
Orophin Rauchsänger
Silkanda Mercenary, Demonologist Arcane Mentor

Minimum Roll 5+

Bonus Dice 0

Destiny Dice 1

Rerolls 0

Ingots 0

Ounces 0

Gulden 1076

Deut 6

Actions 3

Evasion -4

Minimum Roll 5

Concealment 8
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 

Boost 
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Apprehension 2

Charm 2

Conscientiousness 2

Education 1

Logic 1

Willpower 2

Attractiveness 1

Deftness 3

Endurance 4

Quickness 3

Resistance 1

Strength 3

Acrobatics (Deftness) 3

Communication (Education) -1

Driving (Deftness) 3

First Aid (Conscientiousness) 2

Hand to Hand Combat 

(Strength)

7

History (Education) 1

Mechanics (Logic) 1

Nature (Education) 3

Performance (Charm) 3

Shooting (Deftness) 5

Spell Casting (Willpower) 5

Throwing (Strength) 3

Courage (Willpower) 2

Deception (Charm) 2

Empathy (Charm) 3

Intimidation (Apprehension) 2

Investigation (Apprehension) 2

Magic Knowledge (Charm) 4

Orientation (Apprehension) 2

Perception (Apprehension) 4

Persuasion (Willpower) 3

Politics (Charm) 2

Religion (Conscientiousness) 2

Stealth (Conscientiousness) 2

Perception 1+4 Mechanics 1+1 Communication 1+-1



 Weaponless Weaponless Attack 8  - 1 Meter 

 Dagger Hand to Hand 8  Damage Potential 1 - Meter

 Short Sword Hand to Hand 8  Damage Potential 1

Piercing 1

- Meter

 Two-handed

Sword 

Hand to Hand 10  Damage Potential 3

Piercing 1

- 2 Meter

 Lesser Potion

of Healing 

1

 Bandages First Aid 2  4

Demonic vision Apprehension 7  Power 1

Actions 1

0 Meter

Bind demonic

being

Willpower 7  Power 1

Actions 1

0 Meter

Shadow Split Strength 8  Power 1

Actions 1

10 Meter

 Evade -4 

 Shield

Training 

The character learned how to wield a shield effectively in combat.

This allows the character to parry attacks with a shield in accordance with the

"Parry melee attacks" rule. For this purpose, either Strength or Deftness is used as

a skill value.

 Walk You can perform an action while walking. The minimum roll for

this action is raised by 1. 

4 Meter

 Run You can't perform an action while running. 8 Meter

 Crawl Crawling is only possible while hunkered. 3 Meter

 Hunker Applies the "Hunkered" status effect. Hunkered characters have a 6+ cover and a

+1 minimum roll for physis, attacks and skills. 

 Aim Reduces the minimum roll for critical hits by 1 per action. This is not possible when

using burst mode. The aim bonus is lost when the character is hit. 



Dagger
Damage Potential: 1 (Add 1 dice to the hit roll)

Concealment: 1 (Describes how easy the weapon is to

conceal)

Preparation: 0 (The weapon requires 0 actions to ready it)

Hand to Hand - 1m

Short Sword
Damage Potential: 1 (Add 1 dice to the hit roll)

Piercing: 1 (The target's protection is reduced by 1 before

the wounds are determined.)

Concealment: 2 (Describes how easy the weapon is to

conceal)

Hand to Hand - 1m

Two-handed Sword
Damage Potential: 3 (Add 3 dice to the hit roll)

Piercing: 1 (The target's protection is reduced by 1 before

the wounds are determined.)

Concealment: 8 (Describes how easy the weapon is to

conceal)

Range: 2 (The weapon can be used at a range of 2 meters)

Hand to Hand - 2m

Roundshield
Protection: 

Encumbrance: 2

Concealment: 5

Iron Rerebrace
Protection: N

Encumbrance: 0

Concealment: 2

Iron-Plated Tassets
Protection: N C

Encumbrance: 1

Concealment: 2

Reinforced Iron
Plackart
Protection: N N C C C

Encumbrance: 3

Concealment: 4

Leather shoes
Protection: N

Encumbrance: 1

Concealment: 0

Vorgeschichte:

Orophin Rauchsänger, ein junger

Silkanda-Elf, wurde in den tiefen,

mystischen Wäldern Faleniens geboren. 

Schon als Kind war sein Leben von den

alten Ritualen und der Verbundenheit zur

Natur geprägt. Doch diese Idylle wurde

auf tragische Weise zerstört. Ein Dämon,

der sich als vertrauenswürdiger Freund

getarnt hatte, schlich sich in seine Familie

ein. Unter dem Einfluss der dunklen

Macht begannen Orophins Angehörige,

grässliche Taten zu vollbringen.

Eine Gruppe von Helden, die von dem

Chaos angelockt wurde, griff ein, um den

Dämon zu vertreiben. In dem folgenden

Kampf, der von missverstandener Magie



und fehlgeleiteten Absichten geprägt

war, töteten die Helden versehentlich

Orophins Familie. Nur der junge Orophin

überlebte das Blutbad, das ihn

traumatisiert und allein zurückließ.

Ein entfernter Verwandter nahm ihn bei

sich auf und lehrte ihn die wenigen

Traditionen, die noch geblieben waren.

Doch Orophin fand keinen Frieden.

Getrieben von Trauer und einem

unstillbaren Durst nach Rache, schwor er

sich, den Dämon, der für das Leid seiner

Familie verantwortlich war, aufzuspüren

und zu vernichten. Er verließ die

Sicherheit seines Volkes und machte sich

auf den Weg, um die Welt zu bereisen.

Charakterprofil:

Orophin ist ein Einzelgänger, dessen Tage

von seinem Schwur bestimmt sind. Sein

Äußeres verrät seine menschliche Nähe

als Silkanda-Elf, aber seine Augen, die

eine seltsame Mischung aus

Entschlossenheit und geheimnisvoller

Melancholie widerspiegeln, erzählen eine

andere Geschichte.

Seine Rüstung, obwohl einfach gehalten,

ist dunkel und leicht, um ihn auf seinen

Reisen nicht zu behindern. Sie ist mit den

handgezeichneten Runen seines Volkes

verziert, die er selbst in einem fast

chaotischen Stil aufgetragen hat. Diese

Runen, die für Außenstehende wie

sinnlose Kritzeleien wirken mögen, sind

sein persönliches Bekenntnis zu seinem

Schwur, ein Ausdruck seines Kampfes

gegen das Chaos, das seine Welt

zerbrochen hat. Er trägt ein einfaches

Schwert und einen Holzschild, beides

funktionale Werkzeuge und keine

prunkvollen Artefakte.

Auf seiner Suche nach dem Dämon hat

Orophin erkannt, dass sein junges Alter

und seine Unerfahrenheit Hindernisse

sind. Er ist entschlossen, sich im Kampf

zu verbessern und das Wissen über

Dämonologie, Runenmagie und das

Überleben in der Wildnis zu sammeln. Er

ist verschlossen und misstrauisch

gegenüber Fremden, da er die Gefahr

einer falschen Wahrnehmung und der

falschen Absichten anderer Helden in

schmerzhafter Erinnerung behält.

Unter seiner scheinbar kalten Fassade

brodelt jedoch ein tiefes,

unerschütterliches Gefühl der

Gerechtigkeit, das ihn antreibt, die



Dunkelheit zu jagen, die ihm alles

genommen hat.

Birthdate: 345 vEC

Height: 178

Weight: 70

he/him

Silkandar

Asgal

Der Alte Jeremiah — Medicus 

80jähriger, strickender Medicus, der am

Hafen von Thenon lebt. Sein Haus ist an

einem Mast zu erkennen, welcher an dem

Haus befestigt wurde.

Ilaria — Witch 

Ilaria ist eine Zwergin, die aus ihrer

Heimat vertrieben wurde, weil sie mit der

Magie von Pflanzen experimentierte.

In den Wäldern der Silkanda fand sie

Schutz, wurde aber nie ganz akzeptiert.

Sie lebt in einer kleinen, versteckten

Hütte, die von Pilzfeldern und

Kräutergärten umgeben ist, und hat

gelernt, die Natur nicht nur zu nutzen,

sondern auch zu verstehen. Ihr Wissen

über Heilkräuter, Gifte und

alchemistische Tinkturen ist

unübertroffen, aber sie spricht nur selten

und bevorzugt die Gesellschaft ihrer

Pflanzen. Mit Orophin hat sie eine stille

Vereinbarung: Er bringt ihr seltene

Proben von Pflanzen aus anderen

Regionen, und sie versorgt ihn mit

Tränken und Salben. Manchmal, wenn er

zu lange in ihrer Nähe bleibt, gibt sie ihm

ungefragt mysteriöse Ratschläge, die

Orophin erst später auf seiner Reise

versteht.



Joran — Ranger 

Joran ist ein einfacher Mensch, dessen

Hof an den Rand des Waldes der Silkanda

grenzt.

Er ist weder weise noch mächtig, aber er

ist ein Meister darin, zu erkennen, wann

sich die Jahreszeiten ändern oder wann

ein Tier im Wald leidet. Er lebt ein Leben,

das Orophin beinahe vergessen hat und

eines, das nicht von Blut und Rache

getrieben wird, sondern von den Zyklen

der Natur und der Liebe zu seiner Familie.

Orophin kehrt manchmal zu Jorans Hof

zurück, um sich von der Welt der

Dämonenjäger zu erholen. Joran fragt nie

nach, woher Orophin kommt oder wohin

er geht. Er bietet ihm immer einen

warmen Platz am Feuer, eine Schüssel

mit Eintopf und ein offenes Ohr. In Jorans

einfacher Anwesenheit findet Orophin

eine seltene Ruhe und die Erinnerung

daran, wofür er eigentlich kämpft: für das

einfache, friedliche Leben, das seine

Familie einst führte.

Tannyll Aefaren — Soldier 

Tannyll ist ein Mensch, der die blutige

Schlacht um die Stadt Re überlebt hat. Er

hat im Krieg so viel Leid gesehen, dass er

jetzt einfach nur ein ruhiges Leben als

Söldner und Stadtgardist führt. Seine

linke Wange ziert eine Narbe, die von

einem Ork-Schwert stammt, und er hat

ein Lispeln davongetragen, wenn er

müde ist oder wütend wird. Obwohl er in

der Stadt Asgoran stationiert ist, hält er

über Boten und ab und zu persönlich

Kontakt zu Orophin. Er traf Orophin in den

Wäldern, als Orophin noch ein Kind war.

Tannyll ist nicht heroisch; er ist

pragmatisch. Er weiß, dass

Dämonenjäger ein kurzes Leben haben,

und versucht Orophin stets, auf dem

Boden der Tatsachen zu halten – ihm

nützliche Informationen über die

politische Lage der Menschen,

gefährliche Gebiete oder die Preise für

Ausrüstung zu übermitteln. Manchmal

schickt er ihm auch einen gut gealterten

Schnaps und eine schlichte Botschaft, die

nur besagt: "Bleib am Leben."



1x Waterskin

1x Rope ladder

1x Rope (3m)

1x Bedroll

1x Cloth doll

1x Lesser Potion of Healing

4x Bandages

1x Lantern

1x Pitch Torch

1x Lamp oil

1x Flint and steel

1x Climbing hook

1x Tinder box

1x Jadeschatulle

8x Jerky

1x Brot

7x Dried meat

Quest

König Feran der 1. Grab finden.

Entdecker wurden verflucht.

Vorsicht!

Bare gefunden, Jade Schatulle

Hauchen

Macht allein ist Tyrannei

Ich bin Cindrik the Warden

Jeremia der Heiler

Hafen von Tenon. Finger von Junge

geheilt. Trinkgeld gegeben.

Tenon: Goldener Rabe

Zimmer von Prinz bekommen

König Ferans Grab

Eine Aufgabe gelöst. Weg des Kampfes

(Zweihänder) und Bischofsstab (keine

Prüfung)

Geschichte von Königin Macy

Familie Lotenstein aus Toran, (Alfred

Barnes von Lotenstein) Alchemist und

Necromant, wollte Mutter von Macy

retten, Ritual das Golems erschafft, 9

Marionetten, bindet Leben darin. Familie

kann nicht sterben? Die Marionetten

leben. Die Prohezeihung: Fremde

kommen aus fernen Kulturen. Beschreibt

genau die Heldengruppe.

Margaret Greatwood

Hexe, Freundin von Macy, Hat 9

Tonscherben mit Hinweisen auf

Marionetten Tower Street Ecke Bellroad

Mayodor Edwin

Melden bei Zusage für 

Fake Helden

Dame in Schwarz edel Männern in

schwarzen Roben (Priester oder Magier) 

• 

• 

• 

• 

• 



Die Scherben

Haus der Puppen, 

Berg nach Norden, bei der Flüglern

Zwerge Fraxut

Dorf an der Küste, Leuchtturm,

Felseninsel Zahn, Datschihorn

Shire Deep Water Cove

Im Palast kleiner Ritter

Expedition der Elfen

Stadt aus Sandstein, flache

Gebäude, Meridian, Der Hund

Kammer, Teetisch, Kamin, kleine

Tiara

Bauer auf dem Feld, Windmühle,

Puppe auf Feld

Flügler

Josef König der Flügler Stämme der

Küste, dürfen Insel nicht verlassen,

Sklaven Stämme der Häuser, Josef ist

dort

Dämonenzahn

Felsen vor Deepwater Cove im Wasser.

Eine unerreichbare Höhle liegt am Fuß

und führt ins Innere. Niemand geht dort

hin. Hieß schon vor Deepwater Cove.

Skelett Ratte

Ist immer am Ort der Puppen...vielleicht?!

Abe Maryweather (Geschichte von

Jeremia Nelson)

Alter Leuchturmwärter. 40+ Jahre her.

Tochter an Krankheit verstorben (Pocken).

Ruft nach Arzt, aber es kommt keiner. Er

fährt mit Rachel, seiner Tochter ans

Festland, aber Tochter ertrinkt. Abe ist

durchgedreht. Abe wollte Arzt umbringen.

Schiff mit 100 Soldaten sind gestorben.

Kasiopeia, weil Abe den

Leuchtturmgelöscht hat. In der Nacht ist

Abe ebenfalls gestorben. Und spukt

herum. 

Schillerwal

Magus der Tran gekauft hat. Pete sohn

des Jeremia. 

Mädels

Hanna und Sahra. Mit Strohpuppen in

Deepwater Cove.

Schloss Hornshire

Lebt im Gebirge. Duke von Hornshire.

Dead Mans Grave

Junge Stimme sucht Steven

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 



Nächstes Mal

Greenwater Cove untersuchen.

Leuchtturm. Fischersohn

Kinderbuch

Haus von Jeremia, neben Leuchtturm.

Geschichte von Hanna dem Schillerwahl.

Wahlfischanhänger

Gold

WIrt Willmot

Totenmoon.

Flüglerinsel

Itotia von Xochipepe

• 



The vision of the caster changes, and he perceives the world with the vision of a demon. He recognizes all

occurrences of demonic origin clearly and luminously even through walls, but is also limited to some extent

by the distortion of the sight. In addition, the caster can accurately detect magical activity in his field of

vision.

The spell lasts power+magic level rounds.

Spell Casting 7 Apprehension

Arcana

Power 1

Range 0

Shape -

Actions 1

The demonologist has to look into the eyes (if any) of the being he wants to bind and has to face its will.

If the spell succeeds, the demonologist gains control over a demon. If the demon is unbound, the mere

casting of the spell is enough to bind it. However, if the demon has already been controlled by another

demonologist, it is necessary to first (before casting the spell) perform a magical comparison (comparison

roll spell casting) against the controlling caster. If this fails, the demon remains under the dominion of its

original master. If the spell fails after a won magic comparison, the demon is no longer subject to any

master. 

The minimum roll of the spell is modified according to the being to be bound:

Lower Demon: -2

Higher Demon: 2

Servant of an Archdemon: 20

Arch Demon: 100

The minimum roll is reduced by the magic level.

Spell Casting 7 Willpower

Arcana

Power 1

Range 0

Shape -

Actions 1

• 

• 

• 

• 



The ‘Shadow Split’ is a powerful and cruel spell that summons the dark forces of the Demon Sphere to tear

apart an opponent's joints with unimaginable force. The caster summons dark, tentacle-like shadows that

wrap themselves around the target's limbs and pull the joints apart with an eerie crack. In the worst case,

this can lead to the complete loss of the affected limb.

If the target is wearing special armour such as bracers or greaves on the affected joints, the number of

protection points will be deducted from the successes.

Target: A single living creature within the caster's line of sight.

Effect: The target suffers severe damage to the joints, resulting in considerable movement restrictions. With

a particularly powerful cast, a limb can be completely severed. The damage is strength plus magic level.

Duration: Immediate effect, with continued movement restrictions until the target is healed.

Side effects: Using this spell may attract the attention of dark forces that may haunt the caster in the

future.

Spell Casting 8 Strength

Arcana

Power 1

Range 10

Shape Beam

Actions 1



Attitude: 50

Tar - The brave

Beturia's eternal rest



Silkanda

Night vision: Silkanda have innate night vision. For all perception
checks in darkness, Silkanda get 2 additional dice.

  Quickness +1
  Deftness +1
  Nature +2
  Empathy +1
  Zoology +1

Demonologist

  Max arcana +3
  Spell points +5
  Charm +1
  Endurance +1
  Spell Casting +1
  Magic Knowledge +1
  Performance +1
  Ancient Relics +1
Magic Origin: Demonology

Mercenary

  Endurance +1
  Deftness +1
  Persuasion +1
  Shooting +1
  Hand to Hand Combat +2

Arcane Mentor

  Spell points +15
  Max arcana +1
  Willpower +1
  Magic Knowledge +1
  Spell Casting +2

Country bumpkin

The character comes from the countryside. Stand and education
are not relevant, as soon as the character comes into a larger
settlement (from 1000 inhabitants) he is confused. Rolls for
orientation in larger settlements have a minimum roll increased
by 1.

Introverted

  Destiny dice +1
  Conscientiousness +1
  Communication -2

Weapon enthusiast

  Hand to Hand Combat +1
  Shooting +1
  Warfare +1

Deep concentration

  Max arcana +3

Runner

  Quickness +1
  Endurance +1

Shield Training

The character learned how to wield a shield effectively in
combat.

This allows the character to parry attacks with a shield in
accordance with the "Parry melee attacks" rule. For this purpose,
either Strength or Deftness is used as a skill value.

Synesthesia

  Apprehension +1
  Perception +2

Masterful Fighter

  Actions +1



Trained sword arm

  Strength +2
  Hand to Hand Combat +1
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