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Was ist dieses Heft?
Mit diesem Heft halten Sie die Schnellstart-Regeln für das neue Rollenspiel Splittermond in den Händen, dessen Regelwerk der 
Uhrwerk Verlag April/Mai 2014 herausbringen wird. Um Ihnen einen ersten Einblick in das System zu ermöglichen, haben wir den 
Kern der Regeln für dieses Heft aufbereitet, damit jeder sich ein Bild von Splittermond machen kann. Mit diesem Schnellstarter ist 
ein sofortiger und einfacher Einstieg in das Spiel möglich, es werden keine weiteren Produkte benötigt. Und auch wenn Sie bisher 
noch nie ein Rollenspiel gespielt haben, gibt das Heft Ihnen Hilfestellungen an die Hand.
Dabei ist zu beachten, dass es sich bei diesem Heft um vereinfachte Regeln für den schnellen und unkomplizierten Einstieg handelt. 
Die Regeln im Grundregelwerk beruhen zwar vollständig auf den hier präsentierten Mechanismen, bieten aber weitergehende Op-
tionen und Möglichkeiten sowie natürlich die vollständigen Regeln zur Erschaffung und Steigerung eigener Abenteurer. In diesem 
Heft hingegen können Sie auf vorgefertigte Archetypen zurückgreifen, mit denen sich ohne viel Aufwand sofort das erste und eben-
falls in diesem Heft enthaltene Abenteuer erleben lässt.
Doch nun bleibt uns nicht viel mehr übrig, als Ihnen viel Spaß mit diesem Heft zu wünschen! Wir hoffen, dass wir Sie hiermit 
neugierig auf das fertige Spiel Splittermond machen können.

Ihr Splittermond-Team
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Einleitung
Als einer der drei Monde über Lorakis barst, blickten die Menschen, 
Alben, Zwerge, Gnome und Varge furchtsam gen Himmel, um das 
unheimliche Schauspiel zu betrachten. Zu diesem Zeitpunkt ahnte 
noch niemand, dass unter dem Splittermond eine neue Ära anbrechen 
sollte, die die Völker von Lorakis von den Ketten ihrer Drachlingherr-
scher befreien und sie in ein neues Zeitalter führen sollte.
Heute, tausend Jahre nach dem Kataklysmus, beherrschen die einstigen 
Dienervölker den gesamten Kontinent. Mächtige Reiche sind entstan-
den, prachtvolle Städte wurden errichtet, Geschichte wurde geschrieben. 
Aber noch immer ruhen auf Lorakis unzählige Geheimnisse. Noch 
immer warten in den Kristallchroniken Iorias zahlreiche Orakelsprü-
che auf ihre Erfüllung. Und neue Gefahren ziehen auf, lauern in 
der unerkundeten Wildnis, den finsteren Ruinen der alten Reiche, 
mitten im Trubel der Großstädte.
Es braucht tapfere Männer und Frauen, die sich dieser Geheimnisse 
annehmen, wagemutige Abenteurer, die sich den Gefahren in den Weg 
stellen – und so vielleicht zu Reichtum, Macht oder Ruhm gelangen.
Willkommen bei Splittermond!
In diesem Schnellstarter finden Sie alles, was Sie benötigen, um ers-
te Abenteuer in unserem neuen Rollenspiel zu erleben: Eine kurze 
Beschreibung der Welt, einige Spielregeln, eine Gruppe Abenteurer 
und natürlich ein Abenteuer, mit dem Sie sofort loslegen können. 
Sammeln Sie einfach einige Freunde um sich – und los geht’s!

Was ist Splittermond?
Haben Sie schon einmal einer Geschichte gelauscht und mitgefie-
bert, als ob Sie um Leib und Leben bangen müssten? Haben Sie 
schon einmal ein Buch gelesen oder einen Film gesehen und sich 
gefragt, was Sie anstelle der Protagonisten tun würden? Mit Splitter-
mond können Sie genau das tun.
Splittermond ist ein Fantasy-Rollenspiel, das Sie gemeinsam mit einer 
Handvoll Freunde spielen können. Die meisten Spieler schlüpfen in 
die Rolle von Abenteurern – gewitzten Dieben, klugen Magiern oder 
tapferen Kriegern, wie Jon Snow aus „Ein Lied von Eis und Feuer“, 
Robin Hood aus den Sherwood-Sagen oder Aragorn aus dem „Der Herr 
der Ringe“. Sie übernehmen die Hauptrollen in dem Spiel.
Einer der Spieler wählt keinen Abenteurer, sondern übernimmt die 
Rolle des Spielleiters. Der Spielleiter ist so etwas wie der Regisseur: Er 
allein kennt die Geschichte, die die Abenteurer erleben sollen, weiß 
Bescheid über die Gefahren, stellt die Welt und ihre Bewohner dar.
Handlungen der Spieler werden hierbei erzählt und beschrieben, 
und der Spielleiter beschreibt wiederum die Reaktionen in der Um-
gebung. Um eine gemeinsame Basis zu schaffen, gibt es Spielregeln, 
die vorgeben, was die Abenteurer tun können und was nicht.
Es gibt hierbei keine Gewinner oder Verlierer. Die Spieler und der 
Spielleiter arbeiten zusammen, nicht gegeneinander, um möglichst 
viel Spielspaß und Spannung zu erreichen.
Klingt kompliziert? Ist es nicht! Ein kleines Spielbeispiel soll dieses 
Prinzip verdeutlichen.

Ein kleines Spielbeispiel
Frank, Matthias und Katharina haben sich zu einem Splittermond-
Spielabend getroffen. Frank ist der Spielleiter. Matthias spielt den seleni-
schen Ritter Cederion, Katharina die seealbische Klingentänzerin Tiai.
Die Abenteurer untersuchen eine Reihe von Entführungen in einem 
abgelegenen Winkel der Arwinger Mark. Nur der Spielleiter weiß, 
dass diese von einer Gruppe Orks durchgeführt wurden, die sich in 
einer alten Ruine eingenistet haben. Er weiß, wie viele Orks es sind, 
was aus ihren Opfern geworden ist und wohin die Kreaturen gegan-

gen sind. Er weiß auch, dass ein Teil der Orks gerade auf der Jagd ist 
und bei Einbruch der Nacht zurückkommen wird.
Die Spieler hingegen wissen nur, dass ihre Abenteurer Spuren ge-
funden haben, die sie verfolgt haben. Jetzt, bei Abenddämmerung, 
erreichen sie die Ruine.

Frank: „Es wird gerade Abend, als im Zwielicht der bald 
hereinbrechenden Nacht vor euch die Ruine auftaucht. Sie 
ist nicht viel mehr als ein alter, halb verfallener Wachturm, 
der sich auf einem Hügel erhebt, umgeben von Buschwerk 
und Bäumen.“

Matthias: „Ist irgendjemand zu sehen?“
Frank weiß, dass im Obergeschoss drei Orkspäher Wa-

che halten, die aber aus der Position der Abenteurer nur 
schwer zu entdecken sind. Er antwortet: „Würfele eine 
Probe auf Wahrnehmung gegen 20.“

Um herauszufinden, ob die Abenteurer die Orkspäher 
bemerken, müssen sie eine Probe würfeln (siehe S. 6). Die 
Proben von Matthias und Katharina misslingen, worauf-
hin Frank sagt: „Ihr könnt niemanden erkennen. “

Katharina: „Ich sehe mir das näher an. Ich bedeute Ce-
derion, im Wald zurückzubleiben, und schleiche näher.“

Frank: „Würfele eine Probe auf Heimlichkeit gegen 15.“
Um herauszufinden, ob Tiai sich unbemerkt nähern 

kann, muss sie nun erneut eine Probe würfeln. Die grazile 
Albin ist geschickt genug, dass diese Probe gelingt. Frank 
würfelt für die Orkspäher eine Probe auf Wahrnehmung, 
die aber scheitert. Tiai nähert sich daher unbemerkt.

Frank: „Als du näher kommst, hörst du schrille Stim-
men vom obersten Stockwerk, die sich leise in einer frem-
den Sprache unterhalten: Orks!“

Katharina: „Kann ich heraushören, wie viele es sind?“
Frank: „Mindestens drei.“
Katharina: „Okay. Ich schleiche in Richtung der Treppe, 

um mehr von ihrem Gespräch zu hören.“
Frank: „Matthias, Tiai verschwindet in dem verfallenen 

Turm. In diesem Moment siehst du etwas abseits eine 
Gruppe von vier Orks aus dem Wald treten, die ein Reh 
zwischen sich hertragen. Sie nähern sich dem Turm und 
scheinen euch noch nicht entdeckt zu haben.“

Matthias: „Mist! Ich laufe aus meiner Deckung. (Als  Ce - 
de rion): TIAI! Vorsicht! ORKS!“

Frank: „Vom Dach ertönt ein erschrockener Ruf, dann 
ein unmenschliches, durch Mark und Bein gehendes Krei-
schen und aufgeregte Stimmen.“

Matthias: „Ich ziehe Schwert und Schild und stürme 
vor, um die Orks abzufangen, bevor sie Tiai in den Rücken 
fallen können.“

Katharina: „Ich bin kurz erschrocken, mache dann aber 
meine Waffe bereit und verberge mich im Schatten neben 
der Tür.“

Ob die Abenteurer den Kampf überstehen und was sie in der Rui-
ne finden, hängt jetzt von ihren Entscheidungen und von Frank als 
Spielleiter ab – und vom Würfelglück.
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Lorakis:
Die Welt von Splittermond

In Lorakis, der Welt von Splittermond, warten uralte Relikte der 
Vergangenheit und unbekannte Lande auf tapfere Abenteurer. Es ist 
eine Welt, in der Magie alltäglich ist und von jedem gemeistert wer-
den kann, in der ferne und exotische Orte nur eine Mondpfadreise 
voneinander entfernt sind und in der die Macht des geborstenen 
Mondes in manchem Abenteurer erwacht. Wo brodelnde Metropo-
len nur einige Tagesreisen von schier undurchdringlicher Wildnis 
entfernt sind und wo man sich nicht nur Orks und anderen Mons-
tern, sondern auch verschlagenen Intriganten, mordlüsternen Blut-
priestern und finsteren Raubrittern stellen muss.

Lorakis ist eine riesige Welt, die von der Spitze Westergroms im äu-
ßersten Westen bis zu den Ausläufern Takasadus im fernen Osten 
über 10.000 km misst. Zahlreiche unterschiedliche Reiche finden 
sich hier, deren Kulturen sich stark voneinander unterscheiden. Die 
dominierenden Völker sind neben den Menschen die feinsinnigen Al-
ben, die robusten Zwerge, die vor langer Zeit aus den Anderswelten 
gekommenen Gnome und die wolfsartigen Varge. Sie leben teilweise 
in den verschiedensten Reichen einträchtig beisammen, haben mit-
unter aber auch gänzlich eigenständige Kulturen geschaffen.

Einen bestimmenden Einfluss auf die Welt besitzt der Splittermond, 
einer der drei Himmelskörper am nächtlichen Himmel über Lorakis, 
der vor tausend Jahren zerbrach und seine Trümmer auf die Welt 

regnen ließ. Damals erlosch das mächtige Reich der geheimnisvollen 
Drachlinge – aber auch der magische Mondstein gelangte auf die 
Welt. Und noch heute werden, auch wenn die meisten Leute nichts 
davon ahnen, Kinder geboren, die etwas von der Macht des gebors-
tenen Mondes in sich tragen: die Splitterträger.

Die Anderswelten und
die Mondpfade 

Neben der Welt, die die Völker auf Lorakis kennen, gibt es noch 
weitere, die in ihrer Gesamtheit als die Anderswelten bezeichnet wer-
den. Dies ist das Reich der Feen, gleich ob es sich um freundliche 
Dryaden, verspielte Tiergeister, finstere Blutrichter oder fremdarti-
ge Elementargeister handelt. Sie alle bewohnen diese fremdartigen 
Welten, gelangen durch bestehende Übergänge oder mächtige Magie 
jedoch immer wieder nach Lorakis.

Aber auch die Völker von Lorakis können die Anderswelten be-
treten, wenngleich die Orientierung dort schwer ist und sich die 
Wirklichkeit konstant zu ändern scheint. Die bereits von den alten 
Drachlingen genutzten Mondpfade führen ebenfalls durch die An-
derswelt und ermöglichen es, in kürzester Zeit riesige Entfernungen 
zu überbrücken. 
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Die Mondpfade haben die Welt näher zusammenrücken lassen 
und einen Austausch zwischen weit entfernten Kulturen ermög-
licht. Rund um die wenigen Portale sind meist Städte entstanden, 
die als Drehscheiben des Handels fungieren. Gleichzeitig sind je-
doch auch weite Wildnisgebiete erhalten geblieben, durch die nur 
selten eine Menschenseele reist, ist der Weg über die Mondpfade 
doch schneller und bequemer. Weglose Wildnis harrt somit ihrer 
Entdeckung, mitsamt ihrer Schätze und ihrer Relikte der Vergan-
genheit.

Die Regionen der Welt
Lorakis besteht aus mehreren Großregionen, die sich durch gewisse 
Merkmale unterscheiden und die meist durch natürliche Grenzen 
voneinander abgetrennt sind. Innerhalb dieser großen Regionen be-
sitzen die Völker kulturelle Gemeinsamkeiten, während der Rest der 
Welt ihnen oft fremd erscheint.

Dragorea liegt im Westen von Lorakis und umfasst das einstige 
Land der Drachlinge, das heute von ihren ehemaligen Sklaven-
völkern wie etwa den Menschen bewohnt wird. Nach dem Fall 
ihrer einstigen Herren haben sie eigene Reiche gegründet, in de-
nen heute Könige über ihre feudalen Vasallen und das einfache 
Volk herrschen. Tapfere Ritter sind das Idealbild eines Kriegers in 
diesen Landen, in denen die Wildnis oft schon außerhalb der gro-
ßen Städte beginnt. Die einzelnen Reiche teilen viele Vorstellun-
gen und Lebensweisen, gleich ob es sich um Wintholt im wilden 
Norden, das aufstrebende Kaiserreich Selenia oder Zwingard, das 
Bollwerk gegen die Orks der Blutgrasweite handelt. Dennoch gibt 
es immer wieder Streitigkeiten zwischen den einzelnen Reichen, 
etwa durch die Intrigen der Königsdrillinge auf dem patalischen 
Thron oder durch den Bürgerkrieg, der das einst mächtige Dalma-
rische Reich erschüttert.

Dragorea grenzt an die Drei Meere, die es als große Binnenmeere 
von anderen Regionen trennen und gleichzeitig doch durch Han-
del und Seefahrt verbinden. Hier bestehen diverse Reiche mit langer 
Geschichte, zum Beispiel der Albische Seebund, dessen grazile und 
schlanke Schiffe das gesamte Meer durchfahren, aber auch der Mer-
talische Städtebund mit seinen mächtigen Handelsmetropolen. Die 
wichtigste und größte Stadt im Binnenmeer (und vielleicht der gan-
zen Welt) ist jedoch Ioria auf der Insel Galonea. In dieser Metropole, 
einst ein wichtiger Kultplatz der Drachlinge, befindet sich an der 
Spitze der Himmelstreppe das große Orakel der Götter, dessen Rat-
schlüsse in den Kristallchroniken festgehalten werden. Unmengen an 
Pilgern suchen jedes Jahr die Stadt in der Hoffnung auf, hier einen 
Fingerzeig für ihr Schicksal zu erhalten.

Am östlichen Ufer der Kristallsee befindet sich das legendenumwo-
bene Pash Anar. Unter sengender Sonne erheben sich hier prächtige 
Paläste und alte Grabmäler in den Himmel, während Karawanen 
voller Kostbarkeiten durch das Land ziehen und mächtige Zauberer 
Djinne beschwören. Das größte Reich von Pash Anar ist das alt-
ehrwürdige Farukan, eines der ältesten von Menschen beherrschten 
Länder in ganz Lorakis. Hier herrscht der gottgleiche Padishah über 
ein riesiges Gebiet, dessen Provinzherren ihm doch nur Lippenbe-
kenntnisse schulden und in Wahrheit wie Könige herrschen können. 
Die Farukanis folgen einem rigiden Ehrenkodex, der großen Einfluss 
auf viele Lebensbereiche nimmt und ihre soziale Stellung sowie ihr 
Ansehen bestimmt.
Ihre Nachbarn sind unter anderem die Tarr der lebensfeindlichen 
Wüste Surmakar. Dieses vargische Nomadenvolk zieht durch die 
Dünenlandschaft und nimmt eine wichtige Stellung im Handel der 
gesamten Region ein.

Südlich von Pash Anar liegt das unbarmherzig von der Sonne beschie-
nene Arakea, das von weitem und fast undurchdringlichem Dschun-
gel beherrscht wird. Himmelstrebende Baumriesen beherbergen hier 
die Dörfer der Dämmeralben, die im Einklang mit der Natur leben 
und sich auf die magische Beeinflussung der Umwelt verstehen. Dies 
ist in ihrer Heimat auch bitter nötig, denn nicht nur gefährliche Raub-
tiere und missgünstige Anderswesen machen ihnen das Leben schwer, 
sondern auch geheimnisvolle und aus den Schatten zuschlagende 
Blutgötzen-Diener aus den weiter südlich gelegenen Dschungeln. 
Noch weiter östlich liegen die Stadtstaaten von Gotor und Marakatam 
im ewigen Streit um die Geheimnisse und Schätze des Urwalds.

Das Gebiet an der Küste des Schimmermeers im Südosten von Lora-
kis wird von Fremden aufgrund des hell schillernden Wassers meist 
als Smaragdküste bezeichnet. Hier sind in unterschiedlichen Klein-
staaten und in den Dschungeln manch fremdländische Kostbarkei-
ten und uralte Ruinen zu finden. Die Smaragdküste erstreckt sich 
von den Stadtstaaten der Dschungel von Kutakina und der fernen 
Stromlandinseln im Süden über den Affendschungel und den Schat-
tenwald bis hin zu den Stadtstaaten Kungaitans im Norden. Mehrere 
Mondpfade führen in dieses Gebiet, während weite Teile des Hinter-
landes kaum erforscht sind und noch manche Überraschung, aber 
auch große Reichtümer, bereithalten. 

Im äußersten Osten des Kontinents liegt Takasadu, das von gleich 
mehreren Großreichen dominiert wird. In Zhoujiang herrscht die 
junge Kaiserin nur nominell über ihr Reich. Nach einem Umsturz-
versuch der Kriegsfürsten ist das Land zwischen altem Adel, Bü-
rokraten und Kaufleuten sowie dem Militär hin und her gerissen, 
und manch einer hofft darauf, dass die weisen Mönche der Berge 
einen Bürgerkrieg verhindern können. Südlich des Jadebandes, des 
mächtigsten Stromes Takasadus, liegt das von den Schwertalben be-
herrschte Reich des himmlischen Kranichs, auf dessen Thron der leib-
haftige Avatar einer Göttin sitzt und dessen Krieger einen strengen 
Ehrenkodex mit unbedingter Gefolgschaft verbinden.

Im höchsten Norden von Lorakis liegen die unwirtlichen Frostlan-
de, ein endloser Landstrich voll undurchdringlicher Wildnis, in der 
man nur selten auf vernunftbegabte Reisende trifft. Zahlreiche Ge-
rüchte und Geschichten erzählen von reichen Bodenschätzen und 
mysteriösen Relikten längst vergangener Völker – aber es ist leicht, in 
der Wildnis verloren zu gehen. Nur zu oft passiert es, dass Reisende, 
die hoffnungsvoll in den rauen Norden aufbrechen, nicht wieder zu-
rückkehren. Niemand kann sagen, ob sie blutrünstigen Taigavargen, 
räuberischen Gletscherzwergen oder wilden Bestien zum Opfer fie-
len – oder ob sie den Schrecken der Wandernden Wälder erlegen sind, 
in denen sich selbst erfahrene Kundschafter verlaufen.

Ein Platz für Einsteiger: Die Arwinger Mark
Saftige Wiesen, tiefe Wälder, umschlossen von Mittelgebirge, Meer 
und dem Bund der Wächter – das macht die Arwinger Mark aus, eine 
Randregion des großen Kaiserreichs Selenia in Dragorea. Größte Stadt 
der Mark ist Arwingen, gelegen an der Küste und Tor zur Kristallsee. 
Von dort aus führt der große Handelsweg ins Landesinnere, den einst 
die Drachlinge anlegten. Er zieht sich über die Auen der Mark, an 
dunklen Wäldern und Hügeln vorbei, durch das große und gefährliche 
Seelenmoor – an dessen Rand das Abenteuer in diesem Heft spielt. Von 
dort weiter nach Westen leitet der Handelspfad die Reisenden durch 
bewaldete Berge in die fruchtbaren Ebenen des Kaiserreiches hinein. 
Im Norden grenzt der tiefe und finstere Schattenforst. In ihm verläuft 
die Grenze zum Bund der Wächter, die das Verheerte Land bewachen: 
Ein grauenvoller, verpesteter Landstrich, in dem von den Finsterkräf-
ten pervertierte Monster hausen. Einige davon gelangen durch den 
dichten Wald hin und wieder sogar bis in die Arwinger Mark. 
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Die Regeln 
Wie die meisten Spiele hat auch Splittermond Regeln. Diese dienen 
zum einen dazu, eine gemeinsame Basis zu schaffen, indem sie fest-
legen, was die Abenteurer können und was nicht (und wie die Welt 
darauf reagiert). Zum anderen ist ihr Zweck aber auch, Spannung zu 
erzeugen: Ein Kampf etwa ist uninteressant, wenn der Ausgang von 
Anfang an feststeht. Durch Regeln und Würfel kommen hier Taktik 
und Zufall ins Spiel. 

Eigenschaften 
Das Profil eines Abenteurers in Splittermond setzt sich aus meh-
reren Eigenschaften zusammen, die in Zahlen ausgedrückt werden. 
Generell gilt: Je höher ein Eigenschaftswert ist, desto besser ist der 
Abenteuer darin. 

Attribute
Attribute sind die grundlegende Basis eines Abenteurers. Wie stark 
ist er, wie klug, wie groß ist seine Ausstrahlung?

Ausstrahlung: beeindruckende Persönlichkeit, gewinnendes Wesen
Beweglichkeit: körperliche Gewandtheit und Agilität
Intuition: Auffassungsgabe und Reaktionsvermögen
Konstitution: Widerstandsfähigkeit und Ausdauer
Mystik: Affinität zur magischen Kraft
Stärke: Muskelkraft und rohe körperliche Stärke
Verstand: Intelligenz und logisches Denken
Willenskraft: Furchtlosigkeit und Selbstbeherrschung

Die Attributswerte sind sowohl für die abgeleiteten Eigenschaften als 
auch für Fertigkeitsproben von Bedeutung (siehe unten). 

Abgeleitete Eigenschaften
Abgeleitete Eigenschaften bestimmen sich aus Attributen, Vorteilen 
und anderen Faktoren.

Größenklasse: abstrakter Maßstab für die Größe des Abenteurers
Geschwindigkeit: Bewegungsweite
Lebenspunkte: Maß für die Gesundheit eines Charakters
Fokus: Potenzial zur Kanalisierung von Magie
Verteidigung: Abwehr gegen Angriffe
Körperlicher Widerstand: Abwehr gegen Gift, Krankheiten und 

Ähnliches
Geistiger Widerstand: Abwehr gegen Überreden oder Geistesbeein-

flussung

Fertigkeiten
Fertigkeiten sind die erlernten Kenntnisse eines Abenteurers – wie 
gut kann er mit einer Waffe umgehen, wie gut kann er schleichen? 
Die Fertigkeiten werden weiter unten, ab Seite 7, beschrieben.

Stärken
Stärken, wie zum Beispiel Scharfe Sicht oder Orientierungssinn, sind 
besondere Eigenschaften oder Fähigkeiten, die einen Abenteurer 
auszeichnen. Sie finden die Stärken unter dem Punkt Besonderheiten 
bei den jeweiligen Abenteurern ab Seite 28 beschrieben.

Mondsplitter
Spielercharaktere in Splittermond tragen die Macht eines Teils des 
geborstenen Mondes in sich. Diese Mondsplitter verleihen ihnen ei-
nige besondere Fähigkeiten. Sie werden jeweils bei den Beispielaben-
teurern (Seite 28) erläutert.

Proben
Um zu sehen, ob einem Abenteurer eine Handlung gelingt (etwa, 
sich an einem Seil über den Abgrund zu hangeln oder durch Ma-
gie eine Klinge in Flammen aufgehen zu lassen), muss üblicherweise 
eine Probe abgelegt werden.
Eine Probe bei Splittermond wird mit zwei zehnseitigen Würfeln 
(2W10) geworfen. Zu dem Würfelergebnis werden als Bonus die 
Werte in zwei beteiligten Attributen sowie die Punkte in der jeweili-
gen Fertigkeit hinzugezählt. Hierbei muss ein Zielwert (die Schwie-
rigkeit) erreicht oder übertroffen werden. Gelingt dies, ist die Probe 
erfolgreich; misslingt dies, scheitert sie.

Fertigkeitspunkte + Attribut 1 + Attribut 2 + evtl. sonstige Boni + 2W10

Welche Fertigkeit für die Probe verwendet wird, hängt von der Hand-
lung ab. Welche Attribute verwendet werden, hängt von der Fertig-
keit ab (dies ist jeweils bei den Fertigkeiten bei den Beispielaben-
teurern angegeben). 
An einem Seil über den Abgrund zu hangeln wäre eine Probe auf 
die Fertigkeit Athletik, eine Lüge zu durchschauen eine Probe auf 
Empathie. 

Schwierigkeit
Die Schwierigkeit der Probe hängt davon ab, wie herausfordernd die 
Handlung ist. 

Die Probe ist ...
 Schwierigkeit Herausforderung
 15 einfach
	 20	 durchschnittlich
 25 herausfordernd
 30 sehr schwierig

Erfolgsgrade und Auswirkungen
Je höher ein Wurf über der Schwierigkeit liegt, desto besser ist das 
Ergebnis. Je weiter er darunter liegt, desto schlechter ist es. Je volle 
3 Punkte Differenz zwischen Würfelergebnis und Schwierigkeit er-
geben einen Erfolgsgrad. Erfolgsgrade erhöhen etwa im Kampf den 
Schaden eines Angriffs, schalten bei einer Probe auf Wissensfertig-
keiten weitere Informationen frei oder ermöglichen es, bei Zaubern 
Kosten zu sparen oder die Reichweite zu erhöhen. Mehr hierzu fin-
den Sie im weiteren Verlauf des Schnellstarters.
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 Differenz* Erfolgsgrade Auswirkung

 ab 15 5 und mehr Herausragend gelungen: Die	Aktion	gelingt	hervorragend	und	das	Ergebnis	ist	deutlich	besser	als	vorher	anvisiert.	 
	 	 	 Aus	einer	herausragend	gelungenen	Probe	sollten	immer	positive	Konsequenzen	für	den	Abenteurer	erwachsen,		 	
	 	 	 die	über	die	eigentliche	Probe	hinausgehen.
 9 bis 14 3 bis 4 Gut gelungen: Die	Aktion	gelingt	deutlich	besser	als	geplant,	und	bringt	starke	positive	Begleitumstände	mit	sich 
	 	 	 (Zusatzschaden	im	Kampf,	Fokuseinsparung	beim	Zaubern,	Zeitersparnis	beim	Klettern	und	Ähnliches).	
 3 bis 8 1 bis 2 Gelungen: Die	Aktion	gelingt	vollständig	und	bringt	positive	Begleitumstände	mit	sich	(Zusatzschaden	im	Kampf,	 
	 	 	 Fokuseinsparung	beim	Zaubern,	Zeitersparnis	beim	Klettern	und	Ähnliches).	
 0 bis 2 0 Knapp gelungen: Die	Aktion	des	Abenteurers	gelingt	ohne	irgendwelche	besonderen	Nebenwirkungen.
 –1 bis –2 0 Knapp misslungen: Die	Aktion	ist	nur	knapp	misslungen.	Beim	Zaubern	muss	kein	Fokusverlust	in	Kauf	genommen	
	 	 	 werden.	In	anderen	Bereichen	kann	das	Ziel	mit	Einschränkungen	erreicht	worden	sein	(etwa	indem	man	bei	einer	
   Klettern-Probe	zwar	die	Mauer	überwindet,	dabei	aber	durch	Abschürfungen	etwas	Schaden	erhält).	
 –3 bis –8 –1 bis –2 Misslungen: Die	Aktion	schlägt	fehl,	das	Ziel	wurde	in	keinem	Fall	erreicht.	Je	nach	Situation	erwachsen	leichte		 	
	 	 	 Konsequenzen	aus	dem	Fehlschlag.

 –9 bis –14 –3 bis –4 Schwer misslungen:	Die	Aktion	ist	ein	totaler	Fehlschlag,	aus	der	mittlere	bis	schwere	Konsequenzen	erwachsen.

 ab –15 –5 und mehr Verheerend misslungen: Die	Aktion	misslingt	nicht	nur,	der	Abenteurer	erleidet	auch	über	den	reinen	Fehlschlag	 
	 	 	 hinaus	drastische	Konsequenzen	(ein	Absturz	beim	Klettern,	ein	Sturz	im	Kampf,	körperlicher	Schaden	zusätzlich	zum	
	 	 	 normalen	Fokusverlust	beim	Zaubern	oder	Ähnliches).	

Anzahl an Erfolgsgraden zu erreichen (z.B. 10). Jede Probe dauert 
eine vorbestimmte Zeit (z.B. 1 Stunde). 

Der Risikowurf
Wenn eine Probe sehr schwierig zu bestehen oder ein hohes Ergebnis 
nötig ist, kann sich ein Spieler statt für einen normalen Probenwurf 
für einen Risikowurf entscheiden. Hier werden insgesamt 4W10 ge-
worfen, aber nur die beiden höchsten Würfel werden gezählt und für 
die Probe addiert. Zeigt ein beliebiges Würfelpaar einen Patzer, werden 
jedoch stattdessen diese beiden gewertet und die Probe gilt als Patzer.

Splitterpunkte
Splitterpunkte stellen eine Art Schicksalskraft dar, die den Abenteu-
rern unbewusst zur Verfügung steht. Sie können eingesetzt werden, 
um sich bestimmte Vorteile zu verschaffen. Die Splitterpunkte wer-
den vor jeder Spielsitzung wieder auf den beim jeweiligen Beispiel-
abenteurer genannten Ursprungswert gesetzt. Jeder Einsatz eines 
Splitterpunkts verbraucht 1 Punkt.

Splitterpunkt-Einsatz
Aktivieren	der	Splitterfähigkeit	des	eigenen	Mondsplitters

Bonus	von	+3	auf	eine	Probe	
(nur	einmal	pro	Probe;	muss	erst	nach	der	Probe	angesagt	werden)

Bonus	von	+3	auf	Verteidigung	
(nur	einmal	pro	Angriff;	muss	erst	nach	dem	Angriff	angesagt	werden)

5	Schadenspunkte	ignorieren	(nur	einmal	pro	Angriff)

Fertigkeiten 
Fertigkeiten beschreiben, wie gut ein Abenteurer sich in einem be-
stimmten Gebiet auskennt, wie gut er kämpft, wie gut er in der 
Wildnis zurechtkommt oder wie gut er andere Menschen einschät-
zen kann. Proben auf Fertigkeiten werden wie weiter vorne beschrie-
ben abgelegt. Hier finden Sie eine Auswahl der wichtigsten Fertig-
keiten – im Regelwerk von Splittermond gibt es noch einige mehr.

Kampffertigkeiten
Handgemenge (BEW+STÄ): Handgemenge wird eingesetzt, um un-

bewaffnet zu kämpfen.
Hiebwaffen (KON+STÄ): Hiebwaffen ist die Fähigkeit, mit Äxten, 

Keulen, Streitkolben und anderen Wuchtwaffen umzugehen.

Beispiel
Der Ritter Cederion versucht, sich ungerüstet an einem 
Seil über einen Abgrund zu hangeln. Hierfür ist eine Probe 
auf Athletik notwendig, die Schwierigkeit beträgt 15. Der 
Fertigkeit Athletik sind die Attribute Stärke und Beweg-
lichkeit zugeordnet. Cederions Fertigkeitspunkte in Athle-
tik betragen 2, seine Stärke 4, seine Beweglichkeit 3. Sein 
Fertigkeitswert beträgt daher wie auf dem Charakterbogen 
angegeben 2+3+4 = 9. Auf diesen Wert kommt ein Wür-
felwurf von 2W10. Cederions Spieler würfelt 8 und 4, also 
ein Ergebnis von 12. Insgesamt hat er eine 21 erreicht – die 
Probe liegt 6 über der Schwierigkeit und ist daher mit 2 Er-
folgsgraden gelungen. Der Spielleiter lässt ihn das Hinder-
nis daher schneller überwinden als ursprünglich angepeilt.

Triumph und Patzer
Fällt bei einem Würfelwurf ein Ergebnis von 19 oder 20, erhält man 
drei zusätzliche Erfolgsgrade – dies ist ein Triumph. Dieser Fall tritt also 
bei den Würfelkombinationen (10,10), (9,10) und (10,9) auf. Fällt ein 
Ergebnis von 3 oder 2 (dies ist ein Patzer), erhält man drei zusätzliche 
negative Erfolgsgrade. Im Kampf verliert man 5 Ticks und stürzt. Dies 
tritt bei den Würfelkombinationen (1,1), (1,2) und (2,1) auf. 

Vergleichende Proben
Vergleichende Proben sind oft notwendig, wenn zwei Charaktere in 
direkter Konkurrenz zueinander stehen, zum Beispiel bei einem Wett-
lauf. Beide Spieler würfeln die Probe (zum Beispiel auf Athletik). Das 
höhere Gesamtergebnis gewinnt. Auch hier ist es möglich, Erfolgs-
grade zu erlangen, wofür die Differenz zwischen den Ergebnissen der 
beiden Proben nach dem oben genannten Schema betrachtet wird.
Bei einem Gleichstand der Probenergebnisse gewinnt der Charakter 
mit dem höheren Fertigkeitswert. Ist auch dieser gleich hoch, gibt es 
ein Unentschieden.

Erweiterte Proben
Erweiterte Proben werden genutzt, um längerfristige Handlungen 
darzustellen, zum Beispiel das Schmieden eines Schwertes. Hierbei 
müssen mehrere Proben nacheinander gewürfelt werden, um eine 

*	Schwierigkeit	−	Ergebnis
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Kettenwaffen (BEW+INT): Unter Kettenwaffen fallen etwa Morgen-
sterne, aber auch exotischere Waffen wie die albische Kettensichel. 

Klingenwaffen (BEW+STÄ): Klingenwaffen beschreibt den Um-
gang mit Dolchen, Schwertern, Säbeln oder Zweihandschwertern.

Stangenwaffen (BEW+STÄ): Stangenwaffen ist die Fähigkeit, Spee-
re und andere lange Waffen zu führen.

Schusswaffen (BEW+INT): Unter Schusswaffen fallen vor allem Bö-
gen und Armbrüste.

Wurfwaffen (BEW+STÄ): Wurfwaffen sind Wurfdolche, -messer 
und –äxte, aber auch geworfene Speere.

Profane Fertigkeiten
Akrobatik (BEW+STÄ): Akrobatik wird benötigt, wenn ein Aben-

teurer etwa über einen schmalen Steg balancieren oder einen Sturz 
abfedern muss.

Alchemie (MYS+VER): Mit Alchemie können Tränke und Elixiere 
hergestellt und eingeschätzt werden (siehe Seite 15). 

Anführen (AUS+WIL): Anführen beschreibt die Fähigkeit, Taktik 
und Strategie vorteilhaft einzusetzen. 

Arkane Kunde (VER+MYS): Arkane Kunde wird benötigt, wenn 
magische Phänomene eingeschätzt und beurteilt werden sollen.

Athletik (STÄ+BEW): Athletik umfasst die meisten körperlichen 
Aktivitäten wie Klettern, Laufen, Schwimmen und Springen. 

Empathie (VER+INT): Empathie wird eingesetzt, um andere Per-
sonen einzuschätzen.

Entschlossenheit (AUS+WIL): Mit Entschlossenheit kann man geis-
tigen Beeinflussungen und Versuchungen widerstehen.

Fingerfertigkeit (BEW+AUS): Fingerfertigkeit ist die Fähigkeit, Ta-
schenspielertricks aufzuführen oder andere zu bestehlen.

Geschichte und Mythen (VER+MYS): Geschichte und Mythen wird 
benötigt, wenn Wissen über Geschichte und Legenden gefragt ist. 

Heilkunde (INT+VER): Mit Heilkunde kann man Wunden, Krank-
heiten und Gifte versorgen.

Heimlichkeit (BEW+INT): Heimlichkeit beschreibt, wie gut ein 
Abenteurer schleichen, sich verbergen und andere ungesehen ver-
folgen kann.

Naturkunde (VER+INT): Naturkunde ist das Wissen um die Tier- 
und Pflanzenwelt.

Redegewandtheit (AUS+WIL): Redegewandtheit wird benötigt, wann 
immer es darum geht, andere zu etwas zu überreden oder ihnen etwas 
vorzulügen.

Schlösser und Fallen (BEW+INT): Mit Schlösser und Fallen kön-
nen Schlösser geknackt und Fallen entschärft werden.

Straßenkunde (AUS+INT): Wer einen hohen Wert in Straßenkunde 
besitzt, kennt sich in Städten aus und kommt schnell an Infor-
mationen.

Tierführung (BEW+AUS): Tierführung wird benötigt, wenn es dar-
um geht, auf einem Tier zu reiten oder es abzurichten.

Überleben (KON+INT): Überleben ermöglicht es, sich in der Wild-
nis zu orientieren oder Lagerplätze zu finden.

Wahrnehmung (WIL+INT): Wahrnehmung wird eingesetzt, um 
verborgene Dinge zu erkennen. 

Zähigkeit (KON+WIL): Mit Zähigkeit kann man Giften, Krank-
heiten und körperlichen Beeinflussungen widerstehen. 

Magieschulen
Magieschulen stellen bestimmte Bereiche der Zauberei dar, die sich 
wesensähnlich sind. Sie ermöglichen den Zugang zu bestimmten 
Zaubern (siehe Seite 13) und lassen magische Effekte hervorrufen. 
Regeltechnisch funktionieren sie wie Fertigkeiten.

Feuer (MYS+AUS): Feuermagie lässt ihren Beherrscher Flammen 
erschaffen und manipulieren.

Kampf (MYS+STÄ): Kampfmagie erlaubt es, Personen oder Gegen-
stände zu schädigen.

Natur (MYS+AUS): Naturmagie erlaubt die Manipulation und Ver-
zauberung von Tieren und Pflanzen

Schatten (MYS+INT): Schattenmagie gibt dem Zauberer Macht 
über die Dunkelheit.

Stärkung (MYS+STÄ): Mit Stärkungsmagie kann ein Zauberer die 
Fähigkeiten von sich oder anderen verbessern.

Wind (MYS+VER): Mit Windmagie können die Winde dem Willen 
des Zaubernden unterworfen werden.

Meisterschaften 
Meisterschaften sind besondere Fähigkeiten eines Abenteurers, die 
üblicherweise einer Fertigkeit zugeordnet sind. Jeder Abenteurer 
startet mit einigen Meisterschaften, man kann sie jedoch auch im 
weiteren Spielverlauf erwerben. (Viele weitere Meisterschaften sowie 
eine genauere Erklärung zu ihrem Erwerb werden im Splittermond-
Regelwerk zu finden sein, hier werden nur die von den Beispiel-
Abenteurern verwendeten Meisterschaften erläutert.) Zur Nutzung 
von Kampffertigkeiten beachten Sie bitte die Angaben auf Seite 10.

Allgemeine Meisterschaften für Kampffertigkeiten
Verteidiger: Der Abenteurer ist in der Lage, Aktive Abwehr zur Er-

höhung der Verteidigung für jemand anderen einzusetzen (hierfür 
darf nur eine Waffenfertigkeit genutzt werden, nicht Akrobatik). 
Diese Person darf nicht weiter als 2 m von ihm entfernt sein. 
Sollte der Angegriffene auch eine eigene Aktive Abwehr einsetzen, 
zählt das bessere Ergebnis.

Vorstürmen: Wenn der Abenteurer aus der Bewegung heraus an-
greift und mindestens 3 m Anlauf hatte, kann er seine Stärke auf 
den Waffenschaden addieren.
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Hiebwaffen
Berserker: Bevor der Abenteurer einen Risikowurf für einen Angriff 

benutzt, kann er sich entscheiden, bis zu seiner nächsten Hand-
lung einen Malus in Höhe von 3 Punkten auf die Verteidigung 
hinzunehmen, um einen Bonus in Höhe seiner Stärke zum Scha-
den zu addieren.

Kettenwaffen
Schild umschlagen: Der Abenteurer kann den aus Schilden stam-

menden gegnerischen Bonus auf Verteidigung ignorieren. 
Umreißen: Dieses Manöver richtet sich gegen den Körperlichen Wi-

derstand des Gegners. Ist der Angriff erfolgreich, erleidet das Op-
fer zwar keinen Schaden, geht aber zu Boden und muss 6 Ticks 
aufwenden, um aufzustehen.

Klingenwaffen
Verwirrung: Dieses Manöver geht gegen den Geistigen Widerstand. 

Erreicht der Angreifer einen Erfolgsgrad, verursacht er keinen 
Schaden, jedoch erhält der nächste Angriff gegen den Gegner 
(gleich von wem) einen Bonus in Höhe von 1 Punkt (+1 je Er-
folgsgrad).

Schusswaffen
Schnellschütze: Der Zeitaufwand für das Bereitmachen einer Fern-

kampfwaffe sinkt um 1 Tick. (Dies ist bei den Beispielabenteurern 
bereits eingerechnet.)

Akrobatik
Ausweichen: Die Verteidigung des Abenteurers erhöht sich um 2, 

sofern er sich des Angriffes bewusst ist und er ausreichend Platz 
besitzt. Bei der Aktiven Abwehr erhält er außerdem einen zusätzli-
chen Bonus in Höhe von 1 Punkt. Dies gilt nur, solange der Aben-
teurer maximal Rüstungen und Schilde mit Gesamt-Behinderung 
1 trägt. (Dies ist bei den Beispielabenteurern bereits eingerechnet.)

Blitzreflexe: Für die Bestimmung der Initiative gilt die Intuition des 
Abenteurers um 3 Punkte erhöht. (Dies ist bei den Beispielaben-
teurern bereits eingerechnet.)

Alchemie
Geselle: Der Alchemist kann alle in diesem Schnellstarter aufgeführ-

ten Alchemika herstellen. 
Effizienz: Der Alchemist arbeitet besonders schnell. Er benötigt nur 

2 Stunden für die Herstellung eines Trankes.

Anführen
Sammeln: Der Abenteurer wendet eine kontinuierliche Handlung (5 

Ticks) auf und legt eine Anführen-Probe (Schwierigkeit 20) ab, 
um die Moral seiner Verbündeten zu stärken. Angriffe gegen die 
Moral oder das Selbstvertrauen von Verbündete erhalten für 20 
Ticks einen Malus in Höhe von 1 Punkt.

Arkane Kunde
Arkane Verteidigung: Wissen und Ausbildung ermöglichen es dem 

Abenteurer, sich wirkungsvoller gegen Magie zu schützen. Wenn 
er einen Zauber, der gegen ihn gewirkt wird, erfolgreich identifi-
ziert (eine Probe gegen die Schwierigkeit des Zaubers), erhält er ei-
nen Bonus in Höhe von 2 Punkten auf Verteidigung, Körperlichen 
Widerstand oder Geistigen Widerstand gegen diesen.

Artefaktkunde: Der Abenteurer kann die Fähigkeiten von Artefak-
ten identifizieren. Hierzu ist eine Probe gegen eine Schwierigkeit 
von 25 nötig.

Entschlossenheit
Eiserner Wille: Der Abenteurer kann sich auch unter schwierigen 

Umständen auf seine Handlungen konzentrieren. Er erhält einen 

Bonus in Höhe von 3 Punkten auf Entschlossenheit-Proben zur Ab-
wehr von Störungen bei kontinuierlichen Handlungen.

Heilkunde
Diagnose: Der Heiler kann den Zustand eines Patienten besonders 

gut einschätzen. Nimmt er sich 5 Minuten Zeit, um den Patien-
ten zunächst zu untersuchen, erhält er bei der Behandlung einen 
Bonus in Höhe von 3 Punkten.

Heilung fördern: Wenn der Heiler einen Patienten behandelt, erhält 
dieser in der nächsten Nacht 2 zusätzliche Lebenspunkte zurück.

Heimlichkeit
Leisetreter: Der Abenteurer vermag es sich schnell leise zu bewegen. 

Er kann, während er eine Heimlichkeit-Probe durchführt, seine 
volle Geschwindigkeit nutzen.

Naturkunde
Jäger: Der Abenteurer wählt eine Tierart aus. Gegen diese erhält er 

einen Bonus in Höhe von 3 Punkten auf Angriffe und Wahrneh-
mung.

Redegewandtheit
Beißender Spott: Der Abenteurer ist für seine scharfe Zunge be-

rühmt und berüchtigt. Er würfelt eine vergleichende Probe auf 
Redegewandtheit gegen die Entschlossenheit seines Zieles. Bei einem 
Erfolg verliert das Ziel die Beherrschung und erleidet einen Malus 
in Höhe von 1 Punkt (+1 pro Erfolgsgrad) auf alle nicht direkt 
gegen den Abenteurer gerichteten Proben.

Straßenkunde
Gerüchte aufschnappen: Der Abenteurer hat ein offenes Ohr für 

die Gerüchte, die in einer Stadt umgehen. Er erhält einen Bonus 
in Höhe von 3 Punkten, wenn er Straßenkunde einsetzt, um Ge-
rüchte aufzuschnappen. 

Schwarzmarkt: Der Abenteurer kennt sich damit aus, Diebesgut zu 
verkaufen oder illegale Dinge zu kaufen. Er erhält einen Bonus 
von 10% (+10% pro Erfolgsgrad; Maximum 30%). Diesen kann 
er entweder einsetzen, um Waren besser zu verkaufen oder billiger 
einzukaufen.

Tierführung
Tier einschätzen: Der Abenteurer verwendet eine kontinuierliche 

Handlung (10 Ticks), um eine Probe auf Tierführung gegen den 
GW eines anwesenden Tieres zu würfeln. Gelingt dies, erhält er 
einen Bonus in Höhe von 1 Punkt (+1 pro Erfolgsgrad) auf Pro-
ben zum Besänftigen des Tieres. Das Tier erhält die selben Punkte 
als Malus auf Angriffe gegen den Abenteurer.

Überleben
Geländekunde: Der Abenteurer kennt sich gut in einer bestimmten 

Art von natürlichem Gelände (Wald, Gebirge, Wüste etc.) aus. 
Er erhält einen Bonus in Höhe von 2 Punkten auf alle passenden 
Proben in diesem Gelände.

Wildnisläufer: Die Reisegeschwindigkeit des Abenteurers erhöht 
sich außerhalb von ausgebauten Straßen um 20%. Dies gilt auch 
für eine Gruppe, die er anführt. 

Wahrnehmung
Umgebungssinne: Der Abenteurer kennt Sinneswahrnehmungen 

einer bestimmten Umgebung (Stadt, Wald, Steppe, etc.) beson-
ders gut. In einer solchen Umgebung erhält er einen Bonus in 
Höhe von 3 Punkten auf Wahrnehmung-Proben.

Zähigkeit
Rüstungsträger: Der Abenteurer ist es gewohnt, sich in schwerer 
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Rüstung zu bewegen. Die Behinderung von Rüstung ist um 1 re-
duziert. (Dies ist bei den Beispielabenteurern bereits eingerech-
net.)

Starker Schildarm: Die Behinderung eines Schildes ist für den Aben-
teurer um 1 Punkt gesenkt. (Dies ist bei den Beispielabenteurern 
bereits eingerechnet.)

Feuermagie
Feuerresistenz: Der Feuerzauberer ist weniger empfindlich gegen 

Feuer. Jeglicher Feuerschaden wird um 2 Punkt reduziert.
Flammenherz: Von dem Feuerzauberer beschworenes Feuer brennt 

besonders heiß. Alle Feuerzauber, die direkten Schaden anrichten, 
richten 1 Punkt Feuerschaden zusätzlich an.

Kampfmagie
Fernzauberer: Die Grundreichweite aller Kampfzauber wird ver-

doppelt.

Windmagie
Windresistenz: Der Zauberer ist weniger empfindlich gegen Stürme 

und Blitze. Jeglicher Windschaden und Elektrizitätsschaden wird 
um 2 Punkt reduziert.

Kämpfe 
In Lorakis lauern zahlreiche Gefahren, und manchen von ihnen 
muss man mit einer Waffe in der Hand entgegentreten. 
Splittermond stellt Kämpfe auf einem Zeitstrahl dar. Jede Hand-
lung benötigt eine bestimmte Zeit, erst danach kann wieder gehan-
delt werden. Die Zeit wird hierbei in Ticks gemessen. Ticks sind ein 
abstrakter Zeitbegriff zur Strukturierung des Kampfes, der nicht 
akkurat in Echtzeit umzurechnen ist. Sollte es dennoch nötig sein, 
nicht von der Handlungstabelle abgedeckte Handlungen im Kampf 
durchzuführen (etwa weil einer der Abenteurer eine Barrikade er-
richten oder durch ein Fenster springen will), können Sie sich an 
den bestehenden Handlungen orientieren und im Zweifel als grobe 
Richtlinie für jede Sekunde Dauer der nicht abgedeckten Handlung 
diese zwei Ticks dauern lassen.

Der Zeitstrahl
Am Ende des Schnellstarters finden Sie einen Zeitstrahl (die Umran-
dung der Weltkarte). Auf diesem Zeitstrahl können Sie mit Münzen, 
Spielfiguren oder Würfeln die einzelnen Kämpfer festhalten. Der 
Zeitstrahl beginnt bei 0 und schreitet dann fort. (Ist das Ende des 
abgedruckten Zeitstrahls erreicht, beginnen Sie einfach wieder bei 
0.) Auf diese Weise können Sie genau sehen, wer zu welcher Zeit an 
der Reihe ist.

Kampfbeginn: Die Initiative
Den Kampf beginnt derjenige mit den schnellsten Reflexen. Dieser 
wird ermittelt, indem jeder Kämpfer 1W6 würfelt und die gewür-
felte Zahl von seiner auf dem Charakterbogen genannten Initiative 
abzieht. Jeder Kämpfer beginnt auf dem Feld, das seinem Ergebnis 
entspricht. Bei einem negativen Ergebnis wird er entsprechend vie-
le Plätze vor der Position 0 auf den Zeitstrahl gestellt. Haben zwei 
Kämpfer das gleiche Ergebnis, beginnt der mit der höheren Intuiti-
on. Stehen während eines Kampfes einmal mehrere Kämpfer gleich-
zeitig auf einem Tickfeld, handelt derjenige zuerst, der das Feld als 
erster erreicht hat.
Tritt ein Kämpfer einem Kampf später bei, beginnt er im aktuellen 
Tick zuzüglich seines Initiativewurfs (frühestens im aktuellen Tick). 

Beispiel
Kämpfer A hat die besten Reflexe, er kommt auf ein Er-
gebnis von 0 und beginnt den Kampf auf dem entspre-
chenden Feld (siehe nebenstehende Grafik). Kämpfer B ist 
langsamer, er startet erst auf Tick 2. Kämpfer C ist noch 
langsamer und startet erst auf Tick 3.
Kämpfer A beginnt und führt in Tick 0 eine Handlung 
aus, die eine Dauer von 6 hat. Seine Handlung wird durch-
geführt, der Marker verschiebt sich auf die Position 6.
In Tick 1 geschieht nichts.
Kämpfer B führt in Tick 2 eine schnelle Handlung aus, 
die nur 3 Ticks kostet. Sein Marker verschiebt sich auf Po-
sition 5.
In Tick 3 ist schließlich Kämpfer C an der Reihe. Er führt 
ebenfalls eine Handlung mit einer Dauer von 6 aus, so dass 
er erst in Tick 9 wieder handeln kann.
In Tick 4 passiert wieder nichts, in Tick 5 jedoch ist Kämp-
fer B – der vorher eine schnelle Handlung ausgeführt hat 
– an der Reihe, bevor in Tick 6 wieder Kämpfer A folgt.

Handlungen
Handlungen teilen sich in sofortige und kontinuierliche Handlungen 
auf. Kämpfer können ihre Handlungen auch verzögern, um zu ei-
nem späteren Zeitpunkt zu handeln.

Sofortige Handlungen finden genau in dem Moment statt, indem 
sie ausgeführt werden (z.B. ein Angriff, eine Aktive Abwehr oder 
eine Zauberauslösung). Der Kämpfer benötigt danach die Dauer 
seiner Handlung, um sich wieder zu orientieren, eine Kampfhaltung 
einzunehmen und so weiter.
Kontinuierliche Handlungen sind erst am Ende der Dauer vollendet 
(z.B. ein Schloss knacken, einen Bogen spannen). Sie können daher 
unterbrochen werden. Sie können auch freiwillig abgebrochen wer-
den, in so einem Fall springt der Charakter einen Tick hinter den 
aktuellen Tick (also den, auf dem zuletzt gehandelt wurde oder wird).
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Angriffe
Um einen Gegner im Nahkampf anzugreifen, würfelt ein Kämpfer 
eine Probe mit seiner passenden Nahkampffertigkeit. Die Schwierig-
keit ist hierbei die Verteidigung seines Gegners. Erreicht oder über-
trifft er diesen Wert, hat er getroffen und richtet bei seinem Gegner 
den Schaden an, der bei seiner Waffe angegeben ist. Jeder Erfolgs-
grad beim Angriffswurf ergibt einen zusätzlichen Schadenspunkt. 

Bewegung im Kampf
Während ein Kämpfer eine sofortige oder kontinuierliche Handlung 
ausführt, die keine Bewegungshandlung ist, kann er einmalig und 
ohne zusätzlichen Tickaufwand eine Strecke zurücklegen, die bis zu 
seiner halben Geschwindigkeit entspricht. Diese Bewegung muss 
vollständig vor der Aktion abgehandelt werden. Sollte die Handlung 

ursprünglich weniger als 5 Ticks dauern, wird sie durch eine freie 
Bewegung auf 5 Ticks verlängert.

Aktive Abwehr
Ein Kämpfer kann jederzeit anstelle seines passiven Verteidigungs-
wertes auch eine Aktive Abwehr gegen einen Angriff einsetzen, in-
dem er etwa die gegnerische Waffe mit der eigenen pariert oder sich 
zur Seite wirft. Dies muss erst nach dem gegnerischen Angriffswurf 
angesagt werden. Hierfür würfelt er eine Probe  gegen Schwierigkeit 
15 auf seine Nahkampffertigkeit oder auf Akrobatik. Bei Gelingen 
der Probe ist die Verteidigung für diesen Angriff um 1 erhöht. Jeder 
Erfolgsgrad erhöht sie darüber hinaus um einen weiteren Punkt.
Eine aktive Abwehr kostet Zeit. Entscheidet sich ein Kämpfer für 
eine aktive Abwehr, muss er seinen Marker auf der Zeitleiste um 3 
Ticks nach vorne bewegen. Passive Abwehr, also einfach über den 
Wert in Verteidigung, kostet keine Zeit.

Beispiel
Nachdem er schon verletzt ist, will der Rattling (Fertigkeits-
wert Klingenwaffen 9), den nächsten Angriff von Cederion 
lieber mit seinem Säbel aktiv abwehren. Er würfelt daher 
eine Probe gegen 15 und erreicht mit 2W10 insgesamt eine 
12, für ein Gesamtergebnis von 21. Damit ist er 6 Punkte 
(2 Erfolgsgrade) über der Schwierigkeit von 15. Cederions 
Schwierigkeit für den Angriff ist daher 24 statt 21.
Dafür muss der Rattling sich auf der Zeitleiste aber auch 3 
Ticks nach vorne bewegen.

Taktischer Vorteil
In vielen Situationen hat ein Kämpfer einen Vorteil gegenüber sei-
nem Gegner, der sich aus den äußeren Umständen ergibt. So etwas 
kann zum Beispiel eine Überzahl, ein Angriff gegen einen am Boden 
Liegenden oder eine Überraschungssituation sein. In solchen Fällen 
erhält der Kämpfer einen Bonus von +3 auf seine Proben (mehrere 
taktische Vorteile sind nicht kumulativ).

Fernkampf
Im Fernkampf verläuft der Angriff etwas anders als der mit einer 
Nahkampfwaffe, da hier die Waffe zunächst bereit gemacht werden 

Übliche Handlungen

Handlung Dauer Typ Anmerkungen
Aktive	Abwehr	 3	Ticks	 sofortig	
Aufstehen	 6	Ticks	 kontinuierlich
Fernkampfangriff	 3	Ticks	 sofortig
Fernkampfwaffe	spannen/vorbereiten	 nach	Waffe	 kontinuierlich
Gegenstand	verwenden	 5	Ticks	 kontinuierlich	 Tränke,	etc.
Laufen	 5	Ticks	 kontinuierlich	 Geschwindigkeit	in	Metern
Nahkampfangriff	 nach	Waffe	 sofortig
Waffe	ziehen	 5	Ticks	 sofortig
Zauberspruch	vorbereiten	 nach	Zauber	 kontinuierlich
Zauberspruch	auslösen	 3	Ticks	 sofortig
Zielen	 2-6	Ticks	 kontinuierlich	 +1	bis	+3	auf	Fernkampfangriff

Beispiel
Cederion (Fertigkeitswert Klingenwaffen 13) greift mit ei-
nem Langschwert einen Rattling (Verteidigung 21) an. Er 
würfelt mit 2W10 eine 4 und eine 9 für ein Ergebnis von 
13. Damit hat er ein Gesamtergebnis von 26: 5 Punkte über 
der Verteidigung des Rattlings und damit 1 Erfolgsgrad.
Das Landschaft hat Waffengeschwindigkeit 8 und verur-
sacht einen Schaden von 1W6+4. Cederion richtet also 
dank des Erfolgsgrades einen Schaden von 1W6+5 an. Er 
würfelt 2 und 4, also erhält der Rattling 11 Punkte Schaden.
Da die Waffengeschwindigkeit des Langschwerts 8 beträgt 
und Cederion Rüstung und Schild trägt, die seine Hand-
lungen um 3 Ticks verlangsamen, darf er 11 Ticks später 
wieder handeln und wird entsprechend viele Felder auf dem 
Zeitstrahl nach vorne gesetzt.

Kampfmeisterschaften
Will ein Abenteurer eine durch eine Meisterschaft (siehe 
Seite 8) freigeschaltete spezielle Handlung im Kampf nut-
zen, so muss dies vor dem Angriff angesagt werden. Pro 
eingesetzter Meisterschaft erhält der Angriff einen Malus 
in Höhe von 3 Punkten. Misslingt die Probe, so ist der 
Angriff fehlgeschlagen, selbst wenn er ohne Einsatz der 
Meisterschaft eigentlich gelungen wäre.
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muss. Ein Bogen etwa muss gespannt werden, bevor man ihn abfeu-
ern kann. Das Bereitmachen ist eine kontinuierliche Handlung und 
dauert die Waffengeschwindigkeit in Ticks. Erst danach kann der 
Abenteurer in seiner nächsten Handlung das Ziel ansagen und die 
Waffe abfeuern, was drei Ticks dauert.
Bewegte Ziele mit einer Fernkampfwaffe anzugreifen, erhöht die 
Schwierigkeit der Probe um 3 Punkte. Ziele, bei denen mehr als die 
Hälfte der üblichen Trefferfläche von einem Hindernis verdeckt ist, sind 
ebenfalls nur mit einer um 3 Punkte erhöhten Schwierigkeit zu treffen. 
Ein Schütze kann zielen: Wendet er für seinen Angriff zusätzliche 
Ticks auf, erhält er einen Bonus von +1 auf den Schuss pro zwei aufge-
wendeter Ticks (bis zu einem Maximalbonus von +3). Das Ziel dieser 
Handlung muss vor den ersten aufgewendeten Ticks angesagt werden.
Eine unmodifizierte Probe reicht lediglich innerhalb der Grund-
reichweite der Waffe aus. Wer weiter schießen möchte, muss dafür 
Erfolgsgrade ansammeln. Pro Erfolgsgrad kann die Reichweite ein-
mal um die Grundreichweite erhöht werden. Die hierfür verwende-
ten Erfolgsgrade können nicht benutzt werden, um den Schaden wie 
bei einem normalen Angriff zu erhöhen. Werden die Erfolgsgrade 
beim Angriff auf ein weiter entferntes Ziel nicht erlangt, geht der 
Schuss daneben.

Handlungen unterbrechen
Kontinuierliche Handlungen können unterbrochen werden, indem 
man etwa einen Zauberer, der gerade Fokus für einen Zauber sam-
melt, angreift. Erleidet ein Kampfteilnehmer während einer konti-
nuierlichen Handlung Schaden, muss er eine Entschlossenheit-Probe 
gegen 10 (modifiziert um die erlittenen Schadenspunkte) ablegen. 
Wenn die Probe misslingt, wird die kontinuierliche Handlung ab-
gebrochen. Der Charakter springt in diesem Fall einen Tick hinter 
den aktuellen Tick (also den Tick, in dem der störende Charakter 
gehandelt hat).

Waffen

Waffe Schaden Waffengeschwindigkeit Reichweite
Dolch	 1W6+1	 6	 –
Doppelaxt	 3W6+3	 13	 –
Dornenhandschuh	 1W6	 5	 –
Faustschlag/Tritt	 1W6	 5	 –
Glefe	 2W10+1	 11	 –
Kettensichel	 1W10	 8	 –
Kriegsbeil	 1W10+3	 9	 –
Schlagstock	 1W6+2	 6	 –
Langschwert	 1W6+4	 8	 –
Maira	 1W6+1	 6	 –
Skavona	 1W6+2	 7	 –
Streithammer	 2W6+3	 11	 –
Zweihänder	 2W6+4	 10	 –

Fernkampfwaffe Schaden Waffengeschwindigkeit Reichweite
Langbogen	 2W10+5	 12	 50	m
Leichte	Armbrust	 2W6+6	 10	 25	m
Wurfhammer	 1W6+5	 6	 5	m

Schaden und Heilung
Jede Kreatur besitzt 5 Gesundheitsstufen und in jeder dieser Stufen 
eine Anzahl von Lebenspunkten. Verliert sie alle Lebenspunkte in 
einer Stufe, rutscht sie bei weiteren Schadenspunkten in die dar-
unterliegende und erleidet einen entsprechenden Wundabzug auf 

alle Proben, der auf dem Charakterbogen oder der unten stehenden 
Grafik abzulesen ist.

Beispiel
Cederion verfügt über 8 Lebenspunkte. Er kann daher in 
jeder Gesundheitsstufen 8 Punkte Schaden erleiden, bevor 
ein weiterer Schadenspunkt ihn in die nächste Stufe schiebt. 
Erleidet er also unverletzt 11 Punkte Schaden, verliert er alle 
Punkte in der ersten Stufe und 3 Punkte in der zweiten. Ab 
sofort erhält er einen Malus in Höhe von 1 Punkt auf alle 
Handlungen.

Sobald ein Abenteurer durch Schaden über die unterste Wundstufe 
hinausgelangt, liegt er im Sterben. Andere Charaktere haben noch 
den Körperlichen Widerstand des Sterbenden in Ticks Zeit, um ret-
tende Maßnahmen einzuleiten. Neben Magie und einem Heiltrank 
kann auch eine Heilkunde-Probe gegen 25 (15 Ticks Dauer) den 
Abenteurer stabilisieren. Bei Erfolg besitzt er wieder einen Lebens-
punkt auf der untersten Gesundheitsstufe. Misslingen alle Rettungs-
versuche, so stirbt der Charakter.

Unverletzt		 0		 	                    

Angeschlagen	 	 –1	 	                    

Verletzt		 –2	 	                    

Schwer	verletzt		 –4	 	                    

Todgeweiht		 –8	 	                    

 
Pro ausgeruhter Nacht von mindestens 6 Stunden Dauer heilt ein 
Abenteurer Schadenspunkte in Höhe seiner doppelten Konstitution. 
Die 6 Stunden müssen dabei nicht am Stück stattfinden, Unterbre-
chungen wie eine Nachtwache haben keine negativen Auswirkun-
gen.  Eine Probe auf Heilkunde gegen Schwierigkeit (15 + positiver 
Wundstufenmodifikator) kann einmalig täglich abgelegt werden, 
um einen Lebenspunkt, sowie zwei weitere pro Erfolgsgrad, zu hei-
len. Um also jemanden derartig zu versorgen, der verletzt ist, ist eine 
Probe gegen 17 nötig.
 

Rüstung
Rüstung schützt einen Abenteurer, verlangsamt ihn unter Umstän-
den aber auch. Der Wert bei VTD+ wird auf die Verteidigung aufge-
schlagen, der Wert bei SR (Schadensreduktion) von jedem erlittenen 
Schaden abgezogen. Der Wert bei Behinderung wird von der Ge-
schwindigkeit abgezogen und als Malus auf jede profane Probe mit 
Beweglichkeit angerechnet. Der Wert bei Tickzuschlag wird auf alle 
Tick-Kosten im Kampf aufgeschlagen.

Rüstung VTD+ SR  Behinderung Tickzuschlag
Tuchrüstung	 1	 0	 0	 0
Leichtes	Leder	 2	 1	 1	 0
Leichte	Platte/Schuppe	 4	 3	 4	 2
Schild	 1	 –	 1	 1
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Zauber
Lorakis ist eine Welt der Magie – eine Welt, in der prinzipiell je-
des intelligente Lebewesen das Zaubern erlernen kann. Um einen 
Zauber zu wirken, den ein Abenteurer besitzt, würfelt er eine Pro-
be auf die zugehörige Magieschule gegen die beim Zauber genannte 
Schwierigkeit.
Auch hier gilt natürlich, dass im Grundregelwerk weitere 
Magieschulen und Zauber zu finden sind. 
Im Folgenden werden ausschließlich die für 
die Beispiel-Abenteurer und Geg-
ner in diesem Heft benötigten 
Zauber angegeben.

Zauberkosten
Zum Zaubern nutzt ein Aben-
teurer seinen Fokus und leitet die 
magische Kraft der Umgebung durch 
seinen Körper. Gewöhnliche Zauber er-
schöpfen den Fokus. Erschöpfte Punkte 
regenerieren sich nach einer Rast von 
etwa einer halben Stunde. („Kosten: 2“ be-
deutet: 2 Punkte erschöpfter Fokus.)
Zauber mit anhaltender Wirkung werden 
kanalisiert: Solange sie wirken, kann der 
Zauberer die hierfür aufgewendeten Punkte 
nicht wiedergewinnen. Der Zauberer kann 
kanalisierte Sprüche jederzeit beenden. 
Dies passiert spätestens dann, wenn er 
nicht mehr bei Bewusstsein ist (also 
ohnmächtig ist oder schläft). Sobald 
der Zauber nicht mehr wirkt gelten 
die Punkte als erschöpft. („Kosten: 
K2“ bedeutet: 2 Punkte kanali-
sierter Fokus.) 
Viele Zauber verzehren den Fo-
kus teilweise. Verzehrter Fokus 
erholt sich äquivalent zu den Le-
benspunkten mit einer Rate von doppelter Willenskraft Punkten pro 
nächtlicher Rast. („Kosten: 4V2 bedeutet: 4 Punkte Fokus, davon 2 
verzehrt.) Einige Zauber ermöglichen es, freiwillig zusätzliche Punk-
te zu verzehren, um eine erhöhte Wirkung zu erzielen.

Erfolgsgrade beim Zaubern
Ähnlich wie man bei einer Probe im Kampf durch Erfolgs-
grade mehr Schaden verursacht, bringen besonders gut 
gelungene Proben auch beim Zaubern Vorteile. Für jeden 
Erfolgsgrad kann ein Abenteurer eine der folgenden Mög-
lichkeiten wählen (auch mehrfach):

einen Punkt Fokus weniger erschöpfen oder kanalisieren 
(Minimalkosten 1); verzehrte Punkte können niemals auf 
diesem Weg eingespart werden

die Wirkungsdauer um ihren Grundwert erhöhen
die Reichweite um ihren Grundwert erhöhen
bei direkt Schaden verursachenden Zaubern diesen um 

einen Punkt erhöhen

Wirken eines Zaubers
Die Zauberdauer stellt die nötige Zeit dar, um den entsprechenden 
Zauber mit einer kontinuierlichen Handlung zu fokussieren. Nach 
dieser Zeit hat der Abenteurer die erforderliche Menge Zauberkraft 
gesammelt und kann mit einer neuen Handlung von 3 Ticks Dauer 
die Probe auf den Zauber würfeln und ihn bei Gelingen auslösen. 
Falls er ein Ziel benötigt, muss er es erst jetzt bestimmen. Wenn die 

Probe misslingt, werden so viele Fokuspunkte verbraucht wie die 
negativen Erfolgsgrade betragen.

Feuer

Feuerstrahl (Spruch)
Schwierigkeit: Verteidigung des Ziels

Kosten: 4V1
Zauberdauer: 4 Ticks

Reichweite: 10 m
Wirkung: Der Zauberer wirft einen Feuerstrahl auf 

einen Gegner. Der Getroffene erleidet 2W6 Punkte 
Feuerschaden.

Flamme (Spruch)
Schwierigkeit: 15
Kosten: 1

Zauberdauer: 1 Tick
Reichweite: Berührung

Wirkung: Eine Flamme entsteht in 
der Hand des Zauberers, mit der 

etwa ein Lagerfeuer oder eine 
Pfeife entzündet werden kann. 
Wirkungsdauer: 30 Sekunden

Flammende Waffe (Spruch)
Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1
Zauberdauer: 2 Ticks

Reichweite: Berührung
Wirkung: Eine Waffe wird mit Flammen überzogen. Sie leuchtet 

fackelhell und richtet 1 Punkt zusätzlichen Feuerschaden an, ohne 
dabei den Träger einzuschränken.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusätzlichen Fokuspunkt verzehrt, 
richtet die Waffe insgesamt 2 Punkte zusätzlichen Feuerschaden 
an.

Wirkungsdauer: kontinuierlich

Flammenherrschaft (Ritus)
Schwierigkeit: 21
Kosten: K8V2
Zauberdauer: 4 Minuten
Reichweite: 10 m
Wirkung: Der Zauberer beherrscht ein bereits brennendes, natürli-

ches Feuer bis maximal zur Größe eines Scheiterhaufens. Er kann 
es sowohl abschwächen, als auch heißer brennen lassen. Außer-
dem vermag er es in einfache Formen zu dirigieren.

Verzehren: Wenn der Zauberer 2 zusätzliche Fokuspunkte verzehrt, 
kann er ein größeres Feuer kontrollieren (bis zur Größe eines 
brennenden Hauses).

Wirkungsdauer: kontinuierlich

Kometenwurf (Spruch)
Schwierigkeit: 21
Kosten: 8V2
Zauberdauer: 8 Ticks
Reichweite: Berührung
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Wirkung: Ein Wurfgeschoss wird mit magischer Macht aufgeladen. 
Wird es anschließend geworfen, erleiden alle Wesen und Objek-
te im Wirkungsbereich 4W6 Punkte Feuerschaden. Der Zauber 
endet automatisch nach dem Auftreffen oder nachdem 1 Minute 
verstrichen ist.

Wirkungsdauer: 1 Minute
Wirkungsbereich: 3 m

Schutz vor Feuer (Spruch)
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
Zauberdauer: 1 Tick
Reichweite: Zauberer
Wirkung: Der Zauberer erhält eine Schadensreduktion in Höhe von 

4 Punkten gegen Feuerschaden.
Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusätzlichen Fokuspunkt verzehrt, 

erhöht sich die Schadensreduktion auf 6 Punkte.
Wirkungsdauer: kontinuierlich

Kampf

Gegenstand beschädigen (Ritus)
Schwierigkeit: 15
Kosten: 1
Zauberdauer: 1 Minute
Reichweite: Berührung
Wirkung: Ein unbelebtes Objekt erleidet leichte Beschädigungen. 

Ein Krug wird etwa brüchig, eine Tür morsch oder ähnliches.

Geisterdolch (Spruch)
Schwierigkeit: 15
Kosten: K1
Zauberdauer: 1 Tick
Reichweite: Zauberer
Wirkung: Der Zauberer erschafft eine durchscheinende Waffe mit 

den Werten eines Dolchs.
Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusätzlichen Fokuspunkt verzehrt, 

erhöht sich der Schaden der Waffe um 1 Punkt.
Wirkungsdauer: kontinuierlich
 
Magischer Schlag (Spruch)
Schwierigkeit: Verteidigung des Ziels
Kosten: 4V1
Zauberdauer: 4 Ticks
Reichweite: 10 m
Wirkung: Das Ziel wird von einer unsichtbaren magischen Attacke 

getroffen und erleidet 1W6+3 Punkte Schaden.

Rankenpfeil (Spruch)
Schwierigkeit: 21
Kosten: K8V2
Zauberdauer: 5 Ticks
Reichweite: Berührung
Wirkung: Aus einem mit diesem Zauber belegten Geschoss schie-

ßen nach dem Aufprall Ranken hervor, die sich um den Getroffe-
nen winden und ihm einen Malus in Höhe von 3 Punkten auf alle 
auf Beweglichkeit beruhenden profanen Fertigkeiten verschaffen. 
Ein mit einem Rankenpfeil beschossene Mauer überwuchert mit 
Ranken, die als Kletterhilfe dienen können.

Verzehren: Wenn der Zauberer 2 zusätzliche Fokuspunkte verzehrt, 
erhöht sich der Malus auf 4 Punkte.

Wirkungsdauer: kontinuierlich
 

Natur

Freund der Tiere (Spruch)
Schwierigkeit: 15
Kosten: K1
Zauberdauer: 1 Tick
Reichweite: Zauberer
Wirkung: Der Zauberer wirkt vertrauter auf alle Tiere. Er erhält ei-

nen Bonus in Höhe von 2 Punkten auf Tierführung-Proben.
Wirkungsdauer: kontinuierlich

Tiersinne (Spruch)
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
Zauberdauer: 2 Ticks
Reichweite: Berührung
Wirkung: Der Zauberer nimmt die Welt statt durch seine eigenen 

Sinne durch die eines Tiers wahr, das maximal Größenklasse 5 hat 
und dem Zauberer gegenüber mindestens neutral gesonnen ist. 
Währenddessen kann er seine eigenen Sinne nicht benutzen, son-
dern sieht, riecht, fühlt und hört nur das, was das Tier in diesem 
Moment wahrnimmt.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusätzlichen Fokuspunkt verzehrt, 
kann er neben den Tiersinnen auch noch seine normalen Sinne 
benutzen.

Wirkungsdauer: kontinuierlich

Schatten

Schattenmantel (Spruch)
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
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Zauberdauer: 1 Tick 
Reichweite: Zauberer
Wirkung: Der Zauberer hüllt sich in tiefe Schatten. Wahrnehmung-

Proben um ihn mit den Augen zu entdecken erhalten einen Malus 
in Höhe von 4 Punkten.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusätzlichen Fokuspunkt verzehrt, 
erhöht sich der Malus auf 6 Punkte.

Wirkungsdauer: kontinuierlich

Schattenschleier (Spruch)
Schwierigkeit: 15
Kosten: K1
Zauberdauer: 1 Tick 
Reichweite: Zauberer
Wirkung: Ein dünner Schleier aus Schatten bedeckt den Zauberer. 

In starkem Sonnenschein leidet er weniger unter der Hitze und er 
ist schwerer geblendet.

Wirkungsdauer: kontinuierlich

Stärkung

Aura der Entschlossenheit (Spruch)
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
Zauberdauer: 7 Ticks
Reichweite: Zauberer
Wirkung: Der Zauberer und bis zu drei weitere Wesen seiner Wahl 

erhalten jeweils einen Bonus in Höhe von 1 Punkt auf den Geis-
tigen Widerstand und von 2 Punkten auf die Entschlossenheit. Die 
Boni gelten nur während des Aufenthalts im Wirkungsbereich.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusätzlichen Fokuspunkt verzehrt, 
können bis zu 5 Personen bestimmt werden.

Wirkungsdauer: kontinuierlich

Härte (Spruch) 
Schwierigkeit: 15
Kosten: K1
Zauberdauer: 1 Ticks
Reichweite: Berührung
Wirkung: Ein Objekt wird deutlich unzerbrechlicher, so dass eine 

Glasflasche etwa nicht zerbricht, wenn sie hinfällt.
Wirkungsdauer: kontinuierlich

Wind

Blitzschlag (Spruch)
Schwierigkeit: Verteidigung des Ziels
Kosten: 8V2
Zauberdauer: 8 Ticks
Reichweite: 25 m
Wirkung: Der Zauberer wirft seinem Ziel einen Blitz entgegen, der 

4W6 Punkte Elektrizitätsschaden anrichtet.

Nebelsicht (Spruch)
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
Zauberdauer: 1 Tick
Reichweite: Zauberer
Wirkung: Aus Nebel und Dampf resultierende Abzüge auf die Sicht 

verringern sich um 4 Punkte.
Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusätzlichen Fokuspunkt verzehrt, 

sinken die Abzüge um insgesamt 8 Punkte.
Wirkungsdauer: kontinuierlich

Sanfter Fall (Spruch)
Schwierigkeit: 15
Kosten: K1
Zauberdauer: 1 Tick
Reichweite: Zauberer
Wirkung: Der Zauberer erhält eine Schadensreduktion in Höhe von 

2 Punkten gegen Schaden aus Stürzen.
Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusätzlichen Fokuspunkt verzehrt, 

wird die Schadensreduktion auf 4 Punkte erhöht.
Wirkungsdauer: kontinuierlich

Alchemie 
Findige Alchemisten können bestimmte Elixiere und Tinkturen 
herstellen. Hierzu benötigen sie eine alchemistische Ausstattung, 
die passenden Zutaten und etwas Zeit. Die Zutaten können mit der 
Fertigkeit Naturkunde gesammelt (eine Probe gegen die Schwierig-
keit des Tranks; Dauer pro Probe 1 Stunde) oder gekauft werden 
(siehe Materialkosten). Ein Alchemist braucht 4 Stunden, um eines 
der Mittel herzustellen.

Heiltrank
Schwierigkeit: 20
Materialkosten: 50 Kupfermünzen (1/2 Silberstück)
Wirkung: Der Trank heilt sofort nach Einnahme 4 Lebenspunkte.

Starker Heiltrank
Schwierigkeit: 22
Materialkosten: 1 Lunar (Silberstück)
Wirkung: Der Trank heilt sofort nach Einnahme 8 Lebenspunkte.

Stärkungspulver
Schwierigkeit: 20
Materialkosten: 50 Kupfermünzen
Wirkung: Das Pulver verleiht sofort nach Einnahme für eine Stunde 

einen Bonus in Höhe von 1 Punkt auf alle Proben, in denen Stärke 
vorkommt.

Weisheitstrank
Schwierigkeit: 20
Materialkosten: 50 Kupfermünzen
Wirkung: Der Trank verleiht sofort nach Einnahme für eine Stunde 

einen Bonus in Höhe von 1 Punkt auf alle Proben, in denen Ver-
stand vorkommt.

Waffengift
Schwierigkeit: 22
Materialkosten: 1 Lunar
Wirkung: Sofern der Körperliche Widerstand des Getroffenen nicht 

mindestens 20 Punkte beträgt (eine Zähigkeit-Probe kann hier 
nach den selben Regeln wie für die Aktive Abwehr den Körperli-
chen Widerstand erhöhen), wirkt das Gift. In diesem Fall erleidet 
der Getroffene sofort 6 Punkte zusätzlichen Schaden.
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Ein Ausblick 
Der Weltband
Der Weltband konzentriert sich auf die Beschreibung von Lorakis. 
In ihm finden Sie zahllose Informationen über die unterschiedlichen 
Reiche der Spielwelt, von Dragorea über Takasadu bis hin zu Pash 
Anar, Arakea und der Smaragdküste. Völker, Kulturen, Geheim-
nisse und Legenden erwarten Sie hier, zusammen mit allgemeinen 
Informationen über den Stand von Technik, Wissenschaft, Handel, 
Wirtschaft und Verkehr. Abgerundet wird der Weltband von einigen 
wenigen ergänzenden Regeln, zum Beispiel neuen Kulturen für die 
Erschaffung Ihres Abenteurers.

Erscheinungsdatum: März 2014

Abenteuer
Was wäre eine Rollenspielwelt ohne Abenteuer? Natürlich können 
Sie, gerade mit Regelwerk und Weltband als Basis, jede Menge eigener 
spannender Herausforderungen erfinden, die Sie als Spielleiter Ih-
ren Spielern vorsetzen können. Wir bieten Ihnen jedoch auch selbst 
Abenteuer an, mit denen Sie Lorakis und die Welt von Splitter-
mond hautnah erleben können. 
Bereits im Frühling 2014 erscheint Der Fluch der Hexenkönigin von 
Stefan Unteregger. Ebenfalls in diesem Zeitraum wird Das Geheim-
nis des Krähenwassers von Tobias Hamelmann erhältlich sein. Beide 
Abenteuer bieten Ihnen die Möglichkeit, erste Abenteuer auf Lorakis 
zu erleben.
Kurz darauf, im Sommer wird eine Dragorea-Anthologie erscheinen, 
in der unter der Redaktion von Uli Lindner drei Abenteuer enthal-
ten sind, die in verschiedenen Reichen Dragoreas spielen.
Auch danach sind zahlreiche weitere Bände geplant, darunter eine 
mehrteilige Kampagne und mehrere Einzelabenteuer. Einige kosten-
lose Szenarien stehen außerdem zum Download auf www.splitter-
mond.de bereit.

Erscheinungsdaten:
Frühling 2014 (Das Geheimnis des Krähenwassers, Der Fluch der 

Hexenkönigin)
Sommer 2014 (Dragorea-Anthologie)

Weitere Produkte
Auch weitere Produkte sind bereits in Planung oder gar schon in 
Arbeit: Erweiterungsbände zu Kampf, Magie und Ausrüstung sind 
ebenso geplant wie Bände zu den Kreaturen von Lorakis oder zu ein-
zelnen Regionen. 2014 soll außerdem eine Einsteigerbox erscheinen, 
die sich speziell an Rollenspielanfänger richtet, um ihnen den Start 
zu erleichtern.

Weitere Informationen
Die neuesten Informationen zu Splittermond, aber auch Bilder, 
Kurzgeschichten und Downloads finden Sie auf unserer Website: 
www.splittermond.de

Haben wir Sie neugierig gemacht? Gut! Mit dem Schnellstarter ha-
ben Sie bereits alles, was Sie für einen Einblick in Splittermond be-
nötigen. Aber wenn Sie tiefer in das Spiel eindringen wollen, haben 
Sie hierfür auch genug Möglichkeiten.

Produktvorschau
Hier finden Sie einen kleinen Ausblick auf die wichtigsten Erschei-
nungen für Splittermond. Sobald sie erschienen sind, werden die 
Bände über jeden Buchladen, Online-Versand oder direkt beim Ver-
lag auf der Seite www.uhrwerk-verlag.de zu finden sein.

Das Splittermond-Regelwerk
Das Regelwerk bildet die Basis des gesamten Splittermond-Spiels. 
In diesem Band finden Sie nicht nur eine ausführliche, vielfältigere 
Version der hier vorgestellten Regeln, sondern auch einen Einblick 
in die Welt von Lorakis, Regeln zur Erschaffung Ihrer eigenen Aben-
teuer und nützliche Hinweise für den Spielleiter.
Das Regelwerk ist also der „Kernband“ von Splittermond: Wenn Sie 
Ihre Erfahrungen mit dem Spiel ausbauen und erweitern wollen, ist 
das Grundregelwerk genau das richtige für Sie. 

Erscheinungsdatum: Mai 2014
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Einsteiger-Abenteuer: Die Bestie von Krahorst
  von Tobias Hamelmann

Vor zwei Nächten allerdings hat eine Bande Rattlinge diese Ruine 
entdeckt und die alte Krypta aufgebrochen. Ohne es zu wissen, be-
freiten sie den alten Schrecken, als sie das Mondrelief zerstörten und 
die Halbedelsteine daraus stahlen, die die Monde darstellen sollten. 
Das befreite Monster tötete ein paar der Rattlinge, die anderen flo-
hen und schlugen ihr Lager unweit der Ruine wieder auf – bevor sie 
weiterzieht, will die Bande noch einen kleinen Weiler ganz in der 
Nähe ausplündern: Krahorst. 
Zu Beginn des Abenteuers sind dort aber schon die Abenteurer ange-
langt. Sie werden den Überfall der Rattlinge verhindern und Zeuge, 
wie das Monster sich nachts seine erste Beute holt. Auf der Spur des 
nächtlichen Schreckens werden sie bis zur Ruine vorstoßen, wo sie 
das Monster erneut bannen können, so wie Ritter Jaruk es damals 
tat: mithilfe der drei Monde.

Der Einstieg der Abenteurer
Die Abenteurer beginnen unterwegs auf der großen Handelsstra-
ße auf dem Weg nach Westen. Warum sie auf Reisen sind, kann 
verschiedene Gründe haben: Vielleicht haben sie von einem fernen 
Schatz gehört oder sind auf einem Botengang für jemanden. So oder 
so sind sie auf dem Arwinger Handelsweg in Richtung Westen un-
terwegs und haben gerade den Rand des großen Moores erreicht, als 
das Abenteuer beginnt.

Vom Einzelnen zur Gruppe
Für den Spielspaß ist es unerlässlich, dass die Abenteurer 
eine Gemeinschaft bilden. Ein einfacher Einstieg wäre 
es, wenn sich alle Spieler vorher einigen, dass sich ihre 
Charaktere schon kennen und zusammen unterwegs 
sind. Möchten sie sich aber erst während des Abenteu-
ers kennen lernen, laufen sie getrennt den Weg entlang. 
In diesem Fall begegnen sie sich nach und nach auf der 
Straße und werden Leidensgenossen, wenn der große 
Regen beginnt.

Regen, Regen und nochmals Regen
Schon morgens sind am Himmel schwere Gewitterwolken zu sehen, 
die sich nach und nach zu einer grauen Wand aufschieben. Gegen 
Mittag beginnt es schließlich, wie aus Kübeln zu gießen. Der befes-
tigte Weg ist zwar noch gangbar, aber die Wälder und Auen daneben 
verwandeln sich in Felder aus Matsch und Modder. Unterstände gibt 
es kaum – man kann lediglich seinen Umhang ein wenig höher zie-
hen und hoffen, dass bald ein Rasthaus kommt.
Spätestens als der fahrende Händler Ludquist (40 Jahre, trotz des 
Wetters fröhlich pfeifend) mit seinem Pferdewagen den Weg entlang 
rumpelt und den Abenteurern anbietet, sie unter seiner trockenen 
Plane zum nahe gelegenen Weiler Krahorst mitzunehmen, sollte sich 
die Gruppe so zusammenfinden.

Willkommen zum ersten Abenteuer für das Rollenspiel Splittermond. 
Das vorliegende Szenario soll vor allem dazu dienen, die Welt, die Re-
geln und die Fähigkeiten der Archetypen zu entdecken – und natür-
lich für ein paar Stunden Spaß in einer Runde mit Freunden sorgen. 
Sie als Spielleiter sollten sich dafür das Abenteuer ganz in Ruhe durch-
gelesen haben, damit Sie die Abfolge der Ereignisse kennen und wis-
sen, worauf es zu achten gilt, um auf die Ideen der Spieler zu reagieren. 
Die Abenteurer dagegen sollten hier aufhören zu lesen: Alles Weitere 
ist nur für den Spielleiter bestimmt, der durch dieses kurze und einfa-
che Szenario führt. Lediglich einen der Beispiel-Abenteurer am Ende 
des Heftes muss jeder Spieler noch auswählen – die Charaktere, die sie 
in diesem Abenteuer verkörpern wollen. Dann kann es, mit ein paar 
Würfeln, Zettel und Stift bewaffnet, auch schon losgehen.

Die Legende von Krahorst
Vor langer Zeit lebte der Ritter Jaruk von Krahorst in einer 
Burg nahe dem Seelenmoor. Tagein, tagaus stand er auf 
den Zinnen seines Turmes, um die Gegend im Auge zu be-
halten – allzeit wachsam zum Schutze seines Volkes. Denn 
der Sumpf spie beizeiten Gefahren aus, deren sich der Rit-
ter annehmen musste. Sumpfspinnen, riesige Schlangen, 
Rattlinge und andere Monster. Sie alle wehrte Jaruk von 
Krahorst ab. 
Doch es geschah, dass eines Nachts aus dem Schattenforst 
im Norden die Krähenbestie kam. Sie war dem Bund der 
Wächter entglitten, entstammte aus den Tiefen des Verheer-
ten Landes und war ein Scheusal, wie es kein zweites gab. 
Unbezwingbar war sie, schlief am Tage und brachte in der 
Nacht Tod und Gewalt über Krahorst – bis Jaruk sich mit 
der Hilfe der Götter und allem, was er hatte, gegen sie stellte. 
Da er sie nicht töten konnte, legte er sie in Fesseln und band 
sie am Tag, als die Bestie am schwächsten war, mit der Kraft 
des Mondes fest an den Fels unter seiner Burg. Als das nicht 
reichte, band er sie auch mit der Kraft des Finstermondes 
fest. Und als sie immer noch tobte und wütete, band er sie 
letztlich auch mit der Kraft des Splittermondes fest, auf dass 
sie für immer gefangen wäre und niemals mehr frei käme. Er 
selbst aber verschloss das Gefängnis der Bestie als letzter und 
einsamer Wächter. Und wenn er nicht gestorben ist, dann 
sitzt er dort noch immer und schützt uns vor dem Monster, 
dass er durch unsere drei Monde niedergerungen hat. 

Überblick über das Abenteuer
In jeder Legende steckt ein Funken Wahrheit, sagt man. Die Le-
gende von Krahorst allerdings hat sich so ereignet, wie überliefert. 
Tatsächlich existierte in einem uralten Kerker dieses Ungetüm, ge-
bunden an ein magisches Relief, das die drei Monde von Lorakis 
zeigt. Mittlerweile aber ist dies längst vergessen. Die Burg steht nur 
noch als Ruine im Sumpf, der sich soweit ausbreitete, dass die Wege 
dorthin aufgegeben werden mussten.
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Ankunft in Krahorst
Der kleine Weiler, dem man sich nähert, nennt sich Krahorst – so 
weiß es Ludquist zu berichten. Umgeben von niedrigem Wald aus 
Moorbirken, Schwarzerlen und Kriechweiden, besteht Krahorst aus 
einem Gehöft und drei kleinen Häusern. Direkt am Rand des un-
wirtlichen Moores gelegen, scheint dies der letzte Rastort auf lange 
Sicht zu sein. Der Weg von hier aus gen Westen wandelt sich zu einer 
Art steinernem Damm durch das sumpfige Gelände und verheißt 
lange keinen trockenen Platz mehr. Kein Wunder, dass Ludquist hier 
ein Quartier für die Nacht suchen möchte, wozu er auch den Aben-
teurern rät.
Wenn der Wagen des Händlers den großen Weg verlässt und auf 
den Hof fährt, darf jeder Abenteurer eine Probe auf Wahrnehmung 
gegen Schwierigkeit 15 würfeln. Wem sie gelingt, der kann durch 
den Regen Aufregung auf dem Hof erkennen. Zwei durchnässte Ge-
stalten springen hin und her und retten sich dann hinter ein paar 
Kisten. Als sie den Wagen sehen, winken sie und rufen um Hilfe. 
Dadurch ist die Gruppe für die nächste Szene gewarnt. Sollte die 
Probe niemandem gelingen, rumpelt der Wagen ohne Kenntnis der 
Gefahr auf den Hof.

Der wilde Willbald
Der starke Regen hat den Boden aufgeweicht – und so manchen 
Zaunpfahl seiner Standfestigkeit beraubt. Kurz bevor die Abenteu-
rer Krahorst erreichen, ist der Bulle des Weilers – ein kräftiges und 
ungestümes Tier namens Willbald – aus seinem Pferch ausgebro-
chen, indem er den Zaun einfach niedergerannt hat. Willbald ist 
ein wilder und kaum zu zähmender Geselle, zumal er von dem 
Regen und seiner plötzlichen Freiheit völlig irritiert ist. Er greift 
alles an, was sich in seine Sichtweite bewegt. Von den ankommen-
den Abenteurern aus gesehen, steht er noch hinter dem Gehöft 
– von dort kommend haben sich die beiden Gestalten hinter den 
Kisten versteckt. Nun bitten sie dringend um Hilfe: Willbald muss 
gestoppt werden – tot oder lebendig!

Den Bullen stoppen
Was folgt, ist der erste Einsatz der Abenteurer: Ob sie nun mit 
Kampfkraft, Magie oder Geschick gegen den Bullen vorgehen, bleibt 
ihrer Phantasie überlassen. Einige denkbare Lösungen beinhalten:

Stärke: Willbald ist natürlich äußerst stark, weshalb es nur 
schwer möglich ist, ihn mit Kraft zu überwältigen. Unmöglich ist es 
jedoch nicht: Bis zu drei Abenteurer können sich gleichzeitig daran 
versuchen, wofür sie sich ihm zuerst nähern müssen (Akrobatik-Pro-
ben gegen 15, sonst darf Willbald einen Angriff gegen den jeweiligen 
Abenteurer ausführen). Anschließend können sie Athletik-Proben ab-
legen, ebenso wie der Bulle. Um Willbald zu überwältigen, brauchen 
die Abenteurer im Rahmen dieser erweiterten Proben (siehe Seite 
7) 4 Erfolgsgrade mehr als Willbald (negative Erfolgsstufen werden 
vom Gesamtergebnis abgezogen). Vor jeder neuen Probe muss je-
weils eine Akrobatik-Probe abgelegt werden, bei deren Misslingen 
Willbald erneut angreifen darf.

Kampf: Bevor der Bulle ernsthaften Schaden anrichtet, soll er 
notfalls auch getötet werden. Sofern die Abenteurer auf diese Me-
thode zurückgreifen, können Sie Willbalds Werte unten finden. 
Natürlich lässt sich der Kampf mit anderen Methoden verbinden, 
indem der Bulle erst verwundet und dadurch geschwächt wird, um 
ihn später leichter mit Kraft überwältigen zu können.

Ermüden: Es ist auch möglich, den Bullen zu ermüden, wenn 
es gelingt, auf den Rücken des Tieres zu gelangen. Dafür ist zunächst 
eine Probe auf Akrobatik oder Tierführung gegen 15 nötig, bei deren 

Misslingen der Bulle einen Angriff gegen den Abenteurer ausführen 
kann (und dieser natürlich auch nicht auf den Rücken gelangt). So-
bald ein Abenteurer Willbald reitet, muss er vergleichende, erweiter-
te Tierführung-Proben gegen Zähigkeit-Proben des Bullen ablegen. 
Insgesamt muss er auf diese Weise 4 Erfolgsgrade ansammeln.

Falle: Es ist denkbar, eine improvisierte Falle für den Bullen 
anzulegen, um ihn etwa in einer Scheune einzusperren oder in ein 
nahes Sumpfloch laufen zu lassen. Hierfür ist ein Lockvogel nötig, 
der Willbald dazu bringt, ihm zu folgen. Um vor dem Bullen wegzu-
laufen, sind vergleichende Athletik-Proben nötig. Wenn Willbald ge-
winnt, kann er einen Angriff gegen den Abenteurer ausführen. Wenn 
der Abenteurer gewinnt, bringt er Willbald in die richtige Position, 
dass die Falle zuschnappen kann. Willbald hat nun nur noch die 
Möglichkeit, die Falle mit einer Wahrnehmung-Probe gegen 20 zu 
bemerken, sonst ist er gefangen.

Zauberei: Sollte einer der Abenteurer Magie besitzen, um Tiere 
zu beruhigen (so wie etwa der Archetyp Arrou mit seinem Zauber 
Freund der Tiere), so kann diese hier wertvolle Dienste leisten.

Willbald, der Bulle
 LP VTD SR KW GW GK GSW STÄ
	 13	 18	 0	 22	 15	 7	 10	 6

Waffen  Wert Schaden WGS INI
Hornstoß	 13	 3W6	 9	Ticks	 8-1W6

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik	 13,	 Athletik	 17,	 Entschlossenheit	 7,	
Wahrnehmung	6,	Zähigkeit	14
Wichtige Meisterschaften:	Handgemenge	(Umreißen,	Vorstürmen)

In Sicherheit
Nachdem die Gefahr gebannt ist, kommen die Bewohner des Wei-
lers zu den Abenteurern und danken ihnen aufs Herzlichste. Eine 
ältere Frau mit grauen Haaren und wachen Augen stellt sich als 
Uldine Haselingen (Mitte 50, sehr fürsorglich) vor. Sie führt mit-
hilfe ihrer zwei Bediensteten Jost und Finn (beide Mitte 20, eher 
tumbe und kräftige Burschen) den Hof. Zudem leben ihre beiden 
Töchter Tascha (Mitte 20, braunhaarig, mollig) und Rike (19 Jahre, 
rothaarig, kichert häufig) hier, die erste mit ihrem Mann Lugo (30 
Jahre, kräftig, sehr freundlich) und ihren beiden kleinen Söhnen 
Toren (10, aufgeweckt) und Jorge (5, sehr schüchtern). Rike ist 
noch unverheiratet und eine hübsche Maid – sie kann sich offen-
sichtlich nicht zwischen Jost und Finn entscheiden, von denen sie 
umschwärmt wird. Einen stattlichen Abenteurer findet sie sicher-
lich spannender ...
Uldine wird nach der Aufregung die völlig durchnässten Abenteu-
rer an den wärmenden Kamin im Haus bitten. Dort bietet sie den 
Reisenden eine heiße Grießsuppe und Ziegenfleisch an, sowie einen 
wohltuenden Holundertee. 

Der Abend im Dorf
Nachdem das erste Durcheinander vorbei ist, man gegessen und 
sich aufgewärmt hat, sind die Bewohner des Weilers neugierig: Man 
möchte wissen, wer die fremden Retter sind, wo sie hinwollen, wo-
her sie kommen – dies ist der Zeitpunkt, an dem sich auch die Aben-
teurer untereinander genauer kennen lernen können. 
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Uldine bietet Ludquist und den Abenteurern gerne Quartier für die 
Nacht: Im oberen Stockwerk befinden sich Schlafquartiere, die von 
den Gästen belegt werden können. Von einer Weiterreise am heu-
tigen Tage raten sowohl Uldine als auch Ludquist ab: Es ist schon 
später Nachmittag, regnet immer noch und auf dem Weg durch das 
Moor gibt es nur wenige sichere Orte, um zu rasten.
Im Laufe des Abends können sich so Abenteurer und Bewohner des 
Weilers ein wenig näher kommen. Ludquist holt einige seiner Waren 
hervor, die er anbietet. Neben Stoffen und Tonwaren sind auch eini-
ge Sachen dabei, die die Abenteurer interessieren könnten:
5 Dolche (je 3 Lunare), 1 leichte Lederrüstung (9 Lunare), 3 starke 
Heiltränke (je 3 Lunare), 1 Stärkungspulver (3 Lunare), Material für 
ein Waffengift (1 Lunar)

Rike kümmert sich um die feuchte Wäsche eines besonders hüb-
schen Abenteurers (etwa Cederion, falls einer der Spieler ihn ge-
wählt hat). Jost und Finn dagegen fordern zum Trinkwettbewerb 
mit Moosschnaps auf. Dazu werden nach jedem Becher parallel von 
jedem Teilnehmer Proben auf Zähigkeit gegen 15 gewürfelt (mit 
jedem weiteren Becher steigt die Schwierigkeit um 2 Punkte). Es 
scheiden diejenigen aus, die zuerst 4 negative Erfolgsgrade angesam-
melt haben – bis nur noch einer übrig ist. Jost und Finn haben Werte 
von insgesamt 7 bzw. 8 in Zähigkeit. 
Später geht man zu Bett und wünscht allseits noch eine gute und 
ruhige Nacht.

Monster in der Nacht
Mitten in der Dunkelheit werden die Abenteurer von merkwürdi-
gem Lärm geweckt: Ein Knacken bricht durch die Stille der Nacht. 
Eine gelungene Wahrnehmung-Probe gegen 15 verrät: Irgendwo 
ist eine Tür aufgebrochen worden. 
Hoffentlich alarmiert, treffen die Abenteurer unten im Haus 
auf Rattlinge (Werte siehe Seite 24). Eine ganze Bande von elf 
der pelzigen Kreaturen hat diese Nacht dazu ausgewählt, den 
Weiler zu überfallen. Sollte keiner der Abenteurer aufwachen, 
werden sie erst von den aufgeregten Bewohnern geweckt, als be-
reits Teile der Einrichtung und von Ludquists Waren geplündert 
worden sind.
Vier der stinkenden, pelzigen Wesen sind unten im Haupthaus und 
erwarten dort die Abenteurer. Zwei weitere der Biester durchstöbern 
auf dem Hof den Wagen von Ludquist nach Brauchbarem, der Rest 
ist auf dem Hof verteilt. Alle werden sofort ihre Waffen zücken und 
angreifen, sobald sie einen der Abenteurer sehen.
Während die Abenteurer kämpfen, wird Lugo, der Schwiegersohn 
von Uldine, mit einem Pferd den Weiler verlassen – er will Hilfe 
holen, während Jost und Finn mit Mistgabeln auf zwei weitere Ratt-
linge an der Scheune losgehen. 
Sobald die Abenteurer mindestens vier der Eindringlinge besiegt ha-
ben, müssen alle übrigen Rattlinge eine Entschlossenheit-Probe gegen 
15 ablegen oder fliehen. Doch gegen Ende des Kampfes naht sowie-
so etwas ganz anderes ... etwas viel Gefährlicheres. 

Tödliche Schwingen
Nachdem der Kampf mit den Rattlingen einige Minuten 
gedauert hat, hören die Abenteurer plötzlich laute Schwin-
gengeräusche wie von einem überdimensionierten Vogel. 
Tatsächlich zeichnet sich kurz darauf am Nachthimmel ein 
großer, dunkler Schatten ab, den man bei gelungener Wahrneh-
mung-Probe gegen 15 als etwa drei Meter große Kreatur identi-
fizieren kann. Im Sturzflug fährt diese neue Bedrohung auf Jost 
herab, hackt mit scharfem Schnabel zu und lässt den Knecht verletzt 
liegen. Dann wendet sich die Monstrosität dem Pferd von Ludquist 
zu, das neben seinem Planwagen steht.
Das Monster ist mitsamt seinen Werten auf Seite 24 näher beschrie-
ben – vergessen Sie an dieser Stelle nicht, die Ähnlichkeit mit einer 
Krähe und die Kette um den Hals mit in die Beschreibung ein-
zuflechten. Jetzt, in der Nacht, kann sich das Wesen frei bewegen 
und regeneriert seine Wunden nach kurzer Zeit, daher ist es kaum 
dauerhaft bezwingbar. Wenn die Abenteurer die Kreatur angreifen, 
wird sie sich 40 Ticks lang auf den Kampf einlassen, bevor sie sich 
wieder vom Weiler entfernt – vielleicht mit einem toten Rattling 
in ihren Klauen. 

Nachdem wieder Ruhe eingekehrt ist, muss man sich dringend um 
Jost kümmern. Er ist schwer verletzt, Uldine eilt schon mit Ver-

bandszeug herbei, ist aber dankbar für jede Hilfe. Nun wäre 
es an der Zeit, mit Heiltränken oder der Fähigkeit Heilkun-

de (Schwierigkeit 20) das Leben des Knechtes zu retten. 

Letztlich wird er auf ein Lager am Kamin gelegt. In der Nacht wird 
sonst nichts Weiteres passieren – Uldine ist aber dankbar, wenn die 
Abenteurer Wachen aufstellen. 
Was für ein Monstrum das fliegende Wesen war, weiß sie nicht. Da 
es durch die Luft entkommen ist, ist eine Verfolgung sinnlos. Um 
den Spuren der Rattlinge in den Sumpf hineinzufolgen, braucht es 
Tageslicht.
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Der nächste Tag
Hand geben und ihr sein Mitgefühl ausdrücken. Von dem Monster 
will Willbald nichts wissen. Erst wenn Uldine nachdrücklich darauf 
beharrt, dass jemand das Ungetüm zur Strecke bringen müsse, wird 
er sich den Abenteurern zuwenden. Da sie schon die Rattlinge ab-
gewehrt haben, verspricht er ihnen eine Belohnung von 10 Lunaren 
pro Kopf, sollten sie sich auch dieses Problems annehmen. 
Sobald die Abenteurer eindringlicher nach dem Monster fragen und 
dabei auf die Ähnlichkeit zum Wappentier auf seinem Wams zu 
sprechen kommen, wird Willbald hellhörig. Nach kurzem Grübeln 
erzählt er ihnen die Legende von Krahorst (siehe Seite 17) – eine 

Geschichte über einen seiner Ahnen, der seit gut 300 
Jahre tot ist. Die Beschreibung der Bestie verwundert 
ihn, denn eigentlich dachte er bisher, dass es sich um 
ein Märchen handele. Er gibt aber zu, dass die alte 
Burg auf dem Felsen tatsächlich existiert – eine Rui-
ne mitten im Moor, eine knappe Tagesreise von hier. 
Gerne beschreibt er den Abenteurern den Weg. Er 
selbst kann leider nicht mit, wichtige Verpflichtungen 
fordern seine Präsenz in der genau entgegengesetzten 
Richtung. Weit, weit weg. 

Aufbruch
Sollten der Ruf des Abenteuers und die angebotene Belohnung 

noch nicht Anreiz genug sein, sich auf die Suche nach dem Monster 
zu machen, wird Uldine die Abenteurer herzerweichend um Hilfe 
bitten. Sollte die Bestie zurückkommen, schwebt der ganze Weiler in 
Gefahr – und wer weiß, wo das Wesen noch hinfliegt ...
Letztlich gibt sie ihnen Proviant und die besten Wünsche mit auf den 
Weg, Rike schenkt den männlichen Abenteurern noch einen Kuss auf 
die Wange und Ludquist packt sogar einen starken Heiltrank (Seite 
15) oben drauf, sofern er nicht schon alle verkauft hat. Dann geht es 
in der vom Ritter beschriebenen Richtung in den Sumpf.

Sollte Jost den Angriff überlebt haben, geht es ihm am nächsten Mor-
gen etwas besser. Bei Tageslicht besehen halten sich die Schäden der 
Nacht in Grenzen. Die Rattlinge sind vermutlich alle tot oder vertrie-
ben, bei ihnen kann man neben ihren Waffen noch 14 Kupfermün-
zen finden, die Uldine voller Dankbarkeit den Abenteurern überlas-
sen will. Sollte ein Rattling gefangen worden sein, können Sie sich 
hier bereits an den Angaben weiter unten auf Seite 21 orientieren.
Während die Bewohner des Weilers noch weiter nach Schäden oder 
fehlenden Gegenständen schauen, nähert sich eine kleine Gruppe 
Menschen dem Gehöft: Lugo kommt – besser spät als nie – mit der 
Verstärkung zurück.

Der Mann mit der Krähe
Der kleine Trupp, der Lugo folgt, besteht aus drei 
schlecht bewaffneten Männern, in blau-weiße Wäm-
ser gekleidet. Ein weiterer Mann sitzt auf einem Ross 
und trägt Lanze, Kettenhemd und blau-weißen Wap-
penrock, auf dem sich ein Wappen befindet, das den 
Abenteurern auffallen sollte: Auf blauem Schild ist 
dort eine Krähe mit einer Kette um den Hals zu sehen.
Bei dem Mann auf dem Pferd handelt es sich um Rit-
ter Willbald von Krahorst (Mitte 30, schwitzt ständig), der 
adelige Lehnsherr dieser unwirtlichen Gegend. Mit seinem Na-
mensvettern – dem Bullen – hat er allerdings wenig gemein: Willbald 
ist ungelenk und feist, zwar freundlich, aber bei jeder möglichen Ge-
fahr sofort auf seine eigene Sicherheit bedacht. Wagemut und Taten-
drang sind nicht seine Stärken. 
Der Ritter wird sich erst einmal nach dem nächtlichen Überfall 
und den Neuankömmlingen bei Uldine erkundigen. Dann steigt er 
mühsam von seinem Pferd und braucht nach dem frühmorgendli-
chen Ritt einen Schluck Wein und etwas zu essen. Nach kurzer Be-
gutachtung der Schäden wird er Uldine ein paar Silberstücke in die 
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Der Weg durch den Sumpf
Die Reise startet vermutlich am späten Vormittag – es nieselt nur 
noch, hin und wieder bricht sogar die Sonne zwischen den Wolken 
hervor. Es geht in den Sumpf: durch Moorbirken und Schwarzerlen, 
Faulbaumsträucher und über moosigen Untergrund, der mit jedem 
Schritt morastiger wird. 
Nach und nach kann man sich einen Weg durch die Wildnis bah-
nen. Aber schon nach einer Stunde müssen die Abenteurer bei jedem 
Schritt auf der Hut sein: Nicht nur Schmetterlinge und Libellen 
warten auf sie – sondern auch die eine oder andere Gefahr. Prin-
zipiell sollten die Abenteurer relativ ungehindert bis fast zur Ruine 
kommen, denn dort findet das eigentliche Abenteuer statt. Trotzdem 
kann ihr Weg mit ein paar Ereignissen gewürzt werden: 

Nach einer misslungenen Athletik-Probe gegen 20 tritt einer der 
Abenteurer in ein Sumpfloch. Zwar bekommt er seinen Fuß mit et-
was Kraftaufwand wieder heraus, aber sein Stiefel bleibt verschollen.

Es geht einen glitschigen Baumstumpf entlang über einen mo-
rastigen Tümpel. Misslingt eine Akrobatik-Probe gegen 20, landet 
man im Modder und muss herausgezogen werden.

Nebel kommt auf, und eine große Gestalt mit merkwürdigen 
Glucksgeräuschen lauert offensichtlich in einiger Entfernung. Erst 
von Nahem entpuppt sich das Monstrum als Krüppelbirke, auf der 
eine Eule sitzt.
Eine gelungene Überleben-Probe gegen 15 zeigt übrigens: Die Ratt-
linge von gestern Nacht scheinen aus dieser Richtung gekommen 
zu sein.

Eine unerwartete Begegnung
Am späten Nachmittag kommt es zu einem Treffen. Während die 
Abenteurer gerade ein größeres Sumpfloch umrunden, aus dem es 
gefährlich blubbert, stampft ein Rattling plötzlich aus einem Ge-
büsch und ist mindestens so erschrocken wie die Abenteurer, falls 
diesen nicht zuvor eine Wahrnehmung-Probe gegen 15 gelungen ist. 
Wie ein Blitz macht er kehrt und rennt davon. 
Nun kann die Verfolgung aufgenommen werden. Dazu braucht es 
vergleichende Athletik-Proben mit dem Rattling. Sobald einer der 
Abenteurer oder der Rattling insgesamt dreimal die vergleichende 
Probe gewonnen hat, ist der Rattling eingeholt – oder er entkommt. 
Wird er eingeholt, ergibt er sich sofort und winselt um Gnade. In ge-
brochener Handelssprache teilt er mit, dass sich unweit von hier ein 
Lager befindet – allerdings wäre es verwaist, denn die Bande sei von 
einer nächtlichen „Expedition“ nicht (oder nur dezimiert) zurückge-
kehrt. Angeblich suchen sie nur Futter und jagen Borstenschweine 
(die es hier gar nicht gibt, was eine gelungene Naturkunde-Probe auf 
15 verrät).

Das Versteck der Rattlinge
Falls sie den Rattling gefunden und befragt haben oder falls den 
Abenteurern eine Überleben-Probe gegen 20 gelingt, werden sie eine 
halbe Stunde später das kleine Rattlinglager finden. Haben sie den 
fliehenden Rattling erwischt, befindet er sich bereits in ihrem Ge-
wahrsam: Ansonsten treffen sie ihn im Lager an, wo er sich kurz 
verteidigen und dann ergeben wird. In letzterem Fall hat er aber die 
Beute ihrer bisherigen Überfälle, 125 Kupfer, irgendwo im Sumpf 
versteckt, die die Abenteurer ansonsten hier finden können.
Beim Lager – oder auch schon vorher – verrät der Rattling Folgen-
des: Bei einer Rast der Bande sei man auf die Ruinen einer alten 

Burg gestoßen und auf einen tiefen Keller. Den habe man geöffnet 
und dort einen kleinen Schatz – wertvolle Edelsteine – gefunden. 
Als man die aber an sich genommen habe, sei plötzlich ein riesiges 
Vogelmonster aus der Wand gekommen und man sei geflohen. Ei-
nige hätten es aus dem Keller geschafft, andere seien in eine andere 
Höhle gerannt und von dort nicht wiedergekommen. Wo die Edel-
steine jetzt sind, weiß der Rattling nicht, denn sie waren bei seinen 
Gefährten, die in der anderen Höhle verschwunden sind. Aber er 
kann den Abenteurern verraten, dass das Monster immer noch in 
der Ruine lebt – allerdings nur nachts herauskommt und durch die 
Gegend fliegt.
Was danach mit dem Rattling geschieht, liegt in der Hand der Aben-
teurer. Wenn man ihn bedroht oder ihm die Freiheit verspricht, wird 
er ihnen noch sagen, wie man zur Ruine kommt. Sie liegt kaum eine 
Stunde vom Lager entfernt auf einer felsigen Insel mitten im Moor.
Haben die Abenteurer den Rattling direkt getötet und ihn gar nicht 
befragt, ist das nicht weiter schlimm. Alle Informationen, die er hat, 
sind aus der Legende zu entnehmen oder in der Krypta zu erfahren. 
Und die Ruine kann man von hier aus kaum verfehlen. 

Ruinen im Sumpf
Tatsächlich schälen sich aus den Umrissen der Umgebung langsam 
die Überreste eines verfallenen Gebäudes. Der Untergrund wird fes-
ter und als man vor den Mauern der Ruine steht, kann man Fels 
unter den Schuhen spüren. 
Von der alten Burg ist kaum etwas übrig. Die Außenwand eines Tur-
mes ist zu erkennen, ansonsten nur noch Trümmer und mit Schling-
pflanzen und Moos überwucherte Grundsteine. Das Areal ist relativ 
groß, und erst eine genauere Untersuchung zeigt zwei Einstiege nach 
unten: Ein natürliches Loch im Boden unweit der eigentlichen Rui-
ne (Eingang A; das Loch ist nur bei gelungener Wahrnehmung-Probe 
gegen 15 zu entdecken) und eine steinerne Tür am Ende einer Trep-
pe nach unten (Eingang B), vor kurzem erst von Pflanzen befreit und 
eingeschlagen. Hier führen, erkennbar bei einer Überleben-Probe ge-
gen 15, Spuren von Rattlingen rein und raus. 

Tag oder Nacht?
Es ist nicht ganz unwichtig, zu welcher Tageszeit die Aben-
teurer die Kellergewölbe der alten Ruine betreten. Bei 
Nacht ist das Monster nicht da – es wird erst gegen Tages-
anbruch auftauchen und direkt vom Eingang B in die alte 
Krypta (8) gehen. Dort wird es den Tag verbringen und 
bei Anbruch der Nacht wieder nach draußen entschwin-
den. Es ist sicherlich schlau, sich erst nachts in der Rui-
ne umzuschauen, wenn das Monster nicht da ist. Bannen 
kann man es allerdings nur in der Krypta (8), wenn es dort 
anwesend ist – also tagsüber. Diese Umstände können die 
Abenteurer durch Beobachtung oder von den Rattlingen 
erfahren, aber auch durch die Legende.
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In den Gewölben
2 – Kellerraum
Dieser Kellerraum war offensichtlich mal ein alter Lagerraum – 
mittlerweile ist er leer. Zwei vermoderte Holzkisten sind von den 
Rattlingen auf ihrer Suche nach Schätzen völlig auseinander ge-
nommen worden. Im Schein des Lichts huschen ein paar Asseln in 
Ritzen an den Wänden.

3 – Eingestürzter Gang
Offenbar ging es hier einmal in weitere Kellergänge unter der al-
ten Burg. Der Gang ist aber eingestürzt – sobald man darin herum-
wühlt, rutscht noch mehr von der Decke herab.

4 – Grabkammer
In der Mitte dieses Raumes steht ein steinerner Sarkophag, dessen 
Deckel einen Spaltbreit zur Seite geschoben wurde. Weiter sind die 
Rattlinge nicht gekommen – denn das Geräusch hat die Sumpfspin-
nen in der Nachbarhöhle angelockt. Sollten die Abenteurer sich an 
dem Deckel versuchen, braucht es eine gelungene Athletik-Probe ge-
gen 15 – und auch diesmal werden die Spinnen nachschauen kom-
men, wer da solchen Lärm macht (siehe 5 – Spinnenhöhle). 

Im Sarkophag liegt ein Skelett mit einem recht gut erhaltenem 
Leichten Kettenhemd und einem prunkvollen Zweihandschwert, 
dessen Griff wie eine Krähe geformt ist. 

5 – Spinnenhöhle
Diese ehemaligen Kellerräume sind komplett zerstört und dank 
des Lochs in der Decke (Eingang A) mit Humus, Schlingpflanzen 
und vor allem Moosen bedeckt. 

Nun geht es hinab in den Untergrund. Wie oben beschrieben gibt es 
zwei Möglichkeiten hineinzugelangen: Den Weg durch die Spinnen-
höhle (A) oder aber den Weg durch den alten Keller (B).

A – Eingang zur Spinnenhöhle 
Um das Loch im Boden hinunter in den Untergrund zu nehmen, 
braucht es ein Seil oder eine gelungene Athletik-Probe gegen 15. 
Misslingt sie, segelt man auf den Boden der Höhle und erleidet 4 
Schadenspunkte (kann mit einer gelungenen Akrobatik-Probe gegen 
25 abgewendet werden).

B – Eingang zum Keller
Um über die Treppe und die zerstörte Tür in den Keller zu gelangen, 
bedarf es keiner Probe. Der Zugang ist erst vor kurzer Zeit aufgebro-
chen worden – von den Rattlingen.

1 – Gänge im Untergrund
Der Keller ist in einem erträglichen Zustand, auch wenn er Jahrhun-
derte nicht genutzt wurde. Die Gewölbedecken sind knapp dreiein-
halb Meter hoch. Hier ist es dunkel – um etwas zu sehen, braucht 
es eine Lichtquelle. 

A: Eingang in die Spinnenhöhle
B: Eingang zum Keller
1: Gänge im Untergrund
2: Kellerraum
3: Eingestürzter Gang

4: Grabkammer
5: Spinnenhöhle
6: Familiengrab
7: Geheimkammer
8: Krypta des Monsters

N
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Was aber zuallererst ins Auge springt: Teile der Höhle sind kom-
plett mit Netzen zugesponnen, in denen Dutzende von Tierske-
letten hängen – und zwei tote Rattlinge. 
Hier wohnen zwei Sumpfspinnen (Werte siehe Seite 24), die sich 
direkt auf die Abenteurer werfen, sobald diese ihr Revier betreten. 
Dem kann man nur entgehen, wenn jeder Abenteurer, der die Höhle 
betritt, eine Heimlichkeit-Probe schafft, deren Ergebnis als Schwie-
rigkeit für die Wahrnehmung-Proben der Spinnen gilt. 
Die Spinnen verlassen ihre Höhle in Richtung des Kellers kaum, 
außer die Abenteurer machen laute Geräusche. Dabei sind die 
Kreaturen allerdings sehr vorsichtig – sie haben schon unschöne 
Bekanntschaft mit dem Krähenmonster gemacht, vor dem sie sich 
fernhalten. 
Sollten die Abenteurer die Sumpfspinnen besiegt, mit Magie aus-
geschaltet oder mit List aus ihrer Höhle gelockt haben, können sie 
bei den Rattlingleichen in einem kleinen Beutel zwei runde, unter-
schiedlich große und nicht sonderlich wertvolle Halbedelsteine fin-
den: einen kleinen und einen großen. Außerdem können sie noch 
einen weiteren Stein finden, der bei einer gelungenen Probe auf Ar-
kane Kunde gegen 20 als waschechter Mondstein identifiziert werden 
kann. Ein winziges Bruchstück des Splittermondes! 
Wenn bei der Probe mindestens 2 Erfolgsgrade erreicht wurden, 
kann sogar festgestellt werden, dass es sich bei allen drei Steinen um 
Zauberanker handeln könnte – Speicher für mächtige Bannmagie. 
Tatsächlich sind dies die drei Mondsteine, die zum Relief in der 
Krypta (8) gehören und mit denen man das Monster bannen muss. 
Eben jene Steine, die auch in der Legende von Krahorst erwähnt 
werden.

6 – Familiengrab
Hier sind in länglichen Öffnungen an den Wänden Dutzende von 
Steinsärgen aufgestellt – einige sind auf den Boden gefallen und zer-
brochen, bei anderen ist der Deckel aufgeschoben. In den Särgen 
liegen Skelette mit ehemals ziervoller Kleidung. Mit einer Wahrneh-
mung-Probe gegen 25 kann man eine goldene Brosche (Wert: 50 
Lunare) finden, die den Rattlingen entgangen ist.

7 – Geheimkammer
Der Zugang zur Geheimkammer ist vermauert und fällt nur auf, 
wenn man gezielt nach Geheimtüren sucht oder eine Wahrnehmung-
Probe gegen 25 gelingt. Die Mauer ist so marode, dass man sie ohne 
größere Kraftanstrengungen aufdrücken kann. Dahinter befindet 
sich eine Kammer mit einer kleinen Schatulle mit 9 Goldmünzen 
(eine Goldmünze ist 100 Lunare wert). Außerdem befinden sich 
darin vier Flaschen. Nach gelungener Alchemie-Probe gegen 20 pro 
Fläschchen kann man den Inhalt bestimmen (siehe jeweils Seite 15): 

Ein Heiltrank, ein starker Heiltrank, ein Weisheitstrank und eine 
Flasche mit wirklich altem Branntwein, in dem Stärkungspulver 
gelöst ist. Letzterer führt zwar zu erhöhter Stärke, aber auch zu ei-
nem ordentlichen Schwipps (Verstand –1 für 6 Stunden), wenn eine 
Zähigkeit-Probe gegen 25 misslingt. 

8 – Krypta des Monsters
In diesem Raum findet das Finale des Abenteuers statt – denn hier 
muss das Krähenmonster gebannt werden. Der Raum war einmal 
vermauert, die Rattlinge haben ihn aber aufgebrochen. Direkt hinter 
dem Durchbruch liegt ein Skelett in Ritterornat und mit Schwert 
in der Hand auf dem Boden: Jaruk von Krahorst bei seiner ewigen 
Wacht. 
Der Raum ist ansonsten leer, die Wände sind aber ringsherum mit 
arkanen Glyphen bedeckt. Eine Probe auf Arkane Kunde gegen 20 
verrät, dass es sich um Bannzeichen handelt. An der Wand gegen-
über des Eingangs hing vormals ein Relief mit drei runden Ausspa-
rungen (für die Mondsteine, siehe 5 – Spinnenhöhle) und einer 
Eisenöse darunter. Das Relief ist allerdings in Einzelteile zerhauen 
worden und liegt auf dem Boden – aus seinem steinernen Rahmen 
in der Wand herausgebrochen.
Um das Monster zu bannen, muss nun Folgendes getan werden:

Das Relief muss zusammengesetzt werden (man kann es wieder 
in seinen steinernen Rahmen in der Wand einsetzen). Dies dauert im 
Kampf insgesamt 90 Ticks Zeitaufwand, woran maximal 3 Abenteu-
rer gleichzeitig arbeiten können. Von Relevanz ist dies natürlich nur, 
wenn das Monster bereits in der Krypta ist, bevor die Abenteurer mit 
dem Zusammenbau beginnen.

Dann müssen die Mondsteine aus der Spinnenhöhle eingesetzt 
werden. Dies dauert 10 Ticks.

Anschließend muss die Öse am losen Ende der Kette um den 
Hals der Krähenbestie in die Eisenöse an der Wand eingehakt wer-
den. Eigentlich ganz einfach ... würde das Monster mitspielen. Die-
ses muss aber erst mal in der Krypta gestellt werden und jemand 
muss an das Kettenende kommen. Dafür kann man beim Kampf 
mit dem Untier eine Akrobatik-Probe gegen 25 versuchen. Wenn 
diese gelingt, braucht es noch eine weitere Athletik-Probe gegen 20 
des gleichen Abenteurers – und schon sind die Ösen ineinander ver-
hakt. Beide Proben verbrauchen im Kampf jeweils 6 Ticks, egal ob 
sie gelingen oder nicht. Sollte die Aktion scheitern, bleibt den Aben-
teurern nur, das Krähenmonster niederzuknüppeln und es schnell 
anzuketten, bevor es sich wieder regeneriert.

Das Ende
Ist das Relief zusammengesetzt, die Halbedelsteine in ihren Öffnun-
gen und die Ösen eingehängt, entfährt dem Monster ein bestiali-
scher Schrei. Ein letztes Mal bäumt es sich auf, dann verschwindet 
es – und erscheint plötzlich als weiteres Element des steinernen 
Reliefs, angekettet unter den von den drei Zaubersteinen symboli-
sierten Monden an der Wand. Die Abenteurer haben ihre Aufgabe 
vollbracht!
Sie können nun in Ruhe den Keller fertig untersuchen und danach 
zurück nach Krahorst – wo man sie schon gespannt erwartet. Selbst-
verständlich sind sie dort weiterhin gern gesehene Gäste: In Uldine 
haben sie eine Freundin für die Ewigkeit. Ritter Willbald wird ihnen 
die versprochene Belohnung zukommen lassen und zuletzt gibt es 
noch 10 Erfahrungspunkte. Was sie damit anfangen können, erfah-
ren Sie im Regelwerk.
Was aber mit dem steinernen Relief passiert? Nun, darum will sich 
ebenfalls Ritter Willbald kümmern und ein paar Magier aus Arwin-
gen kommen lassen. So soll sichergegangen werden, dass das Krä-
henmonster nie wieder ausbrechen kann.



24

Gegner
Wichtige Meisterschaften:	Heimlichkeit	(Leisetreter)
Besonderheiten: Die	Sumpfspinnen	 sind	giftig.	 Erleidet	ein	Abenteurer	
durch	ihren	Biss	Schaden	und	liegt	sein	Körperlicher Widerstand	unter	18,	
wirkt	das	Gift,	was	weitere	4	Punkte	Schaden	verursacht.	Eine	Zähigkeit-
Probe	kann	nach	den	Regeln	zur	Aktiven	Abwehr	(S.	11)	abgelegt	werden,	
um	den	Körperlichen	Widerstand	zu	erhöhen.

Krähenmonster
Das Monster von Krahorst 
wurde vor über 300 Jahren 
von Ritter Jaruk gefangen, 
nachdem es aus dem Ver-
heerten Land im Norden 
in den Sumpf eindrang und 
sich hier niederließ. Die 
Bestie ist nur schwer zu be-
zwingen – sie verfügt über 
eine unheimliche Heilkraft 
und scheint weder Schmerz 
noch Erschöpfung zu ken-
nen. Nachdem sie von den 
Rattlingen befreit wurde, ist 
ihr wirrer Verstand nur auf 
eines aus: Tod und Vernichtung. Dummerweise verträgt sie jedoch 
kein Sonnenlicht – ihre ersten Ausflüge beendet sie daher immer 
wieder in ihrem alten Kerker, dem einzigen lichtlosen Versteck in 
näherer Umgebung. 
Das Monster ist knapp drei Meter groß, humanoid und mit einer 
Art schwarzer Federn bedeckt. Hände und Füße sind zu scharfen 
Krallen geformt, ihr Gesicht läuft in einem spitzen Schnabel zu. 
Zwischen Rumpf und Armen spannen sich Flughäute wie bei einer 
Fledermaus – was ihr zusammen mit dem widerwärtigen Gefieder 
und dem Schnabelkopf Ähnlichkeit mit einer großen Krähe verleiht 
– zumindest aus der Ferne. Bei näherer Betrachtung ist dieses Mons-
ter nur noch ein pervertiertes Grauen, mit einem Gestank nach 
Schwefel, Pest und ranzigem Talg. Es trägt eine Kette, die an einem 
Halsband befestigt ist und mit einem losen Ende mit einer Art Öse 
über dem Boden baumelt.

 LP FO VTD SR KW GW GK GSW
	 11	 4	 19	 1	 20	 19	 6	 12

Waffen  Wert Schaden WGS INI
Klaue	 14	 2W6+5	 12	Ticks	 6-1W6
Schnabel	 14	 1W10+3	 9	Ticks	 6-1W6

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik	 10,	 Athletik	 11,	 Entschlossenheit	 8,	
Heimlichkeit	15,	Wahrnehmung	8,	Zähigkeit	9
Wichtige Meisterschaften: Heimlichkeit	(Leisetreter)
Besonderheiten: Wird	das	Krähenmonster	nicht	gebannt,	 ist	es	nahezu	
unmöglich	dauerhaft	zu	besiegen.	Das	Monster	heilt	alle	5	Ticks	10	Scha-
denspunkte.
Wird	es	„getötet“	(d.h.	verliert	es	sämtliche	Lebenspunkte),	ist	es	für	10	
Ticks	außer	Gefecht	gesetzt,	bevor	die	Heilung	wieder	von	vorne	einsetzt.
Das	 Krähenmonster	 spürt	 keinen	 Schmerz	 und	 erleidet	 daher	 keine	
Wundabzüge	durch	fehlende	Gesundheitsstufen.

Rattlinge
Rattlinge gibt es überall in 
Dragorea. Es sind kleine, 
bepelzte Humanoide, etwa 
so groß wie Gnome, mit 
haarlosem Schwanz und ei-
ner rattenähnlichen Schnau-
ze. Meist sind sie bewaffnet 
und tragen Rüstungen, die 
sie sich irgendwoher zu-
sammengeklaut haben. In 
Banden rotten sie sich zu-
sammen und rauben, was 
nicht niet- und nagelfest 
ist – nicht selten gehen sie dabei über Leichen. Einige sprechen ru-
dimentär die Handelssprache. Ein Glück, dass sich ihre Intelligenz 
stark in Grenzen hält. 

Übliche Rattling-Namen: Bizzir, Sharruz, Zurrak

 LP VTD SR KW GW GK GSW
 4 21 0 14 14 4 8

Waffen  Wert Schaden WGS INI
Säbel	 9	 1W6+4	 8	Ticks	 7-1W6

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik	 12,	 Athletik	 11,	 Entschlossenheit	 3,	
Heimlichkeit	12,	Wahrnehmung	10,	Zähigkeit	3
Besonderheiten: Rattlinge	 besitzen	 nur	 die	 Gesundheitsstufen	 Unver-
letzt,	Verletzt und Todgeweiht.	 Entsprechend	besitzen	 sie	nur	drei	Mal	
ihre	Lebenspunkte	statt	wie	üblich	fünf	Mal.

Sumpfspinnen
Diese großen Spinnen sind 
Jäger, die ihre Beute nicht 
in Netzen fangen, sondern 
sie nur dort lagern – bis zur 
weiteren Verwendung als 
nächste Mahlzeit. Normaler-
weise finden sich ihre Nester 
in düsteren Ecken mooriger 
Bruchwälder. In diesem Fall 
sind sie allerdings in eine 
Höhle nahe dem Sumpf ein-
gezogen – das perfekte Ver-
steck für ihre Jagdausflüge.

 LP VTD SR KW GW GK GSW
	 5	 19	 0	 16	 15	 4	 8

Waffen  Wert Schaden WGS INI
Biss	 9	 1W6+3	 7	Ticks	 8-1W6

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik	 9,	 Athletik	 11,	 Entschlossenheit	 6,	
Heimlichkeit	15,	Wahrnehmung	6,	Zähigkeit	7
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Die Archetypen:

Abenteurer zum Losspielen
Im folgenden Abschnitt finden Sie einige fertige Abenteurer, mit denen Sie sofort losspielen können. 

Lesen Sie einfach die Beschreibung, schnappen Sie sich die Werte – und los geht’s! 
Hintergrundgeschichte und Namen sind natürlich nur Vorschläge.

 Sie können die Abenteurer jederzeit ganz nach Ihren Wünschen abwandeln.

Ausrüstung
Neben seinen Waffen und seiner Rüstung besitzt jeder Archetyp:

einen Rucksack, eine Tasche oder Ähnliches
Ausrüstung für eine Reise (Zelt oder Decke, Feuerstein und Stahl, Proviant für 1 Woche)
10 m Seil
3 Fackeln oder eine Öllampe mit Öl als Lichtquelle
4 Lunare (Silberstücke) Bargeld



26

Arrou, Sandläufer der Tarr

„Der Jäger muss seine Beute ehren, 
sonst werden ihn die Geister der Natur verlassen.“

Endlos erscheint die Weite der großen Wüste an den südöst-
lichen Ufern der Kristallsee. Surmakar, die Sonnenweiten, 
wird sie von den Tarr genannt, und obwohl jeder Varg scharfe 
Sinne besitzt, ist es nicht jedem gegeben, die Wüste zu lesen. 
Nur wer sich an den kleinsten Veränderungen des Bodens, 
an den Spuren der Tiere, 
am Geruch des Windes 
und den Zeichen des 
Himmels zu orientieren 
weiß, findet einen si-
cheren Weg zur nächsten 
Oase. 
Arrou ist der jüngste von 
fünf Brüdern. Sie alle sind 
Kämpfer, starke Vargen, hitz-
köpfig und voller Tatendrang. 
Nur Arrou war schon als Wel-
pe anders. Er besitzt die Ruhe, 
die Geduld und die Umsicht, 
die Natur zu hören, zu rie-
chen und zu verstehen. Und 
so ist ihm ein anderer Weg 
bestimmt als der seiner Brüder: 
Arrou ist ein Sandläufer. Seine 
Aufgabe ist die Jagd und die sichere Füh-
rung seines Rudels durch die Surmakar und 
auf Handelszügen in die umliegenden Reiche. 
Doch wie jeder Sandläufer der Tarr kann er 
diese Verantwortung erst tragen, wenn der 
älteste Geistheiler des Rudels ihm das Zei-
chen des Lehrlings abgewaschen und ihn 
aufgenommen hat in die Gemeinschaft der 
Weißen Schatten, wie Arrous Volk die Sand-
läufer nennen.
Während seiner Ausbildung hat der junge Varg 
nacheinander die verschiedenen Tiere der Sur-
makar erlegt und zu seinem Rudel gebracht, 
stets begleitet von seinem treuen Gefährten 
Rouharr, dem Sandfalken, der dem Jäger 
seine Augen leiht. Doch immer wieder 
gibt es Sandläufer, die ihren letzten Gegner – das Tier, dessen 
Geist sie erwachsen macht –, nicht innerhalb der Wüste fin-
den. Arrou ist einer von ihnen, und so ist er ausgezogen auf 
der Suche nach seiner Beute. 
Begierig nach den fremden Kulturen, den unbekannten 
Landschaften und den Wesen, die er darin entdecken kann, 
lässt sich Arrou vom Geist der Wege leiten und streift ge-
meinsam mit seinem Falken durch die Reiche von Lorakis. 
Auch wenn er gemessen an seinen Brüdern ruhig und ge-

duldig scheint, so muss er sich im Umgang mit Fremden 
doch häufig zügeln und stets versuchen, die wilde Natur des 
Vargen in ihm zu kontrollieren. Erst, wenn er seine letzte 
Beute gefunden und erlegt hat, wird er heimkehren und das 
Zeichen des Lehrlings verlieren. Doch wenige dieser beson-

deren Sandläufer sind danach lange in der Surma-
kar geblieben. Zu tief scheint meist der Geist der 

Wanderung in sie eingedrungen, und so ruft 
sie das Abenteuer.

Besonderheiten:
Fell: Arrous Fell verleiht ihm eine Scha-

densreduktion von 1.
Hetzjäger: Arrou kommt bei anstrengen-

den Tätigkeiten nicht so leicht au-
ßer Puste, sei es im Kampf oder 
auf einem langen Marsch. Bei 
Zähigkeit-Proben zur Abwehr von 

Erschöpfung erhält er einen Bonus 
in Höhe von 3 Punkten.

Zähne und Klauen: Arrou verfügt 
über scharfe Krallen und spitze Zäh-

nen, die er im Kampf einsetzen 
kann. Im Handgemenge kann 

er nach Wahl echten Schaden 
anrichten.
Treuer Begleiter: Arrou wird 

von seinem Sandfalken Rouharr beglei-
tet, der ihm über den Zauber Tiersinne 
häufig seine Augen leiht.

Tierfreund: Arrou hat eine Begabung 
für den Umgang mit Tieren. Jede 

entsprechende Probe erhält einen 
Bonus in Höhe von 1 Punkt.
Freundschaft der Trabanten: 

Arrou kann 1 Splitterpunkt ausgeben, um für eine 
bestimmte Probe seine eigenen Fertigkeitspunkte an einen Ge-
fährten zu ‚verleihen‘. Dieser benutzt die geliehenen Punkte 
statt seiner eigenen für diese eine Probe, aber seine eigenen 
Attribute.

Meisterschaften
Heimlichkeit (Leisetreter), Naturkunde (Jäger), Wahrneh-
mung (Umgebungssinne (Wüste)), Tierführung (Tier ein-
schätzen), Überleben (Geländekunde (Wüste), Wildnisläufer)
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Name: Arrou

Rasse:	Varg

Kultur: Tarr

Ausbildung:	Sandläufer

Attribute
Ausstrahlung		 1
Beweglichkeit		 3
Intuition		 4
Konstitution		 2
Mystik		 2
Stärke		 5
Verstand		 2
Willenskraft		 1

Abgeleitete Werte
Größe		 6
Geschwindigkeit		 9	(–1)
Initiative	 6
Verteidigung		 19
Körperlicher	Widerstand		 15 
Geistiger	Widerstand		 15

Mondsplitter 
Freundschaft	der	Trabanten
Splitterpunkte   3        

Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge	 BEW	 STÄ	 3	 5	 3	 11
Hiebwaffen	 KON	 STÄ	 2	 5	 0	 7
Kettenwaffen	 BEW	 INT	 3	 4	 0	 7
Klingenwaffen	 BEW	 STÄ	 3	 5	 0	 8
Stangenwaffen	 BEW	 STÄ	 3	 5	 3	 11
Schusswaffen	 BEW	 INT	 3	 4	 4	 11
Wurfwaffen	 BEW	 STÄ	 3	 5	 0	 8

Akrobatik	 BEW	 STÄ	 3	 5	 0	 8	(−1)
Alchemie	 MYS	 VER	 2	 2	 0	 4
Anführen	 AUS	 WIL	 1	 1	 0	 2
Arkane	Kunde	 VER	 MYS	 2	 2	 0	 4
Athletik	 STÄ	 BEW	 5	 3	 4	 12	(−1)
Empathie	 VER	 INT	 2	 4	 0	 6
Entschlossenheit	 AUS	 WIL	 1	 1	 0	 2
Fingerfertigkeit	 BEW	 AUS	 3	 1	 0	 4	(−1)
Geschichte	und	Mythen	 VER	 MYS	 2	 2	 0	 4
Heilkunde	 INT	 VER	 4	 2	 0	 6
Heimlichkeit	 BEW	 INT	 3	 4	 4	 10*	(−1)
Naturkunde	 VER	 INT	 2	 4	 6	 12
Redegewandtheit	 AUS	 WIL	 1	 1	 0	 2
Schlösser	und	Fallen	 BEW	 INT	 3	 4	 0	 7	(−1)
Straßenkunde	 AUS	 INT	 1	 4	 0	 5
Tierführung	 BEW	 AUS	 3	 1	 3	 7	(−1)
Überleben	 KON	 INT	 2	 4	 6	 12
Wahrnehmung	 WIL	 INT	 1	 4	 6	 11
Zähigkeit	 KON	 WIL	 2	 1	 3	 6
 
Natur	 MYS	 AUS	 2	 1	 3	 6

Lebenspunkte
Unverletzt		 0	                     

Angeschlagen	 	 –1                      

Verletzt		 –2                     

Schwer	verletzt		–4                     

Todgeweiht		 –8                     

Fokus  6                    

                     

                     

Waffe
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite
Langbogen	 Schusswaffen	 2W10+5	 12	 50	m
Glefe	 Stangenwaffen	 2W10+1	 11	 –
Dolch	 Klingenwaffen	 1W6+1	 6	 –

Rüstung (bereits eingerechnet)
Rüstung VTD  SR Behinderung Tickzuschlag 
Fell	 0	 1	 0	 0
Leichtes	Leder	 +2	 1	 1	 0

Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Freund	der	Tiere	 Natur	 15	 K1	 Zauberer	 kontinuierlich	 1	Tick
Tiersinne	 Natur	 18	 K4V1	 Berührung	 kontinuierlich	 2	Ticks

* Modifiziert	durch	Größe
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Cederion von Falkenberg, 
Ritter des Kaiserreichs Selenia 

„Hat ein Falkenberg einmal sein Wort gegeben, so steht er dazu 
ebenso unverrückbar wie der Fels, auf dem die Feste seiner 
Ahnen ruht!“

Cederion stammt aus altem und stolzem Landadel. Seine Fa-
milie herrscht nur über das kleine Anwesen Falkenberg 
im Nordwesten Selenias, doch kann sie sich auf eine 
lange Ahnenreihe berufen, die viele bekannte Kämp-
fer hervorgebracht hat. Im Rittersaal der trutzigen 
Festung zeugt unter anderem ein Drachenschädel 
von den Heldentaten des Geschlechts.
Cederions Vater ist ein harter Mann, der seine 
Kindern nicht nur das Kriegshandwerk lehrte, 
sondern ihnen auch vermittelte, was es heißt, 
ein Falkenberg zu sein: Stets treu und ehrlich 
zu sein und immer zu seinem Wort zu stehen. 
Cederion verinnerlichte diese Lehren und 
wurde nicht nur zu einem gut ausgebilde-
ten Ritter, sondern auch zu einem jungen 
Mann von schon fast störrischer Ehr-
lichkeit. Der Vater wäre sicher sehr 
zufrieden mit seinem Spröss-
ling gewesen, wenn die-
ser nicht eine seltsame 
Schwäche hätte, die der 
alte Haudegen über-
haupt nicht verste-
hen konnte: Der jun-
ge Ritter ist ganz versessen auf Schriften und 
lauschte mit Begeisterung Barden und Gelehr-
ten aus der Ferne, wenn sich solche einmal auf 
den abgelegenen Adelssitz verirrten. 
Neben seinem nur schwer zu stillenden Wissens-
durst gab es für Cederion einen weiteren Grund, 
die Heimat zu verlassen: Er ist ein zweiter Sohn und 
wird somit nie der Herr des Falkenbergs sein. Da 
er nicht sein Leben lang ein Ritter im Dienste 
seines Vaters oder seines Bruders sein wollte, 
blieb ihm nichts anderes übrig, als in der Ferne 
sein Glück zu suchen. So machte er sich auf, um die Welt, von 
der er schon einiges gelesen, aber nur wenig gesehen hat, zu 
erkunden. Sein Schwert hat er in den Dienst des jungen Kai-
sers gestellt, dessen Wappen er nun trägt und in dessen Na-
men er gegen das Böse kämpft. Natürlich will er gerne große 
Taten vollbringen, so dass einmal Gedichte über ihn verfasst 
werden und er dem Ruf seiner stolzen Familie gerecht werden 
kann. Doch interessiert Cederion sich fast ebenso sehr für die 
Erkenntnisse und Schriften der Gelehrten. 
Der junge Ritter gibt einen zuverlässigen Reisegefährten ab, 
der mit seiner Ausbildung und seiner Erfahrung in der Lage 
ist, zahlreiche Gefahren abzuwehren. Seine Fähigkeit, sich 
für alles Mögliche zu interessieren, und sein bis zur völligen 

Sturheit reichendes Ehr- und Gerechtigkeitsgefühl können 
Begleiter aber durchaus zur Verzweiflung bringen. Ist Cederi-
on einmal von der Rechtschaffenheit einer Aufgabe überzeugt 
oder hat gar sein Wort gegeben, wird man ihn kaum davon 
abbringen können. 

Auf der anderen Seite hat er noch wenige Erfahrungen 
mit hinterlistigen Dieben und Betrügern oder den 

gefährlichen Spielarten der Diplomatie ge-
macht – was nur allzu leicht dazu füh-

ren kann, dass er mit seiner Ehrlich-
keit in Probleme gerät – Probleme, 
für deren Lösung er vielleicht auf 

die Hilfe anderer Abenteurer an-
gewiesen ist. 

Besonderheiten:
Von den Monden geküsst: 
Cederion verfügt über zusätz-
liche Splitterpunkte (bereits 
eingerechnet).
Unerschütterlich: Cederion 
ist durch Magie oder Über-
redungskünste kaum aus 
der Ruhe zu bringen. Sein 
Geistiger Widerstand ist um 2 
Punkte erhöht (bereits einge-
rechnet).
Unverwüstlich: Cederions 

Ausbildung hat seinen Körper 
gestählt. Sein Körperlicher Wi-

derstand ist um 2 Punkte 
erhöht (bereits eingerech-
net).
Ehrenkodex: Cederions 

Ehrenkodex und sein Eid, 
Schwache zu schützen und 

ehrenhaft zu bleiben, treibt 
ihn an. Immer, wenn er 

diesem Kodex direkt nacheifert, erhält er einen Bonus in 
Höhe von 2 Punkten auf Körperlichen Widerstand und Geisti-
gen Widerstand sowie auf Entschlossenheit und Zähigkeit.
Segen der Mondkraft: Cederion kann 1 Splitterpunkt aus-
geben, um die Dauer von Gift- und Krankheitsverläufen so-
wie den Ruhebedarf bei natürlicher Lebenspunkte-Heilung 
zu halbieren. Letzteres bedeutet, dass er in einer Ruhephase 
zweimal regeneriert oder bereits durch eine halbe Ruhephase 
einmal regenerieren kann.

Meisterschaften
Anführen (Sammeln), Klingenwaffen (Verteidiger, Vorstür-
men), Zähigkeit (Rüstungsträger, Starker Schildarm)
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Name:	Cederion	von	Falkenberg

Rasse:	Mensch

Kultur: Selenia

Ausbildung:	Ritter

Attribute
Ausstrahlung		 3
Beweglichkeit		 3
Intuition		 1
Konstitution		 3
Mystik		 1
Stärke		 4
Verstand		 3
Willenskraft		 2

Abgeleitete Werte
Größe		 5
Geschwindigkeit		 8	(−3)
Initiative	 9
Verteidigung		 24
Körperlicher	Widerstand		 19 
Geistiger	Widerstand		 19

Mondsplitter 
Segen	der	Mondkraft
Splitterpunkte   5        

Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge	 BEW	 STÄ	 3	 4	 2	 9
Hiebwaffen	 KON	 STÄ	 3	 4	 4	 11
Kettenwaffen	 BEW	 INT	 3	 1	 0	 4
Klingenwaffen	 BEW	 STÄ	 3	 4	 6	 13
Stangenwaffen	 BEW	 STÄ	 3	 4	 0	 7
Schusswaffen	 BEW	 INT	 3	 1	 0	 4
Wurfwaffen	 BEW	 STÄ	 3	 4	 0	 7

Akrobatik	 BEW	 STÄ	 3	 4	 0	 7	(−3)
Alchemie	 MYS	 VER	 1	 3	 0	 4
Anführen	 AUS	 WIL	 3	 2	 6	 11
Arkane	Kunde	 VER	 MYS	 3	 1	 2	 6
Athletik	 STÄ	 BEW	 4	 3	 2	 9	(−3)
Empathie	 VER	 INT	 3	 1	 2	 6
Entschlossenheit	 AUS	 WIL	 3	 2	 4	 9
Fingerfertigkeit	 BEW	 AUS	 3	 3	 0	 6	(−3)
Geschichte	und	Mythen	 VER	 MYS	 3	 1	 4	 8
Heilkunde	 INT	 VER	 1	 3	 2	 6
Heimlichkeit	 BEW	 INT	 3	 1	 0	 4	(−3)
Naturkunde	 VER	 INT	 3	 1	 0	 4
Redegewandtheit	 AUS	 WIL	 3	 2	 0	 5	
Schlösser	und	Fallen	 BEW	 INT	 3	 1	 0	 4	(−3)
Straßenkunde	 AUS	 INT	 3	 1	 0	 4
Tierführung	 BEW	 AUS	 3	 3	 4	 10	(−3)
Überleben	 KON	 INT	 3	 1	 0	 4
Wahrnehmung	 WIL	 INT	 2	 1	 2	 5
Zähigkeit	 KON	 WIL	 3	 2	 5	 10

Lebenspunkte
Unverletzt		 0	                     

Angeschlagen	 	 –1                      

Verletzt		 –2                     

Schwer	verletzt		–4                     

Todgeweiht		 –8                     

Fokus  6                    

                     

                     

Waffe
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite
Langschwert	 Klingenwaffen	 1W6+4	 11	 –
Streithammer	 Hiebwaffen	 2W6+4	 14	 –
Dolch	 Klingenwaffen	 1W6+1	 9	 –

Rüstung (bereits eingerechnet)
Rüstungsteil VTD SR Behinderung Tickzuschlag
Leichte	Platte	 4	 3	 3	 2
Wappenschild	 1	 0	 0	 1
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Eshi bid-Herar, Alchemist und Vagabund
„Eins muss Euch klar sein, hohe Dame, die Raskaipocken breiten 
sich schneller aus, als man denkt. Es dauert immer einige Zeit, 
bis sie ausbrechen, aber dann hat sich schon ein Dutzend anderer 
Leute angesteckt. Nehmt also ruhig auch für Euren Mann und 
Eure Kinder ein Elixier mit – und wenn die Kleinen generell ein 
bisschen kränklich sind, besser noch ein Stärkungstonikum dazu. 
Kinder sind ja der größte Schatz einer Familie!“ 

Es gibt Alchemisten, die in ihrem Labor 
hocken und sich den ganzen Tag den 
Kopf über die großen Unmöglichkei-
ten der Welt zermartern. Sie stellen 
nichts her, sie verkaufen nichts, 
sie brüten nur über die Frage, wie 
man aus Blei Gold herstellen kön-
ne. Und dann gibt es Alchemisten, 
die nicht nur ein Händchen für Re-
torte und Kolben haben, sondern auch für 
Kundschaft und Geldgeber. Eshi ist einer 
der letzteren Sorte.
Geboren in eine Dynastie von gnomischen 
Händlern, Fuhrleuten und Marktschreiern 
war Eshis Lebensweg fast schon vorge-
zeichnet. Umso erstaunlicher, dass der 
aufgeweckte Keshabid sich gegen den 
Willen der Familie als Lehrling eines 
Alchemisten aus dem fernen Tiakabir 
verdingte. Sein greiser Meister lehrte 
ihn viele Geheimnisse der Trankmische-
rei und auch der Herstellung verbotener 
Substanzen, die von diskreten Kunden in 
Auftrag gegeben wurden. Aber die Fami-
lientradition ließ Eshi nicht los: Er stell-
te ein wahres Talent im Verkaufen und 
Verhandeln unter Beweis, wusste, wo er 
die günstigsten Preise für Terrasweide, 
Feuerkraut oder Corumbit finden 
konnte, und welche Tinkturen 
er besorgten Kunden anbieten 
musste, damit sie reichlich kauften.
Als die Zeit der Lehre vorbei war, stand Eshis Entschluss fest: 
ein Leben als reisender Alchemist, heute hier, morgen dort, 
immer mit den geeigneten exotischen Mitteln am richtigen 
Ort. Und immer mit dem Mut zum Risiko, denn gerade 
die verbotenen oder kaum verfügbaren Waren bringen die 
höchsten Gewinne. Die Städte Farukans ließ er bald hinter 
sich, denn er musste sich stets gegen die argwöhnischen Bli-
cke der allzu ehrenhaften Bewohner und die eingesessenen 
Rivalen der Keshabid zur Wehr setzen. An der anderen Küs-
te der Kristallsee hingegen gibt es nicht viele Apotheker und 
Trankmischer, die es mit der farukanischen Kunst aufnehmen 
können.
Eshi ist ein freundlicher und lebensfroher Zeitgenosse, aber über 
seine eigenen Motive und Ansichten deckt er gerne einen Man-

tel aus großem Zuvorkommen. Ihm gelingt es, an einer geselli-
gen Runde teilzunehmen, ohne selbst viel von sich preiszugeben 
– er bringt eher andere zum Reden. Loyalität und Zusammen-
halt spielen dennoch eine große Rolle in Eshis Leben, denn er 
weiß: Alleine als Gnom ist man vielen Gefahren ausgesetzt, die 
Gemeinschaft allerdings übersteht auch schwere Stürme.

Besonderheiten:
Erbe der Feenwelt: Dank des Feenerbes der Gno-

me kann sich Eshi besser in der Welt der 
Feen orientieren. Sämtliche Abzüge zur 
Orientierung in Feenwelten werden hal-

biert. Er erhält außerdem einen Bonus 
in Höhe von 1 Punkt auf seinen 
Geistigen Widerstand gegen feeische 
Magie. Proben zum Durchschauen 
feeischer Illusionen und Zauber-
tricks erhalten einen Bonus in Höhe 

von 2 Punkten.
Unerschütterlich: Eshi ist durch Magie 

oder Überredungskünste kaum aus der Ruhe 
zu bringen. Sein Geistiger Widerstand ist um 
2 Punkte erhöht (bereits eingerechnet).
Flink: Eshi verfügt über eine angeborene 
Schnelligkeit. Seine Geschwindigkeit steigt 
um 1 Punkt (bereits eingerechnet). 
Wandelndes Labor: Eshis Alchemistenkof-
fer ist ein Wunderwerk lorakischer Hand-

werkskunst. Er erhält einen Bonus in Höhe 
von 1 Punkt auf alle Alchemie-Proben zum 

Herstellen und Analysieren von Alchemika. Au-
ßerdem besitzt Eshi 1 Exemplar jedes alchemis-
tischen Produkts in diesem Schnellstarter.
Weltgewandt: Eshi hat ein Gespür für frem-
de Kulturen und gewöhnt sich schnell an neue 
Bräuche und Sitten. Hält er sich mindestens 

eine Woche lang in einer fremden Region 
auf, erhält er bis zu seiner Abreise einen Bo-
nus in Höhe von 2 Punkten im Umgang mit 

Personen der fremden Kultur.
Gunst des reichen Mannes: Eshi kann 1 Splitterpunkt aus-
geben, um nach einer Risiko-Probe ein beliebiges nicht ge-
nutztes Würfelergebnis beiseite zu legen, das hierdurch für 
die aktuelle Probe nicht genutzt werden kann. Würfel, die 
einen Patzer erzeugen, können nicht ausgewählt werden. 
Diesen Würfel kann er für eine spätere Probe während der 
Spielsitzung verwenden und wirft in diesem Fall einen Würfel 
weniger. Es kann stets nur ein Würfel bereitgehalten werden.

Meisterschaften
Alchemie (Effizienz, Geselle), Heilkunde (Diagnose, Hei-
lung fördern), Redegewandtheit (Beißender Spott), Schuss-
waffen (Schnellschütze)
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Name:	Eshi	bid-Herar

Rasse: Gnom

Kultur: Keshabid

Ausbildung:	Alchemist

Attribute
Ausstrahlung		 3
Beweglichkeit		 3
Intuition		 3
Konstitution		 1
Mystik		 2
Stärke		 0
Verstand		 5
Willenskraft		 3

Abgeleitete Werte
Größe		 3
Geschwindigkeit		 7
Initiative	 7
Verteidigung		 19
Körperlicher	Widerstand		 16 
Geistiger	Widerstand		 22

Mondsplitter 
Gunst	des	reichen	Mannes
Splitterpunkte   3        

Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge	 BEW	 STÄ	 3	 0	 0	 3
Hiebwaffen	 KON	 STÄ	 1	 0	 0	 1
Kettenwaffen	 BEW	 INT	 3	 3	 0	 6
Klingenwaffen	 BEW	 STÄ	 3	 0	 0	 3
Stangenwaffen	 BEW	 STÄ	 3	 0	 0	 3
Schusswaffen	 BEW	 INT	 3	 3	 5	 11
Wurfwaffen	 BEW	 STÄ	 3	 0	 0	 3

Akrobatik	 BEW	 STÄ	 3	 0	 0	 3
Alchemie	 MYS	 VER	 2	 5	 6	 13
Anführen	 AUS	 WIL	 3	 3	 0	 6
Arkane	Kunde	 VER	 MYS	 5	 2	 0	 7
Athletik	 STÄ	 BEW	 0	 3	 0	 3
Empathie	 VER	 INT	 5	 3	 4	 12
Entschlossenheit	 AUS	 WIL	 3	 3	 3	 9
Fingerfertigkeit	 BEW	 AUS	 3	 3	 0	 6
Geschichte	und	Mythen	 VER	 MYS	 5	 2	 0	 7
Heilkunde	 INT	 VER	 3	 5	 6	 14
Heimlichkeit	 BEW	 INT	 3	 3	 2	 10*
Naturkunde	 VER	 INT	 5	 3	 3	 11
Redegewandtheit	 AUS	 WIL	 3	 3	 6	 12
Schlösser	und	Fallen	 BEW	 INT	 3	 3	 0	 6
Straßenkunde	 AUS	 INT	 3	 3	 4	 10
Tierführung	 BEW	 AUS	 3	 3	 0	 6
Überleben	 KON	 INT	 1	 3	 0	 4
Wahrnehmung	 WIL	 INT	 3	 3	 2	 8
Zähigkeit	 KON	 WIL	 1	 3	 0	 4

Schatten	 MYS	 INT	 2	 3	 3	 8
Stärkung	 MYS	 STÄ	 2	 0	 1	 3

Lebenspunkte
Unverletzt		 0	                     

Angeschlagen	 	 –1                      

Verletzt		 –2                     

Schwer	verletzt		–4                      

Todgeweiht		 –8                     

Fokus  10                    

                     

                     

Waffe
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite
Dolch	 Klingenwaffen	 1W6+1	 6	 –
Leichte	Armbrust	 Schusswaffen	 2W6+6	 9	 25	m

* Modifiziert	durch	Größe

Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Schattenmantel	 Schatten	 18	 K4V1	 Zauberer	 kontinuierlich	 1	Tick
Schattenschleier	 Schatten	 15	 K1	 Zauberer	 kontinuierlich	 1	Tick
Härte	 Stärkung	 15	 K1	 Berührung	 kontinuierlich	 1	Tick	
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Keira Alvios,
Protectorin aus dem Mertalischen Städtebund

„Steck den Dolch weg, Junge. Ich habe Handelsherren und Ban-
denführern gedient, ich habe vargische Straßenräuber und ful-
nische Krongardisten in den Staub geschickt. Kurz: Es ist eine 
verdammt miese Idee, sich mit mir anzulegen!“ 

Die Straßen und Gassen der Metropolen des Städtebun-
des sind kein ungefährliches Pflaster, daher verlassen sich 
die Mächtigen Mertalias zu ihrem Schutz meist auf 
die Dienste eines Protectors. Im Laufe der Jahre 
diente Keira vielen verschiedenen Herren in 
dieser Profession – sowohl auf der einen 
als auch der anderen Seite des Gesetzes. 
Keira versteht ihr Geschäft und kennt 
das Leben in den mertalischen Städ-
ten von Kindesbeinen an, ist sie 
doch selbst in den schäbigsten 
Vierteln der Herzogsstadt Aylan-
tha aufgewachsen. Dass sie es 
geschafft hat, der Welt der 
Elendsquartiere und Armen-
küchen zu entkommen, ver-
dankt sie dem alten Protector 
Varenkin, der einen Narren 
an der kleinen Straßengöre 
gefressen hatte, die ihn vor vie-
len Jahren zu bestehlen versucht hatte.
Dank ihres Mentors erlernte Keira 
bald alle Tricks und Kniffe, die im Ge-
schäft eines Protectors wichtig sind: 
Sie hat ein untrügliches Gespür 
für die Gefahren im städti-
schen Treiben und weiß, 
wem man eine Münze 
zustecken muss, um eine 
bestimmte Information 
zu erhalten. Darüber 
hinaus hat sie ein Ta-
lent dafür, auf unauf-
fälligem Weg an so 
ziemlichen jeden Ort zu gelangen und, wenn es 
nötig ist, buchstäblich mit den Schatten zu verschmelzen. Nicht 
zuletzt weiß sie ihre Klienten mit blanker Klinge und mertali-
schem Dornenhandschuh zu verteidigen. Dabei pflegt sie einen 
eher unorthodoxen Kampfstil und nutzt jeden schmutzigen 
Trick gnadenlos aus.
Keira weiß was sie kann, und trägt dies auch selbstbewusst 
nach außen, Bescheidenheit hingegen ist keine ihrer Stärken. 
Wie für einen Protector üblich ist sie eine echte Söldnerna-
tur, die für den richtigen Preis eine Menge tun würde – oder 
bereits getan hat. Aufgrund ihrer Erfahrungen ist Keira für 

ihr Alter bereits recht abgeklärt und zynisch. Den Ärmsten 
gegenüber ist sie jedoch erstaunlich milde und hilfsbereit: Sie 

hat nicht vergessen, wo sie selbst herkommt.
Da die Geschäftsbeziehung zu ihrem letzten Klien-
ten – dem Kopf einer einflussreichen Verbrecher-
bande aus der Glücksspielstadt Gondalis – mit 
dessen Tod endete, musste Keira die mertalische 
Halbinsel kürzlich recht plötzlich verlassen. Seit-
her ist sie auf der Suche nach lukrativen Aufträgen 
in anderen Gegenden. Ihrer gewohnten Umgebung 

und ihrer Kontakte beraubt, mag die erfahrene 
Protectorin gar gezwungen sein, sich entgegen 
ihrer Veranlagung mit anderen zusammenzu-

tun, um zu Ruhm und Vermögen zu kom-
men. Und wer weiß, womöglich wird sie 
ihre Mitstreiter sogar eines Tages nicht 

mehr nur als entbehrliche Kampf-
gefährten betrachten.

Besonderheiten:
Von den Monden geküsst: Kei-
ra verfügt über zusätzliche Split-

terpunkte (bereits eingerechnet).
Scharfes Sicht: Keira erhält einen 

Bonus in Höhe von 2 Punkten auf 
Wahrnehmung-Proben, wenn die Sicht 

betroffen ist.
Kontakte: Keira kennt Personen in jeder 
größeren Stadt. Sie erhält einen Bonus 
in Höhe von 2 Punkten auf alle Proben 
zur Suche von Informationen oder zum 
Kaufen und Verkaufen.
Gesellig: Keira findet schnell Zugang zu 
einer Gruppe. Hält sie sich mindestens 
eine Woche lang in einer größeren Ge-

meinschaft auf, erhöht sich bis zu ihrer 
Abreise der Bonus von Kontakte tem-
porär auf 3 Punkte.
Flink: Keira verfügt über eine an-

geborene Schnelligkeit. Ihre Geschwindigkeit steigt um 1 
Punkt (bereits eingerechnet). 
Der Spieler: Keira kann, sofern kein Patzer vorliegt, bei einer 
Risiko-Probe 1 Splitterpunkt ausgeben, um den zweitnied-
rigsten Würfel neu zu werfen. Es gilt stets der zweite Würfel-
wurf, die Probe wird anschließend ganz normal ausgewertet.

Meisterschaften
Heimlichkeit (Leisetreter), Klingenwaffen (Verteidiger, Ver-
wirrung), Straßenkunde (Gerüchte aufschnappen, Schwarz-
markt), Wahrnehmung (Umgebungssinne (Stadt))
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Name:	Keira	Alvios

Rasse:	Mensch

Kultur: Mertalischer	Städtebund

Ausbildung:	Protectorin

Attribute
Ausstrahlung		 2
Beweglichkeit		 4
Intuition		 4
Konstitution		 2
Mystik		 2
Stärke		 2
Verstand		 1
Willenskraft		 3

Abgeleitete Werte
Größe		 5
Geschwindigkeit		 10
Initiative	 3
Verteidigung		 19
Körperlicher	Widerstand		 17 
Geistiger	Widerstand		 16

Mondsplitter 
Der	Spieler
Splitterpunkte   5        

Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge	 BEW	 STÄ	 4	 2	 2	 8
Hiebwaffen	 KON	 STÄ	 2	 2	 2	 6
Kettenwaffen	 BEW	 INT	 4	 4	 0	 8
Klingenwaffen	 BEW	 STÄ	 4	 2	 6	 12
Stangenwaffen	 BEW	 STÄ	 4	 2	 0	 6
Schusswaffen	 BEW	 INT	 4	 4	 0	 8
Wurfwaffen	 BEW	 STÄ	 4	 2	 0	 6

Akrobatik	 BEW	 STÄ	 4	 2	 1	 7
Alchemie	 MYS	 VER	 2	 1	 0	 3
Anführen	 AUS	 WIL	 2	 3	 1	 6
Arkane	Kunde	 VER	 MYS	 1	 2	 2	 5
Athletik	 STÄ	 BEW	 2	 4	 3	 9
Empathie	 VER	 INT	 1	 4	 1	 6
Entschlossenheit	 AUS	 WIL	 2	 3	 2	 7
Fingerfertigkeit	 BEW	 AUS	 4	 2	 0	 6
Geschichte	und	Mythen	 VER	 MYS	 1	 2	 0	 3
Heilkunde	 INT	 VER	 4	 1	 2	 7
Heimlichkeit	 BEW	 INT	 4	 4	 3	 11
Naturkunde	 VER	 INT	 1	 4	 0	 5
Redegewandtheit	 AUS	 WIL	 2	 3	 2	 7
Schlösser	und	Fallen	 BEW	 INT	 4	 4	 1	 9
Straßenkunde	 AUS	 INT	 2	 4	 6	 12
Tierführung	 BEW	 AUS	 4	 2	 0	 6
Überleben	 KON	 INT	 2	 4	 0	 6
Wahrnehmung	 WIL	 INT	 3	 4	 6	 13
Zähigkeit	 KON	 WIL	 2	 3	 2	 7
 
Schatten	 MYS	 INT	 2	 4	 3	 9

Lebenspunkte
Unverletzt		 0	                     

Angeschlagen	 	 –1                      

Verletzt		 –2                     

Schwer	verletzt		–4                     

Todgeweiht		 –8                     

Fokus  10                    

                     

                     

Waffe
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite
Skavona	 Klingenwaffen	 1W6+2	 7	 –
Schlagstock	 Handgemenge	 1W6+2	 6	 –
Dolch	 Klingenwaffen	 1W6+1	 6	 –

Rüstung (bereits eingerechnet)
Rüstungsteil VTD SR Behinderung Tickzuschlag
Dornenhandschuh 1 0 0 0

Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Schattenmantel	 Schatten	 18	 K4V1	 Zauberer	 kontinuierlich	 1	Tick
Schattenschleier	 Schatten	 15	 K1	 Zauberer	 kontinuierlich	 1	Tick	
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Selesha Marabeh, Feuermagierin aus Farukan 
„Interessant! Das erinnert mich an die Geschichte von dem Sha-
hir und dem Bettler, falls sie Euch bekannt ist.“

Selesha wurde in der farukanischen 
Stadt Ezteraad im Shahirat As-
hurmazaan geboren und wuchs 
am Hofe des höchst ehrenwer-
ten Herrschers Daryanush II. 
auf, zu dessen Hofstaat ihre 
Eltern gehörten. Schon früh 
wurde bei Selesha eine große Af-
finität zur Zauberei festgestellt, 
so dass sie neben den höfischen 
Künsten von den Gelehrten aus 
Majahd in der Elementarmagie aus-
gebildet wurde. Ihrem Temperament 
entsprechend tat sie sich besonders in 
der Feuermagie hervor. 
Selesha liebt die Sagen und Legenden, die 
von farukanischen Helden berichten, und 
kennt viele dieser Geschichten auswen-
dig. Vor zwei Jahren verließ ihr Jugend-
freund Roshad die Heimat, um Ruhm 
und Ehre für sich zu erlangen. Allei-
ne mit ihren Studien und Gedanken 
reifte in Selesha ein Entschluss heran: 
Auch sie würde in die Ferne ziehen und 
große Taten vollbringen, Ruhm und Ehre 
gewinnen und in einigen Jahren wieder in 
die Heimat zurückkehren.
Ihr Weg führte sie zunächst nach Ioria, 
in die Perle der Kristallsee. Hier musste 
Selesha schnell feststellen, dass sie buch-
stäblich in einem Elfenbeinturm aufge-
wachsen war und vom Rest der Welt 
weniger wusste, als sie gedacht hatte. 
Nachdem sie beinahe einer Bande 
von Dieben zum Opfer gefallen war, 
wurde sie etwas vorsichtiger. Offen-
sichtlich schien man außerhalb ihrer 
Heimat das Gebot der Gastfreund-
schaft nicht so hoch zu achten. 
Einige Wochen verbrachte sie in den Stra-
ßen und Tempeln der prächtigen Metropole, 
bevor sie sich entschloss, weiter zu reisen. Eine selenische Bar-
din, mit der sie sich ein wenig angefreundet hatte, erzählte 
ihr Geschichten von der Arwinger Mark und so war Seleshas 
Interesse geweckt, weshalb sie sich mit dem nächsten Schiff in 
die Mark aufmachte.
Selesha lebt nach dem farukanischen Ehrenkodex von Recht-
schaffenheit, Ehrlichkeit, Fleiß, Großzügigkeit, Strebsamkeit, 
Gastfreundschaft und Gelehrsamkeit und bemüht sich, diesen 
in ihrem täglichen Leben umzusetzen. Sie will, wie viele Faru-

kanis, Ehre und Ruhm für sich gewinnen. Selesha ist gebildet 
und neigt dazu, manchmal etwas besserwisserisch zu sein. Sie 
liebt Geschichten, von denen sie auch einige kennt und ger-
ne erzählt. Allgemein mag sie Gesellschaft und Konversation, 

man könnte sie fast als geschwätzig 
bezeichnen. Sie ist sehr behütet 
aufgewachsen und neigt dazu, 
die Dinge etwas naiv zu sehen 

– aber mit den Gefahren 
der Welt „da draußen“ 
konfrontiert gibt ihr 
das vor allem die 
Möglichkeit, an den 
Herausforderungen 

zu wachsen. 

Besonderheiten:
Von den Monden geküsst: Selesha 

verfügt über zusätzliche Splitter-
punkte (bereits eingerechnet).

Magische Macht: Selesha verfügt über 
10 zusätzliche Fokuspunkte (bereits einge-
rechnet).
Schöne Stimme: Selesha hat eine ausge-
sprochen schöne Stimme. Sie erhält eine 
Bonus in Höhe von 2 Punkten auf alle 
Proben zur Gewinnung von Sympathi-
en und zum Überreden anderer.

Schnelle Erholung: Selesha erholt sich 
schnell von gewirkten Zaubern. Bei der 

Regeneration von verzehrtem Fokus 
wird die Willenskraft verdreifacht 

statt verdoppelt.
Geist der Gedanken: Selesha 

kann 1 Splitterpunkt ausge-
ben, um Schaden aus einer 

einzigen Quelle auf ihre 
Fokuspunkte umzuleiten 
beziehungsweise aufgewen-
dete Fokuspunkte auf ihre 

Lebenspunkte. Die Art der 
Verwendung (erschöpft, kanalisiert, verzehrt) bleibt bestehen. 
Eine solche Umleitung ist nur möglich, wenn sie noch genü-
gend Punkte besitzt, auf die der Schaden umgeleitet werden 
kann.

Meisterschaften
Arkane Kunde (Arkane Verteidigung, Artefaktkunde), Ent-
schlossenheit (Eiserner Wille), Feuermagie (Feuerresistenz, 
Flammenherz), Kampfmagie (Fernzauberer)
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Name:	Selesha	Marabeh

Rasse:	Mensch

Kultur: Ashurmazaan

Ausbildung:	Feuermagierin

Attribute
Ausstrahlung		 3
Beweglichkeit		 2
Intuition		 2
Konstitution		 1
Mystik		 4
Stärke		 1
Verstand		 3
Willenskraft		 4

Abgeleitete Werte
Größe		 5
Geschwindigkeit		 7
Initiative	 8
Verteidigung		 15
Körperlicher	Widerstand		 17 
Geistiger	Widerstand		 19

Mondsplitter 
Geist	der	Gedanken
Splitterpunkte   5        

Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge	 BEW	 STÄ	 2	 1	 0	 3
Hiebwaffen	 KON	 STÄ	 1	 1	 0	 2
Kettenwaffen	 BEW	 INT	 2	 2	 0	 4
Klingenwaffen	 BEW	 STÄ	 2	 1	 2	 5
Stangenwaffen	 BEW	 STÄ	 2	 1	 0	 3
Schusswaffen	 BEW	 INT	 2	 2	 0	 4
Wurfwaffen	 BEW	 STÄ	 2	 1	 0	 3

Akrobatik	 BEW	 STÄ	 2	 1	 0	 3
Alchemie	 MYS	 VER	 4	 3	 0	 7
Anführen	 AUS	 WIL	 3	 4	 0	 7
Arkane	Kunde	 VER	 MYS	 3	 4	 6	 13
Athletik	 STÄ	 BEW	 1	 2	 0	 3
Empathie	 VER	 INT	 3	 2	 3	 8
Entschlossenheit	 AUS	 WIL	 3	 4	 5	 12
Fingerfertigkeit	 BEW	 AUS	 2	 3	 0	 5
Geschichte	und	Mythen	 VER	 MYS	 3	 4	 5	 12
Heilkunde	 INT	 VER	 2	 3	 4	 9
Heimlichkeit	 BEW	 INT	 2	 2	 0	 4
Naturkunde	 VER	 INT	 3	 2	 0	 5
Redegewandtheit	 AUS	 WIL	 3	 4	 3	 10
Schlösser	und	Fallen	 BEW	 INT	 2	 2	 0	 4
Straßenkunde	 AUS	 INT	 3	 2	 0	 5
Tierführung	 BEW	 AUS	 2	 3	 0	 5
Überleben	 KON	 INT	 1	 2	 0	 3
Wahrnehmung	 WIL	 INT	 4	 2	 3	 9
Zähigkeit	 KON	 WIL	 1	 4	 0	 5 
Feuer	 MYS	 AUS	 4	 3	 6	 13
Kampf	 MYS	 STÄ	 4	 1	 6	 11
Stärkung	 MYS	 STÄ	 4	 1	 2	 7

Lebenspunkte
Unverletzt		 0	                     

Angeschlagen	 	 –1                      

Verletzt		 –2                    

Schwer	verletzt		–4                     

Todgeweiht		 –8                    

Fokus  26                    

                     

                     

Waffe
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite
Dolch	 Klingenwaffen	 1W6+1	 6	 –

Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Feuerstrahl	 Feuer	 VTD	Ziel	 4V1	 10	m	 –	 4	Ticks
Flamme		 Feuer	 15	 1	 Berührung	 10	Sek	 1	Tick
Flammende	Waffe		 Feuer	 18	 K4V1	 Berührung	 kontinuierlich	 2	Ticks
Flammenherrschaft		 Feuer	 21	 K8V2	 10	m	 kontinuierlich	 4	Minuten
Schutz	vor	Feuer		 Feuer	 18	 K4V1	 Zauberer	 kontinuierlich	 1	Tick
Gegenstand	beschädigen		 Kampf	 15	 1	 Berührung	 –	 1	Minute
Magischer	Schlag		 Kampf	 VTD	Ziel	 4V1	 10	m	 –	 4	Ticks
Rankenpfeil		 Kampf	 21	 K8V2	 Berührung	 kontinuierlich	 5	Ticks
Härte	 Stärkung	 15	 K1	 Berührung	 kontinuierlich	 1	Tick
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Telkin Feuerfaust, Priester des Kashrok 
„Wenn ein Werkstück missraten ist, muss es ins Feuer zurück. Ich 
bin der Gehilfe des Schmiedes, der die Glut schürt. Und jetzt, 
Abschaum ... BRENNE, in Kashroks Namen!“

Wenn ein Furgand die Heimat der Vulkanzwerge auf lange 
Zeit verlässt, dann hat er entweder seinen vorbestimmten 
Platz in der starren Gesellschaft der Vulkanzwerge 
verloren, oder er ist in wahrhaft wichtiger Mission 
unterwegs. Für Telkin gilt das Letztere. Als Pries-
ter des Götterschmieds Kashrok ist es seine heilige 
Pflicht, Schaden von seinem Volk und letztlich 
von der gesamten Schöpfung abzuwenden – 
selbst wenn er dafür die Seinen verlassen und 
die Welt von einem Ende zum anderen 
durchwandern 
muss.
Telkin ist von 
Kindesbeinen 
an zum Hü-
ter des Siegels 
von Fandurin 
auserkoren, 
einer heiligen 
Reliquie, der be-
sondere Macht 
innewohnt, die ihrem Träger 
aber auch ein Leben Aug‘ in 
Aug‘ mit dem Bösen in der 
Welt abverlangt – eine hohe 
Auszeichnung, aber auch eine 
schwere Bürde. Ihr Träger muss 
in die Fremde hinaus, bis er seine 
Bestimmung erkannt und seinen 
Teil im Kampf gegen die Finsternis 
geleistet hat, für den das Siegel einst 
geschaffen wurde.
Telkin hat sich auf seine Aufgabe 
gut vorbereitet: Er hat die mysti-
schen Lehren von Feuer und Fels 
verinnerlicht und den Kampf mit Hammer, Axt und Schild 
gemeistert. Er hat in den heiligen Texten die Macht des Gu-
ten und die Wege des Bösen erforscht. Doch alles Studieren 
konnte ihn nicht darauf vorbereiten, wie groß die Welt jen-
seits der heimischen Berge ist und wie viel Böses tatsächlich 
darin lauert. Wie gut, dass keine Prophezeiung von ihm ver-
langt, die Welt ganz allein zu retten! In ihr leben Vargen, Al-
ben, Menschen und Gnome, die auf ihre Weise dem Schöpfer 
ebenso dienen wie er selbst. Und auch wenn sie Fremde sind, 
so eint sie mit ihm doch der Wunsch, die Welt zu einem bes-
seren Ort zu machen. Im Namen der Götter – und wehe dem, 
der ihnen dabei in die Quere kommt!
Telkin ist ein Priester und ein Kämpfer. Er wird alles daran 
setzen, das Böse in der Welt zu mindern – vor allem, wenn 

Zwerge fernab der heimatlichen Berge in Schwierigkeiten 
geraten und seine Hilfe brauchen. Er ist ein raubeiniger Bur-
sche, aber wer ihn einmal zum Freund gewonnen hat, der 
kann auf ihn wie auf Felsen bauen. Sein tiefer Glaube gibt 
ihm Kraft, auch wenn alles sonst verloren scheint. Anderen 
den Mut wiederzuge- ben, sich den Widrigkei-

ten des Lebens zu stel-
len, ist seine Gabe.
Zugleich ist er ein Su-
chender, dessen pro-

phezeites Schicksal sich 
erst erfüllen muss. Was ist 
das tiefere Geheimnis der 

Reliquie, die sein Orden ihm 
anvertraut hat? Was ist das 

Böse, das zu bekämpfen ihm 
bestimmt ist? Er wird es erfahren, 

eines Tages.

Besonderheiten:
Giftresistenz: Telkin ist beson-
ders resistent gegen toxische 
Stoffe. Kommt er mit einem Gift 

in Kontakt, gilt sein Körperlicher 
Widerstand als um 2 Punkte erhöht. 
Auf Zähigkeit-Proben zum Wider-
stand gegen Gift erhält er einen Bo-
nus in Höhe von 3 Punkten.
Zwergische Zähigkeit: Telkin ver-
fügt über 1 zusätzlichen Lebens-
punkt (bereits eingerechnet).
Unterwegs in dunklen Gängen: 
Telkin findet sich überall auch 
ohne Landmarken zurecht. Er er-
hält stets einen Bonus in Höhe 
von 3 Punkten auf Proben zur 
Orientierung.
Träger des Siegels: Telkin trägt 

das Siegel des Kashrok, das ihm 
einen Bonus in Höhe von 2 Punkten auf Feuermagie verleiht 
(bereits eingerechnet).
Freundschaft der Trabanten: Telkin kann 1 Splitterpunkt 
ausgeben, um für eine bestimmte Probe seine eigenen Fertig-
keitspunkte an einen Gefährten zu ‚verleihen‘. Dieser benutzt 
die geliehenen Punkte statt seiner eigenen für diese eine Pro-
be, aber seine eigenen Attribute.

Meisterschaften
Arkane Kunde (Arkane Verteidigung), Feuermagie (Feuer-
resistenz), Hiebwaffen (Berserker, Verteidiger), Zähigkeit 
(Rüstungsträger)
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Name:	Telkin	Feuerfaust

Rasse: Zwerg

Kultur: Furgand

Ausbildung:	Priester	des	Kashrok

Attribute
Ausstrahlung		 2
Beweglichkeit		 0
Intuition		 3
Konstitution		 4
Mystik		 4
Stärke		 2
Verstand		 2
Willenskraft		 3

Abgeleitete Werte
Größe		 4
Geschwindigkeit		 4	(−3)
Initiative	 7
Verteidigung		 20
Körperlicher	Widerstand		 19 
Geistiger	Widerstand		 17

Mondsplitter 
Freundschaft	der	Trabanten
Splitterpunkte   3        Fertigkeiten

Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge	 BEW	 STÄ	 0	 2	 2	 4
Hiebwaffen	 KON	 STÄ	 4	 2	 6	 12
Kettenwaffen	 BEW	 INT	 0	 3	 0	 3
Klingenwaffen	 BEW	 STÄ	 0	 2	 0	 2
Stangenwaffen	 BEW	 STÄ	 0	 2	 0	 2
Schusswaffen	 BEW	 INT	 0	 3	 0	 3
Wurfwaffen	 BEW	 STÄ	 0	 2	 3	 5

Akrobatik	 BEW	 STÄ	 0	 2	 0	 2	(−3)
Alchemie	 MYS	 VER	 4	 2	 0	 6
Anführen	 AUS	 WIL	 2	 3	 2	 7
Arkane	Kunde	 VER	 MYS	 2	 4	 4	 10
Athletik	 STÄ	 BEW	 2	 0	 0	 2	(−3)
Empathie	 VER	 INT	 2	 3	 2	 7
Entschlossenheit	 AUS	 WIL	 2	 3	 3	 8
Fingerfertigkeit	 BEW	 AUS	 0	 2	 0	 2	(−3)
Geschichte	und	Mythen	 VER	 MYS	 2	 4	 4	 10
Heilkunde	 INT	 VER	 3	 2	 2	 7
Heimlichkeit	 BEW	 INT	 0	 3	 0	 4*	(−3)
Naturkunde	 VER	 INT	 2	 3	 0	 5
Redegewandtheit	 AUS	 WIL	 2	 3	 2	 7
Schlösser	und	Fallen	 BEW	 INT	 0	 3	 0	 3	(−3)
Straßenkunde	 AUS	 INT	 2	 3	 0	 5
Tierführung	 BEW	 AUS	 0	 2	 0	 2	(−3)
Überleben	 KON	 INT	 4	 3	 0	 7
Wahrnehmung	 WIL	 INT	 3	 3	 0	 6
Zähigkeit	 KON	 WIL	 4	 3	 4	 11
 
Feuer	 MYS	 AUS	 4	 2	 6	 14
Stärkung	 MYS	 STÄ	 4	 2	 5	 11

Lebenspunkte
Unverletzt		 0	                     

Angeschlagen	 	 –1                      

Verletzt		 –2                     

Schwer	verletzt		–4                     

Todgeweiht		 –8                     

Fokus  14                    

                     

                     

Waffe
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite
Kriegsbeil	 Hiebwaffen	 1W10+3	 11	 –
Wurfhammer	 Wurfwaffen	 1W6+5	 6	 5	m
Doppelaxt	 Hiebwaffen	 3W6+3	 15	 –

Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Flamme		 Feuer	 15	 1	 Berührung	 10	Sek	 1	Tick
Flammenherrschaft		 Feuer	 21	 K8V2	 10	m	 kontinuierlich	 4	Minuten
Kometenwurf		 Feuer	 21	 K8V2	 Berührung	 1	Min	 8	Ticks
Aura	der	Entschlossenheit	 Stärkung	 18	 K4V1	 Zauberer	 kontinuierlich	 7	Ticks
Härte	 Stärkung	 15	 K1	 Berührung	 kontinuierlich	 1	Tick

Rüstung (bereits eingerechnet)
Rüstungsteil VTD SR Behinderung Tickzuschlag
Leichte	Schuppe	 +4	 3	 4	 2

* Modifiziert	durch	Größe
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Tiai Schimmersee, seealbische Klingentänzerin
„Ein Kampf sollte nie nur aus wildem Gemetzel bestehen. Ein 
Kampf ist wie ein Lied, ist wie die sanft dahinwogenden Wellen 
der Kristallsee. In ihm die Schönheit zu bewahren ist eine hohe 
Kunst, die nicht jeder beherrscht.“

Schon als Kind begleiteten Tiai Schimmersee 
Gischt auf ihrer Haut und Wind in den Haaren, 
denn wie die meisten vom Volk der Seeal-
ben, den Vindarai, verbrachte sie einen 
großen Teil ihres Lebens auf See. 
Geboren als Tochter von Händlern 
und als Enkelin eines einflussrei-
chen Kapitäns, wurde sie schon 
früh in dem Glauben erzogen, für 
Großes bestimmt zu sein. Im Ge-
gensatz zu ihren Eltern zog es sie je-
doch nicht in eine Händlerprofession. 
Viel mehr hatten sie schon immer 
die anmutigen Bewegungen und die 
atemberaubende Geschwindigkeit 
der Klingentänzer fasziniert, die 
häufig zum Geleitschutz see-
albischer Schiffe gehören. 
Daher waren ihre Jugend-
jahre die einzige Zeit, die 
die junge Seealbin nicht auf 
einem Schiff verbrachte: Sie 
genoss eine hervorragende Aus-
bildung in den Kampf- und ma-
gischen Künsten an der Kampf-
kunstschule von Tairion, einer 
der berühmten gläsernen Städ-
te der Seealben, und perfekti-
onierte ihre Fähigkeiten mit 
der Kettensichel und dem 
gebogenen Kurzschwert, 
der Maira. 
Tiais angeborener Ehr-
geiz trieb sie zu Höchstleis-
tungen an, so dass sie die Schu-
le als eine der Besten verließ. 
Seitdem dient sie selbst oft als Begleitung für Handelsschiffe 
des Albischen Seebundes, die in fremde Gebiete vordringen 
oder mit besonders schwierigen Verhandlungspartnern zu tun 
haben. Ihr Ziel ist es, einmal hoch in den Rängen der Flotte 
aufzusteigen und sich das Vertrauen zu erarbeiten, das ihr den 
Weg zu den wichtigsten und gefährlichsten Missionen ebnen 
wird. Wer weiß jedoch, wie dieser Vorsatz sich entwickeln 
wird, sollte das Abenteuer nach ihr rufen …
Angehörige anderer Völker haben oft Schwierigkeiten, sich 
an Tiais direkte, bisweilen harsch wirkende Art zu gewöhnen. 
Auch der typische Stolz der Alben, der von anderen oft als Ar-

roganz ausgelegt wird, ist in ihr stark ausgeprägt. Nichtsdes-
totrotz würde sie niemals unüberlegt handeln, sondern wägt 
stets genau ab, bevor sie eine Entscheidung trifft. Ihr Angriff 

trifft ihre Feinde dafür meist umso überraschender. 
Stärke im Kampf und im Leben gibt ihr die Göttin 
Liabar, zu der sie vor jedem Kampf inbrünstig betet. 
Tiai hat das Gefühl, die Göttin versteht ihren Drang 
nach Freiheit und Abenteuern, den ihre Eltern ihr 
in der Kindheit austreiben wollten. Und in der Tat 

scheint auch Liabar die Zuneigung zu erwidern: 
Vor einiger Zeit kam ein kleiner Wassergeist 
zu ihr, der sich seitdem zwar stumm, aber treu 
an Tiais Seite befindet.

Besonderheiten:
Attraktivität: Tiai erhält einen Bonus in 

Höhe von 2 Punkten auf passende Pro-
ben im gesellschaftlichen Umfeld.

Albenohren: Tiai erhält einen Bonus 
in Höhe von 2 Punkten auf 

Wahrnehmung-
Proben, wenn 
das Gehör be-

troffen ist.
Kind der Däm-

merung: Tiais 
Augen können 
sich an dunkle 

Umgebungen anpassen. Abzü-
ge durch Dunkelheit wer-

den für sie um 6 Punkte 
reduziert, sofern nicht 
absolute Dunkelheit 
herrscht.

Magische Macht: Tiai 
verfügt über 10 zusätzli-

che Fokuspunkte (bereits 
eingerechnet).

Wasserelementar: Tiai wird 
von einem kleinen Wassergeist 

begleitet, der einige kleinere Tricks beherrscht, zum Beispiel 
Wasser erhitzen und abkühlen oder Formen aus Wasser bil-
den kann (ähnlich dem Zauber Flammenherrschaft, auf Was-
ser bezogen).
Der Blitz: Tiai kann 1 Splitterpunkt ausgeben, um eine ein-
zelne Kampfhandlung um 2 Ticks zu verkürzen, auf ein Mi-
nimum von 3 Ticks.

Meisterschaften
Akrobatik (Ausweichen, Blitzreflexe), Kettenwaffen (Schild 
umschlagen, Umreißen, Verteidiger), Windmagie (Windre-
sistenz)
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Name:	Tiai	Schimmersee

Rasse:	Albin

Kultur: Albischer	Seebund

Ausbildung:	Klingentänzerin

Attribute
Ausstrahlung		 3
Beweglichkeit		 5
Intuition		 2
Konstitution		 2
Mystik		 3
Stärke		 1
Verstand		 2
Willenskraft		 2

Abgeleitete Werte
Größe		 5
Geschwindigkeit		 10	(−1)
Initiative	 5
Verteidigung		 22
Körperlicher	Widerstand		 16 
Geistiger	Widerstand		 16

Mondsplitter 
Der	Blitz
Splitterpunkte   3        

Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge	 BEW	 STÄ	 5	 1	 0	 6
Hiebwaffen	 KON	 STÄ	 2	 1	 0	 3
Kettenwaffen	 BEW	 INT	 5	 2	 6	 13
Klingenwaffen	 BEW	 STÄ	 5	 1	 5	 11
Stangenwaffen	 BEW	 STÄ	 5	 1	 0	 6
Schusswaffen	 BEW	 INT	 5	 2	 0	 7
Wurfwaffen	 BEW	 STÄ	 5	 1	 0	 6

Akrobatik	 BEW	 STÄ	 5	 1	 6	 12	(−1)
Alchemie	 MYS	 VER	 3	 2	 0	 5
Anführen	 AUS	 WIL	 3	 2	 0	 5
Arkane	Kunde	 VER	 MYS	 2	 3	 3	 8
Athletik	 STÄ	 BEW	 1	 5	 5	 11	(−1)
Empathie	 VER	 INT	 2	 2	 0	 4
Entschlossenheit	 AUS	 WIL	 3	 2	 3	 8
Fingerfertigkeit	 BEW	 AUS	 5	 3	 0	 8	(−1)
Geschichte	und	Mythen	 VER	 MYS	 2	 3	 2	 7
Heilkunde	 INT	 VER	 2	 2	 0	 4
Heimlichkeit	 BEW	 INT	 5	 2	 1	 8	(−1)
Naturkunde	 VER	 INT	 2	 2	 0	 4
Redegewandtheit	 AUS	 WIL	 3	 2	 0	 5
Schlösser	und	Fallen	 BEW	 INT	 4	 2	 0	 6	(−1)
Straßenkunde	 AUS	 INT	 3	 2	 0	 5
Tierführung	 BEW	 AUS	 5	 3	 0	 8	(−1)
Überleben	 KON	 INT	 2	 2	 0	 4
Wahrnehmung	 WIL	 INT	 2	 2	 3	 7
Zähigkeit	 KON	 WIL	 2	 2	 2	 6
 
Kampf	 MYS	 STÄ	 3	 1	 3	 7
Wind	 MYS	 VER	 3	 2	 6	 11

Lebenspunkte
Unverletzt		 0	                     

Angeschlagen	 	 –1                      

Verletzt		 –2                     

Schwer	verletzt		–4                     

Todgeweiht		 –8                     

Fokus  20                    

                     

                     

Waffe
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite
Kettensichel	 Kettenwaffen	 1W10	 8	 –
Maira	(Krummschwert)	 Klingenwaffen	 1W6+1	 6	 –

Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Geisterdolch	 Kampf	 15	 K1	 Zauberer	 kontinuierlich	 1	Tick
Magischer	Schlag	 Kampf	 VTD	Ziel	 K4V1	 10	m	 kontinuierlich	 4	Ticks
Blitzschlag	 Wind		 VTD	Ziel	 K8V2	 25	m	 –	 8	Ticks
Nebelsicht		 Wind	 18	 K4V1	 Zauberer	 kontinuierlich	 1	Tick
Sanfter	Fall		 Wind	 15	 K1	 Zauberer	 kontinuierlich	 1	Tick

Rüstung (bereits eingerechnet)
Rüstungsteil VTD SR Behinderung Tickzuschlag
Leichtes	Leder	 +2	 1	 1	 0



Handlungen im Kampf

Handlung Dauer 
Aktive	Abwehr	 3	Ticks
Aufstehen	 6	Ticks
Fernkampfangriff	 3	Ticks
Fernkampfwaffe	spannen/vorbereiten	 nach	Waffe
Gegenstand	verwenden	 5	Ticks
Laufen	 5	Ticks
Nahkampfangriff	 nach	Waffe
Waffe	ziehen	 5	Ticks
Zauberspruch	vorbereiten	 nach	Zauber
Zauberspruch	auslösen	 3	Ticks
Zielen		 2-6	Ticks	
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