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VORWORT

Willkommen! In diesem Pen-&-Paper-Abenteuer spielst du in der Welt, die sich aus den Breiten des Fantasy-Kosmos 
bedien und sich in Teilen an anderen Regelwerken bedient. Dazu gehört unter anderem ein einfaches 100er-
Punktesystem, das dem Cthulhu-/How to be a Hero-Regelwerk entspricht. In Zusammenarbeit mit ChatGPT wurde 
dieses durch ein Homebrew Kampf- und Magiesystem erweitert, das Elemente gängiger Rollenspielsysteme wie 
Dungeons & Dragons oder Das Schwarze Auge adaptiert.

Dieses Regelwerk richtet sich an Rollenspiel-Einsteiger. Zur genauen Erklärung mancher Mechaniken wurden 
Beispiele eingebaut. Du erkennst sie anhand der Klammer. Es gibt zudem  ‘fortgeschrittenere’ Aspekte. Dies können 
von euch/eurem Spielleiter genutzt werden. Sie sind mit diesem Icon ✦ gekennzeichnet. 

Wenn du bisher noch nie Pen & Paper gespielt hast, kommt hier eine kurze Erklärung:

Pen & Paper findet zum Großteil in der Fantasie der Spieler statt. Das Abenteuer und die Geschichte werden vom Spielleiter (im 
Englischen Dungeon Master oder DM) erzählt. Dieser beschreibt den Spielern die Welt und verkörpert alle Personen und 
(Lebe-)Wesen. Er ist im Grunde der Regisseur des Improtheaters und bestimmt, wie das Umfeld auf die Spieler reagiert, was sie tun 
und lassen können und welche Konsequenzen ihre Taten haben. Je nach Typ des Leiters kann ein Abenteuer entsprechend frei oder 
geleitet sein. In der Fachsprache spricht man hier von der Offenen Welt/Sandbox (Sandkasten) vs. Railroading, also ein Abenteuer, 
das wie auf festgelegten Schienen abläuft. Beides hat seine Vor- und Nachteile.

Die Geschichte, die sich der Spielleiter ausgedacht oder adaptiert hat, besitzt immer einen festgelegten Anfang und meistens auch 
ein Ende. Der wichtige Part beim Pen & Paper ist jedoch der Weg dorthin. Es sind die Absurditäten und die Erfolge, die das Hobby 
besonders machen. Und dazu gehören auch Fehlschläge. Und ja: Charaktere können durchaus sterben, wenn ihr und der Spielleiter 
dies zulasst.

Wichtig ist zu erwähnen, dass es in einer guten Runde außerhalb des Spiels kein Gegeneinander gibt. Es geht darum, als 
Gruppe gemeinsam Spaß zu haben – und dies beinhaltet auch den Spielleiter. Wenn also etwas mal nicht klappen sollte, 
ist dies nicht die Schuld des Spielleiters, sondern eine Einladung für einen anderen Ansatz.

Wie in jedem Pen & Paper ist es das ausgewiesene Ziel dieses Regelwerks, dass du, der Spieler, so spielen und deinen 
Charakter bauen kannst, wie du willst – ob tapferer Krieger, listiger Streuner oder mächtiger Magier. Wie immer beim 
P&P gilt: Es geht darum, Spaß zu haben und tolle Geschichten zu erleben. Es gibt kein Gewinnen und kein Verlieren. 
Was  im Verlauf der Geschichte passiert, passiert. Enjoy the ride!

Anmerkung: Für dieses Regelwerk wird zwecks Anschaulichkeit das generische Maskulinum verwendet. Es sollen sich dennoch 
bitte alle Spieler*innen angesprochen fühlen. 
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1 HERKUNFT & SPEZIES

Zunächst stellst du dir deinen Charakter vor und 
überlegst, was du sein möchtest. Neben der Frage, ob 
männlich, weiblich oder divers, kannst du dir auch schon 
mal Gedanken über das Aussehen und die Art deines 
Charakters machen. Bist du aufbrausend oder ängstlich? 
Agierst du gerne direkt mit anderen Personen oder aus 
dem Schatten? Ist Magie ein Teil deines Wesens? Wovor 
hast du Angst, was motiviert dich? 

Zusätzlich zu den klassischen Fantasy-Spezies/-Völkern, 
denen dein Charakter angehört, gibt es noch die 
Herkunft. Hierbei geht es primär um seinen Hintergrund, 
also kommst du aus gutem Hause oder bist ein 
Bauernkind vom Lande? Hinzu kommt die Frage nach 
deiner Spezies. Unten findest du ein paar Fantasy-Völker 
zur Auswahl. Du kannst in Absprache mit dem Spielleiter 
dir natürlich auch etwas Eigenes ausdenken.

Wichtig: Anders als bei komplexeren Regelwerken hat die 
Wahl der Spezies und Herkunft nur keine Auswirkung auf 
deine Fähigkeiten oder Talente.

Wenn du keine Lust darauf hast, dir einen eigenen 
Charakter auszudenken, kannst du auch einen der 
vorgefertigten Charaktere auf S. 11+48 nutzen. In dem 
Fall kannst du direkt bei Kapitel 5 So wird gespielt
einsteigen. Es empfiehlt sich trotzdem, das Regelwerk 
vollständig zu lesen, um alle Aspekte zu verstehen.

2 PUNKTEVERTEILUNG

Alles, was dein Charakter kann, wird im Pen & Paper 
durch Werte ausgedrückt. Diese werden im How-to-be-a-
Hero-Regelwerk, an dem wir uns grundsätzlich 
orientieren, in die folgenden drei Kategorien 
untergliedert:

◇ Handeln: Machen, Agieren, Reagieren
◇ Wissen: Denken, Wissen, Erinnern
◇ Sozial: Interaktion mit (Lebe-)Wesen

Du startest mit insgesamt 500 Fähigkeitspunkten in 
dein Abenteuer. Diese Punkte verteilst du auf 
Fähigkeiten, die jeweils einer der drei Kategorien 
zugeordnet sind. Die Punkte werden so verteilt, dass die 
Stärken und Schwächen deines Charakters klar werden. 
Eine Fähigkeit kann von 0 bis 100 gesteigert werden, 
wobei das Steigern über einen Wert von 70 nicht zu 
empfehlen ist (mehr dazu im Kapitel 3 Grundwert). Auf 
deinem Charakterbogen sähe das ungefähr so aus:

Ein niedriger Wert besagt demnach, dass dein Charakter 
etwas sehr schlecht kann. Umgekehrt ist eine hohe Zahl 
ein Indikator für viel Erfahrung. Wenn dein Charakter 
also jemand ist, der gerne mit anderen Personen 
interagiert (z. B. als Barde oder Politiker), würdest du 
entsprechend mehr Punkte in Sozial ausgeben.

Ein paar Fähigkeiten sind im Charakterbogen bereits 
vorgegeben, du darfst dir aber generell auch selbst 
welche ausdenken – sie sollten natürlich zu deinem 
Charakter und der Spielwelt passen. Außerdem musst du 
sie mit dem Spielleiter absprechen, damit du sie nicht 
‘unvorteilhaft’ verteilst. Wir Gamer sprechen da vom 
‘Verskillen’. Hier ein paar Beispiele für sinnvolle 
Fähigkeiten:

Handeln: Klettern, Körperbeherrschung, 
Schwimmen, Schleichen, Holzbearbeitung, 
Malen, Fesseln, Schlösser knacken

Wissen: Wildnisleben, Tierkunde, Geografie, 
Geschichte, Sagen & Götter, Arkana, 
Astrologie, Kriegskunst, Alchemie

Sozial: Verführen, Überreden, Zechen, 
Verkleiden, Einschüchtern, Musizieren, 
Etikette, Gassenwissen, Lügen 

Schwimmen 50

Handeln Wert

Dryade

Gnom

Halbork

Mischwesen

Echsenmensch

Goblin

K’ter

Ork

Elf

Halbelf

Mensch

Zwerg
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3 GRUNDWERT
(GW)

So wirklich ‘verskillen’ kannst du 
dich zum Glück nicht, denn das How-to-
be-a-Hero-Regelwerk hat einen praktischen Kniff: den 
Grundwert (GW). Dieser berechnet sich aus Summe aller 
deiner Fähigkeitspunkte in einer Kategorie. 

Du hast in der Kategorie Handeln die Fähigkeiten ‘Klettern’, 
‘Verstecken’ und ‘Schwimmen’ mit jeweils 50 Punkten. Addiert 
ergibt dies 150 Punkte (50+50+50=150).

Diese Summe wird durch 10 geteilt – das Ergebnis ist 
besagter Grundwert. In dem oberen Beispiel hättest du 
einen GW von 15 in Handeln (150÷10=15). Hinzu kommen 
noch die Werte aus den Waffenarten und Magieschulen, 
doch dazu später mehr. Da jede Kategorie einen GW hat, 
werden sie in diesem Regelwerk im Folgenden als HGW 
(Handeln-Grundwert), WGW (Wissen-Grundwert) und 
SGW (Sozial-Grundwert) abgekürzt.

Wie hilft uns der GW jetzt bei den verteilten 
Fähigkeitspunkten? Der GW ist insofern relevant, als dass 
er darstellt, wie gut du grundsätzlich in einer Kategorie 
bist. Denn hast du in einer Fähigkeit keine 
Fähigkeitspunkte (also 0 Punkte) investiert, würfelst du 
auf deinen GW in der jeweiligen Kategorie. Der 
Grundwert zeigt dir also immer deine Mindest-Chance 
für den Erfolg eines Wurfes an.

Du hast den HGW 15 und sollst auf die Fähigkeit ‘Raufen’ 
würfeln, hast dort aber keine Punkte verteilt. Dann würfelst du 
auf deinen HGW 15.

Zusätzlich wird der GW zu allen Fähigkeiten der 
dazugehörigen Kategorie addiert. In dem oberen Beispiel 
wäre der finale Wert deiner Fähigkeiten ‘Klettern’, 
‘Verstecken’ und ‘Schwimmen’ jeweils 65 (50+15=65). 
Bitte warte noch mit der Addition des GWs, bis du alle 
Schritte der Charaktererstellung abgeschlossen hast.

Es ergibt deshalb keinen Sinn, eine Fähigkeit auf 100 zu 
steigern, da das Regelwerk nur Werte zwischen 0 und 100 
vorsieht und der GW-Bonus so verfallen würde.

Schwimmen 50
15

65

Handeln Wert GW
Finaler
Wert
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3.1 KLASSEN

Zusätzlich zur Hintergrundgeschichte, der Herkunft und 
seinen Fähigkeiten hat dein Charakter eine Klasse. Es gibt 
insgesamt 24 Klassen mit unterschiedlich starken 
Ausprägungen. Manche sind stärker im Handeln, andere 
dafür besser im Wissen oder Sozial. Es gibt auch Klassen, 
die ausschließlich auf eine der drei Kategorien 
spezialisiert sind. Grundsätzlich lässt sich folgende 
Unterteilung vornehmen:

◇ Handeln (H): Jäger, Krieger, Ritter, Seefahrer, 
Söldner, Stammeskrieger, Tüftler, Wache

◇ Wissen (W): Alchemist, Archivist, Geistlicher, 
Heiler, Hexe, Inquisitor, Magier, Runenkrieger

◇ Sozial (S): Aristokrat, Barde, Duellant, Gaukler, 
Händler, Prostituierte, Streuner, Tiermeister

Eine detaillierte Tabelle mit allen Fähigkeiten, Talenten 
(mehr dazu im Kapitel 3.3 Talente) und Waffenarten 
findest du rechts. Wenn keine Klasse deinen 
Vorstellungen entspricht, kannst du auch zusammen mit 
dem Spielleiter eine eigene Klasse erfinden.

Jede Klasse ist in einer oder mehreren Waffenarten geübt 
und bietet individuelle Boni auf deine Grundwerte, deine 
Fähigkeiten sowie einzigartige Talente.

Schauen wir uns exemplarisch die Klasse des Kriegers an. 
Krieger-Charaktere erhalten zuerst +15 auf ihren HGW. 
Würde dein HGW durch deine Fähigkeiten also 15 
betragen, hättest du nun 30. Der Krieger hat außerdem 
Erfahrung in den Waffenarten Leichte oder Mittlere 
Waffen. In diesem Fall („oder“) darfst du dir eine der 
beiden Arten aussuchen und erhältst die Stufe I der 
Waffenart kostenlos. Mehr zum Thema Kampf und 
Regeneration findest du in den Kapiteln 6 Kampf sowie 
Kapitel 7 Regeneration.

Dies war nur ein Beispiel für Klassenboni. Die 
Prostituierte erhält z. B. einen Bonus von +10 auf die 
Fähigkeit ‘Verführen’. Hierbei ist es wichtig zu erwähnen, 
dass diese kostenlosen Fähigkeitspunkte wie die +10 auf 
Verführen Stufe I Leicht (15 Fähigkeitspunkte) nicht in 
die Berechnung des jeweiligen GWs einfließen, sondern 
erst nachträglich addiert werden. Im Beispiel der 
Prostituierten erhält sie also keine +1 auf ihren 
Grundwert (10÷10=1)., die sie bekäme, wenn sie von ihren 
500 anfänglichen Fähigkeitspunkten 10 in ‘Verführen’ 
investiert hätte.

Von deinen 500 Punkten hast du 40 Punkte in die Fähigkeit 
‘Feilschen’ investiert. Zusätzlich ist dein Charakter Händler, 
wodurch du weitere +20 erhältst. Vorausgesetzt, du hast keine 
weitere Fähigkeit in der Kategorie Sozial, läge dein SGW bei 4 
(40÷10=4). Im nächsten Schritt wird der GW addiert, dein 
‘Feilschen’-Wert wäre entsprechend 44 (40+4=44). Erst jetzt wird 
der Klassen-Bonus des Händlers von +20 hinzugefügt. Somit 
wäre dein finaler ‘Feilschen’-Wert 64 (44+20=64).

In der Tabelle siehst du zudem die Spalte Zauberer (Z). 
Diese besagt, ob die Klasse geübt darin ist, Magie zu 
nutzen. Mehr dazu erfährst du im Kapitel 3.3 Magie.

3.2 WAFFENARTEN

Ein weiterer wichtiger Punkt in der 
Charaktererstellung sind die sogenannten 
Waffenarten. Diese bestimmen, wie gut du im Kämpfen 
bist (mehr dazu im Kapitel 6 Kampf). In diesem 
Regelwerk unterscheiden wir zwischen 3 Waffenarten:

◇ Leichte Waffen (Dolch, Kurzschwert, Wurfmesser)
◇ Mittlere Waffen (Langschwert, Stab, Bogen)
◇ Schwere Waffen (Kriegshammer, Hellebarde, Armbrust)

KLASSENKARTE
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KLASSEN

Name
GW-Bonus

Waffenart Fähigkeiten/Talente HäufigkeitH W S

Alchemist +5 +5 Leicht I +10 Alchemie
Braumeister: Deine Tränke haben +1d10 Effekt. -

Aristokrat +5 +5 -
+10 Etikette, +10 Überreden
Verbindungen zur Oberschicht
Mäuschen: Gerüchte können erfragt werden.
Wohlhabend: Starte ins Abenteuer mit +100 Gold.

1× pro Sitzung 

Archivar +15 - +10 Geschichte -

Barde +5 +5 +5 Leicht I +10 Singen -

Duellant +5 +5 Leicht I UND Mittel I
Fechtertrick: Vor dem Wurf entscheidest du, ob du +20 auf Nah-
kampfangriff ODER eine Parade gegen denselben Gegner in dieser 
Runde erhältst.

1× pro kurzer Rast

Gaukler (Z) +5 +5 Leicht I UND Mittel I +20 Unterhalten, +10 Akrobatik -

Geistlicher (Z) +5 +5 Leicht I
+20 Religion
Segen: Du gibst einem Verbündeten +10 auf einen Angriffswurf.
Litanei: Ein Gegner erhält −10 auf seinen Angriffswurf.

1× pro Kampf
1× pro Sitzung

Händler +10 -
+20 Feilschen, +10 Überreden
Dealmaker: Statt auf Überzeugen kann auf Feilschen gewürfelt 
werden. 

1× pro langer Rast

Heiler (Z) +5 +5 +5 - Lebensretter: Du stelltst außerhalb des Kampfes ohne Probe 15✪
wieder her. 1× pro Sitzung

Hexe (Z) +5 +5 -
+10 Arkana
Omen: 2 Ja-/Nein-Frage werden durch die Götter beantwortet.
Urmagie: Ermöglicht dir, einen Zauber statt mit MP mit LP zu 
wirken.

1× pro Sitzung 
1× pro Sitzung 

Inquisitor (Z) +5 +5 Mittel I UND Schwer I
+10 Überzeugen
Bannzeichen (Reaktion): Wenn ein Zauber gegen dich oder ei-
nen Verbündeten in 2m gerichtet ist, kannst du den Zielwert um -
20 reduzieren.

1× pro Sitzung 

Jäger +5 +5 Leicht I ODER Mittel I
+10 Spurenlesen, +10 Wildnisleben
Zielsicher: Ein Fernkampfangriff kann erneut gewürfelt
werden.

1× pro kurzer Rast 

Krieger +15 Leicht I ODER Mittel I 
ODER Schwer I - -

Magier (Z) +10 - Erste Stufe einer Magierschule ist kostenlos.
Akaner Fokus: Du erhältst +10 auf einen Zauberwurf. 1× pro langer Rast

Prostituierte +15 Leicht I +10 Verführen -
Ritter +5 +5 +5 Mittel I ODER Schwer I Verbindungen zur Oberschicht -

Runenkrieger 
(Z) +5 +5 Mittel I ODER Schwer I

+10 Arkana
Runenstoß: Nach einem Nahkampftreffer kannst du einmal ei-
nen elementaren Zusatzschaden von +1d10 (Feuer/Eis/Blitz, etc.) 
anwenden. [10○] Wenn dein Charakter keine Magieschule be-
herrscht, ist die Fähigkeit nur 1× pro Sitzung möglich.

1× pro Kampf bzw.
1× pro Sitzung

Seefahrer +5 +5 Leicht I ODER Mittel I +20 Navigation
Rausch: Ein Nahkampfangriff kann erneut gewürfelt werden. 1× pro kurzer Rast 

Söldner +10 Leicht I ODER Mittel I 
ODER Schwer I

Die gelernte Waffenart hat die Stufe II.
Kampferprobt: Du erhältst +10 auf einen Angriff oder eine Para-
de.

1× pro Kampf

Stammeskrie-
ger +5 +5 +5 Leicht I ODER Mittel I 

ODER Schwer I Ruf der Ahnen: Du hast +10 auf eine Wissen-/Überleben-Probe 1× pro Sitzung 

Streuner (Z) +5 +5 Leicht I ODER Mittel I
+10 Verstecken 
Verbindungen zur Unterwelt
Flink: Bewege dich nach einem Angriff 6m, ohne einen Gelegen-
heitsangriff zu provozieren.

1× pro kurzer Rast

Tiermeister +5 +5 Mittel I ODER Schwer I

+10 Tierkunde
Gefährte: Erhalte einen Tierbegleiter (z. B. Wolf/Falke). Im 
Kampf kann dein Begleiter das Ziel ablenken (Schnellaktion): Du 
erhältst +20 ZW auf deinen nächsten Angriff gegen dasselbe Ziel 
in dieser Runde. Außerhalb hast du +10 auf Spuren-/Wildnispro-
ben.

1× pro kurzer Rast 

Tüftler +5 +5 Leicht I

+20 Handwerken
Gadgetbau: In einer kurzen Rast kannst du ein Einmal-Gadget 
herstellen. Du hast die Wahl aus: Schockbolzen (+1d10 Blitz, 1 An-
griff) / Rauchkugel (Deckung, Bereich 3m für 3 Runde) / Stütz-
schiene (+10 auf eine Reparatur/Heilen-Probe, nicht im Kampf).

1× pro Sitzung 

Wache +5 +5 Mittel I ODER Schwer I
+10 Willensproben
Furchtlos: Ein Statuseffekt kann ignoriert werden.
Wächter: Du oder ein benachbarter Verbündeter erhält +10 auf 
eine Parade. 

1× pro kurzer Rast
1× pro Kampf

(Z) = Zauberklasse Gratisstufen aus Waffenarten und Fähigkeiten/Talenten zählen nicht in die Berechnung des Grundwerts!
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Die Waffenarten bieten unterschiedliche Vor- und 
Nachteile. Beispielsweise hat ein Speer eine höhere 
Reichweite als ein Schwert, ist dafür aber in beengten 
Räumen im Nachteil. Ein Bogen ist indes auf die 
Entfernung super, bringt im Nahkampf allerdings recht 
wenig. Und eine Armbrust verursacht großen Schaden, 
das Nachladen dauert aber eine Aktion, insofern kann  
nur jede zweite Runde geschossen werden. Mehr dazu im 
Kapitel 8.2 Waffen, Rüstungen & Gegenstände.

Um eine Waffe effektiv nutzen zu können, musst du die 
entsprechende Waffenart lernen. Anders als die 
normalen Fähigkeiten erfolgt das Verbessern von 
Waffenarten stufenweise. Die dafür benötigten Kosten 
sehen wie folgt aus:

Es ist nichts Ungewöhnliches, dass Charaktere mehrere 
Waffenarten beherrschen. Ein Krieger, der im Kampf mit 

dem Langschwert und der Armbrust geübt ist, hätte 
vermutlich Stufe II - III in den Waffenarten Mittel und 
Schwer.

Wichtig: Die Kosten sind kumulativ. Das bedeutet, dass für 
das Freischalten von Stufe III erst Stufe I und Stufe II 
erworben werden müssen. Insgesamt kostet Stufe III also 
100 Fähigkeitspunkte (15+30+55=100).

Da es sich beim Führen einer Waffe um eine körperliche 
Fähigkeit handelt, fließen die investierten 
Fähigkeitspunkte in die Berechnung des HGWs ein – 
allerdings halbiert.

Du hast als Summe deiner Handeln-Fähigkeiten einen HGW von 
30. Zusätzlich hast du 200 Punkte in Waffenarten investiert 
(Stufe III Mittlere Waffen + Stufe III Schwere Waffen). Die 200 
Punkte werden nun halbiert und durch 10 geteilt. Das bedeutet, 
du erhältst jeweils +5 durch deine Mittlere und Schweren 
Waffen (100÷2=50÷10=5). Folglich beträgt dein HGW 40 
(30+5+5=40).

Sollten durch die Teilung ungerade Zahlen entstehen, 
wird kaufmännisch, also auf- bzw. abgerundet.

3.3 MAGIE

In diesem Regelwerk ist jeder Charakter (sofern 
gewünscht) in der Lage, Magie zu wirken. Diese wird in 
fünf Magieschulen unterteilt:

Zu jeder Magieschule gehören unterschiedliche Zauber. 
Zudem gibt es Zaubertricks, die keiner Schule zugehörig 
sind. Mehr dazu und wie du die Zauber anwendest, 
findest du im späteren Kapitel 5.3 Zauber. Um Zauber zu 
wirken, wird Mana benutzt (mehr dazu im Kapitel 3.5 
Lebenspunkte (LP), Mana (MP) & Ausdauer (AP)). 
Außerdem muss ein Zauberbuch im Inventar des 
Charakters sein. Einzige Ausnahme ist die Schule der 
Wilden Magie, dort wird kein Zauberbuch benötigt. Jedes 
Buch kann dabei maximal 10 Zauber enthalten. 
Zusätzliche Bücher ermöglichen es dir, weitere Sprüche 
zu notieren. 

Auch bei der Magie erfolgt das Verbessern der 
Magieschulen stufenweise (I bis V). Anders als bei den 
Waffenarten sind die Kosten der Fähigkeitspunkte nicht 
für alle Klassen gleich. Während die mit „Z“ 
gekennzeichneten Zauberklassen (Gaukler, Geistlicher, 
Hexe, Inquisitor, Magier, Runenkrieger, Streuner) den 
normalen Preis zahlen, kostet es für Nicht-Zauberklassen 
das Doppelte!

Wichtig: Auch hier sind die Kosten kumulativ. Um eine 
Zauberschule auf Stufe V zu bringen, benötigt ein 
Zauberer dementsprechend 400 Fähigkeitspunkte 
(50+60+70+90+130=400). Für Nicht-Zauberklassen wären es 
800 Punkte (100+120+140+180+260=800).

Wie bei den Waffenarten fließen auch die investierten 
Fähigkeitspunkte in die Berechnung des GWs. Hier wird 

STUFEN DER WAFFENARTEN

Stufe I II III IV V
Fähigkeitspunkte 15 30 55 80 120
Vorteil +10 +20 +30 +40 +50

MAGIESCHULEN

Elementar-
magie

Geistes-
magie

Weiße 
Magie

Schwarze 
Magie

Wilde 
Magie

Zerstörung Verzaubern, 
Illusionen

Heilung,
Segnung

Flüche, 
Schmerzen Chaos, Zufall

STUFEN DER MAGIESCHULEN
Stufe I II III IV V
Fähigkeitspunkte 50 60 70 90 130
Fähigkeitspunkte für
Nicht-Zauberklassen 100 120 140 180 260

Vorteil +10 +20 +30 +40 +50
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der halbierte Wert dem WGW angerechnet.

Du bist Hexe und hast durch deine Fähigkeiten und Klasse einen 
WGW von 30. Zusätzlich hast du 180 Punkte in ‘Elementarmagie 
Stufe III’ investiert. Somit erhältst du +9 auf deinen WGW 
(180÷2=90÷10=9) und hast folglich einen WGW von 39 (30+9=39).

Ein weiterer Unterschied zu den Waffenarten ist, dass die 
Stufen IV und Stufe V jeweils eine kostenlose Stufe I einer 
anderen Magieschule freischalten. Wenn du also Stufe IV 
in Elementarmagie erreicht hast, kannst du kostenlos 
Stufe I einer der anderen 4 Schulen (sofern ungelernt) 
freischalten. Bei Stufe V wäre es dann Stufe I einer der 
restlichen 3 Schulen. Mehr zum Thema Zauber findest du 
im Kapitel 5.3 Zauber.

Wichtig: Die Fähigkeitspunkte von kostenlos erworbenen 
Stufen werden, wie bei den Klassen-Talenten 
und allen anderen kostenlosen 
Fähigkeitspunkten, nicht bei der Berechnung 
des GWs berücksichtigt.

3.4 TALENTE ◊

Talente (oder Perks, wie man im Videospielbereich 
sagen würde) sind kleine Boni oder Aktionen, die deinen 
Charakter noch weiter individualisieren. Über deine 
Klasse hast du ggf. bereits spezifische Talente wie 
‘Dealmaker’ oder ‘Omen’ freischalten. Zusätzlich dazu 
gibt es eine Vielzahl von universellen Talenten, die den 
drei Kategorien zugeordnet sind und dich in deinem 
Abenteuer unterstützen (eine Übersicht findest du auf 
Seiten 26/27).

Während Handeln-Talente meist Vorteile im Kampf 
bringen, helfen dir Wissens-Talente z. B. beim Wirken 
von Magie oder dem Brauen von Tränken. Soziale 
Talente können dir dagegen einen Vorteil in 
Gesprächen verschaffen.

Anders als die Fähigkeiten werden Talente durch das 
Erreichen von Meilensteinen freigeschaltet. Diese 
existieren in Form der GWs 30, 40, 50 und 60. Hast du 
einen dieser Werte in der jeweiligen Kategorie erreicht, 
kannst du dir ein Talent auswählen. Beim ersten 
Meilenstein (30) sind es sogar 2 Talente. Insgesamt 
kannst du maximal 5 (bzw. durch Klassentalente sogar 
6) Talentpunkte haben!

Du bist Stammeskrieger und hast durch deine Fähigkeiten 
einen HGW von 40. Durch deine Klasse hast du bereits das 
Klassentalent ‘Ruf der Ahnen’. Durch das Erreichen der 
Grundwerte 30 und 40 hast du 3 (2+1=3) von 5 Talentpunkten 
freigeschaltet. Du darfst dir also 3 Talente aus der Kategorie 
Handeln auswählen.

Die Talente darfst du in jeder Session neu auswählen. 
Bitte beachte, dass du (mit Ausnahme der ersten Stufe 
GW 30) immer nur 1 Talent aus deiner aktuellen 
Meilenstein-Stufe haben darfst. Die vorherige Stufe darf 
maximal 2 Talente haben, die davor 3 usw.

Du hast SGW 60. Das bedeutet, du hast die maximale Anzahl 
von 5 Talentpunkten freigeschaltet (2+1+1+1=5). Die darfst du 
nur so verteilen, dass maximal 1 Talent der Stufe 60, 2 Talente 
der Stufe 50, 3 Talente der Stufe 40 oder 4 Talente der Stufe 30 
erlernt sind.
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3.5 LEBENSPUNKTE (LP), MANA (MP) & 
AUSDAUER (AP)

Während deines Abenteuers verändert sich der Zustand 
deines Charakters. Dies wird durch die folgenden Punkte 
dargestellt: Lebenspunkte (LP), Manapunkte (MP) und 
Ausdauerpunkte (AP). Bitte beachte, dass die Werte 
temporär sind. Du solltest sie also mit Bleistift o. Ä. auf 
deinem Charakterbogen vermerken. 

Wichtig: Die Berechnung sollte erst erfolgen, wenn alle 
GWs inklusive Boni errechnet wurden.

Lebenspunkte (✪)

Lebenspunkte (oder kurz LP/✪) stellen die körperliche 
Verfassung bzw. Gesundheit deines Charakters dar. Bist 
du unverletzt, hast du volle Lebenspunkte (z. B. 100/100). 
Fallen deine Lebenspunkte dagegen auf 0, ist dein 
Charakter außer Gefecht (dazu später mehr im Kapitel 6 
Kampf). 

Die Lebenspunkte berechnen sich aus deinem doppelten 
HGW+30. Bei einem HGW von 20 ergäbe dies also 70 
(20×2+30=70).

Manapunkte (○)

Jeder Charakter verfügt zudem über Manapunkte (MP/
○). Mana steht für das Magische und die Fähigkeit, Magie 
zu nutzen. Wenn dein Charakter keine Manapunkte mehr 
hat, kannst du keine Zauber mehr wirken. Je mächtiger 
der von dir gewirkte Zauber (symbolisiert durch die 
Zauberstufen I bis V), desto höher sind die Manakosten 
(Zauberstufe × 10). 

Die Manapunkte berechnen sich aus deinem WGW. Hier 
beträgt der Wert das Doppelte deines WGW+30. Bei einem 
WGW von 30 wäre dies 90 (30×2+30=90).

Wichtig: Charaktere ohne eine Stufe in einer Magieschule 
verfügen immer nur über maximal 10○.

Ausdauerpunkte (●)

Schließlich gibt es noch die Ausdauer (AP/●). Diese 
erlaubt deinem Charakter, Talente und Spezialmanöver 
zu nutzen (mehr dazu im Kapitel 6 Kampf).

Die Ausdauer berechnet sich aus der Summe deines HGW 
und des doppelten SGWs. Bei einem HGW von 20 und 
einem SGW von 40 erhältst du 100● (20+40×2=100).

4 ABSCHLUSS DER
CHARAKTERERSTELLUNG

Nun hast du alle Werkzeuge, um deinen Charakter zu 
bauen! Gerade die Berechnung der Werte solltest du als 
Anfänger immer in Absprache mit dem Spielleiter 
machen, um mögliche Fehler zu vermeiden. Dabei kannst 
du dich gerne an der unteren Checkliste orientieren. Auf 
der nächste Seite siehst du zudem einen ausgefüllten 
Beispiel-Charakterbogen.

CHECKLISTE CHARAKTERERSTELLUNG

Wer ist mein Charakter?

◇ Name, Aussehen
◇ Hintergrund, Spezies
◇ Eigenschaften, Ideale, Fehler, Bezugspersonen

Was kann mein Charakter?

Insgesamt 500 Fähigkeitspunkte verteilen auf die 
Kategorien
◇ Handeln 
◇ Wissen 
◇ Sozial 
◇ Waffenarten (HGW)
◇ Magie (WGW)
◇ Klasse auswählen
◇ Zauber auswählen

Grundwerte berechnen

Wichtig: Die kostenlosen Punkte durch Klassen für 
Fähigkeiten und Waffenarten nicht in die Grundwert-
Berechnung inkludieren!

◇ Summe aus Fähigkeiten der jeweiligen Kategorien 
÷ 10 = GW
◇ Zusatz Waffenart: Summe aus Fähigkeitspunkten 
in den Stufen ÷ 10 ÷ 2 zum GWH addieren
◇ Zusatz Magie: Summe aus Fähigkeitspunkten in 
den Stufen ÷ 10 ÷ 2 zum WGW addieren
◇ Jeweiligen GW zu Fähigkeitswerten addieren
◇ Talente auf Basis der GW auswählen (S. 26-27)
◇ Lebens- & Manapunkte sowie Ausdauer 
 errechnen und notieren

Ausrüstung auswählen

In Absprache mit dem Spielleiter jeweils…

◇ Waffe(n), Rüstung(en) + Schild(e)
◇ 2× Verbrauchsgegenstände
◇ 1× Werkzeuge

… eintragen und Slots vermerken. Eine Übersicht über 
alle Gegenstände findest du auf S. 28.
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5 SO WIRD GESPIELT

Schön und gut, aber wofür die ganzen Zahlen? Diese 
benötigst du für deine Aktionen. Immer wenn du sagst, 
dass du bzw. dein Charakter etwas machen möchte (z. B. 
auf einen Baum klettern, einen Trank brauen oder ein 
Schwert schwingen), erfordert dies eine Probe. Eine 
Probe erfolgt immer durch einen Würfelwurf.

Du kennst vermutlich den klassischen sechsseitigen 
Würfel, d6 (dice 6) bzw. zu Deutsch w6 (Würfel 6). In 
diesem Regelwerk benutzen wir einen 100-seitigen d100-
Würfel (bzw. zwei 10-seitige Würfel mit den Einser- und 
Zehnerstellen). Das ist insofern praktisch, als dass du so 
immer direkt die prozentuale Wahrscheinlichkeit für den 
Erfolg deiner Proben hast.

Du möchtest auf das Talent ‘Klettern’ würfeln. Dort hast du 50 
Punkte, das bedeutet, du hast eine 50-prozentige Chance auf 
Erfolg: 1-50 = Erfolg, 51-100 = Fehlschlag.

Bitte beachte, dass der Spielleiter festlegt, welche 
Fähigkeit für eine bestimmte Aktion benötigt wird. Er 
definiert zudem den Schwierigkeitsgrad der Probe. 
Unabhängig davon gilt: je niedriger das Ergebnis, desto 
besser für dich! Zahlen werden zudem immer 
kaufmännisch auf-/abgerundet.

Du möchtest an einem windstillen Tag auf einen Baum klettern. 
Je nachdem, wie gut du in der Fähigkeit ‘Klettern’ bist, kann der 
Spielleiter dir diesen Wurf entweder erleichtern oder auch 
vollständig auf eine Probe verzichten. Umgekehrt wird das 
Erklimmen eines Schiffsmastes im tosenden Regen auf der 
stürmischen See schwieriger sein. Wenn du hier z. B. 45 in 
‘Klettern’ hast, könnte der Spielleiter den Wurf um -30 
erschweren. In dem Fall hättest du also nur noch 15 und 
müsstest eine 1-15 würfeln, damit die Aktion gelingt.

Das Prinzip verstehst du am besten während des 
eigentlichen Spielens. Es gilt die Maxime: Das Meiste ist 
möglich ... was unmöglich ist, sagt dir der Spielleiter.

5.1 ERFOLGE & FEHLSCHLÄGE

Wie oben erwähnt, entscheidet das Ergebnis einer Probe 
darüber, ob eine Aktion gelingt oder fehlschlägt. Was 
aber passiert, wenn dein Ergebnis ober- oder unterhalb 
des Zielwertes liegt? In diesem Fall sprechen wir von 
Erfolgen und Fehlschlägen. Ein Erfolg ist alles unterhalb 
des Zielwerts inklusive der geforderten Zahl. Im Falle 
einer Zielwert-Probe von 80 wären also 1 bis 80 eine 
erfolgreich bestandene Probe, 81 bis 100 dagegen ein 
Fehlschlag. Dies gilt für alle Proben. Ein ZW kann immer 
nur mindestens 1 und maximal 100 betragen.

Je nachdem, wie hoch die Differenz zwischen 
Würfelergebnis und Zielwert ausfällt, unterscheiden sich 
die Auswirkungen: Während beispielsweise 20 Punkte 
Abweichung das Ergebnis kaum beeinflussen, können 50 
Punkte Unterschied deutliche Konsequenzen bewirken. 
Es obliegt hierbei dem Spielleiter, die Schwere der 
Auswirkungen zu bestimmen.

Deine Gruppe ist im Wald. Du möchtest mit der Fähigkeit 
‘Fährtenlesen’ nach Spuren suchen, da du darin einen Wert von 
70 hast. Da der Spielleiter dir den Wurf weder erschwert noch 
erleichtert, beträgt die Zielwert 70, du benötigst also 1 bis 70 für 
einen Erfolg. Wenn du nun eine 60 (Differenz +10) würfelst, 
könnte der Spielleiter dir sagen, dass du ein paar Spuren findest. 
Bei einem Würfelergebnis von 40 (Differenz +30) könnte er 
hinzufügen, dass es sich um ältere Spuren handelt oder dass dir 
noch etwas anderes auffällt. Bei einem Wurf von 80 (Differenz 
-10) wäre die Probe dagegen fehlgeschlagen und du entdeckst 
keine Spuren.

Grundsätzlich gilt: Eine Differenz von 1-19 hat nur keinen 
Einfluss auf das Ergebnis, 20-49 leichten und 50-79 
deutlichen. Ab 80 Punkten Differenz treten kritische 
Effekte ein. 

Kritische Erfolge und Fehlschläge treten immer dann ein, 
wenn eine Probe mit einer Differenz von 80 oder mehr 
Punkten geschafft wird bzw. fehlschlägt. Kritische 
Erfolge und Fehlschläge können sehr drastische 
Auswirkungen haben. Auch hier obliegt es dem 
Spielleiter, über das Ausmaß zu entscheiden. 

Du betrittst einen Keller und würfelst eine ‘Wahrnehmung’-
Probe. Bei einem kritischen Erfolg könnte dies bedeuten, dir 
gelingt die Probe so gut, dass du nicht nur den Schalter hinter 

MODIFIKATOREN (AUSWAHL) 
Beispiel-Szenario

Modifika-
tor (10er-
Schritte)

Deine Sicht wird behindert. −10
Du bewegst dich bei schlechter Witterung. −10 bis −30
Du versuchst ein bewegliches Ziel zu treffen. −10 bis −20
Du konzentrierst dich vor deinem Schuss genau. +10
Du hast das passende Werkzeug für die Aufgabe. +10
Du stehst unter Zeitdruck oder bist großem Stress 
ausgeliefert. −10

Dein Ziel ist größer oder sehr groß. +10/+20
Du überrascht einen unachtsamen Gegner. +10/+20
Du bekommst bei deiner Aktion durch eine andere 
Person Hilfe.

+10 (maximal 
+20)

Du möchtest etwas über ein sehr spezifisches Fachge-
biet wissen. −10/−20
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dem Gemälde findest, sondern auch die damit verbundene Falle! 
Ein kritischer Fehlschlag wäre dagegen, dass du die Falle nicht 
entdeckst und sie versehentlich auslöst.

Ein anderer Auslöser für kritische Effekte sind die 
Extremstellen 1 und 100. Hier ist 1 immer ein kritischer 
Erfolg, egal wie hoch die Differenz zum Zielwert ist, und 
umgekehrt ist die 100 ein kritischer Fehlschlag.

Wichtig: Pen & Paper ist ein Gemeinschaftserlebnis. Wenn 
du eine Idee für den Effekt einer Probe hast, teile sie mit 
dem Spielleiter! Vielleicht übernimmt er den Einfall. Sei 
aber nicht sauer, wenn dein Gedanke nicht zum Plan des 
Leiters passt und er ihn deshalb nicht berücksichtigt.

5.2 SOZIALE INTERAKTIONEN

Während deines Abenteuers wirst du immer wieder auf 
Nicht-Spieler-Charaktere (NSCs) bzw. im Englischen 
Non-Player-Characters (NPCs) treffen, mit denen du 
interagieren kannst. Während die anderen beiden 
Kategorien (Handeln und Wissen) primär für den Kampf 
und das Zaubern relevant sind, dreht sich bei Gesprächen 
mit Charakteren alles um die Sozial-Kategorie.

Hier kannst du entsprechend deiner Fähigkeiten Einfluss 
auf dein Gegenüber nehmen, es beispielsweise ‘betören’, 
mit ihm über Preise ‘feilschen’ oder es ‘überreden’, dir 
seine Geheimnisse zu verraten. Gerade bei sozialen 
Proben ist es durchaus möglich, dass der Spielleiter diese 
verdeckt für dich würfelt. Dies ist dazu da, um zu 
verhindern, dass du als Spieler über Informationen 
verfügst, die dein Charakter nicht hat. Das Trennen von 
Spielerwissen und Charakterwissen ist ein klassisches 
Problem beim Pen & Paper und gerade für Einsteiger sehr 
schwer umzusetzen.

Du möchtest wissen, ob dein Gegenüber dich anlügt, also 
würfelst du auf ‘Menschenkenntnis’. Jetzt gibt es zwei 
Möglichkeiten: Dir gelingt dein Wurf und der Spielleiter sagt dir, 
dass die Person dich anlügt. Zweite Möglichkeit: Dein Wurf 
schlägt fehl und der Spielleiter sagt dir, dass du nicht glaubst, 
dass die Person dich anlügt. Jetzt weißt du als Spieler, dass die 
Person lügt, aber dein Charakter nicht, da er die Probe nicht 
geschafft hat.

Um solche ‘Meta’-Probleme zu umgehen, würfelt der 
Spielleiter diese Proben verdeckt. Wenn du einen hohen 
Wert in ‘Menschenkenntnis’, kannst du davon ausgehen, 
dass du dein Gegenüber gut einschätzen kannst. Du 
kannst dir aber nie zu 100 Prozent sicher sein.

5.3 ZAUBER

Da wir uns in einem Fantasy-Umfeld bewegen, gibt es 
natürlich auch Zauber. Wie bei der Charaktererstellung 
(Kapitel 3.3 Magie) bereits beschrieben, gibt es die fünf 
Magieschulen Elementarmagie, Geistesmagie, Weiße 
Magie, Schwarze Magie und Wilde Magie. Diese 
unterscheiden sich in ihren Schwerpunkten deutlich. 
Während beispielsweise Weiße Magie auf das Heilen von 
Wunden und den Schutz anderer spezialisiert ist, wird bei 
der Elementarmagie Gegnern mit der Macht der 
Elemente wortwörtlich eingeheizt.

Abseits ihrer Ausprägungen sind alle Disziplinen 
grundsätzlich gleich aufgebaut. Jede Magieschule verfügt 
über 10 unterschiedliche Zauber, du findest sie in der 
Tabelle auf den Seiten 33-36. Um einen Zauber wirken zu 
können, muss dieser in einem Zauberbuch im Inventar 
des Zaubernden niedergeschrieben sein. Außnahme 
hierfür stellen Zauber der Wilden Magie dar.

Die meisten Zauber können in den Stufen I bis V gewirkt 
werden. Die Stufe spiegelt die Stärke des Effekts wider.

Der Zauber ‘Heilende Gnade’ kann in den Stufen I bis Stufe V 
gewirkt werden. Je höher die gewirkte Stufe, desto stärker der 

Schule
Schwierigkeitsgrad

(60 = leicht, 40 = mittel, 20 = schwer)ZAUBERKARTE
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Effekt des Zaubers, also desto mehr Lebenspunkte werden 
geheilt.

Manche Zauber sind hingegen nur in einer bestimmten 
Stufe (z. B. Stufe III) oder einer Anzahl an Stufen nutzbar 
(z. B. Stufe II – Stufe IV).

Zusätzlicher zur Zauberstufe hat jeder Zauber auch einen 
von drei Schwierigkeitsgraden:

◇ Leicht (60)
◇ Mittel (40)
◇ Schwer (20)

Je schwerer der Zauber, desto unwahrscheinlicher wird 
ein Erfolg. Während man für einen leichten Zauber eine 
60 oder niedriger würfeln müsste, braucht es bei einem 
schweren Zauber schon eine 20 oder niedriger, damit er 
gelingt. Damit diese Proben nicht unmöglich sind, gibt es 
Einflussfaktoren, die die Erfolgswahrscheinlichkeit eines 
Zaubers beeinflussen.

Grundsätzlich berechnet sich die Zauber-Probe aus der 
Summe des Schwierigkeitsgrades des Zaubers, der 
Stufendifferenz zwischen deiner Fähigkeitsstufe und der 
Zauberstufe sowie der Hälfte deines WGWs.

Klingt kompliziert, deshalb kurz erklärt: Wenn du einen 
Zauber nutzen willst, errechnest du zunächst die 
Stufendifferenz zwischen deiner Fähigkeitsstufe in der 
Magieschule (× 10) mit der Zauberstufe, die du zaubern 
möchtest. Dem fügst du noch die Hälfte deines WGWs 
hinzu.

Du hast Stufe II in Schwarze Magie und möchtest den Zauber 
‘Schmerzdorn’ (60) auf Stufe I zaubern. Da du eine Stufe über 
der Zauberstufe bist, beträgt die Differenz +10 (20-10=10). Diese 
werden zum Schwierigkeitsgrad des Zaubers addiert (60+10=70). 
Hinzu kommen noch die Hälfte deines WGW (z. B. 7). Dein 
Zielwert beträgt also 77 (70+7=77), du müsstest also ≤ 77 würfeln, 
um den Zauber erfolgreich zu wirken.

Als Faustformel kannst du dir merken: Ist deine Stufe 
höher als die Stufe, die du zaubern möchtest, wird es +10 
pro Stufe leichter. Bei der gleichen Stufe hast du keinen 
Bonus und ist deine Stufe niedriger, wird das Zaubern um 
-10 pro Stufe erschwert.

Es ist möglich, Zauber einer nicht gelernten Schule oder 
nicht erreichten Stufe zu zaubern, allerdings sinkt die 
Erfolgswahrscheinlichkeit je nach Differenz deutlich.

◊ Eine Ausnahme der Magie-Regeln stellt die Wilde 
Magie dar. Beim Wirken von Zauber dieser Schule 
treten zufallsbasierte Nebeneffekte (Surge-Effekte) auf. 
Surge-Effekte treten ein, wenn ein Zauber der Stufe II 
oder höher gelingt, oder ein Zauber mit 30 Punkten oder 
mehr scheitert (Miss-Surge). Welcher Surge-Effekt 
eintritt, wird mittels eines d100 ausgewürfelt. Eine 
Übersicht über die Wirkungen findest du in der unteren 
Liste. 

Wichtig: Ein Ziel kann immer nur von einem Wild-
Surge-Effekt gleichzeitig betroffen sein. ◊

WILD-SURGE-EFFEKTE

d100 Effekt
1 bis 5 Dein Zauber trifft dich für den halben Schaden/Effekt.

6 bis 10
Alle Ziele in 3 Meter Entfernung erhalten −5 auf ihre 

nächste Probe.

11 bis 15
Deine Haare/Fell/Federn leuchten bunt. Vorteil auf 

‘Einschüchtern’-Probe.

16 bis 20
Du teleportierst dich zufällig in einem Bereich von 3 

Metern.

21 bis 25 1d10 Heilung an Ziel statt Schaden.

26 bis 30 Dein nächster Zauber kostet keine ○.

31 bis 35
Magische Heilung verursacht an dir Schaden, während 

magischer Schaden dich heilt. Dauer: 2 Kampfrunden.

36 bis 40
Erzeuge harmlosen bunten Schleim in einem Bereich 

von 2 Metern, der die Bewegung behindert (-2m).

41 bis 45
Eine zufällige Waffe in einem 10 Meter Bereich wird zu 

Gummi (−10 Schaden). Dauer: 1 Minute.

46 bis 50
Deine Stimme hallt Donner-laut, du erhältst +10 auf ‘Re-

den’-Proben. Dauer: 10 Minuten.

51 bis 55
Ein plötzlicher Windstoß löscht alle Fackeln in einem 

Bereich von 6 Metern.

56 bis 60
Dein Schatten wird lebendig und gibt dir +5 Schutz für 1 

Runde.

61 bis 65
1d10 kleine freundliche Feuergeister mit 1 LP tanzen 

umher und dienen als Lichtquelle.

66 bis 70
Du erhältst vorübergehend Katzenaugen und somit 

Dunkelsicht auf 30 Meter für 1 Stunde.

71 bis 75
Die Schwerkraft verschwindet für kurze Zeit – alle Ziele 

in einem 10m Bereich schweben für 1 Runde.

76 bis 80 Du erhältst 10○ zurück.

81 bis 85 Deine Kleidung wird makellos gereinigt und gebügelt.

86 bis 90
Metallische Gegenstände in 3 Metern ziehen sich an – 

Entwaffnungs-Probe gegen alle.

91 bis 95
Die Zeit um dich krümmt sich: Du darfst eine Bonus-Ak-

tion ausführen.

96 bis 100
Du erhältst für 1 Minute +10 auf alle Würfe. Effekt kann 

nicht mehrfach auftreten.
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Du hast Weiße Magie Stufe IV gelernt und möchtest den 
Elementarzauber ‘Meteorschauer’ wirken. Dieser ist ein 
schwerer Zauber (20), der nur auf Stufe V gewirkt werden kann. 
Da du keine Stufe in Elementarmagie hast, beträgt die 
Stufendifferenz -50 (-50-0=-50). Nach Hinzufügen deines WGW 
(10) beträgt die Differenz immer noch -40
(-50+10=-40). Mit dem Schwierigkeitsgrad 20 addiert ergibt sich 
der Wert -20 (20-40=-20), was mathematisch nicht möglich ist. 
Deshalb gilt der Wert 1. Ein Erfolg ist also nur mit eine 1 möglich.

Das Wirken von Zaubern kostet zudem Manapunkte (MP). 
Die Höhe der Kosten bemisst sich aus der ausgewählten 
Stufe × 10. Ein Stufe I Zauber kostet entsprechend 10 
Mana, Stufe II 20 usw., es sei denn, die Kosten werden 
durch Talente oder das Würfelergebnis reduziert. Mehr 
dazu findest du in den Kapiteln 5.1 Erfolge & 
Fehlschläge, 6.2.3 Kampfzauber und 6.2.6 (Kritische) 
Erfolge & Fehlschläge. 

5.3.1 ZAUBERTRICKS ◊
Zaubertricks sind kleine, stufenlose Zaubereien ohne Schule. Sie kosten keine Manapunkte und erfordern keine 
Probe. Sie sind nicht einsetzbar, wenn der Charakter aktuell keine ○ hat. Zauberer-Klassen dürfen Zaubertricks 
unbegrenzt oft einsetzen, solange sie über MP verfügen. Nicht-Zauberer dürfen maximal fünf Zaubertricks pro 
kurzer Rast einsetzen.

Wichtig: Zaubertrick-Effekte verursachen keinen direkten Schaden und können nicht durch gemeinsames Wirken 
verstärkt werden.

Du und ein anderer Charakter wirkt den Zaubertrick ‘Flickzauber’ auf eine zerstörte Tür. Ihr könnt zwar gemeinsam 
ein paar Risse reparieren, die Tür wird aber nicht magisch wieder zusammengesetzt.

Name Beschreibung

Buchflüstern Du kannst eine beliebige geschriebene Seite durch Berührung „lesen“, ohne sie zu öffnen oder direkt anzusehen. Funktio-
niert nicht auf verschlossenen/magischen Texten.

Duftwolke Du erzeugst einen angenehmen oder unangenehmen Duft in 3 Meter Bereich (z. B. Blumen, Rauch, Käse). Verfliegt nach 1 
Minute.

Farbspiel Ein kleiner Bereich (z. B. Kleidung, Wandstück, Haarsträhne) ändert für 10 Minuten seine Farbe oder erhält ein leuchtendes 
Muster. Rein kosmetisch, nicht dauerhaft.

Flickzauber Du reparierst sofort einen kleinen Riss oder Bruch an Kleidung, Seil oder Holz (max. Handfläche groß). Keine Wirkung auf 
magische Gegenstände.

Frosthauch Du bedeckst eine kleine Fläche (max. 1 Quadratmeter) mit einer dünnen Eisschicht. Glänzend, kühl, ungefährlich – aber 
eindrucksvoll. Verschwindet nach 1 Minute.

Glanzglimmer Ein ausgewählter Gegenstand (max. 1 Slot) wirkt für 10 Minuten besonders gepflegt, poliert oder neu – ideal für Waffen, 
Kleidung oder Schmuck bei Audienzen.

Klebezauber Du kannst zwei kleine Objekte (max. Faustgröße) magisch miteinander „verkleben“. Die Verbindung hält 1 Stunde oder bis 
sie durch Gewalt getrennt wird.

Lichtkugel Du erzeugst ein helles Licht, das 6 Meter weit leuchtet und für eine Stunde besteht. Das Licht ist beweglich und wird von dir 
gesteuert.

Magischer Faden Du erschaffst 3 Meter leichten, leuchtenden Faden, der sich für einfache Dinge nutzen lässt (z. B. Schnur, Bindung). Zerfällt 
nach 10 Minuten.

Nachtsicht Für die Dauer von 10 Minuten siehst du im völligen Dunkel bis 30 Meter klar (Graustufen). Außerdem erhältst du +10 auf 
Wahrnehmung gegen Illusionen, aber −5 gegen Licht-Zauber.

Reinigung Reinigt und beseitigt natürliche Gifte, sowohl in Lebewesen als auch Lebensmittel.
Schwebender 
Klang Du erzeugst für 10 Sekunden ein beliebiges Geräusch (Flüstern, Knarren, Lachen) in bis zu 6 Metern Entfernung.

Stimmspiel Du kannst deine Stimme für 1 Minute leicht verzerren (z. B. höher, tiefer, krächzend). Kein Imitieren möglich, aber gut für 
Effekte.

Traumglanz Du berührst eine schlafende Kreatur, deren Traum du leicht beeinflussen kannst (z. B. Geräusche, Farbe, Bild).

Trocknen Du trocknest sofort Kleidung, Papier oder kleine Gegenstände (max. 1 Slot) – ideal nach Regen, Tauchgängen oder Weinka-
tastrophen.

Trostpflaster Du legst einem Lebewesen deine Hand auf, wodurch es 1✪ heilt. Das Ziel kann nur 1× pro Langer Rast durch Trostpflaster
geheilt werden. 

Unsichtbare Hand Du kannst 1 Minute lang ein kleines Objekt (max. 1kg) in Sichtweite mit einer schimmernden, unsichtbaren Kraft bewegen 
(max. 3 Meter Distanz). Keine Feinarbeit, kein Schaden.

Unsichtbare 
Schrift

Du verfasst einen Text, der nur dir oder anderen nach Sprechen des Passworts erscheint. Die Schrift bleibt 30 Tage beste-
hen.

Wasserlauf Du kannst für 5 Sekunden über Wasser (oder andere flüssige Oberflächen) laufen, ohne einzusinken. Danach versinkst du 
wieder normal. Kann nur 1× pro Minute gezaubert werden.

Wasserzeichen Berührst du eine Flüssigkeit (max. 1 Liter), kannst du für 10 Minuten eine leuchtende Rune oder Symbol in ihr erscheinen 
lassen. Perfekt für Zaubertrank-Signaturen.

Wettertastung Du spürst intuitiv die Wetterverhältnisse der nächsten Stunde an deinem aktuellen Ort. Kein Effekt in Innenräumen oder 
magischen Zonen.

Zündfunke Du entzündest eine kleine Flamme (z. B. Kerze, Feuerstein, Fackel) oder löschst sie wieder. Funktioniert auch bei leicht 
feuchtem Material, aber nicht bei magischem Feuer.
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6 KAMPF

Während du im eigentlichen Spiel sehr frei bist, gelten im 
Kampf dagegen recht strengen Regeln. Diese werden dir 
im folgenden Abschnitt kurz erklärt. Wenn du etwas 
nicht verstehen solltest, kannst du immer den Spielleiter 
fragen. Und obgleich es klare Regeln im Kampf gibt, bist 
du auch hier frei in deinen Möglichkeiten: dem Drachen 
auf den Kopf springen? Den Riesen mit einem Musikstück 
ablenken? Oder den heldenhaften Rückzug aka die Flucht 
antreten? Alles erlaubt!

Wie bei den normalen Fähigkeitsproben, gibt es auch im 
Kampf Würfelproben. Je nach Form der Aktion, also ob 
mit einer Waffe oder einem Zauber angegriffen wird, 
sprechen wir von  dem Angriffs-Zielwert (AZW) und 
Zauber-Zielwert (ZZW).

6.1 INITIATIVE

Der Kampf läuft immer rundenweise ab, das heißt, alle 
Teilnehmer sind nacheinander am Zug. So haben alle die 
gleichen Chancen, Aktionen auszuführen, anzugreifen 
oder sich zu wehren. Die Reihenfolge wird durch die 
Initiative bestimmt. Deshalb wird ein Kampf (oder eine 
zeitkritische Aktion) meistens durch den Initiative-
Würfelwurf eingeleitet. Diesen fordert der Spielleiter von 
dir und allen beteiligten Parteien, sobald ein Konflikt 
'offiziell' beginnt.

Du hast versucht, eine Gruppe Goblins mit dem Talent 
‘Einschüchtern’ in die Flucht zu schlagen. Statt der benötigten 
40 hast du allerdings eine 66 gewürfelt. Die Goblins sind nicht 
beeindruckt und greifen dich an. Jetzt wird auf die Initiative 
ausgewürfelt.

Ein Kampf endet, sobald eine teilnehmende Partei 
kampfunfähig oder tot ist. Nun zur Formel für die 
Initiative. Diese berechnet sich aus der Summe deines 
Basis-Initiativewerts, deiner Rüstungsklasse, deinen 
Talent- und Klassenboni sowie zwei d10-Würfen. Die 
Formel lautet wie folgt:

Initiative = Initiative-Basiswert - Rüstungsmalus + 
Talente/Klassen + 2d10.

Was damit gemeint ist, wird im Folgenden Schritt für 
Schritt erläutert.

6.1.1 Initiative-Basiswert

Dieser Wert beschreibt deine grundsätzliche 
Reaktionsgeschwindigkeit und Wachsamkeit und 
berechnet sich aus deinem HGW plus der Hälfte deines 
WGWs.

Initiative-Basis = HGW + ½WGW

Du hast 35 als HGW und 20 als WGW. Dein Initiative-Basiswert 
ist dementsprechend 45 (35+20÷2=45).

KAMPFABLAUF
Phase I: Vor dem Kampf II: Im Kampf

Initiative-Berechnung Spielerrunde Gegnerrunde
Optionen Bewegung Aktion Schnellaktion Reaktion

Physisches (AZW)
2d10 6 Meter

Angriff, Spezialmanö-
ver/Klassentalente, 2. 
Bewegung, Nachladen

Waffe wechseln, 
Trank trinken, Nach-

laden

Parade, Ausweichen, 
Willensprobe,  Gele-

genheitsangriff

Magie (ZZW) Zauber, Zaubertrick Zaubertrick Ausweichen, Gegen-
zauber
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6.1.2 Schutz

6.1.2.1 Rüstung

Wie in jedem guten Fantasy-Regelwerk stehen dir auch 
hier Rüstungen zur Verfügung. In diesem System 
unterscheiden wir zwischen drei Stufen von Rüstung:

◇ (Keine Rüstung (Stufe ¦): Kleidung/Robe)
◇ Leichte Rüstung (Stufe I): Lederrüstung
◇ Mittlere Rüstung (Stufe II): Kettenrüstung
◇ Schwere Rüstung (Stufe III): Plattenrüstung

Rüstungen haben Vor- und Nachteile. Zum einen bieten 
sie dir Schutz vor physischen Angriffen, also z. B. 
Angriffen mit Schwertern oder Bögen. Der Schutz 
reduziert den AZW gegnerischer Angriffe und macht es 
so schwerer, dich zu treffen. So erschwert Leichte 
Rüstung  gegnerische Angriffe auf dich um -5, Mittlere 
Rüstung um -10 und Schwere Rüstung um -15. Merke: 
Rüstungsstufe × 0,5.

Dein Gegner schießt mit dem Bogen auf dich und hat einen 
Zielwert von 60. Da du jedoch eine schwere Rüstung trägst, wird 

der Zielwert auf 45 reduziert. 

Gleichzeitig blocken Rüstungen auch eine bestimmte 
Menge physischen Schaden. So absorbiert beispielsweise 
eine Lederjacke 1 Schadenspunkt, ein Plattenpanzer 
dagegen 3.

Du wirst von einem Pfeil getroffen. Der verursachte 1d10 
Schaden beträgt in diesem Fall 4. Durch deine schwere Rüstung 

werden 3 Punkte Schaden abgezogen. Du erhältst also 
nur noch 1 Schadenspunkt (4-3=1).

Rüstungen bringen allerdings auch 
Nachteile (Rüstungsmalus), indem sie dich 

verlangsamen und das Ausführen von 
Manövern schwerer machen. Wenn 

du keine Rüstung trägst, 
erfährst du keine 

Einschränkung. Leichte 
Rüstung dagegen 

reduziert deine Initiative 
um -2 Punkte, Mittlere 

Rüstung um -3 Initiative und +5● pro Spezialmanöver 
und Schwere Rüstung sogar um -5 Initiative und + 10●.

Dein Initiative-Basiswert beträgt 45 und du hast das Talent 
‘Kriegerinstinkt’, das deine Initiative um +10 steigert und du 
somit auf 55 kommst. Gleichzeitig trägst du aber eine 
Lederrüstung. Der Rüstungsmalus senkt deine Initiative folglich 
auf 53 (55-2=53).

Die Wirkung von Deckung kann z. B. 
durch genaues Zielen (+5 AZW, 
Schnellaktion) reduziert werden. 
Weitere Informationen hierzu findest 
du in den Kapiteln 6.2.2 Aktion & 
Schnellaktion und 8.2 Waffen, 
Rüstungen & Gegenstände. 

6.1.2.2 Magieresistenz

Analog zur Rüstung gibt es auch die Magieresistenz. 
Während Rüstung nur vor physischen Angriffen schützt 
(AZW),  wirkt Magieresistenz nur gegen Zauber (ZZW). 
Die meisten Lebenwesen haben keine Magieresistenz und 
erhalten diese nur über magische Gegenstände oder 
Schutzzauber. Wie die Rüstung ist auch Magieresistenz in 
leicht (I), mittel (II) und schwer (III) unterteilt und 
reduziert den ZZW um -5, -7 und -10. Gegen magische 
Projektile wie Blitze oder Feuerbälle bietet Deckung 
ebenfalls Schutz. 

6.1.2.3 Deckung

Wie der Name vermuten lässt, heißt Deckung, dass dein 
Charakter in Deckung ist. Dadurch wird der Zielwert 
gegnerischer Fernkampfangriffe, sowohl in Form des 
AZWs (Pfeile, Wurfspeere, usw.) als auch ZZWs (Blitze, 
Feuerbälle, usw.) um -10 reduziert. Deckung wirkt 
zusätzlich zur Rüstung und Magieresistenz, hat jedoch 
keine Auswirkung auf Nahkampfangriffe.

Der Summe aus dem Initiative-Basiswert, dem Schutz 
und den Klassen- und Talentboni, werden abschließend 
noch 2d10 hinzugefügt. Sofern sich an deiner Ausrüstung 
und deinen Talenten nichts ändert, musst du zu Beginn 
eines Kampfes also lediglich zwei d10 würfeln.

Nachdem alle Beteiligten ihre Initiative ausgewürfelt 
habe, steht die Reihenfolge fest, in der sie agieren 
können. Sollten Beteiligte den gleichen Initiative-Wert 
haben, entscheidet der höhere HGW. Ist auch dieser 
identisch, ist derjenige mit dem höheren d10-Wurf zuerst 
dran.

SCHUTZ
Rüstung Keine Leicht Mittel Schwer
AZW 0 -5 -10 -15
AZW mit Deckung -10 -25 -20 -25
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6.2 KAMPFABLAUF

Nachdem die Reihenfolge bestimmt wurde, sind die 
Teilnehmer entsprechend ihrer Initiative am Zug. 
Innerhalb deiner Runde stehen allen Charakteren 
grundsätzlich folgende Optionen zur Verfügung:

◇ Bewegung
◇ Aktion (Angriff, Zauber, Spezialmanöver  etc.)
◇ Schnellaktion (Angriff mit einem Dolch, Zaubertrick, 
etc.)

Zudem hast du pro Runde auch eine Reaktion wie eine 
Parade, eine Ausweichaktion oder einen 
Gelegenheitsangriff. Du kannst in deiner Runde also eine 
Bewegung, eine Aktion und eine Schnellaktion 
ausführen, musst dies aber nicht. Wenn du nicht an der 
Reihe bist, hast du eine Reaktion und einen 
Gelegenheitsangriff. Was damit gemeint ist, wird nun 
erklärt.

6.2.1 Bewegung

Pro Runde kann sich dein Charakter 6 Meter bewegen. 
Zusätzlich kannst du deine Aktion nutzen, um dich 
weitere 6 Meter zu bewegen … hast dann aber keine 
Aktion mehr für die Runde.

6.2.2 Aktion & Schnellaktion

Bei Aktionen wird zwischen einer Aktion und einer 
Schnellaktion unterschieden. Eine Schnellaktion umfasst 
Dinge wie das Ziehen oder Wechseln einer Waffe oder des 
aktiven Zauberbuchs, das Trinken eines Tranks, oder 
einen kurzen Ruf. Du kannst auch Gegenstände aus 
deinem Inventar nehmen, falls du überladen bist (mehr 
dazu im Kapitel 8 Inventar). Zusätzlich ist auch genaues 
Zielen möglich, was die Wirkung von Deckung (+5 AZW/
ZZW) reduziert. Schnellaktionen funktionieren immer 
ohne Probe, außer der Spielleiter sagt etwas 

Gegenteiliges. Auch Zaubertricks fallen in diese 
Kategorie, nicht aber Zauber (mehr dazu in 6.2.3 
Kampfzauber).

Im Gegensatz dazu ist der Erfolg einer Aktion immer an 
eine Probe gekoppelt. Wir sprechen dabei vom Zielwert. 
Die Angriffs-Zielwert-Probe setzt sich aus der Differenz 
der Stufe deiner Waffenart und der Verteidigungsstufe 
des Gegners zusammen. Hinzu kommen noch das 1,5-
Fache deines HGWs und der sogenannte Schutz, der sich 
aus weitere Faktoren wie der Deckung des Ziels 
zusammensetzt. Die daraus resultierende Formel lautet 
also:

AZW = Stufendifferenz (Waffenart - 0,5 × 
Verteidigungsstufe × 10) + 1,5 × HGW - Schutz - Deckung*
*nur Fernkampf

Die Verteidigungsstufe eines Gegners ist in 6 Stufen 
eingeteilt. In der unteren Übersicht findest du ein paar 
Beispiele für die Verteidigungsstufe von Nicht-

Spieler-Charakteren (NPCs). 

Auch hier wird die Stufe mit 
dem Faktor 10 multipliziert, 
Stufe I wäre entsprechend der 

VERTEIDIGUNGSSTUFE VON NPCS
Stufe Bezeichnung Menschen Monster

¦ Leicht Bauern, Taschen-
dieb Goblins

I Geübt Banditen, Wachen Schemen

II Trainiert Hauptmann, Besti-
enführer Blut-Harpyie

III Elitekämpfer Inquisitor, Hofma-
gier, Königsgarde Dornen-Ent

IV Meister Erzmagier
Aschefürst, Runen-
wyrm, Mondlicht-
Banshee

V Legende Himmelsleviathan, 
Sternenwyrm
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Wert 10, Stufe II 20 usw. Das Prinzip ist also das gleiche 
wie bei den Zauberstufen: Gegner auf der gleichen Stufe 
wie deine Waffenart oder darunter sind leichter zu 
besiegen als solche darüber.

Der Schutz wird für dich aus der Kombination aus 
Rüstung und Deckung errechnet. Sofern nicht explizit 
etwas anderes von der Spielleitung gesagt wurde, haben 
Gegner keinen Rüstungsbonus, da ihre Rüstung bereits in 
ihrer Verteidigungsstufe inkludiert ist. 

Wichtig: Deckung ist nur bei Fernkampfangriffen 
oder Zaubern relevant. Auf Nahkampfangriffe hat sie 
keine Auswirkungen.

6.2.3 Kampfzauber

Statt eines körperlichen Angriffs kann ein Charakter 
auch Zauber einsetzen. Wie das Zaubern funktioniert, 
haben wir bereits im Kapitel 5.3 Zauber gesehen. 

Grundsätzlich gilt:

ZZW = Schwierigkeitsgrad + Stufendifferenz 
(Fähigkeitsstufe - Zauberstufe × 10) + ½ WGW 

- Magieresistenz - Deckung.

Du bist in der Elementarmagie Stufe II und 
möchtest den Zauber ‘Sandwirbel I’ zaubern. 

‘Sandwirbel’ ist ein leichter Zauber (60), 
deine Stufendifferenz beträgt +10 (20-

10=10), also beträgt dein vorläufiger 
ZZW 70. Gesetzt den Fall, dein WGW 

ist 30, hättest du also einen ZZW 
von 85 (70+15=85), also eine 

fünfundachtzigprozentige 
Erfolgschance.

Zauber wie ‘Massenschlaf’ oder ‘Bann des Willens’ 
können durch eine erfolgreiche Willensprobe 
widerstanden werden. Wie eine Parade kostet eine 
Willensprobe 20●, kann dafür allerdings unbegrenzt 
häufig genutzt werden, sofern du mit einem 
entsprechenden Zauber angegriffen wirst. Die Formel für 
eine Willensprobe lautet 30+½ SGW. 

Einem Gegner gelingt der Zauber ‘Bann des Willens’ gegen dich. 
Da es sich nicht um einen Projektil-Zauber handelt, ist 
Ausweichen keine Option. Du legst also eine Willensprobe ab. 
Dein SGW beträgt 23, deine Willensprobe läge also bei 32 
(23÷2=12+30=32). Allerdings hat Bann des Willens die 
Eigenschaft, deine Willensprobe um 10 zu reduzieren. Folglich 
musst du eine 22 (32-10=22) oder niedriger würfeln, um dem 
Zauber zu widerstehen.

6.2.4 Spezialmanöver &
Klassentalente ◊

Die wichtigste Ressource im Kampf stellen die 
Ausdauerpunkte (AP) dar. Während ein gewöhnlicher 
Angriff mit oder ohne eine Waffe keine Ausdauer kostet, 
kannst du (wie beim Zaubern mit den Manapunkten) AP 
ausgeben, um sogenannte Spezialmanöver 
auszuführen. Diese unterscheiden sich in Handeln- und 
Sozial-Manöver. Letztere dienen eher zur 
Unterstützung deiner Gruppe oder zur Verwirrung der 
Gegner. Manche Spezialmanöver haben zudem eine 
Cooldown-Zeit (◔). Das bedeutet, dass sie nicht 
mehrfach direkt hintereinander genutzt werden 
können. Du findest eine Liste der Spezialmanöver auf 
der nächsten Seite.

Du setzt das Spezialmanöver ‘Wirbelangriff’ ein. Dadurch gibst 
du 20● aus und greifst zwei Ziele gleichzeitig an, wodurch du 
deinen AZW um -10 reduzierst. Da ‘Wirbelangriff’ 1◔ (1 Runde 
Cooldown) hat, kannst du das Manöver erst in der 
übernächsten Runde wieder einsetzen.
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6.2.5 Reaktionen

Außerhalb deiner Kampfrunde stehen dir Reaktionen zur 
Verfügung. Diese kannst du (mit Ausnahme der 
Willensprobe) jeweils nur einmal nutzen. Sie umfassen 
eine Parade, eine Ausweich-Bewegung, einen 
Gelegenheitsangriff und eine Talent-Reaktion.

Eine Parade bietet dir die Gelegenheit, den Schaden eines 
erfolgreichen gegnerischen Nahkampfangriffs um 1d10 
zu reduzieren. Die Nutzung kostet allerdings 20 
Ausdauerpunkte. Die Formel lautet:

ZW= 20 + (Waffenart × 10) + ½ HGW

Ausweichen funktioniert genau gleich, reduziert den 
Schaden jedoch um 2d10 und richtet sich nur gegen Fern- 
und magische Projektilangriffe. Bei Flächenzaubern 
beschränkt sich die Wirkung eines erfolgreichen 
Ausweichens auf 1d10.

Wenn du eine Parade/Ausweichen einsetzt, musst du 
eine erfolgreiche Probe auf deinen Parade/Ausweichen-
Wert ablegen. Dieser setzt sich aus der Stufe deiner 
Waffenart ×10 + deinem HGW zusammen.

Der Gegner hat seinen Angriff gegen dich geschafft und du 
entscheidest, dass du parieren möchtest. Du verlierst zunächst 
20●, danach errechnest du deinen Parade-Wert. Mit Stufe II in 
Mittleren Waffen und einem HGW von 16 liegt dieser bei 36 
(2×10=20+16=36). Für eine erfolgreiche Parade müsstest du eine 
36 oder niedriger würfeln. Gelingt dir dies, kannst du 1d10 
würfeln und das Ergebnis vom Schaden des Angriffs abziehen.

Bei einer erfolgreichen Parade erhältst du 10 der 
eingesetzten AP zurück. Gleiches gilt fürs Ausweichen. 
Wenn also ein Gegner einen erfolgreichen 
Fernkampfangriff ausführt oder Zauber auf dich wirkt, 
kannst du noch versuchen, auszuweichen, und dich 2 
Meter bewegen. Anders als bei Projektilzaubern kannst 
du Flächenzaubern weniger effektiv ausweichen. Dort 
führt eine erfolgreiche Ausweichen-Probe dazu, dass 
dem Schaden -1d10 abgezogen wird.

Der Gegner setzt erfolgreich den Zauber ‘Todeshauch’ gegen 
dich ein. Du würdest theoretisch 2d10+30 Schaden erhalten, also 
maximal 65 Lebenspunkte verlieren. Stattdessen nutzt du dein 
Ausweichen und verlierst zunächst 20●. Dir gelingt die Probe 
und du bewegst dich 2 Meter. Der maximale Schaden wird um 
2d10 reduziert und du erhältst 10● zurück.

Neben bestimmten Reaktionen, die dir durch deine 

SPEZIALMANÖVER (HANDELN) ◊
● Name Benötigt Effekt/Schaden

10 Schnellschlag −5 Zielwert, dafür +1 Zu-
satz-Angriff (anderes Ziel).

10 Verteidigungs-
haltung

Du hast diese Runde 2 Para-
den.

10 Ausweich-
schritt

Sofort 2m bewegen, +10 
Schutz gegen 1 Angriff.

10 Flinker Tritt 1d10 Schaden, −2m Bewe-
gung.

10 Standfest
+5 Schutz gegen Schieben/
Knock-down & keine Rück-
stoß-Effekte bis zum nächs-
ten Zug.

20
◔1

Gezielter 
Schlag

+10 Zielwert, ignoriert −10 
Schutz des Gegners

20
◔1 Wuchtangriff -10 Zielwert, +10 Schaden

20
◔1

Schneller 
Schuss

Schwere Waffen 
(Armbrust)

Die Armbrust kann als 
Schnellaktion nachladen 
werden.

20
◔1

Schildan-
sturm Schild 2d10 Schaden, 2m Sturm

20
◔1 Wirbelangriff Mittlere / 

Schwere Waffen
Greift bis 2 Ziele an, -5 Ziel-
wert pro Ziel. ◔1 Runde

30
◔2 Kettenhieb ≥ 35 HGW Drei Ziele in Reichweite, −5 

Zielwert pro Ziel. ◔2 Runde

30
◔2 Finte ≥ 35 HGW

Würfle Angriff 2×, nimm 
das bessere Ergebnis. ◔2 
Runde

30
◔2

Unbarmherzi-
ger Sturm ≥ 45 HGW

Sofort zweiten Angriff auf 
dasselbe Ziel, −10 Zielwert 
bei beiden. ◔2 Runde

30
◔2

Adrenalin-
schub ≥ 45 HGW

Regeneriere +30● und 
+10✪ bis zum Ende der 
Runde. 
◔2 Runde

SPEZIALMANÖVER (SOZIAL) ◊
● Name Benötigt Effekt

10 Verspotten ≥ 25 SGW
Einschüchtern

Ziel greift dich an, −5 Ziel-
wert gegen andere.

10 Dreckiger 
Trick

≥ 25 SGW
Täuschen

Gegner −5 Zielwert & −5 
Schutz für (1 Runde)

10 Motivieren-der 
Zuruf ≥ 25 SGW Verbündeter +10 Zielwert 

und +10●.

20
◔1 Kampfruf ≥ 35 SGW

Alle Verbündeten +5 Ziel-
wert bis nächster Zug. 
◔1 Runde

20
◔1

Psychologische 
Finte

≥ 35 SGW
Menschen-
kenntnis

Wähle: −10 Schutz oder −10 
Treffer für Gegner (1 Run-
de)

20
◔1

Gerissenes Ab-
lenken

≥ 35 SGW
Täuschen

Zwei Gegner −5 Initiative, 
können dich diese Runde 
nicht angreifen

30
◔2

Bannender 
Auftritt

≥ 45 SGW
Einschüchtern

Ziel setzt eine Runde aus.
◔2 Runde

30
◔2

Verwirrende 
Fassade

≥ 45 SGW
Täuschen

Gegner wählt dich nicht 
mehr als Ziel, verliert +10 
Schutz bis Ende seines 
nächsten Zuges. ◔2 Runde

30
◔2

Falsche Befeh-
le

≥ 55 SGW
Täuschen

Du kannst Gegner zum Rü-
ckzug bewegen, verliert 1. 
Angriff und geht 2m zu-
rück. ◔2 Runde
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Talente zur Verfügung stehen, gibt es noch den 
Gelegenheitsangriff, in manchen Regelwerken auch 
Passierschlag genannt. Diesen kannst du ausführen, 
wenn ein Gegner sich an dir vorbei oder von dir weg 
bewegt. Es handelt sich um einen ‘gewöhnlichen’ Angriff, 
du würfelst also auf den gewohnten AZW.

6.2.6 (Kritische) Erfolge & Fehlschläge

Wie bei 5.1 Kritische Erfolge & Fehlschläge können 
auch Kampf-Proben unterschiedlich gut gelingen oder 
fehlschlagen. Im Kampf sind die Abstufungen deutlich 
reglementierter und die Ergebnisse zum Großteil 
vorgeschrieben. Es gilt erneut: Je größer die Differenz 
vom benötigten Wert und dem Würfelergebnis ist, desto 
besser bzw. schlechter.  Die Unterscheidung erfolgt in 
den Stufen Normal, Hervorragend, Glänzend und Kritisch 
bzw. Normal, Patzer, Schwerer Patzer und Kritisch. Die 
genauen Auswirkungen kannst du dir in der unteren 
Tabelle ansehen.

Du hast einen HGW von 28, Stufe III in Schwere Waffen und 
nutzt das Talent ‘Wuchtangriff’. Dafür verwendest du 20●. 
‘Wuchtangriff’ gibt dir zwar +10 Schaden, reduziert deinen AZW 
allerdings um 10 Punkte. Dein Gegner hat die 
Verteidigungsstufe 2, der AZW liegt also bei 55 (28×1,5+30-10-1 
=52). Du würfelst eine 22. Das bedeutet, du hast einen 
Hervorragenden Erfolg gewürfelt. Statt 20● gibst du nur noch 
10● aus. Da es sich um eine Schwere Waffe handelt, liegt der 
Schaden bei 2d10+5. Zu dem Ergebnis addierst  du noch +10. Da 
der Gegner nicht pariert, erhält er z. B. 25 (15+10=25) Schaden.

6.2.7 Verletzungen & Tod

Verletzungen gehören zum Kampf dazu. Wie in 3.5 
Lebenspunkte (LP), Mana (MP) & Ausdauer (AP)
erläutert, wird deine körperliche Gesundheit durch deine 
Lebenspunkte abgebildet. LP sinken durch Verletzungen, 
können aber durch Fähigkeiten wie ‘Erste Hilfe’, Zauber 
wie ‘Heilende Gnade’ oder Heiltränke wieder aufgefüllt 
werden. Alternativ kannst du auch rasten. Mehr dazu 
findest du im Kapitel 7 Rast & Regeneration.

Fallen deine Lebenspunkte auf 0, ist dein Charakter nicht 
tot, aber außer Gefecht und aktionsunfähig. Geschieht 
dies innerhalb eines Kampfes, tickt für ihn die Uhr. Denn 
in jeder Kampfrunde wirft der Spielleiter eine Münze für 
dich. Kopf bedeutet Erfolg, Zahl bedeutet Fehlschlag. Hast 
du insgesamt 3 Erfolge, bist du stabilisiert. Du bleibst bei 
0 HP, bis du geheilt wurdest oder eine längere Rast 
hattest. Hast du dagegen insgesamt 3 Fehlschläge, ist dein 
Charakter wirklich tot und kann nur durch Magie (z. B. 
‘Erweckung’) wiederbelebt werden. 

Während deines Todeskampfes können andere 
Charaktere dir helfen und dich durch Fähigkeiten und 
Zauber wieder zurück ins Leben holen. Es ist egal, wie 
viele Erfolge und Fehlschläge du im Todeskampf bereits 
gesammelt hast. Umgekehrt trifft jeder Angriff eines 
Gegners automatisch und wird als 1 Fehlschlag gewertet. 
Wenn du im Kampf erneut auf unter 0 Lebenspunkte 
sinkst, startest du mit jeweils +1 Fehlschlag. Gleiches gilt 
für den Fall, dass ein kritischer Angriff dich unter 0 
Lebenspunkte bringt.

ERFOLGE
Stufe Bezeichnung Werte Effekt Zauber Sozial-/Fähigkeitsproben

1 Normal +0 bis +19 normaler Treffer, 
volle ●-Kosten normaler Effekt, volle ○-Kosten normaler Erfolg

2 ◊ Hervorragend +20 bis +49 ½●-Kosten ½○-Kosten +5 situativer Bonus*

3 ◊ Glänzend +50 bis +79 1,5× Schaden,
Keine ●-Kosten Keine ○-Kosten +10 situativer Bonus*

4 Kritisch +80 Doppelter Schaden Doppelte Wirkung/Fläche/Schaden Besondere Wirkung*
* z. B. überzeugst du dein Publikum doppelt so schnell, öffnest ein Schloss in halber Zeit oder erhältst detailliertere Informationen.

FEHLSCHLÄGE
Stufe Bezeichnung Werte Effekt Zauber Sozial-/Fähigkeitsproben

1 Normal -1 bis -19 kein Treffer, 
volle ●-Kosten kein Effekt, ½○-Kosten normaler Fehlschlag

2 ◊ Patzer -20 bis -49 1,5× ●-Kosten volle ○-Kosten -5 situativer Malus**
3 ◊ Schwerer Patzer -50 bis -79 Doppelte ●-Kosten doppelte ○-Kosten -10 situativer Malus**
4 Kritisch -80 Besondere Wirkung**

** z. B. geht ein Werkzeug zu Bruch, du gibst deinem Gegner einen Vorteil oder etwas anderes geht schief.
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Der Krieger Arin (S. 11) und die Magierin Lysa (S. 50 ) 
befinden sich auf einem Waldweg, als sie von drei 
Banditen (2 Straßenräuber und 1 Banditen-Schütze) 
angegriffen werden. Diese haben ihnen hinter einem 
umgestürzten Karren aufgelauert.

Als Erstes wird die Initiative aller beteiligten Akteure 
festgestellt. Arins Basis-Initiativewert beträgt 49. Das 
Talent Kriegerinstinkt gibt ihm noch +10 auf seine 
Initiative (59), durch seine mittlere Rüstung wird der 
Wert auf 56 reduziert. Nun würfelt er eine 13 und landet 
somit bei 69. Lysa hat einen Basis-Initiativewert von 30-2 
und würfelt ebenfalls eine 13. Ihre Initiative beträgt also 
41.

Auf Seite der Gegner haben alle Räuber jeweils eine 
Basis-Initiative von 25. Durch ihre Würfe landen sie bei 36 
(Räuber A) und 31 (Räuber B). Der Schütze landet durch 

eine 9 bei 34. Die Reihenfolge lautet also:

RUNDE 1

Arin ist als Erster dran. Da er sich 6m bewegen kann, 
stürmt er auf die Angreifer zu und erreicht Räuber A
(Bewegung). Als geübter Kämpfer hat er sein 
Langschwert bereits in der Hand und greift in seiner 
Aktion Räuber A an. Arin hat Mittlere Waffen Stufe III, 
der Räuber hat die Gegnerstufe leicht (¦) und keinen 
Schutz. Folglich beträgt der Angriffs-Zielwert (AZW) 98 
(30 Stufendifferenz + 67,5 HGW = 98), Arin muss also eine 
98 oder niedriger werfen, um zu treffen. Mit einer 22 
gelingt ihm dies, es ist sogar ein glänzender Erfolg, da das 
Ergebnis 76 Punkte vom AZW entfernt ist. Folglich richtet 
sein Schwert den 1,5-fachen Schaden an. Arin würfelt 
nun den Schaden seines Angriffs aus (2d10) und 
multipliziert die Summe mit 1,5. Er würfelt eine 8 und 
eine 5, also 13. Mal 1,5 würde er also 20 Schaden 
anrichten, allerdings hat Arin auch das Talent 
Waffenmeister, weshalb er zusätzlich 1d10 Schaden mit 

Mittleren Waffen anrichtet. Zusammen mit dem Ergebnis 
des Wurfs (1) würde Räuber A 21 Schaden erleiden. 
Allerdings gelingt seine Parade (ZW= 20 + (Waffenart × 10) 
+ ½ HGW), indem er eine 19 würfelt. Durch eine 
anschließende 4 kann er Arins Schaden auf 17 
reduzieren. Dadurch hat er noch 38✪ und 50●. Nach 
seinem erfolgreichen Angriff beendet Arin seine Runde.

Als Nächstes ist Lysa dran. Sie nutzt ihre Magie und 
attackiert den Banditen-Schützen, der sich hinter den 
Wagen geduckt hat. Dafür nutzt sie den Zauberspruch 
Blitzstrahl auf Stufe II. Da sie die Zauberschule 
Elementarmagie ebenfalls auf Stufe II gelernt hat, erhält 
sie keinen Bonus oder Malus. Stattdessen muss sie auf den 
Schwierigkeitsgrad von Blitzstrahl (40) würfeln, addiert 
mit der Hälfte ihres WGW, was 20,5 bzw. 21 entspricht. Da 
sich der Gegner in Deckung befindet, wird der ZZW ihres 
Angriffs um 10 reduziert. Lysa müsste also eine 51 oder 
niedriger würfeln, um zu treffen. Mit einer 37 gelingt 
auch ihr der Angriff. Da der Schütze seine Ausweich-
Probe nicht geschafft hat und Lysa eine 7 würfelt, beläuft 
sich der Schaden auf 12 Punkte. Der Banditen-Schütze
hat nun noch 33✪ und 30●.

Nun ist der attackierte Straßenräuber A am Zug und 
greift mit seinem Dolch den vor ihm stehenden Arin an. 
Weil Arin eine Mittlere Rüstung (Stufe II, +10 Schutz) 
trägt, beträgt sein AZW 10. Dies versucht er durch die 
Schnellaktion Zielen (+5 AZW) auszugleichen, doch er 
würfelt eine 67 und verfehlt. 

Der Banditen-Schütze möchte sich dagegen bei Lysa
revangieren und schießt mit einem ebenfalls gezielten 
Schuss auf sie. Da Lysa nicht in Deckung gegangen ist und 
nur eine Leichte Rüstung trägt, liegt der AZW des 
Schützen bei 30 (0 Differenz + 30 1,5HGW -5 Schutz +5 
Zielen). Mit einer 18 trifft er und da Lysa wenig ● hat, 
versucht sie nicht, auszuweichen. Sie erhält 8 Schaden, 
von denen 1 Schaden durch ihre Leichte Rüstung 
geblockt wird. Ihre Lebenspunkte betragen damit noch 
32✪.

ARIN (KRIEGER)
110✪ | 60● | 10○ | Ini 49

Rüstung: Mittel (II) (-3 Ini, +5● auf 
Manöver)

Waffen: Leicht (I), Mittel (III), 
Schwer (I)

Ausgerüstet: Langschwert
Talent: Waffenmeister (Mittlere 

Waffen +1d10 Schaden)
Inventar: Schild (schwer)

LYSA (MAGIERIN )
39✪ | 20● | 110○ | Ini 30
Rüstung: Leicht (I) (-2 Ini)

Waffen: Mittel (I)
Magieschule: Elementarmagie (II)
Zauber u. a.: Erdwall, Blitzstrahl

Ausgerüstet: Zauberbuch
Inventar: Stab

STRASSENRÄUBER
55✪ | 60●

Stufe: leicht (¦)
Waffen: Leicht (Dolch)

BANDITEN-SCHÜTZE
45✪ | 50●

Stufe: geübt (I)
Waffen: Leicht (Dolch), 

Schwer (Armbrust)

1. Arin 2. Lysa 3. Räuber A 4. Schütze 5. Räuber B

BEISPIELKAMPF „WEGZOLL“
✪= LP | ● = MP | ○ = AP | ◔ = Cooldown | ◊ = Optionale Regeln 
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Räuber B rennt zu Lysa. Da er dabei nicht direkt an Arin
vorbeiläuft, kann dieser keinen Passierschlag ausführen. 
Allerdings verfehlt der Dolch des Räubers sein Ziel, da er 
eine 76 würfelt.

RUNDE 2

In seiner zweiten Runde greift Arin erneut Räuber A an. 
Mit einer 18 ist es dieses Mal sogar ein kritischer Erfolg. 
Dieses Mal gelingt auch die Parade des Räubers nicht. 
Arin würfelt bei seinem 2d10 eine 9 und eine 4, deren 
Summe zu 26 verdoppelt wird. Zusätzlich kommt noch 
eine 4 aufgrund seines Waffenmeister-Talents dazu, was 
zu einem Gesamtschaden von 30 führt. Räuber A hat 
nunmehr also nur noch 8✪ und 30●. Arin positioniert 
sich so, dass er im nächsten Zug den Schützen erreichen 
könnte, und beendet seine Runde.

Um sich vor den Angriffen des Armbrustschützen zu 
verstecken, wirkt Lysa den Zauber Erdwall I zwischen 
sich und ihm. Der ZZW dafür liegt bei 81 (60 Schwierigkeit 
+ 10 Stufendifferenz + 21 1,5-facher WGW -10 Deckung), 
was ihr mit einer 73 gelingt. Vor ihr bricht eine 2×2m 
große Felswand aus dem Boden und versperrt den 
direkten Blick auf den Banditen. Nach ihrem Blitzstrahl 
II und dem Erdwall I hat sie nun noch 80○ (110-20-10). 

Straßenräuber A hat nach seinen 2 Treffern genug und 
ergreift die Flucht. Arin fühlt sich heute großzügig und 
benutzt nicht seinen Passierschlag, um nochmal 
nachzusetzen. Räuber A läuft 6m in den Wald und nutzt 
dann seine Aktion, um weitere 6m wegzulaufen.

Der Banditen-Schütze ist am Zug. Damit er diese Runde 
erneut schießen kann, nutzt er sein Manöver Schneller 
Schuss. Dieses erlaubt ihm, die Armbrust als 
Schnellaktion nachzuladen, da es sonst eine Aktion 
kosten würde. Durch den Erdwall hat Lysa allerdings +20 
Schutz. Mit einem AZW von 10 und einem Wurfergebnis 
von 65, geht der Schuss deutlich daneben.

Räuber B greift ebenfalls erneut Lysa an und trifft sie mit 
einer 9. Die Magierin versucht eine Parade, da sie jedoch 

gerade keine Waffe in der Hand hat, gelingt ihr dies nicht. 
Sie erhält 2 Schaden, von denen 1 Schaden durch ihre 
Leichte Rüstung geblockt wird. Da Räuber B erfolgreich 
mit einer Leichten Waffe angegriffen hat, kann er einen 
erneuten Angriff probieren, der jedoch fehlschlägt. Lysa 
hat keine Ausdauer mehr (0●) und 31✪.

RUNDE 3

Da Arin sieht, dass Lysa in Bedrängnis ist, rennt er zu ihr 
zurück und attackiert Räuber B. Mit einem normalen 
Treffer verursacht er 13 Schaden, wodurch der Räuber B
bei 42✪ liegt. Mit seiner Schnellaktion raunt Arin ihm 
zu: „Hau ab, oder stirb!“

In ihrer Runde greift Lysa in ihre Tasche und trinkt einen 
Heiltrank, der 1d10 + 5✪ wiederherstellt. Durch eine 
gewürfelte 8 werden 13✪ geheilt, wodurch sie wieder bei 
39/39✪ liegt. Dann nutzt sie ihre Aktion, um erneut 
einen Blitzstrahl in Richtung des Banditen-Schützen zu 
werfen. Allerdings profitiert auch er von dem Erdwall, 
weshalb der Zauber verfehlt.

Räuber A läuft derweil mit seiner Aktion weiter in den 
Wald hinein und ist nicht mehr Teil des Kampfes.

Der Banditen-Schütze, den gerade diverse Voltzahlen 
verfehlten, ruft seinem Mitstreiter zu, sie sollten sich 
zurückziehen, und ergreift dann ebenfalls die Flucht.

Ganz auf sich allein gestellt, lässt Räuber B seinen Dolch 
fallen und schlägt sich in die Büsche. Da weder Lysa, noch 
Arin sie verfolgen wollen, endet der Kampf. Nun können 
beide Charaktere wieder zeitgleich agieren, was sie 
prompt nutzen, um die Überfallstelle nach wertvollen 
Gegenständen oder sonstigen Hinterlassenschaften zu 
durchsuchen. Sie haben Glück, denn scheinbar hat einer 
der Räuber während der Flucht seinen Geldbeutel fallen 
lassen. Die beiden Abenteurer teilen das Gold 
untereinander auf und beschließen, eine Rast einzulegen, 
bevor sie ihre Reise am nächsten Tag vollständig erholt 
fortsetzen. Ein wenig wachsamer vielleicht, aber auf 
jeden Fall ein kleines bisschen reicher.

KAMPFABLAUF
Phase I: Vor dem Kampf II: Im Kampf

Initiative-Berechnung Spielerrunde Gegnerrunde
Optionen Bewegung Aktion Schnellaktion Reaktion

Physisches (AZW)
2d10 6 Meter

Angriff, Spezialmanö-
ver/Klassentalente, 2. 
Bewegung, Nachladen

Waffe wechseln, 
Trank trinken, Nach-

laden

Parade, Ausweichen, 
Willensprobe,  Gele-

genheitsangriff

Magie (ZZW) Zauber, Zaubertrick Zaubertrick Ausweichen, Gegen-
zauber
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7 RAST & REGENERATION

Nach einem Kampf oder einem langen, anstrengenden 
Tag gibt es nichts Besseres für die Heldengruppe, als die 
Rast. Hier wird zwischen einer kurzen und einer langen 
Rast unterschieden. Während die kurze Rast (man ahnt es 
bereits) nur 10 bis 15 Minuten dauert, braucht es für eine 
lange Rast ca. 8 Stunden.

Während sich die Ausdauer direkt nach einem Kampf 
automatisch vollständig auflädt, können deine Lebens- 
und Manapunkte nur durch eine Rast regeneriert 
werden. Bei der kurzen Rast erhältst du 10 Prozent deiner 
LP und MP zurück, eine lange Rast füllt sie dagegen 
wieder vollständig auf.

Du hast noch 29/80✪ und beschließt, eine kurze Rast 
einzulegen. Dadurch regenerierst du 8✪ (80÷10=8) und hast 
nach der kurzen Rast entsprechend wieder 37/80✪.

Weitere Maßnahmen wie die Fähigkeit ‘Erste Hilfe’ 
können jeweils nur 1× pro Patient bei einer kurzen Rast 
angewandt werden. Deine wiederhergestellten 
Lebenspunkte entsprechen dem Erfolgsgrad der Probe × 
5.

Du hast in ‘Erste Hilfe’ einen Fähigkeitswert von 43 und würfelst 
eine 18. Hierbei handelt es sich um einen Hervorragenden Erfolg 
(2/4), da die Differenz über 20 Punkte beträgt (43-18=25). Du 
heilst durch deine Fähigkeit also 10✪ (2×5=10) am Ziel.

Als Letztes darfst du auch nach einer Rast Zauber und 
Talente austauschen, falls du mit deiner aktuellen Wahl 
unzufrieden bist.

8 INVENTAR

Dein Charakter verfügt natürlich über ein eigenes 
Inventar, also alle Gegenstände, die er mitführt (mehr zu 
den Gegenständen findest du im Abschnitt 8.2 Waffen, 
Rüstungen & Gegenstände). In diesem Regelwerk 
arbeiten wir mit einem Slot-System. Jeder Charakter 
verfügt über 10 Slots. Hinzu kommt 1 Slot pro 5 HGW über 
20. Das Maximum liegt bei 15 Slots.

Mit einem HGW von 34 hättest du 2 zusätzliche Slots, da du 14 
über 20 liegst.

Die meisten Gegenstände lassen sich in eine der drei 
Kategorien Klein, Mittel und Groß einteilen. 1 Slot steht 
hierbei stellvertretend für einen mittelgroßen 
Gegenstand. 

◇ Groß (2 Slots): Zweihandwaffe, Plattenrüstung, 
Reisesack

◇ Mittel (1 Slot): Einhandwaffe, Lederrüstung, 15 Meter 
Seil, Zauberbuch

◇ Klein (½ Slot, zwei ergeben 1): Trank, Dolch, Werkzeug, 
Fackel

Es gibt Möglichkeiten, das Slot-Limit zu erhöhen. 
Beispielsweise belegt ein Rucksack oder eine Tasche 1 
Slot, hat im Inneren aber Platz für 3 kleine bis mittlere 
Slots. 

Du kannst auch über dein Slot-Limit hinaus Gegenstände 
in deinem Inventar transportieren, allerdings bist du 
dadurch überladen. Überladen sein verringert im Kampf 
deine Laufreichweite um -2 Meter und erhöht die AP-
Kosten deiner Spezialmanöver um +10●.

24
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8.2 WAFFEN, RÜSTUNGEN & GEGENSTÄNDE

Wie in 8.1 Geld & Finanzen ◊ erklärt, besitzt jeder 
Gegenstand eine Wertigkeit, ist also mit Geld 
aufzuwiegen und verbraucht Slots, wenn ein Charakter 
ihn mit sich führt (siehe 8. Inventar). Im Fall von Waffen 
und Rüstungen (und manchen Gebrauchsgegenständen) 
gibt es zudem den Faktor Seltenheit, der den Wert und 
die Wirkung beeinflusst. Hier wird in 5 Seltenheitsstufen 
unterschieden:

◇ 1. Gewöhnlich
◇ 2. Ungewöhnlich
◇ 3. Selten
◇ 4. Sehr selten
◇ 5. Legendär

Legendäre Waffen verursachen entsprechend mehr 
Schaden als Seltene, sind aber schwer zu finden. Eine 
Übersicht über alle Waffen, Rüstungen und Gegenstände, 
ihre Wertigkeiten und Effekte, findest du in der Tabelle 
auf Seite 28.

Anmerkung: Dieses Regelwerk verzichtet auf Munition für 
Fernkampfwaffen. Lediglich besondere/magische 
Geschosse werden durch Nutzung verbraucht.

9 CHARAKTERENTWICKLUNG

Je mehr wir spielen, desto besser werden wir in Pen & 
Paper. Gleichzeitig wird unser Held auch erfahrener. 
Diese Entwicklung wird durch Fähigkeitspunkte 
symbolisiert, die dein Charakter nach dem Milestone-
Prinzip am Ende eines erfolgreichen (oder erfolglosen) 
Abenteuers verdient. Diese kannst du in neue Fähigkeiten 
investieren. 

Über die Anzahl der Punkte entscheidet der Spielleiter. 
Ein guter Richtwert sind hier zwischen 30 und 50 
Fähigkeitspunkte für ein Abenteuer plus Zusatzpunkte 
für gutes Rollenspiel. Spieler dürfen zudem bis zu 50 
bereits investierte Fähigkeitspunkte neu verteilen. 

Wichtig: Durch das Verbessern der Fähigkeiten ändern 
sich ggf. deine Grundwerte oder du schaltest neue Talente 
und Manöver frei. Bitte beachte dies und passe deine Werte 
entsprechend an. Eine Checkliste der betroffenen Bereiche 
findest du im Kapitel 4 Abschluss der Charaktererstellung. 

8.1 GELD & FINANZEN ◊

Was ist die größte Motivation eines jeden Helden? Na 
klar, die Erfahrung! Dazu findest du mehr im Kapitel 9 
Charakterentwicklung. In diesem Abschnitt geht es 
um die zweitgrößte Belohnung: Geld. In diesem 
Regelwerk unterscheiden wir zwischen zwei 
Münzarten: Silberstücke und Goldmünzen. 
1 Goldmünze sind 10 Silberstücke wert. Ein einfaches 
Schwert oder ein Heiltrank kosten beispielsweise 25 
Silber (bzw. 2 Gold und 5 Silber), eine einfache Robe 4 
Silber und ein magischer Bogen (je nach Seltenheit) bis 
zu 100 Gold.

Einkäufe von Gegenständen unter einem gewissen 
Grenzwert, wie z. B. eine Mahlzeit oder 
Dienstleistungen wie Übernachtungen, können nach 
Ermessen des Spielleiters kostenfrei sein, um den 
Spielfluss zu beschleunigen. Charaktere dürfen 
natürlich Gegenständen verkaufen, erhalten dafür aber 
meist nur die Hälfte des Listenpreises. Hier kann eine 
erfolgreiche ‘Feilschen’-Probe bessere Ergebnisse 
bewirken (+5 % pro Erfolgsstufe).  
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10 ABSCHLUSS

Und damit kommen wir zum Abschluss des Regelwerks. 
Wie bereits erwähnt, handelt es sich um einen 
selbstgebauten Hybrid, der nur wenig getestet wurde. Es 
kann also durchaus zu möglichen Problemen und 
Frustmomenten kommen - das tut mir leid!

Obwohl gegen Ende noch einmal viele Zahlen und 
Formeln hinzugekommen sind, hoffe ich dennoch, dass 
das Regelwerk mit ein wenig Eingewöhnung gerade für 
Anfänger zugänglich genug ist, um damit Spaß zu 
machen … denn darum geht es am Ende. Falls ihr 
Verbesserungsvorschläge habt, freue ich mich natürlich, 
von euch zu hören.

Am Ende noch der Hinweis an den Spielleiter, dass 
(meiner Meinung nach) das kooperative Miteinander und 
die Rule of Cool wesentliche Bestandteile der Pen-&-
Paper-Erfahrung sind. Oder um es mit dem Gaming-
Jargon auszudrücken: It’s not a bug, it’s a feature! Also 
biege die Regeln gerne so, dass es für dich und deine 
Gruppe passt.

Mattis

11 ANHANG

◇ 11.1 Talent-Übersichten: Handeln, Wissen & Sozial
◇ 11.2 Waffen-, Rüstungs & Gegenstandsübersicht
◇ 11.3 Gegner-Übersichten: Humanoide, Magier, 
Kolosse & Monster
◇ 11.4 Zauber-Übersicht: Statusübersicht, 
Elementarmagie, Geistesmagie, Schwarze Magie, Weiße 
Magie & Wilde Magie
◇ Zauber- & Berufskarten
◇ Regel-Quickstart
◇ Beispielcharaktere

11.1 HANDELN-TALENTE
GW Name ● Talent Häufigkeit

30 Kampferprobt Du darfst eine Waffenart führen, als hättest du Stufe I. 1× pro kurzer Rast

30 Bergziege Du ignorierst Kletter-Mali durch Wetter oder Gelände.
30 Kriegerinstinkt +10 auf Initiative-Würfe

30 Blitzschuss 10 Du darfst zwei Schüsse gleichzeitig abgeben, beide haben einen um -10 reduzierten Ziel-
wert. 1× pro kurzer Rast

30 In Position 10 Du darfst nach einem gelungenen Schleich-Wurf eine weitere Bewegung/Vorbereitung 
durchführen, bevor du entdeckt wirst.

40 Waffenmeister +1d10 Schaden mit einer gewählten Waffenart.

40 Kombinations-
schlag 10 Wenn du in einem Zug einen Gegner ausschaltest, darfst du sofort einen weiteren Angriff 

ausführen.
40 Balancekünstler Du erhältst keine Abzüge in schwierigem Gelände.

40 Spurt 10 Verdopple deine Bewegungsreichweite für 1 Runde. 1× pro kurzer Rast

40 Kampftrick 10 Du darfst eine ‘Improvisierte Aktion’ (Sand werfen, Tisch umstoßen, etc.) als Schnellakti-
on ausführen. Dadurch erhält der Gegner −10 auf seinen nächsten Wurf. 1× pro kurzer Rast

50 Ausweichrolle 15 Du kannst einem Angriff vollständig ausweichen. 1× pro kurzer Rast

50 Treffersicher 15 Dein Angriff zählt automatisch als Nicht-kritischer Erfolg. 1× pro Sitzung

50 Schwachstellen-
kenner 15 Du erhältst +2d10 auf einen Angriff gegen Gegner mit Rüstung oder Deckung. 1× pro kurzer Rast

50 Adrenalin Wenn du unter der Hälfte deiner HP bist, bekommst du +10 Zielwert auf Angriffswürfe.
50 Blitzreflexe Du darfst bei Initiative-Würfen zweimal würfeln und das bessere Ergebnis nehmen.

60 Todesstoß 20 Wenn dein Angriff trifft, wirf 2× Schaden und nimm den besseren (nicht mit Perfekter 
Treffer kombinierbar). 1× pro Sitzung

60 Rücksichtlos 20 Du kannst die Rüstung eines Gegners ignorieren. In der nächsten Runde hat er +10 auf sei-
nen Angriff gegen dich. 1× pro Sitzung

60 Waffenvirtuose Du erhältst +1d10+5 auf zwei Waffenarten gleichzeitig.
60 Klingensturm 20 Du kannst alle Gegner in Nahkampfreichweite angreifen. 1× pro Sitzung
60 Zäher Hund Du bleibst bei 0 HP bei Bewusstsein und kampffähig, bis du erneut Schaden erhältst.
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11.1 WISSEN-TALENTE

GW Name ○● Talent Häufigkeit

30 Kräuterkenner
Du findest automatisch eine brauchbare Heilpflanze. Diese kann zur Herstellung eines 
Heiltranks verwendet oder roh verzehrt werden. Dann stellt sie 1d10 Lebenspunkt wie-
der her.

1× pro Sitzung

30 Zauberzeichen 10○ Du kannst einfache magische Runen erkennen oder erschaffen.
30 Vorbereitet Du hast +10 auf einen beliebigen Wissens- oder Wahrnehmungs-Wurf. 1× pro Sitzung
30 Bücherwurm Du erhältst +10 auf Informationssuchen in Archiven oder Büchern.
30 Tränkemischer Du kannst einfache Alchemie (Heiltränke, Rauchbomben) auch ohne Labor herstellen.
40 Analyse 10● Du kannst die Schwäche eines Gegners erkennen –> -10 auf seine Verteidigung. 1× pro Sitzung
40 Schnellzauber 10● Du kannst einen Zauber als freie Aktion wirken (nicht bei Stufe IV+). 1× pro kurzer Rast
40 Fokuslenkung 10● Du darfst deinen Magiewurf wiederholen. 1× pro Sitzung

40 Runenkunde Du kannst die meisten uralten oder magische Texte analysieren – auch ohne passende 
Sprache.

40 Arkaner Wide-
stand Du erhältst eine Stufe Magieresistenz.

50 Improvisations-
zauber 15○ Du kannst einen neuen Zauber erfinden, den du logisch aus deinen Schulen ableitest. 1× pro Sitzung

50 Feldchirurg Du kannst einen Charakter, der unter 20 Prozent seiner Lebenspunkte gefallen ist, voll-
ständig heilen (nur außerhalb des Kampfes). 1× pro Sitzung

50 Manakontrolle Du kannst die Manakosten eines Zaubers halbieren. 1× pro Sitzung
50 Zielzauber Du kannst Zauber genau lenken – z. B. Flächenzauber auf Einzelziele beschränken.

50 Wissen ist Macht +10 auf alle Angriffe gegen Gegner, über die du konkrete Informationen gesammelt 
hast.

60 Perfektes Ge-
dächtnis 

Du kannst dich an so ziemlich alles erinnern. Du erkennst Personen, Orte und Namen 
wieder. Frag den Spielleiter.

60 Manasturm Du kannst doppelt so viel Mana in einen Zauber investieren, um den Effekt/ die Dauer 
zu verdoppeln.

60 Großmeister
der Magie Du wählst eine Magieschule – dort sind alle Zauber 1 Stufe ‘leichter’.

60 Seelenleser Du erkennst, ob jemand lügt oder magisch beeinflusst ist – automatisch.

60 Magisches Echo 20● Wenn du ein Ziel erfolgreich verzauberst, kannst du einen weiteren Zauber auf ein 
zweites Ziel wirken. 1× pro Sitzung

11.1 SOZIAL-TALENTE
GW Name ● Talent Häufigkeit
30 Menschenkenner Du darfst sofort erkennen, ob jemand lügt. 1× pro Sitzung
30 Charmant +10 auf dein erstes Gespräch mit einer neuen Person.
30 Gerüchtelauscher Du erfährst automatisch ein Gerücht. 1× pro Sitzung
30 Auffallen Du kannst gezielt Aufmerksamkeit auf dich lenken – z. B. bei Ablenkungen.
30 Feilscher Du erhältst +10 auf Preise verhandeln/Geschäfte machen.
40 Stimmenimitator Du kannst die Stimme anderer glaubhaft nachahmen.

40 Redenatur Wenn eine ‘Überzeugen’-Probe fehlschlägt, darfst du die Aussage umformulieren und ei-
nen 2. Versuch starten – ohne Konsequenzen.

40 Mitreißend Du kannst eine Gruppe überzeugen, dir spontan zu helfen. 1× pro Sitzung
40 Netzwerker Du findest einen Händler, der genau den Gegenstand verkauft, den du suchst. 1× pro Sitzung
40 Auge fürs Detail Du erkennst soziale Schwächen (z. B. Unsicherheit, Rang) auf Anhieb.
50 Wortgewandt Du darfst einen gescheiterten sozialen Wurf wiederholen. 1× pro Sitzung

50 Sozialer Tarn-
mantel Du kannst dich problemlos in höhere Kreise einschleusen. 1× pro Sitzung

50 Empathie Du kannst Motive und Gefühle deines Gegenübers sofort erkennen.

50 Ablenkungskünst-
ler 10 Du kannst einen Nahkämpfer 1 Runde lang an der Aktion hindern – mit Sozial-Probe.

50 Motivator 10 Du kannst einem Verbündeten +10 auf seinen nächsten Wurf geben.
60 Der Paktierer Du kannst jemanden überzeugen, etwas komplett Irrationales zu tun. 1× pro Sitzung

60 Unsichtbar in der 
Menge Du verschwindest in einer Menschenmenge – keine Verfolgung möglich.

60 Wortführer Deine Reden heben die Moral oder lösen Tumulte aus.

60 Charismatischer 
Auftritt

Deine sozialen Proben gegen Personen mit einem niedrigeren SGW sind um +20 erleich-
tert.

60 Gerüchteweber Du kannst gezielt eine Lüge in der Spielwelt verbreiten, die Konsequenzen zeigt.
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11.2 WAFFEN-, RÜSTUNGS- & GEGENSTANDSÜBERSICHT
Name Slots Schaden Effekt Preis

N
ahkam

pf

Unbewaffnet
(Lederfäustling, Stahlklaue) ½ ½d10 Gilt als Schnellaktion 10 Silber (+5×Seltenheit)

Leicht 
(Dolch, Kurzschwert) 1 1d10 Parade darf zweimal geworfen werden. 25 Silber (+15×Seltenheit)

Mittel
(Schwert, Säbel, Speer) 1 2d10 +5 gegen schwere Rüstung 30 Silber (+20×Seltenheit)

Schwer
(Kriegshammer, Zweihänder) 2 2d10+5 +1m Reichweite 30 Silber (+20×Seltenheit)

Fernkam
pf

Leicht
(Wurfmesser, -axt, -speer) ½ 1d10 Reichweite 6m

Gilt als Schnellaktion bei erfolgreicher Aktion 5 Silber (+15×Seltenheit)

Mittel
(Bögen, Musketen) 1 1d10+2 Reichweite 20m

Nachladen: Schnellaktion 25 Silber (+25×Seltenheit)

Schwer
(Armbrust) 2 1d10+5 Reichweite 25m

Nachladen: Aktion 40 Silber (+30×Seltenheit)

Rüstungen

Robe/Kleidung (¦)
(Reisegewand, Magierrobe) 1 +0 Schutz 4 Silber

Leicht (I)
(Lederjacke, Brigantine) 1 Blockt 1 

Schaden +5 Schutz, −2 Initiative 30 Silber

Mittel (II)
(Kettenrüstung) 2 Blockt 2 

Schaden +10 Schutz, −3 Initiative, +5● Manöverkosten 100 Silber

Schwer (III)
(Plattenpanzer, Vollharnisch) 2 Blockt 3 

Schaden +15 Schutz, −5 Initiative, +10● Manöverkosten 150 Silber

Schilde

Schilde (leicht)
(Rundschild) ½ +5 Schutz, Block 1 Schaden 20 Silber

Schilde (schwer)
(Turmschild)  1 +10 Schutz, Block 1 Schaden 30 Silber

V
erbrauchsgegenstände

Alchemistenfeuer ½ 1d10 Feuer Brennt-Status 40 Silber
Ausdauer-Tonikum ½ 30● wiederherstellen 20 Silber
Heiltrank (klein) ½ 1d10+5✪ wiederherstellen 25 Silber
Heiltrank (groß) ½ 2d10+10✪ wiederherstellen 75 Silber

Gegengift  ½ neutralisiert Gift,
Immunität 1Std 35 Silber

Magischer Pfeil/Bolzen 
(10) ½ +½d10 Effekt (Feuer, Eis, etc.) 20 Silber

Manatrank ½ 15○ wiederherstellen 30 Silber
Rauchbombe ½ 5m Bereich, +10 Schutz 15 Silber

W
erkzeuge

Dietrich-Set ½ +5 ‘Schlösser knacken’-Probe 15 Silber
Feldküche 1 +5✪ pro kurzer Rast 12 Silber
Fernrohr ½ +5 ‘Wahrnehmung’ ab 50m 60 Silber
Kartensatz Region ½ +10 ‘Navigation’ 10 Silber
Kletterausrüstung 1 +10 ‘Klettern’-Probe (einmalig) 20 Silber
Kräutertasche ½ Kräuter verbrauchen keine Slots 6 Silber
Laterne & Öl 1 15m Lichtkegel 7 Silber
Rucksack 1 Platz für 3 kleine/mittlere Slots 8 Silber
Seil 1 +5 ‘Klettern’-Probe       4 Silber
Tragbares Labor 2 +10 ‘Alchemie’-Probe 120 Silber
Zauberbuch 1 10 Zauberplätze 25 Silber

Artefakte

Amulett der
Magieresistenz 0 Verleiht dem Träger eine Stufe Magieresistenz. 3.000 Silber

Klinge der
Zeitlosigkeit 1 Greift 2×/Runde (Schnellaktion ist frei) 20.000 Silber

Ring der 
Regeneration 0 +5✪ pro Stunde (außer Kampf) 2.000 Silber

Stab der 
Elementarbindung 1 Wirke Elementarzauber um 1 Stufe günstiger

(z. B. 10 statt 20 Mana) 10.000 Silber

Umhang des 
Schattenschritts 1 Schleichen +15, 1× pro Tag Unsichtbar (1 Min.) 2.500 Silber
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1 GRUNDWERTE

◇ Handeln (HGW):  Körperliche Talente
◇ Wissens (WGW): Geistige Talente
◇ Sozial (SGW): Kommunikative Talente

2 TALENTE UND FÄHIGKEITEN

◇ Waffenarten (Stufe I–V): Lernen kostet FP 
(kumulativ); ½ der FP fließt in den HGW ein. Vorteile je 
Stufe: +10/+20/+30/+40/+50.

◇ Magieschulen (I–V): Lernen kostet FP (kumulativ); 
½ der FP fließt in den WGW ein.

3 ERFOLGE & FEHLSCHLÄGE

4 KAMPF

Initiative (Ini) = HGW + (WGW ÷ 2) − Rüstungsmalus + 
(Klassen-)Talente + 2d10

◇ Bewegung: 6m (oder Spurt/Spezial)
◇ Aktion: Angriff, Zauber, Manöver, Objekt benutzen
◇ Schnellaktion: Waffe ziehen, Zielen (+5 AZW/ZZW), 
Trank trinken, zweiter Dolchhieb etc.
◇ Reaktion (1× pro Runde, außerhalb deines Zuges): 
Parade, Ausweichen, Gelegenheitsangriff

Angriffszielwert (AZW) = (Waffenart -Verteidigungsstufe) 
× 10 + 1,5 × HGW - Schutz - Deckung (nur Fernkampf)
Verteidigungsstufe: ¦ Leicht (0) / I Geübt (10) / II Trainiert 
(20) / III Elite (30) / IV Meister (40) / V Legende (50)

Parade: Erfolg reduziert Schaden um -1d10 [20●], ZW= 20 
+ (Waffenart × 10) + ½ HGW
Ausweichen: Erfolg reduziert Schaden um -2d10 [20●
Bei Flächenschaden -1d10 Schaden.

Treffer: Wirf Waffenschaden + ggf. Boni (Talente, 
Spezialmanöver, etc.)

Schutz: Rüstung reduziert AZW (Leicht = -5 / Mittel = -7 /
Schwer = 10) und blockt 1/2/3 Schaden. Ini-Mali Leicht = -
2 / Mittel = −3 (Manöver +10●) / Schwer = −5 (Manöver 
+10●). 
Deckung (Fern-/Projektile) −10 AZW/ZZW zusätzlich.
Wichtig: Deckung wirkt sich nicht auf Nahkampfangriffe 
aus!

Magieresistenz (I–III): −5/−7/−10 auf ZZW.

Zielwert (ZZW) = Schwierigkeit (60/40/20) + (Stufe 
Magieschule − Zauberstufe) × 10 + ½ WGW - 
Magieresistenz - Deckung

Ausweichen: Bewegung 2m, Erfolg reduziert Schaden um -
1d10 [20●], Zielwert = HGW + Stufenbonus × 10
Bei Flächenschaden wird Schaden halbiert

Manakosten = Zauberstufe × 10.

◊ Wild-Magie-Surge löst ab Stufe II Zauber bei jedem 
Erfolg oder Fehlschlag ≥ 30 aus.

◊ Willensprobe: 30+½ SGW

5 LEBENSPUNKTE, MANA, AUSDAUER

LP (✪): HGW×2+30 - Repräsentiert die Gesundheit
Bei 0: Todesrettungen (3× Münzwurf)

MP (○): WGW×2+30 - Repräsentiert die Magie
Kosten für Zauber (als nicht Zauberer max. 10○)

AP (●): HGW+2×SGW - Repräsentiert die Ausdauer
Kosten für Manöver, Parade, Sprint etc.

6 TALENTE & MANÖVER

◇ Bei GW 30 zwei Talente; GW 40/50/60 je 1.
◇ Talente können pro Session neu gewählt werden 
(Limits beachten, immer nur 1 Talent der höchsten 
Stufe, 2 darunter usw.).

7 SONSTIGES

◇ Rast: Kurz: +10 % ✪/○; Lang: volle ✪/○
◇ Erste Hilfe: Erfolgsgrad der Probe ×5
◇ Inventar-Slots = +1 Slot je 5HGW über 20 (max. 15)

◇ Überladung = -2m Bewegungsweite, +10●-Kosten

Merksatz: Je niedriger der geworfene Wert, desto besser. Wir versuchen immer, den Zielwert durch Boni zu erhöhen, um 
den Erfolgsbereich zu vergrößern. Der Gegner und Schwierigkeiten wiederum versuchen, diesen Bereiche durch Mali zu 
reduzieren.“

Viel Spaß, und mögen die Würfel gnädig sein!

Erfolg Würfelergebnis Auswirkung

Normal 0 bis 19 unter ZW volle ●-/○-Kosten

Hervorragend 20 bis 49 unter ZW ½ ●-/○-Kosten

Glänzend 50 bis 79 unter  ZW 1,5× Schaden,
keine ●-/○-Kosten

Kritisch  80 unter ZW oder Wurf = 1 Doppelter Wirkung

Fehlschlag Würfelergebnis Auswirkung

Normal 1 bis 19 über ZW Kein Effekt, 
volle ●-/○-Kosten

Patzer 20 bis 49 über ZW +1,5-fache ●-/○-Kos-
ten

Schwerer Pat-
zer 50 bis 79 über ZW Doppelte ●-/○-Kos-

ten

Kritisch über 80 oder Wurf = 100 Besonderer Effekt

REGEL-QUICKSTART
Alles, was du während der Session brauchst.  ✪= LP | ● = MP | ○ = AP | ◔ = Cooldown | ◊ = Optionale Regeln 
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11.3 GEGNERÜBERSICHT - HUMANOIDE

Name
GW

✪ ● Ini Waffenarten
Fähigkeiten

H W S 10● 20● (◔1) 30● (◔2)

Armbrustschütze 
(I) 30 10 20 70 60 30

Leicht (Dolch), 
Schwer (Armbrust), 
Rauchbombe

- Schneller Schuss -

Banditen-
Schütze (¦) 20 10 15 45 50 25 Leicht (Kurzbogen)

Leicht (Dolch) Dreckiger Trick - -

Bestienführer (II) 30 10 20 85 80 35 Leicht (Peitsche) - Abdrängen, 
Jagdhorn Kettenhieb

Deckschläger (¦) 20 10 15 55 60 25 Leicht (Enterhaken) Verteidigungs-
haltung

Volles Pfund, 
Abdrängen -

Duellant (III) 40 15 30 95 100 40* Klein (Dolch), 
Mittel (Rapier)

Riposte
Schnellschlag - Finte

Eiferer (I) 10 20 85 80 30 Mittel (Streitkolben*)
Fanatismus

- Wuchtangriff Adrenalinschub
Feldwebel (III) 40 15 30 110 100 40 Mittel (Langschwert*) Befehl, Standfest Kampfruf -
Gilden-
Alchemist (I) 30 10 20 70 60 30 Leicht (Dolch), 

Rauchbombe - Säurekugel
(4m Bereich, 1d10) -

Hauptmann (II) 40 15 30 90 100 35 Schwer (Zweihänder) Befehl, Verteidi-
gungshaltung

Schildansturm 
(„Schulterstoß“) -

Himmelspirat-
Musketier (I) 30 10 20 75 80 30 Mittel (Rapier), 

Mittel (Muskete) Ausweichschritt - -

Hofduellant (II) 30 10 20 80 80 35 Mittel (Rapier)
Feine Klinge

Ausweichschritt - Finte

Ingenieur-
Tüftler (II) 30 10 20 75 60 35

Leicht (Dolch), 
Mittel (Bolzenpistole), 
Rauchbombe

Stolperfalle, 
Dreckiger Trick - -

Inquisitor (III) 40 15 30 100 100 40 Mittel (Geweihter Sä-
bel*)

Hexenfessel, Einfache Magieresistenz (I)
Standfest Gezielter Schlag -

Kanonier (II) 30 10 20 80 80 35 Leicht (Dolch), 
Mittel (Handkanone) Munitionswechsel - -

Karawanenhüter 
(II) 30 10 20 85 100 35 Mittel (Stab) Standfest Abdrängen -

Königsgarde (III) 40 15 30 120 110 40 Mittel (Kurzschwert), 
Schwer (Zweihänder*)

Verteidigungshal-
tung

Schildansturm/
Blockstoß Unbeugsam

Miliz-Speerträger 
(II) 30 10 20 80 40 35 Mittel (Speer) Reihe halten, 

Standfest Abdrängen -

Piraten-Kapitän 
(III) 40 15 30 115 100 40 Leicht (Wurfmesser), 

Mittel (Säbel) - Kampfruf Finte

Ritterhauptmann 
(III) 40 15 30 110 100 40 Leicht (Dolch), 

Schwer (Zweihänder) Standfest Wuchtangriff Adrenalinschub

Schildträger (II) 30 10 20 90 100 35 Leicht (Dolch)
Schutzschild

Verteidigungs-
haltung Schildansturm -

Söldner-
Hellebardier (II) 30 10 20 85 80 35 Mittel (Hellebarde) - Abdrängen Kettenhieb

Sprengmeister (I) 30 10 20 75 60 30 Leicht (Dolch),
Rauchbombe - - Feuerflasche

(6m Bereich, 3d10)

Stadtwache (I) 30 10 20 75 60 30 Mittel (Hellebarde), 
Mittel (Langschwert) Standfest - -

Stadtwache (II) 30 10 20 80 80 35 Leicht (Dolch), 
Mittel (Langschwert) Standfest Gezielter Schlag -

Staubsturm-
Derwisch (III) 40 15 30 100 125 40 Mittel (Krummsäbel*)

Einfache Magieresistenz (I)
- Wirbelklingen Adrenalinschub

Straßenräuber (¦) 20 10 15 55 60 25 Leicht (Dolch)
Rauchbombe

Überzahl
- Wuchtangriff -

Taschendieb (¦) 20 10 15 50 60 25 Leicht (Dolch)
Ablenken

Dreckiger Trick, 
Ausweichschritt

- -

Wüsten-
Marodeur (¦) 20 10 15 50 60 25 Leicht (Krummsäbel)

Hinterhalt
Schnellschlag

Ausweichschritt - -

Wüsten-
Schnellklinge (II) 30 10 20 75 80 35 Mittel (Krummsäbel)

Tanzender Schritt
Schnellschlag - Finte

+½d10 (Initiative, Schaden, o. Ä.)
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11.3 GEGNERÜBERSICHT - MONSTER

Name
GW

✪ ● ○ Ini Waffenarten
Fähigkeiten/Zauber

H W S 10●/○ 20●/○ (◔1) 30●/○ (◔2)

Ätherhydra (III) 48 28 36 87 90 100 66 Mittel (Biss)
Schwer (Schwanzhieb, 2 Ziele)

Einfache Magieresistenz (I)

Zusatzbiss
(Schnellaktion)

Ätherschwall○
(4m Bereich, 

2d10)
Spektralstich

(4d10)

Blut-Harpyie (II) 32 12 26 80 70 0 45 Mittel (Klauen) Schnellschlag
Flügelschlag 
(2m Bereich, 

Rückstoß)
-

Dornen-Ent (III) 46 22 30 90 70 0 61 Schwer (Äste)
Standfest - Erdwall○

Feendrache (II) 36 28 22 70 90 70 47 Mittel (Klauen)
Mittlere Magieresistenz (II)

- Verwirrung○ -

Frostgeist (II) 30 20 28 70 120 70 44 Mittel (Klauen), Festgefroren

Einfache Magieresistenz (II), Immun gegen Brennt

Eisiger Griff 
(Festgefroren 1 

Runde)

Eisatem○
(Kegel 2d10,

Durchnässt 1 
Runde)

-

Glas-Skorpidor 
(Schwarm) (I) 24 8 20 40 50 0 34 Leicht (Stachel)

Schaben-Synergie

- Schwarmwoge 
(3 Ziele) -

Junger Drake 
(III) 50 20 30 105 120 0 65 Schwer (Biss*)

Einfache Magieresistenz (I)

Krallenschlag Schwanzfeger
Feueratem
(Kegel 1d10, 

Schutz -I Stufe 3 
Runden)

Knochen-
Wächter (III) 42 15 24 120 100 0 54 Schwer (Knochenklinge*)

Einfache Magieresistenz (I)

- Gezielter 
Schlag Wirbelangriff

Kristallgolem 
(III) 45 12 20 130 90 0 55 Schwer (Kristallfäuste*)

Mittlere Magieresistenz (II), 
Immun gegen Geblendet

Standfest Wuchtangriff -

Lavasalamander 
(II) 35 12 25 90 60 70 47 Mittel (Biss)

Feuerhaut

Glühender Biss
(1d10, Brennt 1 

Runde)

Feuerschwall○
(6m Bereich, 
2d10, Brennt 

1 Runde)
-

Moorschleim (I) 28 10 18 85 60 0 37 Mittel (Schlammfaust)

Einfache Magieresistenz (I), Ätzend

-
Säureschwall 
(4m Bereich, 

2d10, Schutz -I 
Stufe, 1 Runde)

-

Murawa (II) 35 15 23 85 80 0 46 Mittel (Huftritt)

Einfache Magieresistenz (I), Sturmgalopp

Niederrennen 
(1m)

Nebelalbe (II) 36 16 24 65 90 60 48 Mittel (Huftritt)

Einfache Magieresistenz (I)

-

Nebelkranz○
(4m Bereich, 

1d10, 
Geblendet 2 

Runden)

Geistklinge

Riesenwolf (II) 32 10 22 85 70 0 43 Mittel (Biss)

Pack

Schnellschlag
Niederrennen 
(Ziel −5 Schutz 

1 Runde)
-

Schemen (II) 30 24 26 60 0 80 43 Mittel (Klauen), Manaraub

Einfache Magieresistenz (I), Schreckensschleier

-

Lebens-
entzug○

(2d10, halber 
Schaden als Hei-

lung)

-

Sturm-
Elementar (III) 44 30 34 100 120 110 61 Mittel (Faust), +½d10 Elektro-

schaden 

Einfache Magieresistenz (I)
 Funken-

berührung
(1d10, Leitend 2 

Runden)
Kettenblitz○ Gewitterfront○
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11.3 GEGNERÜBERSICHT - MAGIER

Name
GW

✪ ○ ● Ini Waffenarten
Fähigkeiten/Zauber

H W S 10●/○ 20●/○ (◔1) 30●/○ (◔2)
Arkaner 
Klingenmagus (III) 20 35 25 70 100 70 32 Mittel (Rapier) Geiststich (2d10) 

Standfest● Gezielter Schlag●

Erdbinder (II) 18 32 22 66 90 60 29 Mittel (Stab) Steinsplitter (2d10)
Windstoß Erdwall

Flammenrufer (II) 18 32 22 66 90 60 29 Leicht (Dolch),
Alchemistenfeuer Zündfunke Feuerstrahl (3d10) Flammenring

(4m Kreis, 3d10)

Hexer-Akolyth (I) 16 30 20 62 90 60 26 Leicht (Dolch) Funkenstoß 
(1d10, Leitend)

Blitzzstrahl (3d10)
Windstoß

(4m Bereich, 2d10)

Hofmagier (III) 20 35 25 70 100 70 32 Mittel (Kurzschwert) Geiststich (2d10)
Gedankenpeitsche

(4d10)
Psychischer Sturm

(8 Bereich, 3d10)

Illusionsweber (I) 16 30 20 62 90 60 26 Leicht (Dolch)
Dunkler Nebel

(4 m, 1d10)
Ausweichschritt●

Verwirrung

Klangbarde (I) 16 30 20 62 40 60 26 Leicht (Dolch)
Kampfhymne

(4m Bereich, 1d10) 
Schallstoß (2d10)

Magieweber (II) 18 32 22 70 90 60 29 Mittel (Stab) Eissplitter (2d10)
Feuerstrahl (3d10) 

Frostnova
(2m Bereich, 2d10) 

Nebeltänzer (II) 18 32 22 66 70 60 29 Leicht (Dolch),
Rauchbombe

Blendhauch
(4m Bereich, 1d10)
Geiststich (2d10)

Nebelkranz

Runen-
Artillerist (II) 18 32 22 66 80 60 29 Leicht (Dolch) Arkaner Bolzen

(2d10)
Runensalve (3d10) 

Runenbombe
(8m Bereich, 2d10)

Runenwächter (II) 18 32 22 66 70 60 29 Mittel (Stab) Standfest● Runensalve (3d10) Erdwall

Schattenbinder (I) 16 30 20 62 60 60 26 Leicht (Dolch)
Schattenpfeil (2d10)

Dunkler Nebel
(4m Bereich, 1d10)

Sirenenruferin (II) 18 32 22 66 100 60 35
Leicht (Wurfmesser), 

Mittel (Säbel),
Rauchbombe

Sirenenkreis
(4m Bereich, 1d10)
Wasserpeitsche

Klangpfeil (3d10)

Sturmseher (III) 20 35 25 70 100 70 32 Mittel (Stab) Funkenberührung Kettenblitz Gewitterfront

Zeitweber 20 35 25 70 100 70 32 Mittel (Stab)

Einfache Magieresistenz (I)
Zeitriss (4d10) 

Zeitwelle
(6m Bereich, 3d10) 
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11.3 GEGNERÜBERSICHT - KOLOSSE

Name
GW

✪ ○ ● Ini Waffenarten
Fähigkeiten/Zauber

H W S 10●/○ 20●/○ (◔1) 30●/○ (◔2)

Abgrundfürstin 
(IV) 46 42 28 122 110 100 60 Mittel (Klauen), 

Leicht (8m Peitsche)

Mittel Magieresistenz (II)
Ausweichschritt●
Dreckiger Trick●

Standfest●

Pestschatten
Seelenpeitsche 

(2d10)
Seelenbrand (4d10)

Archonsphinx (IV) 44 35 25 118 100 90 56 Mittel (Pranke)

Mittel Magieresistenz (II)

Standfest●
Geiststich (2d10) Windstoß

Psychoschrei
Verwirrung
Seelenriss

Aschefürst (IV) 40 35 30 110 100 100 55 Schwer (Flammen-
schwert)

Einfache Magieresistenz (I), Feuerhaut
Zündfunke

Verteidigungshal-
tung●

Wuchtangriff●
Aschewoge Infernospeer (4d10)

Himmelsleviathan 
(V) 56 40 35 142 110 130 73 Schwer (Biss)

Mittel Magieresistenz (II)
Krallenschlag●

Ausweichschritt●
Schwanzfeger

Kettenblitz
Gewitterfront

Orkanfront

Mondlicht-
Banshee (IV) 26 36 30 82 100 90 41 Leicht (Geistergriff)

Einfache Magieresistenz (I), Kälte des Grabes, Ätherisch

Dunkler Nebel
(4m Bereich, 1d10) 
Ausweichschritt●

Seelenschrei
(4m Bereich, 2d10)

Lebensentzug
(2d10, heilt halben 

Schaden)

Todesklage (4d10)

Obsidian-Zyklop 
(IV) 52 24 28 134 80 110 66 Schwer (Keule)

Zäh

Standfest●
Felswurf (2d10)
Wuchtangriff●
Wirbelangriff●

Erdfessel

Runenwyrm (IV) 42 30 22 114 90 90 53 Mittel (Biss)

Mittel Magieresistenz (II)
Standfest●

Arkaner Bolzen
(2d10)

Runensalve (3d10) 
Runenbombe

(6m Bereich, 2d10)

Sigillsturm
(10m Bereich, 3d10) 

Erdwall

Sternenwyrm (V) 52 38 32 134 110 120 68 Schwer (Biss)

Schwere Magieresistenz (III)

Ausweichschritt● Gravitationswelle
Wuchtangriff●

Sternenfall
(10m Bereich, 3d10) 
Kometenschweif 

(10m Linie, ◔2)

Sandtitan (IV) 46 20 18 122 70 80 55
Mittel (Felsfaust)
Leicht (Sandpeit-

sche, 3 Ziele)

Mittel Magieresistenz (II), Versanden

Standfest● Erdfessel
Dünensturm

(6m Bereich, 3d10)
Erdwall

Sturmgipfel 
Behemoth (V) 50 34 36 130 100 120 68 Mittel (Faust)

Schwer (Hörner)

Mittel Magieresistenz (II)
Standfest●

Funkenberührung
Gravitationswelle

Kettenblitz
Gewitterfront
Blizzardfront

Titanischer
Runengolem (IV) 48 10 15 130 50 80 55 Mittel (Kristallfaust)

Mittel Magieresistenz (II), Runenüberladung, 
Unerschütterlich

Standfest●
Dornenhieb (2d10)

Wuchtangriff●
Erdfessel

Bodenstampfer
Kettenhieb

Wurzelherz-
Titan (IV) 44 28 22 120 90 90 55 Schwer (Ranke)

Einfache Magieresistenz (I)
Pestschatten

Erdfessel Erdwall



34

11.3 GEGNERÜBERSICHT - AKTIVE FÄHIGKEITEN
Name Wirkung Tabelle

Abdrängen/
Niederrennen

Bei einem Treffer verliert das Ziel 10●. Humanoide
Monster

Aschewoge Eine Welle aus Asche trifft einen 6m Bereich. Ziele darin erleiden 2d10 Schaden und den Status Brennt. Kolosse
Befehl Ein Verbündeter darf sofort eine kostenlose Bewegung ausführen ODER erhält +1d10 auf seinen nächsten 

Angriff.
Humanoide 

Blizzardfront Ein Schneesturm zieht herauf und trifft einen Bereich von 20m (2 Runden). Ziele erleiden 2d10 Schaden 
und den Status Durchnässt. Haben sie bereits den Status Durchnässt, erhalten sie Festgefroren. 

Kolosse

Bodenstampfer Der Titanische Runengolem stampf auf den Boden. Bis zu 3 Ziele in einem 6m Umfeld erleiden 2d10 und 
werden 2m zurückgestoßen.

Kolosse

Erdfessel Kette aus Erde schießen aus dem Boden und treffen die Beine des Ziels. Es erleidet 2d10 Schaden und der 
Schutz wird um −10 reduziert (1 Runde).

Kolosse

Funkenberührung Das getroffene Ziel erleidet 1d10 Schaden und hat den Status Leitend (2 Runden). Magier
Geistklinge Das Ziel erleidet 3d10 Schaden + 1d10, falls das Ziel den Status Geblendet hat. Monster
Gewitterfront Ein Blitz schlägt in ein Geschöpf ein und schießt von dort aus in einer 10m Linie. Alle getroffenene Ziele 

erhalten 3d10 elektrischen Schaden.
Monster
Magier

Gravitationswelle In einem Bereich von 4m erhalten alle Ziele 3d10 Schaden und werden 6m zurückgestoßen. Kolosse
Jagdhorn 1 Verbündeter erhält +1d10 auf nächsten Angriff. Humanoide 
Kettenblitz Das ausführende Wesen verschießt einen Blitz der 2 Ziele trifft. Getroffene Ziele erhalten 2d10 elektroni-

schen Schaden und den Status Leitend (2 Runden).
Monster
Magier

Krallenschlag Das Ziel erleidet 1d10 Schaden und wird erleidet entweder Rückstoß u, 1m ODER Durchbohrt 1 Runde. Bei 
kritischem Erfolg treten beide Effekte ein.

Monster

Munitionswechsel Statt eines normalen Projektils verschießt der Kanonier Alchemistenfeuer. Humanoide 
Orkanfront In einem 10m Bereich erleiden alle Ziele 3d10 schaden und werden 2m zurückgesoßen.
Pestschatten In einem 4m Bereich erhalten alle Ziele 2d10 Schaden und den Status Geblendet (2 Runden). Kolosse
Psychoschrei In einem 4m Bereich hallt das Echo des Schreis für 1 Runde nach. Alle Ziele erhalten 3d10 Schaden. Kolosse
Reihe halten Angrenzender Verbündete erhalten +1d10 auf ihren Schaden für 1 Runde. Humanoide 
Schutzschild Benachbarte Verbündete haben Deckung. Humanoide 
Schwanzfeger In einem Kreis werden alle angrenzenden Ziele getroffen und erleiden 2d10 Schaden. Monster

Kolosse
Stolperfalle Das Ziel verliert 10● bei Treffer. Humanoide 
Unbeugsam 1× pro Kampf reduziert die Königsgarde den erlittenen Schaden um 2d10. Humanoide 
Volles Pfund 1× pro Kampf verursacht der Deckschläger +1d10 Schaden am Ziel. Humanoide 
Wasserpeitsche Die Sirenenruferin beschwört eine Peitsche aus Wasser, die 1d10 Schaden verursacht und das Ziel Durch-

nässt.
Magier

Wirbelklingen Der Angriff des Staubsturm-Derwisch trifft 2 Ziele. Humanoide 

11.3 GEGNERÜBERSICHT - PASSIVE FÄHIGKEITEN
Name Wirkung Tabelle

Ablenken Wenn ein Verbündeter diese Runde ein Ziel getroffen hat, erhält der Taschendieb +1d10 Schaden für sei-
nen Angriff.

Humanoide 

Ätherisch Die Kreatur erhält nur die Hälfte des physischen Schadens und kann sich durch andere Kreaturen bewe-
gen.

Kolosse

Ätzend Nahkampfangreifer erleiden 1d10 Säureschaden. Monster

Fanatismus Sobald die LP des Eiferers unter 30 fällt, erhält er +1d10. Humanoide 
Feine Klinge Wenn ein Ziel angegriffen wird, das diese Runde noch nicht agiert hat, erhält der Hofduellant +1d10 auf 

den Angriff
Humanoide 

Feuerhaut Nahkampfangreifer erleiden 1d10 Feuerschaden. Monster
Kolosse

Hexenfessel 1× pro Kampf verliert das getroffene Ziel 20● und 10○. Humanoide 
Hinterhalt Der erste eigener Angriff verursacht +1d10 Schaden am Ziel. Humanoide 
Kälte des Grabes Beim ersten Treffer durch Todesklage verliert das Ziel 10●. Kolosse
Pack Verbündete am selben Ziel verursachen +1d10 Schaden. Monster
Riposte Bei glänzendem Treffer erhält der Duellant 10● zurück. Humanoide 
Runenüberladung 1× pro Kampf fügt ein erfolgreicher Nahkampftreffer +2d10 Schaden hinzu. Kolosse
Schaben-Synergie Jeder vorherige Treffer am selben Ziel fügt +1d10 hinzu. Monster
Schreckensschleier Der Schemen erscheint seinem Angreifer als seine größte Angst. Monster
Schutzschild Benachbarte Verbündete haben Deckung. Humanoide 
Sturmgalopp Die Kreatur kann darf sich ohne Passierschlag repositionieren (6m). Monster
Tanzender Schritt Kann nicht durch einen Passierschlag getroffen werden. Humanoide 
Überzahl Greifen mind. 2 Räuber dasselbe Ziel an, erhält der zweite Angreifer in der Runde +1d10 Schaden für sei-

nen Angriff.
Humanoide 

Unerschütterlich Die Kreatur kann nicht bewegt werden. Kolosse
Versanden Ziele, die von Angriffen das Sandtitan getroffen werden, haben -10 Zielwert (1 Runde). Kolosse
Zäh Die Kreatur wird nur um die Hälfte der Distanz zurückgestoßen. Kolosse



35

11.4 ZAUBERÜBERSICHT - STATUSEFFEKTE
Name Schaden Wirkung
Leitend ½d10 Stromschaden für Durchnässte / gerüstete Ziele
Rückstoß ¼d10 Schaden, das Ziel wird zurückgeworfen und kann umfallen.
Brennt ½d10 Feuerschaden
Festgefroren Bewegungsunfähig
Durchnässt Ziel erhält -10 auf Initiative
Geblendet Zielwert des Ziels ist um -10 reduziert.
Durchbohrt Das Ziel hat einen um -5 reduzierten Zielwert und Initiative.
Brennendes Herz Immun gegen negative Effekte

11.4 ZAUBERÜBERSICHT - ELEMENTARMAGIE

Name Beschreibung Stufe I Stufe II Stufe 
III

Stufe 
IV Stufe V

Erdwall (60)

Du erschaffst eine Wand aus Gestein, die Höhe und Breite rich-
tet sich nach der Stufe. Diese bietet Zielen dahinter +20 Schutz 
vor Projektilen. Auf Stufe IV wird aus dem Erdwall eine Erda-
rena, die in einem Durchmesser von 10 Metern ein Gebiet um-
gibt.

Erdarena

2m hoch,
2m breit

2m hoch,
6m breit

3m hoch,
10m breit

10m 
Durchm.

Federfall (60)
Wenn du von einer Erhöhung springst, segelst du langsam her-
ab. Dadurch erhältst du keinen Fallschaden. Ab Stufe II
kannst du 4 weitere Lebewesen mit dem Zauber belegen.

Bis zu 5 
Lebewe-

sen

Sandwirbel (60) Du behinderst die Sicht eines Ziels in deiner Nähe. Es erhält 
Schaden und den Status Sand im Auge.

1d10+2 1d10+5 2d10+5
Geblendet
2 Runden

Windgleiter (60)
Du erhältst Aufwind für 10 Minuten. Bei Sprüngen hebt dich 
der Wind weiter nach oben. Achtung: Du erleidest nach wie 
vor Fallschaden.

5m 10m

Windstoß (60)

Du verschießt konzentrierte Luft. Vom Wind getroffene Lebe-
wesen müssen eine Handeln-Probe schaffen, um nicht hinzu-
fallen. Ab Stufe II wird das Ziel zurückgeworfen. Auf Stufe V
wird aus dem Windstoß die Windwand. Projektile werden ab-
gewehrt. Personen können die Wand durchqueren.

1d10 1d10+2 1d10+5 2d10+5 2d10+10

Rückstoß
Rückstoß

Wind-
wand 

2m  4m 6m 10m

Blitzstrahl (40)
Du verschießt einen Blitz. Auf Stufe I und II trifft dieser nur 
ein einzelnes Ziel, bei den darauffolgenden Stufen durch-
schlägt der Zauber Ziele in einer Linie.

1d10+2 1d10+5 2d10+5 2d10+10
Leitend
8m Linie 10m Linie 16m Linie 

Gewitterruf (40)

Du beschwörst ein Gewitter, das 5 Minuten anhält. Alle Lebe-
wesen, die vom Regen getroffen werden, erhalten den Status 
Durchnässt. Aus diesem Gewitter schlägt ein Blitz auf dein 
Ziel ein. Es erhält den Status Leitend. Ab Stufe IV sind es 2 
Blitze, ab Stufe V 3 Blitze.

2d10+15 2d10+20 2d10+25
Durchnässt, Leitend

2 Blitze 3 Blitze

Frostkette (20) Du erschaffst Eisketten, die den Gegner verletzen und am Bo-
den festhalten.

2d10+10
Festgefroren

2 Runde 3 Runden

Lavakugel (20)
Du wirfst Kugeln aus geschmolzener Lava auf eine Stelle und 
erzeugst eine Explosion. Getroffene Ziele erhalten Schaden 
und den Status Brennt.

2d10+5 2d10+10 2d10+15 2d10+20
Brennt

1 Runde 2 Runden 3 Runden

Meteorschauer (20)
Du beschwörst einen Meteorschauer. Aus dem Himmel stürzen 
3 Gesteinsbrocken, die in einem Bereich von 10m einschlagen. 
Achtung: Die Trefferzonen sind zufällig.

3× 3d10+15
Brennt

3 Runden
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11.4 ZAUBERÜBERSICHT - GEISTESMAGIE
Name Beschreibung Stufe I Stufe II Stufe III Stufe IV Stufe V

Gedankenflüs-
tern (60)

Du stellst telepathischen Kontakt zu einem Ziel her und 
kannst ihm Nachrichten Senden. Ab Stufe III wird aus Ge-
dankenflüstern Gedankenaustausch und das Ziel telepa-
thisch kann antworten.

Gedankenaustausch

10m 100m 1km 5km 10km

Illusionsmaske
(60)

Für 10 Minuten veränderst du deine Stimme und dein Ge-
sicht. Auf Stufe II ändert sich zudem deine Kleidung und auf 
Stufe III dein restliches Aussehen.

10Min 2Std 8Std

Magisches 
Schloss (60)

Versiegelt oder öffnet ein Schloss; Widerstand entspricht 
der Zauber-Stufe. Die Wirkung beträgt bis zu 24 Stunden 
oder bis zur Aufhebung.

Schweigendes 
Feld (40)

Du erschaffst eine 6m Kuppel aus völliger Stille, die 10 Mi-
nuten bestehen bleibt. Geräusche werden gedämpft, Gesprä-
che und Zauber werden unmöglich.

6m Fläche 10m 
Fläche

20m 
Fläche

Spiegelbild (40)
Du erschaffst illusorische Doppelgänger, die Anzahl ent-
spricht hierbei der Menge an Kopien. Angriffe gegen dich 
haben eine Chance, die Doppelgänger zu treffen. Durch ei-
nen Treffer verschwindet das Spiegelbild.

2 Spiegel-
bilder

3 Spiegel-
bilder

4 Spiegel-
bilder

Trugbild (40)
Du erschaffst für 10 Minuten eine magische Illusion in Form 
eines Gegenstands (Stufe II) oder Szenarios (ab Stufe III). 
Ab Stufe IV erschaffst du dazu passende Geräusche und Ge-
rüche, ab Stufe V wird die Täuschung sogar greifbar.

 Gegenstand 

2m Bereich 5m Bereich 10m 
Bereich

15m 
Bereich

Verwirrung
(40)

Du wirfst den Verstand eines Gegners ins Chaos. Er handelt 
unberechenbar. Auf Stufe II greift dein Einzelziel ein zufälli-
ges Ziel an (1–3 Verbündeter, 4–5 Gegner, 6 Selbst). Auf Stu-
fe II kannst du 2 Ziele auswählen (2 Runden) und auf Stufe 
III trifft dein Zauber einen Bereich von 5m. Achtung: Der 
Zauber trifft alle Ziele im Bereich!

Einzelziel 2 Ziele 5m Bereich

1 Runde 2 Runden 2 Runden

Bann des Wil-
lens (20)

Du übernimmst für 1 Runde unter deine Kontrolle. Du 
kannst ihm jeden Befehl geben. Es erinnert sich nicht an sei-
ne Taten. Das Ziel kann dem Effekt durch eine erfolgreiche 
Willensprobe (-10) widerstehen.

Gedankenraub
(20)

Du stiehlst die eine Erinnerung aus dem Gedächtnis deines 
Ziels. Zusätzlich erleidet das Ziel für eine Stunde −10 auf sei-
nen WGW. Auf Stufe IV kann ein Moment vergessen wer-
den, auf Stufe V alle Erinnerungen an eine Person.

Erinne-
rung an ei-

nen Mo-
ment

Erinne-
rung an 

eine Per-
son

Massenschlaf
(20)

Du versetzt bis zu 5 (Stufe IV) bzw. 10 (Stufe V) Kreaturen 
für 10 Minuten in einen tiefen Schlaf. Das Ziel kann dem Ef-
fekt durch eine erfolgreiche Willensprobe widerstehen. 
Schaden weckt das Ziel sofort auf.

5 
Personen

10 
Personen

10m 15m

11.4 ZAUBERÜBERSICHT - SCHWARZE MAGIE
Name Beschreibung Stufe I Stufe II Stufe III Stufe IV Stufe V

Blutiger Nebel 
(60)

Du beschwörst eine Wolke aus schwarzem, blutigem Dunst, 
die die Sicht verzerrt. Gegner im Nebel erleiden −5 Zielwert 
auf Angriffe.

-5 Zielwert
1 Runde 2 Runden 3 Runden

2m Bereich 3m Bereich 5m Bereich

Blutpakt (60)
Du berührst ein Ziel. Du opferst 10✪, dein Verbündeter er-
hält dieselbe Menge als temporäre LP. Wenn der Pakt endet, 
verlierst du weitere 5✪, falls die Temp-LP noch bestehen.

Schmerzdorn 
(60)

Du verschießt einen Dorn, der dein Ziel trifft und es behin-
dert (Status Durchbohrt).

1d10+2 1d10+5 2d10+5 2d10+10 2d10+15
Durchbohrt

1 Runde 2 Runden 2 Runden 3 Runden 3 Runden

Fluch der 
Schwäche (40)

Du verfluchst dein Ziel und schwächst es. Es erhält Abzüge 
auf seinen Ziel- und Schutzwert.

-10 Zielwert 
ODER -10 

Schutz

-10 Zielwert 
UND -10 
Schutz

-15 Zielwert 
UND -15 
Schutz

-20 Zielwert 
UND -20 
Schutz

Geisterflüstern 
(40)

Du kannst einer kürzlich verstorbenen Person (< 24 Stun-
den) 3 Fragen stellen. 

Knochenrüs-
tung (40)

Für 5 Min erhältst du +15 Schutz (wie schwere Rüstung). 
Beim ersten Treffer splittert die Rüstung und endet. Der 
Gegner erhält Schaden. Auf Stufe III hält sie zwei Treffer, 
auf Stufe IV drei.

1d10 1d10+2 1d10+5

1 Treffer 2 Treffer 3 Treffer

Nachtalb (40)
Du umgibst dich mit dunkler Magie. In einem Bereich von 
6m um dich erhalten alle gegnerische Ziele den Status Ver-
ängstigt.

Verängstigt
2 Runden 3 Runden

6m Bereich 9m Bereich
Seelenriss (20) Dein Ziel erleidet Schaden abhängig von der Zauberstufe. 2d10+15 2d10+20 2d10+25

Todeshauch 
(20)

Kältekegel mit 8 Meter Durchmesser am Zielort. Getroffene 
Ziele im Bereich erhalten zudem den Zustand Festgefroren.

Festgefro-
ren

2d10+30
8m Fläche

Todesmarke 
(20)

Du markierst ein Ziel. Für die Dauer von 2 Runden (Stufe V 3 
Runden) erleidet +5 Schaden von allen Angriffen. Stirbt es 
während der Wirkdauer, erhältst du +10○ zurück.

2 Runden 3 Runden
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11.4 ZAUBERÜBERSICHT - WEISSE MAGIE
Name Beschreibung Stufe I Stufe II Stufe III Stufe IV Stufe V

Beruhigende 
Hymne (60)

Du stimmst einen kurzen Gesang an: Verbündete regenerie-
ren AP und erhalten für eine Runde Boni auf ihre nächsten 
Willens-/Furcht-Würfe.

Einzelziel 2 Ziele 6m
Fläche

6m
Fläche

6m
Fläche

Brennen-
des Herz

+10●, 
+5 Willens-

Bonus

+10●, 
+5 Willens-

Bonus

+15●, 
+5 Willens-

Bonus

+15●, 
+10 Wil-

lens-Bonus
+20●, +10 

Willen

Heilende Gnade 
(60)

Berührt ein Ziel und stellt je nach Stufe LP wieder her. Ab 
Stufe III wird das Ziel von dem Effekt Blutung befreit. Kei-
ne Wirkung auf Untote/Konstrukte.

1d10+2 1d10+5 2d10+5 2d10+10 2d10+15

Segensschild (60) Erhöht den Schutz eines Ziels für eine Minute. Ab Stufe III
werden alle Ziele in einem Bereich getroffen.

Einzelziel Einzelziel 3m
Fläche

3m
Fläche

3m 
Fläche

+5 Schutz +10 Schutz +10 Schutz +15 Schutz +20 Schutz

Licht der
Wahrheit (40)

Mit einem Zauber erhellst du die Umgebung für 10 Minu-
ten. In einem 12 Meter Bereich wird alles Unsichtbare auf-
gedeckt und Illusionen beendet. Ziele im Bereich erhalten -
10 auf ‘Verstecken’.

12m 
Bereich

Lichtbrücke (40)
Du erschaffst für 5 Minuten eine feste Brücke oder Fläche 
aus reinem Licht. Sie kann als Übergang oder Deckung die-
nen. Falls sie als Brücke genutzt wird, können ab Stufe IV 5 
Lebewesen gleichzeitig darauf stehen.

3m Länge 6m Länge 10m Länge

+5 Schutz +10 Schutz

+10 Schutz, 
kann von 
bis zu 5 
Wesen 
gleichzei-
tig betre-
ten wer-
den

1 Runde 2 Runden 3 Runden

Strahl der
Klarheit (40)

Du erzeugst einen Lichtstrahl, der die Dunkelheit im Raum 
und einen Statuseffekt (z. B. Blind, Verängstigt) entfernt. 
Ab Stufe III werden 2 Statuseffekte entfernt, ab Stufe IV
verlieren 3 Ziele alle negativen Statuseffekte.

Einzelziel 3 Ziele

1 Status-
effekt

2 Status-
effekte

alle Status-
effekte

Zauberbann (40)
Hebt einen aktiven Zauber der Stufe II - IV auf. Die Zauber-
Probe erfolgt gegen den ursprünglichen Zielwert. Kann 
auch als Reaktion gezaubert werden.

Erweckung (20)
Du zauberst für eine Stunde und belebst ein totes Lebewe-
sen wieder, was vor weniger als 10 Minuten (ab Stufe V 24 
Stunden) verstorben ist. Das Ziel erhält 50% seiner HP und 
erleidet –5 auf alle Proben bis zu einer langen Rast.

Person <10 
Min tot

Person <24 
Stunden 

tot

Läuterndes Licht 
(20)

Du verschießt einen 6 Meter langen Strahl. Getroffene Un-
tote/Dämonen erleiden heiligen Schaden, getroffene Ver-
bündete erhalten 50 % dieses Werts als LP.

1d10+2 1d10+5 2d10+5 2d10+10 2d10+15

Magischer Kreis 
(20)

Für 10 Minuten erschaffst du einen Kreis von 3 Meter 
Durchmesser. Alle Zaubernden darin erhalten +20 Zielwert 
beim Wirken.

10Min
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11.4 ZAUBERÜBERSICHT - WILDE MAGIE

Name Beschreibung Stufe I Stufe II Stufe III Stufe IV Stufe V

Funkenregen 
(60)

Das Ziel erhält zufälligen Elementschaden. Nach dem Haupt-
ziel springen weitere Funken zufällig auf Kreaturen im Be-
reich von 3 Metern.

3× ½d10 4× 1d10 5× 1d10 6× 1d10 7× 1d10

Teleport-Marke 
(60)

Du erzeugst eine Rune auf dem Boden. Für eine bestimmte 
Dauer kannst du dich durch die erneute Wirkung des Zau-
bers zur Markierung teleportieren. Dadurch verschwindet 
die Rune. Ab Stufe III kann eine weitere Rune erzeugt wer-
den, es verschwindet immer die älteste Rune. Ab Stufe III
kann statt dir ein Objekt (maximal 50kg) alleine verwendet 
werden. Ab Stufe IV sind die 3 Runen stabil & wiederver-
wendbar. Pro Rune hast du 2 Ladungen pro Tag. Du kannst 
bei der Ankunft optional bis zu 3 verbündete Kreaturen (Be-
rührung) mitnehmen; jede Mitnahme kostet 1 zusätzliche 
Runen-Ladung.

8Std 24Std permanent

maximal 2 
Runen

2 Ladun-
gen pro 

Tag

Wirbel der Un-
wahrschein-
lichkeit (60)

Du erschaffst einen rotierenden Funkenwirbel. Jede Kreatur, 
die den Bereich betritt oder ihren Zug darin beginnt, muss 
einen Wild-Surge-Wurf auslösen. Ab Stufe II erhalten Ziele 
Schaden oder Heilung (fünfzigprozentige Chance). Ab Stufe 
III erhält das Ziel -5 Initative. Ab Stufe IV werden gewirkte 
Zauber beeinflusst (1-2 = -10 Zielwert, 3-4 = +0 Zielwert, 5-6 = 
+10 Zielwert). Ab Stufe V werden betroffene Ziele telepor-
tiert.

1d10 1d10+5 2d10+5 2d10+10

4m Bereich 8m Bereich 12m
Bereich

16m
Bereich

20m Be-
reich

1 Runde 2 Runde 3 Runden 4 Runden 5 Runden

Chaos-Teleport 
(40)

Teleportiere dich (oder ein berührtes Ziel) über eine Distanz 
von 6 (Stufe II) bis 150 Meter (Stufe IV). Bei erfolgreicher 
Probe besteht die Chance, dass der Zielort abweicht.

6m 30m 150m
10% Ab-

wei-
chungs-
chance

20% Ab-
wei-

chungs-
chance

30% Ab-
wei-

chungs-
chance

Elementar-
schwall (40)

Du erschaffst eine Spur magischer Verwüstung, die das Ge-
lände unwegsam macht. Getroffene Ziele erhalten zufällig 
Elementarschaden.

2d10+15 2d10+20 2d10+25

4m Linie 6m Linie 8m Linie

Mutationsfun-
ke (40)

Stufe III: Das Ziel oder du (50-prozentige Chance) erhält für 2 
Runden einen zufälligen Status (z. B. Brennt, Blind, etc.).

Polymorphi-
sche Laune (40)

Das Ziel oder bei Fehlschlag du selbst verwandelt sich für 1 
Runde in ein harmloses Tier. Das Tier  behält die LP und hat 
keinen Zugriff auf Ausrüstung, Zauber oder Talente.

Chaosfessel 
(20)

Du belegst 1 Ziel mit chaotischen Bändern, die sie hemmen 
und von Wild-Magie durchzucken. Das Ziel erhält -10 Bewe-
gungsreichweite und verliert seine Schnellaktion. Ab Stu-
fe II erhält es Schaden oder -5 Schutz (50-prozentige Chan-
ce). Ab Stufe III erfolgt an der Position des Ziels ein Wild-
Surge. Ab Stufe IV trifft der Zauber einen 3-Meter-Kegel. Ab 
Stufe V ist der Kegel 5 Meter groß und Wild-Surge wird mit 
Vorteil gewürfelt. Das Ziel kann jede Runde eine Willens-
probe ablegen.

1d10 1d10+5 2d10 2d10+5

Einzelziel Einzelziel Einzelziel 3m Bereich 5m Bereich

1 Runde 1 Runde 2 Runden 3 Runden 3 Runden

Kataklysmus 
(20)

Ein Strahl aus wilder Energie trifft den Untergrund und er-
zeugt in einem Bereich Schaden eines zufälligen Elements. 
Das Gelände wird kraterartig und bietet +5 Schutz. Kataklys-
mus erzeugt 2 Wild-Surge Events.

4d10+20 4d10+25

8m
Bereich

12m
Bereich

Zeitriss (20)
Du frierst in deiner Bewegung ein und überspringst 1 Runde. 
In dieser Zeit bist du unverwundbar, aber aktionsunfähig. 
Danach erleidest du für 1 Runde -10 auf alle Proben. Ab Stu-
fe V kannst du ein anderes Ziel wählen.

Einzelziel
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