“TARASIEN

von Georg Pils

In dieser Artikelserie geht es um das geheimnisvolle Land Tarasien, das im Nordosten des Finsterlandes liegt. Es
werden die wichtigsten Informationen iiber dieses gewaltige Herrschaftsgebiet prasentiert und nach und nach the-
matisch beschrieben.

GEGNER
In diesem Abschnitt werden verschiedene Gegner vorgestellt, die meistens in Gruppen auftreten und sich den Charak-
teren entgegenstellen.

DSCHINNE

Der Himmelsgott erschuf die Dschinne als Helfer bei der Errichtung der Welt. Sie sind dienstbare Geister, die eine
gewaltige Macht besitzen. Um zu verhindern, dass sie aufler Kontrolle geraten und die Welt nach ihrem Willen veran-
dern, wurden sie vom Himmelsgott in magische Gefaf3e gebannt. Diese Gefifle wurden tiberall auf der Welt versteckt
und dazu verwendet, den Kosmos zu fixieren. Viele Dschinne empfanden diese Unterwerfung und Gefangenschaft als
Demiitigung, konnten aber gegen die géttliche Macht nichts tun.

Wird ein Gefif3 gefunden und gelingt es dem Dschinn, den Finder davon zu {iberzeugen, das Siegel zu brechen, ist der
Geist frei und kann seine Macht endlich nutzen. Die meisten Dschinne wiirden ihren Befreiern Wiinsche versprechen,
die sie dann so auslegen, dass sie den ldstigen Naivling schnell los sind. Nur wenige sind anstindig genug, ihren Rettern
wirklich zu helfen.

Dschinne kénnen grundsitzlich jede Form annehmen. Meistens treten sie als riesige humanoide Gestalten auf. Sie kon-
nen aber auch schrumpfen und sich in Rauch verwandeln. Auch tierische Formen sind moglich und sie konnen auch
einzelne Menschen nahezu perfekt kopieren.

Es ist nicht bekannt, wie viele Dschinne bis jetzt befreit wurden und ob das iiberhaupt bis jetzt geschehen ist. Mogli-
cherweise verfolgen sie ihre Plane im Geheimen und bereiten alles fiir einen groflen Umsturz vor.

WUNSCHE

Dschinne sind in der Lage, Wiinsche zu erfiillen. Dazu wiirfeln sie eine Probe auf (eGE+Handwerk). Die Anzahl an be-
notigten Erfolgen richtet sich nach der Komplexitat der Aufgabe. Bauwerke zu errichten, ist einfach. Mit zwei Erfolgen
lassen sich schon luxuriése Anlagen errichten, wirklich wundersame Bauten benétigen fiinf Erfolge. Dinge und Per-
sonen transportieren ist fiir einen Dschinn ebenfalls keine Herausforderung. Eine Reise zum anderen Ende Tarasiens
benotigt drei Erfolge. Schwieriger tun sich diese dienstbaren Geister mit komplexen Aufgaben, zum Beispiel Verwand-
lungen oder Verzauberungen. Um jemanden in ein niederes Tier zu verwandeln, benétigt der Dschinn fiinf Erfolge,
um einen Menschen korperlich und geistig zu verbessern sogar zehn.

Natiirlich kann man als Spielleiter auch auf das Wiirfeln verzichten und die Spieler die Macht der Dschinne einfach
spiiren zu lassen.

Wichtig ist, dass die Dschinne nur darauf aus sind, endlich befreit zu werden. Wenn sie die Gelegenheit haben, jhre
Herren loszuwerden, werden sie sie nutzen.



FREIER DSCHINN

Gelingt es einem Dschinn, sich von den Fesseln seines Schopfers zu befreien, kann er endlich sein Unwesen treiben.
Freie Dschinne errichten sich dank ihrer Macht versteckte Palaste unter der Erde, in der Wiiste oder oben in den Wol-
ken, manchmal sogar mitten in Stadten, verborgen im Labyrinth der Gassen. Sie suchen sich ein Gefolge zusammen
und verfiihren Gespielinnen, um sich die Ewigkeit zu vertreiben. Meistens geniigt ihnen das fiir die erste Zeit. Dann
kann es aber geschehen, dass sie Ambitionen entwickeln und beginnen, sich in das Leben der Menschen um sie herum
einzumischen. Durch ihre Zaubermacht sind sie in der Lage, nahezu jeden Wunsch zu erfiillen und so die Gier der
Leute fiir sich zu nutzen. Dabei geht es ihnen tragischerweise nur selten um echte politische Ziele. Sie bevorzugen es,
den Menschen zuzusehen, wie sie sich selbst und gegenseitig vernichten.

Freier Dschinn

Dschinn Bedrohung 100

ST 5 effektiv 1 Athletik 2

GE 8 effektiv 4 Aufmerksamkeit4  Initiative 13

IN 7 effektiv 3 Einschitzen 3 Angriff Windring: 4K Wiirfel - Schaden 1W6
WA 8 effektiv 4 Koordination 5

CH 6 effektiv 2 Uberzeugen 1 Parade Windring: 7K Wiirfel

WK 7 effektiv 3 Verstecken 2 Ausweichen 6K Wiirfel

Lebenspunkte 18 oo Riistung 2

Magiepunkte 21 Magieresistenz =~ 4

Besondere Regeln

Unverwundbar: Der Dschinn kann nur von Zauberspriichen und magischen Waften verletzt werden. Eine magische
Waffe ist eine Wafte, die durch einen Zauber verwunschen wurde. Improvisiert kostet dieser Zauber vier Magiepunkte
und wirkt pro Erfolg eine Runde maximal bis zum Ende der Szene. Der Zauber hat Reichweite: Nahkampf.
Unbeeindruckt: Der Dschinn ist immun gegen Angst und K.O.

Winzigklein und Riesengrofi: Als Freie Aktion oder Reaktion kann der Dschinn einmal pro Runde seine Grof3e um
eine Kategorie dndern. Er kann also schrumpfen oder wachsen. Wichst er, erhilt er zwei Punkte Stirke (und damit +2
eST und vier Lebenspunkte), dafiir verliert er zwei Wiirfel beim Ausweichen und Verstecken. Schrumpft er, passiert das
Gegenteil. Er kann sich durch Schrumpfen selbst aufler Gefecht setzen, also Vorsicht.

Meisterhandwerker: Dieser Gegner ist unglaublich geschickt und kann wahre Kunstwerke gewissermaflen aus dem
Nichts entstehen lassen. Bei handwerklichen Arbeiten hat er 7K Wiirfel.

Fliegend: Als Bewegung kann der Dschinn drei Felder weit fliegen.

Geerdet: Der Gegner hat sechs zusitzliche Punkte Schutz und Magieresistenz gegen elektrischen Schaden. Dazu gehort
zum Beispiel auch der ,,Blitz“ (Luftmagie) oder der ,,Schmerz“ (Bernsteinmagie). Immer dann, wenn ein Angriff dop-
pelten Schaden gegen metallische Ziele verursacht, wirkt dieser Effekt.

Windring: Angriffe mit dem Windring verursachen elektrischen Schaden und damit doppelten Schaden gegen metalli-
sche Ziele.

Windklinge: Als Aktion kann der Dschinn einen Angriff mit mittlerer Reichweite (6 Felder) und 7K Trefferwiirfeln
durchfiithren. Die Attacke verursacht 1W6 Schaden und bewegt das Ziel drei Felder weit nach Wahl des Dschinns. Sie
ist elektrisch und verursacht doppelten Schaden gegen metallische Ziele.

Sturmfeld: Der Dschinn kann als Aktion, Reaktion oder Bewegung eine Zone um sich herum erschaffen, die bis zum
Ende der Szene oder bis er sie wieder abstellt wirkt. Diese Zone beinhaltet alle Felder, die an das Feld des Dschinns
angrenzen und bewegt sich mit ihm. Wer versucht, diese Zone zu betreten oder seinen Zug in ihr anfangt, muss eine
Probe auf (eST+Athletik) machen. Gelingt kein Erfolg, muss man das Feld verlassen und vom Dschinn wegziehen. Ist
das nicht moglich, nimmt man 2W6 Schaden. Der Dschinn kann Ziele von diesem Effekt ausnehmen.



GEBUNDENER DSCHINN

Ein solches Wesen ist durch magische Rituale an eine Person oder einen Gegenstand gefesselt. Sie konnen nicht frei
tiber sich entscheiden und miissen den Befehlen ihres Herrn gehorchen. Allerdings werden sie alles unternehmen, um
ihn ins Verderben zu stiirzen. Gleichzeitig ist ihr Ziel, vom Zauber befreit zu werden. Die meisten Spriiche enden mit
dem Tod des Magiers, aber manchmal kann der Zauber dariiber hinaus gelten. Um nicht den Rest seiner Existenz an
eine zunehmend verwesende Leiche gebunden zu sein, muss der Dschinn also einiges unternehmen, um die Oberhand
zu behalten. Der dauernde Wettstreit mit seinem Herrn kann fiir beide Beteiligten zur alles bestimmenden Angelegen-
heit werden.

Gebundener Dschinn

Dschinn Bedrohung 120

ST 8 effektiv 4 Athletik 3

GE 7 effektiv 3 Aufmerksamkeit3  Initiative 10

IN 7 effektiv 3 Einschitzen 2 Angrift Flammenring: 7K Wiirfel - Schaden 1W6
WA 6 effektiv 2 Koordination 5

CH 6 effektiv 2 Uberzeugen 2 Parade Flammenring: 5K Wiirfel

WK 5 effektiv 1 Verstecken 1 Ausweichen 1 Wiirfel

Lebenspunkte 23 oo Riistung 4

Magiepunkte 19 Magieresistenz 4

Besondere Regeln

Unverwundbar: Der Dschinn kann nur von Zauberspriichen und magischen Waften verletzt werden. Eine magische
Waffe ist eine Wafte, die durch einen Zauber verwunschen wurde. Improvisiert kostet dieser Zauber vier Magiepunkte
und wirkt pro Erfolg eine Runde maximal bis zum Ende der Szene. Der Zauber hat Reichweite: Nahkampf.
Unbeeindruckt: Der Dschinn ist immun gegen Angst und K.O.

Winzigklein und Riesengrofi: Als Freie Aktion oder Reaktion kann der Dschinn einmal pro Runde seine Gréf3e um
eine Kategorie dndern. Er kann also schrumpfen oder wachsen. Wichst er, erhilt er zwei Punkte Stirke (und damit +2
eST und vier Lebenspunkte), dafiir verliert er zwei Wiirfel beim Ausweichen und Verstecken. Schrumpft er, passiert das
Gegenteil. Er kann sich durch Schrumpfen selbst aufler Gefecht setzen, also Vorsicht.

Der Dschinn beginnt grof3.

Meisterhandwerker: Dieser Gegner ist unglaublich geschickt und kann wahre Kunstwerke gewissermaflen aus dem
Nichts entstehen lassen. Bei handwerklichen Arbeiten hat er 8K Wiirfel.

Fliegend: Als Bewegung kann der Dschinn drei Felder weit fliegen.

Feuerfest: Der Gegner hat sechs zusitzliche Punkte Schutz und Magieresistenz gegen Feuerschaden. Dazu gehort zum
Beispiel auch der ,,Feuerball” (Feuermagie).

Flammenring: Angriffe mit dem Windring verursachen Feuerschaden und damit doppelten Schaden gegen
brennbare Ziele.

Flammenfeld: Der Dschinn kann als Aktion, Reaktion oder Bewegung eine Zone um sich herum erschaffen, die

bis zum Ende der Szene oder bis er sie wieder abstellt wirkt. Diese Zone beinhaltet alle Felder, die an das Feld des
Dschinns angrenzen und bewegt sich mit ihm. Wer versucht, diese Zone zu betreten oder seinen Zug in ihr anfingt,
nimmt vier Punkte Feuerschaden. Der Dschinn kann Ziele von diesem Effekt ausnehmen.

Wichter: Der Dschinn kann als freie Reaktion zweimal pro Runde fiir seinen Herrn parieren, wenn dieser innerhalb
von zwei Feldern von ihm ist.



VERKUMMERTER DSCHINN

Ein Dschinn, der iiber lange Zeit eingesperrt war und immer nur fiir einfachste, wenig interessante Aufgaben heran-
gezogen wurde, kann langsam verkiimmern. Die Kreatur verliert nach und nach ihre Kraft und Intelligenz. Sie wird
plump und brutal, wenig mehr als eine Waffe, die in eine Richtung gezielt wird und dann alles dort verwiistet. Die
Macht des Dschinns stromt stindig aus ihm heraus und veridndert die Umgebung um ihn herum. Dinge und Personen
schwellen an, schrumpfen, zerflieflen und verwandeln sich. Auch der verkiimmerte Dschinn ist kaum in der Lage seine
Struktur aufrecht zu erhalten. Irgendwann greift diese Verzerrung auf seine Herren tiber und diese beginnen auch, sich
zu verwandeln und schliefllich den Verstand zu verlieren. Spatestens dann tibernimmt der Dschinn die Kontrolle und
macht sich daran, die Welt nach seinen irren Traumen umzugestalten.

Verkiimmerter Dschinn

Dschinn Bedrohung 120

ST 12 effektiv 8 Athletik 3

GE 6 effektiv 2 Aufmerksamkeit2  Initiative 7

IN 3 effektiv -1  Einschitzen - Angriff Chaosring: 10 Wiirfel — Schaden 1W6
WA 4 effektiv 0 Koordination 5

CH 2 effektiv -2 Uberzeugen 1 Parade Chaosring: 2 Wiirfel

WK 6 effektiv 2 Verstecken 3 Ausweichen 0 Wiirfel

Lebenspunkte 30 oo Riistung 6

Magiepunkte 9 Magieresistenz =~ 4

Besondere Regeln
Unverwundbar: Der Dschinn kann nur von Zauberspriichen und magischen Waften verletzt werden. Eine magische
Waffe ist eine Wafte, die durch einen Zauber verwunschen wurde. Improvisiert kostet dieser Zauber vier Magiepunkte
und wirkt pro Erfolg eine Runde maximal bis zum Ende der Szene. Der Zauber hat Reichweite: Nahkampf.
Unbeeindruckt: Der Dschinn ist immun gegen Angst und K.O.
Winzigklein und Riesengrofi: Als Freie Aktion oder Reaktion kann der Dschinn einmal pro Runde seine Grof3e um
eine Kategorie dndern. Er kann also schrumpfen oder wachsen. Wichst er, erhilt er zwei Punkte Stirke (und damit +2
eST und vier Lebenspunkte), dafiir verliert er zwei Wiirfel beim Ausweichen und Verstecken. Schrumpft er, passiert das
Gegenteil. Er kann sich durch Schrumpfen selbst aufler Gefecht setzen, also Vorsicht.
Der Dschinn beginnt grof3.
Chaotischer Schopfer: Um den Dschinn herum entstehen stdndig neue, seltsame und oft nutzlose Dinge. Bei hand-
werklichen Arbeiten hat er 6 Wiirfel. Am Anfang jeder seiner Runden entsteht als freie Aktion ein zufalliges Ding.
Fliegend: Als Bewegung kann der Dschinn drei Felder weit fliegen.
Chaosring: Als Aktion kann der Dschinn zweimal mit seinem Chaosring angreifen. Seine Angriffe haben dann lange
Reichweite (8 Felder), treffen mit vier Wiirfeln und verursachen 1W6 Schaden ohne Schutz. Zusitzlich muss das Ziel
einen Sechsseiter werfen, wenn es Schaden nimmt und folgenden Effekt erleiden:

1: Das Ziel wird bis zum Ende seiner nachsten Runde grof3. (Die Wirkung dieser Verwandlung ist weiter oben

bei ,Winzigklein und Riesengrof3“ beschrieben.)

2: Das Ziel wird bis zum Ende seiner nachsten Runde klein.

3: Ein zufilliger Ausriistungsgegenstand des Ziels verschwindet bis zum Ende seiner ndchsten Runde.

4: Das Ziel erhilt eine Eigenschaft eines Tieres nach Wahl des Dschinns, zum Beispiel Horner, Hufe oder Esels

ohren. Der Effekt hélt bis zum Ende der nachsten Runde des Opfers.

5: Die Farben des Korpers des Ziels dandern sich bis zum Ende seiner nachsten Runde auf zufillige.

6: Das Ziel wird augenblicklich drei Felder in eine Richtung versetzt.
Chaosfeld: Der Dschinn kann als Aktion, Reaktion oder Bewegung eine Zone um sich herum erschaffen, die bis zum
Ende der Szene oder bis er sie wieder abstellt wirkt. Diese Zone beinhaltet alle Felder, die an das Feld des Dschinns
angrenzen und bewegt sich mit ihm. Wer versucht, diese Zone zu betreten oder seinen Zug in ihr anfangt, wird von
einem zufélligen Effekte des ,,Chaosrings” betroften.



