
 

F RAKTION SKARTEN  
Allgemeines 
Fraktionskarten werden vom SL an Spieler ausgehändigt, 

wenn sie einer Fraktion beitreten oder im Rang aufsteigen. 

Trittst du einer Fraktion bei, wählst du eine Fraktionskarte 

Rang I. Davon gibt es 5 Typen (A, B, C, D & Z für Zauberer). Sie 

unterscheiden sich in folgender Weise: 

❖ Auswahl von Lehrern 

Bei diesen Lehrern kannst du kostenlos lernen. 

❖ Auswahl von Händlern 

Bei diesen Händlern erhältst du 10% billigere Waren. 

❖ Eine regelmäßige Versorgung 

Diese ist z.B. ein Sold, Rationen & Wasser oder Tränke.  

❖ Eine Rüstung 

Die fraktionsspezifische Rüstung. Zu Fraktionsbeitritt er-

hältst du sie kostenlos. Weitere Rüstungen kosten nur den halben 

Preis (feilschen nicht möglich). 

Steigen Spieler im Rang auf, erhalten sie die Fraktionskarte 

des nächsten Rangs vom selben Typs! 

Schau auf das Beispiel rechts: Die Einträge in schwarzer 

Schrift sind vorgegeben. Die blauen Einträge (z.B. Rüstung, 

Versorgung & Namen) machst du in Absprache mit deinem 

Spielleiter. 

 

Magier & Druiden 
Magier & Druiden haben spezifische Fraktionskarten: 

 

 

 
Tipp fürs Spiel:  

Fraktionskarten eigenen sich besonders für Kampagnen! Für Einzela-

benteuer sind sich nicht zu empfehlen, um die Informationsmenge für 

die Spieler klein zu halten. 

Grundsätzlich können SLs Fraktionskarten als optional behandeln. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85                   Dietrich Neubert 

➢ Feuermagier 

➢ Wassermagier 

➢ Schwarzmagier 

➢ Druidenzirkel 

➢ Guru des Schläfers 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 A I  

 

Schwere Waffen I 

Alchemist I 

 

 

 

   
 

 

 

 

Zweihand 

Alchemie & 
Kräuterkunde  

Feilschen 

Körperliche Fähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 A II  

 

Schwere Waffen II 

Alchemist II  

Reisender Händler I 

 

 

   
 

 

 

 

Zweihand 

Alchemie & 
Kräuterkunde  

Feilschen 

Körperliche Fähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 A III  

 

Schwere Waffen III 

Alchemist III  

Reisender Händler II 

 

 

   
 

 

 

 

Zweihand, Schwere 
Rüstungen 

Alchemie & 
Kräuterkunde  

Feilschen 

Körperliche Fähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 A IV  

 

Schwere Waffen IV 

Alchemist IV 

Reisender Händler II 

 

 

   
 

 

 

 

Zweihand, Schwere 
Rüstungen 

Alchemie & 
Kräuterkunde  

Feilschen 

Körperliche Fähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 B I  

 

Leichte Waffen I 

Reisender Händler I 

 

 

 

   
 

 

 

 

Einhand, Armbrust 

Akrobatik  

Schilde 

Speere 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 B II  

 

Leichte Waffen II  

Reisender Händler II 

Bogner & 
Armbruster I 

 

 

   
 

 

 

 

Einhand, Armbrust 

Akrobatik, Leichte 
Rüstungen  

Schilde 

Speere 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 B III  

 

Leichte Waffen III  

Reisender Händler II 

Bogner & 
Armbruster II 

 

 

   
 

 

 

 

Einhand, Armbrust 

Akrobatik, Leichte 
Rüstungen  

Schilde 

Speere 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 B IV  

 

Leichte Waffen IV 

Reisender Händler II 

Bogner & 
Armbruster III 

 

 

   
 

 

 

 

Einhand, Armbrust 

Akrobatik, Leichte 
Rüstungen  

Schilde 

Speere 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 C I  

 

Jäger I 

Schmied I 

 

 

 

   
 

 

 

 

Einhand 

Schmiedekunst & 
Schürfen  

Wildtiere Ausnehmen & 
Schnitzkunst 

Sinnesfähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 C II  

 

Jäger II  

Schmied II 

Reisender Händler II 

 

 

   
 

 

 

 

Einhand, Schneller 
Waffenwechsel 

Schmiedekunst & 
Schürfen  

Wildtiere Ausnehmen & 
Schnitzkunst 

Sinnesfähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 C III  

 

Jäger III  

Schmied III  

Zwielichtiger 
Händler III  

 

 

   
 

 

 

 

Einhand, Schneller 
Waffenwechsel 

Schmiedekunst & 
Schürfen  

Wildtiere Ausnehmen & 
Schnitzkunst 

Sinnesfähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 C IV  

 

Jäger IV 

Schmied IV 

Zwielichtiger 
Händler III  

 

 

   
 

 

 

 

Einhand, Schneller 
Waffenwechsel 

Schmiedekunst & 
Schürfen  

Wildtiere Ausnehmen & 
Schnitzkunst 

Sinnesfähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 D I  

 

Zwielichtiger 
Händler I  

Jäger I 

 

 

 

   
 

 

 

 

Bogen, Wurfwaffen 

Hinterlistiger Kampf  

Taschendiebstahl & 
Schlösserknacken 

Soziale Fähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 D II  

 

Zwielichtiger 
Händler II  

Jäger II  

Schmied I 

 

 

   
 

 

 

 

Bogen, Wurfwaffen 

Hinterlistiger Kampf, 
Schneller Waffenwechsel  

Taschendiebstahl & 
Schlösserknacken 

Soziale Fähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 D III  

 

Zwielichtiger 
Händler III  

Jäger III  

Schmied II 

 

 

   
 

 

 

 

Bogen, Wurfwaffen 

Hinterlistiger Kampf, 
Schneller Waffenwechsel  

Taschendiebstahl & 
Schlösserknacken 

Soziale Fähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 D IV  

 

Zwielichtiger 
Händler IV  

Jäger IV 

Schmied III  

 

 

   
 

 

 

 

Bogen, Wurfwaffen 

Hinterlistiger Kampf, 
Schneller Waffenwechsel  

Taschendiebstahl & 
Schlösserknacken 

Soziale Fähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  I  

Feuermagier, Novize 

Feuermagier  
Kreis I - II  

Alchemist I 

Reisender Händler I 

 

Novizenrobe (Feuer) 

1 3 2 
Feuerrobe 

100 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Kampftrinker 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  II  

Feuermagier 

Feuermagier  
Kreis III - IV  

Alchemist II  

Reisender Händler II 

 

Feuerrobe 

2 3 4 
Feuerrobe 

160 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Kampftrinker 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  III  

Feuermagier, Hoher Feuermagier 

Feuermagier  
Kreis V - VI  

Alchemist III  

Reisender Händler II 

 

Hohe Feuerrobe 

3 5 4 
Feuerrobe, Feuerschutz 

400 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Kampftrinker 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  IV  

Feuermagier, Erzmagier 

Feuermagier 
Kreis V - VI  

Alchemist IV 

Reisender Händler II 

 

Feuerrobe des Erzmagiers 

3 6 5 
Feuerrobe, Feuerschutz 

1200 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Kampftrinker 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  I  

Wassermagier, Novize 

Wassermagier  
Kreis I - II  

Alchemist I 

Reisender Händler I 

 

Novizenrobe (Wasser) 

1 2 3 
Wasserrobe 

100 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Kampftrinker 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  II  

Wassermagier 

Wassermagier  
Kreis III - IV  

Alchemist II  

Reisender Händler II 

 

Wasserrobe 

2 3 4 
Wasserrobe 

160 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Kampftrinker 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  III  

Wassermagier, Hoher Wassermagier 

Wassermagier  
Kreis V - VI  

Alchemist III  

Reisender Händler II 

 

Hohe Wasserrobe 

3 5 4 
Wasserrobe, Kälteschutz 

400 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Kampftrinker 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  IV  

Wassermagier, Erzmagier 

Wassermagier  
Kreis V - VI  

Alchemist IV 

Reisender Händler II 

 

Wasserrobe des Erzmagiers 

3 6 5 
Wasserrobe, Kälteschutz 

1200 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Kampftrinker 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  I  

Guru des Schläfers, Novize 

Guru I 

Alchemist I 

Zwielichtiger 
Händler I  

 

Leichte Novizenrüstung 

2 2 2 
Klettern 1 

120 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Akrobatik 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  II  

Guru des Schläfers, Niederer Guru 

Guru II  

Alchemist II  

Zwielichtiger 
Händler II  

 

Gururobe 

3 4 3 
Gururobe 

280 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Akrobatik 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  III  

Guru des Schläfers, Guru 

Guru II  

Alchemist III  

Zwielichtiger 
Händler III  

 

Hohe Gururobe 

4 5 4 
Gururobe 

640 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Akrobatik 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  IV  

Guru des Schläfers, Hoher Guru 

Guru II  

Alchemist IV 

Zwielichtiger 
Händler IV  

 

Hohe Gururobe 

4 5 4 
Gururobe 

640 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Akrobatik 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  I  

Druidenzirkel, Anwärter 

Alchemist I 

Jäger I 

Zwielichtiger 
Händler I  

 

Druidenanwärterrock 

1 2 2 
Klettern 2 

100 

 

 

Druidenriten 

Speere  

Wildtiere Ausnehmen 

Sinnesfähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  II  

Druidenzirkel, Druide 

Alchemist II  

Jäger II  

Zwielichtiger 
Händler II  

 

Druidenmantel 

2 3 3 
Klettern 2 

160 

 

 

Druidenriten 

Speere  

Wildtiere Ausnehmen 

Sinnesfähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  III  

Druidenzirkel, Hoher Druide 

Alchemist III  

Jäger III  

Zwielichtiger 
Händler III  

 

Robe der Natur 

4 4 4 
Klettern 2 

400 

 

 

Druidenriten 

Speere  

Wildtiere Ausnehmen 

Sinnesfähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  IV  

Druidenzirkel, Druidenältester 

Alchemist IV 

Jäger IV 

Zwielichtiger 
Händler IV  

 

Hohe Robe der Natur 

4 6 5 
Klettern 2 

1200 

 

 

Druidenriten 

Speere  

Wildtiere Ausnehmen 

Sinnesfähigkeiten 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  I  

Schwarzmagier, Novize 

Dunkler Magier 
Kreis I - III  

Alchemist I 

Zwielichtiger 
Händler I  

 

 

   
 

 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Zweihand 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  II  

Schwarzmagier 

Dunkler Magier 
Kreis I - III  

Alchemist II  

Zwielichtiger 
Händler II  

 

 

   
 

 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Zweihand 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  III  

Schwarzmagier 

Dunkler Magier 
Kreis IV - VI  

Alchemist III  

Zwielichtiger 
Händler III  

 

Robe der dunkeln Künste 

3 6 6 
Blitzschutz 

1200 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Zweihand 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.85 

 Z  IV  

Schwarzmagier, Dunkler Meister 

Dunkler Magier 
Kreis IV - VI  

Alchemist IV 

Zwielichtiger 
Händler IV  

 

Robe der dunkeln Künste 

3 6 6 
Blitzschutz 

1200 

 

 

Kreise der Magie 

Stäbe  

Zweihand 

Alchemie & 
Kräuterkunde 

 


