
wenn der Kldger aus nachvollziehbaren
Griinden nicht selbst kimpfen konnte.
Diese Sitte hat sich verselbstdndigt
und iiber den ganzen Norden
verbreitet. Holmgaenger
verbringen ihre Zeit auf
Wanderschaft, um in

Dorfern und nomadischen
Stimmen ihre Dienste anzu-
bieten. Ist irgendwo ein
Unrecht geschehen und
bedarf es deswegen eines
unparteiischen
Schwertarmes, tritt
der Holmgeenger in
Aktion. Dabei ent-
spricht es ihrem un-
geschriebenen Kodex,
sich nie von einer Seite
eines Rechtsstreites ver-
einnahmen zu lassen.
Ublicherweise versuchen die
Unparteiischen vor dem
Schiedskampf, sich ein kom-
plettes Bild vom Fall zu ma-
chen. Zwar sprechen sie nicht
selbst Recht (das tun die Gotter
durch ihr Schwert), gestalten
aber die Schiedskdmpfe nach
den Ergebnissen ihrer Nachfor-
schungen. Einige Holmgaenger
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WAISMARK:
DER PUGILIST

gehen soweit, vor einem Schiedskampf mehrere Tage lang komplexe
Ermittlungen anzustellen, Spuren zu untersuchen, jeden auffind-
baren Zeugen zu befragen u. A. Erst dann stecken sie den Kampf-
platz ab und fordern den Verdéchtigen zum Kampf heraus. Man sagt
Holmgeengern deswegen grofle Weisheit nach - manch ein Dorf
schitzt sie sogar hoher als die zauberwirkenden Galder.

Kampfen
Gelehrsamkeit
Nachforschen
Empathie

Kombiniere, kombiniere ...

Du kannst einmal pro Szene, wenn du einen Aspekt aufgedeckt hast,
gleich noch einen weiteren Aspekt aufdecken - mit einem weiteren
freien Einsatz.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Schau- und Arenakidmpfe haben bei den Waismérkern Tradition -
ob sie nun ehrfiirchtig dem Turnierfechten zweier Ritter beiwohnen,
feixend eine Kneipenschlidgerei begaffen oder auf Hundekampfe
wetten. Schaukdampfer gehoren zu Gauklertruppen.
Wie Schaukdmpfe organisiert werden, kann variieren.
Manchmal verfiigt eine Gauklertruppe iiber meh- '
rere Kampfer, die in Shows gegeneinander antreten,
manchmal wird Zuschauern ein Preisgeld ver-
sprochen, wenn sie gegen den Kampfer der
Truppe antreten. Auf grofen Jahrmérkten
treten meist die Champions verschie-
dener Gauklertruppen im Wettstreit
gegeneinander an. Trotz ihrer Be-
liebtheit beim Volk haben es Schau-
kampfer in letzter Zeit schwerer. Der
Kirche war das blutige Treiben beim
Schaukampf schon immer ein Dorn
im Auge und die Predigten dagegen zeigen
Wirkung. Um dem entgegenzuwirken, legen
waismirkische Schaukdmpfer meistens eine
demonstrative Frommigkeit an den Tag.
Zudem kann ein Schaukdampfer in ernst-
hafte Schwierigkeiten kommen, wenn er
mit Waffen antritt. In Stiadten wie
Phanagor oder Gegenden wie
Paym treten Schaukdmpfer
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DER GLADIATOR

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

nach wie vor mit Schwertern gegeneinander an. Andernorts reagiert
der ortliche Adel allergisch darauf, wenn niederes Volk mit Waffen
umbherlduft. Die waismarkischen Schaukdmpfer haben darauf reagiert
und fithren nun spektakulire waffenlose Kimpfe vor, weswegen man
sie mittlerweile als »Pugilisten« bezeichnet. Geriichten zufolge sind
einige Pugilistenmeister so gut, dass sie selbst im Kampf gegen Geriis-
tete keine Waffen mehr benétigen!

Kiampfen
Athletik
Statur
Charisma

Beliebt
In einer Umgebung, in der der Pugilist beliebt und angesehen ist,
kannst du beim Uberwinden Charisma anstelle von Kontakten benutzen,
um neue Kontakte zu kniipfen. Das Ansehen des Pugilisten kannst du
entweder aus der Vorgeschichte heraus begriinden oder du gibst einen
Fate-Punkt aus, um sie festzulegen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Gigantische Sportveranstaltungen zdhlen
zum Leim, der die imperiale Gesellschaft
zusammenhilt. Im Alltag mogen tiefe
Griében die sozialen Schichten tren-
nen - doch finden in den riesigen
Arenen spektakuldr inszenierte
Spiele statt, stromen alle dorthin,
seien es nun Adelige, Gilden-
angestellte oder der Ab-
schaum aus der Gosse.

Der Kern des imperialen
Sports sind die blutigen
Gladiatorenkdmpfe.
Anders als in der Waismark
und im Norden sind imperiale
Gladiatorenkdmpfe keine
blolen Duelle, sondern eine
ausgefeilte Mannschaftssportart.
Die kleinste Einheit, in der
Gladiatoren zusammengefasst sind,
ist die fiinf Mann umfassende
»Faustg, es gibt aber auch grofiere
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Gladiatorenmannschaften - je nachdem, welches Spiel in der Arena
anberaumt ist. Es gibt bei imperialen Schaukdmpfen nicht nur einen
Spielmodus, sondern gleich eine ganze Reihe verschiedenster Spiele.
Mal geht es darum, dem gegnerischen Team eine Flagge zu entrei-
Ben, mal darum, in einem Labyrinth eine Geisel lebend von A nach
B zu bringen, wéhrend das andere Team die Geisel toten soll, dann
wieder darum, eine Position zu halten. Ja, das Imperium kennt sogar
mehrere Varianten todlicher Ballsportarten! Gladiatoren spezialisieren
sich dabei nicht auf eine dieser Sportarten. Es wird erwartet, dass sie
alle beherrschen! Daher muss ein Gladiator neben Sportlichkeit und
Kampfkraft auch eine hohe geistige Beweglichkeit aufweisen. Oft
werden die Spielmodi dem Gladiatorenteam (und dem Publikum)
erst unmittelbar vor Spielbeginn mitgeteilt.

Gladiatorenmannschaften werden von Adelshiusern, Sekten und
Gildenmagnaten gesponsort. Deswegen stehen sie nicht nur fiir
blutigen Sport, sondern auch fiir politische Fraktionen. Hinter den
Kulissen des imperialen Sports wird daher viel gemauschelt. Alle
imperialen Gladiatorenmannschaften sind Teil eines komplexen
Ligasystems, das die Mannschaften ihrer Leistung nach in Kategorien
einteilt. Nur die Besten diirfen einmal im Jahr in der Privatarena des
Kaisers spielen - nach den geheimen Spielregeln des Souverins.

Athletik
Kampfen
Statur
Wille

Der Lohn des Ruhms

Du kannst einmal pro Sitzung zwei Belohnungsslots mit einer Beloh-
nung fiillen. Allerdings musst du erzdhlen, wie der Gladiator an die
Belohnung gekommen ist: Geschenk eines fanatischen Verehrers,
gewonnene Wette, verlichener Preis ...

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

« GOMGARKA



GLADIATOREN-
KAMPFE

AUSBRUCH:  Ein Gladiatorenteam in der Grofse von vier Fiusten hdlt sich auf
einem Hiigel, umringt von einem gegnerischen Team von acht
Fiusten. Das Hiigelteam muss versuchen, auszubrechen und eines
der Tore an der Arenamauer zu erreichen. Schafft es auch nur einer
des Hiigelteams lebend bis zum Tor, hat das Hiigelteam gewonnen.

MIESE  Als komische Spielvariante beliebt. Ahnelt Ballsportarten. Zwei
DRECKIGE ECHSE:  gegnerische Teams in Grofe von jeweils einer Faust treten auf
einem rechteckigen Feld gegeneinander an. Ziel des Spiels ist es,
eine kleine, lebende Raubechse in den Holzbottich des gegnerischen
Teams zu werfen. Die Holzbottiche befinden sich an den Enden des
Feldes, jenseits von Wassergrdaben voller Raubfische.

LABYRINTH: In mehreren Varianten vertreten: Es werden sehr variable, labyrinth-
artige Aufbauten in der Arena aufgestellt, die von den Zuschauer-
tribiinen eingesehen werden konnen. Typische Aufgaben bestehen
dann in der Ausloschung des gegnerischen Teams, der Eroberung
der gegnerischen Flagge oder dem beliebten »Rettungsspiel«, bei
dem ein Team eine Gruppe von unbewaffneten Sklaven durch das
Labyrinth eskortieren muss, wihrend das andere Team versuchen
muss, die Sklaven zu toten.

Noch vor wenigen Jahrhunderten war es in der imperialen Haupt-
stadt Mode, auserwdihlte Schwerverbrecher mitten im finstersten
Elendsviertel der Stadt auszusetzen. Der Adel konnte dann von
HeifSlufttribiinen aus beobachten, ob es dem Delinquenten gelang,
das designierte Ziel und damit seine Begnadigung zu erreichen.

The Bronx Casket Co. — Sweet Home Transylvania — Dead ... for the Moment



Wo Menschen an eine hohere Macht glauben, gibt es immer auch
jene, die sich von dieser Macht auserwéhlt fithlen: Schamanen,
Priester und sonstige Gotzendiener. Die »Auserwéhlten« in Malm-
sturm sind wahnsinnig oder haben Bizarres erlebt. Daher ist ihr
Glaube so seltsam, dass niemand ihn teilt. Der Wahn, dem sie an-
heimgefallen sind, ist so stark, dass er sich in den fremdartigsten
Effekten zeigt. Wie dies auf die Umwelt wirkt, kommt auf die Art des
Wahnsinns an. Wihrend die einen als Hexer verfolgt werden,
werden die anderen zu den Erlésern neu entstehender Religionen.

NorpEN: Visionen und Stimmen iiberfallen diejenigen, die im Norden

DEr MUrRMLER »Murmler« genannt werden, wie epileptische Anfille. Von einem
Moment auf den anderen sind sie geisterhaften Botschaften, bizarren
Lichtphdnomenen oder auflerirdischen Traumlandschaften ausge-
setzt, die sie an die Grenzen des Wahnsinns treiben. Die mystischen
und symbollastigen Botschaften, die sie dabei erhalten, sind fiir
Sterbliche kaum verstandlich. Beim Empfangen von Botschaften
wirkt der Murmler, als hitte er Tobsuchtsanfille oder als fiele er wie
ein Sack Mehl in sich zusammen. Nur in sehr seltenen Féllen sind
die Erscheinungen eines Murmlers »iibertragbar« und werden von
nahestehenden Menschen miterlebt. Tiere jedoch reagieren iiber-
raschend, wenn ein Murmler Visionen hat. Einige geraten in Panik,
andere fithlen sich zum Murmler hingezogen, wieder andere stim-
men zu Beginn der Vision grausiges Geheule an. Dieses Verhalten
variiert von Murmler zu Murmler und von Vision zu Vision.

-

7 S Die weitaus meisten Murmler werden in
) / U | ///’f . unregelmafligen Abstinden von Visionen
. ‘\\-\ | |’%? AN . @ 4!_. ubermannj[. Nur bei wenigen sind (flle
,;;h:x\\s&\_\ ) r&‘ \\, a0 auflerweltlichen Botschaften an bestimmte
VIRT N\ N )_\__\__;:}\ —_. % { I Naturzyklen wie Mondphasen und Sternen-
N\ \ \'\“ A E . BN | VRN konstellationen gebunden. Diese Murmler

konnen sich gliicklich schitzen zu wissen,
wann ihre Qualen beginnen. Die wenigs-
ten Murmler sehen ihre {ibernatiirlichen
Gesichte als Segen. Vielmehr empfinden
sie die Trugbilder als Fluch. Kein Murmler
weif3, ob Gotter zu ihm sprechen, ob er von
bosen Geistern besessen oder auf andere

Art wahnsinnig ist. Es ist geradezu ein
Markenzeichen von Murmlern, von
Selbstzweifeln heimgesucht zu werden.
Nichtsdestoweniger werden Murmler von
ihrer Umwelt oft geschitzt.



TyPISCHE
HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

WAISMARK:
DER BERUHRTE

DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

Herrscher sehen in ihren Traumen und Visionen Zeichen tiber ihre
Zukunft. Haufig schlief}en sich Murmler Galdern an, die ihnen mit
Drogen und Interpretationen helfen, ihre Visionen besser zu verkraften.
Es soll sogar schon vorgekommen sein, dass Galder einen Murmler fiir
ein Orakel hielten und bei ihm blieben. In manchen Fillen zogen
Murmler unwillentlich Gefolgsleute an und wurden so zu méchtigen,
aber halbwahnsinnigen Seydern!

Charisma
Gelehrsamkeit
Uberleben
Empathie

Offenbarung

Du kannst das Charakterkonzept des Murmlers fiir einen Bonus von
+3 einsetzen, wenn er eine passende Vision hatte. Das Einsetzen des
Charakterkonzepts erfordert natiirlich auch hier einen Fate-Punkt.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Die trisantischen Goétter offenbaren sich, so glauben ihre Anhénger, in
mystischen Zeichen und Visionen. Jeder hat schon einmal Geschichten
dariiber gehort, wie jemand wahrend der Messe das Antlitz der Gottin
sah oder in Ekstase anfing, in Zungen zu reden. Auch die Legenden der
Heiligen, zu denen die Gétter sprachen, kennt jeder fromme Trisant.
Unheimlich und beunruhigend wird es allerdings dann, wenn normale
Dorfler mit solchen Zeichen konfrontiert werden.
Wenn auf abgelegenen Weiden eine Schéferin von
einem brennenden Schwert am Himmel ange-
sprochen wird oder ein junger Laektor im Traum
vom heiligen Griinder seines Ordens Botschaften
empfingt, gibt es fiir Trisanten drei Moglichkeiten:
Die Betreffenden sind schwachsinnig, von bosen
Geistern irregefiihrt oder sie haben tatsich-
lich heilige Visionen empfangen.
»Beriihrte«, wie man solche Individuen
nennt, losen stets Konflikte aus, wenn sie
sich offenbaren. Die einen halten sie fiir
heilig und folgen ihnen, die anderen halten
sie fiir Ketzer. Allen Beriihrten ist gemein,

dass sie schon vor ihren Visionen, oder zu-
mindest danach, einen extrem frommen
Lebensstil pflegen. Einige neigen zu grausa-
men Selbstkasteiungen, um ihren Gottern
ihre Demut zu demonstrieren, einige
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TyPISCHE
HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

IMPERIUM:
DER APOTHEONT

leben als Eremiten oder sie verschreiben sich einem Ehrenkodex, der
kaum erfillbar ist. Fast immer sind sie im Besitz einer Botschaft, die
einen radikalen theologischen oder gesellschaftlichen Wandel for-
dert. Unter den einfachen Bauern sind besonders Beriihrte beliebt,
die eine Welt ohne Stindeordnung errichten wollen. Andere wollen
die trisantische Kirche komplett umstrukturieren oder die Wais-
mark unter einem von den Géttern gesalbten Konig vereinen. Vieles
ist denkbar, sofern es auf fanatischer Religiositat basiert. Viele Be-
rithrte setzen sich stark fiir die Belange einer bestimmten Bevolke-
rungsgruppe ein (Frauen, Arme, Ritter, Fischer, Bauern usw.) und
haben unter dieser besonders viele Unterstiitzer.

Aus der Sicht der Kirche sind Beriithrte immer eine zweischneidige
Angelegenheit. Einerseits sind sie der lebende Beweis fiir die Existenz
des Gottlichen, andererseits stellen sie, je nach ihrer gesellschaftli-
chen Vision, auch eine Gefahr fiir die bestehende Ordnung dar.
Richtig iibel droht es zu werden, wenn die Visionen eines Beriihrten
im Widerspruch zu den Lehren der Kirche stehen! Dann ist der
Beriihrte fraglos ein Fall fiir die Zatoren. Man kann getrost davon
ausgehen, dass die trisantische Kirche in der Vergangenheit genau so
viele Beriihrte verbrannt wie heiliggesprochen hat.

Charisma
Gelehrsamkeit
Uberleben
Wille

Kann einstecken

Du erhiltst auf dem Charakterbogen des Beriihrten einen
zusitzlichen Platz fiir eine leichte geistige Konsequenz.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Wo, wenn nicht im Imperium, kdnnte Wahnsinn Macht bedeuten?
Auch dort sind Menschen von dem Wahn befallen, sie seien keine
normalen Menschen, sondern irgendetwas Hoheres. Sei es, dass sie
glauben in Wahrheit leibhaftige Halbgotter zu sein, sich fiir die
Reinkarnation mythischer Helden halten oder die Stimmen in ihrem
Kopf als Botschaften aus einer anderen Dimension interpretieren.
Bewirkt wird dies durch Geisteskrankheit, Drogensucht oder religi-
sen Fanatismus.

Die meisten solcherart Wahnsinnigen enden hinter verschlossenen
Tiiren oder als brabbelnde Kriippel in der Gosse. Wenige haben das
Gluck, dass ihre Illusionen ihnen zu Macht und Einfluss verhelfen.



DER CHARAKTER — ARCHETYPEN

Diese Personen nennt man Apotheonten. IThre Wahnvorstellungen
gehen mit der Gabe einher, schlichtere Geister zu beeindrucken. So
werden sie zu »Vorstufen« imperialer Priester oder gar lebender Gotter
und scharen Anhédnger um sich.

Jeder Apotheont ist felsenfest davon iiberzeugt, mindestens ein Halb-
gott zu sein. Menschliche Schwichen und Mangel an tatséchlicher
mystischer Macht erkldren sie sich oftmals damit, ein (eingebildeter)
tibernatiirlicher Feind habe ihnen ihre Kréifte genommen oder ihre
derzeitige Schwiche sei Teil einer kosmischen Priifung, deren Bestehen
sie zu wahrer Goéttlichkeit fithre. Das Fehlen echter magischer Krifte
machen Apotheonten mit einem {ibermenschlichen Mafl an Ehrgeiz
wett. Widrige Umsténde haben sie zu einem dreckigen Erdendasein
verdammt, also tun sie alles, um eine angemessene Stellung innerhalb
des Imperiums zu erlangen. Dazu schrecken sie auch vor abgefeimter
Hochstapelei nicht zuriick. Sie schmeicheln sich bei Adeligen ein, ver-
suchen Gildenmagnaten zu manipulieren oder sind auf der Suche nach
Dingen, die ihnen »echte Géttlichkeit« ermoglichen. Dabei sehen sie
sich selbst nie als Betriiger, denn als vermeintlich hdhere Wesen nehmen
sie sich nur, was ihnen zusteht.

N

Q)

7=

Nur wenige Apotheonten streben
nicht nach gesellschaftlichem Auf-
stieg. Sie glauben, es hitte sie nur
zufillig auf die Erde verschla-
gen und sie miissten daher in
die Existenzebene der
Gotter, die Dimension 4!
des reinen

Geistes, in N

P
die Galaxis @’

der Unsterblichen oder einen

anderen Himmel zuriickkehren.
Dazu suchen sie fieberhaft in allen
Teilen des Imperiums (und manch-
mal auch dariiber hinaus) nach
Mitteln und Wegen.
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TyPISCHE
HOCHSTWERTE:

BEISPIELSTUNT:

Provozieren
Charisma
Uberleben
Tauschen

Folge mir

Du kannst durch erfolgreiches Erschaffen eines Vorteils mittels
Charisma einen beliebigen namenlosen NSC fiir die Dauer einer
Szene aus der Kulisse heraustreten lassen und als den Getreuen
deines Apotheonten behandeln.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben
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Herausforderungen
und Wettstreite

Fate Core S. 153

INITIATIVE

DIE ERSTE AKTION
Das Initiativsystem
kommt dir bekannt vor?

Das mag sein, denn es

entspricht dem von Atomic Robo!

DER ERSTE AUSTAUSCH

CHARAKTERE

Wenn viel auf dem Spiel oder die Entscheidung auf Messers Schneide
steht, rollen auch bei Malmsturm die Wiirfel. Herausforderungen
und Wettstreite werden genau wie bei Fate Core abgehandelt, in der
Abhandlung von Konflikten gibt es aber einige Anderungen und
Erginzungen, die wir im Folgenden vorstellen.

Um die Initiative zu bestimmen, verwendet Malmsturm ein anderes
System als Fate Core.

Die erste Aktion in einem Konflikt darf immer derjenige ausfiihren,
der den Konflikt eingeleitet hat. Solltet ihr euch nicht einig dariiber
sein, wer das nun genau ist, dann kann ein Vergleich von Fertigkeits-
werten weiterhelfen. In korperlichen Konflikten bieten sich Fertig-
keiten wie Wahrnehmen oder Athletik an, in geistigen Konflikten
Empathie oder Wille. Bei Gleichstand haben Spielercharaktere Vor-
rang vor NSC, bei Gleichstand unter Spielercharakteren miisst ihr
euch einigen.

Nachdem der Charakter mit Initiative seine Aktion ausgefiihrt hat,
darf er entscheiden, wer als Nichstes am Zug ist usw., bis alle Betei-
ligten eine Aktion ausgefiihrt haben. Der letzte handelnde Charakter
bestimmt, wer im folgenden Austausch die erste Aktion ausfiihren

darf.

Sowohl Spielercharaktere als auch Haupt- und Neben-NSC zéhlen als
vollwertige Charaktere im Sinne der Reihenfolge. Gruppen von
Namenlosen NSC solltet ihr zu Mobs zusammenfassen und gemein-
sam als einen Charakter behandeln.




DIE UBERSICHT
BEWAHREN

WARUM DIESES
INITIATIVSYSTEM?

Angenehmer Nebeneffekt:

Ist ein Mitspieler gerade auf der
Toilette und Bier holen,

konnt ihr nach Belieben andere
Charaktere vorziehen und miisst

nicht warten, bis er wieder da ist.

ICH GEH
DAZWISCHEN!

ICH MACHE
EINEN HECHT-
SPRUNG
DAZWISCHEN!

Da man bei mehreren Beteiligten schnell die Ubersicht dariiber verlieren
kann, wer schon eine Aktion ausgefiihrt hat, legen wir euch den Gebrauch
von Karteikarten oder Ahnlichem ans Herz. Immer wenn ein Charakter seine
Aktion ausgefiihrt hat, wird die Karte umgedreht. Sind alle Karten umge-
dreht, ist der Austausch beendet, ein neuer Austausch kann beginnen und

alle Karteikarten werden wieder zuriickgedreht.

Dieses Initiativsystem bietet zwei entscheidende Vorteile: Es ist narrativ oft
einleuchtender, wenn Charaktere, die im Team arbeiten, auch direkt hinter-
einander ihre Aktionen durchfiihren konnen. Du kannst zum Beispiel mit
deiner Aktion einen Vorteil erschaffen, den dein Mitspieler direkt im An-
schluss als Vorlage fiir seinen Angriff nutzen kann.

Auferdem wird ein gewisses taktisches Element eingefiihrt. Zieht ihr als
Spielercharaktere zuerst alle eure Aktionen durch - in der Hoffnung, eine
Gruppe Namenloser NSC direkt auszuschalten? Und wenn das nicht klappt,
dann sind sie im Anschluss erst einmal dran und setzen euch zu ...

Oder wollt ihr abwarten, wie sich der Gegner verhdlt, um dann adiquat
darauf reagieren zu konnen?

Soviel ist klar: Die erste und die letzte Position innerhalb eines Austauschs sind

die Schliisselpositionen. Wer diese innehat, kontrolliert auch den Konflikt.

Der steinerne Wiichter des Tempels von Umm erwacht plétzlich zum Leben
und versucht den Alchemisten eurer Runde mit seiner Steinfaust zu zermal-
men. Konnte dein Charakter die Regung des steinernen Wiichters erkennen
und den ersten Schlag fiihren? Das geht! Da dein Wert in Wahrnehmen hoher
ist als der des Wiichters in Athletik, leitest jetzt du den Konflikt ein und hast
die erste Aktion! Muss dein Charakter aber erst noch zehn Meter rennen,
schaut er gerade in eine andere Richtung oder machen andere Umstinde ein
solches Eingreifen unlogisch, dann hilft dir auch ein hoher Wert in Wahr-

nehmen nichts!

Ja, natiirlich! Je nach Umstinden konnte hier eine Athletik-Probe angebracht
sein. Und dann ist die Frage, wie dein Charakter genau vorgeht. Wirft er sich
wirklich dazwischen? Dann wiirfelst auch du den Verteidigungswurf -

und steckst im Ernstfall den Stress ein! Hiltst du nur deine Waffe dazwischen,
gehst aber sonst in Deckung (nicht sehr heldenhaft!), darfst auch du anstelle
des Alchemisten den Verteidigungswurf ausfiithren. Im Falle eines Scheiterns
trifft die Faust des Wiichters aber dennoch den Alchemisten ...

Wenn du den Alchemisten nur bei der Verteidigung unterstiitzen willst (bzw.
er dich, falls du den hoheren Fertigkeitswert beim Verteidigen hast), gibt es
den Teamwork-Bonus von +1. Sollte die Faust des Wiichters aber stdirker sein,

miisst ihr beide den korperlichen Stress einstecken!

Ritus — Von néichtlichen Gedanken — Die Nacht okkulter Riten



Warren UND  Waffen und Riistungen machen sich bei Malmsturm wie in Fate Core
RiUsTUNGEN  regelseitig nicht bemerkbar. Wir haben uns dagegen entschieden,

Waffen- und Riistungstabellen aufzunehmen, da im Sword-and-
Sorcery-Genre die Frau oder der Mann hinter der Waffe der entschei-
dende Faktor ist. Es macht keinen Unterschied, ob der méachtige
Barbar mit einer Streitaxt oder einem Zweihdnder kimpft. Allein
seine Stdrke und sein Kampfgeschick sind kampfentscheidend. Du
kannst deinen Charakter aber durchaus mit einer besonders schénen
oder mit einer kleinen Geschichte versehenen Waffe oder Riistung
ausstatten — diese macht sich jedoch allein narrativ bemerkbar und
hat keinen Einfluss auf die Spielmechanik.

104

Ein Spiel ohne Waffen- und Riistungsmodifikatoren ist einfacher, intuitiver
und schneller, da die Bonusbuchhaltung entfillt. Das Spielgefiihl wird aufSer-
dem heroischer, denn Waffen- und Riistungsboni fiihren entweder zu hoherem
Schaden und somit zu einem vorzeitigen Ende des Konflikts oder Waffen- und
Riistungsboni heben sich gegenseitig auf und sind effektlose Buchhaltung -
beides schadet der Dramatik. Der Verzicht auf Waffen- und Riistungsmodifi-

katoren behandelt schliefSlich alle Charakterkonzepte gleich. Ein wandernder

Kampfmaonch mit Kampfstab wird nicht schlechtergestellt als ein muskel-

bepackter Barbar mit Streitaxt.

Mochtest du jedoch einer besonderen Waffe oder Riistung mit aufSergewohn-
lichen Eigenschaften einen wichtigen Platz in eurer Geschichte geben, dann

bietet es sich an, diese als Artefakt abzubilden.

Stress Ganz wie bei Fate Core konnen Charaktere in Konflikten korper-
lichen und geistigen Stress erleiden. Dariiber hinaus verfiigt jeder
Stress  Malmsturm-Charakter auch iiber einen arkanen Stressbalken.
Fate CoreS. 168 Fiir diese arkanen Stresskéstchen gelten folgende Regeln:

@ Arkane Stresskistchen gewdhren einen entsprechenden Bonus
auf einen Fertigkeitswurf. Dieser kann aber nur aktiviert wer-
den, wenn der Charakter in der Situation auch einen seiner

Besonderer Kraftaufwand Charakteraspekte hitte einsetzen konnen.
Fate-Handbuch S.62 €@ Der arkane Stressbalken wird nicht am Ende eines Konfliktes
oder der Szene wieder geleert, sondern erst beim nichsten

Zusdtzlich ist selbstverstdndlich gl'OﬂC?I Meilenstein.
immerauchdas €@ Wenn du den arkanen Stressbalken vor Erreichen eines grofSen
gleichzeitige Einsetzen von Meilensteins leeren mochtest, kannst du arkane Konsequenzen
Charakteraspekten moglich! (Stigmata) nehmen, bei denen es sich typischerweise um extreme

korperliche Reaktionen oder kurzfristige Verdnderungen



SIEHE AUCH:

Arkaner Stressabbau

Extras S. 181

KONSEQUENZEN
UND HEILUNG
Konsequenzen

Fate Core S. 170

Sich von einer
Konsequenz erholen

Fate Core S. 172

DER CHARAKTER — KONSEQUENZEN UND HEILUNG

handelt - z. B. Blut schwitzen oder glithende leuchtende Augen.
Wenn du eine arkane Konsequenz erleidest, darfst du eine Anzahl
von arkanen Stresskéstchen wieder leeren, deren Summe maximal
dem Wert der Konsequenz entspricht. Ansonsten gelten fiir arkane
Konsequenzen dieselben Regeln wie auch fiir geistige und korper-
liche Konsequenzen.

@ Mitglieder der grofien magischen Traditionen kénnen arkanen
Stress auflerdem kontrolliert in Form so genannter Traumata
abbauen oder unkontrolliert in die Umgebung ablassen. .

Immer wenn der Stressbalken iiberzulaufen droht, kann ein Charakter
den Stress verringern, indem er eine oder mehrere entsprechende
Konsequenzen nimmt.

Dies geschieht nach den Regeln aus Fate Core.

Korperliche und geistige Konsequenzen verschwinden nicht von alleine,
sie miissen zundchst erfolgreich behandelt werden.

Erst dann beginnt der Heilungsprozess. Unbehandelte Konsequenzen
hingegen verschwinden nicht.

Jeder Charakter kann kérperliche und geistige Konsequenzen behan-
deln und damit deren Heilung einleiten. Dazu musst du mit einer
passenden Fertigkeit eine Schwierigkeit je nach Grad der Konsequenz
erfolgreich iiberwinden. Bei einem Erfolg kannst du die Konsequenz als
»behandelt« kennzeichnen (Empfehlung: Aspekt umformulieren). An-
schlieflend dauert es bei allen Konsequenzen (auch arkanen) noch eine
gewisse Zeit (siehe Tabelle), bis die Konsequenz abgeheilt ist.




EIN BEISPIEL:

UND NOCH
EIN BEISPIEL:

Heilung von
arkanen Konsequenzen

Der Charakter S. 108

IST ARKANER
STRESS FUR ALLE DA?

Alunfar, »DER PRINZ DER DACHER UND TURME«, wird von der Stadtwache
verfolgt und fliichtet iiber die Ddcher der Stadt. Plotzlich findet sich vor ihm
ein gihnender Abgrund und er sieht sich gezwungen, aus vollem Lauf iiber
die ganze Breite des alten Marktplatzes zu springen. Die Spielleitung legt
eine Schwierigkeit von +8 fest. Alunfar beherrscht die Athletik auf +3. Der
Spieler wiirfelt &s @s &8 W, fiirs Erste nicht genug. Alunfars Spieler kreuzt
beide arkanen Stresskdstchen fiir einen Bonus von +1 +2 = +3 an.
Auflerdem gibt er einen Fate-Punkt aus, um den Aspekt »Der Prinz der
Ddcher und Tiirme« fiir einen Bonus von +2 einzusetzen. In der Summe wird
also ein Ergebnis von +3 (Fertigkeit) +1 (Wiirfel) +3 (arkaner Stress) +2
(Fate-Punkt) = +9 erreicht.

Ein Erfolg: Alunfar springt vom Rand des Daches auf ein straff gespanntes
Sonnensegel, das ihn im hohen Bogen iiber den Marktplatz katapultiert, so
dass er auf der anderen Seite des Marktplatzes durch das geiffnete Oberlicht
ins grofSe Atriumsbecken des Badehauses stiirzt. Und all das ohne einen

einzigen Kratzer.

Hurgan, ein erfahrener Kopfgeldjiger, hat erst vor kurzem in einem epischen
Kampf die beriichtigten Kannibalendrillinge zur Strecke gebracht. Hurgan
musste alles geben und sein Spieler hat in dieser Auseinandersetzung beide
arkanen Stresskdstchen gefiillt. Nun ist Hurgan in einen Hinterhalt geraten
und sieht sich wieder einer Uberzahl gegeniiber. Hurgans Spieler entscheidet,
dass er fiir diesen Kampf wahrscheinlich wieder arkanen Stress verwenden
muss. Er beschlief§t, Hurgan eine leichte arkane Konsequenz (Stigma) aufzu-
erlegen und nennt diese »Menschenfleisch!!!«. Eine leichte Konsequenz ent-
spricht einem Wert von zwei Stresspunkten, d. h. Hurgans Spieler darf eine
der beiden arkanen Stresskdstchen wieder leeren und nimmt natiirlich das
zweite Stresskdstchen, das einem Wert von 2 entspricht.

Entsetzt spiirt Hurgan nicht nur unnatiirliche Geliiste in sich aufsteigen,
sondern bemerkt auch, dass seine Zihne sich — wie bei den Kannibalen-

drillingen - in ein scharfes Raubtiergebiss verwandelt haben!

Fiir arkane Konsequenzen gelten dieselben Regeln wie fiir geistige und
korperliche Konsequenzen, d. h. in dieser Szene ist fiir Hurgan der Platz fiir
eine leichte Konsequenz durch die arkane Konsequenz belegt und am Ende

der néichsten Szene verschwindet die arkane Konsequenz wieder.

Ja sicher! Die Welt ist von arkaner Energie durchdrungen und im Prinzip
kann jedes Wesen magischen Einfluss nehmen. Wirklich spiirbar ist dieser
Einfluss aber nur bei Wesen, die in der dramatischen Realitit dieser Welt
auch eine spiirbare Prisenz haben (ndmlich Charaktere, Haupt-NSC und
Neben-NSC).

Milking the Goatmachine — Seven ... A Dinner for One — In Woods of Unsuspected



WENN EINE
HEILEN-PROBE
MISSLINGT?

Erfolg mit groffem Haken
Fate Core S. 197

BRAUCHE ICH
EINEN ARZT?

Cabal — Midian — God Complex

GRAD SCHWIERIGKEIT | GEHEILT

leicht +2 am Ende der nd. Szene
mittel +4 am Ende der na. Sitzung
schwer +6 am Ende des Szenarios
extrem @ nichster grofier Meilenstein

Korperliche Konsequenzen konnen mit Hilfe folgender Fertigkeiten
behandelt werden:

Grundsdtzlich bedeutet eine misslungene Heilen-Probe schlichtweg, dass die

Konsequenz nicht erfolgreich behandelt worden ist - und demnach auch
keine Heilung einsetzt. Es gibt aber natiirlich die Moglichkeit eines Erfolges
mit groffem Haken, dies konnte zum Beispiel bedeuten, dass eine Wunde
einen entsetzlichen Gestank verbreitet, extremen Juckreiz verursacht oder

lastige Insekten anzieht.

In dieser rauen Welt ist es — den Genrekonventionen der Sword and Sorcery
folgend - iiblich, dass sich Charaktere selbst notdiirftig zusammenflicken
miissen. Die Helden der Sword and Sorcery sind sich meist selbst genug -
auch wenn sie Freunde und Weggefihrten haben - und in der Lage,
Verletzungen, traumatische Erfahrungen, Drogen, Krankheiten oder sogar
exotische Gifte durch Willenskraft oder korperliche Widerstandskraft

zu tiberwinden.

Kleinere Verletzungen (reprdsentiert durch leichte Konsequenzen) bekommt
dein Charakter damit ganz gut in den Griff. Mittlere und schwere Konse-
quenzen wird er aufgrund der hoheren Schwierigkeit zumeist von einem
professionellen Heiler behandeln lassen miissen — oder du hilfst dem Schick-

sal mit ein paar Fate-Punkten nach.



Geistige Konsequenzen koénnen mit Hilfe folgender Fertigkeiten
behandelt werden:
@ Empathie: Zuhoren und einfiihlsame Gespriche
@ Gelehrsamkeit: Medikamente und Wissen tiber den mensch-
lichen Geist
@ Wille: mit eisernem Willen durchhalten

Arkane Konsequenzen miissen nicht behandelt werden.

Sie verschwinden am Ende der jeweiligen Frist von selbst.
108
Nimmt dein Charakter eine extreme Konsequenz, musst du sofort -
wie bei Fate Core — einen Charakteraspekt umformulieren. Der Platz
fiir die extreme Konsequenz wird erst beim nachsten grofien Meilen-

siehe Tabelle S. 107

stein wieder frei.
Die Fertigkeiten Statur und Wille kannst du nur zum Behandeln
eigener Konsequenzen einsetzen! Bedenke dabei auch die um +2
erhohte Schwierigkeit bei Selbstheilung, die wie in Fate Core auch
bei Malmsturm anfillt.

Erholungsprobe

Fate Core S. 172

Seyder Charisma nicht moglich in Tradition enthalten

Galder Tauschen nicht moglich in Tradition enthalten

Runengelehrter Gelehrsamkeit in Fertigkeit enthalten | in Fertigkeit enthalten

Leektor (Sermonist) Empathie in Tradition enthalten | in Fertigkeit enthalten

Gelehrsamkeit

Laektor (Erudit)

Skraat/Gidrogh

Dzmonologe
Priester

Alchemist

Uberleben
Nachforschen
Provozieren

Handwerk

in Fertigkeit enthalten
in Fertigkeit enthalten
nicht moglich

in Tradition enthalten

in Tradition enthalten

in Fertigkeit enthalten
nicht moglich
nicht moglich
in Tradition enthalten

in Tradition enthalten




HEILTRA!
MALMSTURM?

SIEHE AUCH:

Belohnung

Der Charakter S. 69

... UND
MAGISCHE HEILUNG?

z. B. Heilrune

S. 158

Heilkrduter, Trinke, Tinkturen u. A., die im Rahmen von Fertigkeiten wie
Gelehrsamkeit oder Uberleben verwendet werden, werden grundsdtzlich als
vorhanden vorausgesetzt. Dies ist eine wichtige Konvention aus Fate Core
und gleichzeitig sehr stimmig in einem Sword-and-Sorcery-Setting. Dariiber
hinaus konnen Heiltrinke usw. aber auch als eigenstindige Ressource ins
Spiel eingebracht werden, zum Beispiel als Schatz oder Geschenk. Dann ist

ein gewohnlicher Heiltrank ein Schub, der einen einmaligen Bonus +2 auf

Uberwinden beim Behandeln einer Konsequenz gewdihrt. Im Normalfall wird

ein Heiltrank als Belohnung abgebildet.

Grundsitzlich funktioniert magische Heilung nicht anders als gewéhnliche
Heilung. Einige magische Traditionen konnen ihre Schliisselfertigkeit ein-
setzen, um eine Konsequenz magisch zu behandeln.

Uber Stunts lassen sich natiirlich auch auflergewéhnlich schnelle oder

wirkungsvolle Heilmethoden darstellen.




CHARAKTER-

Auch bei Malmsturm hat dein Charakter in regelméfligen Ab-

ENTWICKLUNG  stinden die Gelegenheit, sich weiterzuentwickeln und zu verdndern.
Die Regeln sind weitgehend identisch mit denen aus Fate Core.
KLEINER  Bei einem kleinen Meilenstein (am Ende einer Spielsitzung oder
MEILENSTEIN  eines Erzdhlstrangs) kannst du also wie bei Fate Core einen der

Entwicklung und
Verdnderung

Fate Core S. 263

Konsequenzen und Heilung

Der Charakter S. 105

Belohnung, Der Charakter S. 69

folgenden vier Punkte wéhlen:

@ den Rang zweier Fertigkeiten vertauschen oder eine durch-
schnittliche (+1) Fertigkeit durch eine ersetzen, die nicht auf
deinem Charakterbogen steht

@ einen Stunt gegen einen anderen Stunt tauschen

@ einen neuen Stunt kaufen, wenn deine Erholungsrate hoch
genug ist

@ einen Charakteraspekt umbenennen, der nicht dein Konzept
darstellt

Weiterhin darfst du alle mittleren Konsequenzen umtaufen.
Diese gelten dann als erfolgreich behandelt.

Abschliefiend erhiltst du eine Belohnung.

BEDEUTENDER
MEILENSTEIN

Bei einem bedeutenden Meilenstein (am Ende eines Szenarios, bei
einem groflen Ereignis oder ungefihr alle zwei bis drei Sitzungen)
erhiltst du alle oben genannten Vorteile eines kleinen Meilensteins.
Dariiber hinaus kannst du:
@ einen bestehenden Fertigkeitswert um einen Punkt erhohen
oder eine neue Fertigkeit auf Durchschnittlich (+1) dazukaufen
@ eine schwere Konsequenz umbenennen und den Heilungspro-
zess beginnen (wenn das noch nicht passiert ist)

GROSSER
MEILENSTEIN

SIEHE AUCH:

Entwicklung der Welt
Szenario und Kampagne S. 251

Bei einem groflen Meilenstein (bei einem einschneidenden Ereignis
oder nach ungefihr drei Szenarien) erhéltst du alle oben genannten
Vorteile eines bedeutenden und kleinen Meilensteins. Dariiber hin-
aus kannst du alle folgenden Dinge tun:
@ eine extreme Konsequenz umbenennen (und somit in Zukunft
neue extreme Konsequenzen hinnehmen kénnen)
@ deine Erholungsrate um einen Punkt erhéhen (oder von diesem
Punkt gleich einen Stunt kaufen)
@ dein Charakterkonzept umbenennen
@ einen Fertigkeitswert auf +5 oder mehr erhdhen (natiirlich nur
unter Einhaltung der Saulenstruktur)
@ deinen arkanen Stressbalken leeren

A/CS/HIJLHH/I — Catfch 33 — In Death — Is Death
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DIE GRUPPEN-  Beginnt mit der Erschaffung der Gruppe. Eine Gruppe braucht:
ERSCHAFFUNG @ ein Gruppenkonzept (»Motto« der Gruppe) (S. 40)
@ ein Gruppendilemma (wesentliches Problem der Gruppe) (S. 40)
@ ein Beziehungsgeflecht (pro Charakter eine Beziehung zu einem
SC und eine zu einem NSC) (S. 42)

DIE CHARAKTER-  Sobald das Konzept eines Charakters steht, erhélt jeder:
ERSCHAFFUNG @ funf Aspekte (die Aspektschablonen helfen euch dabei) (S. 45)

@ eine Fertigkeitenpyramide mit dem Spitzenwert +4 (S. 48)

@ vier freie Stunts (S. 65)

@ eine Erholungsrate von fiinf (S. 65)

@ drei Stressbalken (korperlich, geistig und arkan), modifiziert
durch Statur, Wille und die Schliisselfertigkeit (bei grofien
magischen Traditionen) (S. 68)

@ vier Konsequenzenplitze (leicht, mittel, schwer und extrem),
modifiziert durch Statur, Wille und die Schliisselfertigkeit (bei
groflen magischen Traditionen) (S. 69)

€@ finf Belohnungsplitze (S. 69)

DIEINITIATIVE  Derjenige, der den Konflikt eingeleitet hat,
darf die erste Aktion ausfiihren (bei Unklarheit/Uneinigkeit werden
Fertigkeiten nach Maf3gabe der Spielleitung verglichen). (S. 102)

Derjenige, der in einem Konflikt eine Aktion ausgefiihrt hat,
darf bestimmen, welcher Charakter (SC oder NSC, auch Gegner!)
die nichste Aktion ausfiihrt. (S. 102)
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DER CHARAKTER — ZACK

DER  Der arkane Stressbalken:
ARKANE STRESS @ hatjeder SC, Haupt-NSC und Neben-NSC (S. 104)
@ wird bei Mitgliedern grofier magischer Traditionen durch
die Schliisselfertigkeit modifiziert (S. 104)
@ wird nur bei einem groflen Meilenstein geleert (S. 104)

Arkaner Stress:

@ wird verwendet, um einen Bonus auf einen Fertigkeitswurf zu
erhalten, wenn dies zum Konzeptaspekt oder einem anderen
Charakteraspekt passt (S. 104)

@ kann in arkane Konsequenzen umgewandelt werden (S. 104)

@ kann von Mitgliedern grofler magischer Traditionen auch auf
andere Art und Weise abgebaut werden (S. 105)

DIE HEILUNG  Wiéhrend erlittener Stress von alleine wieder verfliegt, bediirfen Konse-
quenzen besonderer Aufmerksamkeit:

@ Korperliche und geistige Konsequenzen miissen erfolgreich
behandelt werden, um die Heilung einzuleiten (S. 105).

@ Erfolgreich behandelte Konsequenzen verschwinden am Ende
der nichsten Szene (leichte Konsequenz), der néchsten
Sitzung (mittlere Konsequenz) bzw. des Szenarios (schwere
Konsequenz) (S. 107).

@ Extreme Konsequenzen fithren dazu, dass du einen Charakter-
aspekt umformulieren musst. Der Platz fiir die Konsequenz wird
erst beim nichsten groflen Meilenstein wieder frei (S. 108).

@ Arkane Konsequenzen miissen nicht behandelt werden, sondern
verschwinden nach einiger Zeit von alleine (S. 108).
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as bestimmende Element der Welt von Malmsturm ist die
allgegenwirtige »dramatische Realitét, das ist die Ab-
hingigkeit der jeweiligen Wirklichkeit von Gefithlen und
Geschichte, von Geschichten und Uberzeugungen. Diese
seltsame Formbarkeit der Wirklichkeit durch bewusste und unbewusste,
individuelle und kollektive psychische Inhalte ist die Grundlage dessen,
was allgemein in dieser Welt als »Magie« oder »Wunder« bezeichnet
wird - und sie ist ebenso der Grund fiir das als »Malmsturm« bekannte
Phénomen.

In einem Malmsturm zeigt sich eine vollig chaotisch gewordene drama-
tische Realitdt, deren Formbarkeit bis zum Zerreifien iiberspannt wurde.
Ein Malmsturm kann das Ergebnis von planvoll eingesetzter Magie,
aber auch roher Emotion sein. Wer in dieser Welt Hass, Liebe oder
Furcht fithlt, kann so die Wirklichkeit verandern, auch unbewusst. Im
schlimmsten Fall droht dann der Kollaps dieser Wirklichkeit in Gestalt
eines Malmsturms - vor allem, wenn magische Gewalten auf tobende
Gefiihle prallen. In dieser Welt werden daher grofle Schlachten in den
Weiten des Nordens schnell ebenso bedrohlich wie eine mit Gift und
Drogen gewiirzte Orgie des imperialen Hochadels oder eine frohliche
Massenhinrichtung von Ketzern auf einem Marktplatz in der Waismark ...

Auch wenn Malmstiirme in den Uberlieferungen, Sagen oder Geriich-
ten als bedrohliche Krifte mit katastrophalen Folgen erscheinen, so
entstehen doch manche Malmstiirme aus erfreulichen Entwicklungen
oder werden bewusst ausgelost. Malmstiirme fordern immer einen
hohen Preis, entstehen aber erst einmal, weil Menschen die Wirklich-
keit ihrem Willen riicksichtslos unterwerfen. Das ist nur menschlich:
Verzweifelte Sehnsucht oder ungebrochene Hoffnung wollen erfiillt
werden. Denn wenn ein junger Laektor alle Regeln seiner Kirche bricht
und nach tagelangem Meditieren und Fasten seine Gemeinde in einem
hymnischen Gebet anfiihrt, nach welchem er nicht nur eine erneute
Missernte abwendet, sondern die ausgelaugten steinigen Boden der



SIEHE AUCH:

Gefiihrliche Umgebung
Fate Core S. 216

SIEHE AUCH:

Situationsaspekte

Fate Core S. 64

Wenn ihr Aspektkarten

nutzt, malt einfach eine

Malmsturm-Rune auf

die Aspektkarte!

DER MALMSTURM

Bauern in weitem Umbkreis in fruchtbare schwarze Erde verwandelt,
alle Biume doppelte Frucht tragen und in seiner Gemeinde niemand
im Winter hungern muss — dann werden das alle fiir ein Wunder hal-
ten. Keiner mag da fragen, was im dunklen Schof8 der Erde oder im
Schatten der Wilder noch alles heranwichst, um im Friihjahr ans Licht
zu treten ...

Thr konnt Malmstiirme zunachst einmal wie Waldbrande, Unwetter 119

oder dhnlich bedrohliche Naturereignisse als Gefihrliche Umgebung
behandeln.

EIN GARTEN IN AUFRUHR

Im Stadtgarten des Fiirsten Ildrapesch ist eine magische Auseinander-
setzung eskaliert. Die Schuldigen haben den Ort des Geschehens bereits
verlassen. Ihre Verfolger (die Charaktere) miissen aber den GARTEN IN
AUFRUHR nun durchqueren. Die Spielleitung iiberlegt sich, dass der
wildgewordene Garten die Charaktere mit Dornen und Ranken angreift
und fesselt. Dies bildet sie mit Fertigkeiten ab und gibt dem wild-
gewordenen Garten Nahkampf auf +2 und Statur auf +3. Im Laufe der
Szene kann die Spielleitung mit diesen Fertigkeiten nun den Charakteren
zusetzen oder sie fiir aktiven Widerstand gegen deren Aktionen benutzen.

Oft empfiehlt es sich, einen Malmsturm als Kulisse einer Szene darzu-
stellen, so dass entsprechende Situationsaspekte fiir dessen Reprasenta-
tion gentigen.

Im HEIM DAHEIM

In einem iibel beleumundeten Teil der Stadt liegt ein von Unkraut
iiberwuchertes ehemaliges Waisenhaus, welches vor langer Zeit von
einem Malmsturm heimgesucht wurde. Nun erfihrt jeder, der die Ruine
betritt, einen Ansturm intensiver Geriiche, die ihn nostalgisch werden
lassen. Die Spielleitung tiberlegt sich, dies mit zwei Situationsaspekten
darzustellen: IN GROSsMUTTERS KUCHE und ALS MUTTER SCHWARZ
TRUG.

Manchmal soll der Malmsturm in einer Szene nicht nur Kulisse sein:
Immer wenn der Malmsturm im Fokus der Szene steht und ihr es dar-
auf anlegt, dass er sich auch wéhrend dieser Szene dramatisch ver-
andert, dann ist ein Malmsturm-Aspekt genau das Richtige fiir euch!
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SIEHE AUCH:

Situationsaspekte ziinden

Fate-Handbuch S. 16

FESTLEGEN VON
MALMSTURM-
ASPEKTEN

SIEHE AUCH:
Unkontrolliertes
Ablassen von

arkanem Stress

Extras S. 181

» TORT D
SPRICHWOR

Um einen Malmsturm-Aspekt in die Szene einzubringen, konnt ihr
jederzeit — Spieler und Spielleitung gemeinsam - bestimmte Aspekte
als Malmsturm-Aspekte kennzeichnen.

Sowohl die Spieler als auch die Spielleitung konnen diese Malm-
sturm-Aspekte jederzeit zuspitzen. Dieses Zuspitzen wird als freies
Einsetzen des Aspekts gehandhabt, man erhilt also entweder einen
Bonus von +2 oder darf neu wiirfeln. Dann allerdings miisst ihr den
Malmsturm-Aspekt so umformulieren, dass sich die Situation weiter
dramatisch zuspitzt. Sollte dies nicht sinnvoll sein (zum Beispiel bei
Charakteraspekten oder Konsequenzen), fithrt ihr einen weiteren
Situationsaspekt in die Szene ein, der die Rolle als Malmsturm-
Aspekt iibernimmt und die Zuspitzung der Situation beschreibt. In
diesem Fall reduziert sich der urspriingliche Malmsturm-Aspekt
wieder auf einen gewohnlichen Aspekt. Abgesehen von ihrer beson-
deren Kennzeichnung verhalten sich Malmsturm-Aspekte weiterhin
wie reguldre Aspekte, man kann sie also z. B. einsetzen oder reizen.

ACHTUNG:

Ein Situationsaspekt, der die Auswirkungen eines Malmsturms
beschreibt, ist also nicht zwingend auch ein Malmsturm-Aspekt -
er wird sich dann aber im Laufe der Szene ohne euer Zutun nicht
verdndern, sondern eher statisch im Hintergrund, als Kulisse, wirken.

Grundsitzlich entstehen Malmsturm-Aspekte nur, wenn ihr als
Spielrunde es wollt, weil es zur Dramatik einer Szene beitragt (siehe
oben). Ein Malmsturm-Aspekt sollte dabei immer das Potential fiir
eine Eskalation in sich tragen, so wie ein Luftzug einen Orkansturm
ankiindigen kann (aber nicht muss), erste fallende Regentropfen
sintflutartige Regenfille, ein fernes Grollen ein Erdbeben usw. Sie
brauchen sich dabei keineswegs nur auf Naturphianomene zu be-
ziehen - das seltsame Lachen eines Kultfithrers kann als Vorbote
seines Irrsinns genauso einen Malmsturm ankiindigen wie ein
Glithen unter der Haut des Hexers als Vorzeichen von dessen spon-
taner Selbstentziindung Zeichen eines Malmsturms sein kann.

ACHTUNG:

Auch unkontrolliertes Ablassen von arkanem Stress erzeugt einen
Malmsturm und kann iiber Malmsturm-Aspekte abgebildet werden.

NORDEN®



WELCHE ASPEKTE
GEBEN NUN GUTE
MALMSTURM-
ASPEKTE AB?

Mehr zum Wesen der
Sphragilithen auf S. 124
oder in Malmsturm -

Linder des Sturms

DER MALMSTURM

Kurze Antwort: Alle

Charakteraspekte eignen sich besonders, wenn sie sich auf starke Emo-
tionen beziehen. Gleiches gilt fiir Charakteraspekte, die eine gesell-
schaftliche Rolle beschreiben. Charakteraspekte empfehlen sich als
Malmsturm-Aspekte, wenn sie fiir die gespielte Szene eine dramatische
Bedeutung besitzen. Bist du dir unsicher, ob ein Aspekt gerade drama-
tisch bedeutend ist? Dann stell dir die Frage, ob du gewillt wérst, ihn in
dieser Szene mehrmals einzusetzen oder zu reizen. Erscheint dir das
sinnvoll, dann ist er auch von dramatischer Bedeutung.

BEISPIEL:

Kilte und Dunkelheit des vergangenen Winters brachten nicht nur
Tod und Leid in diesen kleinen Marktflecken am Rande der Askarpen.
Mit ihnen erschien auch ein fremdartiger Geheimbund, dessen Anhdnger
gegen Missernten, Krankheit und Hunger gefeit schienen, solange sie nur
bereit waren, immer wieder Opfer fiir ihre heidnischen Herren zu liefern.
Doch als der beriihmte Zeaetor Jergen Gynd - auch bekannt als
DER FACKELTRAGER DES HIMMLISCHEN SOHNES - kurz nach dem Friih-
lingsfest unerwartet auf dem Marktplatz erschien und, begleitet vom
zitternden Dorfleektor Undulf, vor der zusammenstromenden Gemeinde
zu predigen begann, da geschah es: Breite rotgoldene Sonnenstrahlen
durchbrachen nach und nach die graue Wolkendecke und trafen einen
der ketzerischen Verschwirer nach dem anderen. Nun bedurfte es nur
noch eines kurzen Stofigebets von Gynd, um die Kultisten nacheinander
in Flammen aufgehen zu lassen. Wahrscheinlich ein gnidiges Ende,
wenn man bedenkt, dass nun jeder ihre wahre Natur erkennen konnte
und die wiitende Menge sie zerfleischt hiitte.

Situationsaspekte konnt ihr immer dann als Malmsturm-Aspekte aus-
zeichnen, wenn sie die historische Qualitit oder mystische Stimmung
eines Ortes einfangen. Genauso gut eignen sich Aspekte, die fiir ma-
gische Phanomene in einer Szene stehen und die im Extremfall bereits
die Auswirkungen eines heraufziehenden oder einen existierenden
Malmsturm anzeigen.

DAS FEHLENDE AUGE DER GRUNEN GOTTIN

Ein Jade-Sphragilith in Form der haushohen Statue einer dreidugigen
Gottin wurde durch den Diebstahl des Rubins, der das dritte Auge
bildete, schwer beschddigt. Vorgegeben von der Spielleitung liegt auf dem
Dschungel in der Umgebung nun bereits der Malmsturm-Aspekt
VISIONEN DES DSCHUNGELS, welcher Sinnestduschungen hervorrufen
kann. Der weitgereiste Runengelehrte Ulkyrd wird aber beim Studium
der Inschrift im Sockel der Statue von drei keulenschwingenden
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- D
SpRICHY

ZUSPITZEN VON
MALMSTURM-ASPEKTEN

INTENSITAT NIMMT ZU

ER AWAISMARK

Menschenaffen tiberrascht und beschliefst, sich die geschwichte
Realitiit dieses Ortes zu Nutze zu machen - fiir die Affen stehen die
Chancen nun deutlich schlechter, denn plotzlich sehen sie sich von
furchterregenden Halluzinationen derart verwirrt, dass sie nur mehr
wild um sich schlagen, statt gezielt gegen Ulkyrd und seine Gefiihrten
vorzugehen. Letztere werden sich dafiir spdtestens nach dem Kampf
wohl mit den ALBTRAUMEN DES DSCHUNGELS auseinandersetzen
miissen. Es sei denn, Ulkyrd erliegt wihrend des Kampfes erneut der
Versuchung des Malmsturms — dann konnten sogar die ALBTRAUME
EINER GOTTIN auf seine Expedition warten ...

Konsequenzen bieten sich auch als Malmsturm-Aspekte an, wobei
arkane Konsequenzen immer geeignet sind, wihrend ihr euch bei
geistigen Konsequenzen auf starke Emotionen und Wahnvorstel-
lungen konzentrieren solltet. Kérperliche Konsequenzen, die durch
magische Einwirkung entstanden sind, solltet ihr auch nicht aus den
Augen verlieren.

DIE INSEKTENPLAGE

Lemeshkes hat seit seiner Begegnung mit einer seltsamen Wolke im
Keller des Alchemisten Vholussin die fixe Idee entwickelt, dauernd
von Insekten gequdlt zu werden, die in seinem Korper briiten wollen:
ES KRIBBELT UND KRABBELT UBERALL! Als er nun bei einem Angriff
rasch ausweichen muss, stiirzt er bewusst in einen Ameisenhiigel.
Obwohl von keiner Waffe beriihrt, erhdlt er dafiir die neue Konsequenz
ANSTECKENDER BLUTIGER SCHWEISS!

Doch wie sieht eine solche Zuspitzung aus und welche unterschied-
lichen Methoden der Zuspitzung gibt es? Die folgenden Kategorien
konnen euch als Anregung dienen, wenn ihr auf der Suche nach
passenden Zuspitzungen seid. Lasst euch dadurch aber nicht in eurer
Phantasie beschrianken, dies ist keine abschlieflende Auflistung:

Die Stiarke des vorhandenen Phinomens nimmt zu.
BEISPIEL:

Aus einem sUssLICHEN DUFT wird zuerst ein HAUCH DER
VERWESUNG und schliefSlich ein unertriglicher GESTANK DES TODES.



AUSMASS NIMMT ZU

ANDERUNG DER QUALITAT

ERWEITERUNG

Zu viele Malmsturm-

Aspekte verderben den Brei ...

DER MALMSTURM

Der Effekt bleibt konstant in seiner Intensitit, betrifft aber zum Beispiel
ein grof3eres geographisches Gebiet.

BEISPIEL:

Wo sich zu Beginn nur EINIGE WENIGE WOLKCHEN iiber einem Tal
sammeln, kann sich recht schnell eine GESCHLOSSENE WOLKENDECKE
entlang einer Gebirgskette bilden, die dann in eine LANDESWEITE
REGENFRONT miindet.

Die Natur des Phianomens veriandert sich (wird dramatischer).

BEISPIEL:

So kann sich ein BAcH in einen BLuTsTROM verwandeln oder aus der
ANSTECKENDEN MELANCHOLIE eines Ortes wird UNWIDERSTEHLICHE
TODESSEHNSUCHT.

Als letzte Moglichkeit konnt ihr einer Erscheinung einfach ein weiteres
Element hinzufiigen.

BEISPIEL:
Zu dem ANHALTENDEN REGEN gesellen sich noch BL1TzZ UND DONNER.
Der RASANTE PFLANZENWUCHS ruft noch einen SCHWARM BIENEN herbei.

EIN WEITERES BEISPIEL:

Kwasin, die »kinigliche Bestie von Khorkasas, steht seinem Todfeind,
dem finsteren Zauberer Mirestis dem Sammler, gegeniiber. Da Kwasin
auf seinem Charakterbogen den Aspekt MIRESTIS SOLL FUR MEINE
VERSKLAVUNG BEZAHLEN! hat, entscheiden Spielleitung und Spieler
zusammen, dass bei dieser Begegnung starke Emotionen im Spiel sind,
und kennzeichnen Kwasins Aspekt fiir diese Szene als Malmsturm-
Aspekt. Dieser Aspekt kann weiterhin eingesetzt oder gereizt werden.
Zusdtzlich kann er als Malmsturm-Aspekt in dieser Szene zugespitzt
werden.

Kwasins Spieler beschreibt also, wie Kwasin auf Mirestis zustiirmt,
sein Schwert schwingt und seinen ganzen Hass in den ersten Schlag legt.
Um dem Angriff regeltechnisch und dramatisch mehr Wucht zu verleihen,
beschliefst Kwasins Spieler nach dem Wiirfeln, den Malmsturm-Aspekt
zuzuspitzen. Dadurch erhilt er einen Bonus von +2 auf seinen Wurf,
muss aber anschlieffend den Malmsturm-Aspekt so umformulieren,
dass sich die Situation weiter dramatisch zuspitzt. Da es sich bei dem
Malmsturm-Aspekt MIRESTIS SOLL FUR MEINE VERSKLAVUNG
BEZAHLEN! um einen von Kwasins Charakteraspekten handelt und
Kwasins Spieler diesen Aspekt nicht umformulieren mdéchte, entscheidet
er sich dafiir, einen neuen Situationsaspekt ins Spiel zu bringen.
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Spielleitung und Spieler einigen sich darauf, dass sich Kwasins gewal-
tiger Zorn in Form eines aufziehenden Gewitters dufSert. Auf der
Szene liegt nun ein Situationsaspekt (Kate-
gorie: Erweiterung), bei dem es sich aufSerdem um einen Malm-
sturm-Aspekt handelt.

Einige Schlagabtausche spiiter ist es nun Mirestis, der versucht,
Kwasin mit einem magischen Blitz zu schocken. Die Spielleitung
beschreibt, wie Mirestis die Krdfte des aufziehenden Gewitters an-
zapft und gegen Kwasin richtet. Dieses Mal spitzt die Spielleitung
den Malmsturm-Aspekt fiir einen Bonus
von +2 zu und formuliert den Aspekt in um
(Kategorie: die Intensitdt nimmt zu). Vorausgesetzt Kwasin schafft
es, Mirestis’ magischem Blitz zu entgehen, befinden sich beide nun
im Zentrum eines veritablen Gewitters. Eine gefihrliche Situation
fiir beide Seiten.
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SPHRAGILITH? In antiken Schriften werden bestimmte Objekte, von merkwiirdig geformten
WAS IST DAS?  Steinen bis zu zyklopischen Standbildern unbekannten Ursprungs, manch-
mal als »Sphragilithen« bezeichnet. Dabei handelt es sich
jeweils um eine Art »Realititsanker«, der unter
anderem eine ddmpfende oder stabilisierende Wirkung gegeniiber magischen

Kriften und den Mdchten des Malmsturms haben soll.

Die Beschidigung eines Sphragilithen kann somit dazu fiihren, dass sich die

Wirklichkeit um ihn herum in unvorhersehbarer Weise verdndert.
Die Vernichtung besonders starker Sphragilithen konnte vielleicht sogar

unmittelbar die Entstehung eines groffen Malmsturms verursachen!

51’{1&'111’1’1‘13701 — Revelation VI — The Oaken Throne




EIN PAAR WORTE €& Malmsturm-Aspekte konnen wie normale Aspekte passiven Wider-

ZU MALMSTURM-
ASPEKTEN

Malmsturm-Aspekte
verschwinden wie reguliire
Situationsaspekte am Ende der
Szene oder wenn sie in der
Geschichte keinen Sinn

mehr ergeben.

Habt ihr einen Charakter-

oder Gruppenaspekt zum
Malmsturm-Aspekt gemacht
und wollt die Sache durchziehen?
Dann lasst den
Malmsturm-Aspekt

einfach so lange im Spiel,

wie es euch gefallt!

Ablassen von arkanem Stress

Extras S. 181

stand gegen Aktionen leisten. Insbesondere Malmsturm-Aspekte, die
bereits eskaliert wurden, liefern der Spielleitung eine gute Begriindung,
hohe Schwierigkeiten festzulegen.

Malmsturm-Aspekte konnen wie normale Aspekte gereizt werden. Da
ein Malmsturm einem lokalen Kollaps der Naturgesetze und Realitit
gleichkommt, kann die Spielleitung durch das Reizen von Malmsturm-
Aspekten eine Menge seltsamer Dinge passieren lassen. Lasst euch was
Verriicktes einfallen!

Sollte die Spielleitung Malmsturm-Aspekte zuspitzen? Antwort: Wir
empfehlen, die Zuspitzung von Malmsturm-Aspekten eher den Spielern
zu tiberlassen. In bestimmten Situationen kann dies jedoch auch fiir
die Spielleitung sinnvoll sein, beispielsweise um einen »Kampf gegen die
Uhr« darzustellen.

Wie oft kann ein Malmsturm-Aspekt zugespitzt werden? Antwort: So
lange, wie die Situation sich noch weiter dramatisch zuspitzen kann.
Wie stark eine Zuspitzung eines Malmsturm-Aspekts die Situation
verdndert, liegt in den Hinden der gesamten Spielgruppe und sollte als
Instrument verwendet werden, um die Dramatik der Szene zu steuern.

Wie viele Malmsturm-Aspekte vertrigt eine Szene? Da Spielleitung
und Spieler auch mehrere Malmsturm-Aspekte gleichzeitig zuspitzen
konnen, bedeuten mehr Malmsturm-Aspekte auch grofsere Boni.
Daumenregel: Wir empfehlen fiir den Anfang nur einen einzigen
Malmsturm-Aspekt pro Szene zu verwenden, damit ihr in der Gruppe
ein Gefiihl fiir die Spielmechanik und ihre dramatischen Auswirkungen
entwickeln konnt. Bei zwei Malmsturm-Aspekten wird es schon
spektakuldr. Ein frisch erstellter Charakter kann hierdurch bereits seine
beste Fertigkeit (+4) fiir eine Handlung auf eine legenddre (+8) Stufe
anheben. Drei Malmsturm-Aspekte? Jetzt ist von der Rettung der Welt
bis zu deren Vernichtung eigentlich alles moglich ...

Nicht vergessen: Beim unkontrollierten Ablassen von arkanem Stress
entstehen zwingend Malmsturm-Aspekte.

Sowohl Spielleitung als auch Spieler wollen gleichzeitig denselben
Malmsturm-Aspekt zuspitzen? Dann miisst ihr euch giitlich im Sinne
der Geschichte einigen, wer den Vortritt hat. Konnt ihr euch nicht
einigen, dann holt die Schwerter aus dem Schrank und geht kurz vor
die Tiir, um das zu kldren ...

Bloodstainchild — Silence of Northern Hell — Silence of Northern Hell
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DER MALMSTURM - ZACK

Malmstiirme konnt ihr abbilden als:
@ Gefihrliche Umgebung (Fate Core S. 216)
@ Situationsaspekt (Fate Core S. 64)
@ einen oder mehrere Malmsturm-Aspekte (S. 119)

Malmsturm-Aspekte enstehen, wenn:

@ die Spielleitung und die Spieler sich einig sind, dass besondere
dramatische Umstdnde vorliegen und die Situation ein Potential
zur weiteren Eskalation besitzt

@ ein Mitglied einer groflen magischen Tradition unkontrolliert
arkanen Stress ablasst (S. 181)

Ein Malmsturm-Aspekt kann:
@ wie ein normaler Aspekt eingesetzt und gereizt werden
(Fate Core S. 76 und S. 79)
@ hiufig ein Hindernis fiir Aktionen darstellen (Fate Core S. 141)
@ zugespitzt werden - dafiir wird der Malmsturm-Aspekt einmal
vom entsprechenden Spieler frei eingesetzt und anschliefiend
umformuliert (S. 122)

Beim Zuspitzen von Malmsturm-Aspekten kann:

@ die Intensitit des Phinomens zunehmen

@ sich das Ausmaf$ des Phinomens vergrofiern

@ sich die Qualitit des Phinomens dndern

@ das Phinomen um ein Element erweitert werden
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nter Extras verstehen wir — wie Fate Core - alle weiteren

Gegenstinde, Begleiter und Fahigkeiten eines Charakters,

die sich nicht allein iiber Fertigkeiten, Aspekte und Stunts

abbilden lassen. Wie du siehst, ist dieses Kapitel umfangreich,
deswegen geben wir dir eine kleine Ubersicht. Das Kapitel beginnt mit
besonderen Gegenstinden aller Art, die wir Artefakte nennen, also z.B.
magische Waffen und Riistungen, heilige Amulette und verwunschene
Biicher.

Es folgen Regeln fiir die Begleiter deines Charakters, die wir bei Malm-
sturm Getreue und Verbindungen nennen. Denke dabei an die rechte
Hand deines Magiers, den eindugigen sprechenden Papagei mit den
hellseherischen Fahigkeiten auf der Schulter deines Galders oder den
Adjutanten deines Laektors.

Den grofiten Teil nimmt die Magie von Malmsturm ein. Wenn du
einen Charakter mit magischer Begabung spielen oder mehr dariiber
erfahren mochtest, ist dieser Abschnitt besonders wichtig. Hier werden
das Phinomen und die Funktionsweise der Magie von Malmsturm
sowie jede magische Tradition beschrieben.

Bei Malmsturm sind Ausriistung und Besitz wie in Fate Core geregelt:
Wir gehen davon aus, dass jeder Charakter alle notigen Ausriistungs-
gegenstande besitzt, um seine Fertigkeiten anwenden zu kénnen. Ein
Heiler hat also eine medizinische Grundausriistung genauso bei sich
wie ein Gliicksspieler sein gezinktes Kartenspiel. Jede Ausriistung, die
iiber das erwartbare Maf3 hinausgeht, kann als Artefakt dargestellt
werden.

Vielleicht mochtest du einen Krieger mit einem beseelten oder ver-
fluchten Schwert spielen, einen Dieb mit einer magischen Riistung oder
einen Seher mit einem hellsichtigen Augenglas? Auflergewdhnlichen
oder zentralen Artefakten messen wir besondere Bedeutung bei, indem



WAFFEN UND
[[STUNGEN ALS
RUSTUNGEN ALS
ARTEFAKTE:

MESSER AUS
GRIMWERK

(KOSTEN: 1 STUNTPLATZ)

Kann dein Charakter also nie einen Ausriistungsgegenstand verg n? Doch,
natiirlich kann er das. Fate und Malmsturm gehen jedoch von kompetenten
Charakteren aus. Und ein kompetenter Hohlenforscher lisst sein Kletterseil
nicht zu Hause liegen. Dennoch lassen bestimmte Aspekte durchaus den

Schluss zu, dass ein Charakter einen erforderlichen Ausriistungsgegenstand

gerade nicht mehr bei sich hat. Ein Situationsaspekt wie

legt nach einigen Tagen nahe, dass die Essensvorrite aufgebraucht
sind und wird gerade
dann seine Werkzeugtasche nicht bei sich haben, wenn er sie am nétigsten

braucht.

wir sie als Extra iiber Stunts und/oder Aspekte erstellen. Kleinere beson-
dere Fahigkeiten lassen sich am besten iiber Stunts (»Mantel des Herd-
feuers«, »Gliiht, wenn ein Ungldubiger in der Néhe ist«), grof3ere den
Plot beeinflussende Eigenschaften am besten iiber Aspekte (AUGENGLAS
DER WAHRHEIT, GESCHMIEDET, UM UNGLAUBIGE ZU TOTEN) darstellen.
Hier kannst du beliebig skalieren und auch Aspekte und Stunts
kombinieren. Natiirlich musst du alle Aspekte und Stunts aus deinem
Charakterkontingent bezahlen. Dafiir hast du auch die vollstindige
»dramatische Hoheit« {iber das Artefakt. Im Folgenden geben wir dir
einige Beispiele fiir Artefakte.

Ein Messer aus Grimwerk kann zu einem hohen Preis erworben werden
(und ist daher selten). Eine weitere (weniger kostspielige) Moglichkeit,
an ein solches Messer zu gelangen, ist die Mitgliedschaft in einem
Schlaghaus.

Messer aus Grimwerk sind fiir ihre handwerkliche Qualitit bekannt, in
allen anderen Regionen des Nordens allerdings selten. Wer ein solches
Messer trigt, wird von Nicht-Grimwerkern immer als Mitglied eines
Schlaghauses angesehen.

Der Besitzer eines Messers aus Grimwerk erhélt +1 auf Provozieren
beim Uberwinden und Erschaffen eines Vorteils gegeniiber Personen, die
nicht aus Grimwerk stammen oder iiber Kenntnisse der Schlaghéduser
verfiigen.
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FAMILIENSCHILD DER
GRAFEN VON GRUNLO

(KOSTEN: 1 ASPEKTPLATZ)

DER SCHRECKENSHELM
VON JARR HADUQ
(KOSTEN:

1 ASPEKTPLATZ,

1 STUNTPLATZ)

BESONDERE
ARTEFAKTE DER WELT
VON MALMSTURM

MACHINA

SIEHE AUCH:

Technosophen

Extras S. 174

Dieser Schild kann nur von einem direktem Nachkommen derer von
Grunl6 gefiithrt werden.

Die Grafen von Grunl6 gehorten jahrhundertelang zu den reichsten
Grofigrundbesitzern der Waismark. Seit einer Generation gibt es
jedoch keine bekannten Erben mehr, so dass der Landbesitz seitdem
von der trisantischen Kirche verwaltet wird. Bei dem Familienschild
handelt es sich um einen einfachen runden Holzschild, der als Wap-
pen einen roten Raben vor griinem Grund zeigt. Einer Uberlieferung
zufolge erwacht der Rabe des Wappens in den richtigen Hinden zum
Leben und soll in der Lage sein, eine Botschaft des Schildtrigers an
jeden beliebigen Ort zu bringen.

Ein offener Helm, welcher dem Schiadel eines Frostbaren nach-
empfunden wurde. Hergestellt wurde dieser Helm in den Knochen-
miihlen von Jarr Hadug fiir einen mit den Qoroq Q0! befreundeten
Hindler. Dieser Helm verleiht dem Triger die Erscheinung eines
Qoroq Qol. Allerdings geht jedes Mal auch etwas von der Kampfes-
lust seiner Erschaffer auf den Tréger iiber.

Einmal pro Szene kann der Tréger den Situationsaspekt WUTENDER
Qoroq QoL auf sich legen. Dieser Aspekt kann einmal frei ein-
gesetzt werden.

Drei kleine magische Traditionen, ndmlich die Technosophen, die
Barden und die Eisensznger, sind besonders pradestiniert fiir den
Besitz aulergew6hnlicher Gegenstinde. Deshalb gehen wir hier auf
diese drei Arten von Artefakten ein.

Eine Machina ist ein uraltes technisches Artefakt, dessen Funktions-
weise man sich nur noch durch tibernatiirliches Wirken erkldren
kann. Technosophen sind in ihrem Gebrauch geschult und haben oft
eine oder mehrere Machina in ihrem Besitz. Wahrend einfachere
Machina durch Stunts abgebildet werden kénnen, bietet sich fiir die
avancierteren Exemplare des technologischen imperialen Erbes der
Weg iiber ein Extra an. Wann immer eine Machina iiber komplexere
Einsatzmoglichkeiten verfiigt, kann der Weg iiber eigene Aspekte
gute Dienste bei der regelseitigen Abbildung leisten. Ein uraltes
Elektronenhirn schreit geradezu nach einem Aspekt wie IcH VERFUGE
UBER ALLES WISSEN — VON VOR TAUSEND JAHREN.

Einfache Machina haben eng umrissene Einsatzgebiete, einige davon
werden in den Beispielstunts der Technosophen beschrieben. Ein-
fache Servitoren geben auch hervorragende Getreue ab! Mochtest du
eine michtigere und spannendere Eigenschaft abbilden, ist auch hier



EXTRAS — ARTEFAKTE

ein Aspekt ein probates Mittel. Spitestens, wenn es sich bei der Machina
um einen veritablen Servitor handelt, also einen selbstindig agierenden
Androiden, empfiehlt sich die Darstellung als Verbindung.

Maciscaes  Auch wenn das Instrument eines Barden keineswegs magische Fahig-
INSTRUMENT keiten zu haben braucht, kommt es vor, dass den Instrumenten
SienEe auch:  herausragender Barden mehr als nur die Magie der Musik innewohnt.
In vielen Fillen bietet sich die Abbildung tiber einen Stunt an. Willst
Barden — du aber das Instrument eines Barden noch mehr ins Zentrum deiner
Extras S. 154 Geschichte riicken, dann baue ein Extra und erfiille es mit Leben. 135
Einige Ideen fiir {iber Stunts abgebildete Instrumente konnen dir die

Beispielstunts des Barden geben.

MzcLaNG Eine Meglang erfordert einen Charakteraspekt, der darstellt, warum
der Triger einer solchen Waffe fiir wiirdig befunden wurde. Eine
Mzeglang ist ein Extra mit Aspekten und/oder Stunts. Alle Eigen-
schaften der Waffe, die sich mechanisch nicht niederschlagen, sind
frei wihlbar, also Farbe, Leucht- oder Klangeffekte, Geruch, Textur,
aber auch absonderliche Eigenschaften wie das Verspritzen von

Siene avch:  Fliissigkeiten oder das Absondern von Rauchschwaden. Denke daran,
dass diese Eigenschaften sich nicht einsetzen oder reizen lassen, solange

Lyten  sie nicht als Aspekt formuliert sind! Daher empfehlen wir dir, zentrale
Extras S. 167 Eigenschaften einer Waffe ebenfalls als Aspekt zu formulieren.

Neben diesen dufleren Merkmalen kann eine Nachteisenwaffe auch
iiber Vorlieben und Abneigungen verfiigen, welche ebenfalls als Aspekte
abgebildet werden sollten. Auch hier gilt, dass besonders méachtige
Meglang priadestiniert dafiir sind, als Verbindungen dargestellt zu
werden.
Sonderfihigkeiten, die bestehende Fertigkeiten erweitern, werden hin-
gegen iiber Stunts abgebildet.

Wir haben beim Bau von Stunts fiir Malmsturm versucht, auf versteckte
Waffenmodifikatoren zu verzichten. Einfach eine Waffe zwei Punkte Extra-
Stress verursachen — oder im Falle einer Riistung schlucken - zu lassen,
finden wir genauso unsexy wie den Stressbalken eines Spielercharakters bis

ins Unendliche zu verlingern. Dariiber hinaus wiirden wir unserer Primisse

untreu, dass nicht die Waffe den Ton angibt, sondern der Triger. Unser Tipp:

Lasst die Finger von Extra-Stress und Stressschluckern. Schaut euch bei

unseren Beispielstunts um, was man noch alles basteln kann.

Nebelkrihe — Entfremdet — Blick vom Ebenholzturm




136

BEISPIELE FUR
MACHINA, MAGISCHE
INSTRUMENTE UND
MZGLANG

MACHINA: DAS AUGE
DER GRAUEN MONDE

(KOSTEN: 1 ASPEKTPLATZ)

MACHINA:
GIFTTAUCHERANZUG
(KOSTEN:

1 ASPEKTPLATZ UND 2

STUNTPLATZE)

INSTRUMENT:
SCHALMEI DES
WAHNSINNS
(KOSTEN:

1 ASPEKTPLATZ UND 1

STUNTPLATZ)

INSTRUMENT:
FLOTE DER SCHATTEN

(KOSTEN: 1 ASPEKTPLATZ)

Eine tellergrofle Glaslinse, die zu jedem Zeitpunkt ein Gebiet im
Umbkreis von tausend Schritt aus der Vogelperspektive zeigt.
Ungliicklicherweise zeigt die Linse dieses Gebiet so, wie es vor
vielen Jahrtausenden aussah. Dabei kann der »aktuelle« Zeitpunkt
der Karte verdandert werden, indem man die Linse kriftig schiittelt.
In welche Richtung sich dadurch allerdings der Referenzzeitpunkt
verindert, kann nicht vorhergesagt werden.

Eine Ganzkorperriistung aus der Frithzeit des Imperiums. Thr ur-
spriinglicher Zweck ist in Vergessenheit geraten, aber sie wird seit
Jahrhunderten zur Reinigung der Kanéle von Lyssa genutzt.

Ihr Tréger ist geschiitzt vor giftigen und 4tzenden Stoffen und ver-
mag mehrere Stunden ohne Luftzufuhr auszukommen. Zur Be-
seitigung widerstandsfahiger Ablagerungen und zur Abwehr feind-
seliger Kanalbewohner verfiigt die Riistung auflerdem iiber einen
Hochdruckwasserstrahl, der in der Lage ist, Fleisch und Knochen zu
zerteilen. Die Riistung extrahiert das notwendige Wasser vermutlich
direkt aus ihrer Umgebung. In extrem arider Umgebung kann dieser
Mechanismus versagen, in stark verseuchter Umgebung kann der
Strahl auch aus etwas anderem als reinem Wasser bestehen.

Der Gifttaucheranzug gewéhrt +4 auf Statur bei der Verteidigung
gegen giftige Gase und Fliissigkeiten.

Sie klingt fiir gewohnliche Menschen zwar seltsam, aber wunder-
schon, in den Ohren eines Daemons hingegen wird ihr Klang zu
unertriaglichem Larm, der jeden Bewohner der oberen 77 Dimen-
sionen die Flucht ergreifen lisst ... oder zu einem vernichtenden
Angriff auf das teuflische Instrument veranlasst.

Die Schalmei des Wahnsinns gewdhrt 42 auf Provozieren bei Angriffen
auf Damonen.

Solange jemand diese Flote spielt, vermag er ortliche Geister und
Nachbilder dramatischer Ereignisse zu sehen.

« WaISMARK



INSTRUMENT:
TROMMELN DES
SCHAMANEN

(KOSTEN: 1 STUNTPLATZ)

MAZGLANG:
KLINGE DES WAHNSINNS

(KOSTEN: 1 STUNTPLATZ)

MZZGLANG:
SPEER DES JAGERS

(KOSTEN: 1 STUNTPLATZ)

EXTRAS — ARTEFAKTE

Zwei kleine am Giirtel zu tragende Trommeln, deren Klang Selbst-
bewusstsein und Willenskraft des Tragers stérkt.

Der Triger kann sich - solange die Trommeln gespielt werden —
mit Charisma gegen geistige Angriffe verteidigen.

Das reflektierte Licht auf der wild umherwirbelnden Klinge vermag im
Kampf die Wahrnehmung der Gegner zu verwirren.

Die Klinge des Wahnsinns gewéhrt +2 auf Kdmpfen beim Erschaffen
eines Vorteils mit dem Ziel, den Gegner zu verwirren. Voraussetzung ist
eine helle Lichtquelle in der Szene wie zum Beispiel Mittagssonne oder
ein loderndes Feuer.
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Der Trager dieses Speeres verfiigt iiber einen sicheren Instinkt fiir die
besten Jagdgriinde.

Wenn es um Nahrungsbeschaffung geht, gewéhrt der Speer des Jagers
+2 beim Uberwinden auf Uberleben in der Wildnis.
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Besonders mdchtige, legenddre oder sogar intelligente Gegenstinde und
Waffen kannst du gemeinsam mit der Spielleitung als Verbindung ausarbeiten.

Eine Verbindung ist ein eigenstindiger NSC mit Aspekten, Stunts und allem,
was dir angemessen erscheint, z. B. Fertigkeiten, Konsequenzen, Stress
Du bezahlst mit einem einzigen Aspektplatz, der so erschaffene »NSC« ver-

bleibt aber unter der Kontrolle der Spielleitung und sollte auch eine eigene

Agenda haben.

Der Konzeptaspekt der Verbindung nimmt gleichzeitig einen Aspektplatz auf
dem Charakterbogen deines Charakters ein. Er kann zu diesem Zwecke den

Umstinden entsprechend umformuliert werden.

Die Verbindung handelt unabhdngig wie ein NSC. Nachteile dieser Verbin-

dung fiir den Charakter ergeben sich aus dem Reizen des Konzeptaspekts.

Testament — First Strike Still Deadly — Burnt Offerings




EIN LEGENDARES
ARTEFAKT AUS DEM
IMPERIUM:

DER MANTEL
»BLUTWIND«

ASPEKTE

Der Mantel »Blutwind« ist ein lebender Organismus in Form eines
Mantels aus angenehm weichem und dickem Stoff. In Wahrheit
handelt es sich um einen Symbionten, der einen humanoiden Part-

ner benotigt und begrenzt seine Form verdndern kann: als Cape,
Kapuzenumhang, langer Schal, Schirpe, Turban usw. Blutwind
kann auf Wunsch Farbe und Textur dndern, muss aber stindig

Hautkontakt mit seinem Wirt halten.

Der Mantel hat dadurch Zugriff auf Nervensysteme und Blutbahn,
was ihm erlaubt, die Kérpertemperatur zu stabilisieren, Infektio-
nen abzuwehren und Verletzungen zu behandeln.

Der Trager entwickelt allerdings einen HeifShunger auf Siif3es.
Sollte der Mantel Verletzungen heilen miissen, steigert sich der
Nahrungsbedarf des Wirts auf ein Vielfaches des Normalen.

SYMBIONTISCHER MANTEL - Konzept

(ein entsprechender Aspekt taucht in gleicher oder abgewandelter
Form als Charakteraspekt beim Spieler auf)

FLEXIBLE FORM

GEBEN UND NEHMEN

FERTIGKEITEN

+4 Tauschen

+3 Statur

+2  Uberleben
+1 Heimlichkeit

STRESS

Geistig:
Korperlich:

Arkan:

KONSEQUENZEN

1 leichte

STUNTS

Gleitfihig

Der Mantel breitet sich aus, wird diinn und stabil und gleitet
durch die Luft. Der Mantel kann Statur verwenden, um ein Hin-
dernis zu iiberwinden und dabei bestimmte Hindernisse ignorieren.

< l]\lpERHH\]b
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Calm Hatchery — El-Alamein — I'm Coming for Your Throne



LEGENDARE WAFFE:
EISNAGEL

ASPEKTE

Eisnagel ist eine lebendige, sechs Fuf3 lange Eislanze, die vollig un-
empfindlich gegen Hitze ist. Eisnagels Tréger fiihlt sich nach und
nach selbst in kilteren Regionen wohl, stumpft aber emotional ab.
Eisnagels Oberfliche vermag Licht gezielt zu reflektieren, um
Gegner zu blenden. Im Kampf hinterldsst Eisnagel in Wunden
winzige schmerzhafte Splitter.

Der Legende nach entstand Eisnagel wihrend einer gewaltigen
Schlacht im hohen Norden. Im Laufe der Schlacht entwickelte sich
ein furchtbarer Schneesturm, dem schliefilich alle Kémpfer zum
Opfer fielen. Inmitten der vereisten Leichen fand ein Jager spéter
ein Relikt, das ihm erschien wie ein gefrorener Sonnenstrahl. Er
nahm das Gebilde an sich und wurde zum grofiten Jager seiner
Zeit. Dennoch kennt niemand mehr seinen Namen, denn er be-
gann die Menschen zu meiden und es zog ihn auf der Suche nach
michtigerer Beute tiefer in die Wildnis.

Er kam nie zuriick.

SPEER AUS GEFRORENEM LICHT - Konzept

(ein entsprechender Aspekt taucht in gleicher oder abgewandelter
Form als Charakteraspekt beim Spieler auf)

HERrZ Aus Ei1s

ZuM VERZWEIFELN SCHON

FERTIGKEITEN

+4 Charisma

+3 Wille

+2 Einschiichtern
+1 Statur

STRESS

Geistig:
Korperlich:
Arkan:

KONSEQUENZEN

1 leichte

STUNTS

Faszinierendes Leuchten

Wer in das Innere des Speeres blickt, nimmt hinter der kalten
Fassade ein warmes Leuchten wahr, von dem er kaum den Blick
abwenden kann. Der Speer kann mit der Fertigkeit Charisma
geistige Angriffe ausfithren, um sein Opfer zu faszinieren, abhidngig
zu machen oder zu unterwerfen.

Vader — Necropolis — When the Sun Drowns in Dark
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s IMPERIUMS

>

STIMMEN DE

GETREUE

Ein Getreuer hat keine

arkanen Stresskdstchen,

kann also keine Stresskdstchen

fiir einen Bonus nutzen!

SIEHE AUCH:

Teamwork

Fate Core S. 182

Galder und Seyder

Extras S. 190 und 194
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Um die feste Entourage der Charaktere abzubilden, bietet euch
Malmsturm zwei Konzepte an, die wir Getreue und Verbindungen
nennen.

Getreue sind ein Extra und stindige Begleiter deines Charakters,
die unter der vollstindigen Kontrolle des Spielers stehen. Fiir einen
Getreuen bendtigt dein Charakter keine besonderen Voraus-
setzungen, jeder Getreue kostet jedoch mindestens einen Stunt-
platz und wird so dhnlich wie ein namenloser NSC abgebildet:

Der Getreue erhilt einen Konzeptaspekt, der ihn beschreibt. Fiir
jeden investierten Stuntplatz beherrscht der Getreue eine Fertig-
keit auf +2. Ein Getreuer hat von Haus aus zwei Stresskéstchen.

Jedes zusitzliche Stresskédstchen kostet einen weiteren Stuntplatz.

Du kannst Fate-Punkte aus dem Bestand des Charakters auch
beliebig fiir dessen Getreuen einsetzen.

Arbeiten Charakter und Getreuer zusammen, kannst du Gebrauch

von den Teamworkregeln machen. Sollte ein Getreuer sterben oder
sonstwie abhandenkommen, kannst du ihn entweder zur nichsten
Sitzung durch einen neuen ersetzen oder du erhaltst die freigewor-
denen Stuntplitze zuriick - und dank der erhéhten Erholungsrate

zu Beginn der néchsten Sitzung mehr Fate-Punkte.

Typische Getreue wiéren ein Tierbegleiter, ein gebundener minderer
Damon, die Konkubine oder der Harem eines Seyders, der Vertrags-
geist oder eine Vertragsgeistgruppe eines Galders, ein imperialer
Servitor oder eine ganz gewohnliche Leibwache.



MEHRERE
GETREUE?

Dir reicht ein einzelner Getreuer nicht? Du brauchst einen ganzen Trupp?
Kein Problem. Entweder du kaufst dir jeden Getreuen einzeln (drei simple
Getreue kosten dann zum Beispiel drei Stuntplitze) oder du wendest die

Bronzene Fateregel ~ Bronzene Fateregel an und behandelst eine ganze Getreuengruppe wie einen
Fate Core S. 278  einzelnen Charakter. Achte dabei auf einen passenden Konzeptaspekt wie

CONARS TREUE LEIBGARDE.

EIN BESONDERS
MACHTIGER GETREUER?

Wenn dir der geplante NSC als Getreuer nicht mdchtig genug ist, solltest du
das Konzept noch einmal gut iiberdenken: Ein Getreuer ist schliefSlich nicht .
dazu gedacht, eine Art zweiter Charakter zu werden. Ein Ausweg fiir einen
Verbindungen — mdchtigen NSC kann aber die Verbindung sein, iiber die du den NSC auch

Extras S. 143 abbilden kannst. Du verlierst dann allerdings die alleinige Kontrolle iiber ihn!

ADLER
TIERBEGLEITER

Insbesondere unter den Thraskiten pflegen manche Clans die

Tradition, Adler fiir die Jagd abzurichten. Die geheimen Abrich-
tungstechniken nehmen den Vogeln jegliche Angst vor Mensch
und Tier. Die Besten werden sogar zur Jagd auf Wolfe eingesetzt.

ASPEKTE ABGERICHTETER JAGDADLER — Konzept
FERTIGKEITEN +2 Kiampfen
+2  Uberleben
STRESS .

DER HAREM VON
LARES DEM
HUNGRIGEN

Lares ist ein ungewohnlicher Seyder, dessen enorme Ausstrahlung
auch in seiner Korperfiille zum Ausdruck kommt. Die Mitglieder
seines Harems sind nicht nur dem Auge angenehm, sondern auch
allesamt hervorragende Kochinnen.

ASPEKTE EIN KOCHEND HEISSER HAREM - Konzept
FERTIGKEITEN +2 Charisma
+2 Handwerk
STRESS

Evocation — Apocalyptic — Curse on the Creature



YonoBEr  Elmeshar Khur XV, Neffe des berithmten Damonologen Thetra-
DER ALLBEREITE skal Khur, plant eine Seereise nach Dhelyrien und hat sich daher
einen — wenn auch leicht iibereifrigen - Schiffsgeist zur Assistenz

beschworen.

ASPEKTE KLEPTOMANISCHER KLABAUTER - Konzept

FERTIGKEITEN +2 Diebeskunst

STRESS

OREM DER SITULAT  Als Situlat verfiigt Orem iiber zwolf kreisformig angeordnete
Beine, die seinen fassférmigen Metallkorper tragen. Sein oberer

Rand ist ein Band aus hellrotem Kristall und dient ihm zur opti-
schen Wahrnehmung. Orem hat keine Arme, Hidnde oder sonstige
Manipulatoren, ist aber hohl und vermag seine Oberseite nach
Wunsch zu 6ffnen und zu schlieflen. Auf diese Weise dient Orem
seinem Besitzer als Lastentréger.

ASPEKTE XENOPODEN-SERVITOR - Konzept

FERTIGKEITEN +2 Statur




EXTRAS — VERBINDUNGEN

VERBINDUNGEN ~ Dein Charakter kann eine Verbindung zu einem NSC haben, der die
Gruppe gelegentlich begleiten kann. Dieser NSC verfiigt iiber eine
eigene Agenda und steht deswegen immer unter der Kontrolle der
Spielleitung. Am besten triffst du mit der Spielleitung Absprachen
dariiber, welche Rolle dieser NSC spielen soll.

Voraussetzung fiir eine Verbindung ist ein Charakteraspekt, der die
Beziehung des Charakters zum NSC beschreibt. Denke hierbei an das
Beziehungsgeflecht aus der Gruppenerschaffung! Weitere Kosten fallen
Stene avuch:  nicht an. Der NSC wird als Neben-NSC oder Haupt-NSC erschaffen, =
dessen Hochstwert den Hochstwert der Gruppe jedoch nur in Ausnahme-
Neben-NsC  fdllen iibertreffen sollte. Sonst droht die Gefahr, dass der NSC den

Fate Core . 226 Spielercharakteren die Show stiehlt! Ein Neben-NSC oder Haupt-NSC
verfiigt {iber einen eigenen arkanen Stressbalken, wie ein Spielercha-
rakter!

Verbindungen hat ein Charakter typischerweise zu einem méchtigen
Tierbegleiter, einem michtigen Deemon oder einem fahigen Soldner.

Dzmon  Fast alle Demonologen entscheiden sich dafiir, einen nahezu unabhén-
gigen und besonders fahigen Deemon dauerhaft durch komplizierte
Vertrége an sich zu binden. Dies muss in einem Charakteraspekt des
Deemonologen Daemonologen zum Ausdruck kommen.
Extras S.216  Der Deemon wird als Verbindung abgebildet.




X1repo pER  Beleximar XXIII., Hypobaron Quillkandes, Siegeltriger der Ach-
STEINBRECHER ten Imperialen Seidenkammer, mag zwar nur der jiingste Spross

eines ebenso alten wie aktuell unbedeutenden Adelsgeschlechts
sein, aber seine Fihigkeiten als Demonologe sind trotz seiner
lediglich knapp siebzehn Lebensjahre beachtlich. Nicht zuletzt um
seinen Anspruch zu untermauern, ebenso wie die grofien Mitglieder
seiner Zunft behandelt zu werden, beschloss Beleximar kiirzlich,
einen Krieger-Daemon aus den topologischen Abgriinden der qual-
vollen Mannigfaltigkeit von Ozr’Edu mit einem raffinierten Vertrag
an sich zu binden! Seitdem besitzt Beleximar den Charakter-
Aspekt

Xilebo ist eine wohlgenéhrte Erscheinung von fast zweieinhalb
Faden Grofie und der Masse eines Zuchtbullen.

ASPEKTE DER FURCHTBAR SANFTE RIESE - Konzept
FREUND DER KLEINEN TIERE

ALLEIN IN EINER FREMDEN WELT
HUNGER IST SCHLIMMER ALS HEIMWEH
ER WILL NUR SPIELEN

FERTIGKEITEN +4 Statur « Kdmpfen « Handwerk

+3 Charisma « Wille « Athletik

+2 Heimlichkeit « Provozieren « Wahrnehmen
+1 Gelehrsamkeit « Empathie « Tduschen

STRESS Geistig:
Korperlich:
Arkan:
KONSEQUENZEN 1 leichte o 1 mittlere o 1 schwere ¢ 1 extreme
ZUSATZLICHE 1 leichte korperliche
KONSEQUENZEN
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Rotting Christ — Non Serviam — Where Mortals Have No FPride



STUNTS Lastentrager

Xilebo ist durch Gewohnheit und Kérperbau wie dafiir
geschaffen, grofie und schwere Objekte zu bewegen.

Wenn Xilebo versucht, ein physisches Hindernis beiseite zu
raumen, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf Statur.

Ganz schon stark

Wenn Xilebo wirklich mit vollem Kérpereinsatz kampft, sind die
Folgen oft verheerend.

Unter Zahlung eines Fate-Punkts kannst du durch Einsetzen des
Aspekts DER FURCHTBAR SANFTE RIESE direkt im Rahmen einer
freien Aktion eine leichte Konsequenz verursachen.

Eisenhart

Xilebos massive Gestalt verleiht ihm eine enorme Widerstands-
kraft. Xilebo erhilt eine zusétzliche leichte korperliche Konse-
quenz.

Was man nicht im Kopf hat, muss man in den Armen haben
Xilebo hat gelernt, seine iiberragende Korperkraft auf vielfaltige
Weise einzusetzen. Du kannst unter Zahlung eines Fate-Punkts

beim Uberwinden jede Fertigkeit durch Statur ersetzen.

Viele Charaktere, die einen Tierbegleiter haben, nutzen dazu nur durch-
schnittliche Exemplare der jeweiligen Art, fiir deren Darstellung oft nur
ein Stunt erforderlich ist. Manchmal soll der Tierbegleiter jedoch eine
wichtige Rolle in der Geschichte spielen und iiber entsprechende Fertig-
keiten verfiigen. Dann konnen auch ungewohnliche Tiere eine solche
Funktion tibernehmen. Hier bietet sich die Darstellung als Verbindung an.

Brocken Brocken ist ein grofier Braunbdr von ungewohnlich dunkler Fellfarbe.
Wer ihn sieht, gewinnt den Eindruck, dass etwas mit seinem Kopf nicht
stimmt. Das liegt daran, dass Brocken noch lange nicht ausgewachsen
ist und es sich bei ihm um ein extrem grof3es Barenjunges handelt.

Als Brocken noch kleiner war, wurde er von seinem jetzigen Besitzer,
einem Pavee, am Stidrand des Leradin gefunden. Es handelte sich bei
ihm allerdings um kein einfaches Barenjunges, sondern um den Nach-
kommen eines der Waldfiirsten des Leradin.




ASPEKTE

FERTIGKEITEN

STRESS

VSEQUENZEN

Brocken tritt als Tanzbir in einer fahrenden Gauklertruppe auf.
Er tanzt dabei allerdings nicht, sondern fiithrt nur allerlei Kunst-
stiickchen vor, die angeblich beweisen, dass er die Sprache der
Menschen versteht - dass dies tatsdchlich stimmt, ist jedoch selbst
seinem Besitzer nicht bewusst.

GEFESSELTE NATURGEWALT - Konzept
WACHSENDER STURM

DAS BLUT DES WALDFURSTEN

DER PELZIGE BRUDER DER PAVEE

+4 Statur
Wille

+2 Charisma

+1 Athletik

Geistig:
Korperlich:
Arkan:

1 leichte o 1 mittlere
Beeindruckendes Gebriill

Wenn Brocken jemanden anbriillt, erschiittert dies das Opfer bis
ins Mark. Du kannst Statur verwenden, um den Vorteil

EINGESCHUCHTERT zu erschaffen.




WANN BENUTZE
ICH WAS?

Wie du siehst, gibt es fast immer mehrere Moglichkeiten, eine Waffe, einen
Gegenstand, ein Tier oder eine Person aus der Fiktion auf der Regelseite
abzubilden. Wann also solltest du ein Artefakt oder einen Getreuen

(also Stunt- und/oder Aspektpliitze) nutzen, um eine Machina, einen
Deamon usw. abzubilden, und wann eine Verbindung? Die Entscheidung
dariiber solltest du davon abhingig machen, wie viel Gewicht du diesem

Teil der Fiktion in deiner Geschichte einrdumen mdochtest. Immer wenn

das abgebildete Objekt eine Art Werkzeug, quasi der verlingerte Arm deines
Charakters sein soll, greifst du am besten auf einen Stunt oder bei Lebewesen
auch auf einen Getreuen zuriick. Mochtest du dem Objekt mehr Raum in der
Geschichte zuweisen, bietet es sich an, auf Aspekte zuriickzugreifen.

Willst du eine Person oder einen Gegenstand aber zum Subjekt mit Zielen
und Vorstellungen, also zu einem eigenen Charakter machen, dann bietet
sich eine Verbindung an. Du verlierst zwar als Spieler die alleinige Kontrolle,

die Geschichte gewinnt aber dadurch — und darum geht es.

Moonspell — Darkness and Hope — Than the Serpents in My Hands
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WAS 1ST MAGIE
IN DER WELT VON
MALMSTURM?

the Black Coast —
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In keiner Region - selbst im barbarischen Norden nicht - mangelt es
an Theorien {iber das Wesen der Magie. Die Umsetzungen dieser
Theorien funktionieren oft gut, aber haufig passen die Theorien nicht
zueinander oder widersprechen sich sogar. Warum? Bezieht sich der
Begrift »Magie« hier vielleicht auf grundlegend unterschiedliche
Phinomene? Keineswegs.

Die Wirklichkeit dieser Welt kann durch Gefiihle und Gedanken,
durch Wiinsche, Glauben und Uberzeugungen geformt und um-
gestaltet werden — und Magie ist die zur Methode gewordene Konse-
quenz dieser Tatsache! Die formenden mentalen oder emotionalen
Elemente miissen nur intensiv genug wirken: Sei es, weil eine kollek-
tive Vermutung {iber Generationen hinweg bis zur Selbstverstind-
lichkeit gepflegt wurde, sei es, weil die Brandredner und Propheten
einer neuen Religion ein Volk aufwiegeln - oder auch, weil ein ein-
zelner Wille mit solcher Macht nach einer Veridnderung verlangt,
dass sich die Realitét unterwirft. Diese dramatische Realitit ist den
Menschen der Welt vertraut: Sie wissen um die Bedeutung von
Legenden, die Kraft von Traditionen und die Gefahren uralter Arte-
fakte, die von Jahrhunderten voller Wahnsinn, Gier, Gewalt oder
Hass gepragt wurden. Viele verstehen auch, dass besonders begabte
(oder verfluchte) Menschen dank bestimmter Eigenschaften sogar
unbewusst drastische »magische« Verdnderungen der Wirklichkeit
herbeifithren konnen. Fallen solche Charaktere nicht schon in jungen
Jahren ihren Fihigkeiten oder der Angst ihrer Mitmenschen zum
Opfer, so mogen sie erfolgreich in einer der groflen magischen Tradi-
tionen geschult werden, um diese Krifte zu kontrollieren.



ExXTRAS — MAGIE

Das weit verbreitete Wissen um die dramatische Realitit und die Mog-
lichkeiten der Magie fiihrt seinerseits zu Tduschungen und Taschen-
spielertricks, welche magische Bemiithungen nicht nur erleichtern kon-
nen, sondern in vielen Féllen nahtlos in den Bereich echter magischer
Illusionen iibergehen. Illusionen, die nicht allgemein als solche erkannt
werden, konnen so leicht durch den Glauben an ihre Wirklichkeit ge-
starkt werden und damit unter Umstidnden sehr reale Schiden ver-
ursachen. Der einzig grundlegende Faktor, welcher die imaginére
Natur magischer Illusionen daher garantiert, ist also ironischerweise
das Wissen des Illusionisten um die triigerischen Elemente seiner
eigenen Tduschung!

Den sogenannten grofien magischen Traditionen ist gemein, dass ihre
Theorien und Methoden zu einer Fixierung auf bestimmte Sichtweisen,
Verfahren und Werkzeuge fithren. Dies lenkt die Krifte eines jeden so
geschulten Magiers in enge Bahnen. So kann er zwar mit einer gewissen
Sicherheit Einfluss auf die Wirklichkeit nehmen, wird aber durch die
Brille seiner Tradition blicken: Wer nur einen Hammer hat, fiir den
sehen bald alle Probleme wie Nigel aus! Wo also die Tradition eines
Runengelehrten eine komplexe Ansammlung uralter Zeichen und
Symbole bereitstellt, mittels derer Bereiche oder Objekte vielfiltig be-
einflusst werden konnen, da gehort es zur Routine, mit dem Anbringen
von Runen ein Korperteil zu heilen, eine Tiir zu entriegeln oder Flam-
men entstehen zu lassen. Ginge es jedoch um Probleme wie das Auf-
wiegeln einer Menschenmenge, die Beschworung und Befragung eines
Geistes oder das Entfachen fanatischer Loyalitdt bei einem Fremden -
Aufgaben, welche einem Galder oder Seyder alltdglich erscheinen —,

so diirften Runengelehrte erst nach reiflicher Uberlegung einen Trick
finden, der ihnen einen dhnlichen Effekt ermdglicht. Die Leistung der
groflen magischen Traditionen besteht somit darin, den Menschen
einen Bezugsrahmen fiir den Glauben an eine magische Beeinflussung
der Wirklichkeit zu liefern - solange diese durch die richtigen Leute
und unter den richtigen Umstdnden erfolgt. Das verstirkt nicht nur
den kollektiven Glauben an die Fahigkeiten jedes Magiers der ent-
sprechenden Tradition, sondern auch den Glauben an sich und seine
Kunst - eine Kunst, welche durch die Eigenarten und Regeln der gro-
fen Tradition einpragsamer und sicherer wird. Wenn die Traditionen
auch verschiedene Erscheinungsformen vorweisen, so versuchen sie
doch alle, dieselbe Leistung zu erbringen. Damit die Magie der grofien
Traditionen wirken kann, miissen im Rahmen der Tradition nur einige
Mindestanforderungen erfiillt werden:
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DIE ABSICHT:

DAS ZIEL:

DER WEG:

DAs MITTEL:

DER PREIS:

Jeder magische Akt ist eine Verinderung der Wirklichkeit. Der Ma-
gier muss eine klare Vorstellung von der Art der Verdnderung haben.
Unausgebildete, doch besonders gefiihlvolle oder begabte Menschen
konnen schon durch einen vagen Wunsch drastische Effekte erzielen,
aber diese sind unkontrollierbar.

Das Ziel ist das Objekt — die Person, der Ort, der Gegenstand, das
Bewusstsein —, an oder in dem die Veridnderung stattfinden soll.

Ist kein solches Ziel gegeben oder kann es nicht sinnvoll beschrieben
werden, so gibt es auch nichts, an dem die Magie wirken konnte.

So ist es sinnlos, nach dem Auffinden einer Leiche mit Messerwun-
den »den Morder« als Ziel zu wihlen, da es vielleicht gar kein Mord
war oder es mehr als einen Morder gab. »Der letzte Benutzer dieses
Dolches« wire hingegen nach dem Auffinden eines blutigen Messers
ein legitimes Ziel.

Der Wille des Magiers ist iiber die Absicht auf ein Ziel gerichtet, aber
ohne einen Weg oder eine Verbindung vom Magier zu seinem Ziel
kann die Absicht nicht zum Ziel gelangen - es sei denn, der Magier
ist selbst das Ziel. Auflerhalb des Magiers geht der einfachste Weg
durch die Sinne: Die Wahrnehmung des Ziels liefert den Weg von
und zum Ziel. Ein nicht wahrgenommenes Ziel muss daher wahr-
nehmbar gemacht werden, was eine Art Abbild erfordert — oder
einen Teil des Ziels, der fiir das Ganze steht. Jedenfalls muss ein
solcher Stellvertreter eine starke Beziehung zum Ziel haben - so,

als ob das Ziel in einem Aspekt des Stellvertreters vorkommen konnte
(z.B. Das BLuT voN WULF DEM SCHLACHTER, SECHS KIESEL AUS
DEM ALTEN BRUNNEN oder DI1E BUSTE VON FURST JERREN DEM
GERECHTEN).

Jeder Weg muss mit etwas iberwunden, jede Absicht durch etwas
mitgeteilt werden. Dementsprechend bendétigt der Magier ein Trans-
portmittel fiir seine Absicht auf dem Weg zum Ziel. Das Mittel darf
dabei nicht zugleich Ziel sein — auch wenn ein Magier durchaus die
Mittel anderer Magier zum Ziel eines Zaubers wihlen kann!

Die Mittel der groflen Traditionen sind auch ihre Erkennungsmerk-
male, selbst wenn nicht alle Mittel gleich offensichtlich sind. Bei-
spiele finden sich weiter unten.

Wihrend in der Welt von Malmsturm eine gewisse Formbarkeit der
Realitdt und kleinere iibernatiirlich erscheinende Fertigkeiten von
z.B. Barden oder Zwingern als alltdglich wahrgenommen werden,
gilt dies nicht immer fiir die Krifte der Anhénger grof3er Traditio-
nen. Sobald ein solcher Anhédnger namlich einen aufwendigeren



SIEHE AUCH:

Abbau von arkanem Stress
in Traumata

Extras S. 182

PROBLEME UND
GRENZEN DER MAGIE
IN DER WELT VON
MALMSTURM

ExXTRAS — MAGIE

Zauber wirkt, kann dies die Stabilitit der Wirklichkeit beeintrachtigen.
Wichst diese arkane Belastung ungebremst an, so droht ein Malm-
sturm. Um dies zu vermeiden, haben alle groflen Traditionen Metho-
den entwickelt, diesen Preis moglichst kontrolliert zu entrichten. Ein
Magier der grofien Traditionen hat immer die Wahl, sich selbst oder
seine Umwelt mit arkanen Folgen zu belasten. Dariiber hinaus haben
die Traditionen Alternativen entwickelt, um arkane Folgen abzuschieben.
Somit gibt es in jeder grofien Tradition spezifische Trager — man
konnte auch von Opfern oder Siindenbocken reden -, welchen ein
entsprechend geschulter Magier arkane Folgen auferlegen kann! 11
Auch wenn die grofien Traditionen sich durch die Wahl ihrer Mittel

und Wege jeweils charakteristische Einschrankungen auferlegen, gibt

es auch Grenzen, die fiir alle gelten. Die Anforderungen an Absicht,

Ziel und Weg fiithren zu Problemen fiir alle Magier der Welt. So scheint

es unmoglich zu sein, auf magischem Weg eine Teleportation oder gar
Zeitreisen zu bewirken. Dass sich das Ziel eines Zaubers schneller iiber

eine gewisse Distanz bewegt als {iblich, ist machbar - aber ein ruhendes

Ziel an einen anderen Ort zu versetzen, scheitert bei vielen Magiern

schon an der klar gedachten Absicht. Ferner glauben viele Magier, man

miisste hier eigentlich zwei Ziele unterschiedlicher Kategorien (den Ort

und das rdumliche Objekt) simultan manipulieren und dariiber hinaus

gibe es keinen Weg, um beide und den Magier miteinander zu verbinden.

Dieses Argument wird bekriaftigt durch Berichte von uralten Toren.

Die Magie dieser weit voneinander entfernten Tore besteht in ihrer
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Verbindung: Man kann in ein Tor hinein- und aus einem anderen
wieder herausgehen. Aber ob diese Berichte nur Legenden sind, ist
unklar. Einigen Uberlieferungen zufolge konnten sich Magier schon
durch Autosuggestion zwischen weit entfernten Orten bewegen —
aber nur, wenn diese Orte sich so @hnlich waren, dass der Magier sich
vortiauschen konnte, eigentlich an dem jeweils anderen der Zwillings-
orte zu sein! Insbesondere die imperialen Daeemonologen befassen
sich gern mit solchen Problemen, weil sie glauben, dass die sagenhafte
Urfassung des sogenannten Empyraeischen Atlas die Antworten auf
solche Fragen enthielt. Dieses sagenhafte Werk soll den Zugang zu
sogenannten Zeitfenstern erlauben: Zeitintervallen, in denen an
manchen Orten in andere Zeiten geblickt werden kann. Tore, die in
andere Zeiten fiihren, sollen hingegen der Uberlieferung nach

immer »nur in immer wieder neue andere Welten« fiithren, aus denen
»niemand je den Weg in die Welt seiner Heimat gefunden hat .. .«

Ein vor allem in religiésen Kreisen verbreiteter Irrtum liegt in der
Annahme, dass die dramatische Realitit dieser Welt automatisch zu
einer Art »Macht des Schicksals« wird, wenn es um Prophezeiungen
und Orakelspriiche geht. Allerdings kommt es den Bewohnern der
Welt manchmal so vor. Einige Prophezeiungen werden von so vielen
Leuten geglaubt, dass sie tatsichlich zu einem Teil der Realitét wer-
den. Die Glaubigen denken dann wirklich, dass hohere Miachte ihr
Schicksal bestimmen oder Propheten der grauen Vorzeit Ereignisse
in der Gegenwart voraussehen konnten. Dass dies auf Selbsttau-
schung basiert, wissen die wenigsten. Daher sind in Malmsturm
Geschichten moglich, die sich um Schicksal, Weissagungen oder
Fliiche drehen. Erben einer uralten Burg konnten Opfer eines kryp-
tischen Fluches werden. Einfache Diebe, die nur ein bisschen Tempel-
silber stehlen wollten, konnten plétzlich als langerwartete Aus-
erwihlte der Gotter erkannt werden. Fanatische Propheten kénnen
eine Katastrophe so lange ankiindigen und die Massen so stark in
Hysterie versetzen, dass tatsichlich etwas Grauenhaftes passiert.

Wichtig dabei ist allerdings eines: Anders als in der griechischen
Tragodie sind diese Ereignisse kein unentrinnbares Schicksal, son-
dern mit den richtigen Mitteln abwendbar. Wire es anders, dann
miisste jede Prophezeiung fiir ihren Geltungsbereich und -zeitraum
die dramatische Realitdt aufler Kraft setzen, da sonst ja die Aktionen
und Emotionen einzelner Menschen Abweichungen von den vorher-
gesagten Verhiltnissen bewirken konnten! Orakel und alte Prophe-
zeiungen haben also durchaus Macht, aber diese Macht funktioniert



DRAMATISCHE
REALITAT UND
ARKANER STRESS

ExXTRAS — MAGIE

nicht grundsitzlich anders als die von Legenden, Geriichten oder
schlicht guter Propaganda - und in keinem Fall vermogen diese, aus
Menschen hilflose Marionetten eines allmichtigen Schicksals zu machen.

Die Welt von Malmsturm zeichnet sich durch ihre dramatische Realitit
aus - also eine Wirklichkeit, in welcher das Bewusstsein das Sein be-
stimmen kann. Grundsitzlich gilt dies fiir jedes intelligente Bewusst-
sein, doch die blassen Tagtraume, fliichtigen Wiinsche und flachen
Gefiihle einzelner Durchschnittsgestalten sind zu schwach und un-
bedeutend, um einen Effekt zu bewirken. Wie ein Blatt auf dem Wasser
oder ein Insekt auf weichem Schlamm hinterlésst solch ein Charakter
keine Spuren in seiner Umgebung: Es mangelt ihm an dramatischem
Gewicht! Erst in den - oft unbewussten — Vorstellungen und Trieben
einer grofien Masse kann aus einer Vielzahl derart schwichlicher
Quellen eine weltbewegende Kraft werden. Wer jedoch - aus Willens-
kraft, durch Ruhm, gesellschaftlichen Rang oder rigorose Ausbildung
gewisser Fertigkeiten — aus der Masse herausragt, der entwickelt genug
dramatisches Gewicht, um in Grenzsituationen die Welt zu formen.

Ein Formen der Welt bedeutet ein Verformen, eine Abweichung von der
natiirlichen Entwicklung der Dinge. Daher erfihrt jeder, der sich ohne
den Einsatz bestimmter, oft sehr subtiler und aufwendiger Methoden
der Wirklichkeit entgegenstemmt, einen Widerstand, dessen Uberwin-
dung Spuren hinterlésst. Diese Spuren erscheinen als besondere Belas-
tung: eine Stérung im Gefiige der Realitdt, welche von Gelehrten und
Magiern gern als »arkane Perturbation« bezeichnet wird. Die Kunst
wahrer Magie besteht nicht nur darin, den Rahmen einer Manipulation
der Wirklichkeit umfassend zu gestalten, sondern auch in der Fihigkeit,
die anfallenden arkanen Perturbationen und ihre Folgen beherrschbar
zu machen. So verfiigen die Anhénger der grofien Traditionen {iber
viele Wege, der Welt ihren Willen »storungsfrei« aufzuzwingen -
genauso wie sie lernen, alle hervorgerufenen arkanen Belastungen in
kontrollierter Weise rasch wieder abzubauen.

Anhinger der grofien Traditionen kénnen arkanen Stress durch be-
stimmte Verfahren deutlich schneller und kontrollierter abbauen, als
dies anderen Charakteren mdglich ist: Andere Charaktere mit arkanem
Stressbalken vermogen diesen Stress nur iiber arkane Konsequenzen
oder den unkontrollierten Abbau, das sogenannte »Abfackelng, zu
reduzieren. Beim Abfackeln entstehen immer Malmsturmaspekte,
deren Umfang und Dauer von der Menge an abgebautem arkanem
Stress abhédngen!
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SIEHE AUCH:

Stunts bauen

Fate Core S. 96

DER BARDE

Zu den kleinen Traditionen gehoren Gruppierungen und Individuen,
deren magische Begabung stark begrenzt ist und sich nur in kleinen
Tricks duflert. Sie haben diese Begabung so weit perfektioniert, dass
nicht die Gefahr besteht, sich oder die Realitdt in Gefahr zu bringen.
Héufig wird diese Magie von den Gruppierungen oder Individuen
selbst nicht als solche wahrgenommen.

Kleine Traditionen werden regeltechnisch als Extra dargestellt.
Dieses Extra setzt sich aus folgenden Komponenten zusammen:
@ einem Aspekt, der die Zugehorigkeit zu einer kleinen Tradition
beschreibt
@ einem oder mehreren Stunts oder Super-Stunts

Sowohl Aspekt als auch Stunt(s) werden dabei aus dem Vorrat des
Charakters bezahlt.

Nach diesem Strickmuster konnt ihr auch eigene kleine Traditionen
erschaffen. Das Erschaffen von Stunts orientiert sich am Vorgehen
von nicht-magischen Stunts.

Barden unterhalten ihr Publikum und versorgen es mit
Neuigkeiten aus anderen Regionen. Dadurch werden sie
im Laufe ihres Lebens zu Chronisten ganzer Regionen
des Nordens. Oft werden sie in hohem Alter sesshaft, um
ihre Erfahrungen und Geschichten an die nichsten
Generationen weiterzugeben. Dariiber hinaus

verfiigen wirkliche Barden auch iiber

die Fahigkeit, Erzdhlungen, Gedichten
oder Liedern - sogar Beleidigungen,
Witzen oder Phrasen - eine
Qualitat zu verleihen, die 5
magische Macht in sich triagt. Zwar gehngt
dies den meisten Barden nur mit einer ihrer
Kreationen, aber manche verfiigen irgend-
wann iiber ein regelrechtes Repertoire
an magischen Darstellungen oder ge-

langen sogar in den Besitz eines legen-
diren alten Instruments, in dem wun-
dersame Fihigkeiten darauf warten,
erweckt zu werden.
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Der Barde benotigt einen Aspekt, der seine Zugehorigkeit zur
magischen Tradition der Barden beschreibt (DAs sINGENDE FEUER
IN DER DUSTERNIS).

WIE KANN MAN DEN  Barden sind exzellente Unterhalter, Sdnger und Erzdhler, die stindig
TRADITIONSASPEKT  auf der Suche nach Geschichten und Geriichten sind. Sie erkennen
EINSETZEN UND  schnell verborgene Zusammenhénge und konnen sich auch komplexe
REIZEN?  Sachverhalte problemlos merken und reproduzieren. Die Begeiste-
rungsfahigkeit des Barden geht einher mit einer Neigung zur Leicht-
gldubigkeit oder dem Ignorieren unerwiinschter Widerspriiche.
SIEHE AUCH:
Legendire Instrumente konnen als Extra erworben werden.
Magisches Instrument

ExtrasS. 135  Wir bilden jedes beherrschte Lied des Barden iiber einen Stunt ab.

BEISPIELLIEDER: Mutgesang
Wenn der Barde einen heroischen Gesang anstimmt, um die Kampf-
moral seiner Gefihrten anzuheben und sie mit Mut und Zuversicht zu
erfiillen, erhéltst du beim Erschaffen eines Vorteils +2 auf Charisma.
Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Pngmz Blood — The Last Empire — Rmmz Blood
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Denk dran, du kannst diesen
(und alle weiteren Stunts)

natiirlich mit arkanem Stress

fiir einen noch mdchtige-

ren Effekt kombinieren.

DER ZWINGER

WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

BEISPIELSTUNTS:

Schméhgesang

Wenn der Barde einen Schmihgesang anstimmt, um seine Gegner in
blinde Wut zu versetzen, erhiltst du nach Zahlung eines Fate-Punkts
bei geistigen Angriffen +3 auf Provozieren.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Heilgesang

Wenn der Barde einen Heilgesang anstimmt, kannst du zum
Behandeln (Uberwinden) einer kirperlichen Konsequenz Charisma
einsetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Wer sich auf Zucht und Ausbildung bestimmter Tiere versteht, wird
im Norden oft als Zwinger bezeichnet. Streng genommen steht dieser
Titel aber nur wenigen zu. Denn echte Zwinger besitzen - oft schon
seit ihrer Kindheit - eine so tiefgehende Verbindung zu den Tieren
zumindest einer Art, dass sie sich manchmal nur halb menschlich
fiihlen. Wird diese Gabe nicht rechtzeitig erkannt und ausgebildet,
kommt es leicht zu Geriichten {iber Gestaltwandler und Werwesen —
oft mit fatalen Folgen. Richtig geschult erlangen Zwinger iibernatiir-
liche Macht iiber Tiere, wobei man méachtige Zwinger daran erkennt,
dass sie von gefdhrlichen tierischen Gefdhrten begleitet werden,
manchmal sogar mehreren.

Der Zwinger benoétigt einen Charakteraspekt, der seine Zugehorig-
keit zu dieser magischen Tradition und seine Nihe zu einer be-
stimmten Tierart beschreibt (SCHLAU WIE DIE RABEN, FRECH WIE
DIE KRAHEN).

Geht es um den Umgang mit Tieren und die Kenntnis ihrer Eigen-
arten, so gelten Zwinger im Norden als unangefochtene Experten.
Leider ist die Gleichgiiltigkeit der Zwinger gegeniiber menschlichen
Sitten und Umgangsformen ebenso legendar.

Der Zwinger kann iiber magische Stunts seine Fahigkeiten erweitern.
Diese Stunts miissen einen Bezug zur jeweiligen Tierart haben. Soll
sich der Anwendungsbereich des Stunts auf mehrere Tierarten
erstrecken, muss er fiir jede Tierart einzeln erworben werden!

Mit den Wolfen heulen

Der Zwinger spricht die Sprache einer bestimmten Tierart (hier:
»Wolfisch«) und kann mit Wolfen wie mit Menschen kommunizieren.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben



Getreue und Verbindungen

Extras S. 140

DER RUNENWERFER

EXTRAS — KLEINE MAGISCHE TRADITIONEN

Tiergefihrte
Ein Zwinger kann sich einen tierischen Begleiter suchen.
Dieser wird entweder als Getreuer oder als Verbindung abgebildet.

Auf Adlers Schwingen
Der Zwinger kann sein Bewusstsein in den
Korper eines Adlers oder anderen Raub-
vogels versetzen. Er hat dort keinerlei
Einfluss auf die Gefiithlswelt oder die
Entscheidungen des Tieres, kann aber
als Adler dessen Umwelt wahrneh-
men. Sein eigener Korper bleibt in

Trance zuriick.

Um den Korper des Adlers tiber-
nehmen zu kénnen, muss der
Zwinger mit Wille dessen
Willen iiberwinden. Im
Korper des Adlers nutzt
der Zwinger bei Nach-
forschen und Wahr-
nehmen die Fer-
tigkeitswerte des
Adlers. Bei der
Festlegung von
Schwierigkeiten
werden die Fi-
higkeiten eines
Adlers heran-
gezogen.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Selbst im Norden sind Runengelehrte, also Menschen, die

aus Sprachen, Geschichte und Legenden michtige Zeichen und Worte
schopfen und damit Magie wirken, eher selten. Runengelehrte beginnen
ihre Laufbahn zwar als schriftkundige Gelehrte, die als Chronisten,
Stadtschreiber, Buchhalter, Heiler oder Baumeister wirken, doch
irgendwann konzentrieren sie ihren Geist ganz auf die Beherrschung
der Runen. Die Mehrheit der Gelehrten strebt dies aber nicht an oder
scheitert an dieser Aufgabe. Sie arbeiten weiterhin in ihren Berufen
und bringen es dort oft zu grofler Meisterschaft. Viele versuchen sich
allerdings in allen Kiinsten, auch dem Studium méchtiger Runen, so
dass diese Runenwerfer irgendwann eine oder mehrere Runenanwen-
dungen kennen, mit deren Hilfe sie Wunden versorgen, fiir Gliick im
Kampf sorgen oder einen Schutz gegen Feuer bewirken konnen.
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WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

BEISPIELSTUNTS:

Der Runenwerfer benétigt einen Charakteraspekt fiir seine Zugeho-
rigkeit zu dieser magischen Tradition (WANDERNDER STUDENT DER
KLINGENWORTE UND KRIEGSZEICHEN).

Runenwerfer sind in allen alten Schriften und Zeichen bewandert
und verfiigen iiber umfassende Kenntnisse zu Geschichte und
Legenden vergangener Zeitalter, so dass sie selbst unbekannte oder
bruchstiickhaft erhaltene Texte sinnvoll zu interpretieren wissen.
Thre Faszination fiir alte Inschriften und andere Uberlieferungen
nimmt oft zwanghafte Ziige an, so dass sie leicht jedes Gefiihl fiir
Raum und Zeit verlieren, wihrend sie briichige Schriftrollen studieren
oder durch langst vergessene Bibliotheken stobern.

Alle Runen werden als eigene Stunts abgebildet.

Heilrune

Wenn der Runenwerfer eine »Heilrune« an oder auf eine Wunde
zeichnet, erhiltst du beim Behandeln (Uberwinden) einer korperlichen
Konsequenz +2 auf Gelehrsamkeit.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Waffenrune
Der Runenwerfer bringt die Waffenrune auf
einer Waffe an. Die so gekennzeichnete Waffe
richtet eine Szene lang, wenn sie trifft, beson-
ders starken Schaden an.

Das Anbringen der Waffenrune kostet
einen Fate-Punkt. Resultiert aus dem
Angriff mit einer so markierten Waffe
eine Konsequenz, dann darf diese
einmal pro Konflikt um eine Stufe erhoht
werden.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Feuerschutzrune
Der Runenwerfer kennzeichnet einen Gegen-
stand oder eine Person mit der Feuerschutz-
rune. Der so markierte Gegenstand bzw. die
so markierte Person erleiden eine Szene lang
keinen Schaden durch Feuer.
Voraussetzung fiir das erfolgreiche An-
bringen der Feuerschutzrune ist das
Erschaffen eines Vorteils mit i
Hilfe von Gelehrsamkeit. ez



DER STEINBLUTTRAGER
DER DWARGEN

WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

Artefakte Extras S. 132

BEISPIELSTUNTS:

EXTRAS — KLEINE MAGISCHE TRADITIONEN

Es entsteht ein Situationsaspekt, der die Unempfindlichkeit gegen Feuer
ausdriickt.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Unmittelbar nach der Geburt werden Dwargen mit mineralischen Olen
gesalbt. Wihrend der ersten Lebensjahre massiert man regelmiflig
Bergstaub, ein Puder aus Erz, in ihre Haut ein. Diese Rituale sollen die
Kinder kraftigen und diejenigen aussondern, welche nicht stark genug
fiir ein Leben mit Stahl und Stein sind: Kinder, die mit Hautausschldgen,
nissenden Wunden oder eitrigen Geschwiiren auf eine dieser Behand-
lungen reagieren, werden zum Sterben in Hohlen und Minenschichten
ausgesetzt. Mit seinem zwolften Jahr erhilt dann jeder Dwarg seinen
ersten Hautstein, ein kleines Implantat aus Erz, welches auf dem Brust-
bein eingesetzt wird. Dieser Hautstein bleibt ein Leben lang unver-
andert, doch bei Dwargen mit der Gabe des Steinbluts verformt sich der
Hautstein in wenigen Tagen zu einer kleinen Reliefskulptur, deren
Gestalt aus den Traumen des jungen Dwargen entsteht. Solche Dwargen
werden dann zu Stein- oder Stahlmeistern ausgebildet, die mit ihrem
Willen iiber Metalle und Felsen gebieten konnen.

Ein Steinbluttrager der Dwargen bendétigt einen Aspekt, der ihn als
Trager des Steinblutes kennzeichnet (ERBE DER EISENFAUST).

Steinbluttriger haben ein umfassendes, fast instinktives Wissen iiber
alle (Edel-)Steine und Metalle, das sich auch auf Qualitit und Be-
schaffenheit entsprechender Artefakte erstreckt. Ihre Faszination fiir
solche oft wertvollen Objekte ldsst sie gierig erscheinen, aber eigentlich
neigen sie nur dazu, alle im Vergleich eher nicht-materiellen Werte -
seien es Schuldscheine, Orden oder Gedichte — zu unterschatzen oder
zu ignorieren!

Die Waffen, Riistungen und Schilde der Dwargen lassen sich am besten
als Artefakte abbilden.

Ein Stunt gibt an, tiber welche grundlegende Art von Fihigkeiten der
Stein- oder Stahlmeister verfiigt.

Steinmeister

Steinmeister konnen Gestein und metallhaltiges Erz wie Wachs mit
blolen Hénden verformen. Dies sollte die Spielleitung bei der Fest-
legung der Schwierigkeit bei Proben auf Handwerk berticksichtigen.
Wenn der Steinmeister mit Steinen beworfen wird, erhaltst du beim
Verteidigen +2.

Dieser Stunt kostet zwei Punkte Erholung.

159
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Typ:
1. Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen
2. Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Stahlmeister

Stahlmeister vermdgen hingegen Metall und Erz durch Willenskraft
zu manipulieren, als ob sie dazu Schmiedewerkzeuge und Esse zur
Verfiigung hitten. Sie konnen damit Metall auch erhitzen.

Sie konnen Wille statt Handwerk nutzen, um Metall zu bearbeiten.
Fiir einen Fate-Punkt kénnen sie auflerdem einen Aspekt GLUHEND
HEIss auf einen metallischen Gegenstand legen. Simtliche Aktionen,
die eine Handhabung dieses Gegenstands erfordern, miissen einen
passiven Widerstand von +3 tiberwinden.

Dieser Stunt kostet zwei Punkte Erholung.

Typ:

1. Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

2. Einer Aktion einen Bonus zuordnen
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EXTRAS — KLEINE MAGISCHE TRADITIONEN
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Die einzelnen magischen Fahigkeiten der Kultisten kdnnen recht méch-
tig sein, aber um mehr als eine solche Fihigkeit zu beherrschen, muss
ein Kultist im Tausch jeweils einen Teil seines Wesens opfern. So ein
hoher Preis wird aber nicht leichtfertig gezahlt, weshalb hochrangige
Kultisten gern mit Tricks den Eindruck magischer Macht erwecken.
Thre Techniken dhneln denen der Gaukler. Fingerfertigkeit ldsst Objekte
erscheinen und verschwinden. Rauch, Licht und Schatten erzeugen
»Gottererscheinungen«. Suggestivfragen und geschickte Formulierungen
tauschen den Glaubigen iibernatiirliches Wissen durch Telepathie oder
den Kontakt mit dem Reich der Geister vor. Auch die raffinierten Spiegel-
konstruktionen in ihren geheimen Tempeln dienen so nicht blof3 der
Warnung vor Eindringlingen, sondern vor allem der diskreten Uber-
wachung der Anhédnger. Kultisten betrachten dies allerdings nicht als
Betrug. IThrem Glauben nach basiert Magie nicht nur auf Pakten mit
den Alten Géttern, sondern auch auf geheimem Wissen. Ob sie mit
diesem nun Zauber wirken oder tauschend echte Gotzenfratzen in
griinen Rauch projizieren, ist unerheblich. Magie und Trickserei gehen
tiir sie nahtlos ineinander iiber.
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WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

BEISPIELSTUNTS:

Jeder Kultist benotigt zumindest einen Aspekt, der seine Zugehorig-
keit zum Kult eines Gottes beschreibt. Es empfiehlt sich, den verehrten
Gott im Traditionsaspekt zu verankern. Wahlt der Kultist mehrere
Stunts, dann verehrt er auch mehrere Goétter und muss sich darauf
in seinem Aspekt beziehen. Erganzt ein Kultist im Laufe seiner
Karriere weitere magische Stunts, muss sein Traditionsaspekt um-
geschrieben werden.

Bei den Kultisten stehen Traditionsaspekt und gewahlter magischer
Stunt in einem engen Zusammenhang. Deswegen haben wir die
Beispiele fiirs Einsetzen und Reizen auch beim jeweiligen Stunt
aufgefiihrt.

Geist der Achtfachen Ordnung
Der Kultist hat ein photographisches Gedéchtnis. Er erinnert sich
nicht nur automatisch an alles, was er je erlebt oder gehort hat:

Er kann auch nichts mehr vergessen!

Der Kultist kann einmal pro Szene einen Situationsaspekt mit Bezug
auf eine Erinnerung erschaffen, den er einmal frei einsetzen kann.
Man kann seinen Traditionsaspekt KurTisT M1T GEIST DER
ACHTFACHEN ORDNUNG reizen, um ihn sich in seinen Erinnerungen
verlieren zu lassen oder ihm Dinge ins Bewusstsein zu rufen, die er
lieber vergessen hitte.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Weisheit des Wahnsinns
Der Kultist kann den meisten Giften mit Leich-
tigkeit widerstehen - es sei denn, er 6ffnet sich
freiwillig ihrer Wirkung. Dann leidet er unter
Giften aller Art wie ein normaler Mensch, aber
wenn er in einen Rausch oder ein Delirium
verfallt, so erwachsen ihm daraus besondere
Krifte.

Wenn der Kultist Giften und Drogen

zu widerstehen versucht, erhilt er

beim Verteidigen gegen Gifte und Dro-
gen +2 auf Statur. Aus Gift und Drogen
resultierende Konsequenzen erlauben es
dem Kultisten unter Einsatz eines
Fate-Punkts, Fertigkeitswiirfe zu
wiederholen oder mit einem Bonus
von +3 zu versehen, wenn sich
dieser narrativ aus dem



DER DRYWEDE

EXTRAS — KLEINE MAGISCHE TRADITIONEN

Rausch oder Delirium begriinden ldsst.

Dieser Stunt kostet zwei Punkte Erholung.

Man kann seinen Traditionsaspekt KULTIST MIT DER WEISHEIT DES
WAHNSINNS reizen, um ihn auch ohne Droge einen bereits erlebten
Rausch noch einmal erleben zu lassen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Gebot des Feuers

Der Kultist kann kleine Lagerfeuer, Kerzen, Ollampen und Fackeln in
Sichtweite mit einer Geste oder einem Wort oder Laut entziinden —
selbst bei Wind oder Regen, aber nicht, wenn dort keine Flamme
brennen kann (z. B. im Wasser). Lange Zeit nichts anzuziinden macht
ihn hingegen rasch reizbar und diinnhéutig.

Der Kultist kann mit Wille einen Vorteil erschaffen und einen Aspekt
wie BRENNEND, LICHTERLOH IN FLAMMEN STEHEND, ENTZUNDET oder
Ahnliches auf einen Gegenstand legen.

Sein Traditionsaspekt KurLTisT MIT DEM GEBOT DES FEUERS sollte
gereizt werden, wenn der Kultist seinen pyromanischen Trieben nicht
regelméflig nachgeht.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Auch wenn die Letzten der Ghorgarden, welche noch am Nordufer des
Ibernischen Golfes leben, todlich beleidigt wiren,
wiirde man die als Dryweden bekannten Pries- ﬁ

ter ihres alten Glaubens nur als »kleine« Tradi- \\:;:)w
tion klassifizieren, so entspricht dies heute A
der Wahrheit. Manche Uberlieferun-

gen deuten auf michtige Magie W Y
der Dryweden zur Zeit der ersten \k 3
Kolonisten hin, doch mittler- B
weile beschrinkt sich die Kunst
dieser Priester auf eingeschrankte
Zauber, die sich mit der Beeinflussung von
Pflanzen und Tieren sowie mit dem Erken-
nen und Deuten von Omen in der Natur
befassen. Jeder Drywede hat dabei eine star-
ke Beziehung zu den heiligen Hainen seines
Volkes, insbesondere zu dem, aus dem er
seine Krifte bezieht. Eigentlich konnte
ein Drywede deshalb nur in diesem
Hain magisch tétig werden, weshalb

die Dryweden zum Ausgleich ein
natiirliches Objekt, einen sogenannten
Anker, aus ihrer heiligen Stétte -
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WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

BEISPIELSTUNTS:

sei es ein Stein, Ast oder Vogelknochen — mit einem besonderen
Zeichen weihen und bei sich tragen.

Jeder Drywede benétigt zunichst einen Aspekt, in dem seine Weihe
in einem der heiligen Haine zum Ausdruck kommt (SPRECHER DER
TRAUMENDEN BIRKEN).

Die Verbindung eines Dryweden mit seinem Hain ist so stark, dass
er nicht nur {iber magische Krifte, sondern auch iiber ein Gespiir fiir
Tiere und Pflanzen seines Hains verfiigt. Der Anker stabilisiert diese
Beziehung auch auflerhalb des Hains, weshalb Dryweden empfindlich
auf jegliche Gefdhrdung ihres Ankers reagieren.

Seine iibernatiirlichen Fertigkeiten erwirbt er in Form magischer
Stunts, die nur nutzbar sind, solange er seinen »Anker, also ein
geweihtes Objekt aus dem Hain, bei sich trigt. Dieses Objekt kann
bearbeitet sein, so dass aus einem Knochen eine Flote oder aus
einem Ast ein Stab wird. Es muss einmal im Jahr zur Sommer- oder
Wintersonnenwende in dem besagten Hain neu geweiht werden, um
nicht seine Wirkung zu verlieren!

Omen der Schuld

Je nach Umgebung sammeln sich totes Laub, Staub, Bliitenblatter
oder kleine Insekten in geometrischen Mustern um denjenigen unter
den Anwesenden mit den grofiten Schuldgefithlen oder der grofiten
Angst vor der Offenlegung eines Geheimnisses.

Wenn der Drywede versucht eine Liige oder Schuld zu erkennen,
erhiltst du einmal pro Szene beim Erschaffen eines Vorteils +3 auf
Empathie.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Omen der Vorsicht

Uber Fallen oder einem Hinterhalt scheint dem Dryweden das vor-
handene Licht besonders hell aufzustrahlen.

Wenn der Drywede versucht, eine Falle oder einen Hinterhalt zu
entdecken, erhilt er beim Uberwinden +2 auf Wahrnehmen.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Waldfrieden

Aggressive Tiere beruhigen sich und verlieren das Interesse am
Dryweden und seinen Verbiindeten.

Wenn der Drywede ein Tier besinftigt, erhiltst du beim Uberwinden
+2 auf Charisma. Wenn er positive Aspekte auf ein Tier legen will,
erhiltst du beim Erschaffen eines Vorteils ebenfalls +2 auf Charisma.
Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen



DAs KIND DES WALDES

EXTRAS — KLEINE MAGISCHE TRADITIONEN

Die Furcht der Beute

Menschen und Tiere empfinden plotzlich Misstrauen und Angst -
auch ohne Anlass -, so dass sie Tauschungen und Einschiichterungs-
versuchen leicht zum Opfer fallen.

Wenn der Drywede versucht, Mensch oder Tier einzuschiichtern, ver-
ursacht er eine leichte geistige Konsequenz. Die Anwendung dieses
Stunts kostet je einen Fate-Punkt.

Gegner, die keine Konsequenzen nehmen kénnen, scheiden aus dem
Konflikt aus.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Die Kinder des Waldes — auch bekannt als die Bruderschaft von Lerad -
sind eine alte Geheimgesellschaft in der Waismark. Alle Mitglieder der
Bruderschatft fithren ihre Abstammung auf geheimnisvolle und michtige
Waldgeister aus den Tiefen des Leradin zuriick. Sie unterscheiden dabei
sechs Blutlinien (Bar, Baum, Erde, Himmel, Wasser, Wolf), deren Ab-
kommlinge {ibernatiirliche Fahigkeiten entwickeln kénnen, die die
Natur ihrer Ahnen widerspiegeln. Die Besitzer solcher Krifte werden
als Blutmeister bezeichnet und genieflen hohes Ansehen innerhalb der
Bruderschaft, auch wenn die michtigsten Blutmeister selten in Erschei-
nung treten, da sie die Wildnis den Stddten vorziehen. Alle Kinder des
Waldes zeigen von Geburt an eine Affinitit zu dem Lebensraum oder
den Tieren ihrer Blutlinie. Um aber entsprechende Krifte in sich zu
wecken, miissen sie iiber Jahre hinweg in geeigneter Umgebung - fern
von Siedlungen - meditieren. Ist es dann gelungen, mindestens eine
tibernatiirliche Fahigkeit in sich zu wecken, so lassen
sich weitere schneller entwickeln, auch wenn dies
eine schleichende Entmenschlichung und Zurtick-
gezogenheit des Blutmeisters zur Folge hat.

Ein Kind des Waldes benétigt einen Aspekt, der
seine Zugehorigkeit zu einer der sechs Familien des
Waldes beschreibt (KIND DER SPRUDELNDEN BACHE
VON LARYS).

Ein Stunt beschreibt seine magische Fahigkeit,
die zu seiner Familie passen muss. Ein Kind
des Waldes kann auch mehrere Stunts seiner
Familie erwerben.
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WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

BEISPIELSTUNTS:

In urspriinglicher Umgebung kann der Traditionsaspekt des Kindes
des Waldes zu seinem Vorteil eingesetzt werden. Was als urspriing-
lich anzusehen ist, ergibt sich aus der Familie des Kindes des Waldes.
Dies kann ein Urwald sein, ein wilder Bach, aber beim Wolfsbruder
auch eine vertraute Gruppe, die ihm das Gefiihl eines Rudels ver-
mittelt. Der Traditionsaspekt kann gereizt werden, wenn sich das
Kind des Waldes an einem Ort aufhilt, der zivilisatorisch {iberformt
ist, insbesondere aber sind Umgebungen betroffen, die nichts mit
seinem Habitat gemein haben. Als Beispiele seien genannt der Wasser-
bruder in der Wiiste oder der Baumbruder in der Savanne.

Wie ein Fisch im Wasser (Wasserbriider)

Das Kind des Waldes ist ein geschickter Schwimmer und Taucher
und sieht auch unter Wasser alles unverzerrt.

Der Wasserbruder kann im Wasser passiven Widerstand von bis zu +2
gegen Sicht oder Bewegung ignorieren.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Von Ast zu Ast (Baumbriider)

Flink wie ein Eichhornchen schwingt das Kind des Waldes durch die
Baumkronen.

Wenn der Baumbruder in Baumen klettert, erhaltst du beim
Uberwinden +2 auf Athletik.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Stimme des Rudels (Wolfsbriider)

Ruft vor allem Wolfe, aber auch Fiichse und wilde Hunde in Windes-
eile zur Unterstiitzung des Waldkindes herbei, sofern solche sich in
der Umgebung authalten. Alle solchen Tiere verstehen das Kind und
reagieren positiv, als ob es ein Freund oder guter Bekannter wire.

Sie stehen nicht unter der unmittelbaren Kontrolle des Kindes.
Dieser Stunt ist einmal pro Szene anwendbar.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Naturgewalt (Barenbriider)

Das Waldkind erfahrt im Kampf und bei allen Anwendungen roher
Gewalt und Stirke einen erheblichen Zuwachs an Korperkraft.
Wenn der Barenbruder Gewalt bei Kraftakten einsetzt, erhiltst du
beim Uberwinden +2 auf Statur. Zusitzlich kannst du Statur fiir den
Angriffim Nahkampf einsetzen.

Dieser Stunt kostet zwei Punkte Erholung. Alternativ ist auch ein
Bonus von +4 oder +6 moglich, dann betragen die Kosten drei bzw.
vier Punkte Erholung.



DER EISENSZNGER

WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

Meaglang Extras S. 135

BEISPIELSTUNTS:

EXTRAS — KLEINE MAGISCHE TRADITIONEN

Typ:
1. Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen
2. Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Wen die Mondmeister der geheimnisvollen Ureinwohnern der Askar-
pen, der Lyteen, als Eisenseenger auserwihlen, dessen Korper wird mit
immer grofieren und komplexeren Tédtowierungen iiberzogen, die ihn
zu einer Mischung aus Instrument und Waffe werden lassen. Jede Této-
wierung kann der Eisensenger mit einem spezifischen Gesang, Rhyth-
mus oder Tanz dazu bringen, ihm besondere Kampftihigkeiten zu ver-
leihen. Wer sich unter den Lytaen als Krieger oder Jiger ausgezeichnet
hat, - meist sind dies Eisenseenger mit mindestens drei der als Mondmale
bekannten Tatowierungen — wird manchmal sogar fiir wiirdig befunden,
eine der Maeglang, der sagenhaften Waffen aus Maeglith, zu tragen!

Ein Eisensenger benotigt einen Aspekt, der seine Zugehorigkeit zu
dieser Kriegerkaste kennzeichnet oder den Grund fiir seine Erhebung
in diesen Rang ausdriickt (etwa WOLFSBRECHER, nachdem er in seinem
vierzehnten Winter einen hungrigen Wolf totete, indem er ihm das
Riickgrat brach).

Eisenseenger vermogen das kimpferische Kénnen und die kdrperlichen
Moglichkeiten ihres Gegeniibers, egal ob Mensch oder Tier, schon nach
kurzer Beobachtung exakt einzuschitzen. In ihrem stindigen Streben

nach Perfektion weichen sie kaum einer Gelegenheit zu kimpferischem

Wettstreit oder gar einer direkten Herausforderung zum Zweikampf aus.

Seine besonderen Fihigkeiten werden als magische Stunts erworben.
Der Besitz einer Maeglang (Nachteisenwaffe) wird als Extra abgebildet.

Mal der Steine

Der Eisensenger setzt seinen gestahlten Korper ein, um Angriffe
abzublocken.

Wird der Eisensaenger korperlich angegriffen, kannst du Statur zur
Verteidigung gegen korperliche Angriffe einsetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Mal des Windes

Der Eisensanger kann sich auch in schwierigem Geldnde behidnde
fortbewegen.

Der Eisensanger kann bei Fortbewegung einen Aspekt ignorieren,
der schwieriges Terrain darstellt.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben
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Mal der Klauen

Der Eisensaenger mit dem Mal der Klauen verursacht im Kampf
gefdhrliche Wunden. Der Eisenssenger kann einmal pro Szene unter
Zahlung eines Fate-Punktes eine korperliche Konsequenz um eine
Stufe erhohen (also eine leichte in eine mittlere bzw. eine mittlere in
eine schwere). Im Falle einer schweren Konsequenz muss entweder
eine weitere Konsequenz genommen werden oder der Gegner ist
ausgeschaltet.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Mal der Schatten

Ein Eisensanger mit dem Mal der Schatten kann sich lautlos bewe-
gen und kimpfen. Wenn der Eisensenger versucht, sich im Schatten
oder bei anderen schlechten Sichtverhiltnissen unbemerkt zu bewe-
gen, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf Heimlichkeit.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen
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Da Spagyranten ihre Laufbahn meist als Schiiler eines angesehenen
Alchemisten beginnen, werden sie gern als »verhinderte« oder gar
»gescheiterte« Alchemisten verhohnt. Leicht wird dann iibersehen,
dass Spagyranten auflerhalb der Alchemie Kenntnisse iiber Heilkunde,
Drogen und Gifte besitzen, welche Alchemisten oft als banal und ihrer
Aufmerksamkeit unwiirdig erscheinen. Auch verfiigt ein Spagyrant
tiber wenige machtvolle Trianke und Salben, doch diese sind meist
zuverldssiger als die der Alchemisten. Viele Spagyranten zeichnen sich
auflerdem durch einen bewegten Lebenslauf aus, dem sie die vielfal-
tigsten Fahigkeiten verdanken, selbst wenn ihnen echte Meisterschaft
auf einem Gebiet versagt bleibt.

Alle Spagyranten haben einen Aspekt, der sich auf ihre Zeit als Lehrling

eines Alchemisten bezieht (SCHULER VON LORINOX MIT DEN DREI AUGEN).

Neben ihrem Wissen iiber Drogen und Heilmittel verfiigen Spagyranten
auch liber Kenntnisse alchemistischer Gebrauche und pflegen Kontakte
zu Alchemisten und ihren Lehrlingen. Dennoch fiihrt ihre unvollstin-
dige alchemistische Ausbildung zu einem gefidhrlichen Halbwissen, so
dass Spagyranten ihre Fahigkeit leicht {iberschétzen und gelegentlich
zu fatalen Fehlurteilen in alchemistischen Angelegenheiten gelangen!
Jede wirkungsvolle Formel, tiber die er verfiigt, muss er als magischen
Stunt erwerben.
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BEIsPIELSTUNTS: Heiltinktur

Die Tinktur kann eingerieben oder getrunken werden und sorgt fiir
einen sofortigen Genesungsschub bei Verletzungen.
Die Tinktur kann unter Zahlung eines Fate-Punkts einmal pro
Szene eine leichte korperliche Konsequenz heilen bzw. eine mittlere
korperliche Konsequenz in eine leichte verbessern bzw. eine schwere
korperliche Konsequenz in eine mittlere. Jede Konsequenz kann nur
einmal von einer Heiltinktur profitieren.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

170
Schmerzpriem
Der Schmerzpriem wird gekaut oder zwischen die Zéhne geklemmt
und ldsst einen fiir eine Weile die Auswirkungen von Verletzungen
oder Erschopfung vergessen. Der Konsument kann eine Szene lang
eine mittlere korperliche Konsequenz ignorieren: Der zugehorige
Aspekt darf fiir den Rest der Szene nicht eingesetzt oder gereizt oder
als Hindernis benutzt werden. Dieser Stunt ist einmal pro Szene
anwendbar und kostet zwei Punkte Erholung.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Knetschminke
Die Knetschminke erlaubt es, die Gesichtsziige beliebig zu verformen
und so das perfekte Abbild eines anderen Menschen zu erzeugen.
Der Effekt lasst aber schnell nach.

Die Knetschminke ldsst den Spagyranten

einen Aspekt SIEHT AUus WIE XYZ erschaffen,

der passiven Widerstand von +2
gegen Erkennen und Entdecken
bietet. Der Aspekt hilt eine
Szene lang an und kann
einmal frei eingesetzt werden.
Typ: Ausnahmen von
den Regeln erlauben

Nachttrunk

Der Trunk gewidhrt
einige Stunden tiefen
und traumlosen Schlaf.
Danach sieht die Welt
schon besser aus. Die
Tinktur kann unter
Zahlung eines
Fate-Punkts einmal

"
pro Szene eine leichte ﬁ .



DIE IRRFORM

WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

BEISPIELSTUNTS:

EXTRAS — KLEINE MAGISCHE TRADITIONEN

geistige Konsequenz heilen bzw. eine mittlere geistige Konsequenz in
eine leichte verbessern bzw. eine schwere geistige Konsequenz in eine
mittlere. Jede Konsequenz kann nur einmal von einem Nachttrunk
profitieren.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Schlummerkerze

Jeder, der ein wenig vom Rauch der Schlummerkerze einatmet, fiihlt
sich, als hitte er mindestens eine Nacht nicht geschlafen.

Der Rauch der Schlummerkerze platziert einmal pro Szene einen
ScHLAFRIG-Aspekt auf den Opfern, der passiven Widerstand von +2
gegen passende Aktionen erzeugt. Eine passende Aktion ist beispiels-
weise das Bemerken schleichender Spielercharaktere.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Irrformen sind durch ihre Mutationen dazu verdammt, ihr Dasein als
unterste Schicht der imperialen Gesellschaft zu verbringen. Doch dar-
aus folgt keineswegs ihre Unterlegenheit gegeniiber den gewdhnlichen
Menschen. Viele Irrformen zeichnen sich durch bizarre Kérperformen,
Organe oder Gliedmaflen aus, die sie nicht nur als Monstrosititen
brandmarken, sondern ihnen auch Féhigkeiten verleihen, die keinem
normalen Menschen je zugidnglich wiren. Einige Irrformen lernen
sogar, den Gebrauch ihrer Korper zu perfektionieren - und manche
lassen ihre Korper weiter mutieren, um sich merkwiirdige Krifte zu
erschlielen!

Jede Irrform besitzt einen Aspekt, der die Natur ihrer Fehlbildung
beschreibt (DER BETTLER MIT DEM KRAKENKOPF). Dazu passende
besondere Fahigkeiten konnen als magische Stunts erworben werden.
Wird eine bestehende Mutation ausgeweitet, muss der vorhandene
Aspekt angepasst werden. Kommt eine neue Mutation hinzu, muss ein
weiterer, zusitzlicher Charakteraspekt darauf Bezug nehmen.

Irrformen leben auflerhalb der Kanalisationen und Elendsviertel der
Stadte in der stindigen Angst vor einer Entdeckung ihrer nichtmensch-
lichen Eigenarten — Verkleiden und Verbergen wird ihnen so zur zwei-
ten Natur. Aber obwohl ihre Mutationen von Nachteil sein konnen,
niitzen sie den Irrformen auch.

Katzenaugen

Die Augen der Irrform sehen aus wie die einer Katze. Selbst bei Sternen-
licht kann die Irrform dank der Augen gut sehen.

Die Irrform kann passiven Widerstand durch Sichtbehinderung in
Hohe von +2 ignorieren, solange irgendeine Lichtquelle (zum Beispiel
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Sternenlicht) vorhanden ist. Alternativ kann auch ein passiver
Widerstand von +4 ignoriert werden, dann kostet dieser Stunt aber
zwei Punkte Erholung.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Langfinger

Die Irrform besitzt Hinde mit unnatiirlich langen und vielgliedrigen
Fingern. So abstoflend dies wirken mag, so auflergewohnlich ist
dafiir das Geschick dieser Hiande.

Wenn die Irrform etwas stehlen will, erhidltst du beim Uberwinden
+2 auf Diebeskunst.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Krakenarm

Ein Arm der Irrform hat die Form eines Tentakels, der sich beliebig
verbiegen und bis zum Doppelten seiner Ursprungslidnge strecken
kann, wobei er allerdings immer diinner wird.

Mit Hilfe dieses Arms kann die Irrform ihre Reichweite um eine
Zone vergroflern. Ein besonders dehnbarer Krakenarm, der die
Reichweite um zwei Zonen vergroflert, kostet zwei Punkte Erholung.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Bocksbeine

Die Kniegelenke der Irrform sind nach hinten gebogen, doch die
Irrform vermag mit ihren Beinen hoher und weiter zu springen als
normale Menschen.

Wenn die Irrform springen will, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf
Athletik.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Kroétenhaut

Die Haut der Irrform ist von unzahligen kleinen Warzen bedeckt,
die bei Druck einen dicken glitschigen Schleim absondern.

Dieser erschwert Versuche, die Irrform festzuhalten.

Wenn jemand versucht, die Irrform festzuhalten, erhéltst du beim
Verteidigen +2 auf Athletik.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Traumschweifd

Die Haut der Irrform sondert Schweif3 ab, der auf andere Wesen wie
eine psychotrope Droge wirkt!

Wenn die Irrform in einen Nahkampf verwickelt ist und du beim



EXTRAS — KLEINE MAGISCHE TRADITIONEN

Verteidigen einen vollen Erfolg erzielst, erhaltst du einen Situationsaspekt
anstelle eines Schubs mit Bezug auf die Wirkung der Droge.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Scherenschwanz
Die Irrform verfiigt {iber einen hochbeweglichen Schwanz, an dessen

Ende eine scharfe Greifzange wichst. Dieser Schwanz kann auch als

dritte Hand eingesetzt werden.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben -
Sturmaugen

Bei dieser Irrform spannt sich nur Haut iiber den Augenhdohlen. Viele

glauben, sie wire blind und »Sturmaugen« wire nur eine Anspielung

auf die Unempfindlichkeit solcher »Augen« in einem Sandsturm.

In Wahrheit kann die Irrform durchaus sehen, aber sie sieht ein bizarres
Fehlfarbenbild, dessen Einzelheiten nur von den Aspekten und den

magischen Eigenschaften der Personen und Objekte ihrer Umgebung

abhingig sind. Ohne magische Ausbildung lernen die meisten Irrformen

nie, diese Bilder zu deuten. Das Sturmauge erméog-
licht keine Tiefenanalyse, sondern nur ein diffuses
Bild. Manch ein Deemo-
nologe wiirde allerdings
buchstablich seine
Augen fiir diese »Gabe«
opfern - wenn er von ihr
wiisste. |
Wenn die Irrform die &E}
Gefiihle anderer erkennen
mochte, kannst du beim Erschaffen
eines Vorteils Wahrnehmen statt
Empathie nutzen.

Wenn die Irrform magische Gegen-
stinde analysieren mochte, kannst du
beim Erschaffen eines Vorteils
Wahrnehmen statt Gelehrsamkeit
nutzen.

Dieser Stunt kostet zwei Punkte
Erholung.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion
zuordnen



DEr TecunosorH  Mitglieder der Gilde der Technosophen verbringen ihr Leben nicht
nur mit dem Studium alter Schriften, der Meditation tiber ratselhaften
Diagrammen und der rituellen Wartung der wertvollen Machina des
Imperiums. Viele der kliigeren und hochrangigen Mitglieder der
Gilde entwickeln eine Leidenschaft fiir das - nicht immer legale -
private Sammeln einzelner Machina. Oft sind dies beschddigte oder
unverstandene Exemplare, die nur minimalen Regeln zu Gebrauch
und Besitz unterliegen. Doch durch eifriges Untersuchen und uner-
miidliche Reparaturversuche gelingt es hdufig, die Funktionen dieser
Machina zumindest teilweise wiederherzustellen. Solche Arbeit wird
in den meisten Fillen mit dem Besitz- und Nutzungsrecht fiir die
Machina belohnt, wobei Machina — zumindest legal - nie verkauft
werden konnen, da sie dem Imperator und der ihn stellvertretenden
Gilde der Technosophen gehéren! Machina, welche ein Technosoph
gefunden hat, existieren allerdings offiziell nicht und sind somit frei
von derartigen Auflagen ...
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Jedes vollwertige Mitglied der Technosophengilde hat einen Aspekt,
in dem sich diese Zugehorigkeit widerspiegelt (D1E DREIZEHN
GESANGE DER WARTUNG). Machina, die dem Technosophen be-
Machina  sondere Fahigkeiten verleihen, werden als Stunt dargestellt. Die
Extras S. 134 Ausnahme bilden méchtige, intelligente oder auf andere Art aufler-
gewohnliche Machina, die als Artefakte abgebildet werden.

WIE KANN MAN DEN  So liickenhaft und unklar ihre Uberlieferungen auch sind:
TRADITIONSASPEKT Technosophen diirften dennoch tiber die weitreichendsten Kennt-
EINSETZEN UND  nisse zu Machina und deren Gebrauch verfiigen - und konnen
RE1ZEN? entsprechende Legende und historische Anekdoten erzéhlen.
Dieses Wissen verleiht ihnen auch ein triigerisches Selbstvertrauen
im Umgang mit allen Arten von Machina - oft mit fatalen Folgen ...

BetspieELsTUNTS: Multilux-Handfenster
Es handelt sich um eine Art Rechteckige dicke »Lupe« im Messing-
rahmen mit einer Art Pistolengriff, die auf exotische Varianten des
Lichts zugreifen kann. Zu den Einstellungsmoglichkeiten gehren
Fiir den modernen Leser: — unter anderem: Roter Ather, Schwarzer Ather, die vier Echos der
Terahertz-Strahlung, ~ Sterne, das Echo des Feuers, das Echo der Knochen und das Echo des
UV-Strahlung, Mikro- bis ~ Todes — wobei die letzten beiden von den Technosophen mit einer

Radiowellen, Infrarotstrah-  Erscheinung verbunden werden, die sie die »Musik der Irrformenc
lung, Rontgenstrahlung  nennen. Damit sind unangenehme Gerédusche gemeint, welche die
und Gammastrahlung.  Machina von sich gibt, wenn sie sich an bestimmten Orten oder

Objekten befindet. Wenn der Technosoph versucht, sonst unsichtbare
Details aufzuspiiren, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf Nachforschen.
Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen



EXTRAS — KLEINE MAGISCHE TRADITIONEN

Monorbitalrad (»Monorbit«)

Seltsame Transportmachina in Form eines Stahlreifens, in dem der
Fahrersitz samt Antriebseinheit innen auf dem Stahlreifen lauft -
schnell und geldndegingig.

Wenn der Technosoph versucht, Distanzen auf offenem Geldnde
zuriickzulegen, erhiltst du beim Uberwinden +4 auf Lenken.
Dieser Stunt kostet zwei Punkte Erholung.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Arbeitsarm 73
Schultergeschirr, auf dem sich zwischen den Schulterblittern des

Trégers ein kleiner Rucksack aus Metall befindet. Aus diesem kann ein
vollbeweglicher Teleskoparm mit einer starken Greifzange am Ende
hervorschnellen, um den Triger bei der

Arbeit oder im Kampf zu unterstiitzen.

Dieser Greifarm kann wie ein dritter Arm eingesetzt werden.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Blitzaxt
Metallstab, an dessen Ende zwei Dornen
hervorragen, zwischen denen ein todlicher
Lichtbogen aktiviert werden kann. Mit
diesem Stunt kann der Technosoph
einmal pro Szene im Rahmen einer
freien Aktion eine leichte korper-
liche Konsequenz verursachen.

Typ: Ausnahmen von den Regeln
erlauben




SIEHE AUCH:

Arkaner Stressbalken

Der Charakter S. 68

Fiir die Angehdrigen einer grofSen Tradition ist das Wirken von
Magie - was ja nichts anderes als die willentliche Manipulation der
lokalen Wirklichkeit ist - vergleichbar mit jedem anderen Handwerk.
Jede der groflen magischen Traditionen verfiigt iiber eine Schliissel-
fertigkeit, mit der sie die Wirklichkeit manipuliert.

Im Gegensatz zur ersten Edition von Malmsturm
verursacht die Anwendung von Magie
normalerweise keinen arkanen Stress.

Das Erleiden von arkanem Stress ist optional.

Je begabter und getibter der Magiewirkende ist, desto gezielter und
tiefgreifender kann er seine magischen Fahigkeiten einsetzen, ohne
ein Risiko einzugehen: Die Schliisselfertigkeit modifiziert die Linge
des arkanen Stressbalkens. Dabei gelten dieselben Regeln wie fiir
Statur (korperlicher Stress) und Wille (geistiger Stress).
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DIE GROSSEN  Galder — Schamanistischer Geisterbeschworer, der mit Geistern verhandelt
MAGISCHEN  und ihnen Gefilligkeiten abtrotzt.
TRADITIONEN
Seyder — Charismatischer Hexer, der sich Menschen wie Geister durch
Ausstrahlung und Willenskraft unterwirft.

Runengelehrter — Meister uralter Sprachen und Symbole, der eine Vielzahl
machtvoller tibernatiirlicher Zeichen beherrscht.

Leektor - Vertreter einer mdchtigen Kirche, den der treue Glaube seiner
Gemeinde wahre Wunder vollbringen ldsst.

Skraat - Gestaltwandelnder Waldgeist mit iibernatiirlicher Lebensenergie.

Deemonologe - Riicksichtsloser Erforscher fremder Dimensionen, deren
Wesenheiten er versklavt.

Priester — Anfiihrer fanatischer Kulte und Sekten, dessen Macht aus den
wahnhaften Uberzeugungen seiner Anhdnger erwdichst.

Alchemist - Tollkiihner Experimentator, dessen Gebridue und Tinkturen die
unwahrscheinlichsten Effekte erzielen konnen.

The Chasm — Farseeing the Paranormal Abysm — The Promised Ravage
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Wenn ein Mitglied einer grofien magischen Tradition einen Zauber
wirkt, funktioniert dies also analog zur Anwendung einer normalen
Fertigkeit:

@ Der Spieler beschreibt den Zauber und den gewiinschten Effekt
und wihlt aus den vier Aktionen (Uberwinden, Erschaffen eines
Vorteils, Angreifen, Verteidigen) eine passende aus.

@ Die Spielleitung legt eine Schwierigkeit fest (bei passivem
Widerstand) oder wiirfelt auf eine passende Fertigkeit eines
NSC (bei aktivem Widerstand).

@ Der Spieler wiirfelt auf seine Schliisselfertigkeit.

@ Spieler und Spielleitung konnen Aspekte einsetzen, um neu zu
wiirfeln oder Boni zu erhalten.

@ Das Ergebnis (Fehlschlag, Gleichstand, Erfolg, voller Erfolg)
wird ermittelt und angewandt.

Diese kontrollierte Anwendung von Magie verursacht also genauso
wenig arkanen Stress wie ein sauber gefiihrter Schwerthieb eines
Barbaren korperlichen Stress kostet oder die gehauchten Liebes-
schwiire eines Verfiihrers geistigen Stress.

EIN BEISPIEL AUS DER WAISMARK

Der junge Leektor Amadulf erreicht in letzter Minute ein Gauklerlager
in der Nihe seines Dorfes: Dort hat sich bereits ein Mob gebildet, der die
Pavee verdichtigt, an dem Verschwinden der seit drei Tagen vermissten
kleinen Nelia schuld zu sein. Die Spielleitung hat den Situationsaspekt
»SIND DOCH ALLES DIEBE UND KINDSMORDER!« etabliert, um die
aufgeladene Szenerie darzustellen.

Amadulf erhebt seine Stimme, streckt sein goldbeschlagenes Libram
der Menge entgegen und spricht ein kurzes Gebet an die verzeihende
Liebe der heiligen Mutter, das jeder Gldaubige seit seiner Kindheit kennt.

Amadulfs Spieler méchte die Lage mit einem subtilen Zauber
(Amadulf selbst begreift dies natiirlich als Segen oder Gebet) deeska-
lieren, der die Gemiiter beruhigt. Die Spielleitung schligt vor, den
Zauber als Uberwinden abzubilden, um den Situationaspekt »SIND
DOCH ALLES DIEBE UND KINDSMORDER!« zu entfernen. Die Schwie-
rigkeit als passiver Widerstand wird auf +4 festgelegt. Amadulfs
Schliisselfertigkeit ist Empathie auf +4. Amadulfs Spieler wiirfelt

, also einen Fehlschlag. Die Spielleitung bietet Amadulfs
Spieler jedoch einen Erfolg mit einem groffen Haken an. Amadulfs
Spieler nimmt das Angebot an und so setzt sich die Szene fort:

Die Menge beruhigt sich und wendet sich ihrem jungen Leektor zu.
Doch plotzlich dringt eine Stimme aus den hinteren Reihen: »Sagt, ist
die kleine Nelia nicht kurz vor ihrem Verschwinden noch in der Nihe
Eures Hauses gesehen worden, wie sie Blumen pfliickte?«



Galder

Extras S. 190

EXTRAS — GROSSE MAGISCHE TRADITIONEN

EIN BEISPIEL AUS DEM IMPERIUM

Der Demonologe Ublis Yrkuum ist von einer einfallslosen Vernissage
seiner Erbtante so gelangweilt, dass er beschliefst die Wahrnehmungswelt
der Gdste zu erweitern. Weil die Sternenkonstellation giinstig ist, 6ffnet
er eine Dimensionsspalte zu den Sporenwildern von Yaglan Beta im
Sternbild der Harfe. Die Sporen sind dafiir bekannt, bei Kontakt lang-
anhaltende syndsthetische Episoden zu verursachen. Die Gdste schmecken
also bald die Textur ihrer eigenen Kleidung, riechen die Worte ihrer
Gesprichspartner und horen die gereichten Erfrischungen.

Ublis Spieler und die Spielleitung einigen sich darauf, die Wirkung des
Zaubers iiber das Erschaffen eines Vorteils abzubilden. Da die allgemeine
Stimmung bereits empfinglich fiir abstruse Gedankenspiele und neu-
artige Sinneswahrnehmungen ist, legt die Spielleitung einen passiven
Widerstand von +0 fest. Ublis beherrscht seine Schliisselfertigkeit Nach-
forschen auf +3 und der Spieler wiirfelt , ein voller Erfolg.
Die Auswirkungen des Zaubers werden iiber den so neu erschaffenen
Situationsaspekt WENN WITZE FLAUSCHIG WERDEN UND DIE BOWLE IN
DER KEHLE KREISCHT abgebildet. Dieser Situationsaspekt kann von
Ublis zweimal kostenlos eingesetzt werden.

EIN BEISPIEL AUS DEM NORDEN

Yrkhtos der Androgyne stiirmt durch das néchtliche Grimwerk, um
seinen Bruder rechtzeitig vor einem Mordanschlag zu warnen. In einer
verschneiten Gasse wird er plotzlich von einer Handvoll Wegelagerer
iiberfallen. Er murmelt ein kurzes Versprechen und ldsst dabei den
Schddel eines erfrorenen Eichhornchens fallen. Die Wintergeister folgen
seiner Bitte und eine Schar von Eisdolchen fliegt auf die Strauchdiebe zu.

Nur einem gelingt es auszuweichen. Der Rest stiirzt blutend in den Schnee.

Christian spielt den Galder Yrkhtos. Als sein Charakter tiberfallen
wird, will er dessen Gegner durch Eisgeschosse niederstrecken. Das ist ein
magischer Angriff, der kirperlichen Schaden verursacht.

Die fiinf NSC bilden einen Mob von +2, der dem Angriff mit der
Fertigkeit Athletik auszuweichen versucht.

Christian wiirfelt seinen Angriff mit der Schliisselfertigkeit Tduschen
(+4). Um sicherzugehen, setzt er zwei Kdstchen arkanen Stress fiir einen
Bonus von +3 ein. Dies ist ihm erlaubt, da er unter den Umstinden auch
seinen Charakteraspekt BLUT 1ST DICKER ALS WASSER einsetzen konnte.
Die Wiirfel zeigen , was einen Angriff von +8 bedeutet.

Das Ergebnis fiir den NSC-Mob fillt erniichternd aus: .
Zusammen mit dem Athletik-Wert also insgesamt nur 0. Das bedeutet,
dass acht Punkte Stress verursacht werden, so dass vier der fiinf Gegner
sofort ausgeschaltet werden.
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SIEHE AUCH:

Stress

Der Charakter S. 68

Manchmal will ein Magiebegabter den sicheren Rahmen seiner
Moglichkeiten verlassen und versucht, mehrere Bereiche seiner Um-
welt gleichzeitig oder in zu groflem Maf3stab zu manipulieren. Das
ist ihm in den meisten Fallen nur moglich, wenn er bereit ist, eine
besondere Form der Belastung auf sich zu nehmen, die eine zuneh-
mende Schwichung der Stabilitdt der eigenen Realitit darstellt.
Diese buchstéblich existenzielle Belastung ist an sich weder korper-
licher noch geistiger Natur und unterscheidet sich von diesen Arten
von Belastung in einigen wesentlichen Punkten. Magier sprechen
hier gemeinhin auch von »arkanen Stérungen« oder »Perturbationenc.

Wie jeder Spielercharakter konnen auch Mitglieder der grof3en
magischen Traditionen arkanen Stress fiir einen Bonus nehmen.
Die durch einen Charakteraspekt ausgedriickte Mitgliedschaft in
einer der grof3en Traditionen ist immer eine hinreichende Begriin-
dung, um arkanen Stress bei Einsatz der jeweiligen Schliisselfertigkeit
zu nutzen: Wenn dein Charakter zaubert, kannst du auch arkanen
Stress nehmen, um deine Zauber durch Boni zu verstarken.

Nach einigem Hin und Her sieht Ulsa seine Chance, Conar
endgiiltig zu besiegen. Er legt alles in den Zauber und schleudert
Conar ein magisches Geschoss aus reiner
Finsternis entgegen. Die Spielleitung
fiillt das vierte arkane
Stresskdstchen auf Ulsars
auf Ulsars arkanem
Stressbalken aus
aus und erhilt
dafiir einen
Bonus von +4
auf den Wurf.
Das kéonnte
Conar weh
tun ...




SIEHE AUCH:

Konsequenzen und Heilung

Der Charakter S. 105

SIEHE AUCH:

Malmstiirme und
Malmsturm-Aspekte

Der Malmsturm S. 119

EXTRAS — ARKANER STRESS

Hat der Magiewirkende die lokale Realitdt durch Manipulation aus
dem Gleichgewicht gebracht, umgibt ihn der Nachhall dieser Stérung
wie eine Aura und beruhigt sich nur langsam. Jedes weitere ausufernde
Wirken von Magie heizt die Perturbationen der personlichen Realitdt
weiter an, wird somit zur Gefahr fiir den Magiewirkenden und kann
unangenehme Folgen haben, die von durchdringendem Schwefel-
gestank liber deemonisch verzerrte Gesichtsziige oder eine Flammen-
corona bis hin zu permanenten Wesensverdnderungen reichen kénnen.
Diese Folgen werden gemeinhin »Stigmata« genannt und haben je nach
Tradition verschiedene, oft charakteristische Erscheinungsformen.

In Regeln ausgedriickt heif3t dies, dass dein Charakter erst dann seinen
arkanen Stressbalken leeren leeren kann, wenn er einen grofSen Meilen-
stein erreicht. Will er aufler der Reihe arkanen Stress abbauen, dann
muss er eine oder mehrere arkane Konsequenzen nehmen, die sich
dann analog zu korperlichen und geistigen Konsequenzen verhalten.
Fiir eine mittlere Konsequenz darfst du also vier Punkte arkanen Stress
wegstreichen, die Konsequenz verschwindet am Ende der nichsten
Sitzung - das allerdings von ganz alleine: Du brauchst also keine Hei-
lung einzuleiten wie bei korperlichen und geistigen Konsequenzen.

Typische Stigmata findest du bei der jeweiligen Tradition.

Grof3e Not - oder grofier Leichtsinn - resultieren manchmal in einer
alternativen Methode, die alle Perturbationen der personlichen Realitét
sofort und vollstindig beruhigt, dies jedoch mit fatalen Folgen fiir die
Umgebung erkauft: Der Magiekundige sammelt sich in einer kurzen
Meditation, um alle inneren Schranken zu beseitigen, damit er die
Realitatsverwerfungen seiner personlichen Sphire ungeziigelt hinaus-
schieflen lassen kann. So entsteht vor Ort ein Malmsturm, dessen
Natur von seiner Umgebung und vom Schicksal abhingt.

Dieser Malmsturm kann durch einen oder mehrere lokale Malmsturm-
Aspekte reprisentiert werden, deren Art, Zahl, Umfang oder Beharrungs-
vermogen ebenso von der abgelassenen Stressmenge und bestehenden
Umgebungsaspekten wie den dramatischen Bediirfnissen der Situation
abhéngen!

Sicher ist: Das unkontrollierte Ablassen von arkanem Stress hat immer
mindestens einen Malmsturm-Aspekt fiir die aktuelle Szene zur Folge.
Da das Auftreten von Malmstiirmen und somit das Einfiihren von
Malmsturm-Aspekten dramaturgischen Zwecken dient, solltet ihr die
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Deemonologen, Alchemisten,
Priester und Leektoren
unterliegen solchen

Beschrdankungen.

Das Aquivalent zur Tretmine ...

folgenden Angaben als das behandeln, was sie sind, namlich Emp-
fehlungen. Geht die Sache ruhiger an, wenn ihr sonst die Geschichte
zerschief3t, oder kippt Ol ins Feuer, wenn sich Pfadfinder-
gemiitlichkeit einzustellen droht.

Fiir manche magischen Traditionen ist die Moglichkeit des unkon-
trollierten Ablassens von arkanem Stress beschriankt. Einzelheiten
findest du bei den jeweiligen Traditionen.

Als Richtschnur 16sen ein oder zwei Punkte abgelassener arkaner
Stress einen Malmsturm-Aspekt aus, der bis zum Ende der néchsten
Sitzung bestehen bleibt, drei oder vier Punkte Stress erhalten den
Malmsturm-Aspekt bis zum Ende des Szenarios aufrecht und bei
fiinf oder sechs Punkten Stress wird er permanent.

Bei sieben und mehr Punkten abgelassenem Stress bricht die lokale
Realitdt zusammen. Das fithrt nicht gleich zum Tod aller Beteiligten,
aber sie werden sich wiinschen, ganz ganz weit weg zu sein ...

Ihr kénnt die Malmsturm-Aspekte auch anders skalieren, als nur die
Lebensdauer des Aspekts zu erhohen. So bietet sich an, die Ausdeh-
nung des Malmsturms zu vergroflern (regional statt lokal usw.), die
Intensitdt zu erhohen (gleich mit einem schlimmeren Malmsturm
starten, der dafiir schneller wieder vergeht, wenn er nicht zugespitzt
wird), die Attraktivitit des Malmsturms erhohen (je grofler die
Verlockung ist, den Malmsturm-Aspekt zuzuspitzen, desto geféhr-
licher ist er) oder an der Anzahl zu drehen (mehrere kleinere Malm-
sturm-Aspekte statt eines grofieren einfiihren).

Die eigentliche Kunst der grofien Traditionen offenbart sich darin,
dass sie Methoden zu einem externen, aber kontrollierten Abbau
arkanen Stresses entwickelt haben! Die dadurch auftretenden Konse-
quenzen oder Situationsaspekte werden oft als »Traumata« bezeichnet.

W’AISMARK
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EXTRAS — SEPULTER

SepurTer  In der einfachsten Form entstehen diese Traumata — wie beim Galder -
durch eine lange Meditation an ausgewéhlten Orten, welche durch die
arkanen Krifte anhaltende Verdnderungen erfahren, von denen hof-
fentlich keine akute Gefahr ausgehen wird - auch wenn Langzeitfolgen
kaum auszuschlieflen sind. Derart von einer Tradition genutzte Orte
werden allgemein auch als Sepulter bezeichnet.

Liebe Spiclleitung:  Ein Sepulter kann jeweils nur einen so hervorgerufenen Trauma-
Ein solcher Ortist auf jeden  Aspekt tragen. Weiterer Stressabbau iiber den Sepulter ist also nicht
Fall wichtig genug, um ihn als  moglich, solange ein fritherer Trauma-Aspekt nicht verschwunden ist!

g
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Schauplatz fir -~ Der Magiekundige muss den Sepulter aufsuchen, um seinen arkanen
weitere Szenen zu etablieren.  Stress abbauen zu konnen. Er ist jedoch nicht an einen bestimmten
Sepulter gebunden. Laektoren kdnnen beispielsweise jeden trisantisch
geweihten Ort zu diesem Zwecke nutzen.

Galder, Leektoren, Priester  Baut der Magiekundige arkanen Stress iiber ein Sepulter ab, legt er
(Dogmatiker) und Skraat/  einen Situationsaspekt darauf. Die Lebensdauer des so entstandenen
Gidrogh nutzen Sepulter. ~ Situationsaspekts ist abhdngig vom Umfang des abgebauten arkanen
Stresses:

Bei Abbau von 1 oder 2 Punkten arkanem Stress verschwindet der
Situationsaspekt am Ende der nédchsten Szene.

Bei Abbau von 3 oder 4 Punkten arkanem Stress verschwindet der
Situationsaspekt am Ende der néchsten Sitzung.

Bei Abbau von 5 oder 6 Punkten arkanem Stress verschwindet der
Situationsaspekt am Ende des Szenarios.

Bei Abbau von 7 oder 8 Punkten arkanem Stress ist der Situations-
aspekt permanent, der Sepulter kann aber erst nach Ende des
Szenarios wieder mit einem neuen Trauma-Aspekt versehen werden.

Der Abbau von 9 oder mehr Punkten arkanem Stress ist nicht emp-

fehlenswert (aber durchaus moglich und in auflergewohnlichen Situa-
tionen vielleicht die letzte Rettung), da der Sepulter sofort seinen
Nutzen fiir den Magiekundigen verliert und nicht weiter zum
Stressabbau genutzt werden kann. Auflerdem entsteht sofort ein
lokaler Malmsturm-Aspekt, der eine unmittelbare Gefahr fiir den
Magiekundigen bedeuten sollte. Spétestens jetzt muss sich der Magie-
kundige auflerdem auf die Suche nach einem neuen Sepulter machen,
was mindestens bis zum Ende der nichsten Sitzung dauern sollte.
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SZENDA

Seenda konnen auf ganz
verschiedene Art und Weise
abgebildet werden: als einzelne
oder Gruppen von Getreuen

genauso wie als einzelne oder

mehrere Verbindungen.

Im Extremfall kann das

Senda auch ein eigener

Spielercharakter inner-

halb der Gruppe sein ...

SIEHE AUCH:

Stress

Fate Core S. 168

BEISPIEL:

Berek Knochenzunge, der alte Galder, half kiirzlich einem Dorf,
sich einer Gruppe marodierender Soldner zu erwehren. Jetzt spiirt er,
dass die dabei gewirkten Zauber so langsam ihren Tribut fordern und
sucht sich ein einsames Tannenwildchen als Sepulter, um dort diesen
Preis zu entrichten.

Berek hat die arkanen Stresskdstchen 1, 2 und 4 belegt und sein
Spieler mochte diese alle auf einmal leeren. Insgesamt leitet Berek also
14+2+4=7 Punkte Stress in den Sepulter ab. Der Ort erhdlt ein Trauma
in Form eines permanenten Situationsaspekts. Spieler und Spiel-
leitung einigen sich darauf, dass die Tannen beweglich werden und
eine aggressive Intelligenz entwickeln. Der Ort erhdlt den Aspekt
DER WALD DER ZEHNTAUSEND BLUTIGEN NADELN. Innerlich reibt sich
die Spielleitung schon die Héinde: Es wiére doch zu furchtbar, wenn
wihrend eines zukiinftigen Schneesturms ausgerechnet dieser Wald
die einzige Zuflucht fiir Berek und seine Gefihrten werden sollte.

Typische Sepulter werden bei den jeweiligen magischen Traditionen
beschrieben.

Eine etwas raffiniertere, doch wohl auch brutalere Variante dieser
Technik besteht in der direkten Einleitung von arkaner Perturbation
in eine andere Person, welche zudem diesem Vorgang freiwillig
zustimmen muss! Seyder sind die einzigen, sicherlich aber die
bekanntesten und beriichtigtsten Nutzer eines solchen Verfahrens,
dessen Leidtragende generell als Seenda bekannt sind, aber es mag
durchaus grofie Traditionen in fernen Weltgegenden geben, die
dhnlich vorgehen.

Bei dieser Art des Stressabbaus tragt nicht der Seyder selbst den
arkanen Stress, sondern iibertragt ihn auf ein oder mehrere Seenda.
Ein Seenda kann also anders als ein Sepulter auch mehrere Kon-
sequenzen gleichzeitig auf sich nehmen! Dies erfordert jedoch
immer eine emotional stark aufgeladene Situation: eine Schldgerei,
eine Orgie, Folter, ein lebensbedrohliches Unwetter usw. Das Seenda
erleidet sofort eine d4quivalente Menge an wahlweise geistigem oder
korperlichem Stress, wobei derjenige iiber die Art des Stresses ent-
scheiden darf, der das Seenda fiihrt. Es gelten hierbei die gleichen
Regeln wie in einem Konflikt, d. h. das Seenda kann maximal eine
ein Stresskistchen ausfiillen und eine beliebige Anzahl an Kon-
sequenzen nehmen, um diesen Treffer aufzufangen. Wird der arkane
Stress gleichzeitig auf mehrere Seenda iibertragen, entscheidet der
Seyder, welches Saenda wie viel Stress erleidet.



GETREUE ALS SZENDA

SIEHE AUCH:

Getreue

Extras S. 140

VERBINDUNGEN
ALS SENDA

Seyder
Extras S. 194
Verbindungen
Extras S. 143

EXTRAS — SENDA

Da Getreue nur zwei Stresskdstchen haben, sind sie nach jeweils drei
Punkten Stress ausgeschaltet (wenn du keine weiteren Stresskéstchen
hinzugekauft hast). Das Seenda kann in dieser Szene keinen weiteren
Stress mehr aufnehmen und scheidet gemiaf! den Regeln fiir Konflikte
aus der aktuellen Szene aus. Was mit dem Seenda passiert, entscheidet
die Spielleitung.

Der Tod des Seenda ist hierbei nicht zwingend, hidufig kommt es aller-
dings zu bizarren und langwierigen Veranderungen: neue Gliedmafen,
Verwandlung in Tiere, Pflanzen oder einen Gegenstand, plétzliche
Verdnderungen des Alters.

BEISPIEL

Tungolf der GeniefSer ist stets von seinem Tdnzerquartett umgeben.
Nachdem er kiirzlich einige dreiste Wegelagerer in die Schranken weisen
musste, sieht er sich einigen ebenso angetrunkenen wie aggressiven Mit-
gliedern der ortlichen Dorfjugend gegeniiber.

Sein Tanzquartett wird regelseitig als vier einzelne Getreue dargestellt,
die ihm als Senda dienen. Tungolf hat das erste, zweite und dritte
arkane Stresskdstchen ausgefiillt.

Um seine Kriifte frei entfalten zu kénnen, iibertrigt Tungolf seinen
bisher angesammelten Stress auf seine treu ergebenen Tinzer. Drei von
ihnen erhalten je zwei Punkte arkanen Stress und Tungolf leert seinen
arkanen Stressbalken.

Tungolfs Tanzquartett verfillt in eine ekstatische Gruppendarbietung.

Du kannst dein Seenda natiirlich auch als Verbindung abbilden. Solche
NSC spielen oft eine grof3e Rolle im Leben des Seyders und treten nach
auflen héufig als Geliebte oder sogar Ehepartner auf! Verbindungen,
die als Seenda fungieren, konnen wesentlich mehr arkanen Stress auf
sich nehmen. Bedenke aber, dass Verbindungen der Kontrolle der Spiel-
leitung (oder eines anderen Spielers) unterliegen und somit im entschei-
denden Moment dem Seyder nicht zur Verfiigung stehen kénnten.
Auch hier gilt, dass ausgeschaltet zu sein nicht gleich den Tod des Seenda
nach sich zieht.

Typische Seenda werden bei der jeweiligen Tradition beschrieben.
Seyder sind die bisher einzige bekannte Tradition, in der Seenda genutzt

werden. Wie genau Seenda behandelt werden, hangt von der bevorzugten
Vorgehensweise jedes einzelnen Seyders ab.
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Findest du den Namen
auch so kitschig?

Leider kann der Gute

nix dafiir ...

So ist es schon deutlich besser ...

MACTATA

BEISPIEL

Alastra die Unvergleichliche und ihr treuer Begleiter Olof Goldhaar
mussten die letzte Stadt auf ihrer Reise etwas iiberhastet verlassen.
Nun rast der Schlitten durch einen tief verschneiten Wald, aber
Alastra ahnt, dass sie ihre magischen Krifte bald wieder benotigen
wird. Sie iiberldsst den Pferden die Ziigel und zieht Olof fiir einen
leidenschaflichen Kuss zu sich heran. Olof weifs, was auf ihn zukommt,
aber fiir seine Herrin ist ihm kein Opfer zu grofs.

Alastra das erste und dritte arkane Stresskdstchen ausgefiillt.
Sie leert ihren arkanen Stressbalken und iibertrigt so 1+3=4 Punkte
arkanen Stress auf ihren treuen Begleiter. Die Spielleitung entscheidet,
dass Olof den iibertragenen Stress als korperlichen Stress erleidet.
Olofs zweites kirperliches Stresskdstchen wird gefiillt und er nimmt
eine leichte korperliche Konsequenz.

Einige atemlose Momente spdter haben sich Olofs goldene Locken
in ein schiitteres WeifS verwandelt.

Als noch weiter entwickelt gelten diejenigen grofien Traditionen,
welche Wege gefunden haben, ihre arkane Perturbation ohne die
Notwendigkeit bestimmter Orte oder geeigneter Opfer abzubauen.
Stattdessen wird die Perturbation dem sogenannten Mactatum -
einem nichtmenschlichen Wesen oder einem einzigartig beschaffenen
Gegenstand - auferlegt, welches dann drastische oder anhaltende
Verdnderungen erféhrt.

Tatséchlich wird in solchen Verfahren dem Mactatum jeweils ein
Situationsaspekt auferlegt, der abhdngig von der abgebauten Stress-
menge unterschiedlich lange anhilt oder sogar permanente Verdnde-
rungen des Wesens oder Objekts verursacht.

Handelt es sich bei dem Mactatum eines Charakters um ein Wesen
oder Objekt mit eigenen besonderen Féhigkeiten, so ist das Mactatum
auflerdem oft durch einen Aspekt des Charakters reprisentiert.

Grundsitzlich kann jedes Mitglied einer Tradition zur selben Zeit
nur ein Mactatum haben, welches seinerseits nur dann erneut arkanen
Stress aufnehmen kann, wenn es die Folgen des letzten derartigen
Abbaus iiberwunden hat. Versuche, dennoch arkanen Stress iiber ein
Mactatum abzubauen, fithren bestenfalls dazu, dass der aktuelle
Aspekt dauerhaft in das Mactatum eingebrannt wird. Ladt ein Magie-
kundiger ndmlich arkanen Stress auf sein Mactatum ab, ohne die
noétigen Intervalle bei dessen Nutzung abzuwarten, so kann er zwar
mit sofortiger Wirkung bis zu acht Punkte arkanen Stress loswerden,



Damonologen, Alchemisten,
Priester (Idolatoren),
Runengelehrte und

Leektoren nutzen Mactata.

EXTRAS — MACTATA

doch der zuletzt noch auf dem Mactatum liegende Situationsaspekt
wird nun zu einer permanenten Eigenschaft des Mactatums!

Wirklich verheerend sind hingegen die Folgen einer Uberbelastung des
Mactatums, bei der diesem schlicht zu viel arkaner Stress auf einmal
auferlegt wird. Was dann folgt, fithrt immer zu einer Bedrohung des
Charakters durch sein eigenes, danach nicht mehr verwendbares
Mactatum: Ein Malmsturm beseelt das Mactatum, wie dies haufig
beschrieben wird - auch wenn die konkreten Effekte fiir jede ent-
sprechende Tradition meist andere sind. 187
Eine direkte Uberladung (also neun oder mehr Punkte arkaner Stress

auf einmal) beseitigt den Stress des Charakters zwar im entsprechen-

den Umfang, aber macht das Mactatum immer auch zu einer unmittel-

baren Gefahr fiir den Charakter (z. B. wird der gebundene Deemon

eines Deemonologen automatisch freigesetzt) und erzeugt einen unvor-
hersehbaren Malmsturmaspekt in dessen Umgebung ...

Bei Abbau von 1 oder 2 Punkten arkanem Stress verschwindet der
Situationsaspekt am Ende der néchsten Szene.

Bei Abbau von 3 oder 4 Punkten arkanem Stress verschwindet der
Situationsaspekt am Ende der néachsten Sitzung.

Bei Abbau von 5 oder 6 Punkten arkanem Stress verschwindet der
Situationsaspekt erst am Ende des Szenarios.

Bei Abbau von 7 oder 8 Punkten arkanem Stress ist der
Situationsaspekt permanent, das Mactatum kann aber erst nach Ende
des Szenarios wieder mit einem neuen Trauma-Aspekt versehen
werden.

Der Abbau von 9 oder mehr Punkten arkanem Stress ist im Normal-
fall nicht empfehlenswert (aber méglich und in auflergewohnlichen
Situationen vielleicht die letzte Rettung), da das Mactatum sofort
seinen Nutzen fiir den Magiekundigen verliert und nicht weiter zum
Stressabbau genutzt werden kann. Auflerdem entsteht sofort ein lokaler
Malmsturm-Aspekt, der eine unmittelbare Gefahr fiir den Magie-

kundigen bedeuten sollte. Spétestens jetzt muss sich der Magiekundige

auflerdem auf die Suche nach einem neuen Mactatum machen, was
mindestens bis zum Ende der néchsten Sitzung dauern sollte.



Spitestens, wenn Mactata oder Sepulter ihren ersten permanenten Aspekt
erhalten haben, konnen sie von der Spielleitung auch als vollstindige NSC

behandelt und mit Spielwerten ausgestattet werden.

Der dunkle Runengelehrte Ulsa hat ein Gefecht mit Conar dem Barbaren
erfolgreich iiberstanden. Allerdings musste er dabei bis an seine Grenzen
gehen und seinen arkanen Stressbalken mit einer Linge von vier Stresskdstchen

vollstindig fiillen.

Zuriick in seinem einsamen Turm wird Ulsa von einer Gruppe dahergelaufener
Banditen iiberfallen. Da die Banditen nicht an seinem Hab und Gut, sondern
an »Gerechtigkeit« interessiert sind, bleibt Ulsa nur eine Moglichkeit:

Er muss die Banditen mit seiner Magie vernichten. Niitzlich wdire hier natiir-

lich ein vollstindig geleerter arkaner Stressbalken.

Als finsterer Runenmagier fithrt Ulsa einen mdchtigen Runenstab mit sich,
in den er seinen arkanen Stress ableiten kann. Ulsas Spieler entscheidet sich,
die ersten drei arkanen Stresskdstchen — insgesamt 1+2+3=6 Punkte arkanen
Stress — in seinen Runenstab zu leiten. Die Spielleitung legt den Situations-
aspekt auf den Runenstab, der bis zum Ende

der ndchsten Geschichte bestehen bleibt.

So geriistet tritt Ulsa den Banditen entgegen »Muaharharharhar, euch

vernichte ich mit Leichtigkeit ...«, briillt der Stab im Chor.

Es soll Spieler geben, die ihren eigentlichen Charakter beiseitegelegt und mit

ihrem Mactatum weitergespielt haben ...

Die grof3en Traditionen haben bestimmte Rituale und Techniken
entwickelt, um die Realitdt zu manipulieren. Dies erlaubt ihnen im
Rahmen ihrer Tradition, ihre magische Begabung flexibel einzuset-
zen und méichtige magische Effekte zu erzielen. Insbesondere grofie-
re magische Manipulationen haben jedoch das Potential, die lokale
Realitdt erheblich zu schddigen. Um dies zu verhindern, lernt jeder
Magier im Zweifel als »magischer Blitzableiter« fiir unerwiinschte
Nebenwirkungen zu fungieren und dadurch die Stabilitét der Reali-
tat aufrechtzuerhalten. Dieser arkane Stress akkumuliert sich im
Laufe der Zeit und baut sich nur langsam ab. Arkaner Stress kann

einem Magier korperliche und geistige Schaden zufiigen oder, wenn

er unkontrolliert in die Umgebung abgelassen wird, im schlimmsten
Fall einen Malmsturm auslésen. Aus diesem Grund hat jede grofie
Tradition ihre eigene Technik entwickelt, arkanen Stress abzubauen.




EXTRAS — GROSSE MAGISCHE TRADITIONEN

Regelseitig ist eine grofle Tradition ein Extra, das aus folgenden
Komponenten besteht:
@ einem Aspekt, der die Zugehorigkeit zu einer der grofien
Traditionen beschreibt
@ der Schliisselfertigkeit (aus der Fertigkeitenliste) und dem
Kontext fiir die vier Aktionen
dem arkanen Stressbalken, der durch die Schliisselfertigkeit
modifiziert wird
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@

@ einer Beschreibung, auf welche Art Anhénger dieser
Tradition arkanen Stress abbauen

@

den Kosten fiir die grofie Tradition: drei Stuntplitze
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DIE GROSSEN
TRADITIONEN
DES NORDENS

DER GALDER

Der Galder schachert mit Geistern, die er mit Abmachungen zu
Diensten verpflichtet oder mit Geschenken (Tierknochen, Kristallen,
bizarr aussehenden Steinen, getrockneten Kriutern usw.) aus seinem
Medizinbeutel besticht, ihm zu helfen. Derartige Abmachungen
héufen sich bei manchen Galdern im Laufe der Zeit zu langen Listen
voller Aufgaben an, die der Galder noch zu erledigen hat. Aufier dem
Medizinbeutel besitzen viele Galder auch kleine Fetische — komplexe
Knotengebilde, geschnitzte Figuren, alte Miinzen usw. - die fiir linger-
fristige Abmachungen mit bestimmten Geistern stehen.

Ein Galder benétigt einen Charakteraspekt, der seine Zugehorigkeit
zur Tradition der Galder widerspiegelt (MEISTERSCHULER VON
BARNED MIT DEM EHRLICHEN AUGE).

WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND REIZEN?

Galder sind Meister der Tduschung und des Verhandelns. Auflerdem
sind sie leidenschaftliche Spieler und immer auf der Suche nach dem
nichsten noch besseren Geschift.

Die Schlisselfertigkeit des Galders ist Tduschen.

Bloodsimple — 320 — Dead Man Walking



EXTRAS — GALDER

Galder setzen Téduschen ein, um Geister langfristig an sich zu binden
oder sie auf die Schnelle mit wertlosem Tand als Preis fiir ihre Dienste
zu bestechen. Der Galder macht sich Menschen und Geister Untertan.
Dabei bedient er sich subtiler Mittel. Er sichert sich das Wohlwollen
seiner Opfer durch Verhandlung, Tauschung und Trickserei. Die Kraft
seiner Magie ist also eine indirekte, da es stets darum geht, andere -
seien es Geister oder Menschen - in seinem Sinne wirken zu lassen.

UBERWINDEN:

Der Galder nutzt sein Verhandlungsgeschick und seine Fahigkeit zur
Téduschung, um Geister, Menschen und andere intelligente Wesen fiir
die Dauer einer Szene seinem Willen zu unterwerfen, zu verwirren oder
zu tauschen. Namenlose NSC werden dabei als Hindernis behandelt,
deren Empathie oder Wahrnehmen als passiver Widerstand dient.
Alternativ legt die Spielleitung eine Schwierigkeit fest. Bei Neben-NSC
oder Haupt-NSC wird dies normalerweise nicht durch einfaches
Uberwinden, sondern als Wettstreit oder geistiger Konflikt abgehandelt.
Dariiber hinaus kann der Galder mit dieser Aktion geistige Konsequen-
zen behandeln.

VORTEIL ERSCHAFFEN:

Der Galder kann die Wahrnehmung seiner Opfer zum Beispiel durch
Illusionen oder geschickte Liigen derart manipulieren, dass sie ihre
Entscheidungen auf Basis der so verdndert wahrgenommenen Umwelt
treffen. Der Galder kann existierende Dinge der Wahrnehmung seiner
Opfer genauso entziehen, wie er ihnen die Existenz nicht vorhandener
Dinge weismachen kann. Das Opfer kann aktiven Widerstand mit
seiner Empathie oder Wahrnehmen leisten. Alternativ kann die Spiellei-
tung auch eine Schwierigkeit fiir passiven Widerstand festlegen.

ANGREIFEN:

Ein Galder kann mit seiner Magie seine Opfer auch lingerfristig geistig
verwirren oder krankmachen. Dies wird als geistiger Angriff abgehan-
delt, gegen den das Opfer sich mit Empathie oder Wahrnehmen ver-
teidigen kann. Dariiber hinaus kann der Galder Geister so bestechen,
dass diese korperlichen Schaden verursachen, was als kdrperlicher
Angriff abgewickelt wird.

VERTEIDIGEN:

Der Galder kann sich indirekt gegen korperliche Angriffe eines intelli-
genten Wesens verteidigen, indem er dieses glauben macht, dass er sich
an einem anderen Ort befindet.
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Berspiere FUR  Im Labyrinth der Liigen
TRADITIONSSTUNTS: Das Bewusstsein des Galders ist ein sich stindig verdnderndes
Geflecht aus Liigen und Halbwahrheiten, in dem sich seine Gegner
leicht verirren konnen.
Wenn der Galder mit magischen Mitteln geistig angegriften wird,
kannst du Téduschen zur Verteidigung nutzen.
Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Die unsichtbare Hand des Marktes

Die Meisterschaft des Galders im Verhandeln und Vortduschen -
oder auch nur sein geschickter Einsatz hilfreicher Geister - macht
ihn zu einem gerissenen Héndler, der jedem alles verkaufen kann
und nie mehr zahlen wird als unbedingt nétig.

Wenn der Galder Waren oder Dienstleistungen an- oder verkaufen
will, kannst du beim Uberwinden Téiuschen statt Ressourcen einsetzen.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben
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Die Eulen sind nicht,

was sie scheinen

Wenn der Galder einen
Gegenstand als einen anderen
erscheinen lassen will, erhaltst
du beim Erschaffen eines Vorteils
+2 auf Tduschen. Der Galder
muss den Gegenstand in einer
Hand halten kénnen (z. B.
Miinze, Schwert, Blume).
Typ: Einer Aktion einen
Bonus zuordnen

Geste der Verwirrung
Der Galder stiftet geistige
Verwirrung bei seinem Opfer.
Der Galder kann unter Zah-
Ein namenloser NSC wird lung eines Fate-Punktes eine
direkt ausgeschaltet!  leichte geistige Konsequenz
verursachen. Das Opfer
kann sich dagegen nicht
verteidigen.
Typ: Ausnahmen von den
Regeln erlauben



WIE BAUEN GALDER
ARKANEN STRESS AB?

EXTRAS — GALDER

Stigmata (arkane Konsequenzen): Die arkanen Konsequenzen erschei-
nen als regelrechte Plage von boswilligen Geistern. Meist sind diese nur
lastig oder sogar witzig, aber im schlimmsten Fall fithren solche Heim-
suchungen sogar zu Verfolgungswahn und Realitatsverlust. Die Effekte
konnen unterschiedlicher Art sein.

Beispiele: Unverstindliche Stimmen fliistern dem Galder ins Ohr;
Schlosser und Knoten losen sich spontan; jede Bewegung wird durch
unerwartet auftauchende Zweige, Scherben, Steine gestort; fehlgeschla-
gene Angriffe treffen plotzlich Freunde ...

Traumata (abgeleiteter Stress): Galder suchen regelmif3ig ungewohn-
liche Orte (Sepulter) fern menschlicher Behausung auf, die sich oft
durch einzigartige Schonheit, ritselhafte Ruinen oder besondere Pflan-
zen und Tiere auszeichnen. Sie meditieren in diesen Geisterhainen, um
dabei arkane Perturbation auf ihre Umgebung abzuleiten. Galder glau-
ben, diese Plitze wiren so ungewdhnlich, weil sie der Welt der Geister
so nah sind, doch in Wahrheit sind wohl die meisten Geisterhaine nur
Anzeichen oder Spuren eines lokalen Malmsturms.

unbedenklich Kleine Pflanzen wie Griser, Blumen und Moose
(1-2 Stress) strahlen in abnorm intensiven Farben und schei-
nen kurz davor, selbst Licht abzugeben.

akzeptabel Innerhalb weniger Augenblicke erbliihen alle

(3-4 Stress) Pflanzen oder entwickeln reife Friichte von iiber-
durchschnittlicher Grofe, wihrend gleichzeitig
Sprosslinge aller Art aus dem Boden hervorbrechen.

riskant Ungebremster Riesenwuchs befillt einige Pflanzen
(5-6 Stress) und lasst mannshohe Pilze ebenso entstehen wie
Mammutbiaume und gigantische Venusfliegenfallen.

kritisch Verwandlung harmloser Pflanzen in fleischfres-

(7-8 Stress) sende Monstrositaten, die teilweise sogar Spuren

von Intelligenz und Bewusstsein entwickeln.

katastrophal Auslosung eines lokalen Malmsturms. Der gesamte

(9+ Stress) Geisterhain entwickelt ein Gestaltbewusstsein.
Die Personlichkeit dieses Genius Loci ist nicht
vorhersehbar!
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DER SEYDER

Senda

Extras S. 184

Die auch als Hexer bezeichneten Seyder sind strahlende Personlich-
keiten, deren Faszination sich weder Menschen noch Geister entziehen
konnen. Sie sind von Kindesbeinen an allgegenwértige Bewunde-
rung und Gehorsam gewohnt und so fiir ihren schon sprichwortlichen
Groflenwahn bekannt. Daher ist es nur folgerichtig, dass die Magie
der Seyder wie das perfide Ergebnis ihrer verfiihrerischen Gewalt
iiber Geister und Menschen erscheint. Obwohl Seyder dabei dhnlich
wie Galder viel iiber die Dienste von Geistern bewirken, so sind
doch sie selbst, ihr Aussehen und ihre Ausstrahlung, das Mittel, mit
dem sie die Seelen der Lebenden ebenso unterwerfen wie die Geister
der Toten oder der Natur! So ruht alle Macht eines Seyder nur in
ihm - aber eine willentliche magische Veridnderung seines Korpers
oder Geisteszustandes ist ihm unmoglich. Denn wen sollte der Seyder
dabei unterwerfen? Anders als andere Traditionen nehmen viele
Seyder die Folgen ihres arkanen Handelns bewusst auf sich, da sie
der Uberzeugung sind, diese offensichtlichen magischen Manifesta-
tionen wiirden ihre beein- «
druckende Wirkung, ihr
Aussehen und ihre Aus-

strahlung nur unterstiit- /" \) 7
zen! Seyder erfreuen sich
auflerdem eines enor-

men Selbstbewusstseins
und neigen ohnehin nicht
dazu, ihre Krafte subtil
oder heimlich einzusetzen,
was sich wiederum auf ihren
Umgang mit den Folgen ihres
Tuns tibertragt. Manche Seyder
entscheiden sich sogar absichtlich
fiir ein unkontrolliertes Ablassen

arkaner Perturbationen auf Fried-
hofen und Schlachtfeldern, um die
Umgebung mit diesen zu iiberfluten,
bis sich die Gebeine und Schatten
der Toten zum Tanz oder dem
Nachspielen eines Kampfes wieder
erheben. Das kontrollierte Ab-
lassen arkaner Perturbationen
erfordert hingegen bei allen Seydern
einen oder mehrere menschliche
Partner, die als sogenannte Seenda
agieren.



WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

Teamwork

Fate Core S. 182

EXTRAS — SEYDER

Ein Seyder benétigt einen Charakteraspekt, der seine Zugehdorigkeit zur
magischen Tradition der Seyder widerspiegelt (D1 MACHT DER
ERBARMUNGSLOSEN ANMUT).

Seyder haben aufgrund ihrer Ausstrahlung eine starke Wirkung auf
Menschen, Geister und andere intelligente Wesen. Sie gehen gerne
unnotige Risiken ein und neigen zu Selbstiiberschitzung und Ubermut.

Die Schliisselfertigkeit des Seyders ist Charisma.

Das Charisma des Seyders ist so stark, dass es ihm eine direkte Kon-
trolle und Manipulation von Geistern und Menschen erméglicht.

UBERWINDEN:

Der Seyder kann Geister, Menschen und andere intelligente Wesen fiir
die Dauer einer Szene seinem Willen unterwerfen. Namenlose NSC
werden dabei als Hindernis behandelt, deren Wille als passiver Wider-
stand dient. Alternativ legt die Spielleitung eine Schwierigkeit fest.
Dariiber hinaus kann er auch geistige Konsequenzen behandeln.

VORTEIL ERSCHAFFEN:

Der Seyder manipuliert die Emotionen seiner Opfer (Geister, Menschen
und andere intelligente Wesen), indem er ihnen einen Aspekt auferlegt.
Das Opfer kann aktiven Widerstand mit seinem Willen leisten. Alternativ
kann die Spielleitung eine Schwierigkeit festlegen (passiver Widerstand).
Versucht der Seyder, die Emotionen mehrerer Personen gleichzeitig zu
manipulieren, dann kénnen sich die Opfer beim Verteidigen der Regel
tiir Teamwork bedienen.

ANGREIFEN:

Ein Seyder kann mit der Fertigkeit Charisma einen geistigen Angriff
auf vernunftbegabte Wesen starten. Dariiber hinaus kann er einen
Geist beauftragen, einen kérperlichen Angriff zu starten, was als korper-
licher Angriff mit der Fertigkeit Charisma des Seyders abgewickelt wird.
Dies gilt — wie auch bei dhnlichen Fahigkeiten der Galder und anderer
Traditionen - nicht fiir Geister, die als NSC auftreten, sondern fiir
unbenannte Geister, welche in der Szene gegenwirtig sind: als Geister des
Ortes, der Ahnen, eines Elements, aus einem Fetisch stammend usw.

VERTEIDIGEN:

Analog zum Angriff kann sich der Seyder auch mit der Fertigkeit
Charisma indirekt gegen korperliche Angriffe verteidigen, was in der
Erzéhlung durch einen beauftragten Geist ausgefiithrt wird.
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BEISPIELE FUR
TRADITIONSSTUNTS:

WIE BAUEN SEYDER
ARKANEN STRESS AB?

Tierfliisterer

Die Ausstrahlung des Seyders ist so michtig, dass sich selbst Tiere
ihr nicht entziehen kénnen.

Der Seyder kann Charisma beim Uberwinden und Erschaffen eines
Vorteils auch gegen Tiere einsetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Leidenschaft des Feuers

Das Temperament des Seyders lasst ihn fiir Feuergeister und ent-
sprechende Elementarwesen besonders attraktiv erscheinen.
Durch die Affinitét des Seyders zu Feuergeistern erhéltst du beim
Angreifen mit Feuer +2 auf Charisma. Solch ein Angriff setzt eine
vorhandene Feuerquelle als Sitz des Feuergeists voraus.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Starke Gefiihle

Die blofle Gegenwart des Seyders lasst Gefiihle aufwallen.

Wenn der Seyder einen beliebigen gefiihlsbezogenen Aspekt (auch
Situationsaspekt oder Konsequenz) einsetzt, erhiltst du einen Bonus
von +3 (statt +2).

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Stigmata (arkane Konsequenzen): Die Magie eines Seyders ist so
sehr von seinem Charisma bestimmt, dass die Stigmata oft dergestalt
auftreten, dass sie den jeweiligen Eindruck auf sein Publikum ver-
stirken.

Beispiele: Die Stimme des Seyders wird - je nach Situation -
bedrohlicher, verfiihrerischer oder beruhigender; Korpergrofie und
Proportionen dndern sich und lassen den Seyder attraktiver oder
abstoflender erscheinen; in jedem personlichen Gesprich dndert sich
das Gesicht des Seyders in das Abbild der Person, der sein Gegentiber
am meisten vertraut; Kleidung verwandelt sich spontan, um maglichst
aufreizend, beeindruckend oder provokativ zu wirken usw.

Traumata (abgeleiteter Stress): Selbst eigentlich sehr lebensfrohe
Seyder ziehen die Stigmata meist der »fleischlichen« Alternative vor,
bei der sich ein gesunder menschlicher Verehrer, das Seenda, dem
Seyder hingibt und dessen arkanen Stress bis zur Selbstzerstérung
aufnimmt.

Beispiele: Der Korper des Verehrers gliiht scheinbar von innen
heraus; nicht enden wollende Ekstase vernebelt Geist und Sinne des
Verehrers; die Augen des Verehrers werden buchstdblich fiir alles und
jeden aufSer dem Seyder und dessen unmittelbare Umgebung blind usw.



EXTRAS — SEYDER

Die verhiltnismiaf3ig geringe Belastbarkeit der meisten Seenda fithrt zu
einem sehr hohen Verschleif mancher Seyder, was wiederum zu ver-
schiedenen Methoden im Umgang mit ihren Verehrern gefiihrt hat.
Wiihrend einige Seyder einen regelrechten Personenkult um sich errich-
ten und so einen Harem (bose Zungen sprechen von einer Herde) williger
Anhénger gewinnen, suchen andere nach ungewohnlich schénen,
gesunden und belastbaren Konkubinen, von denen sie dann meist bis
zu vier um sich scharen. In der Begleitung eines Seyder finden sich
allerdings aus Griinden der Vorsicht selten mehr als zwei Konkubinen,
auch wenn einige Haremshalter sich darin gefallen, mit einer Traube
von bis zu einem Dutzend selbstvergessener Lustknaben und Gespiel-
innen durch die Straflen zu ziehen. Fiir ein Seenda ist es zwar angenehmer
und sicherer, in ekstatischer Vereinigung mit seinem Seyder dessen
arkane Perturbation aufzunehmen, aber fiir diesen Vorgang geniigt die
Nihe von Seyder und Sanda, verbunden mit der Hingabe des Seenda.
So gesehen wiirde es geniigen, wenn ein Seyder all seine Haremsmit-
glieder oder Konkubinen hinter hohen Mauern verwahrt, doch leider
hilft dies einem Seyder wéhrend einer magischen Auseinandersetzung
auflerhalb besagter Mauern wenig, so dass meist einige Seenda zur
direkten Begleitung eines jeden Seyders gehoren.
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Ein Harem wird als Mob von Getreuen dargestellt. Neben den
Regeln zu den Getreuen sind auch die Regeln zum Mob zu beachten.
Konkubinen werden als Verbindungen abgebildet.

Wiihrend der Seyder seinen arkanen Stress iiber den Mob in Gestalt
seines Harems beliebig verteilen kann, vermag immer nur eine Kon-
kubine zur Zeit arkanen Stress {iber ihre Konsequenzen aufzuneh-
men! Konkubinen, denen ihr Seyder etwas mehr arkanen Stress
iibertragt, als sie mittels ihrer Konsequenzen aufnehmen kénnen,
werden zwar ausgeschaltet, sterben allerdings meist nicht — auch
wenn das manchen zu wiinschen wire. Bei Uberbelastung droht
auch einer Konkubine ein dhnlich endgiiltiges Schicksal wie einem
gewoOhnlichen Haremsmitglied - oft mit noch dramatischeren Folgen.
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SCHLIMMER ALS DER ToD
Gelegentliche geringe Uberschreitungen der Belastbarkeit einer
Konkubine hinterlassen aufSer lingerer Bewusstlosigkeit eine Art
arkanen Kater, der mit leichten Halluzinationen verbunden ist und
einen Tag anhalten kann. Missachtet ein Seyder dauernd oder in
groffem Umfang die kiorperlichen und geistigen Grenzen einer seiner
Konkubinen, so wird sich diese dauerhaft verindern. Das kann sie zu
einem Ungeheuer werden lassen, aber auch zu einer abstoflend unter-
wiirfigen und eifersiichtigen Kreatur, die niemand anderen in der
Nihe ihres Herren duldet. Je nach Verlauf der
Geschichte mag das nicht nur neue Aspekte
bedeuten, sondern kann aus der Neben-
figur einer Konkubine sogar eine Haupt-
gegenspielerin machen, nachdem aus
ihrer sklavischen Hingabe irgend-
wann brennender Hass wird!
Entlddt ein Seyder deutlich zu
viel arkane Belastung auf
einmal in eine seiner
Konkubinen,
so explodiert diese:
In einem Regen aus Blut und
Eingeweiden erhebt sich dann
eine monstrose Gestalt, die
anders aussieht, sich aber
durch ihre iibermenschlichen
Krifte und ihren unstillbaren
Hunger nach der Seele eines
Seyders auszeichnet ...




TRESSMENGE | BEISPIEL

unbedenklich
(1-2 Stress)

akzeptabel
(3-4 Stress)

riskant
(5-6 Stress)

kritisch
(7-8 Stress)

katastrophal
(9+ Stress)

Konkubinen erfahren rein kosmetische
Verinderungen, wie bizarre Frisuren, ungewohn-
liche Haarfarben oder im Dunkeln leuchtende
Schminke. Ein Harem verfillt in synchronisiertes
Gruppenverhalten, wie Gruppentinze, Chore und
Schwarmbewegungen.

Konkubine oder Harem verbreiten intensiven
Parfiimgeruch, entwickeln bunt leuchtende Haut,
glithende Augen oder ausgeprigte primire oder
sekundire Geschlechtsmerkmale.

Ohne dass Konkubine oder Harem davon etwas
bemerken, kippt ihre Umgebungs- und Korper-
temperatur je nach aktueller Stimmungslage in
extreme Hitze oder Kilte um.

Die Konkubine/der Harem verwandelt sich in ein
perfektes korperliches Abbild des Seyders.

Malmsturm: Die Konkubine wird vom Seyder

absorbiert, ihr Bewusstsein lebt im Geiste des
Seyders weiter. Der gesamte Harem entwickelt ein
unbindiges Verlangen nach Fleisch, insbesondere
dem des Seyders.
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DER RUNENGELEHRTE

WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

Diese gelehrten Méanner und Frauen des Nordens nutzen ihre Kennt-
nis uralter Sprachen, um ihre Magie durch das Nachzeichnen oder
Anbringen alter Symbole und Schriftzeichen
zu wirken. Diese Kenntnis ist auch der
Schliissel zu einer Ubertragung arkaner
Konsequenzen, bei der die Gelehrten Stunden
und Tage mit dem Schreiben oder Kopieren
von Lehrbiichern verbringen. Einzelne

dieser Biicher verdndern sich dann noch
wihrend des Schreibens durch die
Aufnahme der Konsequenzen, so dass
manche besonders leicht verstindlich
werden, andere aber am Ende eine

echte Gefahr fiir jeden Leser darstellen.
Fernab grofer Stidte folgen manche
Runengelehrte allerdings einem dlteren
Verfahren, bei dem sie nur selten spon-
tan gezeichnete Runen als Mittel nut-
zen, sondern stets ein und denselben
Satz Runen aus Holz, Stein oder Bein
einsetzen, den sie dann unmittelbar mit
arkanen Konsequenzen belasten kénnen —
auch wenn dies bedeutet, die jeweiligen
Runen regelméflig an einem einsamen Ort
fortzuwerfen, dieses »Runengrab« mit einem
besonderen Warnzeichen zu versehen und
neue Runen zu schneiden. Gelehrte zeich-
nen sich fiir gew6hnlich durch Disziplin
und gewissenhaftes Arbeiten aus, weshalb
Runenkundige selten selbst arkane Konse-
quenzen erleiden, sondern stattdessen auf eine regelméaflige Ablei-
tung durch Runenbuch oder Runensteine achten.

Der Charakter muss einen Aspekt haben, der zeigt, dass er die Runen-
zauberei erlernt hat (SUCHER DER BIBLIOTHEK DER SINGENDEN
SCHRIFTEN).

Runengelehrte sind Spezialisten im Studium alter Texte und der
Kenntnis exotischer Sprachen. Uralte Uberlieferungen und Relikte
faszinieren den Runengelehrten so sehr, dass er bisweilen alles um
sich herum vergisst und der Geschichte mehr Gewicht gibt als der
Gegenwart.

Die Schliisselfertigkeit des Runengelehrten ist Gelehrsamkeit.



EXTRAS — RUNENGELEHRTE

Runengelehrte studieren und sammeln ihr Leben lang alte bedeutsame
Texte und Schriften, um die Kraft, die in deren Zeichen und Worten
liegt, fiir eine direkte Beeinflussung der Wirklichkeit zu nutzen. Er
bringt die gewiinschte Rune auf einem Gegenstand oder einer Person
an und verdndert dadurch dessen bzw. deren Eigenschaften.

UBERWINDEN:

Der Runengelehrte kann mittels dieser Aktion Runen identifizieren
oder unschédlich machen. Die Spielleitung kann eine Schwierigkeit
(passiven Widerstand) festlegen oder aktiven Widerstand wiirfeln.
Aktiver Widerstand wird auf die Gelehrsamkeit des Erschaffers der
Rune gewtirfelt. Dariiber hinaus kann er auch kérperliche und geistige
Konsequenzen behandeln (dies erlaubt Gelehrsamkeit sowieso von
Haus aus).

EINEN VORTEIL ERSCHAFFEN:

Mit dieser Aktion kann eine Rune auf einem Objekt oder einer Person
angebracht werden. Der Aspekt beschreibt, wie sich die Eigenschaften
des Objektes andern. Eine Rune behilt ihre magische Kraft, bis sie
entfernt wird. Mit dieser Aktion konnen Runen wieder oder weiter
magisch aufgeladen werden.

ANGREIFEN:

Der Runengelehrte bringt eine Rune auf dem Zielobjekt oder der Ziel-
person an und kann damit sowohl geistigen als auch kérperlichen
Stress verursachen.

VERTEIDIGEN:

Der Runengelehrte kann sich nicht direkt gegen geistige oder korper-
liche Angriffe verteidigen. Allerdings kann er natiirlich schiitzende
Runen auf seiner Kleidung oder Haut anbringen. Dies wird jedoch iiber
das Erschaffen von Vorteilen ausgefiihrt.
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BEISPIELE FUR  Schutzzeichen

TRADITIONSSTUNTS: Der Runengelehrte zeichnet ein schiitzendes Symbol in der Luft nach,
das einige Augenblicke verweilt und ihn gegen koérperliche Attacken
wappnet.
Wenn der Runengelehrte eine Schutzgeste ausfiihrt, kannst du fiir
den Rest der Szene Gelehrsamkeit zur Verteidigung gegen korperliche
Angriffe nutzen.
Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Levitationsrune

Der Runengelehrte ist ein Meister der Levitationsrune, die dafiir
sorgt, dass ein Gegenstand leichter wird und sich einfacher tragen
lasst.

Wenn der Runengelehrte eine Levitationsrune anbringt oder aufladt,
erhiltst du beim Erschaffen eines Vorteils +2 auf Gelehrsamkeit.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Luftrune

Der Runengelehrte beherrscht die Kunst, seine magischen Zeichen
auch auf nichtfeste Stoffe wie Luft oder Wasser zu tibertragen.
Dadurch wird der Anwendungsbereich seiner Schliisselfertigkeit
beim Erschaffen eines Vorteils entsprechend erweitert.

Diese Runen verschwinden, sobald alle freien Einsitze verbraucht
sind - spétestens aber nach einer Szene.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Heilrune

Wenn der Runengelehrte bei der Behandlung einer kdrperlichen
Konsequenz einen vollen Erfolg erzielt, kann er (statt einen Schub zu
erhalten) die Konsequenz um eine Stufe reduzieren.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben



WIE BAUEN
RUNENGELEHRTE
ARKANEN STRESS AB?

Was die Vorurteile iiber
verriickte Gelehrte nicht

unbedingt vermindert.

ExXTRAS — RUNENGELEHRTE

Runengelehrte fithren entweder ein Runenbuch oder einen besonderen
Gegenstand - wie etwa einen Runenstab - als Mactatum, in das sie
immer neue méchtige Zeichen schnitzen.

Stigmata (arkane Konsequenzen): Nur im Ausnahmefall nimmt der
Runengelehrte die arkanen Konsequenzen seines Tuns auf sich. Kommt
es doch einmal dazu, so sind diese — wie auch der grofite Teil seiner
Kunst - meist sprachlicher oder historischer Natur. Der Gelehrte wird
dadurch verwirrt und erleidet manchmal schwere Wahnvorstellungen.

Beispiele: Der Gelehrte spricht nur noch in exotischen oder toten
Sprachen; er kann nur noch magische Texte lesen; er glaubt sich inmitten
einer anderen historischen Epoche; er hdlt sich oder einen Gefihrten fiir
eine historische oder Sagenfigur usw.

Traumata (abgeleiteter Stress): Im Normalfall leitet der Runengelehrte
seine arkane Belastung in einen Gegenstand ab, den er bei sich tragt.
In diesen Gegenstand ritzt er Runen ein oder bringt sie anderweitig an.
Beliebt unter Runengelehrten sind dafiir Biicher, Puppen, Steine oder
Stabe ... Die viel umherreisenden Gelehrten neigen - sei es aus Not
oder mangelnder Geduld - dazu, ihr Mactatum iiber die Maf3en haufig
zu nutzen, was diesen Objekten eine Vielzahl merkwiirdiger Aspekte
auferlegt und ihnen oft eine Art Eigenleben verleiht.

unbedenklich Das Mactatum wird handwarm, entwickelt einen
(1-2 Stress) organischen Geruch, leuchtet in einem weichen
Licht oder gibt ein leises Summen von sich.

akzeptabel Das Mactatum beginnt zu pulsieren, erzeugt ein
(3-4 Stress) strahlendes Licht oder erweckt den Eindruck von
fernen Stimmen.

riskant Das Mactatum wirkt lebendig: Es fliistert ritselhafte

(5-6 Stress) oder unheimliche Satzfragmente, bewegt sich iiber

kurze Strecken selbstindig und entwickelt merk-
wiirdig spitze und scharfe Auswiichse und Kanten.

kritisch Eslebt...
(7-8 Stress)

katastrophal Eslebt ... und besitzt nun einen unbdndigen
(9+ Stress) Freiheitswillen und Hass auf seinen Besitzer.
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Jeder Leektor nutzt sein heiliges Libram, aus dem er Gebete und Lita-
neien vortrigt, um seine Magie zu wirken. Zu diesem Zweck kann er
im Notfall auch ohne Einschrdnkungen ein Libram nutzen, welches
nicht ihm oder seiner Gemeinde gehort. Laktoren konnen arkane
Belastungen wihrend ihrer Predigten oder Gebete iiber die Zuhorer
verstreuen, denen ihr gemeinsamer Glaube diese Belastungen meist als
ekstatische Visionen und geringere Wunder erscheinen lasst. Dabei
geniigt es, wenn die Zuhorer den Glauben des Laektors in den Grund-
sitzen teilen - sie miissen nicht zu seiner Gemeinde gehdren oder ihm
wohlgesonnen sein. Laektoren fithren alle Wunder, die sie hervorrufen,
auf das Wirken ihrer Gotter zuriick. Zu glauben, dass sie selbst die
Quelle magischer Macht seien, wire ihnen {ibelste Ketzerei. Im Gegen-
satz zu anderen Traditionen scheint es daher, als ob Laktoren ihre
Wunder ohne konkrete Absicht oder Zielvorstellung wirken konnten.
In Wahrheit biindeln sie in solchen Fillen aber nur das kollektive
Verlangen und Wissen ihrer Gemeinde, zu dem der Leektor einen
gewichtigen Anteil beitrigt. Weder er noch seine Gemeinde sind sich
allerdings dieses Anteils bewusst! Im besten Fall erlaubt dies zum
Beispiel die Bestrafung eines Verbrechens, falls etwa Zeugen aus Angst
jede Aussage verweigern, ihr Wissen aber in das Wunder mit einflief3t.
Leider geschieht es hdufiger, dass sich bei Verbrechen die Vorurteile
innerhalb einer Gemeinde rasch auf einen Siindenbock einigen ...
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Siehe S. 303

WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

Ein Laektor benétigt einen Charakteraspekt, der seine Zugehorigkeit
zur trisantischen Kirche ausdriickt (D1e KIRCHE WAR MIR VATER
UND MUTTER - ALSO WILL ICH IHR SOHN SEIN).

Ein Laektor ist eine Respektsperson innerhalb der trisantischen
Glaubensgemeinschaft. Auflerhalb der trisantischen Glaubens-
gemeinschaft werden Laektoren gerne angefeindet und verfolgt.

Die Schliisselfertigkeit des Leektors ist Empathie.

Der Leektor hat ein Gespiir fiir die Befindlichkeiten seiner Glaubigen,
mit Hilfe dessen er ihnen die Botschaft der gottlichen Familie ver-
mittelt. Er glaubt fest daran, Wunder und »Zufille« nicht selbst zu
wirken. Vielmehr sieht er sich als Mittler zwischen Goéttern und
Menschen, der die hoheren Michte als demiitiger Bittsteller um
bestimmte Effekte ersucht.

UBERWINDEN:
Der Laktor hat ein Naschen fiir die Siinden seines Gegeniibers und
vermag ihn damit zu konfrontieren und zu brechen. Manchmal
reicht nur ein Wort. Dies funktioniert so einfach aber nur bei
namenlosen NSC. Die Spielleitung kann aktiven
Widerstand mit Wille wiirfeln oder eine
Schwierigkeit (passiven Widerstand) festlegen.
Der Laektor kann ebenfalls geistige und
korperliche Konsequenzen behandeln.

VORTEIL ERSCHAFFEN:
Der Laktor kann einen Fluch oder einen
Segen auf eine Person, ein Ereignis
oder einen Ort legen. Dieser Fluch
oder Segen wird durch einen
Situationsaspekt abgebildet. Der
Gesegnete oder Verfluchte kann
aktiven Widerstand mit Wille leisten.

ANGREIFEN:

Ein Leektor kann mit Hilfe von Verflu-
chungen und moralischen Anschuldi-
gungen geistigen Stress verursachen.



Widerstand

Fate Core S.139

ALTERNATIVE
SCHLUSSELFERTIGKEIT

EXTRAS — LAKTOR

VERTEIDIGEN:

Der Laektor kann sich gegen Angriffe auf seine Stellung und Integritat
verteidigen. Ebenso erlaubt ihm seine Menschenkenntnis, Tricks und
Liigen zu durchschauen, so dass er sich gegen entsprechende geistige
Angriffe verteidigen kann. Der Laktor kann sich mit Empathie nicht
direkt gegen korperliche Angriffe verteidigen. Unter Umstdnden kann
der Laktor aber aktiven Widerstand gegen Aktionen leisten, zum Bei-
spiel wenn er vorher einen Schutzsegen-Aspekt auf sich oder einem
Glaubigen platziert hat.

Mochtest du statt eines predigenden Seelsorgers (oder Sermonisten)
lieber einen hochgelehrten Laektor (auch als Erudit bekannt) spielen,
der nicht aus der Mitte seiner Gemeinde ins Abenteuer auszieht, son-
dern gerade zum ersten Mal seit Jahren seine verstaubte Studierstube
verldsst? Kein Problem. Wihle einfach Gelehrsamkeit statt Empathie als
Schliisselfertigkeit. Die vier Aktionen eines gelehrten Laektors konnten
wie folgt aussehen:

UBERWINDEN:

Der Lektor kann selbst feste Uberzeugungen mit einer Anekdote aus
einem Heiligenleben oder einer Textstelle aus den heiligen Schriften ins
Wanken bringen. Dies funktioniert so einfach aber nur bei namenlosen
NSC. Die Spielleitung kann aktiven Widerstand mit Wille wiirfeln oder
eine Schwierigkeit (passiven Widerstand) festlegen.

Dariiber hinaus kann er auch kérperliche und geistige Konsequenzen
behandeln (dies erlaubt Gelehrsamkeit von Haus aus).

VORTEIL ERSCHAFFEN:

Der Laktor kann einen Fluch oder einen Segen auf eine Person, ein
Ereignis oder einen Ort legen. Dieser Fluch oder Segen wird durch
einen Situationsaspekt abgebildet. Der Gesegnete oder Verfluchte kann
aktiven Widerstand mit Wille leisten.

ANGREIFEN:
Ein Leektor kann mit Hilfe von Verfluchungen und dogmatischen
Anschuldigungen geistigen Stress verursachen.

VERTEIDIGEN:

Der Leektor kann sich gegen Angriffe auf seine Stellung und Integritat
verteidigen. Ebenso erlaubt ihm seine Menschenkenntnis, Tricks und
Liigen zu durchschauen, so dass er sich gegen entsprechende geistige
Angriffe zur Wehr setzen kann. Der Laektor kann sich mit Gelehrsamkeit
nicht direkt gegen kérperliche Angriffe verteidigen. Unter Umstédnden
kann der Laektor aber aktiven Widerstand gegen Aktionen leisten,
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BEISPIELE FUR
TRADITIONSSTUNTS:

WIE BAUEN LEZKTOREN
ARKANEN STRESS AB?

zum Beispiel wenn er vorher einen Schutzsegen-Aspekt auf sich oder
einem Glaubigen platziert hat. Natiirlich bieten sich auch fiir den
hochgelehrten Leaektor spezielle Stunts an.

Hast du fiir eine andere magische Tradition eine dhnliche Idee?
Dann lass dich nicht authalten! Es ist dein Spiel. Berichte uns auch
gerne von deinen Varianten!

Lohn des Unglaubens

Schon einfachste Gebete des Laktors konnen dazu fithren, dass
seine Gegner plotzlich stolpern, von herabfallenden Dachziegeln
getroffen werden und Ahnliches.

Wenn der Laktor mit einem kurzen Stof3gebet um gottliche Hilfe
bittet und so »Zufille« ausldst, die den Gegner verletzen, kannst du
mit Empathie Ungldaubige im Nahkampf korperlich angreifen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Heilige Queste

Der Laektor vermag den Willen der Glaubigen in heilige Bahnen zu
lenken.

Wenn der Laktor eine heilige Aufgabe in Form eines Aspekts auf
Glaubige legt, erhdltst du beim Erschaffen eines Vorteils +2 auf seine
Schliisselfertigkeit.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Gottliche Fiigung

Unter besonders gesegneten Umstinden kann dem Leektor fast alles
gelingen.

Der Leektor kann beim Uberwinden seine Schliisselfertigkeit statt der
eigentlichen Fertigkeit einsetzen. Die Anwendung dieses Stunts
kostet einen Fate-Punkt.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Lxktoren leiten die »brennende Kraft des Glaubens, als die sie ihren
arkanen Stress meist ansehen, je nach ihren Umstédnden entweder -
etwa als Wanderprediger - iiber ein Mactatum in Form eines Librams
oder einer Reliquie oder - etwa als Leektor mit eigener Gemeinde -
iiber einen Sepulter in Gestalt ihres Tabernakels oder ihrer Basilika ab.
Ein wirklich unkontrolliertes Ablassen von arkanem Stress ist ihnen
aber ausschlieflich wahrend hoher kirchlicher Feiertage moglich!



TyPISCHE ARKANE
KONSEQUENZEN:

EXTRAS — LAKTOR

Stigmata (arkane Konsequenzen): Vor allem bei geringeren Konse-
quenzen wirken die unterschiedlichsten, oft dramatisch erscheinenden
Licht- und Schatteneffekte auf den Leektor. Bei passenden Gebeten
und umfangreicheren Konsequenzen nimmt der Laktor sogar hiufig
Eigenschaften eines Mitgliedes der dreiheiligen Familie an!

Beispiele: Ein sanftes Leuchten hiillt den Leektor ein; drohende
Schatten wandern iiber sein Gesicht; der Schatten des Leektors wdichst
und nimmt die Umrisse eines bdrtigen Konigs (des Vaters) oder einer
Frau in Haube und Kleid (der Mutter) oder eines jungen bewaffneten
Kriegers (des Sohnes) an; die Tonlage der Stimme wechselt zu einem
tiefen, sonoren Bass, einem weichen Alt oder einem klaren Tenor; der
Leektor wird plotzlich temperamentvoll und kampfeslustig, hdlt sich fiir
die hiochste Autoritit ringsum, erleidet schmerzhafte Scheinwehen usw.

Traumata (abgeleiteter Stress): Die Gemeindemitglieder glauben, un-
gewohnliche Geriiche, Gerdusche oder Lichterscheinungen wahrzu-
nehmen. Manchmal werden in den Gliubigen auch starke Gefiihle
oder sogar Zwangshandlungen ausgeldst. Bei Ableitung arkaner Kon-
sequenzen auf einen Versammlungsort der Gemeinde wird dieser oft
von Wirme und Licht erfiillt, wie von Geisterhand gereinigt oder so-
gar von plotzlich erscheinenden Tieren oder Pflanzen gefiillt. Eine
Reliquie oder ein Libram mag ebenfalls leuchten, kann aber auch
zeitweilig wertvoller erscheinen oder leise Stimmen von sich geben.
Beispiele: Es riecht nach wohlduftenden Krdutern; man glaubt, fernen
Gesang zu horen; kleine Lichter tanzen iiber den Hdiuptern der Gliu-
bigen; ekelhafter Fiulnisgeruch scheint einem Besessenen zu entweichen;
jeder verspiirt heiligen Zorn und will sich bewaffnen; ein Schwarm
Bienen erscheint und hinterldsst alles sauber und nach Honig duftend;
die beste Zuchtsau eines Bauern ndhert sich seiner kranken Tochter und
bricht sterbend zusammen, als diese erfolgreich geheilt wird; ein Libram
ist plotzlich in Gold gebunden; eine Reliquie sondert Blut oder Trinen ab usw.
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unbedenklich Gemeinde oder Libram werden von Blumenduft,

(1-2 Stress) wohliger Wiarme oder sanftem Leuchten einge-
hiillt; Reliquien geben Trénen, Honig oder
Blutstropfen ab.

akzeptabel Lichter erscheinen iiber den Kopfen der Gemeinde;

(3-4 Stress) das Libram schwebt kurz tiber dem Altar;
Reliquien seufzen leise oder scheinen sogar zu
singen.

riskant Das Libram beginnt selbstindig zu predigen;

(5-6 Stress) Reliquien scheinen Prophezeiungen von sich zu

geben; die Gemeindemitglieder glauben, in ihrer
Mitte langst Verstorbene wiederzuerkennen.

kritisch Die Gemeinde wird zu einer Gruppe fanatischer
(7-8 Stress) Glaubiger, die dauernd den Einfliisterungen ihrer
heiligen Ahnen gehorchen miissen.

katastrophal Die Gemeinde wird in einer himmlisch-
(9+ Stress) hollischen (Alb-)Traumwelt gefangen gehalten.

Die Magie der Skraat ist im Gegensatz zu vielen anderen Traditionen
kaum theoretisch untermauert und weit mehr Kunst und Instinkt
als Wissenschaft oder Handwerk. Der manchmal als »Immersaatc
bezeichnete unbéindige Lebensfunke, den einst Leradin oder
Hodmimforst in ein verlorenes Menschlein pflanzten, machte sie
nicht nur zu dem, was sie heute sind, sondern ist auch die treibende
Kraft ihrer Magie. Daher ist diese Magie so auf die Manipulation
von lebendiger Natur ausgerichtet und féllt den Skraat umso schwerer,
je unnatiirlicher, urbaner und technischer ihre Umgebung wird.
Aber selbst diese primitive grof3e Tradition verfiigt iiber Wege zur
Ableitung arkaner Belastungen — mogen diese Wege auch wenig
subtil erscheinen, da die Belastungen schlicht in die Natur entlassen
werden. Doch egal ob Skraat oder Gidrogh, ob selbst erlitten oder in
die umliegende Natur abgeleitet: Immer erscheinen die Belastungen
als ein Wuchern organischer Elemente.



SKRAAT? GIDROGH?
WAS IST DAS?

WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

EXTRAS — SKRAAT

Dabei handelt es sich um eine besondere Form von Waldgeistern, die
tiber urspriinglich menschliche Seelen verfiigen. Als Skraat besitzen sie
eine sehr menschenidhnliche Form, bei der allerdings Haare aus Pelz
oder Gras und Haut aus Rinde oder feinen Schuppen bestehen kénnen.
Als Gidrogh existieren sie als eine Art Schwarmwesen, das sich in aufge-
wirbeltem Laub, Insektenvolkern oder einer Wolke aus Bliitenpollen
manifestieren kann.

Ein Skraat benétigt einen Charakteraspekt, der seine Zugehorigkeit zu
einem der Stimme der Skraat/Gidrogh widerspiegelt (fiir ein Mitglied
des Baumvolkes zum Beispiel DER LANGE ARM DES WALDES REICHT IN
DIE STADT WIE DIE WURZEL UNTER DAS HAUS).

Das gesamte Denken und Handeln eines Skraat wird von der Natur im
Allgemeinen und seiner Zugehorigkeit zu seinem Heimatvolk im Be-
sonderen bestimmt. Er ist instinktiv mit allen Belangen dieses Gidrogh-
stammes vertraut und bleibt auch immer als ein Mitglied desselben
erkennbar.

Genau das wird ihm in der Zivilisation
leicht zum Verhéngnis, denn seine erste -
Reaktion ist immer die der Natur.

L
Alle Skraat tragen die »Immersaat«
in sich, eine Lebenskraft, P
die unterschiedlich mit ihrer =%
Umgebung zusammenwirkt:

Das Wachsen einer Wurzel kann
ein Gitter lockern. Eine Spore kann
zu einem Projektil werden. Eine
Dornenhecke kann einen Verfolger
behindern oder ein Stapel Holz zu
einer Briicke verwachsen. Je weiter
weg der Charakter von einer natiir-
lichen Umgebung weg ist, desto
schwerer wird es ihm fallen zu
zaubern.

Die Schliisselfertigkeit des Skraats ist
Uberleben.
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Die Skraat sind so sehr eins mit der Natur, dass sie sich nicht nur als
Teil der Natur erleben, sondern auch die sie umgebende Natur als
Fortsetzung ihrer selbst erfahren und somit Macht iiber sie ausiiben
konnen.

UBERWINDEN:
Der Skraat kann sich in natiirlicher Umgebung ungehindert fort-
bewegen, indem er zu einem Teil der Natur wird. Er kann gewohnliche
Tiere (namenlose NSC) und Pflanzen beeinflussen.

212
VORTEIL ERSCHAFFEN:
Der Skraat kann die Form von Pflanzen und Tieren veriandern,
wobei er die Grenzen der urspriinglichen Natur des Wesens nicht
iiberschreiten kann. Er kann auch seinen Korper modifizieren,
indem er Eigenschaften von Pflanzen und Tieren annimmt, die zu
seinem Stamm passen.

ANGREIFEN:

Der Skraat kann die umliegende Flora und Fauna dazu bringen,
gegen seine Widersacher vorzugehen: Dornenranken peitschen seinen
Verfolgern ins Gesicht und Riesenpilze schleudern giftige Sporen in
die Luft. Genauso kann er sich - passend zu seinem Stamm - Klauen,
Sagezidhne, Lianen oder Ahnliches wachsen lassen.

VERTEIDIGEN:

Die Macht der Immersaat schiitzt den Skraat vor korperlichen An-
griffen. Sei es, indem plotzlich hervorschnellende Aste einen Schlag
abfangen, sei es, dass seine Haut unvermittelt zu Borke verwéchst.

Besonderheiten: Wirkt der Skraat Magie auf Dinge auf8erhalb seiner
selbst, beeinflusst der Grad der Natiirlichkeit der Umgebung den
Schwierigkeitsgrad. Der Skraat kann seine Form (Skraat oder Gidrogh)
grundsatzlich frei wihlen. Je naher er der Natur ist, desto grofier
seine Auswahl. Seine Gidrogh-Form kann er allein in unerschlosse-
nen Urwildern annehmen. In einsamen Dérfern konnte er sogar in
einer zu seinem Stamm passenden tierischen Form erscheinen und
seine humanoide Skraat-Form wird dort viele gut erkennbare pflanz-
liche oder tierische Elemente aufweisen. In Stadten wird der Skraat

Wolfen wachsen keine Fliigel und Biren keine Kiemen. Auch Ziegen graben

sich nicht in Tunneln durch die Erde. Gras hingegen kann in Sekunden-
schnelle in die Hohe schieflen und auch ein Gidrogh aus dem Erdstamm

vermayg sich in volliger Dunkelheit zu orientieren.

Ofermod — Thaumiel — [u//mﬂ of Setnacht: Twofold Triunity




BEISPIELE FUR
TRADITIONSSTUNTS:
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EXTRAS — SKRAAT

nur bei genauer Betrachtung weniger menschlich erscheinen, wihrend
die Verwandlung in eine tierische Form entweder enorme magische
Anstrengung oder einen jahrelangen Aufenthalt in stadtischer Umge-
bung erfordert — und auch dann erfordert die Verwandlung Magie und
fallt lediglich bei typisch »stadtischen« Tieren wie Ratten, Katzen oder
Hunden leicht.

Doppelginger

Der Skraat kann die Gestalt einer Person annehmen, wenn er Zugang
zu organischen Bestandteilen (Haaren, Hautschuppen, Blut usw.) dieser
Person hat und diese aufnimmt. Er kann mit Uberleben den Vorteil
erschaffen, fiir die Dauer einer Szene das Auf3ere dieser Person ange-
nommen zu haben. Mdchte er das Aussehen dieser Person vorzeitig
ablegen, muss er das betreffende Objekt aus seinem Korper entfernen,
wodurch es vernichtet wird.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Die wahre Natur

Der Sinn des Skraats fiir den wahren Charakter der Dinge und den
natiirlichen Lauf der Welt macht ihn empfindlich fiir Tduschungen
und zu einem iiberraschend guten Menschen- und Tierkenner.
Wenn der Skraat versucht, eine Liige oder vorgetduschte Emotion zu
erkennen, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf Empathie.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Heilende Hand

Wenn eine korperliche Konsequenz mit vollem Erfolg behandelt wird,
reduziert sich die Konsequenz zusitzlich sofort um eine Stufe.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Wurmganger

Leblose organische Hiillen, wie etwa Kadaver, kénnen durch Kontrolle
der Organismen in ihnen (Maden usw.) scheinbar wiederbelebt werden
und als Automaten unter der Herrschaft des Skraats agieren.

Der Skraat kann einmal pro Szene ein solches gleichsam untotes Gebilde
aus biologischem Material erschaffen, das ihm fiir die Dauer dieser
Szene als Getreuer zur Verfligung steht.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

S NORDENS
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WIE BAUEN SKRAAT
ARKANEN STRESS AB?

TyPISCHE ARKANE
KONSEQUENZEN:

In der urspiinglichen Form des Gidrogh fillt es schwer, diesen von
seiner Umgebung zu unterscheiden. Diese unscharfe Selbstabgren-
zung zeigt sich auch im Skraat noch durch die Leichtigkeit, mit der
er jede beliebige Umgebung als Sepulter zu nutzen vermag. Dies
macht ihn unabhéngig von festen Orten oder Gebauden, kann aber
rasch zur Enthiillung seiner wahren Natur fithren!

Stigmata (arkane Konsequenzen): Die humanoide Form des Skraat
gerdt aufler Kontrolle und zeigt unwillkiirlich neue und auffillig
nicht-menschliche Details. Seine tierische oder pflanzliche Gestalt
wird immer grofer, archaischer und marchenhafter.

Beispiele: Ein Ohr des Skraat wird plétzlich als Pilz erkennbar;
Kiifer kriechen aus seinen Grashaaren; Harz fliefit aus seinen Wunden;
eine Hand wird hélzern; aus dem Mund schiefit eine Schlangenzunge;
die Fiif$e schlagen Wurzeln usw.

Traumata (abgeleiteter Stress): Skraat konnen arkane Konsequenzen
nur in organische Elemente ihrer Umgebung ableiten. Viele Skraat
sehen darin eine unkontrolliert beschleunigte Form ihrer »Immer-
saat«. Damit konnen Substanzen wie etwa Holz oder Horn beein-
flusst werden, aber in der Natur unmogliches Wachstum bleibt un-
moglich, so dass Holz zwar wieder austreiben mag und aus solchen
Trieben wieder ein Baum wachsen konnte, dieser jedoch nicht der
gleiche Baum wire, aus dem das Holz urspriinglich geschlagen

wurde. Ebenso kann aus einem Skelett \

nicht wieder ein Mensch werden!
Beispiele: Beriihrte oder am Korper
gefiihrte Gegenstinde aus Holz
beginnen innerhalb weniger Herz-
schlige wieder zu sprieflen und
werden so oft unbrauchbar;
Tiere in der weiteren Um-
gebung werden briinstig;
alle Verwesungsprozesse
beschleunigen sich drastisch;
Tiere und Pflanzen in der
Nihe sammeln sich oder AL NWNROTARANM /] R .
wachsen in kiirzester Zeit um W\ g LY AR \

ganze GrofSenordnungen usw.



EXTRAS — SKRAAT

unbedenklich In der Umgebung des Gidroghs entsteht der
(1-2 Stress) Eindruck einer plotzlich hereinbrechenden
Jahreszeit, passend zu seiner Stimmung:
Es riecht nach frisch gefallenem Schnee oder
einem warmen Friihlingsregen.

akzeptabel Die Immersaat greift um sich. Schnittblumen

(3-4 Stress) bilden frische Knospen aus; kranke und erschopfte
Tiere wirken wieder munterer; leichte Triebe
spriefen; die Blumen auf der Fensterbank er-
blithen zum zweiten Mal ...

riskant Die Immersaat schldgt um sich. Balken verziehen
(5-6 Stress) sich; Briicken verdrehen sich; Biume schlagen um
sich; Tiere werden briinstig.

kritisch Intelligente Wesen erliegen Jagd- und

(7-8 Stress) Paarungsinstinkten. Es kann zu Rivalenkdmpfen
kommen. Raubtiere werden aggressiv und greifen
auch Menschen an; Haustiere verwildern spontan;
Pflanzen iiberwuchern ihre Umgebung.

katastrophal Tier- und Pflanzenchimiren entstehen in den

(9+ Stress) unmdoglichsten Paarungen. Frisch Verstorbene

konnten sogar als Skraat wiederauferstehen -
auflerhalb des Leradin fehlt diesen jedoch die
Anleitung des Waldes, so dass sie zur Gefahr fiir
sich oder andere werden konnen.

g
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DER DAZMONOLOGE
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Die Deemonologen des Imperiums verstehen sich als okkulte Karto-
graphen, deren Kunst darin besteht, die richtigen Schliissel zu fremden
Dimensionen einzusetzen, um aus unbeschreiblichen Orten allerlei
widernatiirliche Energien und Sklaven herbeizurufen. Dabei konnen
diese Schliissel unterschiedlicher Natur sein, auch wenn allen ein
geometrisches Réitselmotiv zu unterliegen scheint. Viele Schliissel
sind tatsachlich kleine rdumliche Puzzles, aber einige sind auch
komplexe unirdische Melodien - die manchmal spezielle Instrumente
erfordern - oder unaussprechliche Namen oder bizarre mathe-
matische Formeln. Kenntnis iiber die Dimensionen, ihre Bewohner
und Schliissel entnimmt jeder Deemonologe seinem Empyrzaischen
Atlas, einer Sammlung von alten Schriften, Formeln und Karten, die
nach dem wahren Empyraischen Atlas benannt ist: einem legen-
déren Folianten aus der Vorzeit des Imperiums, der als der heilige
Gral der Daemonologie gilt. Jeder Demonologe, der etwas auf sich
hilt, bindet auflerdem wenigstens einen Deemon an sich, also einen
aus fremden Welten beschworenen Sklaven. Das spart nicht nur
immer neue Beschworungen fiir jede kleine Handreichung, sondern
erlaubt dem Damonologen vor allem, arkane Belastungen auf diese
Damonensklaven zu iibertragen — auch wenn das fiir die Deemonen
meist bizarre Mutationen bedeutet.



WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

Hindernisse, Fate Core S. 225

SIEHE AUCH:

Verbindungen

Extras S. 143

EXTRAS - DAMONOLOGE

Ein Damonologe benotigt einen Charakteraspekt, der seine Zugehorig-
keit zur magischen Tradition der Deemonologen widerspiegelt
(KARTOGRAPH DER 27 PARAREELLEN EBENEN VON XHOSI-GHAAN).

Aufgrund ihrer Ausbildung und Erfahrung kénnen Damonologen
schnell komplexe Zusammenhinge analysieren. Da sich Daemonologen
dauernd mit abstrakten Problemen beschiftigen, verlieren sie manch-
mal den Blick fiir das Alltidgliche und das Gefiihl fiir menschliche
Interaktionen.

Die Schliisselfertigkeit des Daemonologen ist Nachforschen.

Damonologen erkennen kleinste Risse im Gefiige der Realitdt und
vermogen so, dort kleine Tore in andere Dimensionen zu 6ftnen. So
konnen sie Deemonen oder auch rohe Energien herbeibeschworen.

UBERWINDEN:

Damonologen konnen Schwichen der Realitdt erkennen, Tore in andere
Dimensionen 6ffnen und niedere Deemonen beherrschen und bannen.
Niedere Deemonen werden dann als Hindernisse abgebildet.

VORTEIL ERSCHAFFEN:

Damonologen konnen Aussagen iiber die Beschaffenheit der Realitit
treffen, Schwichen und Stirken von Damonen erkennen sowie
Dzmonen oder deemonische Energien beschworen (z. B. DIE EIsWINDE
VON YSKULUTH).

ANGREIFEN:
Der Damonologe kann mittels roher Energie oder der Hilfe von
Deaemonen kérperliche Angriffe starten.

VERTEIDIGEN:
Der Damonologe kann sich mittels roher Energie oder der Hilfe von
Daemonen gegen korperliche Angriffe verteidigen.

Besonderheit: Fast alle Deemonologen entscheiden sich dafiir, einen
unabhédngigen und fihigen Deemon dauerhaft durch komplizierte

Vertrige an sich zu binden. Der Deemon wird als Verbindung abgebildet.

Wer eine Schwiche fiir Intrigen hat, fiir den konnte ein solcher Vertrag
sogar zum Dreh- und Angelpunkt einer ganzen Kampagne werden. Ob
ihr den Deemon jetzt als beschworen, gebunden oder gefunden bezeich-
net, ist ein reines Element der Erzahlung. Entscheidend fiir seine Dar-
stellung als Verbindung, Getreuer oder sogar blofle Kulisse ist allein
seine dramatische Bedeutung in eurer Geschichte.
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BEISPIELE FUR
TRADITIONSSTUNTS:

WIE BAUEN
DAZMONOLOGEN
ARKANEN STRESS AB?

TyPISCHE ARKANE
KONSEQUENZEN:

Damonenterror

Der Deemonologe vermag spontan, niedere Terrordeemonen zu be-
schworen, die seine Gegner in den Wahnsinn treiben kénnen.

Wenn der Deemonologe einen solchen Damon auf ein Opfer ansetzt,
kannst du mit der Fertigkeit Nachforschen geistige Angriffe ausfiithren.
Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Meister der Namen

Der Damonologe hat die wahren Namen vieler Deemonenspezies
studiert und einen tiefen Einblick in die Natur dieser Wesen gewonnen.
Wenn der Demonologe ihm bekannte Deemonen zu beherrschen
oder bannen versucht, erhiltst du beim Uberwinden +2 auf
Nachforschen.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Vertrauter Demon

Der Deemonologe kontrolliert einen Deemon in der Form eines
Getreuen, den er jederzeit ohne Ritual heraufbeschwéren kann.
Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Jeder Daemonologe verfiigt {iber einen Deemon, welcher ihm als
Mactatum dient. Viele Daemonologen ignorieren dabei gern die
Erholungszeiten, so dass sich selbst unscheinbar wirkende Deemonen
zu beeindruckenden Kreaturen mit ebenso skurrilen wie erschre-
ckenden Eigenarten entwickeln konnen. Unkontrolliertes Ablassen
von arkanem Stress ist allerdings fiir Deemonologen ein fremdartiges
Konzept. Nur wenn sich ein Deemonologe in eine andere Dimension
begibt, ist er gemif seiner Ausbildung dazu in der Lage. Die Unbere-
chenbarkeit der dann folgenden Malmstiirme in diesen fremden
Welten hilt allerdings selbst tollkithne Anhénger dieser Tradition
meist von derartigen Unternehmungen ab.

Stigmata (arkane Konsequenzen): Der Deemonologe und seine Um-
gebung erfahren die verschiedensten Raum-Zeit-Verzerrungen und
Anomalien, die sich manchmal auch in Form einer bizarren Person-
lichkeitsverdnderung duflern.

Beispiele: Die optische Wahrnehmung wird spiegelverkehrt; der
Deemonologe hilt nur noch Seelen und mathematische Objekte fiir
essbar; die Reichweite oder Richtung aller Bewegungen schwankt
beliebig (ein Schritt durchquert einen ganzen Saal, ein geworfenes
Messer fliegt in Spiralen um den Daemonologen); der Deemonologe
iiberspringt eine ganze Szene usw.



EXTRAS - DAMONOLOGE

Traumata (abgeleiteter Stress): Der als Mactatum fungierende Daeemon
wird allen Arten von korperlichen und sogar geistigen Verdnderungen
unterworfen.

Beispiele: Farb- oder Texturdnderung der Haut; eine andere Zahl
oder Anordnung der Extremititen; besondere Fihigkeiten gehen verloren
oder werden durch andere ersetzt; der Deemon spricht plotzlich mit der
Stimme eines Menschen, der dem Daemonologen sehr nahe steht; der
Deemon entwickelt todlichen Hass auf den Damonologen usw.
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unbedenklich | Der Deemon entwickelt Ticks und sprachliche
(1-2 Stress) Auffilligkeiten: Er kichert ohne ersichtlichen
Grund, stottert, spricht mit verdrehtem Satzbau
oder verstummt ganz.

akzeptabel Der Damon riecht nach Schwefel oder Ammoniak,
(3-4 Stress) entlddt bei Berithrungen grofle Mengen statischer
Elektrizitit oder beginnt, auffillige Mengen an
Hautschuppen, Haaren oder Ahnlichem zu

verlieren.
riskant Natiirliche Waffen (Ziahne, Klauen, Horner) werden
(5-6 Stress) unverhiltnisméflig grof} oder verschwinden ganz;

einzelne Extremititen werden kleiner oder grofier;
die Korpermasse verdoppelt oder halbiert sich;
Festigkeit und Textur der Korperoberfliche veran-
dern sich drastisch (Chitinpanzer zu Babyhaut usw.).

kritisch Der Damon spricht mit der Stimme eines toten
(7-8 Stress) Familienmitglieds; der Deemon kann nur noch
die Wahrheit sagen (und verkiindet sie auch unge-
fragt); der Deemon beginnt furchtbare Liigen iiber
seinen Demonologen zu verbreiten; der Deemon
entwickelt plotzlich eine gefihrliche Aura (Feuer,
Elektrizitat, Giftschwaden usw.).

katastrophal Der Damon will unbedingt den Tod seines

(9+ Stress) Dzmonologen; der Deemon verliebt sich unsterb-
lich in ein Kind des Daemonologen; die Umgebung
des Deemons bildet seine Heimatdimension nach
(fremde Atmosphire, merkwiirdige Flora und
Fauna usw.); der Demon verschwindet und hin-
terldsst einen Raumzeitstrudel in seine Heimatwelt.
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DER PRIESTER

EXTRAS — PRIESTER

Die wundertdtigen Priester der vielen Sekten und Kulte des Imperiums
bedienen sich einer magischen Kunst, die in den klassischen Texten als
Demagogik bezeichnet wird. Das Eigenartige dieser Kunst ist, dass sie
tibernatiirliche Krifte nicht etwa aus dem Glauben des Priesters
gewinnt, sondern nur aus dem Glauben seiner Anhénger, also der Ge-
meinschaft der Glaubigen. Priester fokussieren diesen Glauben entweder
auf einen »lebenden Gott, bei dem es sich um einen einzigartigen
Gotzen - vom bizarr geformten Meteoriten bis zur mutierten Spinne
- handelt, oder auf ein Dogma, also ein Gedankengebilde.
Daraus folgen dann die zwei Methoden zur Ableitung arkaner Be-
lastung, welche imperiale Priester nutzen: Meistens folgen imperiale
Kulte einem lebenden Gott, auf den seine Hohepriester (als Idolatoren
bezeichnet) arkane Belastungen iibertragen. Diese kdnnen massive
Mutationen oder sogar einen Ausbruch des jeweiligen Gottes bewirken.
Bei den selteneren rein dogmatischen Kulten — die zur Unterscheidung
gern als Sekten bezeichnet werden — werden diese arkanen Belastungen
des Priesters (Dogma-
tiker genannt) auf
das Bewusstsein
jedes bei einem
entsprechenden
Gottesdienst
anwesenden
Glaubigen tiber-
tragen, also auf die
gesamte Gemeinde, die sich
dann im schlimmsten Fall in
einen Mob wahnsinniger
Fanatiker verwandelt!

Ein Priester bendtigt einen
Charakteraspekt, der seine
Zugehorigkeit zu einem
imperialen Kult widerspiegelt
(D1E STIMME DER
WEINENDEN GOTTIN).
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WIE KANN MAN DEN
TRADITIONSASPEKT
EINSETZEN UND
REIZEN?

BEISPIELE FUR
TRADITIONSSTUNTS:

Der Priester ist ein Meister der Massenmanipulation und Propaganda,
der sich und seinen Glauben perfekt zu verkaufen weif3. Nichts
davon spiegelt jedoch notwendigerweise seine eigenen Uberzeugungen
wider und er ist sogar meist blind gegeniiber seinen eigenen Zwingen
und Schwichen, so dass er oft zum Opfer seiner Triebe wird.

Die Schliisselfertigkeit des Priesters ist Provozieren.

Ein Idolator nutzt seine Fahigkeit zu provozieren, um die Glaubigen
seines Kultes im Namen des Gotzen aufzuwiegeln und in religise
Ekstase zu versetzen. Ein Dogmatiker, also der Priester einer Sekte,
formt hingegen das Weltbild seiner Anhdnger im Sinne des jeweiligen
Glaubens und kontrolliert somit ihr Leben.

UBERWINDEN:

Der Priester kann jemanden allein durch Worte und seine Prisenz
zu gewiinschten Handlungen iiberreden, aber auch einschiichtern
oder verangstigen.

Ferner kann der Priester korperliche und geistige Konsequenzen
behandeln.

VORTEIL ERSCHAFFEN:
Der Priester kann Gefiihlszustinde wie VERARGERT, SCHOCKIERT
oder unsiCHER auf eine Person legen.

ANGREIFEN:

Der Priester kann unabhingig von der Beziehung zum Opponenten
oder den Umstdnden durch die Kraft seines Wortes Visionen oder
Wahnvorstellungen provozieren, die nach Wahl des Priesters geistige
oder korperliche Schiden verursachen konnen.

VERTEIDIGEN:
Der Priester kann sich durch die stete Repetition dogmatischer
Glaubensgrundsitze gegen geistige Angriffe verteidigen.

Staekkholma-Syndrom

Der Priester kann ein Opfer so einschiichtern, dass dieses sich mit
ihm solidarisiert.

Wenn der Priester ein Opfer wiederholt durch Provozieren einge-
schiichtert oder verdngstigt hat, kannst du Provozieren anstelle von
Charisma beim Erschaffen eines Vorteils einsetzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen



WIE BAUEN PRIESTER
ARKANEN STRESS AB?

TyPISCHE ARKANE
KONSEQUENZEN:

EXTRAS — PRIESTER

Eine milde Gabe

Der Priester hat gelernt, so effektiv um Almosen fiir seine Sache zu
bitten, dass dieses Bitten schwer von Erpressung zu unterscheiden ist.
Wenn der Priester jemanden davon zu tiberzeugen versucht, ihm be-
stimmte materielle Dinge auszuhindigen, erhiltst du beim Uberwinden
+2 auf die Schliisselfertigkeit.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Gegen den Glauben steht ihr immer allein

Wer nicht selbst einem Kult oder einer Sekte angehért, kann nicht von
der Teamwork-Regel Gebrauch machen, wenn er dem Priester wider-
stehen will.
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Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Mit der Kirche im Riicken

Die Lange des geistigen Stressbalkens und eventuelle weitere leichte
geistige Konsequenzen des Priesters werden durch Provozieren statt
Wille bestimmt.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Die als Idolatoren bekannten Anbeter eines lebenden Gottes nutzen
diesen iiblicherweise als Mactatum, wahrend die Dogmatiker genannten
Vertreter einer Sekte, die sich durch ihre besonderen esoterischen
Lehren auszeichnet, ihre Gemeindeversammlung als Sepulter einsetzen.
Beide Arten von Priestern vermdgen nur wihrend eines Gottesdienstes
an einem ihrer hohen Feiertage ihren arkanen Stress unkontrolliert
abzulassen.

Stigmata (arkane Konsequenzen): Idolatoren entwickeln merkwiirdige
korperliche oder psychische Ahnlichkeiten mit ihren Gottern, wihrend
Dogmatiker, die einem abstrakten Konzept folgen, schwere Personlich-
keitsverdnderungen entwickeln.

Beispiele: Die Priesterin der lebenden Géttin Marisorgin — einer
gewaltigen Gottesanbeterin — bekommt griinliche Haut und verliert
jegliche Mimik; ein Hohepriester der Mutter des Fleisches - eigentlich
eine unglaublich fette Irrform - entwickelt eine unkontrollierbare Fress-
sucht; der Hohe Vordenker der 496 vollkommenen Wahrheiten verliert
alle Emotionen oder redet nur noch in Zahlen und logischen Formeln
usw.

Traumata (abgeleiteter Stress): Lebende Gotter erleiden leicht erkenn-
bare korperliche Verdnderungen, die ihnen manchmal ein véllig anderes
Aussehen verleihen konnen. Mitglieder der Gemeinde eines Dogmatikers
erfahren hingegen alle Arten von Visionen, werden immer fanatischer



oder ersetzen im Extremfall sogar ganze Bereiche ihrer eigenen

Personlichkeit durch Aspekte ihres Glaubens.
Beispiele: Immer stirkere oder neue Wunden, wenn nicht sogar
neue Fliigel, bilden sich am Korper des Blutenden Engels; der Mutter

des Fleisches wiichst ein grifSerer oder zusdtzlicher Mund; die
Anbhdnger des Unbefleckten Lebens verlieren jeden Sexualtrieb oder
kastrieren sich sogar; die Mitglieder der Sekte der Heiligen Klinge des
Kosmos verstindigen sich nur noch singend oder erleiden korperlichen
oder geistigen Stress durch dissonante Tone usw.

STRESSMENGE

BEISPIEL

unbedenklich
(1-2 Stress)

Lebende Gotter scheinen geringfiigig zu wach-
sen und wirken noch erhabener als sonst.
Gemeindemitglieder brechen spontan in Chor-
gesidnge aus oder starren entriickt ins Leere.

akzeptabel
(3-4 Stress)

Lebende Gotter bilden zusitzliche Sinnesorgane
oder kleinere Extremitéten aus.
Gemeindemitglieder demonstrieren spontan
ihren fanatischen Glauben an sich oder ihrer
Umwelt.

riskant
(5-6 Stress)

Lebende Gotter geben Orakelspriiche von sich
oder versuchen den Tempel zu verlassen.
Gemeindemitglieder verfallen in religiose Ekstase
oder beginnen mit aggressivem Missionieren und
der Suche nach Héretikern.

kritisch
(7-8 Stress)

Lebende Gotter nehmen eine gréflere oder
michtigere Form an. Sie wenden sich entweder
gegen die eigene Priesterschaft oder rufen zu
einem Kreuzzug auf. Gemeindemitglieder jagen
nach Menschenopfern, verstiimmeln sich selbst
oder andere, um ihre Hingabe zu beweisen.

katastrophal
(9+ Stress)

Lebende Gotter sprengen ihre Fesseln und hin-
terlassen auf3erhalb des Tempels eine Spur der
Verwiistung. Gemeindemitglieder gehen spon-
tan in Flammen auf, werden zu lebenden
Statuen oder verwandeln sich in Abbilder
himmlischer oder hollischer Boten ...




EXTRAS — ALCHEMIST

Der ALcaemisT — Alchemisten beginnen ihre Laufbahn mit dem Studium der Krauter-
kunde als Lehrlinge und Laborgehilfen eines Meisters der Alchemie.
Viele werden dabei Opfer fataler Unfille oder brechen die Ausbildung
ab, um als Spagyrant ihren Unterhalt mit dem Mixen einfacher Trinke
zu bestreiten. Einige wenige jedoch halten bis zum bitteren Ende durch -
dem Aufstieg zum wahren Alchemisten, der durch den Bruch mit dem
Lehrmeister gekennzeichnet ist, da jeder Alchemist nur an die Richtig-
keit seiner eigenen Theorien glaubt, wihrend alle anderen sogenannten
Alchemisten eigentlich nur verblendete Quacksalber sind! Kein Alche-
mist wiirde aulerdem glauben, dass seine Kunst eine Form von Magie
sein konnte, da er ja einer Wissenschaft folgt. Dies erschlief3t ihm zwar
enorme Fihigkeiten im Bereich physischer Transformation, schrankt
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ihn aber auch ein, wenn es etwa um Geister und ahnliche unstoffliche
Wesen geht. Arkaner Stress wird auflerdem in Form oft hochexplosiver
arkaner Konsequenzen auf die Laborausstattung und die diversen
Tranke und Salben des Alchemisten iibertragen ...

Ein Alchemist benétigt einen Charakteraspekt,
der seine langjahrige Ausbildung zum Alche-
misten représentiert (NACHFOLGER DES

GROSSEN TRANSMOGRIFIKATORS UND
HOHEN IMPERIALEN DETONATORS,
BARON XyZzELLION III).



WIE KANN MAN DEN  Der Alchemist ist nicht nur Experte in der Herstellung aller Arten
TRADITIONSASPEKT michtiger Trinke und Tinkturen, er ist auch Zeit seines Lebens ein
EINSETZEN UND  eifriger Student aller Wunder der Natur. Dieser Eifer wird ihm aller-
Re1zeN?  dings leicht zum Verhédngnis, denn an nichts glaubt der Alchemist so
sehr wie an die erleuchtende Kraft des Experiments ...

Die Schliisselfertigkeit des Alchemisten ist Handwerk.
Der Alchemist hat eine schier unerschopfliche Auswahl an Piilver-

chen, Tinkturen und Tranken bei sich, mit deren Hilfe er diverse
Effekte improvisieren kann.
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UBERWINDEN:

Der Alchemist kann alchemistische Pharmaka identifizieren oder
neutralisieren. Die Spielleitung kann eine Schwierigkeit (passiven
Widerstand) festlegen oder aktiven Widerstand wiirfeln. Aktiver
Widerstand wird auf das Handwerk desjenigen gewiirfelt, der das
Pharmakon komponiert hat. Der Alchemist hat immer eine passende
Tinktur, Salbe oder einen Trank dabei, um korperliche und geistige
Konsequenzen behandeln zu kénnen.

VORTEIL ERSCHAFFEN:

Ein Alchemist kann ein Elixier brauen oder ein passendes Elixier bei
sich haben. Er kann einen Situationsaspekt erschaffen (gegen passen-
den aktiven oder passiven Widerstand), zum Beispiel VERGIFTET,
BLIND, STARK, VERLIEBT, MUDE, VERWIRRT, HELLWACH. Er kann
seine Fahigkeiten auch fiir andere Effekte einsetzen, die sich landlaufig
alchemistisch herstellen lassen (DICHTER QUALM, LICHTBLITZ,
INFERNALISCHER GESTANK USW.).

ANGREIFEN:

Ein Alchemist kann beispielsweise iiber das Verspritzen von Siure,
das Versprithen von psychogenen Gasen oder dhnliche Effekte
korperliche und geistige Angriffe ausfiithren.

VERTEIDIGEN:

Eine reine Verteidigung ist nicht moglich, es konnen aber Aspekte
erschaffen werden, die die Verteidigung erleichtern. Dies wird iiber
das Erschaffen von Vorteilen abgewickelt.
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BEISPIELE FUR
TRADITIONSSTUNTS:

SIEHE AUCH:

Verschwinden des Ninja

Fate Core S. 115

WIE BAUEN
ALCHEMISTEN
ARKANEN STRESS AB?

EXTRAS — ALCHEMIST

Undurchdringlicher Nebel

Ob durch Nebelbomben, schleimhautreizende Gase oder klingenzerset-
zende Sduren: Im Kampf kann der Alchemist sich mittels seiner Tink-
turen und Piilverchen verteidigen. Wenn der Alchemist kérperlich ange-
griffen wird, kannst du beim Verteidigen Handwerk nutzen.

Typ: Einer Fertigkeit eine neue Aktion zuordnen

Das haben wir gleich

Wenn der Alchemist besonders seltene Substanzen und Objekte erwerben
oder aufspiiren will, erhdltst du beim Erschaffen eines Vorteils +2 auf
Handwerk.

Typ: Einer Aktion einen Bonus zuordnen

Blendwerk

Der Alchemist kann einen kurzen pyrotechnischen Effekt erzeugen,
der es ihm erlaubt, einmal pro Szene unter Zahlung eines Fate-Punkts
unbemerkt den Ort zu wechseln.

Dies platziert den Schub VErscHwUNDEN auf dem Alchemisten.

Typ: Ausnahmen von den Regeln erlauben

Alchemisten gehen in ihren Laboratorien mit instabilen und gefahr-
lichen Substanzen um. Ihr mobiles Laboratorium - das manchmal nur
ein grofler Koffer oder die Ladefliche eines Eselkarrens ist — nutzen sie
dabei als Mactatum. Gleichzeitig verfiigt jeder Alchemist auch iiber ein
stationéres Laboratorium - wo die oft chaotischen Arbeitsweisen regel-
maig zu Unfillen fithren. Derartige Unfille sind allerdings genau
genommen ein wesentlicher Bestandteil ihrer Tradition, da sie nur so
vollig unkontrolliert arkanen Stress ablassen kénnen!

Stigmata (arkane Konsequenzen): Korperliche Verwandlungen, bizarre
Wahrnehmungsverschiebungen.

Beispiele: Kurze Verfirbungen einzelner Korperregionen; Haar-
ausfall; riickwirts sprechen; irgendein Sinn wird ins fast Unertrigliche
sensibilisiert; jeder Hautkontakt gibt dem Alchemisten das Aussehen
der beriihrten Person; Haare und Ndgel wachsen rasend schnell usw.

Traumata (abgeleiteter Stress): Verwandlung oder Beschiadigung
der alchemistischen Ausriistung oder in der Ndhe befindlicher
alchemistischer Produkte, welche als Mactatum fungieren.
Beispiele: Drastische Gréflenverdnderung von Gefifsen und Werk-
zeugen; plotzliche Umwandlung einzelner Objekte in ein anderes
Material (etwa Glas zu Stein oder Holz zu Knochen); die Wirkung
alchemistischer Produkte dndert sich zufillig; der Aggregatzustand
einzelner Substanzen dndert sich (etwa von Gas zu Fliissigkeit) usw.
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STRESSMENGE

BEISPIEL

unbedenklich
(1-2 Stress)

Alle alchemistischen Produkte in der Umgebung
nehmen dasselbe starke Aroma an (Minze,
Knoblauch, Chlorgeruch ...); alle Oberfldchen in
der Nihe sind plotzlich leicht klebrig (wie mit
Honig beschmiert) und ziehen eine bestimmte
Insektenart an.

akzeptabel
(3-4 Stress)

Alchemistische Tranke und Tinkturen verandern
willkiirlich ihre Farbe oder entwickeln
Nebenwirkungen (extrem beschleunigter
Haarwuchs, Niesreiz, Juckreiz, Ohrensausen usw).

riskant
(5-6 Stress)

Kennzeichnung und Beschriftung von Phiolen und
Tiegeln werden unleserlich oder verandern sich;
Behilter werden plotzlich undicht oder lassen sich
nicht mehr ohne Gewaltanwendung 6ffnen;
Laborinstrumente verandern ohne dufere Hinweise
ihr Volumen ...

kritisch
(7-8 Stress)

Behilter platzen; benachbarte Behilter tauschen
ihre Inhalte; die Wirkung von Trinken wird
exponentiell gesteigert (Heiltrdnke lassen
zusitzliche GliedmafSen wachsen, Brandbomben
aschern Steine ein ...); das wertvollste
Laborinstrument wird irreparabel zerstort.

katastrophal
(9+ Stress)
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Illnath — Cast Into Fields of Evil Pleasure

Explosive Vernichtung aller nahen
Laborinstrumente; alchemistische Mittel wirken
schon bei der bloflen Beriithrung des Behilters
(»Reichst du mir mal bitte die Phiole mit dem
Gift?«); wer Trianke bei sich fiihrt, verspiirt plotz-
lich einen unertriglichen Durst; Aufgeschriebene
alchemistische Formeln schreiben sich selbst um.
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Arkan — Hilal — Mistress of the Damned Souls



EXTRAS — ZACK

Alle Ausriistungsgegenstinde, die tiber das erwartbare Maf3
hinausgehen, kénnen als Artefakte abgebildet werden.
Ein Artefakt kannst du abbilden tiber:
@ einen oder mehrere Stunts deines Charakters (S. 133)
@ einen oder mehrere Aspekte deines Charakters (S. 133)
@ eine Kombination aus Aspekten und Stunts deines Charakters (S. 133)
@ eine Verbindung (S. 143)

Ein Getreuer ist ein stindiger Begleiter unter der Kontrolle 231

eines Charakters.
Ein Getreuer:
@ kostet mindestens einen Stuntplatz (S. 140)
@ erhilt einen Konzeptaspekt (S. 140)
@ beherrscht pro Stuntplatz eine Fertigkeit auf +2 (S. 140)
@ hat zwei Stresskistchen. Jedes zusitzliche Stresskiastchen kostet
einen weiteren Stuntplatz (S. 140)

Eine Verbindung ist ein NSC unter der Kontrolle der Spielleitung,
der in enger Verbindung zu deinem Charakter steht.
Eine Verbindung:

@ kostet einen Aspektplatz (S. 143)

@ wird als Haupt- oder Neben-NSC abgebildet (S. 143)




KLEINE Kleine Traditionen sind Extras und kosten:
MAGISCHE @ einen Aspekt, der die Zugehorigkeit zu einer kleinen Tradition
TRADITIONEN beschreibt (S. 154)
@ einen oder mehrere Stunts oder Super-Stunts (S. 154)
GROSSE  Grofle Traditionen sind Extras und:
MAGISCHE @ kosten einen Aspekt, der die Zugehorigkeit zu einer der grofien
TRADITIONEN Traditionen beschreibt (S. 189)

@

<
@
<

umfassen die Schliisselfertigkeit (aus der Fertigkeitenliste) und
den Kontext fiir die vier Aktionen (S. 189)

umfassen den arkanen Stressbalken, der durch die Schliissel-
fertigkeit modifiziert wird (S. 189)

umfassen eine Beschreibung, auf welche Art Anhdnger dieser
Tradition arkanen Stress abbauen (S. 189)

kosten drei Stuntplitze (S. 189)

ABBAU VON  Um arkanen Stress wieder abzubauen, gibt es folgende Moglichkeiten:

ARKANEM STRESS

@

@

Abwarten: Der Stress verfliegt beim nédchsten groflen Meilen-
stein. (S. 181)

Umsetzen in arkane Konsequenzen (Stigmata). Diese ver-
schwinden am Ende der néichsten Szene (leichte Konsequenz),
am Ende der nichsten Sitzung (mittlere Konsequenz) oder am
Ende des Szenarios (schwere Konsequenz) wieder. (S. 181)
Unkontrolliertes Ablassen: Der gesamte Stress wird abgelassen
und verschwindet, dafiir wird ein Malmsturm-Aspekt einge-
fiihrt, der bis zum Ende der nichsten Sitzung (ein bis zwei
Punkte abgelassener Stress) oder bis zum Ende des Szenarios
(drei bis vier Punkte abgelassener Stress) erhalten bleibt.

Bei fiinf oder sechs Punkten abgelassenem Stress wird der
Malmsturm-Aspekt permanent. Bei sieben oder mehr Punkten
bricht die lokale Realitit zusammen. (S. 181)

Abbau in Traumata: Der arkane Stress verschwindet, es werden
jedoch Situationsaspekte oder Konsequenzen am Sepulter bzw.
Mactatum erzeugt, die zum Ende der niachsten Szene (ein bis
zwei Punkte abgebauter Stress), zum Ende der nichsten Sitzung
(drei bis vier Punkte abgebauter Stress) oder zum Ende des
Szenarios (fiinf bis sechs Punkte abgebauter Stress) wieder
verschwinden. Bei sieben oder acht Punkten abgebautem Stress
wird der Situationsaspekt bzw. die Konsequenz permanent.

Bei neun oder mehr Punkten abgebautem Stress wird der
Sepulter oder das Mactatum zerstort. Seenda tibernehmen di-
rekt den Stress ihres Seyders. (S. 182)

Iron Savior — Condition Red — Tales of the Bold



EXTRAS — ZACK

Das Wirken eines Zaubers in fiinf Schritten:
@ Beschreibe den Zauber und den gewiinschten Effekt.
@ Wihle, welche der vier Aktionen den Zauber am besten abbildet.
@ Die Spielleitung legt aktiven oder passiven Widerstand fest.
@ Die Aktion wird mit der Schliisselfertigkeit ausgefiihrt.
@ Das Ergebnis wird ermittelt.
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Konkhira — Come Down Cold — Divide & Conquer
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ie baue ich ein Malmsturm-Abenteuer? Wie bereite

ich mich auf eine Spielsitzung vor? Was ist in einer
Malmsturm-Kampagne anders geregelt als bei Fate Core?
Auf diese Fragen findest du in diesem Kapitel Antworten.
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Auch wenn du selber nicht die Spielleitung iibernimmst, legen wir dir

. die Lektiire dieses Kapitels ans Herz, denn viele Tipps konnen auch fiir
einen normalen Spieler niitzlich oder inspirierend sein. Es folgen Regeln
fiir die Begleiter deines Charakters, die wir bei Malmsturm Getreue
und Verbindungen nennen. Denke dabei an die rechte Hand deines
Magiers, den sprechenden Papageien mit den hellseherischen Fahigkeiten
auf der Schulter deines Galders oder den Adjutanten deines Leektors.

Fate erlaubt groflen Einfluss der Spieler auf das Handlungsgeschehen.
Durch die Aspekte ihrer Figuren sagen sie der Spielleitung, was sie gern
im Abenteuer sehen wiirden, welche Themen und welche Figuren vor-
kommen sollen. Das machen Spieler in allen Rollenspielen, indem sie
ihre Eigenschaften festlegen; die Aspekte in Fate sind fiir die Spiel-
leitung nur leichter zu lesen. Hohe Kampffertigkeiten in anderen
Systemen konnen bedeuten, dass der Spieler Taktik liebt, es konnte aber
auch sein, dass er als Kind zu hiufig verpriigelt wurde und sich im Spiel
nichts gefallen lassen will oder dass er einfach gern im Mittelpunkt
steht. Die Aspekte sind da deutlicher. Der Aspekt ZERSTORER DER
LANDER DES OSTENS beschreibt deutlich, welche Themen der Spieler
gern sehen mochte.

Die Spielleitung sollte also die Aspekte im Auge behalten, wenn sie das
Abenteuer vorbereitet, denn die Aspekte zeigen, was die Spieler gern im
Abenteuer sehen wiirden. Gute Aufhédnger sind Beziehungen eines
Charakters zu einem NSC, vor allem wenn diese Beziehung angespannt
ist. Auch gruppeninterne Beziehungen kann man gut aufgreifen,
sollten diese jedoch konfliktbeladen sein, muss man sich des zerstoreri-
schen Potentials bewusst sein. Fiir eine Malmsturm-Kampagne sind
hier neben den Charakteraspekten die Gruppenaspekte (Konzept und



Dilemma) von Bedeutung. Da sich die Gruppe auf diese beiden Aspekte fad

geeinigt hat, ist das Anspielen dieser Aspekte auch der einfachste Weg,
das Abenteuer in Bahnen zu lenken, die allen Mitspielenden gefallen.
Zusitzlich ermoglichen die Aspekte einen direkten Einfluss auf das
Geschehen, die Spielleitung muss also flexibel sein und darf sich nicht
auf vorgegebene Handlungsabldufe verlassen.

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, wie grofitmogliche Flexibilitdt zu
erreichen ist: reine Improvisation, eine so genannte »Sandboxg, die
Entwicklung von Personennetzen und »Bangs«. Manchmal ist es sinn-
voll, einige oder alle dieser Techniken zu kombinieren.

Diese Techniken (und einige andere) werden nun erklart.

WIE BEHALTE ICH BEI  Erstens: Sei strukturiert! Es hat sich bewdihrt, Aspekte auf Karteikarten zu
ALL DEN ASPEKTEN  notieren und fiir alle sichtbar auf den Tisch zu legen.
DEN UBERBLICK?
Zweitens: Denke von den Aspekten aus! Statt in einer Szene verzweifelt nach
passenden Aspekten auf dem Tisch zu suchen, solltest du die Szenen so
gestalten, dass sie zu den vorhandenen Aspekten passen. Ein Aspekt ist ja

nichts anderes als der Wunsch eines Mitspielers nach bestimmten Inhalten.

Drittens: Fiihle dich nicht allein verantwortlich! Bei Fate erzihlt jeder mit.
Ermutige jeden Mitspieler dazu, eigene und fremde Aspekte anzuspielen,
Ideen zum weiteren Verlauf der Szene zu dufSern oder sogar eine Szene vor-

zuschlagen.

Viertens: Versuche nicht perfekt zu sein! Grime dich nicht, wenn du wichtige

Aspekte iibersehen hast. Mache es dir einfach zur Gewohnheit, regelmdfig

nachzufragen, ob du etwas iibersehen hast und ob ein Mitspieler eine Idee hat.
Davon lebt Fate!

Nile — Ithyphallic — The Language of the Shadows




IMPROVISIEREN  Wer klassische Fantasy-Abenteuer aus den 1970ern und 1980ern
UND VORBEREITEN  kennt, kennt auch die Sandbox. Es handelt sich dabei um die Karte
eines Landstriches, auf der Dorfer, Stiadte, Drachen und Dungeons
verteilt sind. Die Spieler bewegen sich iiber die Karte und kiimmern
sich um die Abenteuer, auf die sie Lust haben. Die Spielleitung geht
auf ihre Ideen ein, ohne sie in eine Richtung zu lotsen.

Und die Spieler sollten
ermutigt werden, alle
Informationen zur Spielwelt
auch zu lesen!

Vgl. Wer sollte was lesen?

Einleitung S. 14

Abenteuer entstehen so ganz von allein. Wenn die Spielerfiguren
beispielsweise zu einer Stadt kommen, die von Orks belagert wird,
entschlielen sie sich vielleicht dazu, in die Stadt einzudringen und
den Bewohnern zu helfen.

Es gibt ein paar Grundregeln, die die Arbeit vereinfachen:

@

@
@

Die Spielleitung darf nicht zu viel vorbereiten. Die Verteilung
von ein paar Monsterlagern, Banditen, Mini-Dungeons und
Siedlungen reicht vollkommen aus.

Die Spielleitung muss bereit sein zu improvisieren (s. u.).

Die Spielleitung muss grofiziigig Informationen verteilen:
Wenn irgendwo ein dunkler Kult Menschenopfer darbringt,
dann wird sich dies auch in den Nachbarregionen bemerkbar
machen: Menschen verschwinden spurlos, seltsame Gestalten
werden des Nachts beobachtet usw. Auch eine Rauberbande
kann nicht lange vollig unbemerkt bleiben, irgendwann fallt
auf, dass regelmaflig Karawanen tiberfallen werden. Ein schein-
bar verlassener Tempel mit Schétzen ist bestimmt schon von
anderen Abenteurergruppen aufgesucht worden, die vielleicht
nicht zuriickkehrten. All diese aus den Sandboxdaten entwi-
ckelten Informationen miissen an die Spieler weitergegeben
werden, damit sie entscheiden konnen, ob sie sich in das eine
oder lieber das andere Abenteuer stiirzen.

Die Spielleitung sollte genug Platz lassen, um die Ideen der
Spieler einbauen zu kénnen. Der dunkle Kult konnte schlief3-
lich auch von einem Spieler auf der Karte platziert werden,
ebenso wie ein kleiner Krieg, ein Vulkanausbruch oder eine
Invasion von Reiternomaden. Wenn die Spielleitung genug
Platz zwischen den von ihr festgelegten Elementen ldsst und
ihre Vorbereitungen generell genug hilt (siche erster Punkt
dieser Liste), erschaffen alle gemeinsam eine Landschaft voller
Abenteuer und groflartiger Geschichten.

Bolt Thrower — Realm of Chaos — Prophet of Hatred
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Eine immer beliebtere Methode, Abenteuer zu strukturieren, wird im
Rollenspiel »Sorcerer« von Ron Edwards beschrieben: der Aufbau eines
Personennetzwerks, das die Grundlage fiir freie und dramatische Aben-
teuer bildet. In der Gruppen- und Charaktererschaffungsphase von
Malmsturm wird dieser Idee mit dem Beziehungsgeflecht bereits Rech-
nung getragen. Die Netze sind fiir Fate von besonderer Bedeutung.
Schon bei der Charaktererschaffung kreieren die Spieler ganz von allein
ein solches Netzwerk. Auf folgende Weise kann die Spielleitung ein
Netzwerk entwickeln und fiir ihr Abenteuer nutzen:

Gute Geschichten handeln von Menschen. Das ist eine alte, nach wie
vor giiltige Wahrheit, auch wenn sie im Rollenspiel haufig ignoriert
wird. Konsequenzen ihrer Handlungen erleben die Spielerfiguren
hauptséchlich durch andere Menschen: Sie machen sich Feinde oder
Freunde, bringen Elend in die Welt oder sien Hoffnung. Besonders in
der Welt von Malmsturm, in der Emotionen unmittelbar Einfluss auf
alles (Menschen, Landschaft, Tiere und Pflanzen) haben, ist die Reaktion
anderer Menschen auf die Spielerfiguren wichtig.

Fiir die Vorbereitung eines Abenteuers malt die Spielleitung alle wichti-
gen Figuren der Geschichte auf ein Blatt Papier und verbindet diese
mit Linien (oder malt das Netz auf, das bei der Charaktererschaffung
entstanden ist). An die Verbindungslinien schreibt sie, wie die verbun-
denen Figuren zueinander stehen. Dabei beginnt sie mit Blut und Sex,
also mit allen Figuren, die entweder verwandt sind oder eine sexuelle
Beziehung zueinander haben - wie in klassischen Detektivromanen!
Nennen wir dieses Grundgeriist das »Familiennetzwerke.

Sobald die Spielerfiguren mit dem Netzwerk in Berithrung kommen,
bringen sie es in Bewegung, 16sen Reaktionen und Konflikte aus, die
ihrerseits zu Reaktionen und Konflikten fithren. Am Ende eskalieren
die Konflikte wahrscheinlich von ganz allein, was zu einem herrlichen
Showdown fiihrt. Helfen die Spielerfiguren einer Partei, reagiert eine
andere. Die Spielleitung muss nur noch die NSC spielen und dafiir
sorgen, dass sie ihre Ziele verfolgen. Sie muss sich keine Sorgen um
einen Plot machen, der von den Handlungen der Spielerfiguren zerstort
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werden konnte. Sie muss keine Figuren am Leben halten, von denen

der Plot verlangt, dass sie spdter noch existieren. Die Spieler konnen

frei ihre Seite in den Konflikten wahlen, ohne dass es den Ablauf des
Abenteuers gefihrden wiirde.

In Malmsturm ist das alles eben besonders einfach, denn die Spiel-
leitung muss nur das bei der Charaktererschaffung entstandene
Beziehungsgeflecht ein wenig mit eigenen Figuren ergdnzen und
kann direkt losspielen.

Auf hoherer Ebene kann die Spielleitung iibrigens auch Organisati-
onsnetzwerke anlegen, die ebenfalls ein hervorragender Nahrboden
fiir Abenteuer sind. Fiir jede Organisation sollten zumindest der
Anfiithrer und ein oder zwei weitere Personen erstellt werden. Die
Erstellung lauft genauso wie oben beschrieben, nur dass Verwandt-
schaftbeziehungen eher selten eine Rolle spielen.

Es ist zwar relativ leicht, ein auf einem guten Netzwerk basierendes
Abenteuer zu leiten, dennoch sollte die Spielleitung sich nicht nur
auf ihre spontanen Einfélle verlassen.

Auch hier hilft Edwards’ »Sorcerer« weiter.

Mit einem Blick auf die Spielerfiguren, ihre Motive, Ziele und ihre
Verbindung zum Netzwerk denkt sich die Spielleitung vor jedem
Spielabend Szenen aus, die im Abenteuer vorkommen kénnen.

Fate macht es der Spielleitung leicht, denn was fiir die Spieler von
Bedeutung ist, notieren sie bei der Charaktererschaffung als Aspekte
auf den Charakterbogen. Auf diese Informationen sollte die Spiel-
leitung héufig, aber nicht immer zuriickgreifen. Fiir einen Spielabend
sollten fiinf bis maximal zehn solcher Szenen ausreichen.

Die Szenen werden so konstruiert, dass sie Handlungen der Spieler-
figuren in Gang setzen. Sie werden gespielt, bis sie an Schwung ver-
lieren. Dann sucht die Spielleitung eine andere Szene heraus und
stoflt damit neue Handlungen der Spielerfiguren an. Damit das
funktioniert, miissen diese Szenen (Edwards nennt sie »Bangs«) zwei
Bedingungen erfiillen:

Erstens miissen sie die Spielerfiguren zur Handlung zwingen.
Auch wenn sie nichts tun, muss das Auswirkungen haben, die fiir sie
spiirbar sind.



SZENARIO UND KAMPAGNE — BANGS

Und zweitens darf die Spielleitung keine Vorentscheidung treffen,
welche Handlungen der Spielerfiguren richtig und falsch sind.

Kommt beispielsweise ein Fremder zu den Spielerfiguren und bittet sie
um Hilfe bei der Suche nach seiner Tochter, wird Bedingung eins nicht
erfiillt. Tun die Spielerfiguren namlich nichts, hat das keinerlei Auswir-
kungen auf sie. Der Abstand zu einem Fremden und dessen Tochter ist
zu grof3, als dass die Folgen einer Ablehnung die Spieler beeindrucken
wiirden. Auch Bedingung zwei ist nicht erfiillt, denn wenn die Spieler-
figuren ablehnen, stoppen sie damit die Handlung, was im Sinne des
Abenteuers eine falsche Entscheidung wire.

243

Hat eine Spielerfigur allerdings den Aspekt FAMILIE IN GEFAHR und
kommt ihr Bruder zu ihr und erzahlt, seine Frau und seine Tochter
seien verschwunden, wird damit die erste Bedingung erfiillt: Die Aus-
wirkungen einer Ablehnung sind fiir den Spieler spiirbar, denn er hat
bei der Charaktererschaffung entschieden, dass seine Familie im Spiel
von Bedeutung sein soll. Dennoch qualifiziert das die Szene immer
noch nicht als Bang, denn hat die Spielerfigur zu ihrem Bruder ein
gutes Verhiltnis, ist eine Verweigerung der Hilfe eindeutig falsch und
somit bleibt der Spielerfigur nur die Moglichkeit zu helfen.

Kann die Spielerfigur ihrem Bruder allerdings nicht vollstindig trauen,
z.B. weil er einem extremen Kult beigetreten ist, ist die Entscheidung

schwieriger. Es konnte schliefllich sein, dass seine Frau und seine Tochter
nicht entfithrt und in Gefahr, sondern geflohen sind, weil sie sich nicht
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von dem Kult einverleiben lassen wollten. Um es auf die Spitze zu
treiben, kann die Spielleitung die Frau und die Tochter mit der Bitte
um Hilfe aus eben diesen Griinden zu der Spielerfigur kommen
lassen. Was wird sie tun? Sind ihr ihre Familie oder der Freiheits-
wunsch ihrer Schwiégerin wichtiger? Ein guter Bang enthilt also ein
Dilemma.

Klassische Abenteuerszenen sind selten Bangs. Das angreifende
Monster muss besiegt werden (richtig), sonst ist man tot (falsch). Bei
der Zeugenbefragung bekommt man entweder die gesuchten Infor-
mationen (richtig) oder nicht (falsch) und sobald es eine »gute« und
eine »bOse« Partei gibt, ist auch hier die Entscheidung tiber »richtig«
und »falsch« bereits gefallen. Man beachte beispielsweise, wie sich
die Situation mit dem Bruder verdndert, sobald irgendeine Partei als
»bose« eingestuft wird. Bei Bangs ist es essentiell, dass die Spieler
entscheiden, wen sie als Gegner einstufen und wen als Verbiindeten.

Hiufig ist es notwendig, dass die Spielerfiguren mehr Informationen
bekommen, als man es aus klassischen Abenteuern gewohnt ist.

Die klassische Ritselstruktur funktioniert hier nicht. Im Zweifelsfall
sollte die Spielleitung den Spielerfiguren alle Informationen gleich
zu Anfang geben, damit umgeht sie die Gefahr, dass ein eigentlich
ausgezeichneter Bang nicht funktioniert, weil den Spielerfiguren
Informationen fehlen. Wissen die Spielerfiguren in obigem Beispiel
nichts von der Kultzugehorigkeit des Bruders oder haben sie keine
Ahnung davon, dass Mutter und Tochter den Kult verabscheuen, ist
die Entscheidung nicht schwierig, denn nach ihrem Wissensstand
miissen die Spielerfiguren dem Bruder in diesem Fall helfen. Jede
andere Entscheidung wére falsch.
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Haiufig ist es schwer, Bangs auf mehrere Personen in der Gruppe
zuzuschneiden, doch davon sollte sich die Spielleitung nicht ab-
schrecken lassen. Sie schreibt einfach ein paar Szenen fiir verschiedene
Spielerfiguren. Sie muss nur dafiir sorgen, dass alle Spielerfiguren
gleichermaflen im Mittelpunkt stehen, der Zusammenbhalt innerhalb
der Gruppe sollte fiir den Rest sorgen, und selbst wenn es zu Kon-
flikten innerhalb der Gruppe fiihren sollte, gewinnt das Abenteuer
nur noch mehr an Bedeutung fiir die Spieler, denn nun sind die
Konsequenzen ihres Handelns sogar innerhalb der Gruppe zu spiiren.

Zwei weitere Beispiele sollen zeigen, wie gute Bangs aussehen konnten:

Du bist daheim. Als du einem merkwiirdigen Gerdusch im Stall nach-
gehst, entdeckst du deinen Halbbruder auf dem Heuboden. Zitternd
erkldrt er, dass er in Notwehr den Vater seiner Geliebten erschlagen
hat. Nun verlangt deren Clan ein unbezahlbar hohes Blutgeld - oder
den Kopf des Morders. Du weifst, dass euer Dorf keine Chance gegen
diesen kriegerischen Clan hat, aber wohl kaum den Winter iiber-
stehen wiirde, wenn es das geforderte Blutgeld zahlen sollte. Lieferst
du deinen Bruder aus, hilfst du ihm bei der Flucht oder findest du
einen dritten Weg?

Du warst gestern auf der Geburtstagsfeier eines reichen Hindlers
und hast diese unglaubliche Rothaarige kennengelernt. Du hast sie
mit zu dir nach Hause genommen. Als du am néchsten Morgen
aufwachst, liegt sie tot neben dir im Bett. Woran sie gestorben sein
konnte, kannst du allerdings nicht erkennen. Es klopft laut an der Tiir:
»Aufmachen, im Namen des Stadthalters. Wir haben ein paar Fragen,
vernimmst du von draufSen. (Man beachte wie hier entgegen der bis-
herigen Ratschlige eine Situation zu einem Bang gemacht wird, weil
die Spielerfigur nicht alle Informationen hat. Sie weif§ nicht, warum
die Stadtwachen vor ihrer Wohnung stehen. Sobald sie es weifs, wird
die Entscheidung, was zu tun ist, leichter.)

Gerade aus dem Beziehungsgeflecht lassen sich oft gute Bangs kon-
struieren. Nach einem durchlebten Bang sollte sich die Konstellation
des Beziehungsgeflechts dndern. Neue Freunde kénnen ebenso ge-
wonnen sein wie neue Feinde. Die Konsequenzen aus der erlebten
Geschichte bieten neue Authinger fiir weitere Abenteuer.

Das Prinzip von Improvisation ist einfach, wenn man eine Grundregel
befolgt. Sie wird im Indie-Rollenspiel »Dogs in the Vineyard« ein-
gesetzt und besagt: Zustimmen oder wiirfeln.



Man konnte allerdings
auch erweitern:
Zustimmen, wiirfeln oder
einen Aspekt reizen!

Dann hat man dieses

Mantra auf Fate iibertragen.

SZENARIO UND KAMPAGNE — ZUSTIMMEN ODER WURFELN

Das ist das ewige Mantra der Improvisation im Rollenspiel:
Zustimmen oder wiirfeln.

Zustimmen hat viele Varianten: »Ja«, »Ja, aber« oder »Ja undx.

Entscheidungen fillt man am besten, ohne dariiber nachzudenken.
90% der so entstehenden Einfille sind unspektakuldr und genau das,
was die Spieler erwarten. Das ist etwas Gutes. 10% der Einfille finden
die Spieler aber ungewohnlich und iiberraschend, obwohl die Spiel-
leitung sie als normal empfindet. Das liegt daran, dass jeder Mensch
anders tickt. Die Spielleitung sollte sich darauf verlassen, dass ein paar
ihrer spontanen Ideen fiir die Spieler iiberraschend sind, denn wenn sie
zu viel nachdenkt, blockiert sie sich selbst.

Am Ende ist es einfach Ubung. Eine Spielleitung, die sich traut, die
geplanten Wege des Abenteuers zu verlassen, sich die Frage stellt:
»Was ist das Coolste, das als Nichstes geschehen konnte?« und diese
Frage schnell aus dem Bauch heraus beantwortet, wird nach ein paar
Spielabenden keine Probleme mehr mit dem Improvisieren haben.

Fate-Punkte und Aspekte konnen den Spielern, je nachdem, wie sie
eingesetzt werden, grof3e Macht tiber die Welt und die Abenteuerhand-
lung geben. Fate-Kampagnen tendieren deshalb dazu, sehr erzdhlerisch
zu sein. Alle Personen am Spieltisch erzéhlen gemeinsam eine Geschichte,
alle konnen die Handlung bestimmen und Figuren, Orte und Gegen-
stinde ins Spiel einbringen - nicht nur die Spielleitung. Die oben ge-
nannten Abenteuerstrukturen helfen der Spielleitung, mit der grofien
Macht der Spieler umzugehen.

Fiir manche Abenteuerarten ist diese Mitbestimmung allerdings der
Tod. Eine detektivische Geschichte kann durch neu eingefiihrte Per-
sonen zum Beispiel leicht zerstort werden und kleine Realitatsverdnde-
rungen konnen Hinweise zunichte machen oder zu friih offenlegen.
Auch fiir Gruppen, die lieber Abenteuer spielen, in denen die Spiel-
leitung durch eine abenteuerliche Geschichte fiihrt, ist Fate geeignet.
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Du musst nicht alles mogen,

aber du musst auch

kein Arsch sein.

Dreh- und Angelpunkt ist der Einsatz von Fate-Punkten.

Alle Gruppen sollten sich vorher darauf einigen, wie viel Mitgestal-
tungsrechte die Spieler an der Welt und dem Abenteuer haben.

Will die Gruppe ein Detektivabenteuer spielen, muss vorher festgelegt
werden, dass Aspekte nicht aktiviert werden diirfen, um Hinweise zu
bekommen. Hat die Spielleitung einen Plot geplant, muss sie in man-
chen Fillen den Einsatz von Fate-Punkten verbieten. Diese Moglich-
keit bieten die Regeln jederzeit, doch eine Spielleitung, die darauf zu
hiufig zuriickgreifen muss, frustriert ihre Spieler.

Aus diesem Grund ist es besser, Verhaltensregeln festzulegen.

Die Spielleitung kann vor der Kampagne oder auch jedem einzelnen
Abenteuer ein oder zwei Regeln fiir den Einsatz von Fate-Punkten
festlegen, zum Beispiel: Kein Punkte-Einsatz, um den Moérder zu
finden. Oder: »Ich habe in dieses Abenteuer ein Geheimnis einge-
baut, das immun gegen Fate-Punkt-Einsatz ist. Ich rufe Plotimmunitét
aus, wenn ihr Fate-Punkte auf eine Weise einsetzen wollt, die das
Geheimnis beriihren wiirde.«

Die Spieler werden sich schnell daran gew6hnen, wie hdufig die
Spielleitung den Einsatz von Fate-Punkten verbietet, wenn sie den
ungefihren Rahmen kennen.

Es wird iibrigens angeraten, jedem Spieler am Tisch die Moglichkeit
eines Vetos zu geben, nicht nur der Spielleitung. Greift eine Idee in
den Hintergrund einer Spielerfigur ein oder findet ein anderer Spieler
eine Idee nicht gut, sollte er die Moglichkeit haben, den Einsatz eines
Fate-Punktes zu verhindern.



SZENARIO UND KAMPAGNE — PLOTIMMUNITAT
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In diesem Zusammenhang kann die Zusatzregel »Plotimmunitit« ein-
gefithrt werden. Die Spielleitung kann jederzeit Plotimmunitit kaufen,
wenn die Idee eines Spielers prinzipiell gut ist, aber gerade nicht ins
Abenteuer passt. Der Einsatz des Fate-Punktes ist damit verhindert. i
Damit die Kreativitét des Spielers trotzdem belohnt wird, erhilt er in

diesem Fall einen Fate-Punkt fiir seine Idee.

Wenn die Gruppe es will, kann die Plotimmunitét verhandelbar sein.
Will der Spieler unbedingt, dass seine Idee umgesetzt wird, kann er
einen zweiten Fate-Punkt einsetzen und die Spielleitung muss in die-
sem Fall ihr Angebot ebenfalls auf zwei Punkte erh6hen, will sie den
Einsatz verhindern. Maximal drei Punkte konnen auf diese Weise
erhalten oder ausgegeben werden und das letzte Wort hat ohnehin die
Spielleitung. Ob Plotimmunitit verhandelbar ist, sollte vor dem Spiel
festgelegt werden.

Es gibt drei universelle Tipps, die fast jede Spielrunde verbessern. Eine
Spielleitung, die hdufig improvisiert, hat keinerlei Schwierigkeiten damit,
aber sie gelten auch fiir alle Spieler. Die drei universellen Regeln des
Spielspafies sind:

@ FErwarte nichts!
@ Sei flexibel!
@ Schwimme mit dem Strom!

Nummer eins erinnert an Graham Walmsleys Ideen von »Zen in der
Spielleitung« (»Play Unsafe«, ein empfehlenswertes Buch iiber Improvi-
sation im Rollenspiel), zitiert von Dominic Wisch in »Spielleitenx, ist
hier allerdings etwas anders gemeint. Wer Erwartungen an den Spiel-
tisch bringt, wird fast zwangsldufig enttauscht. Es gibt nur eine Aus-
nahme: die Erwartung, Spafl zu haben, und den Vorsatz, sein Bestes zu
geben. Eine Spielleitung, die aber diese eine, ach so tolle Szene im Kopf
hat, muss mit ansehen, wie der Hauptgegner mit zwei guten Treffern
weggefegt wird oder wie sich die Spieler auf ganz andere Dinge konzen-
trieren und die Szene nebenbei erledigen. Der Spieler, der eine grof3artige
Detektivgeschichte mit tollen Pointen erwartet, muss mit ansehen,
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Fate ladt dazu ein,

Spafs an unerwarteten

Aktionen und erzihlten

Weltverdnderungen zu haben.

wie sich die Gruppe eine Stunde lang mit einem unwichtigen Neben-
plot aufhilt, weil sie gerade Spaf8 daran hat und dafiir bei der Losung
des Falls die wichtigsten Hinweise totredet.

Gruppen von Menschen, die sich in einem gemeinsamen kreativen
Raum bewegen, verlassen leicht den vorgesehenen Weg. Flexibilitit
ist sowohl fiir die Spielleitung als auch fiir die Spieler wichtig und
fillt jedem leichter, der vorher keine Erwartungen hatte. Mit Flexi-
bilitat kann man geniefSen, was sich spontan entwickelt, kann auf die
Wiinsche der Mitspieler eingehen und Szenen erschaffen bzw. unter-
stiitzen, an denen die Runde im Moment Spaf3 hat.

»Schwimme mit dem Strom«: Man kann versuchen, den natiirlichen
Spielfluss zu beeinflussen, auch wenn man es nicht sollte.

Der Spielfluss ist hier die Richtung, in welche die Gruppe aufbricht.
Man sollte die Handlung mit Fate-Punkten und Uberraschungen
verandern, aber moglichst selten den natiirlichen Spielfluss. Es gibt
Spielleitungen mit dem Talent, diesen Spielfluss zu lenken. Im Normal-
fall bedeutet das aber Arbeit und Zeitaufwand und scheitert hiufig.

Oder einfach mit dem Strom schwimmen, die Mitspieler beobachten
und immer das beitragen, was gerade am spafligsten fiir alle erscheint.
Den eigenen Spaf3 darf man dabei natiirlich nicht vergessen (wenn
man aber nichts erwartet und flexibel ist, kommt der Spafi von allein).
Fiihlt sich ein Spieler in einer Szene nicht wohl, lehnt er sich zuriick
und beobachtet das Spiel, und sobald wieder etwas kommt, das ihm
Spafd macht, steigt er ins Spiel ein und trigt so viel dazu bei, wie er kann.

Und was ist, wenn sich ein kompletter Spielabend in eine Richtung
entwickelt, zu der ein Spieler tiberhaupt keine Lust hat? Es sind doch
alle flexibel, oder? Entweder er tibernimmt kurz die Fithrung und
lenkt eine Szene in eine angenehmere Richtung, oder er meldet sich
ganz offen zu Wort und bittet um eine entsprechende Szene.

Das Gleiche gilt fiir die Spielleitung. Laufen alle in eine Richtung,
die so gar nicht zum Abenteuer passt, kann sie entweder mitgehen
oder offen zugeben, dass sie fiir diese Richtung nichts geplant hat:
»Leute, wenn ihr euch jetzt trennt, sitzt die Hélfte von euch lange
Zeit gelangweilt rum, weil in dieser Richtung einfach nichts ist.
Sagen wir einfach, ihr habt das erledigt und treftt euch ein paar
Stunden spéter wieder. Am Treffpunkt geschieht Folgendes ...«
Natiirlich sollte man so etwas nicht iiberstrapazieren.

Aber verdammen sollte man diese Notmafinahme auch nicht, denn
ihr seid doch flexibel, oder?



SZENARIO UND KAMPAGNE — KAMPAGNENENTWICKLUNG

In Fate Core entwickelt sich die Spielwelt im Laufe einer Kampagne
weiter. Mit jedem Meilenstein dndern sich Orte, Personlichkeiten oder
Aufgaben der Welt. Da Fate Core ein universelles Spielsystem ist, sind
die Regeln auch universell gehalten.

Malmsturm wurde nun gezielt als Hintergrund fiir Geschichten im
Geiste der klassischen Sword and Sorcery entwickelt. Die Urspriinge
dieses Genres finden sich allerdings vor allem in Kurzgeschichten und
Novellen, in welchen die Autoren dieselben beliebten Protagonisten
immer wieder neue Abenteuer erleben lassen, ohne diese chronologisch
oder inhaltlich fest einzuordnen. Auch die jeweiligen Welten der Cha-
raktere sollten leicht wiedererkennbar sein und keinen drastischen
Anderungen zwischen verschiedenen Geschichten unterliegen.
Dementsprechend bleiben die Taten der Sword-and-Sorcery-Helden -
so heroisch sie auch sein mégen — meist ohne nennenswerten Einfluss
auf die grundlegenden Verhiltnisse ihrer Welt: Selbst wenn am Ende
eines Abenteuers nicht nur ein machtiges Monster, sondern ein Hohe-
priester oder gar Konig stirbt, so spielen weitere Erzéhlungen einfach
in einer fernen Stadt oder einem anderen Reich. Selbst groflere politische
Umwilzungen spielen fiir das weitere Schicksal der Helden keine Rolle,
hinterlassen also in der Erzéhlwelt keine bleibenden Spuren. Anderer-
seits spielen Sword-and-Sorcery-Geschichten gern in verschiedenen
Lebensabschnitten ihrer Hauptfiguren. So kénnen sie in einer Geschichte
junge, unbedeutende Straflendiebe sein, wihrend sie in einer anderen
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als erfahrene und gefiirchtete Soldnerfiihrer auftreten. In diesem
Sinne sollten sich sogenannte Meilensteine in Malmsturm weniger
an Verdanderungen einzelner Elemente der Welt als vielmehr an der
Entwicklung der Spielercharaktere und deren Relationen zu anderen
Charakteren orientieren.

Habt ihr also die Gruppenerschaffung aus diesem Regelwerk
verwendet und nutzt ihr die Malmsturm-Welt als Hintergrundwelt
fiir eure Kampagne, dann empfehlen wir euch anstelle der Fate-
Core-Weltentwicklung die Malmsturm-Kampagnenentwicklung:

Rekapituliere kurz die Handlungsorte aus dem vergangenen Spiel-
abend. Wenn du und/oder die Gruppe einen Ort besonders interes-
sant oder wichtig fandet, mach dir ein paar Notizen zu dem Ort und
gib ihm einen Situationsaspekt. So legst du im Laufe der Zeit eine
Sammlung von Orten an, die die Gruppe bereits besucht hat und die
du wieder in der Handlung auftauchen lassen kannst.

Schaue deine Sammlung an Orten und Personlichkeiten durch und
passe, wenn es sich aus der Handlung ergibt, entsprechende Situations-
aspekte an.

Rekapituliere kurz die NSC, mit denen die Charaktere am Spiel-
abend interagiert haben. Wenn du und/oder die Gruppe ein oder
mehrere NSC als wichtig oder interessant empfanden, baue den NSC
in das Beziehungsgeflecht ein. So legst du im Laufe der Zeit eine
Sammlung von NSC an, die du im weiteren Verlauf der Geschichte
wieder verwenden kannst.

Schaue deine Sammlung an NSC durch und passe die Spielwerte
(insbesondere Aspekte) an, wenn es sich aus der Handlung ergibt.

Halte das Beziehungsgeflecht aktuell.

Priife, ob das Gruppendilemma noch zutrifft. Vielleicht musst du
mit der Gruppe ein neues entwickeln. Normalerweise braucht es
mehrere Sitzungen (ein Szenario), um ein Gruppendilemma auf-
zuldsen oder zu verdndern.

Priife, ob das Gruppenkonzept noch zutrifft. Vielleicht musst du mit
der Gruppe ein neues entwickeln. Beachte aber, dass sich ein Gruppen-
konzept normalerweise erst nach mehreren Szenarien (also einem
vollstindigen Handlungsbogen oder einer Kampagne) verandert.
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260 ir haben uns ja bereits an mehreren Stellen dieses Buches

dariiber ausgelassen, dass die Welt von Malmsturm dazu

dient, klassische Sword and Sorcery im Rollenspiel darzu-

stellen. Nun ist Sword and Sorcery aber in den verschie-
densten Geschmacksrichtungen erhiltlich und umfasst eine ganze Reihe
eigener Unterkategorien. Jeder Teil der Welt eignet sich dabei besonders
gut fiir bestimmte Spielarten. Im Folgenden erortern wir, welche Regio-
nen und Spielarten unserer Meinung nach besonders gut zusammenpassen
und was wir uns bei der Gestaltung der verschiedenen Regionen in
Bezug auf das Genre eigentlich gedacht haben.

Im Anschluss geben wir euch dann auch einen ersten Blick auf die Welt
von Malmsturm, wie sie im Weltenband beschrieben wird.

Beherrscht wird die Welt von einer riesigen polaren Landmasse auf der
Nordhalbkugel. Sowohl die Waismark als auch die imperiale Halbinsel
sind gleichsam Anhingsel dieses weitldufigen Kontinents. Fiir das Klima
und die wilde Natur des Nordens haben wir uns von den Gegebenheiten
der irdischen Eiszeiten inspirieren lassen. Gletscher, Tundra und dunkle
Nadelwalder bilden die Kulisse, in der Mammutherden ihre Bahnen
ziehen und Woélfe und Sébelzahntiger selbst dem Wollnashorn gefihrlich
werden konnen.

Die menschliche Bevolkerung des gewaltigen Nordens ist jedoch weniger
eiszeitlich als eher eisenzeitlich gepragt. Die nordischen Voélker, deren
realweltliche Vorbilder bei Wikingern, Germanen, Kelten und Slawen
ebenso wie bei Inuit und Kosaken zu finden sind, leben zwar in Stam-
mesverbianden, haben aber auch schon erste Stidte gegriindet und die
Verarbeitung von Stahl gemeistert. In der Masse bewegen sich ihre
technologischen Fihigkeiten auf dem Niveau Mitteleuropas zur Zeit
Julius Césars. Die grof3en Stadte an der Nebelmeerkiiste haben bereits
eine Art frithes Mittelalter erreicht. Hier findet sich sogar, zwischen
Hindlerfiirsten und Piraten, auch die Vorstufe einer Organisation wie
der Hanse - die vor allem dem schleichenden Einfluss des im fernen
Osten lauernden Imperiums zu verdanken ist.



HINTER DEN KULISSEN — NORDEN

Unsere literarischen Vorbilder fiir den Norden sind vielfaltig: Zunéchst
wiren da natiirlich die klassischen mythologischen Stoffe wie die Edda,
das Nibelungenlied, der Ulsterzyklus oder Beowulf. Modernere Quellen
finden sich in zahlreichen Sword-and-Sorcery-Biichern. Der Norden ist
der barbarische Teil der Welt. Wer filmische Inspirationen zum Norden
sucht, dem sei an dieser Stelle »Die Wikinger« von 1958 empfohlen.
Auch »Der 13. Krieger« (1999), »Der Mongole« (2007), die aktuelle
TV-Serie »Vikings« (2013) oder der Zeichentrickfilm »Feuer und Eis«
(1983) taugen hervorragend dafiir, sich gedanklich in den Malmsturm-
norden entfithren zu lassen. Hinzu kommen noch zahlreiche Barbaren-
filme aus den 80ern, die im Kielwasser von »Conan der Barbar« (1982)
schwammen und einem auch heute noch spaflige Abende bei Bier und
Popcorn bescheren konnen, wenn man ein Faible fiir B-Movies hat.

Grof3flachig herrscht im Norden klassische Barbarei mit rauen Stam-
mesriten, eisernen Ehrenkodizes, Gewalt und Blut. Die Bewohner des
Nordens sind von Grausamkeit und Brutalitdt geprégt, aber auch von
Tugenden, wie etwa einem ruppigen Pragmatismus, einer leicht mit
Naivitit zu verwechselnden Ehrlichkeit und einem Sinn fiir Treue und
Kameradschaft. Es gibt zudem, gerade in den Stadten, Anzeichen eines
kulturellen Aufstiegs, wie man an den hochgebildeten Runengelehrten
des Nordens sehen kann. Politisch ist der Norden geprigt von starker
Fragmentierung. Es gibt neben den méchtigen Stadtstaaten unzéhlige
Stammesfiirsten und Kriegsherren, die in stindig wechselnden Allianzen
gegeneinander in die Schlacht ziehen. Das schwicht die Vélker des
Nordens allerdings nur politisch. Sollte der Norden je geeint werden,
konnte wohl nichts die kampferprobten Stimme aufhalten.

In religioser Hinsicht sind die Bewohner des Nordens eher niichtern zu
nennen. Die Existenz von Gottern wird zwar als gegeben betrachtet, aber
die Uberirdischen sind weit entfernt. Gottliche Helden mogen Vorbilder
sein, aber letztlich ist der »Barbar« nur sich selbst verpflichtet. Daher ist
der Norden von einer religiosen Toleranz geprégt, die kaum noch von
schlichter Gleichgiiltigkeit zu unterscheiden ist. Frommelei wird gar als
abstoflend empfunden. Damit orientieren wir uns an klassischen
Barbarenfiguren der Sword and Sorcery, die mit Gottern nicht viel am
Hut haben.

Die Linder des Nordens zeichnen sich durch ein dhnlich immenses Alter
aus wie die des Imperiums. Die Barbarenvélker sind nur die letzte einer
langen Reihe von Zivilisationen, die im Laufe von Aonen aufgestiegen
und wieder gefallen sind. Daher finden sich tiberall im Norden zahlrei-
che Hinterlassenschaften hoher entwickelter Kulturen, seien sie techno-
logischer oder magischer Natur. Anders als die Volker des Imperiums
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s NORDEN®

werden die Nordstimme aber nicht vom Alter ihrer Heimat erdriickt.
Die Barbaren sind junge Volker und befinden sich im Zyklus des
zivilisatorischen Werdens und Vergehens auf dem aufsteigenden Ast.
Es mag sein, dass ihr Aufschwung so an Fahrt gewinnt, dass sie
dereinst sogar das Imperium {iberholen - aber das wird die Zeit
zeigen. Die Nordvolker haben noch einen langen Weg vor sich. Das
Motiv des Zivilisationszyklus und der aufstrebenden jungen Vélker
haben wir nur indirekt der gingigen Geschichtsbetrachtung des
spéten 19. und frithen 20. Jahrhunderts entnommen.

Ahnliche Motive spielen auch in Sword-and-Sorcery-Welten eine
Rolle. Daher findet man sie natiirlich auch in dieser Welt.

Die magischen Bestandteile des Nordens schwanken zwischen zwei
Polen. Zum einen ist da die bodenstindige Magie der Barbaren-
volker, die sich an nordischen und eurasischen Schamanismus und
die Vorstellung von Runenmagie anlehnt. Zum anderen aber gibt es
die mysteriosen Hinterlassenschaften der vielen Vorgiangerkulturen,
die vor dem betont einfachen Hintergrund des Nordens noch
bizarrer und unnatiirlicher in Erscheinung treten kdnnen, als dies
etwa die demonische Zauberei des Imperiums vermag. Selbst fiir
ganz weltliche Auswiichse und Griuel gilt hier:

Vor dem zwar gefdhrlichen, aber urspriinglichen kalten Weif3 des
nordischen Schnees wirkt jeder Tropfen vergossenen Blutes besonders
heif3, rot und wahrhaftig - so wie jede Spur von zivilisatorischer
Dekadenz und Korruption einen besonders scheufllichen Film aus
oligem Gift und namenloser Schwirze auf dem Land hinterlasst.




HINTER DEN KULISSEN — WAISMARK

Von den in diesem Buch vorgestellten Regionen der Welt dhnelt die
Waismark am ehesten einer historischen Epoche unserer Erde - dem
europdischen Mittelalter. Unser Vorbild fiir die Waismark war das
Nord- und Mitteleuropa des spiten Friith- und beginnenden Hoch-
mittelalters - grob betrachtet die Epoche zwischen 900 und 1100.
Zahlreiche kleine Stadte und Weiler stehen unter der Kontrolle ruchloser
Feudalherren, wihrend eine allméachtige Kirche die Kontrolle iiber die
Seelen der Waismirker innehat. Die meisten Leute konnen weder lesen
noch schreiben. Man hiangt den wunderlichsten Aberglauben an, doch
Mutter Kirche driickt ein Auge zu.

Die Wildnis ist noch lange nicht gezahmt - gleich auflerhalb der von
Menschen bewirtschafteten Gebiete beginnt ein diisterer (kaltgeméafligter)
Urwald. Im Gegensatz zum historischen Europa gibt es in der Wais-
mark keine Konige oder Kaiser, die grofiere Staatsgebilde zusammen-
halten. Die Mark ist ein Sammelsurium verschiedenster Klein- und
Kleinststaaten. Daher prigen Kriege und zahlreiche andere Konflikte
das Setting: Die Trisanten (wie sich die Anhdnger der Kirche nennen)
fechten immer noch Grabenkriege mit den wenigen verbliebenen Hei-
den aus. In den Stddten liefern sich aufstrebende Handwerker- und
Hindlerdynastien Auseinandersetzungen mit dem alteingesessenen
Adel, der seinerseits in unzéhlige zerstrittene Familienclans gespalten
ist. Und noch etwas anderes spaltet den Adel - die Kluft zwischen den
Fiirsten, die als bessere Warlords nach dem urtiimlichen Schwertrecht
herrschen, und jenen eher religios orientierten Potentaten, die modernere
Hofrituale bevorzugen.

Uber allem thront die trisantische Kirche. Einerseits ist sie das einzige
Fanal der Bildung und der Vernunft in der Waismark, andererseits aber
auch eine totalitire Glaubensgemeinschaft mit Allmachtsanspruch.

Die Waismark ist offensichtlich an populire Vorstellungen vom Mittel-
alter und an das Mittelalterbild der klassischen Literatur angelehnt.
Wir haben die Waismark nach Motiven der Artus-Epik gestaltet.
Biicher wie »Le Morte d’Arthur«, »Parzival«, »Beowulf«, »Erec und
Iwein« oder auch das »Nibelungenlied« bieten gute Inspirationen fiir so
manche Waismark-Kampagne. Modernere Vorlagen wiren unter anderem
die »Lyonesse-Trilogie« von Jack Vance, Umberto Ecos »Der Name der
Rose« oder der »Averoigne-Zyklus« von Clark Ashton Smith. Wer gute
filmische Vorbilder fiir die Waismark sucht, dem seien hier die Filme
»Excalibur« (1981), »Dragonslayer« (1981) oder »The Last Valley« (1971)
ans Herz gelegt.
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Natiirlich schwebten uns dabei nicht die farbenprachtigen Techni-
color-Versionen des Artusstoffes vor, sondern die grimmigen Ur-
versionen, die weniger geschont daherkommen. Schliefllich geht es
in vielen mittelalterlichen Epen um Familienkriege, Blutrache, In-
zest, Betrug und Verrat. Wie in den literarischen Vorlagen ist der
Mafistab des Ganzen dabei kleiner, als es bombastische Ritterfilme a la
Hollywood vermuten lassen. Waismirkische Fiirsten kennen meis-
tens all ihre Ritter und alle Ansiedlungen bis auf die grofiten Stéddte
sind iiberschaubar. Blutige Dramen spielen sich oft im Familienkreis
ab. Alles in allem ist die Atmosphire der Waismark gut mit »grim,
gritty and paranoid« beschrieben.

Da die meisten Dorfer und Stddte der Mark in einer ungezahmten
Wildnis liegen, spielt Isolation eine grofle Rolle in waismarkischen
Geschichten. Das mittelalterliche Weltverstdndnis einer gespaltenen
Welt, die in die geordnete und »sichere« Welt der Menschen und die
andersartige, chaotische Welt der Natur aufgeteilt ist, spiegelt sich
auch im Aufbau der Waismark wider. Zum einen ist die Mark zwei-
geteilt in den Bereich, der von Menschen bewohnt wird, und den
unergriindlichen Wald Leradin, zum anderen liegt auch zwischen
den Siedlungen der Trisanten und den schmalen Streifen bewirt-
schafteten Kulturlandes eine gefahrliche Wildnis. Die Waismarker
gehen von einem starken Mensch-Natur-Gegensatz aus. Dabei be-
trachten sie die Natur als den grundsitzlich iiberlegenen Part. Allein
wire der Mensch ein Médngelwesen — nur die Macht der Gétter und
die rigide Ordnung der waismarkischen Stindegesellschaft konnen
den Menschen vor dem Chaos der Wildnis schiitzen. Die vorherr-
schende Ordnung bietet dem Einzelnen zwar ein gewisses Maf3 an
Sicherheit, fihrt aber dazu, dass selbst abstruse Traditionen nicht
hinterfragt werden. Viele einfache Waismérker zeichnen sich durch
eine ausgepragte Angst vor allem Fremden aus. Unwissen an sich ist
mithin eines der grofiten Ubel der Mark!

Auch die Magie der Waismark speist sich eher aus den Sagen des
europdischen Mittelalters als aus moderner Fantasy. So wird man
Magiergilden und feuerballwerfende Zauberer nicht finden. Auf den
ersten Blick ist die Waismark ein Setting, in dem Magie keine grofle
Rolle spielt. Die Krifte des Ubernatiirlichen wirken zumeist subtil.
Oftmals ist nicht einmal sicher, ob etwas vermeintlich Magisches
iiberhaupt magisch ist - oder ob es aus Aberglauben und Ignoranz
nur dafiir gehalten wird. Zudem sind Zauberei oder Wunder fiir die
Waismirker kein Menschenwerk, sondern kommen von auflen. Fiir
sie sind es immer die Gétter, Teufel, Geister oder andere nicht-
menschliche Krifte wie der mysteridse Leradin, die Wundersames
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Selbstverstandlich hat auch das Imperium mit seinen uralten Stadt-
staaten und seinen kargen Wiisten seine literarischen und historischen
Vorbilder. Am schnellsten erkldrt wire es wohl, wenn man sagte,
dass es eine (grofiziigig mit halluzinogenen Drogen abgeschmeckte)
Mischung aus dem antiken Orient, der Spatantike und den bizarren
Welten des Dying-Earth-Genres ist! Antike Metropolen wie Byzanz,
Alexandria oder Babylon standen Pate fiir Lyssa, Elpis und Konsorten.
Allerdings haben wir uns nicht stark an den historischen Fakten iiber
die Antike orientiert. Das, was am Imperium antik ist, wére eher
eine Antike, wie sie aus der Perspektive von Historienromanen des
neunzehnten Jahrhunderts aussihe. Der exotische Bombast aus
Werken wie »Quo vadis« (1951), »Die letzten Tage von Pompeji«
(1959) oder »Ben Hur« (1959) mit all seiner Dekadenz und seinen
blutigen Intrigen spielt eine groflere Rolle als z. B. die reale Verwal-
tungsstruktur antiker Grofireiche. Natiirlich finden sich im Imperi-
um auch gewisse Elemente aus »1001 Nacht«. Neben dem originalen
Mirchenzyklus sei hier auch der Klassiker »Vathek« von William
Beckford empfohlen. Was das Imperium von den erwahnten Inspira-
tionen etwas abweichen ldsst, ist eine ausgeprigte Note des Surrealen
und Irrwitzigen. Wer sich hier ndher inspirieren lassen will, findet in
Fellinis berithmtem Film »Satyricon« (1969) viel Material.

Ein wichtiger Zug des Imperiums ist die Uberdehnung aller Dimen-
sionen. Die Metropolen des Imperiums sind riesiger, die Bauten
monumentaler, die Adeligen dekadenter, die Kulte mysteridser und
die Massen der Armen zerlumpter. Viele Dinge tendieren entweder
zum einen oder anderen Extrem. So etwas wie ein Mittelfeld ist im
Imperium selten. Unvergleichliche Wunder gehen Hand in Hand mit
barbarischsten Grausamkeiten. Uber unmenschlich verdreckten
Armenvierteln, die teilweise sogar in unterirdischen Labyrinthen
liegen, erheben sich phantastische Paldste mit den Ausmaflen mo-
derner Wolkenkratzer, manchmal sogar gefertigt aus so kostbaren
und obskuren Baumaterialen wie Turmalin und Chrysokoll. Dement-
sprechend umfassend ist die Bandbreite moglicher Abenteuer.

In den Schatten der traumhaften Palasttiirme, den Gossen und
Tunneln des gemeinen Volkes lassen sich hervorragend raue oder
sogar brutale Geschichten erleben. Im Kreise von Dieben, entflohenen
Sklaven, Tagelohnern und sonstigen Rechtlosen ist eine schnelle
Klinge manchmal das Einzige, was einen vor dem Verhungern
schiitzt — oder vor der bis ins Mark korrupten Stadtwache. In den
Tiirmen hingegen liefern sich Adelige, Hohepriester und Magier
bizarre Intrigen und Duelle. Oft mit den erstaunlichsten Mitteln
und ebenso oft aus den nichtigsten Anldssen.
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HINTER DEN KULISSEN — IMPERIUM

Die Werke der Fantasy, deren Welten das Imperium am meisten dhnelt,
finden sich im Hyperborea-, Poseidonis- und Zhotique-Zyklus von
Clark Ashton Smith. Auch die kultiviert-perverse Zivilisation
Melnibonés aus der Feder Michael Moorcocks kann eine hervorragende

Inspiration fiir das Leben und die Denkweise des imperialen Adels sein.

Fiir das Wesen des Imperiums spielen die Ideen aus dem von Jack Vance
begriindeten Dying-Earth-Genre eine wichtige Rolle. Das Imperium
hat eine uniibersehbar lange Geschichte, die schwer auf den Schultern
der heutigen Bewohner lastet. So schwer sogar, dass der Imperator
selbst offizielle Geschichtsschreibung verbot, um dem Imperium diese
lahmende Last zu nehmen. Das Imperium war schon so lange von
Zivilisationen besiedelt, dass eine Zeit ohne Menschen in unvorstellbar
ferner Vergangenheit liegt. Selbst in den abgelegensten Gebieten der
Halbinsel lassen sich unfassbar alte Zeugnisse menschlicher Aktivitit
finden, seien sie auch noch so verwittert. Nicht nur der Staub der
Ruinen liegt wie ein Leichentuch tiber allem. Hinzu kommen auch die
iiberbordenden barocken Umgangsformen des Imperiums, die jede
Verdnderung im Keim ersticken. Viele geben sich den perversesten
Geniissen hin, um diese Kadaveratmosphire ertragen zu konnen.

Die Darstellung des Imperiums orientiert sich an der in den 1930ern
tiblichen Mischung aus Science Fiction und Fantasy. Uberall gibt es
zahlreiche Berithrungspunkte mit dem Kosmos jenseits dieser Welt.
Hier zeigt sich auch eine gehorige Prise Lovecraft. Nicht umsonst haben
wir arabische Sternennamen fiir die Orte gewihlt, von denen die
Daemonologen ihre »dienstbaren Geister« herabbeschwéren.

Fiir Deemonenbeschw6rung im Imperium ist es egal, ob der Deemon
aus einer wie auch immer gearteten Holle oder dem Andromedanebel
stammt. In jedem Falle ist er ein Wesen von jenseits dieser Welt.

Verriickte Wissenschaftler mit seltsamen Tinkturen und bizarren Ap-
paraten finden sich unter den Alchemisten und Technosophen des
Imperiums.

(PERIUM
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Diese Gelehrten hantieren oftmals mit pseudowissenschaftlichen
Wunderformeln oder Maschinen, die glattweg aus einer Captain-
Future-Novelle stammen konnten. Die Funktionsweisen dieser
Maschinen sind nur noch wenigen bekannt. Entscheidend fiir den
Stil imperialer Technologie ist, dass sie in den seltensten Féllen der
uns bekannten alltidglichen Technologie dhnelt und auch nur selten
alltdgliche Zwecke hat. Viel eher handelt es sich um abstruse, techno-
magische Geritschaften, wie man sie in Moorcocks Hawkmoon oder
dem Laboratorium eines Doktor Zarkov findet.

Auflerhalb der Metropolen erstreckt sich eine auflerirdisch anmutende
Wiistenei, in der postapokalyptische Zustinde herrschen. Die Atmo-
sphére dhnelt nicht von ungefahr der eines sterbenden Wiisten-
planeten. Da die imperiale Halbinsel seit so unsagbar langer Zeit
besiedelt ist, konnen sich selbst in den abgelegensten Winkeln Spuren
menschlichen Wirkens finden. Unirdische Strukturen, zerfallene
Ruinen, im Sand verborgene Geritschaften - ja sogar das Leben
selbst zeigt nur zu oft Anzeichen von menschlicher Veranderung,

sei sie absichtlich oder unabsichtlich erfolgt.

Wihrend der eisige Talkessel von Okolnir ausdriicklich den Eigen-
kreationen von Spielern und Spielleitung iiberlassen bleibt, bieten
sich andere Regionen der Welt doch deutlich fiir sehr spezifische
Varianten der Sword and Sorcery an.

Obwohl viele der barbarischen Kulturen klassischer Sword and
Sorcery aus arktischen oder pseudo-europdischen Regionen stammen,
wimmelt es doch von Geschichten, deren Helden aus dampfenden
Dschungeln und endlosen Savannen stammen. Ebenso héufig finden
sich Erzahlungen, in denen eindeutig als Dinosaurier erkennbare
Monster und dhnliche préhistorische Kreaturen in Erscheinung
treten. Wem also der Sinn nach auf Flugechsen reitenden Amazonen,
fliegenden Inseln und vom Regenwald iiberwucherten Ruinen steht,
dem sei der grole Aquatorialkontinent Gomgarka als Schauplatz
empfohlen.

Will man hingegen, wie einst Conan und Bélit, als Korsar die Kiisten
tropischer Inselparadiese erkunden und auf den Spuren der »Piraten
unter dem Doppelmond« magische Schitze suchend iiber die Reste
versunkener Kontinente segeln, so empfiehlt sich die Inselkette der
Tausend Trdnen, die im Imperium unter dem Namen Dhelyrien
bekannt ist.



HINTER DEN KULISSEN — ANDERE REGIONEN

Ist einem all das noch nicht genug und méchte man mit seinen Helden
in die Abgriinde der Holle hinabsteigen und muskelbepackte gehdrnte
Damonen an den Ufern von Lavafliissen bezwingen, so lassen sich
entsprechende Gegner in der von Vulkanen, Aschewtisten, eisernen
Festungen und Obsidiantiirmen gepréigten Landschaft der Narakand
zur Geniige finden.
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Der Norden - hier ruht die grofite aller Landmassen wie eine gewaltige
schneebedeckte Haube auf der Welt: der einzige Kontinent des
Planeten und Schauplatz der meisten Geschichten von Malmsturm.
Das Herz des Nordens wird nahezu vollstindig von einem Gebirgs-
zug eingeschlossen, der Nedderfallen genannt wird. Jenseits dieses
Berglands liegen die Steppen von Vigrith sowie die Halbinseln der
Waismark und des Imperiums. In zwei gewaltigen Talkesseln inmitten
der Berge verbergen sich die Aschewiisten der Narakana und das
unerforschte Odland von Okolnir. Die Gebiete sind so grof3, vielfiltig
und abgeschieden, dass ihre Einwohner wihrend des grofiten Teils
ihrer Geschichte kaum Kontakt mit der {ibrigen Welt hatten oder
danach verlangten. Legenden berichten von einem mystischen Reich,
welches einst das gesamte Gebiet vom Hodmimforst bis zu den Glet-
schern der Hochebene von Khor beherrschte. Doch seit diesen lange
vergangenen Tagen ist der Norden eine diinn besiedelte Region der
Sippen und Dérfer, der Mammuts und Schneeléwen, der Stimme
und Stadtstaaten. Selbst in den Adern mancher Gelehrter fliefit noch
barbarisches Blut und mancher Barbar ist mehr Raubtier als Mensch.
Sogar das legendare Imperium scheiterte hier — ein Scheitern, infolge
dessen das Imperium beschloss, das Antlitz des Planeten auf Dauer
zu verdndern, ganze Landstriche zu verheeren und sich fiir immer
vom Rest der Welt zuriickzuziehen. Die rauen, kaum zivilisierten
Nordlinder ertrugen diese Erschiitterungen besser als andere Vélker,
fiir die ein Riickfall in die Barbarei weit tiefer ausfallen musste.

Seit iiber zweieinhalb Jahrtausenden streifen Fallen stellende Wald-
bauern durch die Dunkelheit des Hodmimforstes, treiben wilde
Thraskiten ihre Pferde iiber die Hiigel des Nifelend, schmieden und
bauen die Biirger der Fiinf Stidte, stiirmen die schwarzen Woll-
horner pandharischer Krieger {iber die Tundra der Arsali und jagen
Eispiraten die Handelssegler des Nebelmeeres. Doch in jiingster
Vergangenheit greift eine neue Kraft nach den Landern des Nordens:
eine michtige Vereinigung reicher Kaufleute, deren Handelswege
schon lange wieder bis ins Imperium reichen und deren Anfiihrer
weder Namen noch Gesichter haben. Imperiale Miinzen haben eine
Schliisselposition im Handel der Fiinf Stadte eingenommen - und
niemand vermag zu sagen, wie weit die Liga den Norden noch an das
Imperium heranfithren wird. Jenseits der Stadte wird der Liga zwar
mit Misstrauen begegnet, doch nur wenige Nordlidnder sind sich der
imperialen Verbindungen und des weitreichenden Einflusses dieser
Vereinigung bewusst.
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D1 THUUL -
DaAs UNKRAUT
DES NORDENS

Derweil fithren zwei Volker seit Jahrtausenden einen unbarmherzigen
Krieg auf den lebensfeindlichen Gletschern der Khor, weit abseits
menschlicher Siedlungen. Die noblen oder finsteren Ziele der Betei-
ligten wird kaum ein Mensch erfahren. Und selbst das Ende des
Schlachtens konnte unbemerkt im Ozean der Geschichte verschwin-
den, in einer Welt, in der »Held« ein Titel ist, der allzu oft den Toten
vorbehalten bleibt.

Der Norden ist ein Land, dessen Menschen selbst in den wenigen
befestigten Siedlungen ihre barbarischen Urspriinge nicht verdrangt
haben. Die Bedeutung von Familie, Clan und Stamm ist ihnen stets
bewusst — und in einem Land ohne feste Grenzen und Nationen
bestimmt die Zugehorigkeit zu einem der sieben grofien Stammes-
volker oft mehr als alles andere das Tun und Wollen der Menschen.

Ein alter Stamm, der sprichwortlich ebenso zah wie weit verbreitet
ist. Viele Biirger der grofSen Stidte, die meisten Anwohner des Nebel-
meers sowie die wenigen Bewohner des Hodmimforstes gehoren zu
diesem Volk. Thuul sind bekannt fiir ihren hohen Wuchs, ihre breiten
Gesichter mit den starken Wangenknochen, ihre blasse, doch schnell
braunende Haut und ihre dunklen Augen. Reine Thuul sind selten
geworden - insbesondere innerhalb der fiinf grofien Stadte. Eine
Redensart besagt, dass die Thuul die Freiheit von den Thraskiten,

die Gesetze von den Choar, die Wut von den Pandharen, die Schwer-
mut von den Ladchoum, die Hauser von den Ilmarern und die Stadte
aus dem Imperium bekamen - lediglich das Saufen und Rauchen
hitten sie selbst erfunden. Besagte Laster sollen auch zu der legen-
déren Allgegenwirtigkeit von Schinken und Gasthdusern im Norden
gefiihrt haben, die von Mitgliedern anderer Stimmen ebenso gern in
Anspruch genommen werden wie die Tradition der Eidgeenger:
ungebundene, meist junge Manner und Frauen, die sich - ohne
Ehepartner oder Erbe in Aussicht - fiir einige Jahre zusammen-
schliefRen, um durch Mut, Schwertarm, Geschick oder Wissen ihr
Gliick zu machen. Dies erméglicht erschwingliche Wachdienste fiir
Karawanen und kleine Siedlungen, entlastet Familien mit zu vielen
Erben und dient gleichermafien der Auffrischung des Blutes in entle-
genen Orten und der Verbreitung von Neuigkeiten und Erkenntnis-
sen. Die meisten Eidganger schlieflen sich fiir drei, fiinf oder sieben
Jahre zusammen. In seltenen Fillen bestehen die Gemeinschaften
iber zwolf Jahre hinweg und griinden spater oft ein eigenes Dorf
oder einen grofien Wehrhof.



Di1E CHOAR -
DI1E DORNEN
DES NORDENS

EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — NORDEN

Die Choar - die sich »Chodr Uumg, »Axtmeister«, nennen - leben weit
im Norden auf der eisigen Hochebene von Khor. Dieser unwirtliche
Landstrich wurde nach seinen Ureinwohnern benannt: Qor oder
Qoroq Q0 heifien die gnadenlosen halbmenschlichen Wilden, deren
riesenhafte Gestalt und menschenfressende Gier in vielen Schauer-
geschichten beschrieben wird. Aufgrund dieser alten Feinde erlernen
die Choar das Waffenhandwerk, ziichten sie die legendéren weifien
Jagdbiren und gewaltige Schlittenwolfe. Die Choar sind nicht nur gréfier,
sondern vor allem weit behaarter als die Bewohner siidlicherer Regionen.
Das Haar der Choar ist meist weif$ oder weifSblond. Ménner fallen durch
buschige Augenbrauen, Frauen durch lange weifle Wimpern auf.
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Wihrend einige Choar als Nomaden iiber die Gletscher ziehen, leben
andere in Stadten und Doérfern auf den als Nhir bekannten Tafel-
eisbergen. Dort liegen sie in einem tédlichen Wettstreit mit den Qdroq
QOl. Thre Macht ziehen die Chodar aus ihrem eisernen Willen und dem
bedingungslosen Gehorsam gegeniiber ihren uralten Gesetzen. Denn
die Choar, so wild und ungestiim sie auch sein mogen, stellen Treue
und Tradition iiber alles. In den Augen der Chodr ist ihre endlose weif3e
Heimat vor allem ein Ort der Klarheit. Sie behandeln alle Tiere und
Pflanzen mit rituellem Respekt, vor allem wenn sie etwas téten. Sie
weigern sich, Waffen aus den Uberresten von Tier oder Mensch zu
fertigen, wenn es Alternativen aus Metall gibt. Die Choar empfinden es
als besondere Gunst, wenn Tiere fiir sie arbeiten oder jagen. Der Rest
der Welt mag von Dummbeit, Liigen, Schwiche und Gier der Menschen
besudelt sein, hier oben im Eis gibt es noch Richtung und Reinheit.
Niemals brechen die Choar ein gegebenes Wort und niemals berauschen
sie sich an Bier, Branntwein, Pilzen oder Ahnlichem.
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DIE LADCHOUM -
DAs TREIBHOLZ DES
NORDENS

Der kleinste der sieben Stimme verdankt den Erhalt seiner eigen-
standigen Existenz wohl zu gleichen Teilen den Dhukor, segelnden
Dérfern, die im Winter auf riesigen, hohlen Kufen iiber das Eis des
Nebelmeeres gleiten, und den Gramspinnern: Mannern und Frauen
mit prophetischen Gaben, die nahendes Unbheil nicht blof8 spiiren,
sondern manchmal sogar gestalten konnen sollen - sogar einige
Eispiraten sollen ihre Freiheit einem Gramspinner in ihrer Mann-
schaft verdanken! Solche Geschichten fithren dazu, dass die meisten
Ladchoum, die man fernab ihrer Heimat antrifft, Gramspinner sind -
oder dies zumindest vorgeben. Es gibt sogar eine Art Orden unter
den Gramspinnern, die Gramwarte, dessen Mitglieder sich durch auf-
fallige kdmpferische Fahigkeiten auszeichnen und iiberall im Norden
ihre Dienste als Leibwéchter anbieten. Allgemein gelten Ladchoum
jedoch nicht als grofie Krieger, denn verglichen mit anderen Stim-
men sind sie korperlich eher klein und gedrungen, wobei sich viele
einen typischen Ladchoum sogar mit einem gut erkennbaren
Bauchansatz vorstellen. Auflerdem werden sie trotz ihrer segelnden
Dorfer selbst hier im Norden als primitiv angesehen, da sie kaum
Metallwaffen oder Werkzeuge besitzen. Ihr einziges begehrtes Han-
delsgut sind die beriichtigten Tangpilze und verschiedene daraus
gewonnene Drogen, deren regelméfliger Konsum ebenso hiufig fiir
ihre Visionen wie fiir ihre beriichtigte schwermiitige Lyrik verant-
wortlich gemacht wird. Aufgrund dieser traurigen Gedichte und
betdubenden Drogen halten andere Nordvélker die Ladchoum fiir
verweichlicht und feige. Doch das ist nicht nur im Fall der Gram-
warte eine grobe Fehleinschitzung.
Im Gegenteil: Auf Gewalt reagieren sie
mit ungehemmter Brutalitit, die
selbst morderische Pandharen
erschauern ldsst. Dabei gehen sie
mit einer melancholischen
Gelassenheit vor, die ihr blutiges
Werk unwirklich und alptraum-
haft erscheinen lasst.




EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — NORDEN

Die Q6roqQ Q6L -  Ein einsames Volk, riesenhaft und gefiirchtet, lebt auf den nérdlichsten

Die KNocHENMEISTER — Gletschern der Hochebene von Khor. Die Qo6r sind fiinf Ellen grofle
monstrdse Erscheinungen, bedeckt mit langem weiflem Fell, unter dem
eine tiefschwarze Haut liegt. Ihre Augen sind vom eisigen Blau des
Nordens und ihre Zihne erinnern eher an ein Raubtier als an einen
Menschen. Doch dies war nicht immer so. Vor ungezéhlten Jahr-
hunderten stieflen einige Clans der Choar unter dem Eis des Nordpols
auf einen schrecklichen Feind: widernatiirliche Kreaturen, die aus
einem endlosen Labyrinth runenbedeckter Tunnel der Oberfliche
entgegenkrochen. Die Anfiihrer der Clans erkannten, dass sie dieser
Bedrohung um jeden Preis standhalten mussten, sollten die Wesen aus
der Tiefe nicht bald den gesamten Norden iiberrennen. Doch im Verlauf
jahrelanger Abwehrkdampfe und der Errichtung immer \ @
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neuer befestigter Vorposten begann etwas damit, die
Choar und ihre Nachkommen zu verandern.
Langsam entstanden so die Qdéroq Qdl,
die selbsternannten Wichter des
Nordens, die aus einer Mischung
aus Scham und Stolz beschlossen,
den anderen Stimmen nie ihre
wahre Geschichte zu offenbaren,
da diese zu schwach seien, dem
Grauen aus der Tiefe zu widerstehen.
Auflerdem entdeckten die Qoroq Qol
im Laufe der Jahrhunderte viele Geheim-
nisse, die ihnen als zu gefdhrlich erschienen,
um sie mit den schwachen Menschen des
Siidens zu teilen. Sie lernten nicht nur, wie
man aus Eis oder den zermahlenen Knochen
von Freund und Feind méchtige Waffen
schmiedet, sondern sie meisterten auch die
Kunst, aus ihren eigenen Kérpern Riistungen
und Klingen wachsen zu lassen! Eben diese
Kunst sorgte aber auch dafiir, dass sie in
den Augen der iibrigen Stimme immer
weniger menschlich erschienen, da diesen
meist nur die besonders stark veranderten
Jager und Kampfer der Qor begegneten.
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DIE ILMARER -
Di1E HERDHUTER

DIE PANDHAREN -
DIE SCHILDMEISTER

Dieser ungewdhnlich sesshafte Stamm von Nordlindern bewohnt
vor allem den Siidwestrand des Surmagebirges. In weiten Teilen des
Nordens gelten die grauhdutigen Ilmarer als zwar {iberaus wehrhafte,
aber auch fremdenfeindliche, misstrauische und tibervorsichtige,

ja sogar feige Stubenhocker, die kaum ihre angestammten Dorfchen
verlassen. Thre Siedlungen erinnern an felsige, miteinander verbun-
dene Fuchsbauten, die in den weichen Kalkstein getrieben wurden.
Thre Bauern ziichten Fettpilze in Stollen und Héhlen, um die Dorfler
ganzjahrig mit Nahrung zu versorgen. Die Hauptnahrungsquelle
sind jedoch hundegrofie rotliche Fasswiirmer, die mit Aas und Unrat
gemistet werden.

Wehrlos sind die angeblich so dngstlichen und sesshaften Mitglieder
dieses Stammes jedoch nicht, da ihre bauerlichen Werkzeuge oft
identisch mit ihren — wenn auch bizarren - Waffen sind, von denen
Krallaxt, Bohrdolch und der Schlachtspaten wohl am gebrauchlichsten
sein diirften. Sinn und Zweck dieser ungew6hnlichen Konstruk-
tionen ist laut der Ilmarer die stindige Bedrohung durch allerlei
blutriinstige Kreaturen in und unter den Bergen ihrer Heimat,
darunter die bluttrinkenden Udlad, der riesige Amaroq und die
unsterblichen Kannibalen der Frostbrut. Einige Gelehrte halten die
Ilmarer fiir Nachkommen entflohener Sklaven und Deserteure aus
den Tagen der imperialen Expansion. Angeblich diingen sie bestimmte
Pilze mit dem eigenen Blut und erhalten durch den Verzehr solch
unnatiirlicher Nahrung Macht iiber dasselbe. So sollen sie es aus
ihrer Haut hervortreten lassen kénnen, um allerlei Klingen zu ver-
giften. Es kreisen Geriichte iiber absurde Selbstheilungskrifte wie
willentlich neu gebildete Gliedmaf3en und Organe! Einer finsteren
Sage nach besteht die gefiirchtete Frostbrut sogar aus ilmarischen
Familien, die vor Jahrhunderten der Menschenfresserei und wider-
lichen blutschdanderischen Ritualen verfielen! Ilmarer fern ihrer
heimatlichen Berghédnge reagieren mit Wut und Entriistung auf
derartige Geriichte.

Dieser beriichtigte Volksstamm, der auf die Nachkommen verstoflener
Thraskiten zuriickgeht, verdankt seinen Ruf der furchteinfloflenden
Erscheinung seiner Mitglieder. Pandharen sind von ungewohnlich
schlanker, hagerer Gestalt. Thre aschfahle Haut spannt sich iiber
sehnige Korper, deren durchscheinende Adern in tiefem Grau schim-
mern, denn ihr Blut ist schwarz. Thre Augen sind schwarz glinzende
Abgriinde, umgeben von pergamentener Gesichtshaut. Auch die langen
Haare der Pandharen sind stets pechschwarz — selbst in hohem Alter.
Die meisten Pandharen leben nomadisch, insbesondere in der
menschenfeindlichen Weite der Arsali-Ebene.



EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — NORDEN

Sie benutzen kaum Pferde, sondern reiten die gewaltigen schwarzen
Wollnashérner und Mammuts der Arsali. Arsalinashdrner sind bis zu
einem Viertel groler als die braunen Wollnashorner siidlicher Gefilde
und besitzen schneeweif3e Horner, die fiir Waffen, Riistungen und
Werkzeuge verwendet werden. Die kriegerischen Pandharen hatten
gewiss langst den grofdten Teil des Nordens unterworfen, wenn sie
nicht einen iibersteigerten Ehrbegriff pflegen wiirden: Sie sind jederzeit
bereit, Blutrache zu schworen. Dutzende pandharische Stimme sind

so ausgerottet worden.

Oft dominiert die personliche Ehre sogar jede andere Loyalitdt oder
Verpflichtung. Dies zeigt sich besonders deutlich in der Verachtung,
mit der Pandharen jenen begegnen, die irgendeine Wesenheit verehren
oder anbeten. Die Pandharen leugnen nicht die Existenz von Géttern
und Geistern - sie empfinden es nur als unwiirdig und erniedrigend,
sich diesen zu unterwerfen. Einige der grofiten Hel-
den und Sagengestalten der Pandharen lielen
sogar Stamm und Familie zuriick, um unge-
beugt und nur dem eigenen Willen ver-
pflichtet in die Welt zu ziehen. Freund-
schaft jedoch ist den einzelgéngerischen -
Pandharen ungeheuer wertvoll -
manchmal wertvoller als Liebe oder
Verwandtschaft. Denn Freund-
schaft, so sagen die Pandharen, ist
das Band, das wir aus freiem
Willen kniipfen, ohne die
Zwinge des Blutes,

das Verlangen des Korpers
oder die Fesseln der
Traditionen.
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Die THrRASKITEN - Dieses iiberwiegend nomadisch lebende Volk, bekannt fiir sein

Die HurmEISTER ~ kunstvoll zu Zépfen geflochtenes Haar, die griinen Augen seiner
Frauen, die roten Birte seiner Manner und seine einfachen schwarzen
Lederpanzer, bevolkert das Land zwischen Nifelend und dem
Valgrind-Bergland, in dessen Télern die Dérfer der wenigen sesshaften
Thraskiten liegen. Doch ob Nomade oder Bauer: Kein anderes Volk
ist so der Pferdezucht verbunden. Ihre Ziichtungen - die grofien und
robusten Thraskener — gelten als ideale Kriegspferde, insbesondere
die Rappen und Schimmel. Doch die wertvollsten Thraskener sind
die duflerst seltenen Feuerfiichse, in deren Adern das Blut der sagen-
haften Tigerpferde von Vigrien flieflen soll. Man sagt, dass ein Feuer-
fuchs nie gekauft, sondern nur verdient werden kann. Die Liebe zu
Pferden und der Jagd erscheint nur natiirlich bei einem Volk, das alle
grofSen Stéddte, jede sogenannte Zivilisation verachtet und jedem
reichen Kaufmann misstraut. Selbst fiir die sesshaften Thraskiten ist
Freiheit alles und die Garanten dieser Freiheit sind ihre Pferde und
ihre Waffen, von denen Hammerpeitsche und Schleuderhandschuh,
die Molokka und der Ksistera, die bekanntesten sind. Die einzigen
Thraskiten, in deren Leben Pferde anscheinend keine wesentliche
Rolle mehr spielen, sind die, welche in den Reihen der Eispiraten
ihre Heimat gefunden haben. Die Thraskiten sagen, eines von sieben
Kindern hort den Ruf des Sturms statt das Lied von Huf und Mihne:
Diese S6hne und Tochter landen unweigerlich am Gestade des
Nebelmeers und auf den Planken eines Piratenschiffes, wo sie oft zu
den grofiten und gefiirchtetsten aller Kapitdne werden. Luxus, Stadt-
mauern und Geld sind in den Augen der Thraskiten blof3 glinzende
Ketten und Gitter. Doch in jiingster Zeit tolerieren einige neureiche
Clans im Valgrind die Fleischmarkte der Sklavenhidndler, was immer
hiufiger zu blutigen Auseinandersetzungen mit traditionellen
Thraskiten fithrt.
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Den Runengelehrten und Barden zufolge lebten iiber viele Jahrtausende
hinweg fast ausschliefllich Nomaden in der mitleidlosen Weite des
Nordens. Einige folgten den Wanderungen der grof3en Herden, wihrend
andere im Rhythmus der Jahreszeiten mit eigenen Tieren zwischen den
Gletschern der Hochebene von Khor, den Ufern des Nebelmeeres und
den Hiigeln des Valgrind umherzogen - doch dauerhafte Siedlungen,
Daorfer oder gar Stadte gab es in dieser Urzeit der Sagen und Mythen
wohl noch nicht. Erst mit dem Aufstieg des Bhaltarischen Reiches
anderte sich das, als vor allem die an heiffen Quellen reichen Ufer des
Nebelmeeres zur Wiege unzihliger Dorfer, Marktflecken und Stidte
wurden. Doch glaubt man den wenigen Uberlieferungen, so blieben
selbst wihrend der Bliite dieses Reiches die wesentlichen Siedlungs-
gebiete auf Bereiche zwischen Amswardsee und Valgrind im Osten
sowie ein nur wenige Tagesreisen breites Band um das Nebelmeer im
Westen herum beschrinkt. Selbst nach dem Untergang des Bhaltarischen
Reiches, im gesamten sagenhaften Zeitalter der Freiheit, in den Jahr-
hunderten der imperialen Besatzung, nach der Puppenschlacht und
wihrend des Aufstiegs der sechs groflen Stddte in den letzten zwei-
tausend Jahren blieb dieses Muster erhalten — wie eine uralte Gewohn-
heit aus der Kindheit der V6lker des Nordens. Doch seit die Zerstérung
von Glessfell vor zwei Jahrhunderten nur fiinf von sechs grolen Stadten
iibrig liefs und so das Ende des Ostbundes einleitete, scheinen sich
sogar diese uralten Grenzen aufzuldsen.
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Seit einem halben Jahrhundert nun haben sich die Anstrengungen
um eine Besiedlung der Gebiete weit westlich des Nebelmeeres so
verstirkt, dass immer hiufiger von einer Bewegung die Rede ist.

Die Mitglieder dieser Bewegung werden auch gern als Westgaenger
bezeichnet, obwohl sie nur selten etwas mit den traditionellen Eid-
gengern zu tun haben und es mindestens drei — gut unterscheidbare -
treibende Krifte bei all diesen Bemiithungen gibt.

Die bekannteste und am wenigsten idealistische dieser Krifte ist die
sogenannte Liga, deren Machtbasis im fernen Faensal liegen soll.
Mitglieder der Liga unterhalten nicht nur einige der wenigen be-
festigten Handelsstationen und Gasthofe zwischen Grimwerk und
der Mhanala: Sie betreiben vor allem eine Handvoll gut gesicherter
Grabungsstitten am Rand der Eiswiiste. Auf3enstehende haben nur
eingeschrinkten Zugang zu diesen Orten, die alle iiber einen inneren
und einen dufleren Schutzwall verfiigen, wobei nur ausgewahlten
Personen erlaubt wird, den inneren Bereich zu betreten, welcher die
eigentliche Grabung beherbergt.

Am Ufer des Nebelmeers gehen die wenigen Geschichten und Ge-
riichte iiber diese Unternehmungen davon aus, dass es dabei um die
Suche der Liga nach neuen Erzlagerstitten geht, doch kaum jemand,
der sich einige Zeit westlich von Grimwerk aufhilt, glaubt noch an
diese Erkldrung. Dort wimmelt es von Geriichten iiber Ruinen unter
dem Eis, welche die Liga freilegen will. Genau genommen sprechen
solche Geriichte immer nur von »Schatten im Eis«, wobei das Aus-
sehen dieser Schatten sehr variantenreich beschrieben wird. So er-
zéhlen manche von den Silhouetten grofier Hiuser und Tiirme, an-
dere von enormen humanoiden Umrissen und wieder andere von
merkwiirdigen Gebilden, die am ehesten an gigantische Schiffe oder
Belagerungsmaschinen erinnern. Was immer sich dort im Eis ver-
bergen mag: Die Liga ist offenbar bereit, erhebliche Mengen an mensch-
lichem Material in die Losung dieses Ritsels zu investieren. Denn
angesichts der Massen an Arbeitern und Sklaven, welche in den letzten
Jahren im Dienst der Liga in den tiefen Westen zogen, erscheinen
viele der Grabungsstitten trotz ihres enormen Umfangs eigentlich
noch zu klein - und von Riickkehrern aus diesen Anlagen hort man
selten ...

Die zweite der Antriebskrifte einer Bewegung nach Westen war ein
Geriicht in einigen Stiddten des Nordens. Dort erzdhlte man von
verriickten oder schlicht kriminellen Schamanen oder Hexern, die in
Dérfern, Hafenkneipen und auf Volksfesten auftauchten, um wirre
Geschichten iiber eine mysteriose Bestimmung und einen Rufin die
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unerschlossenen Weiten des Westens zu verbreiten. Angeblich hatten
diese Scharlatane Visionen erfahren, in denen ihnen eroffnet worden
war, dass dort eine Art Gefangnis der gottlichen Geister verborgen sei,
aus dem diese unbedingt befreit werden miissten. Zunichst wanderten
die Anhiénger dieser selbsternannten Propheten nur in kleinen Gruppen
Richtung Westen — und man nahm an, dass sie dort zugrunde gehen
diirften, kurz nachdem ihr Anfiihrer sie um Hab und Gut erleichtert
und ihrem Schicksal in der Wildnis iiberlassen hatte.

Das war aber wohl nur bei einer Handvoll von wirklichen Betriigern 287
der Fall. Der Rest glaubte an die eigenen Prophezeiungen und bringt

jedes Jahr neue Gefolgsleute in den Westen. Dort sollen sie kleine

Gruppen bilden, welche nahezu autark in der unwirtlichen Natur um-
herziehen - immer auf der Suche nach ihren eingeschlossenen gottlichen
Geistern. In letzter Zeit scheint es dabei immer 6fter auch um den

Schutz der entsprechenden Orte und ihrer Umgebung zu gehen:

Andere Siedler berichten - genauso wie die Liga — von nichtlichen

Anschldgen, sabotierten Geriten und heimtiickischen Uberfillen durch
verwahrloste Gestalten, welche den Tod einer Gefangennahme vorziehen

und in den seltenen dennoch erfolgten Befragungen nur wirres Zeug

iiber »die begrabenen Singer«, deren baldiges Kommen oder die furcht-

baren Strafen fiir ihre Gefangennahme von sich geben.
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Wihrend die Liga und die sogenannten Propheten als steuernde
Krifte hinter den aktuellen Siedlungsstromen in die Lander westlich
des Nebelmeeres bekannt sind, mangelt es dem {iberwiegenden
Anteil der Siedler an einer Verbindung zu dieser oder jener Fraktion.
Diese Siedler scheinen ohne gemeinsame Organisation oder einheit-
liche Ideologie die weite Reise in den unerschlossenen Westen anzu-
treten und es sind eben diese Siedler, welche als Westganger bezeich-
net werden.

Bei genauerer Betrachtung zeigen sich charakteristische Gemein-
samkeiten unter den Mitgliedern dieser zunéchst beliebig wirkenden
Bewegung. Zunichst einmal stammen die meisten Westgaenger aus
den Stddten Nidbeerg, Svinsager und Nhastrand sowie von der Ost-
und Nordostkiiste des Nebelmeers. Dort wurden wohl viele von
ihnen Opfer der zunehmenden Ausbreitung der Liga, welche nicht
blofi faszinierende exotische Waren, sondern auch konkurrenzlos
billige Sklavenarbeit und verlockende Angebote des Geldverleihs in
immer neue Gebiete des Nordens bringt.

Gleichzeitig hiufen sich seit Jahren die Berichte {iber Missernten,
ganzjihrig gefrorene Acker und verlassene Hofe in den Hinterlanden
des ostlichen Nebelmeeres. Lauscht man dazu den Kommentaren
der Alten, so erzihlen diese, dass friiher viele von denen, die sowohl
einem Leben hinter Stadtmauern als auch einer bauerlichen Existenz
in der ungeschiitzten Weite zwischen Nebelmeer und Arsali entge-
hen wollten, in den griinen Schatten des Hodmimforstes zogen, um
dort kleine Gemeinschaften von sogenannten Wehrhéfen zu griin-
den, in denen man von der Jagd und den Friichten des Waldes leben
konnte. Doch jeder weif3, dass der alte Wald nur wenige solcher
Siedlungen geduldet hat. Viel zu wenig Raum fiir die mit jedem Jahr
grofler werdende Schar der Westgaenger.
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Nun kennen weder die nomadischen Pandharen noch die streitbaren
Pferdeherren der Thraskiten solche Probleme - aber sie bieten auch
keine verlockende Heimat fiir Fremde, seien es thuulische Bauern oder
junge Handwerker aus den Stadten. Ja, verschldgt es solche dennoch
weit genug nach Osten, so enden sie nicht selten auf einem der iiber-
quellenden Fleischmirkte, wo sie als Sklaven verschachert werden!
Uberhaupt bilden inzwischen entflohene Sklaven einen erheblichen An-
teil der gen Westen strebenden Siedler. Fiir sie ist dies wahrhaftig die
Flucht vor einem Leben in Elend und Unterdriickung und die Suche
nach einer neuen, besseren Zukunft.

In gewissen zuvor vollig menschenleeren Regionen nérdlich der
Mhanala und im stidlichen Iallerbrund finden sich inzwischen einige
erfolgreiche Siedlungsversuche der Westgaenger, die nicht nur unab-
hingig von eifernden Propheten oder Grabungsexpeditionen der Liga
entstanden, sondern auch seit ihrer Griindung weitgehend frei von
deren Einfliissen geblieben sind. Die meisten dieser Grofidorfer sind
dabei auf eine auffillig urtiimliche Weise organisiert, welche angeblich
auf Legenden iiber das Leben der dltesten Vorfahren der Thuul und
ihre Besiedlung des Nordens zuriickgeht. Dies bedeutet, dass alle wich-
tigen Entscheidungen eines Dorfes durch eine Versammlung aller er-
wachsenen Einwohner getroffen werden! Meist bedeutet »erwachsen«
ein Mindestalter von 20 Wintern, wobei Neuankommlinge zwei Winter
im Dorf gelebt haben miissen, um an der Versammlung teilzunehmen.
Die Versammlungen groflerer Siedlungen bestimmen dariiber hinaus
bis zu fiinf Sprecher - tiblicherweise per Los.

Die Geschichte vieler Westgaenger hat aulerdem bewirkt, dass in ihren
Gebieten Sklaverei und Fronarbeit verboten sind — was nicht selten,
besonders im Kontakt mit Unternehmungen der Liga, zu handfesten
Streitigkeiten Anlass bietet. Obwohl die Siedler vor solchen Auseinander-
setzungen kaum zuriickschrecken, so scheinen sie doch eine einfache
Erschlieffung ihrer Landereien einer blutigen Eroberung vorzuziehen.
Zumindest vermeiden fast alle Westgeenger das Herzland des Iallerbrund,
welches der Uberlieferung nach in der Siidhilfte der Region zwischen
den Flitssen Amm und Zryd liegen soll. Denn dort, im Altland, finden
sich nicht nur die legendédren Nachtstraflen, sondern auch die gefiirch-
teten Adled und Trolle.

Stattdessen zieht es die meisten Siedlergruppen im Iallerbrund entwe-
der in den fruchtbaren Siidosten zwischen dem ZAryd und den Aus-
laufern des Hodmimforsts oder in den wildreichen Siidwesten zwischen
dem Amm und den glitzernden Eisfeldern der Mhanala. Sucht man
nach moglichen Eroberern unter den Westgaengern, so fiele der
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Verdacht eher auf diejenigen Siedler, deren kleine Karawanen es
entlang der Ufer des Urtbrun noch viel weiter nach Westen zieht, in
die unberiihrten, sanften Hiigel nérdlich der Mhanala. Denn aus
ungeklirten Griinden rekrutieren sich wesentliche Anteile dieser
Westgaenger aus den Kreisen ehemaliger Soldner, Jager und versklavter
Kampfer. Sie scheinen in ihren Dorfversammlungen viel Wert auf
die Gleichberechtigung aller Teilnehmer zu legen und verfiigen iiber
Gesetze, die jede Bevorzugung einzelner Personen oder Clans ver-
hindern sollen. Oft verlangen sie einen Schwur von jedem, der ihrer
Gemeinschaft beitreten will, und nennen ihre Siedlungen deshalb
gerne »Wortburgen«. Thre Toleranz fiir die Propheten oder Mitglieder
der Liga unter den Siedlern gilt als gering. Das mag nicht zuletzt an
groflen Grabungen der Liga am Nordrand der Mhanala liegen, die
riesige Mengen 6lig schimmernder Abwésser in den Urtbrun leiten.

Noch beunruhigender klingen die Geschichten iiber einen Kreis
erfolgreicher Propheten, deren Anhénger angeblich bereits viele
Siedlungen der Westgeenger unterwandert haben. Diese namenlose
Sekte soll am Rand der Mhanala ein System von Hohlen unter dem
Eis gefunden haben, in dem sie den Leib eines toten Gottes anbeten,
den sie nun wieder ins Leben zuriickrufen wollen ...
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Unter dem Namen Ibernien war die Waismark eine der jiingsten Kolonial-

provinzen des Imperiums, als das »Exzellente Exil« begann. Verlassen
auf einer Halbinsel am nordwestlichen Rand der Welt versanken die
Einwohner der Kolonie rasch in finsterster Barbarei. Jahrhunderte
verstrichen, bis die ersten Lichter der Zivilisation neu entziindet wurden.
Viel Wissen ging in diesen Jahrhunderten verloren, auch wenn einige
kostbare Schriften und Artefakte bewahrt werden konnten. Uber diese
Blutigen Jahre gibt es nicht genug Aufzeichnungen, um auch nur ein
diinnes Buch zu fiillen.

Nach der Dunkelheit erhob sich eine neue Religion in dem Land, das
fortan die Waismark genannt wurde. Ihre Priester gehdrten oft zu den
Griindervitern neuer Stadte und Dorfer. Die Volker aber blieben un-
eins und zerstritten, was vielleicht am wechselhaften Klima, der rauen
Landschaft und den unsicheren Verkehrswegen lag, denn grofle Fliisse
fehlen in der Waismark ebenso wie ein imperiales Straflennetz, das hier
zu Beginn des Exzellenten Exils noch in der Planung war. Bis heute hat
sich wenig an diesen Verhiltnissen gedndert, so dass kaum klare Grenzen
existieren und die Waismark ein Flickenteppich kleiner und kleinster
konkurrierender Fiirstentiimer und Stadtstaaten ist. Die Ureinwohner
wurden dezimiert, in die Wildnis verjagt und gelten in manchen Ge-
genden als mystische Kreaturen aus dem Reich der Marchen. Gleich-
zeitig wuchs aus den Nachkommen der Kolonisten eine ganze Reihe
klar unterscheidbarer Volksgruppen heran. Selbst die Sprache verin-
derte sich und wire einem heutigen Biirger des Imperiums weitgehend
unverstdndlich. Das einzig Gemeinsame dieser Sprachentwicklung war
wohl das Festhalten der herrschenden Religion an einer kaum veran-
derten Form des Imperialen fiir rituelle und kirchenamtliche Zwecke.
Obwohl die Kirche eine stabilisierende, mifligende oder heilsame Wir-
kung auf die Waismark ausiibte, konnte sie nicht verhindern, dass in
den letzten Jahrhunderten durch die Entdeckung reicher Bodenschitze
immer wieder wirtschaftliche, politische und militdrische Konflikte
ausbrachen. Verstiarkt wurden diese Unruhen durch gelegentliche Ent-
deckungen imperialer Schitze, die in den Jahren der Dunkelheit verlo-
ren gingen und nun iiber Nacht einen gliicklichen Bauern oder S6ldner
zum Baron oder Stadtherren werden lieffen. Heute ist die Waismark
eine Ansammlung verstreuter Gehofte, diisterer, hoch ummauerter
Stadtstaaten, nebelverhangener Ruinen, dunkler Wilder und skrupel-
loser Raubritter. Stets steht sie am Rande eines Krieges, zerrissen von
unterdriickten Gedanken und Fragen, getrieben von Hoffnungen auf
Reichtum und Macht. Es ist vielleicht endlich an der Zeit, dass in der
Waismark starke Hinde und wache Geister die Biihne betreten, um
dieses einsame Land zu einen und seine Menschen zu befreien oder es
sich untertan zu machen ...
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Das Zentrum der vorherrschenden Religion der Waismark liegt auf
der Insel Anghold, wo der Hierophant in der Stadt Lyonnas {iber das
Libram, das heilige Buch des trisantischen Glaubens, wacht. Jenseits
von Anghold erhebt die Kirche keinerlei Anspruch auf politische
Autoritdt, doch selbst die Stimme eines einfachen Predigers hat
iiberall in der Waismark hohes Gewicht. Andere Religionen sind
dem gewdhnlichen Volk nur als Formen von Ketzerei oder teuf-
lischem Gétzendienst bekannt und werden meist als Uberbleibsel
der geheimnisumwitterten Kulte der Ureinwohner angesehen.

Das Resultat solcher Ideen sind dann oft blutige Hetzjagden auf die
bestimmt nur »halb-menschliche« Brut der gottlosen Kannibalen,
die einst diesen Winkel der Welt bevolkert haben sollen. Dies hat
seinerseits dazu gefiihrt, dass die wenigen anderen Glaubensrich-
tungen in der Waismark schon seit vielen Jahrhunderten nur noch
im Untergrund existieren. Die grofite dieser Untergrundreligionen
nennt sich selbst oft den Kult der »Alten Gétter, geht aber nicht auf
irgendwelche legendédren Ureinwohner zuriick, sondern hat sich aus
Uberlieferungen alter imperialer Kulte entwickelt. Die Anhénger
dieser Alten Gotter sind inzwischen auch weniger eine Glaubens-
gemeinschaft als vielmehr Mitglieder eines mystischen Geheim-
bundes, denen es vor allem um Reichtum, die Erlangung iibernatiir-
licher Kriéfte und gelegentliche Orgien geht.

Wihrend der Norden durch seine Staimme und das Imperium durch
~~ seine Stidte dominiert wird, wird die Waismark durch ihre
diinnbesiedelten und isolierten Landschaften bestimmt:
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EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — WAISMARK

Entlang der Siidkiiste der Ibernischen Halbinsel erstreckt sich dieses
zerkliiftete Hochgebirge, das zwar immer wieder Schatzsucher anlockt,
aber bis heute nur an seinen Nordausldufern dauerhaft besiedelt wurde.
Das sagenumwobene Tal ohne Sonne, mit seinen schwebenden Steinen
und schwarzen Ruinen voller Smaragde und menschenfressender Affen,
soll hier zu finden sein.

Dieser hiigelige Landstrich liegt zwischen dem Siidostufer des Slydder-
sees und dem Ozean. Aufler einigen umherziehenden Schathirten fristen
hier nur entflohene Sklaven und Verbrecher ihr erbarmliches und meist
kurzes Dasein.

Im Nordosten der Askarpen erstrecken sich die dicht bewaldeten Hiigel
dieser schwer zu bereisenden Gegend bis an die Kiiste des Golfs von
Ibernien. Ausschliefllich entlang der Kiiste fithren befestigte Straflen
durch diesen fiir seine schneereichen Winter bekannten Landstrich,

in dem nur selten befestigte Dorfer und kleine Burgen dem Reisenden
Zuflucht vor den Gefahren der Wilder versprechen — Wilder, in denen
es von Hexen, Geistern und Gestaltwandlern nur so wimmeln soll,

in denen aber auch die Blauen Siimpfe mit dem sagenumwobenen
Blindensee liegen.

Ein Flickenteppich kleiner Hofe und Felder erstreckt sich in diesem am
lingsten besiedelten Teil der Waismark entlang alter Strafien und der
iiberwucherten Ruinen vergessener Stddte. Seit hier vor Jahrhunderten
die Gelbe Pest wiitete, meiden Reisende die Nachkommen der Uber-
lebenden, die sich in der Einsamkeit zu einem auflerordentlich eigen-
brétlerischen Menschenschlag entwickelt haben. In der ganzen Wais-
mark kennt man iible Geschichten iiber Inzest, grausige Missgeburten,
geheime und unheilige Rituale sowie spurlos verschwundene Reisende.

Drei kleinere Halbinseln, die sich von der Ibernischen Halbinsel aus
gen Norden erstrecken.

Am stiirmischen Nordwestrand der Waismark liegt die grofite der Drei
Witwen, welche einst fiir ihre familidren Blutfehden berithmt war, aber
seit wenigen Jahren durch reiche Goldfunde in den dortigen Ausldufern
der Askarpen von sich reden macht, so dass die blutigen Fehden nun in
und zwischen den Goldgriberlagern ausgetragen werden.
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LOGRYS -
DER SUMPFGARTEN:

LYSTENOY -
DAs FRIEDENSREICH:

LERADIN -
DER WACHWALD:

Paym -
DAs WOLFSGRAB:

SLYDDERSEE -
DAs SUSSE MEER:

Die 6stlichste der Drei Witwen ist bertichtigt fiir ihren dichten Nebel
und iibersdt von gefdhrlichen Mooren und Siimpfen. Einige erzkon-
servative Adelsfamilien beherrschen die Halbinsel seit Generationen
und garantieren Sicherheit und Schutz vor reichen Kramern, freien
Gilden und biirgerlichen Stadtriten.

Die mittlere Halbinsel gilt als friedliches Idyll, seit der Fiirst von
Korbaennek vor achtzig Jahren alle Wege zum Festland abriegeln
und bewachen lief3. Jenseits des Grenzwaldes, der inzwischen nérd-
lich der Freistadt Meenyff gewachsen ist, soll der Erbe des Fiirsten
nun iiber unglaublich fromme und zufriedene Untertanen gebieten.
Ob es sich dabei immer auch um Menschen handelt, ist eine andere
Frage.

Nordostlich des Slyddersees erstreckt sich der griine Teppich des
Waldes von Leradin. Er war schon lange vor den ersten Siedlern
hier und es gilt als sicher, dass selbst im Zeitalter des Imperiums
niemand tief in den Wald eindrang und zuriickkehrte. Bis heute
néhert sich niemand freiwillig dem Waldgebiet, von dem in unzih-
ligen Schauergeschichten erzdhlt wird und in dem die grausamen
Waldfiirsten - unsterbliche Wolfe und Béren - herrschen sollen.

Ein weitldufiges Tal zwischen den Stidten Andinas und Gelwygh,
das Schauplatz von mehr Schlachten und Scharmiitzeln als jeder
andere Ort in der Waismark war. Selbst kleinste Dorfer sind hier
durch Palisaden und Graben geschiitzt und die Kirche wirft hier ein
besonders strenges Auge auf Hiresie und Hexenwerk, die in solch
unruhigen Gegenden nur allzu leicht Fuf3 fassen. Die grofite Be-
drohung sind hier die umherziehenden Rudel der Paeludar:

riesige Wolfshundmischlinge, die inzwischen zur eigenstindigen Art
geworden sind und keine Angst vor den Menschen kennen.

Ein riesiger See, der den fast menschenleeren Ostrand der Waismark
vom undurchdringlichen Urwald des Leradin trennt. Die Fischer
von Warmund, der einzigen Siedlung am Ufer, entfernen sich nie
aufler Sichtweite ihres Hafenfeuers und leben in Furcht vor den
Monstrosititen in der Tiefe des Sees.



EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — WAISMARK

Fremden wiirde es merkwiirdig vorkommen, dass Kloster (in der wais-
markischen Umgangssprache »Klausen« genannt) in der trisantischen
Religion iiberhaupt eine Rolle spielen. Man verbindet solche Einrich-
tungen auflerhalb der Waismark, etwa im Imperium, meist mit dem
Zolibat und dieses ist den Trisanten unbekannt. Es wiirde ihnen sogar
abwegig vorkommen. Da die drei verehrten Gottheiten, der himmlische
Sohn, die himmlische Mutter und der himmlische Vater, zusammen als
»Vater, Mutter und Sohn« die »Heilige Familie« bilden, ist Familie den
Trisanten auflerordentlich wichtig. Das spiegelt sich auch in den
Gepflogenheiten des Klerus wider. Von einem Leektor wird erwartet,
dass er (oder sie) verheiratet ist, um seiner Gemeinde ein Beispiel in
rechtschaffener, familidrer Lebensweise sein zu konnen.

Dennoch kann es vorkommen, dass ein Leektor Zeit und Ruhe fiir spiri-
tuelle Studien oder innere Einkehr benétigt, die er in seinem Hause
nicht findet. Zudem hat ein einzelner Laektor kaum die Moglichkeit,
bei sich zu Hause eine umfangreiche Bibliothek einzurichten (mal ganz
abgesehen davon, dass er sich allzu viele Biicher nicht leisten konnte,
denn noch ist der seit dem Ende der imperialen Herrschaft vergessene
Buchdruck nicht wiederentdeckt worden). Trisantische Kloster dienen
dazu, in solchen Fillen Abhilfe zu schaffen. Neben den fiinfzehn grofiten
Bibliotheksklostern, in denen der Hauptteil des kirchlichen Schrift-
gutes lagert, gibt es etliche kleinere Kloster, die zum grofien Teil an
abgelegenen Orten errichtet wurden. Hierher pilgern Laktoren, wenn
sie sich fiir eine gewisse Zeit von der Welt zuriickziehen, um zu medi-
tieren, zu studieren oder in den Bibliotheken zu recherchieren.

Kloster gelten den Trisanten nicht nur als Heiligtiimer, sondern auch
als Orte der Forschung - da es in der Waismark kaum sdkulare
Wissenschaft gibt, fallt auch das in den Zustdndigkeitsbereich der
Kirche. Dabei kommt es vor, dass sich Kloster bestimmten Forschungs-
richtungen widmen. Etliche Kloster konzentrieren sich auf medizinische
Forschung und Heilkunst, mindestens eines (das Ardmos-Kloster bei
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Glain-Wenegh) widmet sich der Astrologie und es soll in den Bergen
bei Andinas sogar ein Klosterheiligtum geben, das sich ganz der
Erforschung der gesegneten Kunst der Nekromantie widmet.

Permanent bewohnt werden Kloster nur von einem kleinen Stab von
Klausenbriidern und -schwestern. Es bedarf schon einer besonderen
Gruppe von Leuten, die es vorziehen, dauerhaft kalte, entlegene
Gemauer zu hiiten, anstatt in Stidten oder Dorfern die Wéarme der
Familie zu geniefSen. Weltfremde Gelehrte trifftt man unter den
Klausenbriidern genauso an wie alte Witwer oder gar Misanthropen.
Klausenbruder zu werden ist zudem eine der wenigen Moglichkeiten
fiir Leektoren, den gesellschaftlichen Zwang zu heiraten zu umgehen.
Jene, die aus personlichen Griinden nicht heiraten wollen oder auf-
grund bestimmter Eigenheiten keinen Ehepartner finden, ziehen es
oftmals vor, ein Kloster zu hiiten, als sich wegen ihrer Ehelosigkeit
permanenten Spotts und dauernder Ermahnungen auszusetzen.

Es ist als Leektor ndmlich gar nicht so einfach, niemanden zur Heirat
zu finden. Da sie durch die Kirche materiell gut versorgt sind, gelten
Laektoren als wohlhabend und sind so heifie Kandidaten auf dem
Heiratsmarkt. Ein lediger Kleriker leidet eher unter zu vielen Hei-
ratsangeboten als unter zu wenigen. Findet er trotzdem keinen Ehe-
partner, wirkt das nach einer gewissen Zeit verdachtig. Aus diesen
Griinden sagt man Klausenbriidern nicht ganz zu unrecht nach,
dass sie ganz besonders abscheulich aussehen oder so merkwiirdige
Schrullen haben, dass sich ein Zusammenleben mit normalen Men-
schen als schwierig gestaltet. Daher sei es besser, wenn sie isoliert im
Walde leben wiirden.
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EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — WAISMARK

Da sich bei den Klausenbriidern oftmals sehr, gelinde ausgedriickt,
spezielle Charaktere zusammenfinden, kommt es in Kldstern oft zu
Konflikten. Kleinliche Streitereien und unbeholfene Intrigen sind an
der Tagesordnung. Das kann so weit gehen, dass der Betrieb des Klosters
unmoglich wird. In solchen Fillen kann der fiir das Kloster zustandige
Episkop Klausenbriider versetzen oder gleich dem ganzen Kloster ein
Schweigegeliibde auferlegen.

Trotz oder gerade wegen ihrer Eigenheiten sind Klausenbriider oft
Koryphien in Theologie und Wissenschaft. Schliefllich verbringen sie
ihr ganzes Leben iiber Biichern. In der Geschichte der trisantischen
Kirche gab es sogar mehrere Klausenbriider, die es durch ihr immenses
Wissen zu so groflem Ansehen brachten, dass sie zum Hierophanten
berufen wurden. Aufgrund ihrer Herkunft kursieren iiber diese
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TRISANTISCHE Zumindest in Sachen ehelicher Sexualitdt ist der trisantische Klerus, so

KONNUBIENBUCHER moralinsauer er auch sonst sein mag, wesentlich offener als es den Anschein

hat. Zur spirituellen Literatur der Trisanten zéihlen auch erotische Lyrik und
philosophische Abhandlungen iiber die Liebe. Oft werden solche Texte in
»Konnubienbiichern« genannten Eheratgebern zusammengefasst. Neben
Gedichten, Gebeten und Belehrungen iiber richtiges Zusammenleben in der
Ehe ist stets auch ein pikant illustrierter Teil mit Ratschldgen und Anregungen
zum Thema korperliche Liebe enthalten. Im gehobeneren Klerus sind pracht-
volle Konnubienbiicher beliebte Hochzeitsgeschenke. Dem des Lesens un-
kundigen gemeinen Volk bleibt dieser Schatz erotischer Kunst natiirlich
verschlossen. Dass man in den Herrenhdusern von Episkopen neben gold-
beschlagenen Ausgaben des Libram immer auch gleichermafSen prichtige
Konnubienbiicher findet, soll schon so manchen Einbrecher in seinem Glauben
sehr verwirrt haben. Ein Sonderfall sind sogenannte Rotbiicher oder rote
Konnubien, da sich diese in Bild und Schrift vor allem gewissen »widernatiir-
lichen« sexuellen Gepflogenheiten widmen, die keineswegs geeignet sind,
Nachwuchs zu zeugen und oft Partner jenseits der traditionellen Ordnung
von Mann und Frau zeigen: Solche Werke sind grundsdtzlich ebenso verboten

wie wertvoll - zumindest auf dem Schwarzmarkt!

Hierophanten zwar die absonderlichsten Geschichten (so soll z. B.
Themecrius der Buckelige unter einer Hasenphobie gelitten haben),
nichtsdestoweniger zahlen sie zu den geachtetesten Hohepriestern
der Kirchengeschichte.

Der normalen Bevolkerung der Mark sind Kloster unheimlich.
Sicher, es mogen heilige Orte sein, aber da sie sich an isolierten Plitzen
befinden, von merkwiirdigen Leuten bewohnt werden und dort oft
Dinge vorgehen, die {iber das Verstindnis des einfachen Bauern
hinausgehen, sind Kloster fiir viele von einer Aura des Schauderhaften
umgeben. Wer kann schon wissen, was in weit entfernten Wéldern
hinter abweisenden Mauern wirklich vor sich geht? Waismaérkische
Gruselgeschichten sind voll von Kldstern, in denen alle Bewohner
wahnsinnig geworden sind oder in denen sich gefihrliche Heiden
eingenistet haben, die sich nur als fromme Laektoren tarnen. Trotz
aller Bemiithungen der Kirche sind solche wirren Marchen kaum
auszurotten.

Die Geschichten von verfluchten Klostern sind unter anderem des-
wegen so schwer aus der Welt zu schaffen, weil es an einigen Orten in
der Mark iibel beleumdete Klosterruinen gibt, die fiir brave Trisanten
tatsichlich tabu sind. Dort hatten vor iiber 800 Jahren die beriichtigten
Hiretiker von Abalach ihre spirituellen Zentren.



EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — WAISMARK

Das Betreten der Ruinen ist bei Leibesstrafe verboten. Man sagt, die
Tier- und Pflanzenwelt in ihrer Nihe verhalte sich merkwiirdig und sei
bizarr verformt. Nur die verkommensten Gesetzlosen wagen es, sich
lingere Zeit in den zerfallenden Geméuern aufzuhalten.

OrpEN UND LoGEN ~ Orden sind grofie Organisationen, die Monchsorden dhneln. Sie haben
keine Aufnahmebeschrinkungen, auler dass man Geistlicher sein muss
oder werden will. Sie schreiben sich oft die Bewahrung bestimmter
Heiligtiimer oder Glaubenstraditionen auf die Fahne und erfiillen
innerhalb der Kirche eine Rolle, die mit der von politischen Parteien
vergleichbar ist.
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Ferner unterhalten Orden oft zentrale Abteien, die als Orte des Studiums,
Bibliotheken oder Heiligtiimer fungieren.

Logen sind bei aller Ahnlickeit deutlich elitirer als Orden. Es handelt
sich um kleinere Organisationen mit strengen Zugangsvoraussetzungen
wie etwa Geschlecht, adeliger Abstammung, gewissem kirchlichen Rang
oder sogar Zugehorigkeit zu einer bestimmten Handwerksgilde. Meist
haben Logen eine enger definierte Aufgabe als Orden. So gibt es zum
Beispiel aufler den Jachaniten, einer fast ausschliefllich weiblichen Heiler-
und Kriminalistenloge, auch die Loge von Helmar, die nur Episkopen
aufnimmt, sowie die mythische Loge der dreifachen Feder, eine
geheimnisvolle Vereinigung von Buchillustratoren und Miniaturen-
malern. Es gibt weiterhin sowohl ordensunabhéngige Logen als auch
ordensinterne Logen, die exklusive Untergruppen eines Ordens bilden.
Man kann zwar nur einem Orden angehoren, aber mehreren Logen.
Das kann bei politisch sehr aktiven Laktoren zu beeindruckend langen
Titeln fiihren.

Diese in der Waismark vorherrschende Religion verehrt die sogenannte
Heilige Familie, welche aus Vater, Mutter und Sohn besteht. Ihre Lehren und
Gebote sind in einem als Libram bezeichneten heiligen Buch gesammelt,
dessen Auslegung den als Laektoren bekannten Priestern obliegt. Die Tempel
der Kirche werden je nach GrofSe als Tabernakel oder Basiliken bezeichntet,

wobei nur hochrangige Leektoren — die Episkopen - einer Basilika vorstehen

diirfen. Das Oberhaupt der Kirche ist der auf Lebenszeit gewdihlte Hiero-

phant, der in Lyonnas auf der Insel Anghold residiert.

Delain — Lucidity — Silhouette of a Dancer
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Seit fast siebenundzwanzig Jahrhunderten leben die Erben eines
vergangenen Weltreiches nun schon im Exzellenten Exil, einer selbst
auferlegten Isolation vom unwiirdigen und barbarischen Rest der
Welt. Beherrscht von einem gottgleichen Imperator und einer Kaste
dekadenter Patrizier, hausen die Bewohner der dltesten und grofSten
Stiadte des Planeten auf einer Halbinsel im Osten, die iber eine
schmale Landenge mit dem Hauptkontinent verbunden ist.

Auf dieser Landenge standen einst Festungsbauten, Kanile und
gewaltige Mauern, die jeden Angriff vom Westen her vereiteln sollten.
Inzwischen sind nur noch ein paar Segmente der duflersten Grenz-
anlagen iibrig, jenseits derer scheinbar nur die menschenleere Odnis
der Steppe liegt. Die letzten der gefiirchteten Kriegsmachina ver-
gangener Zeitalter schlummern nun in den Archiven der Techno-
sophen, wihrend die bizarren Kampfbestien aus den Reaktoren und
Beschworungskreisen der Alchemisten und Daeemonologen nur noch
als Leibwidchter oder Tiirsteher Verwendung finden.

Das Imperium ist ein Ort glinzenden Verfalls und ruhmreichen
Versagens, voll zyklopischer Bauten und majestitischer Stadte, kor-
rupter Eunuchen, betriigerischer Priester und umnachteter Alche-
misten. Uralte Gilden und ihre Sklaven halten zwar noch immer die
komplexen Raderwerke von Verwaltung, Wirtschaft und Politik in
Gang, doch wurde das alte Wissen langst durch Riten und Aber-
glauben ersetzt oder schlicht vergessen. Neugier und Ehrgeiz der
herrschenden Kasten manifestieren sich nur noch in den Machtspielen
der Adelshiuser, den ungeziigelten Bemithungen bizarrer Kiinstler,
der Hingabe an immer neue Sekten und Kulte oder den unaus-
sprechlichen Experimenten der Daemonologen. Langst haben

Generationen des Inzests, der Drogenexzesse und medizinischen
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ALECTO -
DER GRUNE GALGEN:

ANOSIA -
DIE FESTUNG DES
FLEISCHES:

ELPIS -
DIE MUTTER DER
DICHTER:

LyssA -
DAS SIEGEL DER WELT:

Korrekturen ihre Spuren an den oberen Schichten der Gesellschaft
hinterlassen: Frauen besitzen eine iiberirdische Schonheit und ab-
norm perfektionierte Proportionen. Manner sind entweder ungeheuer
weich und beleibt, spinnenartig hager und knochig oder auf eine
merkwiirdig athletische Art androgyn. Derweil hausen in den dunklen
Unterstiadten Bettler, Diebe und Kriippel, in deren Reihen sich im-
mer grausiger deformierte Missgeburten finden. Lebensader des
Imperiums ist ein weit verzweigtes Kanalsystem, das kostbares
Trinkwasser aus den Bergen und Brunnen verteilt. Denn das Im-
perium, frither ein griines, fruchtbares Land, versinkt immer tiefer
im Sand wachsender Wiisten. Sollten die Leitungen und Pump-
anlagen irgendwann versagen, werden rasch nur noch staubige
Tritmmer von dem grofien Reich berichten. Doch vielleicht ist dem
Imperium ein weniger stilles Schicksal bestimmt, wenn sich die alten
Angste vor einer Invasion der Barbaren aus dem Norden bewahrhei-
ten. Oder es findet sich ein echter Erbe des legendiren Griinders,
dessen Wille sich als stark genug erweist, um die Faulnis der Jahr-
tausende zu iiberwinden ...

Das Imperium ist vor allem ein Gebiet michtiger Grof3stadte, die
durch verfallende Straflen und wachsende Wiisten voneinander
getrennt sind. Im Bewusstsein ihrer Bewohner sind allerdings nur
die acht Stadte des sogenannten Kernlandes, d. h. der imperialen
Halbinsel, wirklich alt, wihrend die vier auf der als Drache bekann-
ten schmalen Landenge gelegenen Stédte je nach Standpunkt als
»modern« und »aufstrebend« oder »unkultiviert« und »neureich«
angesehen werden.

Eine an der Nordwestkiiste gelegene Hafenstadt, die fiir ihre vielen
Parkanlagen und den von 120 Galgen, Richtblocken und Folterbanken
umgebenen Gerichtspalast berithmt ist.

Liegt in den singenden Sanddiinen von Horm und ist bekannt wegen
ihrer Sklavenmairkte und dem in einer riesigen Voliere errichteten
Vergniigungsviertel.

In der von einem enormen Wassergraben umgebenen Stadt sind alle
Predigten, Opfer und dhnliche religiose Handlungen bei Todesstrafe
verboten.

Die Hauptstadt des Imperiums ist so gewaltig, dass jeder einzelne
ihrer sieben Stadtteile — die Insel, die Felder, die Werke, die Markte,
die Tempel, der Zirkus und der Sumpf - schon grofler ist als jede
andere Stadt des Imperiums. Dabei behaupten viele Einwohner Lyssas
sogar, dass das Stadtgebiet unterhalb der Straflen noch um ein



MANEA -
DIE STADT OHNE
STRASSEN:

MANTO -

DER BLUTENDE BERG:

MELINOE -
DER SCHWARZE
SPIEGEL:

PANDIA -
DER TURM DES
SCHWEIGENS:

KALOMEL -
DER THRON DER
SIEGER:

NEPHELIN -
DER WIND DER
HOFFNUNG:

REALGAR -
DIE ROTE BUHNE:

VIRIDIN -
DI1E SCHONE:

EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — IMPERIUM

Vielfaches grof3er ist, nur dass es nicht unbedingt von Menschen be-
wohnt wird. Die Sehenswiirdigkeiten dieser Metropole sind buchstib-
lich ungezahlt, aber eine der bekanntesten ist wohl der Stadtteil der
Tempel: eine Ansammlung breiter Alleen voller prachtiger Tempel-
anlagen und Schreine sowie dunkler Hinterhofe und diisterer Ruinen,
in denen hunderte vergessener Kulte und sterbender Gotter hausen.

Diese merkwiirdige Stadt im Tal der Gréberseen ist ein einziger Block
aus Hiusern, Hallen und Hiitten, in dem sich selbst die hochbezahlten
Fiihrer der 6rtlichen Kaufmannsgilde schon verirrt haben sollen.

Im duflersten Siiden liegt dieser letzte Handelshafen des Imperiums am
Hang eines Berges, aus dessen Flanken dutzende giftiger Rinnsale und
Biche austreten, welche von den vielen Alchemisten und Assassinen
der Stadt genutzt werden.

Stidlich der Diinen von Horm liegt diese von Vergianglichkeit besessene
Stadt, in deren Basaltmauern die berithmte Schwarze Bibliothek zu
finden ist und in deren Marktvierteln es von Antiquitdtenhdndlern und
Bestattern nur so wimmelt.

Die auf dem gleichnamigen Hochplateau gelegene Stadt ist bekannt fiir
ihre Astronomen und ihre vorwiegend nachtaktiven Biirger, die sogar
zu Drogen greifen, um tagsiiber lang und tief schlafen zu kénnen.

Die élteste der vier Stidte des Drachen ist geradezu beriichtigt wegen
der Besessenheit ihrer Einwohner von jeder Art von Rennen. Hier pra-
gen Rennbahnen und Arenen das Stadtbild und die Stadtregierung
besteht aus ehemaligen Siegern der verschiedenen Rennen!

Die einzige der vier Stddte, die an der Nordkiiste des Drachen liegt, ist
durchzogen von Arkaden, die vor dem kalten Regen schiitzen sollen
und die hunderte von kleinen Casinos beherbergen. Selbst Gerichts-
urteile und Wahlen werden in Nephelin durch das Los bestimmt.

Die grofite der vier Stadte war urspriinglich eine Hafenfestung der
imperialen Flotte und ist immer noch von Gewalt geprigt. Uberall in
der Stadt finden jederzeit Duelle und Gladiatorenkdmpfe statt, auf
deren Ausgang ungeheure Summen gesetzt werden.

Diese auf zwolf Inseln errichtete Stadt wird seit jeher von einer Monar-
chie méchtiger Frauen beherrscht, deren Tochter im ganzen Imperium
begehrte Ehefrauen sind und als Vorlagen fiir die Bilder auf den in
Viridin so beliebten Spielkarten dienen.
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TurM

PALAST

TEMPEL

GILDE

Es gibt wahrscheinlich dutzende feiner und feinster Untergliederungen
der verschiedenen sozialen Schichten. Manche widmen ein ganzes
Leben dem Studium und Verstindnis dieser Differenzierungen.
Meist geniigt es, die Fiinf Groflen Strata zu betrachten, die nach den
typischen Wohnorten ihrer Mitglieder benannt sind.

Der intellektuelle Adel. Die wenigen noch vorhandenen Traumer
und Visionére des Imperiums — oder die dafiir gehalten werden. Sie
sind meist von Adel und bewohnen die éltesten Obsidiantiirme. Sie
erforschen magische Energien oder schaffen groteske Kunstwerke.
Diese Strata unterliegt kaum besonderen Regeln oder minimalen An-
forderungen an Sitte und Anstand. Angehorige des Turms genieflen
beinahe Narrenfreiheit, was angesichts der Verbindung von Exzen-
trizitat und Einsiedlertum, welche die meisten von ihnen auszeichnet,
ebenso praktisch wie unproblematisch ist.

Der Adel und sein engster Haushalt. Alteingesessene Hyparchen
konkurrieren mit neureichen Plutonen, deren Familien erst seit weni-
gen Jahrhunderten zu dieser Strata gehoren. Innerhalb des Palastes
wimmelt es von komplexen Tischsitten, Begriiflungsfloskeln und
Kleidungsvorschriften, deren Missachtung mit sozialer Achtung
verbunden ist. Nur bei schweren Vergehen werden Adelige ausge-
schlossen. Aufgenommen werden hingegen loyale Eunuchen, denen
man im Palast oft mehr vertraut als Blutsverwandten. Der Adel ist
fiir seine wahnwitzigen — und illegalen — Duelle beriichtigt.

Das berithmteste heif$t »Asvhad«: ein strategisches Wiirfelbrettspiel
mit teilweise vergifteten Pralinen als Spielfiguren. Weniger tollkithne
Mitglieder des Adels bedienen sich lieber einer Schar attraktiver
Gesellschafter.

Die Heerscharen verehrter Gotter sind wahrend der Jahrhunderte
stetig gewachsen. In Lyssa gibt es einen speziellen Tempelbezirk.

In den iibrigen Siedlungen jedoch kann man iiberall auf ein Gottes-
haus treffen. Interessen und Ziele der Priester werden durch ihre
jeweilige Gottheit bestimmt. Es mag kriegerische Orden geben oder
friedfertige Hiiter des Glaubens: Allen gemein ist das Streben nach
Einfluss und Macht iiber die Glaubigen.

Die freien Handwerker und Arbeiter des Imperiums organisierten
sich in Gilden und Ziinften. Wihrend der letzten Jahrtausende ent-
stand ein undurchschaubares Flechtwerk aus Vorschriften, Traditio-
nen und Strafen. Die Gilden konnten sich stets gegeniiber Adeligen,
Priestern und Besitzlosen behaupten. Heute gibt es nur noch drei
grofle Gilden: Technosophen, Assassinen und Kaufleute.



GOSSE

EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — IMPERIUM

Letztere genieflen das hochste Ansehen. Dies liegt in ihrem Reichtum
und dem offentlichen Auftreten begriindet - jedenfalls im Vergleich zu
den notorisch diskreten Assassinen und den menschenscheuen und
von Geheimhaltung besessenen Technosophen. Deren Mitglieder be-
sitzen fernab der groflen Stadte ungewdhnlich viel Einfluss, da die
Existenz kleiner Siedlungen oft vom Funktionieren uralter frithimperi-
aler Machina abhéngt. In den Stddten liegen die Tagesgeschéfte ganz in
Hinden der Kaufmannsgilde, die nahezu jedes Gewerbe kontrolliert -
von Heilkunst und Prostitution bis hin zu Grabstatten und Schulen.
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Selbst der unfihigste Leichenwiéscherlehrling oder der diimmste
Schmiermittelbewahrer geniefit mehr Ansehen als ein Bewohner der
untersten Schichten. Ein hohes Mitglied der Bettlergilde mag viel Ein-
fluss in den lichtlosen Kanilen haben, aber auf offener Strafle darfihn
jeder wortlos vom Gehsteig driangen. Diese Missachtung der Armen,
Ausgestoflenen und Kriippel fiihrte zur Entstehung einer »Spiegel-
gesellschaft« im Untergrund, die ebenso komplex ist wie ihr Gegen-
stiick. Die Grenze, d.h. alle oberirdischen Bereiche, wird von den
Bettlern beansprucht. Die Bewohner der darunter liegenden Kanile
behaupten gern, von einem vergessenen Zweig der Technosophen ab-
zustammen. Das beriichtigte und kaum bekannte Gebiet der Irrformen
liegt noch tiefer. Unter den Bewohnern der Gosse nehmen erstaun-
licherweise die Irrformen den hochsten Rang ein, wihrend die Bettler
ganz unten stehen! Fremden gegeniiber geben die Bettler dies nie zu,
auch wenn sie — wie alle Angehorigen der Gosse — wissen, dass in den
tiefsten Kammern die namenlosen Anfiihrer dieser Strata hausen ...
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OKOLNIR -
DAS UNBEKANNTE
LAND:

NARAKANA -
DER HOLLENGRUND:

DHELYRIEN -
DIE INSELN DER
TAUSEND TRANEN:

GOMGARKA -
DAs REICH
DER BESTIEN:

Inmitten des Surmagebirges liegt das weite Tiefland von Okolnir in
der Einsamkeit eines ewigen Winters. Niemand weif3, welche Volker
und Kulturen, welche Tier- und Pflanzenwelt dort zu finden sind -
und solange keine wagemutigen Abenteurer auf die andere Seite des
Surmagebirges vordringen, wird sich dies nicht dndern.

Lange vor der Ara des Exzellenten Exils, lange vor der Zeit der Poly-
archen und den Tagen des legenddren Griinders entstanden méchtige
Reiche auf einem Subkontinent namens Narika, der von der kiithlen
Flanke der polaren Landmasse bis hinunter zum glutheiflen Aquator
reichte. Das Ritual, welches das Exzellente Exil einleitete, fithrte
jedoch zum Untergang von Narika. Zuriick blieben das Narakal-
gebirge und die vulkanische Wiiste der Narakana. Abgeschnitten
vom Rest der Welt verwandelten sich hier viele der Uberlebenden der
Katastrophe in wahrhaftige Daemonen, die nun iiber Heerscharen
menschlichen Viehs herrschen, das buchstablich in der Holle auf
Erden lebt.

Siidlich des Imperiums entlang des Aquators liegen die unzihligen
Inseln von Dhelyrien, von denen einige wenige immer noch von
imperialen Handelsschiffen besucht werden diirfen. Dort gibt es
giftige Seeschlangen, koralleniiberwucherte Unterwasserruinen,
dunkelhiutige Korsaren und schone Sklaven. Vor allem aber stam-
men von hier die ungewohnlichsten und starksten aller bekannten
Drogen und Gifte - Stoffe, auf die das Imperium selbst in der Ara
des Exzellenten Exils nicht verzichten kann!

Auf dem Aquator siidlich der Waismark liegt mitten im Ozean der
Inselkontinent Gomgarka, in manchen Legenden Arugarta oder
Sukhandra genannt. Seit Jahrtausenden haben kaum Fremde diesen
abgelegenen Erdteil betreten, dessen Regionen ganz eigenstindige
Lebensraume und Kulturen beherbergen: die von iibergrofien Insek-
ten bevolkerte westliche Wiiste, die Tharakum oder Atameré
genannt wird, zwischen dem Meer der Sinkenden Sonne und dem
Zhamemboro-Gebirge. Ostlich davon das dampfende Tiefland von
Ulanga: ein Dschungel aus Regenwildern und riesigen Siiflwasser-
seen, der bis an die Hinge der Ngangeri-Berge im Nordosten reicht.
Dabhinter erstreckt sich die glithende Savanne der Sahilari bis ans



EINE VORSCHAU AUF DIE WELT — ANDERE REGIONEN

Meer der Steigenden Sonne. Nur Legenden erzihlen von diesem Land:
von der Wiistenstadt Kharkoth mit ihren blutigen Brunnen, den Gott-
echsen von Ulanga, fliegenden Inseln, kriegerischen Affen, Fliissen in
die Unterwelt oder den Obsidianstadten der Schlangensohne.
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Primordial — Spirit the Earth Aflame — The Cruel Sea
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SIEHE AUCH:

NSC-Typen
Fate Core S. 221

WAS IST DER

INSTINKT-ASPEKT?

Eine Art Kondensat aus

Motivation, Kampftaktik und

typischem Verhalten.
Dies dient der Spielleitung
als Hilfestellung bei der

Ausgestaltung der Bestie.

ie meisten Tiere, die den Charakteren in einer Rollen-
spielwelt begegnen, sind - falls sie {iberhaupt aktiv
werden und nicht nur im Hintergrund verharren -
ganz gewohnliche Gegner, die nur mit den Spielwerten
beschrieben werden, die beim Zusammentreffen mit den SC eine
Rolle spielen. In bestimmten Situationen gewinnen allerdings
auch einzelne Tiere an Bedeutung, so dass grundlegende Be-
schreibungen und Spielwerte erforderlich werden. Dies gilt ins-
besondere, wenn diese Kreaturen ungewohnlich geféhrlich sind
oder auch - gemessen an den Gegebenheiten unserer Welt —
besonders ungewdhnlich. Das Verhalten und die Féhigkeiten
eines Esels oder einer Ratte erfordern selten viele Erlduterungen,
doch was genau unter einem Lindwurm zu verstehen oder von
einem Mammut zu erwarten ist, sollte definiert werden.
Im folgenden Abschnitt findest du daher jeweils eine kleine Aus-
wahl der ungewohnlichsten, gefdhrlichsten und bedeutsamsten
Lebewesen der drei zuvor geschilderten Regionen der Welt:
des Nordens, der Waismark und des Imperiums.

Die meisten Tiere und Bestien werden in den folgenden Abschnit-
ten als Namenlose NSC oder Neben-NSC behandelt. Man sollte
jedoch stets iiberlegen, ob ein Gegner nicht doch als vollwertiger
Charakter ausgearbeitet werden sollte!

Bei vielen besonders michtigen Tieren oder ungewohnlichen
Bestien ist es sinnvoll, sie als Haupt-NSC darzustellen. Egal ob
gewaltige Mammuts, als Gotter verehrte, hausgrofie Mutationen
oder keulenschwingende, bizarre Affenmenschen: Es sind immer
seltene oder einzigartige Wesen, die mit Sorgfalt entworfen und
beschrieben werden sollten. Solche Wesen werden stets anhand
eines Exemplars charakterisiert.

Bei Tieren miissen manche Fertigkeiten mit Blick auf den Kontext
interpretiert werden: »Lenken« steht dann fiir die Fahigkeiten
trainierter Reit- oder Zugtiere, »Empathie« fiir Wesen, die gelernt
haben, menschliche Emotionen zu erkennen, »Gelehrsamkeit« fiir
intensive Kenntnisse ihres Lebensraums usw.



Diese schrecklichen Riesenwdlfe sind grofier als ein Elch. Sie leben
nicht in Rudeln, sondern in Familien, die aus zwei Erwachsenen und bis
zu vier Jungtieren bestehen. Gottwdlfe haben ein grauweif3 geschecktes
Fell und Schidel mit gewaltigen Kiefern voller messerscharfer Zahne.
Die Tiere sind erstaunlich schlau, kdnnen bis zu sechzig Sommer alt
werden und gelten erst nach sieben Jahren als ausgewachsen. Besonders
gefiirchtet sind die so genannten Winterrudel, in denen sich bis zu drei
Dutzend junger Gottwdlfe zusammenfinden und die nur Bestand haben,
bis die Jungtiere im nichsten Sommer ihre eigenen Familien griinden.
Bei Kampf oder Jagd agieren Gottwdlfe erstaunlich geschlossen.
Zwischen den Tieren bestehen oft starke Bande. Uber die Ouahila wird
gemunbkelt, sie seien verwandelte Menschen - nur so lieSen sich Geris-
senheit, Familiensinn, unbeugsamer Wille und Rachsucht erkliren.
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VALU'VITHAR  Val'Vithar ist ein legendirer Gottwolf mit einem weiflen Stern auf
dem Kopf, der den Norden auf der Jagd nach dem Clan der Mérder
seiner Familie durchstreift. Fest entschlossen, deren Blutlinie auszul6-
schen, ist sein Werk auch nach einem knappen halben Jahrhundert
und dutzender Opfer immer noch weit von seiner Vollendung entfernt.

Haupt-NSC (Hdéchstwert +6)

ASPEKTE DER JAGER DER JAGER - Konzept
MEINE RACHSUCHT MACHT MICH MENSCHLICH - Instinkt
ALT UND GERISSEN — Besonderheit
SOHN DES WINTERS
»DAMIT ER SIE BESSER FRESSEN KANN!«

FERTIGKEITEN +6 Wille
Nachforschen « Kimpfen
+4 Athletik « Uberleben
Statur « Provozieren
+2 Wahrnehmen « Heimlichkeit
+1 Empathie o Gelehrsamkeit

Grave Miasma — Odori Sepulcrorum — Death’s Meditative Trance




STRESS

Geistig:
Korperlich:
Arkan:

KONSEQUENZEN 1 leichte o 1 mittlere o 1 schwere o 1 extreme
ZUSATZLICHE 1 leichte korperliche o 1 leichte geistige
KONSEQUENZEN
STUNTS Menschenjiger

Val’Vithar hat eine feine Nase fiir den menschlichen Korperge-

ruch. Wenn Val’Vithar einer menschlichen Féahrte folgt oder sie
analysiert, erhilt er +1 auf Nachforschen beim Uberwinden und

Erschaffen eines Vorteils.

Eisiger Wille

Val’Vithars Entschlossenheit ldsst ihn selbst schwerste physische
Herausforderungen tiberstehen. Wille bestimmt die Lange der des
korperlichen Stressbalkens.

Von der Herde getrennt

Val’Vithar liebt es, seine Opfer eines nach dem anderen zu erlegen.
Wenn Val’Vithar ein Opfer aus einer Gruppe zu isolieren
versucht, erhdlt er +2 auf Kampfen beim Erschaffen eines Vorteils.

Winterfell

Val’Vithars Fell hat die Farbe von altem Schnee. Wenn jemand
versucht, Val’Vithar in verschneiter Umgebung aufzuspiiren,
erhilt Val’Vithar beim Verteidigen +2 auf Heimlichkeit.




DIE SCHRECKEN DES
GELBEN TALS:

ASPEKTE

FERTIGKEITEN

Diese biarengrofSen Tunnelbauer leben in Nifelend und im Valgrind-
gebirge, wo ihre verlassenen weitldufigen Gangsysteme eine stindige
Gefahr fiir Reiter und Pferde sind. Noch gefahrlicher sind die bewohn-
ten Tunnel, welche die dunkelbraunen Raubtiere mit hinterhiltigen
Fallgruben versehen, so dass ahnungslose Wanderer direkt in ihren
michtigen Krallen landen. Aufierdem ist der Biss des Raubwiihlers
gefiirchtet, da er meist zu Wundbrand oder schlimmeren Krankheiten
fithrt. Bei Tageslicht aulerhalb ihrer Tunnel sind Raubwiihler fast

blind und nahezu hilflos.
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Ein Raubwiihlerpirchen im stidostlichen Valgrind, dessen Aktivititen
dazu gefiihrt haben, dass Karawanen und andere Reisende einen
weiten Bogen um ihr Tal machen.

Namenloser NSC (Gut)

TODLICHE TUNNELBAUER - Konzept
BUDDELN UND GRABEN - Instinkt

+3 Kimpfen

+2  Wahrnehmen
+1 Heimlichkeit « Uberleben oder Nachforschen




Warpwurm  Die riesigen, bis zu fiinfzig Ellen langen Waldwiirmer des Hodmim-

forstes, die auch in Auslaufern der Nedderfellen vorkommen, haben
zwei kurze Vorderbeine, die in kriftigen Krallen enden. Hornplatten
und Haare bedecken den wendigen Korper. Sie verbringen oft Monate
in Hohlen oder Erdlochern und brechen erst hervor, wenn sie geeigne-
te Beute vernehmen, wie etwa Pferde, Hirsche oder Menschen.

Thr Fleisch gilt als seltene und teure Arznei, es soll die berithmten
Selbstheilungsfihigkeiten der Wiirmer tibertragen.

Instinkt: Waldwiirmer sind sehr territorial und verteidigen ihr
Revier um jeden Preis.

RaucHBLUT, Rauchblut ist ein enormer Waldwurm mit eigentiimlich halb-
HERR DER transparenten, rotgrauen Schuppen, der zwischen Svinsager und
WESTLICHEN WALDER Grimwerk hausen soll.

Neben-NSC (Hochstwert +6)

- Konzept
— Instinkt
- Besonderheit

+6 Statur

+5 Kiampfen

+4 Heimlichkeit
+3  Wille

+2  Gelehrsamkeit
+1 Wahrnehmen

Geistig:
Korperlich:
Arkan:

1 leichte o 1 mittlere

1 leichte korperliche

Schneller als gedacht

Rauchblut ist trotz seiner enormen Kérpermasse blitzschnell.
Wenn Rauchblut sich schlidngelnd fortbewegt, kann er Statur statt
Athletik beim Uberwinden verwenden.

Overkill — Rotten to the Core — Rotten to the Core






SommERSCHLAFER  Da es bis heute keine einheitliche Beschreibung, geschweige denn gut
erhaltene Kadaver oder auch nur aussagekriftige Trophden von
diesen Kreaturen gibt, werden sie selbst im Norden haufig fiir blof3e
Fabelwesen gehalten. Das ist leider ein Irrtum. Sommerschlifer
existieren allerdings nur in den Regionen, in denen die Sonne im
Winter dauerhaft unter dem Horizont verschwindet, die aber den-
noch nicht von ewigem Eis bedeckt sind - insbesondere zwischen der
Nordkiiste des Nebelmeeres und den Gletschern der Hochebene von
Khor. Dort ruhen die Sommerschlifer monatelang in kleinen Erd-
hohlen, die in Gestalt und Grofe an flache Griber erinnern. Obwohl
in jedem dieser »Graber« nur ein Sommerschlifer liegt, verlassen sie
ihre Ruhestitte meist in kleinen Rudeln, die zur selben Zeit einem
guten Dutzend nah beieinanderliegender Gruben entsteigen. Dies
geschieht meist, wenn in der Ndhe Feuer auf dem Boden entziindet
wurden oder viele menschliche Stimmen zu héren sind - doch aus-
schliefllich wihrend der permanenten Finsternis, welche nur der
nordische Winter bringt. Sommerschléfer sind reine Fleischfresser
und sie scheinen eine Vorliebe fiir menschliche Opfer zu haben,
obwohl ihre Gegenwart auch unter den Tieren - selbst Mammuts
und Fellhérnern - Panik ausldst. Die wenigen Uberlebenden einer
Begegnung mit Sommerschléfern berichten einerseits von humanoi-
den Wesen in der Grofle von menschlichen Kindern oder kleinen
Erwachsenen, andererseits ist stets die Rede von insektoiden Eigen-
arten wie schillernden Facettenaugen, glinzenden Chitinpanzern,
Beifizangen oder Stacheln und bizarren Fiihlern. Dieselben Berichte
konnten aber auch erkldren, warum es bisher niemandem gelang, die
sterblichen Uberreste eines Sommerschlifers in einer der groflen
Stadte zu présentieren: Denn diese Wesen sollen nicht nur un-
gewohnlich unempfindlich gegen Pfeile und Klingenwaffen aller Art
sein, sondern gleichzeitig selbst auf schwaches Sonnenlicht wie auf
starkste Sduren oder ein Bad in ungeloschtem Kalk reagieren!

Dass sie allerdings sogar das Leuchten des Vollmonds scheuen, ist
wohl doch nur ein Geriicht.
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Instinkt: Fressen in der Dunkelheit!



EIN

SOMMERSCHLAFER DES
EISMOND-

BRUNNENS

Obwohl der Eismondbrunnen die einzige Trinkwasserquelle im

Umkereis von drei Tagesreisen ist, meiden selbst die Pandharen dieses
Gebiet im Siiden der Arsali, da es seit Generationen von Sommer-
schlidfern verseucht ist. Sommerschlifer treten fiir

gewohnlich als Mob auf. (. )

ART Namenloser NSC (Gut)
ASPEKTE WIR LEBEN IM DUNKEL — WIR STERBEN IM LICHT — Konzept
DER SCHMACKHAFTE DUFT DER SONNENKINDER - Instinkt
FERTIGKEITEN +3 Heimlichkeit

+2  Kiampfen
+1 Wahrnehmen « Provozieren

STRESS




Diese eigenartige Landschaftsform scheint nur innerhalb der Arsali
vorzukommen, wobei ihr Name zwar auf die Zeit der imperialen
Invasion zuriickgeht, das Phanomen selbst aber schon in Uberliefe-
rungen aus dem Bhaltarischen Reich als »Grab der vergessenen Gotter«
erwahnt wird. Gewohnliche Reisende bemerken oft gar nicht die
Besonderheiten dieser scheinbar von felsigen Auswiichsen durch-
zogenen Ebenen, doch von der H6he ihrer schwarzen Mammuts
erkennen die Pandharen meist rechtzeitig, dass die merkwiirdigen
steinernen Abschnitte und Bodenunebenheiten die Gestalt enormer,
328 viele Manneslidngen durchmessender Gesichter haben, welche wie
Ertrinkende in schwerer See nur knapp aus der Erde ragen und mit
offenen Augen und Miindern gen Himmel starren! Oft geht von
diesen Gebilden keinerlei Gefahr aus, doch die Einheimischen der
Arsali wissen, dass manchmal - einige sagen bei Silberneumond,
andere sagen in Gegenwart méchtiger Seyder oder gewisser alter
Artefakte — die Gesichter den Anschein von Leben annehmen und
hier und dort gewaltige Hinde aus dem Grund brechen, welche dann
versuchen, Mensch und Tier in ihrer Reichweite zu packen und in die
gierig klaffenden Miinder der Gesichter zu stopfen ...

Die EBENE VON  Dje Ebene von Yalak-Khar ist eine Hochebene zwischen den Fliissen
YALAK-KHAR  Yld und Fym. In der Nordhilfte der Ebene starren zwei rundliche,

von Trinen {iberstromte Steingesichter in den Himmel.

Gefihrliche Umgebung (Fate Core S. 216)

ASPEKTE DIE TRAURIGEN AUGEN VON YALAK-KHAR - Konzept
ZERMALMT DIE BRINGER DES MALMSTURMS! — Instinkt

FERTIGKEITEN +6 Statur
Kéampfen
+4 Tauschen
+3 Wille
+2 Wahrnehmen
+1 Gelehrsamkeit

Als gefahrliche Umgebung kann die Ebene von Yalak-Khar weder
Stress noch Konsequenzen nehmen.

The Devil’s Blood — The Time of No Time Evermore — Rake Your Nails Across the Firmament




DER SCHULDHELM
MERDILF GRUUN

Vor einigen Jahren begann die Liga mit dem Einsatz der Schuldhelme:
Wer keine andere Moglichkeit mehr sah, seine Schulden bei der Liga zu
begleichen, der konnte sich verpflichten, fiir mindestens ein Jahr einen
Schuldhelm zu tragen. Diese Helme schlieffen den gesamten Kopf ein

und verfiigen iiber komplexe Uhrwerkschlosser, welche den Helm nach
Ablauf der vereinbarten Frist wieder entriegeln. Die Trédger sind angeb-

lich véllig furchtlos und gehorchen den Prinzen der Liga blind. Es gilt
inzwischen als sicher, dass niemand sich daran erinnern kann, was er
wihrend dieser Zeit getan hat oder was ihm widerfahren ist.

Noch vor zwei Monaten war Merdilf Gruun ein S6ldner mit Hang zum
Wiirfelspiel. Dies bescherte ihm einen Berg von Schulden, den er nun
als gesichtsloser Schuldhelm abarbeiten muss.

ART Neben-NSC (Hochstwert +3)
ASPEKTE UNFREIWILLIGER LEIBWACHTER — Konzept
DIENE DEM PRINZEN, OHNE FRAGE UND ERINNERUNG - Instinkt
DER RUF DER WURFEL - Besonderheit
FERTIGKEITEN +3  Kéampfen

+2 Statur
+1 Uberleben

STRESS Geistig:
Korperlich:
Arkan:

KONSEQUENZEN 1 leichte
STUNTS Kneipenschlager

Lange Jahre in dunklen Tavernen und verrufenen Absteigen haben
Merdilf einen sechsten Sinn fiir drohende Gefahr in solchen Knei-
pen verliehen. Wenn Merdilf sich oder andere gegen korperliche
Angriffe in einer Gastwirtschaft verteidigen will, erhdlt er +2 auf
Kdmpfen.

Smouldering in Forgotten — I, Devourer — Spiritus Nes Sancti



FELsRATTE  Felsratten sind imposante Nager, die an den Klippen und Steilkiisten
der Waismark in selbstgegrabenen Tunnelbauten leben, wo sie sich
fiir gewShnlich von Aas, Vogeleiern und geschwiéchten oder jungen
Seevogeln erndhren. Beriichtigt wurden diese Tiere wegen ihres
Verhaltens in der Gegend von Nyverbzrg, wo sie seit Generationen
die Minenschichte fiir sich entdeckt haben und auch nicht mehr vor
Angriffen auf isolierte oder verirrte Menschen zuriickschrecken.
Dabei st6f8t man auf meist nur drei oder vier dieser wildkatzengrof3en
Allesfresser, deren kurzes hellgraues Fell sich kaum vom Stein der
Stollenwénde abhebt. Ein Felsrattenschwarm wurde noch nie ge-
sichtet — oder zumindest konnte noch niemand von einer solchen
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Begegnung berichten.

Instinkt: Felsratten jagen und leben in kleinen Gruppen und versu-
chen immer den Weg des geringsten Widerstands zu gehen. Fels-
ratten lassen sich nur auf einen Kampf ein, wenn sie ein vermeintlich
leichtes Opfer gefunden haben oder einen anderen taktischen Vorteil

besitzen.

Die ZAHNE DEs In diesem verlassenen Minenabschnitt bei Nyverbzerg versuchen

NorpsTOLLENS: immer wieder einige Schatzsucher, die dort nur teilweise ausge-
beutete Silberader zu erreichen. Die glattgenagten Knochen rund um
den Stollen zeugen von ihrem Scheitern.

Namenloser NSC (durchschnittlich)

- Konzept
— Instinkt

+1 Heimlichkeit
+1 Kiampfen

Ist bei einem Treffer direkt ausgeschaltet.

Spirit of the Forest — Kingdom of Despair — Echoes of Deepness




TOLLGREISER

Frauen sind immun

gegen diesen Pilz!

EIN NEUGEBORENER
TOLLGREISER:

EIN BESTIARIUM

Tollgreiser sind selten und werden in der Waismark oft als reine Fabel-
wesen angesehen, doch in den wenigen besiedelten Regionen der siid-
lichen Askarpen fiirchten die Menschen diese Wesen aus gutem Grund.
Tollgreiser sehen aus wie riesenhafte alte Mdnner mit langen Bérten
und klauenartigen, rasiermesserscharfen Fingernégeln. Das griin-
braune Fell dieser Wesen sieht auf den ersten Blick wie eine zottelige
Pelzjacke aus.

Alle Tollgreiser sind Menschenfresser, die immer weiter wachsen, so
lange sie Nahrung finden. Dabei scheinen sie greisenhafter zu werden,
aber nur ihre Intelligenz baut im Laufe ihrer Entwicklung wirklich ab:
Zu Beginn konnen sie sich oft noch als Menschen ausgeben, doch Toll-
greiser, die doppelte Mannshéhe erreicht haben, kdnnen zwar junge
Biume ausreiflen und haben den Geruchssinn eines Bluthunds, sind
aber nicht kliiger als ein Fisch.

Nur wenige wissen dariiber hinaus, dass alle Tollgreiser einst normale
Minner waren, die Opfer einer Seuche wurden. Diese Seuche ist ein
Pilz, der griin glinzende Tollschimmel, der besonders gut in feuchten
Hoéhlen und auf blutgetrédnkten Boden ohne direktes Sonnenlicht ge-
deiht. Kommt dieser Pilz mit der offenen Wunde - und sei es nur ein
Kratzer - eines Mannes in Beriithrung, so befillt er diesen. Das Opfer
beginnt innerhalb von drei Tagen zu fiebern, es fantasiert und wird
lichtscheu. Nach etwa einer Woche fillt es in ein tiefes Koma und wird
oft fiir tot gehalten. Im Koma beginnt dann die Verwandlung in einen
Tollgreiser: Das Opfer verliert sein Haupthaar, die Fingerndgel werden
zu Klauen, der Bartwuchs wird stirker und ihm wichst das typische
Fell, welches allerdings nicht aus Haaren, sondern aus Pilzsporen be-
steht, die der Tollgreiser spéter aussdt, wenn er — besonders im Kampf -
»Haare« verliert. Nach einer weiteren Woche endet das Koma und ein
neugeborener Tollgreiser erwacht: ohne bewusste Erinnerung an sein
altes Leben, mit der Intelligenz eines senilen Greises ...

Instinkt: Der Wirtskorper wird von einem unbandigen Hunger auf
Menschenfleisch getrieben. Genau genommen dient dies aber dazu,
moglichst viele Sporen auf andere potentielle Wirtskorper zu verteilen.

Der Schatzsucher Gunder Traeng nur wenige Tage nach seiner Um-
wandlung. Gunder Treng suchte bereits seit Jahren in den westlichen
Auslaufern der Askarpen nach einer sagenhaften Silbermine aus der
Kolonialzeit. Leider fand er kein Silber, sondern eine vom Tollschimmel
verseuchte Turmruine, in der er Zuflucht vor einem Unwetter suchte.
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ART Neben-NSC (Hochstwert +4)
ASPEKTE DER GEBORENE HOHLENMENSCH — Konzept
»ICH RIECHE MENSCHENFLEISCH!« — Instinkt
SPOREN DER DEMENZ — Besonderheit
UNKRAUT VERGEHT NICHT
STARKE ARME FUR EINEN ALTEN MANN
FERTIGKEITEN +4 Statur
+3  Kiampfen
+2 Wahrnehmen
+1 Uberleben
STRESS Geistig: @ @
Korperlich: © © © @
Arkan: © ©
KONSEQUENZEN 1 leichte o 1 mittlere
STUNTS Infizieren

Bei Verletzung der Haut des Tollgreisers wird eine Sporenwolke
freigesetzt. Immer wenn der Tollgreiser korperliche Schaden er-
leidet (korperlichen Stress oder korperliche Konsequenzen), kann
die Spielleitung einen Fate-Punkt ausgeben, um einen Situations-
aspekt VERSPORT auf den Angreifer zu legen.

Tipp: Wer aus der Versporung eine dramatische Geschichte spinnen
will, der bediene sich einfach der Bronzenen Regel:
Behandle alles wie einen Charakter (Fate Core S. 278).

Dieser Situationsaspekt bleibt solange erhalten, bis er mit einer
passenden Fertigkeit (z. B. Gelehrsamkeit) gegen eine Schwierig-
keit von Gut (+3) iiberwunden wird.

Gojira — Lenfant sauvage — Pain Is a Master
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STIMME

VICHTZR

ZEBREM DER
WANDERER

Im Laufe der Jahrhunderte kam es in der Waismark immer wieder
zu Versuchen, fehlende Arbeitskrifte oder sogar verstorbene Ange-
hoérige mittels — meist wenig verstandener — imperialer Relikte und
alchemistischer oder magischer Texte zu ersetzen. Diese Praxis ist
natiirlich von der Kirche streng verboten, doch kommt es immer
wieder in entlegenen Laboratorien zur Erschaffung grausiger Wesen,
die ihr Scheinleben einer Kombination aus imperialer Technosophie
und chirurgisch wiederhergestellten Leichen verdanken. Diese
Vichteer sind mal geistlos und mal erschreckend intelligent, aber fast
immer iiberdurchschnittlich stark und schwer zu téten.

Instinkt: Vichteer sind von den Griinden und Umstdnden ihrer
Erschaffung besessen. Bei den geistlosen Exemplaren duf3ert sich
dies in einem extremen Territorialverhalten oder einer hiindischen
Ergebenheit gegeniiber ihrem Erschaffer. Kliigere Exemplare hin-
gegen konnen auch schonmal ihren Erschafter bis ans Ende der
Welt verfolgen.

Zebrem ist ein riesenhafter wandernder Schmiedegeselle, der sein
durch viele Brandnarben entstelltes Aufleres unter einem Schlapp-
hut und weiten Umhéngen verbirgt - so erzéhlt es Zebrem zumin-
dest allen, die ihm begegnen. In Wahrheit entstand er vor iiber zehn
Jahren im Keller einer kleinen Burg in den Askarpen, doch eines
Morgens erwachte Zebrem allein in der Bibliothek der Burg und
begann mit der Suche nach seinem Schopfer — oder dessen Mordern ...
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ART Haupt-NSC (Hochstwert +5)
ASPEKTE DER SOHN DES EINSAMEN BARONS — Konzept
AUF DEM WEG ZUR WAHRHEIT - Instinkt
ERZOGEN VON BUCHERN - Besonderheit
IM STURM GESCHAFFEN
IN DEN KLEIDERN EINES TOTEN
FERTIGKEITEN +5 Statur « Wille
+4 Kimpfen o Nachforschen
+3  Gelehrsamkeit « Handwerk o Athletik
+2 Heimlichkeit « Tauschen « Wahrnehmen
+1 Empathie o Provozieren « Ressourcen
STRESS Geistig: e e @
Korperlich: © © © ©
Arkan: © ©
KONSEQUENZEN 1 leichte « 1 mittlere « 1 schwere « 1 extreme
ZUSATZLICHE 2 leichte korperliche o 1 leichte geistige
KONSEQUENZEN
STUNTS Lastentréager

Defeated — V bahnech — Underground

Zebrem ist es gewohnt, Lasten zu tragen und zu bewegen. Immer
wenn Zebrem ein physisches Hindernis aus dem Weg raumen
will, erhilt er beim Uberwinden +2 auf Statur.

Zebrem zornig

Waut verleiht Zebrem noch gewaltigere Krifte. Wenn auf Zebrem
ein Aspekt liegt, der Zorn, Wut oder Frustration impliziert, kann
die Spielleitung diesen Aspekt fiir einen Bonus von +3 statt der
iiblichen +2 zugunsten von Zebrem einsetzen (dies kostet natiir-
lich einen Fate-Punkt).

Eisenhart
Zebrem ist sehr sehr zdh. Er erhiélt eine zusatzliche leichte korper-
liche Konsequenz.

Einer von euch

Zebrem ist es gewohnt, sich als Mensch auszugeben. Wenn er das
mit Hilfe einer Verkleidung tut, erhilt er beim Uberwinden und
Erschaffen eines Vorteils +1 auf Tduschen.
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TROSTBRINGER

DER SCHATTEN IN DER
GLIMMERHOHLE

Es gilt als gesichert, dass grofle Insekten und Spinnen, wie sie etwa
aus den dquatorialen Zonen und dem Kernland des Imperiums
bekannt sind, im rauen Klima des Nordens oder der Waismark nicht
vorkommen. Die als Trostbringer oder Herdspinne bezeichnete
Kreatur aus den Gebirgsregionen der Waismark wird dabei manch-
mal als Gegenbeispiel angefiihrt, doch handelt es sich bei diesem
gefihrlichen Plagegeist weder um eine Spinne noch iiberhaupt um
ein Tier!

Auf den ersten Blick ldsst der mitternachtsblau glinzende Korper
zwar an eine tellergrof3e Spinne denken, doch bei néherer Betrach-
tung erweist sich dies rasch als Irrtum: sowohl wegen der zehn na-
delspitzen Beine als auch aufgrund des halbdurchsichtigen Hinter-
leibs, der aus einer Art dunkelrotem Kristall oder Glas zu bestehen
scheint.

Wie iibergrofie Zecken vermogen Trostbringer jahrelang ohne Nah-
rung auszukommen. Doch sobald sie in ihrer Ndhe einen grofien
warmen Korper spiiren, der fiir einige Zeit bewegungslos bleibt -

sei es etwa, um zu rasten oder zu schlafen — huschen sie heran und
injizieren ihrem Opfer ein Gift, das ihm tiefe Traume von einer
sicheren und gliickseligen Heimat beschert. Es kann sehr schwer sein,
jemanden aus solchen Traumen zu wecken, doch es ist lebenswichtig,
dies umgehend zu tun. T6tet oder entfernt man ndmlich den Trost-
bringer wahrend sein Opfer noch traumt, so wird es dauerhaft in der
Traumwelt gefangen bleiben - es sei denn, etwas in den Trdumen
bringt es dazu, aufwachen zu wollen!

Der Trostbringer selbst wird erst freiwillig von seinem Opfer ablassen,
nachdem er ihm jegliche Kérperwédrme entzogen hat. Solche Opfer
wirken dann so, als ob sie erfroren wiren. Der Hinterleib des Trost-
bringers glitht danach und gibt genug Hitze ab, dass Schnee und Eis
noch Wochen spiter in seiner Umgebung dahinschmelzen.

Instinkt: Herdspinnen suchen so lange die Ruhe eines sicheren Ver-
stecks, bis sich ihnen ein Opfer ausreichend néhert.

Die mit faustgroflen Bergkristallen iibersite Glimmerhohle ist ei-
gentlich nur ein tiefer Felsspalt am Siidrand der Khilaren. In ihr
entspringt jedoch eine sprudelnde Stiflwasserquelle, die regelmiaflig
Opfer fiir die wohlgendhrte Herdspinne an der Hohlendecke anzieht.



ART Namenloser NSC (Gut)

ASPEKTE HUNGRIGER TRAUMBRINGER — Konzept
WARTEN, BIS DIE WARME NAH IST — Instinkt

FERTIGKEITEN +3 Heimlichkeit
+2 Tauschen
+1 Kémpfen « Uberleben

STRESS

Accept — Russian Roulette — It’s Hard to Find a Way
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EIN BESTIARIUM

WarperuT  Missernten, marodierende Soldner und Seuchen sind nur einige der
vielen Katastrophen, welche die Hofe und Dorfer der Waismark mit
grausamer Regelmifligkeit bedrohen. Dazu kommt die traurige Tradi-
tion des Heenselns, bei der Kinder, die schwere Missbildungen auf-
weisen oder von ihren Eltern nicht mehr ernahrt werden konnen,
in der Wildnis tiefer Wilder, einsamer Téler oder weitldufiger Siimpfe
und Hochmoore ausgesetzt werden. So entstehen immer wieder ganze
Gemeinschaften elternloser Kinder fernab jeglicher Zivilisation — und
nicht alle sterben einfach. Oft finden sie in ihrer Not und Verlassenheit
etwas Altes und Michtiges in den entlegensten Bereichen der Wais-
mark, das ihnen Kraft, Fiihrung und Schutz gibt - und vielleicht
erschafft das Sehnen mancher Kinder sogar erst eine solche Prasenz.
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Die Kinder entwickeln sich zu einer Waldbrut, einer verschworenen
halbwilden Gemeinschaft, die etwas folgt, das oft mit Titeln wie
»schwarze Mutter« oder »Baumvater« versehen wird. Gefahrlich ist eine
solche Waldbrut, weil sie ihrer Schutzmacht regelmaflig Opfer bringen
muss - essbare Opfer, von denen sich auch die Waldbrut erndhrt und
zu denen oft nicht nur Wild, sondern auch erwachsene Menschen, die
sich in ihre Jagdgriinde verirrt haben, gehoren. Es ist unklar, was mit
Mitgliedern einer Waldbrut geschieht, wenn sie selbst erwachsen werden,
aber einige Gelehrte behaupten, dass es Fille geben soll, in denen die
Kinder in einer Waldbrut nicht mehr altern, sondern im Lauf der Jahr-
zehnte immer mehr Ahnlichkeit mit heidnischen Waldgeistern gewinnen
und endlich alle Menschlichkeit hinter sich lassen.

Instinkt: Der Dienst am »Baumvater« oder der »schwarzen Mutter«

steht tiber allem anderen.

EINEs DER KINDER  Die Waldbrut vom Graumiihltal tritt fiir gewdhnlich als Mob auf.
voM GRAUMUHLTAL (Fate Core S. 224)
Namenloser NSC (Ordentlich)

- Konzept
— Instinkt

+2 Heimlichkeit

+1 Kéampfen

Embrace of Thorns — Atonement Ritual — Ceremonial Rites of Fornication




WisperHAIN  Eine lebendig gewordene Waldlichtung mit einem Hexenring aus
Wisperlingen (Pilze). In vielen Wildern der Waismark finden sich
tiefbraune, mit goldgelben Tupfen bedeckte Pilze, die als Wisper-
linge bekannt sind. Die schmackhaften und ungiftigen Pilze bilden
meist nur eine willkommene Ergédnzung des Speisezettels, doch wenn
Menschen auf einer mit vielen Wisperlingen bewachsenen Waldlich-
tung unter grausamen Umstdnden zu Tode kommen, entsteht dort
sehr oft ein Hexenring aus Wisperlingen.
240 Dieser Hexenring beeinflusst alsbald die umliegende Vegetation,
welche sich langsam verdndert, bis sie einen Wisperhain bildet:
eine iibernatiirlich belebte Waldlichtung, in deren Mitte ein harmlos
erscheinender Ring aus Pilzen wichst, wihrend sich die Borke um-
liegender Biaume zu grotesken Fratzen formt, Aste zu dornenbewehr-
ten Tentakeln werden und selbst Griser und Blumen zu fleischfres-
senden Pflanzen und giftigem Gestriipp mutieren. Tieren, die einen
Wisperhain betreten, droht keine Gefahr von der so verwandelten
Flora, doch gewisse Geriiche, die von dem Hexenring ausgehen,
steigern ihre Aggressivitiat und erfiillen selbst eigentlich scheue
Pflanzenfresser mit einem selbstmorderischen Zorn auf alles
Menschliche!

Instinkt: Alles Menschliche, Zivilisatorische muss vernichtet werden.

DER WisPERHAIN IN  Die Grellhiigel sind eine nur lichtbewaldete Landschaft zwischen
DEN GRELLHUGELN  Brogarne und Broczliand. An ihrem hochsten Punkt sollen wéh-
rend der Zeit der Lauterung iiber dreihundert Héretiker gefoltert
und gehdngt worden sein. Heute findet sich dort ein ungewohnlich
dichter Wald, in dessen Mitte dieser Wisperhain liegt.

Gefihrliche Umgebung (.

- Konzept
— Instinkt

+3 Kéampfen
+2 Provozieren

+1 Tauschen

Als gefahrliche Umgebung konnen Wisperhaine weder Stress noch
Konsequenzen nehmen. Aufler natiirlich, ihr brennt sie nieder ...

Melechesh — Djinn — Rub the Lantern
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LEBENDE GOTTER

YLDEN, DAS ORAKEL
DER SECHS STIMMEN

Ein grofer Teil der Einwohner des Imperiums folgt dem Kult eines
Lebenden Gottes. Kaum ein Besucher der Tempelbezirke kann die
zunehmende Zahl solcher Kulte oder den Eifer ihrer Anhinger leug-
nen. »Lebende Gotter« bezeichnet kein besonderes Pantheon, son-
dern umfasst Wesen, die in einem ihrer Tempel physisch anwesend
sind und als Gétter verehrt werden. Die Vielfalt dieser Lebenden
Gotter kennt kaum Grenzen und reicht von riesenhaften exotischen
Tieren iiber leuchtende oder sprechende Steine und Pflanzen bis zu
bizarren Humanoiden.

Im Verlauf der letzten zehn Jahre entwickelte sich in Nephelin der
Kult eines lebenden Gottes zu einer der wichtigsten Religionen der
Stadt. Sein Tempel war zunichst ein verlassener Fischladen, doch in
einer Stadt, deren Einwohner von Gliicksspiel und Wetten besessen
sind, wurde aus den wenigen Anbetern eines offenbar hellseherisch
begabten Schlangengottes mit sechs Maulern rasch eine michtige
und reiche Sekte.

Heute liegt sein Tempel in dem prachtigen alten Stadtpalast eines
ohne Erben verstorbenen Adeligen — und ein noch grolerer Neubau
ist bereits in Planung. Das Orakel selbst lebt in einem riesigen Glas-
haus aus Gold, Elfenbein und bruchfestem Federglas, stets behiitet
von seinem Hohepriester Kythgor Guun. Inzwischen fordert der
Tempel stattliche Summen von jedem, der dem Orakel eine Frage
tiber die Zukunft stellen mochte, aber der Ruf des Orakels, immer
die Wahrheit zu sagen, sorgt fiir stete Strome von Fragestellern ...

Das Orakel der Sechs Stimmen begann sein Leben als Wunschkind:
Ein geniales, aber unfruchtbares Alchemistenpaar gelangte vor iiber
dreiftig Jahren in der Hauptstadt des Imperiums in den Besitz eines
Dzmons, mit dessen Hilfe (er)zeugten sie einen idealen Nachkommen,
dessen Geist Macht iiber die Zukunft haben sollte! Leider war das
Ergebnis - ein hiibscher Junge namens Ylden, der schon nach einem
Jahr den korperlichen und geistigen Entwicklungstand eines hoch-
intelligenten Jugendlichen erreicht hatte und offenbar tiber tele-
pathische Gaben verfiigte — leicht fehlerhaft, denn der Korper des
Jungen erwies sich als bloles Larvenstadium: Als er nach anderthalb
Jahren scheinbar erwachsen war, platzte eines Nachts sein menschlicher
Korper auf und entlief} eine grauenhafte Schlangenkreatur in die Welt!



EIN BESTIARIUM

Das Alchemistenpaar lief3 das Wesen sofort in den dunkelsten Kanilen
der Stadt aussetzen, wo auch andere Irrformen ihr Dasein fristeten.
Ylden hat kaum klare Erinnerungen an diesen Abschnitt seines Lebens,
nur, dass ihn eine Gruppe von Irrformen lange Zeit versorgte und
beschiitzte. Irgendwann erwachte er dann in der Wiiste jenseits der
Stadtmauern. Er befand sich in einem Kéfig auf dem Wagen eines rei-
senden Héndlers namens Kythgor. Dieser trug einen Stirnreif, der es
Ylden unméglich machte, seine Gedanken zu lesen, und machte sich
Ylden durch mitleidlosen Gebrauch eines alten Schmerzstabes gefiigig. 0
Heute lebt Ylden im Luxus seines buchstéblich goldenen Kifigs. Sein
grausiger Schlangenkdrper ist grofl und fett geworden und Drogen in
seinen Speisen haben seinen Geist trige werden lassen, aber Ylden
traumt immer noch von der Freiheit in der Welt auf3erhalb des Tempels —
wie immer diese auch aussehen mag. Er hasst Gliicksspiele, spielt aber
gerne strategische Spiele mit Kythgor oder den Tempeldienerinnen.

Kythgor hat nie selbst Yldens Dienste als Orakel in Anspruch genom-
men, doch Ylden hofft, dass er es eines Tages tun wird, denn Ylden hat
etwas Wichtiges iiber seine vermeintlich prophetischen sechs Miinder
gelernt: Er kann nicht verhindern, dass sie eine Frage iiber die Zukunft
von jemandem beantworten, der von Yldens Gabe weifs — aber seine
Miinder verkiinden dann nicht die Zukuntft, sie bestimmen sie, gelenkt
nur durch Yldens unbewusste Wiinsche und Angste: Wer ihn also oft
genug fragt, dem ist frither oder spiter eine verheerende Antwort gewiss ...

Instinkt: Ylden ist durch und durch verbittert. Er hasst und verachtet
diejenigen, die seine Gabe in Anspruch nehmen, und tut alles, um
denjenigen zu schaden.
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ART

Haupt-NSC (Hochstwert +6)

ASPEKTE

EIN GOTTLICHER SKLAVE - Konzept

WILLST DU NICHT NOCH MEHR WISSEN ... — Instinkt
WIDERLICH WEISE — Besonderheit
SCHLANGENSOHN

WILLENS, ABER AUCH BEREIT ZUR FREIHEIT?

FERTIGKEITEN

+6 Charisma « Empathie

+5 Gelehrsamkeit « Kontakte

+4 Nachforschen « Wahrnehmen

+3 Statur « Wille

+2 Ressourcen ¢ Tduschen

+1 Athletik « Kémpfen « Provozieren

STRESS

Geistig: ceoee@
Korperlich: © © © @
Arkan: oo e

KONSEQUENZEN

1 leichte o 1 mittlere o 1 schwere o 1 extreme

ZUSATZLICHE
KONSEQUENZEN

1 leichte arkane

STUNTS

Kennt deine dunklen Geheimnisse

Ylden kann jedem dessen Verfehlungen der Gegenwart, der Ver-
gangenheit und der Zukunft vorhalten. Ylden kann die Fertigkeit
Empathie fiir geistige Angriffe verwenden.

Stimmenimitator

Ylden kann jede einmal gehorte Stimme tduschend echt nachah-
men. Er erhilt beim Uberwinden und Erschaffen eines Vorteils +1
auf Tduschen.

Blick in die Zukunft

Ylden kann einen Blick in die nahe Zukunft einer Person werfen
und diese verkiinden. Einmal pro Szene kann Ylden einen Situati-
onsaspekt auf einer Person platzieren (kein freier Einsatz).

Gottliche Priasenz

Die Gottlichkeit Yldens manifestiert sich darin, dass Ylden die Rea-
litdt im Rahmen seiner Prophezeiungen zu formen vermag. Yldens
arkaner Stressbalken wird durch die Fertigkeit Charisma modifiziert.

Tribulation — The Children of the Night — Melancholia



Urspriinglich als Kriegsbestien erschaffene Spezies, deren moderne

Ziichtungsvarianten von den adeligen Damen des Kernlandes gern als
eine Kombination aus Schofitier und Leibwichter gehalten werden.
Ausgewachsene Bullenpanther erreichen je nach Zucht die Gréfie von
Ponys oder Pferden und haben den Kérper einer sehr muskuldsen
Raubkatze mit seidigem, kurzem Fell. Der Kopf und Nacken sind aller-
dings auffillig massig und aufler dolchartigen Zahnen verfiigen alle
Bullenpanther entweder iiber nadelspitze Stierhorner oder eine Leiste
von Knochenplatten, die vom Hals iiber das Riickgrat verlaufen.

SHERUNNA - Sherunna ist ein halbwiichsiger Bullenpanther mit schwarz-rot marmo-
BEGLEITER DER HOHEN riertem Fell, der nicht nur iiber Horner verfiigt, sondern auch iiber eine
DaME ETHALA, rasiermesserscharfe Knochenspitze an seinem Schwanzende.
HAus XYCHANDER

ART Neben-NSC (Hochstwert +5)

ASPEKTE EINE REINRASSIGE BESTIE - Konzept
MORDERISCH GEHORSAM - Instinkt
ETHALAS WAHRE LIEBE — Besonderheit
AM ENDE LAUERT DER TOD
TRUGERISCH TRAGE

FERTIGKEITEN +5 Kimpfen

+4 Wahrnehmen
+3 Statur

+2 Wille

+1 Athletik

STRESS Geistig:
Korperlich:
Arkan:
KONSEQUENZEN 1 leichte « 1 mittlere
STUNTS Geruch der Mordlust

Sherunna kann aggressive Emotionen buchstablich riechen.
Er verwendet dazu die Fertigkeit Wahrnehmen (statt Empathie).

I — Between Two Worlds — Between Two Worlds



Die als Schwertschatten bekannten Yennezar werden als Leibwéchter
oder Assassinen gleichermaflen geschitzt, sind aber selbst fiir viele
Adelige des Imperiums zu kostspielig geworden, da es seit Jahr-

hunderten niemandem mehr gelungen ist, neue Schwertschatten zu
beschworen, so dass ihre Zahl trotz ihrer Alterslosigkeit langsam,
aber stetig sinkt. Schwertschatten sind schlanke, hochgewachsene
Humanoide mit lackschwarzer Haut und schulterlangen wurmartigen
Auswiichsen als Haar. Thre Augen sind milchige Schlitze. Es soll sehr
selten weibliche oder ménnliche Exemplare geben, aber die meisten
bekannten Schwertschatten sind ohne erkennbare Geschlechtsmerk-
male. Schwertschatten verstehen die meisten imperialen Sprachen,
akzeptieren die ihnen gegebenen Namen und scheinen sich auch
untereinander verstindigen zu kdnnen, sind aber ansonsten stumm.

SCHWERTSCHATTEN Adelige des Hauses Tulmiddin erhalten mit fiinf Jahren einen
Schwertschatten als lebenslangen Begleiter. Dieser Schwertschatten
steht ihnen oft néher als jeder Verwandte oder Freund!

ART Namenloser NSC (Gut)

ASPEKTE MEISTER ALLER WAFFEN — Konzept
GEHORSAM BIS IN DEN ToD - Instinkt

FERTIGKEITEN +3 Kéampfen
+2 Athletik
+1 Heimlichkeit ¢« Wahrnehmen

STRESS

5,
DER WaISMARK
4 £
Tt 0
n Baume
: pte wachse gchatten-
»Im Licht e F rucht uné S .
die sche | wachsen Traume :
kel W oht und Ratter

m Durt rc .
die pringe” s den Feldert
Korn wiichs? ouf ot
Das ; ommt U walder
yon b Zot wichs ; Tod.« )
. de k mmt uns . aus Aer Waismark
von J inderrel =

Belphegor — Blood Magick Necromance — Discipline Through Punishment



NIXENQUALLE

Schwule Mdnner sind gegen

die Duftstoffe immun,

lesbische Frauen hin-

>oen nicht!
gegen nicht!

EIN BESTIARIUM

Die Kiisten des Imperiums, insbesondere im Stiden und Siidwesten,
sind bekannt fiir ihre wunderschonen, anscheinend endlosen Sand-
strande. In einigen alten Texten wird berichtet, dass diese Kiisten einst
viele kleine Siedlungen, Landhiuser und Strandvillen beheimatet haben
und selbst die groflen Adelshiuser dort luxuriose Paldste errichten lieflen —
doch schon seit vielen Jahrhunderten sind die Strande menschenleer
und nur vereinzelt ragen Ruinen aus den grof3en Sanddiinen hervor.
Dafiir kann man heute an fast jedem sonnenbeschienenen Sandstrand
des Imperiums eine Vielzahl nackter junger Frauen vorfinden, deren olig
glanzende Korper allein am Rande der Brandung liegen - jedenfalls
scheint dies aus groflerer Entfernung so zu sein. Néhert sich allerdings
ein Mann diesen Wesen auf weniger als hundert Schritt, so bemerkt er

347

eine seltsame Unschirfe im Aussehen der Frauen, auch wenn es dann
oft schon zu spit ist: Auf diese Distanz wirken namlich bereits die
michtigen Duftstoffe, welche von den Nixenquallen ausgehen und in
menschlichen Mannern nahezu unwiderstehliche erotische Halluzina-
tionen hervorrufen. So bemerken die liebeshungrigen Opfer gar nicht,
dass sie sich in die schleimige Umarmung einer riesigen, auf dem
Strand liegenden Qualle werfen, deren Beriihrung sie schliefSlich in
blinde Ekstase versinken ldsst, wiahrend sie bei lebendigem Leib lang-
sam verdaut werden, bis nur ihr blankes Skelett in der Sonne zuriick-
bleibt. Niemand weiff um den Ursprung der Nixenqualle, aber bis heute
schlug jeder Versuch ihrer Ausrottung fehl, so dass ihnen regelmiflig
Seeleute, Schiffbriichige und - bei auflandigem Wind - Reisende auf
den alten Kiistenstraflen zum Opfer fallen.

Instinkt: Sieht verlockend aus und wartet auf die niachste Beute.




DIE NIXENQUALLE AUS
DER ACHATBUCHT

In dieser Bucht siidostlich von Viridin haust eine der wenigen
Nixenquallen an der Kiiste des Drachen. Die Ahnungslosigkeit der
Einheimischen hat sie grofl und fett werden lassen ...

ART Neben-NSC (Hochstwert +4)
ASPEKTE UNSER HUNGER IST GEDULDIG - Konzept
WINDE DICH LUSTVOLL — SIE SCHEINEN DAS ZU MOGEN - Instinkt
FERTIGKEITEN +4 Tauschen

+3 Statur
+2  Wille
+1 Uberleben

STRESS Geistig:
Korperlich:
Arkan:

KONSEQUENZEN 1 leichte

STUNTS Todliche Verfithrung
Die Nixenqualle kann aufgrund ihrer gestaltwandlerischen Fahig-
keiten und ihrer besonderen Pheromone verheerenden Einfluss
auf Menschen in ihrer unmittelbaren Umgebung ausiiben.
Sobald ein Mann (oder ein anderes an Frauen sexuell interessiertes
humanoides Wesen) die Nixenqualle sehen und riechen kann,
kann die Nixenqualle gegen ihn Téduschen fiir geistige Angriffe
verwenden.
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The Chasm — Farseeing the Paranormal Abysm — Entering a Superior Dimension
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EIN BESTIARIUM

TeroconTEN  Angeblich wurde es kurz vor Beginn der Ara des Exzellenten Exils
Mode, besonders spektakulidre Gladiatorenspiele in langen, manchmal
iber Tage ausgedehnten Sequenzen zu organisieren. Die Gegner, die
bevorzugt aus den entlegensten Kolonien des Imperiums importiert
worden waren, wurden in jedem Abschnitt gefihrlicher. Der finale
Kampf wurde gegen einen moglichst iiberraschenden und einmaligen
Gegner ausgetragen. Zu diesem Zwecke wurde die furchtbare Spezies
der Telogonten erschaffen.

Diese Wesen vermdgen sich nicht nur untereinander fortzupflanzen, 349
sondern sind auch zu einer Art Parthenogenese fihig, die es ihnen

ermoglicht, Teile der Erbanlagen der von ihnen verschlungenen Beute

an ihre Nachkommen weiterzureichen! Dies fiihrt dazu, dass Telogonten

iiber eine schier unbegrenzte Vielfalt an Erscheinungsformen verfiigen -

und es befdhigte einige in die Wildnis entflohene Exemplare, das

gesamte Kernland des Imperiums mit ihrer Nachkommenschaft zu

verseuchen.

Nur ihre aggressive und einzelgdngerische Natur, die sie auflerhalb der
kurzen Paarungszeit auch zu Kannibalen werden ldsst, hat sie in Ver-
bindung mit ihren viele Tagesreisen durchmessenden Territorien bisher
davon abgehalten, gewisse Bereiche des Kernlandes fiir Menschen
unbewohnbar zu machen. Aus unbekannten Griinden meiden Telo-
gonten bis heute auch alle gut erhaltenen grofSen Strukturen des alten
Imperiums - nicht zuletzt die wichtigsten HandelsstrafSen und alle
Metropolen des Kernlandes. Kommt es dennoch einmal zu Angriffen
auf kleinere Dorfer oder wichtige Karawanen, so sorgen auflerdem
standig steigende Kopfgeldpramien dafiir, dass der entsprechende
Telogont frither oder spéter von einem Trupp ebenso geldgieriger wie
tollkiithner Jager erlegt wird.

Trotz aller Vielfalt in Aussehen und Fahigkeiten haben die meisten
Telogonten einige typische Eigenarten, die erfahrenen Reisenden und
Karawanenwachen im Imperium gut bekannt sind. So verfiigen drei
Viertel dieser Kreaturen iiber einen humanoiden Kérperbau und auf-
rechten zweibeinigen Gang. Ihre schuppige Haut ist mit Knochen-
platten und kurzen Hérnern iibersét, wobei Hals und Bauch nur leicht
gepanzert sind. Entgegen vielen Geriichten verfiigen die meisten Telo-
gonten auflerdem nur iiber zwei klauenbewehrte Arme und nutzen fast
nie Waffen und Werkzeuge. Der giftige Dorn an der Spitze ihrer dehn-
baren Tentakelzunge ist allerdings leider kein Geriicht.

Instinkt: Totet alles, was ihm geféhrlich werden konnte.



DER LORD DER
LEUCHTENDEN SUMPFE
VON NYRM

Siidlich von Pandia miindet ein ausgetrocknetes Flussbett in ein bis

zum Meer reichendes Sumpfgebiet, das wihrend der Nacht in ein
geisterhaft tiirkisfarbenes Leuchten gehiillt ist. Im Zentrum dieses
Sumpfes liegen einige zyklopische Ruinen, in denen dieser beriichtigte
Telogont sein Unwesen treibt.

ART

Neben-NSC (Hochstwert +6)

ASPEKTE

MiT ESSEN SPIELT ES SICH AM BESTEN — Konzept

TOTE JEDE BEDROHUNG DEINER HERRSCHAFT — ODER KOMME BEI
DEM VERSUCH UM! — Instinkt

STRAHLT WIE EIN SUMPFPILZ —

UND IST GENAUSO GIFTIG — Besonderheit

FERTIGKEITEN

+6 Kimpfen

+5 Statur

+4 Wille

+3 Athletik

+2 Heimlichkeit
+1  Uberleben

STRESS

Geistig:
Korperlich:
Arkan:

KONSEQUENZEN

1 leichte o 1 mittlere

ZUSATZLICHE
KONSEQUENZEN

1 leichte korperliche

STUNTS

Spitze Zunge
Ein Treffer mit dem giftigen Dorn des Zungententakels hinterldsst
ungewohnlich schwere und schmerzhafte Wunden.

Wenn der Lord einen erfolgreichen korperlichen Angriff durch-
fiuhrt (also mindestens einen Punkt Stress verursacht), kann er
unter Zahlung eines Fate-Punktes direkt eine leichte Konsequenz
verursachen.
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Switchfoot — Oh! Gravity. — Oh! Gravity.
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WANDERROSEN

WANDERROSE AUF EINER
STRASSE DURCH DIE
WUSTE vON HORM

In den frithen Tagen des Imperiums erschaffene Tier-Pflanzen-
Hybride, deren Erscheinung an mannshohe Rosenbliiten denken lésst.
Wanderrosen konnten wohl urspriinglich gesteuert werden und
dienten als Servitoren, deren Sinn es war, die Kanile und Straflen des
Reiches sauber und frei von Hindernissen zu halten. Heute sind diese
Kreaturen verwildert, erfiillen aber immer noch ihre alte Aufgabe:
Sie rutschen mit kreisenden Bewegungen durch halb verstopfte Kanal-
schichte ebenso wie iiber die von Versandung bedrohten Handels-
straflen des alten Imperiums. Dabei sondern ihre von unzéhligen
winzigen Zihne bewehrten, sich drehenden Bliitenblitter dtzende
Verdauungssifte ab und hinterlassen so auf ihrem Weg glatte, ein
wenig feucht glinzende Oberflichen frei von Unrat.

Leider halten Wanderrosen oft jedes immobile Objekt fiir einen
Fremdkorper, den es zu verspeisen gilt - und dies kann schlafenden
oder verletzten Reisenden, ihrem Gepiéck oder ihren Tieren leicht
zum Verhidngnis werden. Wanderrosen empfinden keinerlei Schmerz
und folgen ihrer Aufgabe bis zur eigenen Vernichtung.

Instinkt: Alles, was als Hindernis oder Abfall eingeschitzt wird,
muss beseitigt werden.

Seit der Sand den alten Dreiaugenweg zwischen Anosia und Melinoe
freigelegt hat, nutzen ihn immer mehr Karawanen als Abkiirzung.
Leider widmet sich nun eine Wanderrose dieser Strafle ...




ART Neben-NSC (Hochstwert +4)

ASPEKTE UNBEIRRBARER PUTZTEUFEL - Konzept
WIR MACHEN DEN WEG FREI! - Instinkt

FERTIGKEITEN +4 Statur

+3 Wille

+2  Uberleben

+1 Wahrnehmen

STRESS Geistig:
Korperlich:
Arkan:
KONSEQUENZEN 1 leichte
STUNTS Scharfe Bliitenblitter

Die Wanderrose attackiert jedes Hindernis auf ihrem Weg mit
einem rotierenden Kranz stahlharter Dornen.

Wenn die Wanderrose auf ein Hindernis stof3t, kannst du Statur
statt Kampfen fiir korperliche Angriffe einsetzen.
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DIE BLAUEN NEBEL
VON RAS ALGETHI

DER SCHLUSSEL:

FLISHTIQ -
ALIAS NHATROHAMA

Die hohe Kunst der Deemonologen erfordert umfassendes Wissen
iber die Entitaten und Eigenarten fremder, in anderen Dimen-
sionen und Daseinsebenen existierender Welten - mit besonderer
Hinsicht auf die notwendigen Mittel und Wege, um diese Orte
aufzusuchen oder ihre Bewohner herbeizurufen. Jeder Daemo-
nologe verfiigt daher tiber einen sogenannten Empyraeischen
Atlas, in dem er alles Wissenswerte beziiglich seiner favorisierten
Damonen und ihrer Heimatwelten notiert, der aber vor allem eine
Sammlung der jeweiligen Schliissel, also der genauen Methoden
zur Beschworung bestimmter extradimensionaler Wesen darstellt.
Einige Eintrage finden sich dabei in fast allen Empyraischen
Atlanten, aber keine zwei Exemplare sind gleich und jeder Deemo-
nologe arbeitet bis zum Ende seines Lebens an der Perfektionie-
rung seiner eigenen Version.

Dieser Ort besteht aus einem scheinbar endlosen blauen Raum
voller feiner Nebelschwaden. Zentrum dieses Raumes bildet der
weifle Stern Ras Algethi. Die Blauen Nebel sind die Heimat der
Algethoi, einer weisen, freundlichen und sanftmiitigen Rasse von
Energiewesen - die sich aber ungliicklicherweise vampirisch von
Seelen erndhrt. Da die Algethoi ihren Opfern dabei unaussprech-
liche Wonnen bereiten, versuchen einige Sekten, die Seelen ihrer
Toten nach Ras Algethi zu schicken, da sie es fiir besser erachten,
einem hoheren Wesen als Speise zu dienen, als auf ewig in einer
grauen Unterwelt zu versauern.

Algethoi lassen sich mit seit Urzeiten iiberlieferten Gesangen
herbeirufen. Die Melodien basieren auf auflerirdischen Algorith-
men und miissen mit Harfenspiel begleitet werden. Die Beschwo-
rung selbst ist einfach, der Umgang mit einem Algethoi ist aber
schwierig, da sie den Deemonologen erst fiir eine Mahlzeit halten
werden. Deswegen bieten sich bereitliegende Menschenopfer an.
Algethoi, die einen Da@monologen begleiten, nehmen die Form
durchscheinender Schlangen mit Libellenfliigeln an. Viele Daemo-
nologen fiirchten die Algethoi, da sie immens méachtig und weit
intelligenter als Menschen sind.

Flishtiq erscheint wie ein silbriggldnzender, fliegender Aal, dessen
Libellenfliigel in Regenbogenfarben schillern. Seit einigen Jahren
ist er der stindige Begleiter des Waisenjungen Laas, der ihn in
einer dunklen Gasse Lyssas fand. Flishtiq spiirte sofort die starke
magische Begabung des Jungen und ging mit ihm eine schwache
telepathische Verbindung ein. Fiir Laas scheint Flishtiq mit einer
freundlichen Madchenstimme zu sprechen, die nur er horen kann.



ART

In Wahrheit handelt es sich bei Flishtiq um Nhairohama, Gottkonigin
des silbernen Zirkels, erleuchteter Tyrann iiber der Tiefe der tausend
Sonnen, Sultan der lebenden Tessarakte von Gloa. Einst der Herr-
scher seiner dreigeschlechtlichen Rasse, der iiber einhundert Jahre
von einer imperialen Sekte verehrt wurde. Diese Sekte wurde

schlief3lich von einer Bruderschaft einflussreicher Deemonologen
zerschlagen, die seitdem tiberzeugt ist, dass Nhairohama ebenso wie
die anderen Gotzen der Sekte vernichtet wurde. Stattdessen fand
Nhairohama Zuflucht im Sumpf, dem legendéren riesigen Elends-
viertel Lyssas. Es verfolgt diesmal mit Hilfe der Talente von Laas
eine subtilere, langfristig angelegte Strategie, die es Flishtiq erlauben
soll, eines Tages allen gequilten Seelen des Imperiums ein paradiesi-
sches neues Zuhause zu bieten.

Haupt-NSC (Hochstwert +6)

ASPEKTE

DER KLEINE MACHTIGE FREUND MIT DEM GROSSEN PLAN - Konzept
DIR WERD ICH HELFEN! — Instinkt

DAs GRAUEN DER GRAUENVOLLEN - Besonderheit

»[CH GLAUBE, ER WILL NUR SPIELEN«

EIN KULINARISCHES GEDACHTNIS

FERTIGKEITEN

+6 Charisma

+5 Gelehrsamkeit « Wille

+4 Tauschen « Empathie

+3 Wahrnehmen « Heimlichkeit
+2 Provozieren « Athletik

+1 Kiampfen « Nachforschen

STRESS

Geistig:
Korperlich:
Arkan:

KONSEQUENZEN

1 leichte « 1 mittlere o 1 schwere ¢ 1 extreme

ZUSATZLICHE
KONSEQUENZEN

1 leichte geistige o 1 leichte arkane

STUNTS

Flishtiqs freundliche Stimme

Flishtigs Stimme wirkt auf intelligente Wesen iiberaus faszinie-
rend. Die Auswirkungen gleichen der grofen Tradition der
Seyder (vgl. S. 195). Als Schliisselfertigkeit verwendet Flishtiq
ebenfalls Charisma.

Black September — The Forbidden Gates Beyond — The Absence of Life and Death
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DIE SCHWARZEN
WELTEN IM AUSSEREN
RING YAD AL-GAUZAS

DER SCHLUSSEL:

UMRIL KOLOTH-KALYABIR

Die von Beschworern selten kontaktierten Schwarzen Planeten
von Yad Al-Gauza scheinen vor allem aus Obsidiangebirgen zu
bestehen. Die dort lebenden Deemonen sind formwandelnde Wesen
aus Quecksilber, die in Kugelstddten leben. Ihr technosophisches
Wissen soll das der imperialen Technosophen bei weitem {iiber-
steigen. Die Deemonen bendtigen lebende Wirtskorper, die binnen
weniger Tage an Quecksilbervergiftungen sterben. Technologi-
sches Wissen kann man ihnen nur iiber Tricks entlocken, denn
sie offenbaren ihr Wissen niederen Lebensformen niemals frei-
willig. Fiir gewisse Gegenleistungen stellen sie manchmal jedoch
Artefakte als Leihgabe zur Verfiigung.

Um mit den Bewohnern Yad Al-Gauzas zu kommunizieren, ist
einiges an technologischem Geschick notwendig. Man benétigt
ein spezielles Teleskop, dessen Linsen nach okkulten Formeln
geschliffen wurden. Das magische Teleskop konzentriert das Licht
Yad Al-Gauzas. Lenkt man es auf die Stirn eines Daemonologen,
so kann er telepathischen Kontakt mit den dortigen Deemonen
aufnehmen. Um einen Daemonen zu beschworen, wird eine Schale
aus reinem Palladium in den Brennpunkt gestellt und der Damo-
nologe strahlt eine Projektion magischer Runen in Richtung des
Sterns. Geruht einer der De@monen daraufthin, sich hinabzube-
geben, so flief3t lebendes Quecksilber aus dem Okular, das sofort
einem vorbereiteten Wirtskorper eingeflof3t werden muss.

Umril wurde in den hageren Korper des Gértners Koloth beschwo-
ren. Auf seiner Heimatwelt war Umril ein einfacher Handwerker,
doch nach imperialen Maf3stiaben verfiigt er {iber ein geradezu enzy-
klopédisches technosophisches Wissen. Wie andere seiner Art teilt er
sein Wissen nur widerwillig mit den niederen Lebensformen, die ihn
beschworen haben. Denen kommt jedoch zugute, dass Umril auch in
menschlichen Kérpern einfache und bodenstindige Bediirfnisse hat.
So hat er in kurzer Zeit eine ausgeprigte Vorliebe fiir teuren impe-
rialen Branntwein und exotische Siifispeisen entwickelt. Diese Vor-
liebe ist inzwischen so weit entwickelt, dass Umril durchaus auch fiir
Geschenke von vollig Fremden empfinglich sein konnte.



ART

Neben-NSC (Hochstwert +5)

ASPEKTE

UBERENTWICKELTES TECHNOSOPHISCHES WISSEN,
UNTERENTWICKELTE SELBSTBEHERRSCHUNG — Konzept
KEINE LEISTUNG OHNE GEGENLEISTUNG - Instinkt

FERTIGKEITEN

+5 Gelehrsamkeit
+4 Handwerk

+3 Tauschen

+2 Ressourcen

+1 Lenken

STRESS

Geistig:
Korperlich:
Arkan:

KONSEQUENZEN

1 leichte

STUNTS

Formhaut

Wie alle aus den Schwarzen Welten beschworenen Damonen
vermag Umril Haut und Gesicht seines Korpers wie Wachs zu
verformen. Dies erlaubt ihm, fast jedes menschliche Antlitz
nachzuahmen.

Seine formbare Haut lasst Umril einen Aspekt SIEHT AUS WIE
XYZ erschaffen, der nach Zahlung eines Fate-Punktes passiven
Widerstand von +3 gegen Erkennen und Entdecken bietet. Der
Aspekt hilt eine Szene lang an und kann einmal frei eingesetzt
werden.
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DIE INSELN
DER ROTEN SONNE

DER SCHLUSSEL:

AMBAL HRILEKS
ZWEITES HIRN

DAs LAND
VoxyN-VyxoL

Niemand weif3, wo genau die Inseln der Roten Sonne liegen. Es
handelt sich um Aschesandbinke, die von kirglichem Gestriipp
bewachsen sind und von einer riesigen, rot aufgeblihten Sonne
beschienen werden, die nie unterzugehen scheint. An ihren Ufern
leben kleine, schmierige Hirnklumpen mit Tentakeln, die iiber
bemerkenswerte Psi-Krifte verfiigen, aber nicht iiber ein hoheres
Bewusstsein. Da man mit Hilfe der Gehirne vage Visionen von
kiinftigen Ereignissen erhaschen kann, glauben einige Gelehrte,
die Inseln der Roten Sonne befdnden sich auf einer Welt der fer-
nen Zukunft, in der die Sonne im Erloschen begriffen ist und die
Rotation des Planeten zur Ruhe kam.

Vielleicht enthalten die Gehirne Fragmente des Kollektivgedacht-
nisses der Menschheit. Vielleicht verhalten sich die Dinge aber
auch vollig anders.

Um eines der Gehirne von den Inseln der Roten Sonne zu be-
schworen, muss sich der Deemonologe mehrere Stunden lang mit
Dhelysid-Dampfen und schwarzem Lotus in Trance begeben und
seinen Geist zu den Inseln der Roten Sonne schicken. Kann er
dort eines der Gehirne kontaktieren, so wuchert es wahrend der
Trance aus dem Korper des Daemonologen und muss chirurgisch
entfernt werden. Das Gehirn lebt dann in dieser Welt. Fiittern
sollte man es mit Blut oder speziellen alchemistischen Nahr-
16sungen.

Einmal pro Szene kann der Deemonologe Ambal Hrilek den
Situationsaspekt BEDEUTENDE VisioNEN auf sich selbst legen
und frei einsetzen. Leider wird Ambal Hrileks zweites Gehirn
bisweilen auch ohne dessen Aufforderung aktiv.

Die genaue Lage des Landes Voxyn-Vyxol ist umstritten. Bekannt
ist nur, dass es von allen Deemonenwelten den volkstiimlichen
Vorstellungen iiber die Holle am nédchsten kommt. Voxyn-Vyxol
besteht aus einer Gruppe felsiger Inseln, die in einem Meer aus
flissigem Feuer treiben. Einige glauben, Voxyn-Vyxol befinde
sich auf der Oberfliache der Sonne, wieder andere vermuten es in
einer Paralleldimension mit eigenen Naturgesetzen. Die Bewoh-
ner Voxyn-Vyxols sind vierarmige, chitingepanzerte Humanoide,
die im Imperium gerne als Soldaten und Leibwéchter eingesetzt
werden, verfiigen sie doch iiber grofle Kampfkraft. Feuer schadet
ihnen nicht. Behandelt man sie gut, sind sie fiir Deemonen iiberaus
kommunikativ, daher ist éiber Voxyn-Vyxol mehr bekannt als iiber
andere D@monenwelten.



DER SCHLUSSEL:

DER ALTE VYXER

Will man einen Krieger Voxyn-Vyxols auf die Erde beschworen,
benoétigt man eine grofle ebene Flache. Auf diese zeichnet man mit
Brandpulver ein fraktales Sornos-Dreieck der siebten Iterationsstufe.
Aus Sicherheitsgriinden sollte es eine Kantenldnge von etwa 30
Schritt haben. Alsdann postiert man an jeder Ecke des Fraktals
einen Assistenten und singt gemeinsam die Vertrége, die die Deemo-
nologen der Vorzeit einst mit den Herrschern Voxyn-Vyxols ge-

schlossen haben. Ist das vollbracht, wird das Fraktal entziindet.
Dann o6ffnet sich tausend Schritt iiber dem Fraktal ein Portal nach
Voxyn-Vyxol, aus dem der beschworene Daemon mit einem feurigen
Schweif herabstiirzt. Das Portal bleibt etwa vier Stunden gedffnet.
Man glaubt, dass man dariiber Voxyn-Vyxol betreten kdnnte, wenn
es denn erreichbar wire. Bei 500 Grad Lufttemperatur in Voxyn-
Vyzxol ist von solchen Experimenten aber eher abzuraten.

Ein typischer, von den Narben vieler Kimpfe bedeckter Krieger aus
dem Lande Voxyn-Vyxol, der fiir gewohnlich mit vier schartigen
Axten kimpft.

ART Namenloser NSC (Gut)
ASPEKTE FEUERFESTER KRIEGER VON VOXYN-VYXOL - Konzept
HAcKT ES IN SCHEIBEN! — Instinkt
FERTIGKEITEN +3  Kéampfen
+2 Statur
+1 Athletik « Wille
STRESS

EIN ALTER VYXER

ALS GETREUER

Ein alter Vyxer als Getreuer kostet zwei Stunts.

ART Getreuer
ASPEKTE FEUERFESTER KRIEGER VON VOXYN-VYXOL - Konzept
FERTIGKEITEN +2 Kéampfen o Statur
STRESS

Iron Maiden — A Matter of Life and Death — Briéﬂlffr Than a Thousand Suns
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Lord Belial — Enter the Moonlight Gate — Enter the Moonlight Gate
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Diese Tabellen konnen euch bei der Ideenfindung fiir Eigenarten von

Irrformen helfen. Dabei entscheidet man sich zunéchst fiir die An-

zahl der vorliegenden Mutationen (wer will, kann natiirlich auch

diese dem Zufall tiberlassen). Fiir jede Mutation wird dann wie folgt

vorgegangen:

1. Wiirfle vier Fate-Wiirfel auf die Tabelle »Art der Mutationen.
2. Wiirfle vier Fate-Wiirfel auf die so ermittelte Tabelle.
3. Wiederhole nach Bedarf.

Du hast
mal

hend vom Feld

niitzliche korperliche Mutation« der ersten Tabelle.

gewiirfelt, also insgesamt zweimal
. Jetzt gehst du fiir jedes gewiirfelte
und fiir jedes gewtirfelte

und ein-

eine Zeile nach unten
eine Spalte nach rechts - immer ausge-

/t. In diesem Fall also in das Feld »Offensichtlich

IRRFORM: ART DER MUTATIONEN

Behemoth — Evangelion — Daimonos

Rein korperliche,
aber duflerlich
nicht wahrnehm-

bare Mutation

R

Verianderlicher
Korperbau/
Gestaltwandel

N

Besonders unemp-
findlich gegeniiber
gewohnlicher

€
Substanz oder

Umgebung

Q

Magisch aktive
Mutation

Rein mentale

Mutation

Kein humanoider

Korperbau

N

Zusitzliche oder
fehlende

Gliedmaf3en

N

Offensichtlich
niitzliche
korperliche

Mutation

R

Technosophisch
aktive Mutation

Besonders emp-
findlich gegeniiber
gewohnlicher
Substanz oder

Umgebung

R

Offensichtlich
hinderliche
korperliche

Mutation

R

Erzeugt
ungewohnliche
Substanz oder

Umgebung

N

Magisch passive

Mutation

N

Technosophisch

passive Mutation

N

Rein kosmetische
Mutation

N
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OFFENSICHTLICH NUTZLICHE KORPERLICHE MUTATION

Absolut Extrem Riesenhafte, Unmenschlich Abnorm perfekte,
unauffallige angenehmer extrem muskulose | lange und kraftige vollig
. Gestalt mit Korpergeruch Gestalt Arme symmetrische
perfektem und makellos
Dutzendgesicht athletische Gestalt
Volliges Fehlen Ubergrofe, Scharfe Zihne Unnatiirlich grofie Ohne Augen
von eigenem zusitzliche oder und/oder Klauen und und blind
= Korpergeruch tierartige (z.B. wie ein Raubtier geschickte Hande =
Katzen-) Augen und/oder Finger
Feenhaft grazile Schiitzende Wunderschéne Unpraktisch Im Vergleich zum
und bewegliche Hautbedeckung und einmalige riesenhafte primare Korper viel zu
= Gestalt wie etwa Fell, Stimme oder sekundire kurze Arme =
Schuppen oder Geschlechts-
Hornplatten merkmale
Unmenschlich Unnatiirlich Viel zu lange Haut sondert Ohne jede
lange und kriftige bewegliche, Zunge, die zum permanent Kontrolle iiber
= Beine greiffihige Fiifle Ziingeln oder glitschigen Mimik, Trinen =
und/oder Zehen Hecheln zwingt Schleim ab. und Errdten
Ungeheuer Unproportional Ein Riesige Zahne, die Abnorm langer
monstroses und gigantische Fiufle Zyklopenauge Essen und und diinner Hals
= bedrohlich (oder uiberlanger Sprechen =
wirkendes Antlitz Schwanz) erschweren
Ohne Ohren Im Vergleich zum Vollig starres Wahrhaft Ohne Zunge und
und taub Korper viel zu Gesicht, unfihig elefantose stumm
kurze Beine zu jeglicher Segelohren .
Mimik

OFFENSICHTLICH HINDERLICHE KORPERLICHE MUTATION

Perzonal War — Bloodline — The Same Blood



Ein zusitzlicher
Arm, der unterhalb

Hiande und Finger
in Form von

ZUSATZLICHE ODER FEHLENDE GLIEDMASSEN

Zusatzlicher Arm,
aber aus der Brust

Tentakel anstatt
normaler Arme

Ein zusitzliches
Paar Arme, jeweils

eines anderen Tentakeln wachsend seitlich am
Armes wichst Brustkorb
Zusitzlicher Arm, Horn, Horner Greifschwanz Ein einziger, Alle nicht-edlen
aber aus dem oder Geweih besonders grofier Metalle in der
Riicken wachsend am Kopf und kriftiger Arm [ Umgebung korro-
dieren wie durch
starke Séure.
Nur ein Arm Langer und Tentakelbiindel Unertraglich Schwitzt 90%igen
schwerer Schwanz | anstatt Haarenauf | sexuell erregender Alkohol
zum dem Kopf oder
Ausbalancieren schmackhafter
oder Schlagen Korpergeruch
Zwei dicke Ein einziges Ein Pheromon Sufllicher Duft Jegliche
Tentakelbiindel grofles Bein mit schirft die Sinne wirkt duflerst Korpersekrete
anstatt von Beinen, | perfekter Balance der anderen, anziehend auf wirken
konnen nicht und hoher verursacht aber Ungeziefer. halluzinogen
treten oder greifen Sprungkraft auch Paranoia. auf andere.
Keine Arme Alle Tiere zeigen Bei Angst oder Die Haut leuchtet Wirkt stark
extreme Aufregung wird im Dunklen und magnetisierend
Stress- und die Umgebung wird bei Angst aufalle
Fight-or-flight- mehr und mehr oder Aufregung Ferrometalle in
Reaktionen. verdunkelt. heller. Armreichweite
Temperatur der Trdnen desinfizie- Ein Pheromon Speichel wirkt auf Permanent von
Umgebung bleibt ren und kénnen wirkt stark beru- andere Wesen als stinkendem
stets iiber 14°C selbst schwere higend auf andere. Aphrodisiakum. Miasma umwolkt
und unter 34°C. Schmerzen
betduben.

ERZEUGT UNGEWOHNLICHE SUBSTANZ ODER UMGEBUNG

Necrophobic — Death to All — Celebration of the Goat
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BESONDERS UNEMPFINDLICH GEGENUBER GEWOHNLICHER SUBSTANZ ODER UMGEBUNG

Unempfindlich Unempfindlich Immun Unempfindlich Immun
gegen den Kontakt gegen Alkohol: gegeniiber allen gegen Mangel an gegeniiber allen
mit Sduren oder kein Rausch, kein | Ansteckungen von Sauerstoff oder bei Menschen
Laugen Kater, keine Mensch zu giftige Gase wirksamen Giften
Vergiftung Mensch und Drogen
Immun gegen alle | Immun gegeniiber | Entweder unemp- Unempfindlich Eine feste Kugel

Drogen, die Infektionen und findlich gegeniiber gegen extrem von wenigstens
= einschlifern, Parasiten aus grofler Hitze oder trockene oder einer Elle =
betiuben oder Schmutz, Abfall grofier Kalte feuchte Luft, muss Durchmesser
Schmerzen stillen oder Unrat nie trinken
Immun Unempfindlich Immun gegen alle Wie eine Wie eine
gegeniiber allen gegen starke von Drogen Seejungfrau - Seejungfrau -
= Ansteckungen von Reizstofte wie verursachten der Unterkorper der Unterkorper =
Tier zu Mensch scharfes Essen, Bewusstseins- ahnelt einem ahnelt einem
Trdnengas, usw. verinderungen Oktopus. Fisch.
Absorbiert Unfihig, Ekel zu Vermiform: Halb-aufrecht, Horizontaler,
Sauerstoff iiber die empfinden oder der gesamte quasi-humanoid, wenigstens
= Haut, immun auch nur zu Korper hat die ahnlich einem vierbeiniger =
gegen hohen verstehen Form eines Gorilla oder Korper
Wasserdruck Wurms oder Aals. Grizzly
Kaum Tastsinn, Wie ein Zentaur - Nur scheinbar Siamesischer Wie ein Zentaur -
dafiir immun der Unterkorper humanoid, aber Mehrling: der Unterkorper

= gegen Kitzel, ahnelt einer keinerleiKnochen- | Gemisch aus zwei ahnelt einer =
Juckreiz und kleine Schlange. vergleichbar bis drei humano- groflen Spinne.
Insektenstiche einem Oktopus iden Kérpern
Amobenartig: Wie ein Zentaur - voll bewegliche, Wie ein Zentaur - Eine leicht
eine willentlich der Unterkérper wenn auch nicht der Unterkorper knetbare Kugel
verformbare Kugel dhnelt einem unbedingt 100% dhnelt einem von wenigstens .
von wenigstens vierbeinigen flugfihige groflen Skorpion. einer Elle
Kopfgrofie Sdugetier. Schwingen Durchmesser.

KEIN HUMANOIDER KORPERBAU

Monstrosity — Spiritual Apocalypse — Apostles of the Endless Night



BESONDERS EMPFINDLICH GEGENUBER GEWOHNLICHER SUBSTANZ ODER UMGEBUNG

Schwache Sduren Alkohol berauscht Juckreiz und Sehr sensible Alltagsdrogen
oder Laugen wie schon durch Ausschlag bei Atemwege, Husten (Alkohol,
Essig und Seife Hautkontakt. Beriithrung und Atemnot Koffein usw.)
wirken dtzend. »normaler« schon bei leichter rufen intensive
Menschen Reizung Visionen hervor.
Uberaus empfind- Migrine, Wechselwarm, Haut und Augen Lebender Spiegel:
lich gegeniiber Ohnmacht oder wird in kiihler iiberreagieren auf Das Gesicht
Druckreiz und Zittern in sehr Umgebung Licht: Der Mond entspricht immer
Schmerz sauberer apathisch blendet, die Sonne dem des
Umgebung brennt. Gegeniibers.
Kann sich mit Ubermifiger Immun gegen eine Kann einzelne Kann frische
jeder tierischen Geschmacksinn, Droge; Entzug Extremitéten fremde

Krankheit ertrigt keinerlei verursacht jedoch abwerfen und Korperteile in den
infizieren Gewiirze oder Skorbut. langsam nach- eigenen Korper
starke Gertiche wachsen lassen integrieren
Verletzungen Menschliche Verdnderliche Vermag sehr real Zeichnung und
in Traumen Trinen wirken wie Hautbilder mit wirkende Schein- Farbe der Haut
werden real. Alkoholika - in all psychotroper Wunden, Tumore andern sich mit
ihrer kostlichen Wirkung oder Eiterblasen der Gefiihlslage.
Vielfalt. zu manifestieren
Invertierter Vermag sein Gesicht und Das Gesicht kann Wechselt das
Geruchssinn: scheinbares Korperhaltung sich in eine Geschlecht
Leichen wirken duflerliches Alter [ passen sich mit der abschreckende schrittweise im
wie Babys, Rosen nach Belieben zu Zeit dem lokalen Monsterform Verlauf der
wie Exkremente! verandern Durchschnitt an. verzerren. Mondphasen
Kann Gestalt der Wut oder Angst Kann Farbe und Kann tiber Nacht Erwacht tiglich
zuletzt beriihrten bewirken Textur der Haut, das Geschlecht mit neuem Gesicht
Person annehmen Verwandlung in sowie die Haar- wechseln

eine groteske
Kampfform.

und Augenfarbe
beliebig wechseln

VERANDERLICHER KORPERBAU/GESTALTWANDEL

Iced Earth — Days of Purgatory — Burnt Offerings
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REIN K6RPERLICHE, ABER AUSSERLICH NICHT WAHRNEHMBARE MUTATION

Verdauung
zersetzt u. a. Glas,

. Metall und die

meisten Giftstoffe.

Kann Blut als
vollwertigen
Ersatz fiir
Nahrung oder
Wasser nutzen

Ein zweites Herz

Extrem harte,
praktisch unzer-
brechliche
Knochen

Ein zweites
Gehirn

Sehr hohe Dichte: Gespiegelte Helles Licht Kann bis in den Abnorm weiche
stark und robust, Anordnung aller blendet, infraroten Bereich und faltige Haut,
= hat im Wasser inneren Organe aber klare Sicht des Lichts sehen die in Lappen am =
keinen Auftrieb im Dunkeln Korper hingt.
Nimmt Hochsensibles Ubergrofle Schuppige, an Facettenaugen
Pheromone Gehor, dem schon Lungen mit Reptilien erin-
= bewusst wahr, Straflenldrm entsprechend nernde Haut =
die eigenen wirken Schmerzen erhohtem
sehr stark bereitet Atemvolumen
Muss sich Wirt eines Unnatiirlich Vollige Auflere
ausschliefSlich aggressiven aber geometrische Haarlosigkeit Geschlechts-
= vom Blut von wehrhaften Hautzeichnung: merkmale an =
Wirbeltieren Symbionten Punkte, Kreise, abnormen
erndhren Dodekaeder usw. Korperstellen
Muss sich von Sehr grofie, in Vollstindig Vertikal Haut ist immer
menschlichem langen Spitzen einfarbige Augen geschlitzte schwitzig oder
= Nervengewebe auslaufende Pupillen schleimig feucht =
erndhren Ohren
Makellos glatte, Kurzes feines Fell - Extrem Kopf und Gesicht Haut und Haare
schimmernde in Farbe und ausgepragte bilden ein abnorm sind stark
Haut in Zeichnung wie duflere starkes biolumineszent. .
Metallic-Farben eine Raubkatze Geschlechts- Kindchenschema.
merkmale

REIN KOSMETISCHE MUTATION

Norther — Mirror of Madness — Betrayed



REIN MENTALE MUTATION

Hort bis in den Rechengenie Perfekter Polyglott: Kann perfekt
Infra- oder Orientierungssinn erlernt Sprachen Korpersprache
Ultraschallbereich in drei innerhalb weniger lesen
Dimensionen Tage
Jeder in der Synisthesie: Kann nichts Kann Umgebung Kann
Umgebung weif3 Zahlen fiihlen, vergessen verlangsamt unkontrolliertes
instinktiv, dass du | Farben schmecken wahrnehmen, Ablassen arkaner
eine Irrform bist. usw. um in Ruhe zu Perturbationen
entscheiden erzwingen
Kann keine Uberhaupt kein Unfihig, Angst zu Kann Damonen Kann willentlich
Gesichter Orientierungssinn empfinden und Geister nur Stigmata auf sich
erkennen mit ihrem Namen selbst iibertragen
herbeibefehlen
Hyperempathisch: Perfektes Gehor, Kann durch Kann sein Blut in Kann in Magiern

mitfithlend bis zur aber kann nur Beriithrung einen Heiltrank extreme
Selbstaufgabe singen statt Korperteile verwandeln Aggressionen
sprechen anderer mutieren auslosen
lassen
Solipsist: Kann Damonen Ein Korperteil Kann Damonen Kann Diifte in
unfihig zu und Geister nur erlaubt, einen und Geister Gestank
Empathie und mit ihrem Namen bestimmten per Blickkontakt verwandeln
Mitgefiihl vertreiben Zauber zu wirken. lahmen
Nur Stigmata zum Kann Stigmata Kann jede Kann Objekte Kann
Ablassen arkaner von Person Fliissigkeit durch Anlecken unkontrolliertes
Perturbationen zu Person in Wasser zum Leuchten Ablassen arkaner
zulassen transferieren umwandeln bringen Perturbationen
blockieren

MAGISCH AKTIVE MUTATION

The Acacia Strain — Wormwood — The Hills Have Eyes
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MAGISCH PASSIVE MUTATION

Damonen oder
Geister halten
dich fiir einen der

ihren.

Wirkt auf alle
Magier in der
Nihe sehr
attraktiv

Verstirkt in seiner
Niéhe die Wirkung
von Heilmagie

Versteht alle
Auferungen von
Geistern und

Daemonen

Damonen und
Geister begegnen
dir zunachst

immer freundlich.

Neutralisiert den

Augen leuchten

Vermag die Macht

Geister und

Kann permanent

Geschlechtstrieb heller in der Nédhe von Magiern Dzmonen geraten | mit einer Machina
= aller Magier in der von anhand ihres bei Hautkontakt passender Grofle =
Umgebung Malmsturm- Geruchs in Panik oder verschmelzen
Aspekten. einzuschidtzen Erregung.
Behindert in Magier werden in Verindert Seine Lebenskraft Kann eine
seiner Néhe die der Néhe der alchemistische kann eine Machina mit

Wirkung von

Irrform seekrank.

Effekte in seiner

Machina mit

einem Griff

Heilmagie Umgebung Energie versorgen. irreparabel
zerstoren
Wirkt wie ein Magier in der Kann humanoide Kann Teile fiir Kann den
Magnet auf Nihe entwickeln Korperteile durch Machina am Verschleif} aller
= Damonen und Heiflhunger. Machina ersetzen eigenen Korper Machina in der =
Geister im wachsen lassen Umgebung extrem
Umbkreis beschleunigen
Daemonen und Kann technoso- Kann das Kann in Machina Kann
Geister begegnen phische Energien Zentrum eigener hineingreifen und | Energieverbrauch

dir zunachst

speichern und

Wahrnehmung in

dort arbeiten,

aller Machina in

missgiinstig. wieder abgeben eine Machina ohne diese zu der Néhe erhohen
projizieren offnen

Kann mit Zugriff Kann jede Kann jede Kann kleine Spinnt Kokon, in

auf die nétigen Machina mental Machina willent- Machina in seinen dem Machina zu

Rohstoffe jede
Machina
instandsetzen

steuern

lich deaktivieren

Korper integrieren

lebendem Gewebe
werden

TECHNOSOPHISCH AKTIVE MUTATION

Behemoth — Demonica — The Winter Kingdom



Machina kénnen

Deine Finger

TECHNOSOPHISCH PASSIVE MUTATIONEN

Machina weigern

Kann sich durch

Du verstehst die

dich nicht wirken auf sich, dich zu technosophische Funktion von
wahrnehmen. Machina wie verletzen. Energien heilen Machina
passende instinktiv.
Schliissel.
Von dir beriihrte Deine Machina scheinen Unempfindlich
Machina ziehen Anwesenheit dich zu mégen. gegen
Ungeziefer an. aktiviert Machina. technosophische

Energien und
Strahlen

Machina reagieren
missgiinstig
auf dich.

Machina in deiner
Umgebung kehren
ihre Funktion um.

Machina in deiner
Umgebung werden
unnatiirlich laut.

Machinateile in
deiner Umgebung
werden organisch.

Deine
Anwesenheit
deaktiviert
Machina.

Beriithrung
fithrt zur
Selbstzerstérung
der Machina.

Thora — Baby No. 666 — Hammer and Nails
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DIE LEITER

Fate Core S. 15

SPIELZEIT

Fate Core S. 202

FERTIGKEITSPROBE

Fate Core S. 138

WIDERSTANDSARTEN
Fate Core S. 139

DIE VIER ERGEBNISSE
Fate Core S. 140

+8 Legendir

+7  Episch

+6  Fantastisch
+5 Hervorragend
+4  Groflartig

+3  Gut

+2  Ordentlich

+1  Durchschnittlich
+0 Mifig

-1 Schwach

-2 Firchterlich

Austausch: Zeit, bis jeder einmal dran war

Szene: Zeit, um eine Situation abzuhandeln

Sitzung: Ein einzelnes Treffen aller Spieler mit mehreren Szenen
Szenario: Eine erzdhlerisch in sich geschlossene Reihe von Sitzungen
Handlungsbogen: Eine Reihe von Szenarien

Kampagne: Das gesamte Spiel innerhalb einer Spielwelt

Wiirfle deine vier Fate-Wiirfel und addiere deinen Fertigkeitswert.
Vergleiche das Ergebnis mit dem Widerstand. Fiir jede Stufe auf der
Leiter, die hoher ist als der Widerstand, bekommst du eine Erfolgsstufe.

@ Aktiv: Ein anderer Charakter wiirfelt gegen dich
@ Passiv: Ein fester Wert auf der Leiter

Fehlschlag: Aktion misslingt oder Erfolg mit einem groflen Haken
Gleichstand (0 Erfolgsstufen): Erfolg mit einem kleinen Haken
Erfolg (1-2 Erfolgsstufen): Erfolg ohne Haken

Voller Erfolg (3+ Erfolgsstufen): Erfolg mit einem zusitzlichen Bonus
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ErroLGe MiT HAKEN @ Kleiner Haken:

Bring den Charakter in unmittelbare Gefahr.
Fate Core S. 140, 197 Bring ein neues Hindernis ins Spiel.

Lass den Charakter eine harte Entscheidung féllen.
Bring einen neuen Situationsaspekt ins Spiel.

Gewihre dem Gegner einen Schub.

00000

Lass den Charakter Stress erleiden.
@ Grofler Haken:
@ Eskaliere eine Option fiir einen kleinen Haken weiter.
Fate Core S. 140, 197 €@ Mach einen harten, eventuell endgiiltigen Einschnitt.
@ Verstirke die Gegner.
@ Bring neue Gegner ins Spiel.

389

@ Verzogere den Erfolg.
@ Lass den Charakter eine Konsequenz erleiden.

Die vier Aktionen  Uberwinden: Uberwiltige ein Hindernis.
Fate Core 5. 142 Einen Vorteil erschaffen: Bring einen neuen Situationsaspekt
ins Spiel, setze einen Aspekt frei ein.
Angreifen: Flige einem anderen Charakter Schaden zu.
Verteidigen: Wehre einen Angrift ab oder verhindere, dass jemand
einen Vorteil gegen dich erschafft.

ScHADEN VERWALTEN  MarKkiere ein Stresskistchen mit dem gleichen oder einem hoheren
Wert als die Erfolgsstufen des Treffers, nimm eine oder mehrere Konse-
quenzen oder markiere ein Stresskédstchen und nimm eine Konsequenz.
Kannst du keines dieser drei Dinge tun, wirst du ausgeschaltet.

Fate Core S. 168

KonseQuENzeN  Leicht: -2 Schaden

Mittel: -4 Schaden

Fate Core S. 170 Schwer: -6 Schaden
Extrem: -8 Schaden und einen Charakteraspekt permanent

umformulieren
Herune  Leicht: Uberwinde +2, warte bis zum Ende der nichsten Szene.
Fate Core S. 172 Mittel: Uberwinde +4, warte bis zum Ende der nichsten Spielsitzung.
Malmsturm S. 107 Schwer: Uberwinde +6, warte bis zum Ende des Szenarios.

Extrem: Charakteraspekt umbenennen und bis zum néchsten

groflen Meilenstein warten. Bei arkanen Konsequenzen
brauchst du keine Probe abzulegen. Es geniigt, den
jeweiligen Zeitraum abzuwarten.

Munken
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ASPEKTARTEN

Fate Core S. 63
Malmsturm S. 119

ASPEKTE EINSETZEN

Fate Core S. 76

ASPEKTE REIZEN

Fate Core S. 79

ERHOLUNGSRATE

Fate Core S. 88

FATE-PUNKTE
AUSGEBEN

Fate Core S. 88

HERAUSFORDERUNGEN

Fate Core S. 155

Gruppenaspekte: Permanent, entstehen wihrend der Spielgestaltung.
Charakteraspekte: Permanent, entstehen wiahrend der Charakterer-
schaffung

Situationsaspekte: Bestehen fiir eine Szene, bis sie iiberwunden oder
bedeutungslos werden

Schiibe: Bestehen, bis sie einmal eingesetzt werden

Konsequenzen: Bestehen bis zur Erholung

Malmsturm-Aspekte: Kénnen frei eingesetzt werden, werden da-
nach zugespitzt, verschwinden in der Regel mit Ende der Szene oder
wenn sie bedeutungslos geworden sind

Gib einen Fate-Punkt aus oder verwende einen freien Einsatz. Wahle:
@ +2 auf deine Fertigkeitsprobe
@ Wiirfle noch einmal
@ Teamwork: +2 auf die Fertigkeitsprobe eines anderen
@ Hindernis: +2 fiir einen passiven Widerstand
Ein freier Einsatz kann auch gemeinsam mit anderen freien oder
bezahlten Einsdtzen desselben Aspekts erfolgen.

Du bekommst einen Fate-Punkt fiir eine Komplikation.
Ereignisbasiert:

Du hast den Aspekt und befindest dich in
Situation. Es leuchtet also ein, dass dir ungliicklicherweise
zustofit. Verdammtes Pech.

Entscheidungsbasiert:

Du hast Aspekt in der Situation.
Es leuchtet also ein, dass du den Entschluss fasst, zu
Das geht schief, als passiert.

Zu Beginn einer Spielsitzung hast du so viele Fate-Punkte wie deine
Erholungsrate betragt. Hattest du am Ende der letzten Spielsitzung
mehr Punkte als deine Erholungsrate, dann behiltst du die Zusatz-
punkte. Beginnst du ein neues Szenario, dann bekommst du nur
deine Erholungsrate.

Fiir einen Fate-Punkt kannst du:
einen Aspekt einsetzen
bestimmte Stunts anwenden
Reizen ablehnen

ein Detail hinzufiigen

Jedes Hindernis oder Ziel muss mit einer anderen Fertigkeit
iiberwunden werden.

Werte Fehlschlag, Haken und Erfolg einer jeden Probe aus, um
das Ergebnis zu ermitteln.

© o 0000
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WETTSTREITE Charaktere im Wettstreit benutzen eine geeignete Fertigkeit.
Wenn du das hochste Ergebnis erzielst,
bekommst du einen Siegpunkt.

Wenn du als einziger einen vollen Erfolg hast,

Fate Core S. 158

bekommst du zwei Siegpunkte.

Wenn das hochste Ergebnis ein Gleichstand ist, erhdlt niemand
einen Siegpunkt und eine unerwartete Wendung tritt ein.
Derjenige, der zuerst drei Siegpunkte erreicht,

® © o o090

gewinnt den Wettstreit.

KonrrLikTE  Gestalte die Szene, beschreibe die Umgebung des Konflikts,

denk dir Situationsaspekte und Zonen aus und leg fest, wer teilnimmt
Fate Core S. 162

und wer auf welcher Seite steht. Derjenige, der den Konflikt eingeleitet
Malmsturm S. 102

hat, darf die erste Aktion ausfiithren (bei Unklarheit/Uneinigkeit wer-
den Fertigkeiten nach Mafigabe der Spielleitung verglichen).
@ Beginne den ersten Austausch:
@ Wenn du am Zug bist, fithre deine Aktion aus und ermittle
das Ergebnis.
@ Bestimme, wer die nichste Aktion ausfithren darf.
€@ Wenn andere dran sind, verteidige dich oder reagiere auf ihre
Aktionen, wenn es erforderlich ist.
@ Wenn jeder einmal dran war, beginne den nichsten Austausch.
@ Der Konflikt ist zu Ende, wenn eine Seite aufgibt oder ausge-
schaltet wird.

FaTe-PunkTE  Du bekommst Fate-Punkte, wenn:
BEKOMMEN @ du ein Reizen akzeptierst,
@ ein Aspekt gegen dich eingesetzt wird (aufler, der Einsatz war
Fate Core S. 89 frei),
@ du einen Konflikt aufgibst.
@ Fiir jede erlittene Konsequenz in einem aufgegebenen Konflikt

BELOHNUNGEN @ Jeder Charakter hat fiinf Belohnungsplitze.
%@ Eine Belohnung ist ein Schub.
Malmsturm S.69 €@ Du erhdltst am Ende jeder Spielsitzung eine Belohnung.
Die Spielleitung kann auch aufler der Reihe Belohnungen verteilen.

MarmsTUrRME — Malmstiirme konnen abgebildet werden als:
Fate Core $.226 @ Gefdhrliche Umgebung
Fate CoreS.64 ~ €@ Situationsaspekt
Malmsturm S. 119 @ Malmsturm-Aspekt

Vreid — Welcome Farewell — Welcome Farewell



UNKONTROLLIERTES

ABLASSEN VON  sturm-Aspekt.
ARKANEM STRESS 1-2 Punkte Stress:
Malmsturm S. 181

3-4 Punkte Stress:

5-6 Punkte Stress:
7+ Punkte Stress:

Das unkontrollierte Ablassen von Stress erzeugt immer einen Malm-

Malmsturm-Aspekt verschwindet am Ende
der nichsten Sitzung.

Malmsturm-Aspekt verschwindet am Ende
des Szenarios.

Malmsturm-Aspekt wird permanent.

Die lokale Realitdt bricht zusammen.

KONTROLLIERTES

ABLASSEN VON
ARKANEM STRESS
Spielsitzung
Malmsturm S. 181

e o0

Stigmata (arkane Konsequenzen):
Leichte Konsequenz: verschwindet am Ende der nachsten Szene
Mittlere Konsequenz: verschwindet am Ende der nichsten

Schwere Konsequenz: verschwindet am Ende des Szenarios
Extreme Konsequenz: Charakteraspekt umbenennen und bis

zum nichsten groflen Meilenstein warten

Traumata (externer Stressabbau):

Sepulter und Mactata

Der Abbau von arkanem Stress erzeugt einen Situationsaspekt.

Es kann immer nur ein Situationsaspekt gleichzeitig getragen werden!

1-2 Punkte Stress:

3-4 Punkte Stress:

5-6 Punkte Stress:

7-8 Punkte Stress:

9+ Punkte Stress:

Senda
Malmsturm S. 184

Der Situationsaspekt verschwindet am Ende
der nédchsten Szene.

Der Situationsaspekt verschwindet am Ende
der néchsten Sitzung.

Der Situationsaspekt verschwindet am Ende
des Szenarios.

Der Situationsaspekt ist permanent, es kann
erst nach Ende des Szenarios wieder ein neuer
Trauma-Aspekt auferlegt werden.
Sepulter/Mactatum wird zerstort und ein
Malmsturm-Aspekt entsteht.

In emotional stark aufgeladenen Situationen kann der Stress auf das

Senda iibertragen werden.

DAs WIRKEN EINES
ZAUBERS

Das Wirken eines Zaubers in fiinf Schritten:
@ Beschreibe den Zauber und den gewiinschten Effekt.

@ Waibhle, welche der vier Aktionen den Zauber am besten abbildet.

Malmsturm S. 178

@ Die Spielleitung legt aktiven oder passiven Widerstand fest.

@ Die Aktion wird mit der Schliisselfertigkeit ausgefiihrt.
@ Das Ergebnis wird ermittelt.

Savage Circus — Of Doom and Death — Of Doom and Death
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A

Ablassen .......oecviverricrienen. 181
Alchemist .....ccveveeuvurenencnne. 225
AleCto oo 308
AnNosia.....coccrevereninencnnenenn 308
Archetyp .cooveeccrenenecrcereneneee 74
Arkaner Stress........ccoeuc.... 180
Artefakt....covvvercneneneeene 132
Askarpen.......coocececeerenecnne 297
Aspekt..ccnncceneecereene 45
Aspektschablone................... 45
B

Bang......coviiinininiiininn 242
Barde.....oooeeurrenccrenecnnn 154
Belohnung........ccccceuvccucnnnee 70
Belohnungssystem............... 69
Beziehungsgeflecht ......42, 241
Breewelland........cccccoeenueene. 297
Broceliand ......ccccovveeneneee. 297
Brogaerne ........cooviinnnnee. 297
Bullenpanther .................... 345
C

Charakter-
entwicklung.......ccocccuvureuce. 110
ChOAr...coeeerrecceecnnes 277
D

Demon ..., 143
Damonologe..............c...... 216
Dhelyrien......ccoceceeueureceene. 314
Drei Witwen........ceceeuenee. 297
Drywede ....c.ccooreecereurencncnee 163

E

Eisensaenger........cccceuenee. 167
EIPES ovveveeeermmnencssesssssssssis 308
Empyreischer Atlas.......... 354
Erholungsrate...........cccouue.. 65
Extra..iiinn, 132
F

Felsratte......c.cocoeveverveenenenee 330
Fertigkeit.....ococoevererrercncuenence 48
G
Galder.....ccoeveveveveveeneeeenen. 190
Getreuer.........ceueueee. 140, 185
Ghorgarden ........ccocceueuene. 163
Gidrogh......cccoovevcerrnecnnne. 210
Gilde....oereeereeeirieeeene 310
Gomgarka.......coceceurerencucnne 314
GOSSE .ot 311
Gottwolfe......ccoeveveerecenenee 321
Grof3e Tradition................. 176
GIuppe...cccvvvveveiirnireeiiinnen 36
Gruppendilemma................. 40
Gruppenkonzept.................. 40
H

Heilung ......c.ccovveceuvininnnne. 105
Hochstwert......cceeecenennnee. 48
I

IImarer .....ccoeevevevccreerenecnes 280
Imperium................... 266, 306
Initiative......cccocevveenecennencne 102
Instrument ..........ccoeveuennes 135
Irrform.....ococeevenccneene 171, 364

K

Kalomel.......ccooeveerrrererennnnne 309
Kampagne.......ccoovvvieunnnnns 251
Kind des Waldes................. 165
Kleine Tradition................. 154
Konflikte.......ccoeeeererererennnne 102
Konsequenz..........ccoueeuenee. 69
Kultist....coeveveeeereereeerenne 161
L

Ladchoum........cccceveveueeene 278
| F: 1 o) O 205
Lebende Gétter .................. 342
Leradin......ccocoeveveererererennnns 298
Lhonoir .......ccceceevvenveennennne. 297
| 07 24 £ T 298
Lyssa ..o, 308
Lystenoy ......cccocevveviicnncnne 298
| 2 ¥: S VO 167

Machina.......ccccoeeeeeerenenee. 134
Mactatum ......occeeveevveevencnenne 186
Maglang......ccccoeveveecucrrenc. 135
Magie.....ccooviniiiiniiiincnns 148
Magische Heilung.............. 108
Malmsturm .........cceeeeneee. 119
Malmsturm-Aspekt........... 119
Manea.....cccocevverenenenrennennn. 309
Manto.....coceeveeveensernrenenneene 309
Meilenstein................. 110, 252
Melinoe......ccocceeeverreveerenenn. 309



N

Narakand......cccoeeeevvererenenene 314
Nephelin ....cccocvvvvererererencnee 309
Nixenqualle.........ccoveruenee. 347
Norden ....cocceeeeeeeeuennee. 260, 274
O
OKolnir....cccoeeveeveereceereierennn 314
Ouahila.....ccccoveeereiereeennene. 321
P
Palast.....ccccoeeeveceneieeeerennn 310
Pandia.....ccoccoeeveeereeereeenenen, 309
3175 1 o FO 298
Plotimmunitit..................... 249
Priester....cccocevevveenenveenennene 221
Prosoponesische
Felder......cccovievenrnreeernnen 328
(g‘oq (075) U 279
R
Raubwiihler..........cceueuenne. 323
Realgar......cccoovviviiicnnnnen 309
Runengelehrter ................... 200
Runenwerfer...........ccceeuennnn. 157
RUstung......cccoevvvviiciinen 104
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Seenda.....oceiinieinieninen 184 : Waffe......oovuvivirvicnnnnas 104, 135
Schliisselfertigkeit ............... 176 : Waismark..........ccou.... 263, 295
Schuldhelm.......cccccceeueueeece. 329 : Waldbrut....ccovevevenevcnecennnee 339
Schwertschatten.................. 346 © Waldwurm.......c.ccceeeeeeuenee. 324
Sepulter.......ccovvcvcrvrenccnnnes 183 : Wanderrosen..........coceecunne 352
Servitor .....oeeveeeececnee 135,346 : Wisperhain ......c.cccoeeeeeeueneee. 340
Seyder......oocervccreerenecnennes 194

SKraat ..o 210 Z
Sommerschlifer.................. 326 : Zuspitzen......c.cooveueee. 120, 122
Spagyrant........ennee. 169 : Zwinger........covviviiiincnnns 156
Sphragilith.......ccccccceveennee. 124

Steinbluttriger .........ccccco..... 159

Stigmata.......cccceevriiccnnnnn. 181

Strata...cccevveecnnneccnenenn 310

SEIESS v 68

Stressbalken .........coecvuinnnes 68

Stunt....ccccvvccnnneciene 65

T

Technosoph ......c.ccceeveveuennnne 174

Telogonten .........coceceeerenencns 349

Tempel.....cooeeeeeeeeeenennne 310

Thraskiten........ccceceeurueunenne 282

Thuul .o 276

Tierbegleiter ................. 145, 157

Tollgreiser.........cccveerrecrenen 331

Traumata.....ccoeeeveeereereencne 182

Trostbringer........c.cocoevruveucns 336

Turm....ccvvnccincccinen, 310

Verbindung................... 143, 185
Vichte®r...oovvieieeeieveienene, 334
Viridin....ooeeeeeecceeeeeeeneenne, 309
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rules presemed in Chapte’ 3,
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