:) Seikatsu

Nornen des Lebens

Der erste Kreis der Nornen hat sich dem Leben verschrieben. Sie spiiren seine Entwicklung, die
Zukiunftige wie die Vergangene, und nutzen dieses Wissen zum Nutzen oder auch Schaden ihrer
Opfer. Dabei haben sie auch die Fahigkeit Schicksale zu beeinflussen. Grundsitzlich gilt, dass Nornen
besser sehen und beeinflussen konnen, wenn sie die Person um die es geht beriihren. Dies gibt ithnen
zwei Wiirfel zu threm Wiirfelvorrat hinzu. Konnen sie ihr Opfer nicht beriihren, sind aber in seiner
Nihe, gibt es keine Auswirkungen auf den Wiirfelvorrat. Haben sie mehr als finf Meter Abstand

verringert sich der Wiirfelvorrat je flinf Meter um einen Wiirfel.

Mithilfe von Karten konnen sie den Zauber aber sozusagen tibertragen. Nun zahlt die Entfernung von

der Karte, welche auf ein bestimmtes Ereignis hin aktiviert wird.

Der Keim

Im Moment der Entstehung eines Lebens ist die Kraft des Lebens, die Macht des Keims, besonders
michtig. Zu dieser Zeit konnen Nornen des Lebens in das Leben eingreifen. Sind sie dem neuen
Leben nahe, so konnen sie sehen was ihm bevorsteht. Ein Wurf auf Zeit + Okkultismus bestimmt wie
genau der Eindruck ist. Durch den Einsatz von Traumpunkten konnen Erfolge erkauft werden. Die

Zukunft ist nie absolut klar, aber ab 5 Erfolgen kann das Leben weitgehend vorhergesagt werden.

In Spiegeln oder Wasserflichen ist hiufig mehr zu sehen.

Die MaCht deS KeimS (Kosten einer 6er Stufe)

* Esist auch moglich Wiinsche auszusprechen und so die Zukunft zu verindern: Je Wunsch
wird ein Instinktpunkt ausgegeben und ist ein Erfolg auf Leben + Okkultismus notwendig. Je

hoher der Wurf, desto stirker wirkt der Wunsch.

Ihn mit Tinte aufzuschreiben verstarkt den Wunsch.



Talent der Seikatsu

Zeitspiiren

» Stufe 1, Leben spiiren: Die Norne hat ein Grundgespiir dafiir wie der Zustand eines Wesens in
threr Umgebung ist. Sie erkennt Krankheiten und die allgemeine Gesundheit des Wesens.
Daftir muss sie sich nur einen kurzen Moment konzentrieren. Sie spiirt auch, wenn kein
Leben in dem Wesen ist. Dies ist eine unangenehme Leere und Kilte, die die Norne
empfindet. Mit einem gelungenen Wurf auf Leben + Empathie kann sie je Erfolg eine
Erkrankung oder andere gesundheitliche Verinderung des Wesens in der Vergangenheit
erspuren.

Ein Blick in einen Spiegel kann hier hilfreich sein.

o Stufe 2, Leben weiter spiiren: Mit einem Wurt auf Zeit + Empathie kann die Norne erkennen
wie sich die Gesundheit eines Wesens weiterentwickelt. Je mehr Erfolge, desto weiter kann sie
sehen. 1 Erfolg bedeutet ein Jahr, 2 Erfolge 5 Jahre, 3 Erfolge 25 Jahre, 4 Erfolge 50 Jahre, 5
Erfolge 500 Jahre.

Ein Blick in einen Spiegel kann hier hilfreich sein.




Stufe 3, Leben geben: Die Norne kann das Leben der Zukunft beeinflussen. Sie muss das
Wesen berithren und murmeln, was geschehen soll. So kann sie flir einen vorher festgesetzten
Zeitpunkt die Lebenskrifte eines Wesens soweit steigern, dass sich seine Instinktpunkte
zusitzlich zur normalen Regeneration regenerieren. Ein Wurf auf Zeit + Heilen entscheidet
dariiber wieviele Instinktpunkte der Charakter regeneriert: Er erhilt zu dem festgelegten
Erfolge x eigener Wert auf Leben Instinktpunkte, auch iiber das Maximum seiner
Instinktpunkte hinweg.

Der Zauber kann mit dem Einsatz von Karten verstirkt werden.

Stufe 4, Leben dndern: Die Norne kann die Zukunft eines Wesens soweit verandern, dass es in
Zukunft erkrankt. Diese Krankheit muss sie auf Papier schreiben, verbrennen und die Asche
in Wasser streuen. Ein Wurf auf Zeit + Botanik entscheidet dartiber, wie lange das Opfer unter
dem Fluch leidet. Jeder Erfolg bedeutet einen Tag. Die Krankheit kann allerdings linger
anhalten, wenn es linger dauert die Krankheit auszukurieren. Das Opfer wird zusitzlich zu
dem Fluch an der Krankheit erkranken. Die Zeit des Fluches ist durch den Zauber begrenzt,
die Krankheit folgt ihrem normale Verlauf. Eventuell ist sie auch ansteckend.

Das Wasser muss das Opfer trinken. Vorher kann die Asche aber herausgefiltert werden, die
Magie ist nun im Wasser enthalten. Das Wasser kann zu anderen Getrinke oder auch Speisen
gegeben werden. Es kann z.B. mit dem Wasser eine Suppe gekocht werden. Wer die Suppe
isst, erkrankt innerhalb von einem Jahr an der Krankheit. Mit Beginn der Krankheit, beginnt
auch der Fluch. Solange dieser andauert regeneriert das Opfer keine Triadenpunkte, diese
konnen aber magisch wieder erh6ht werden, und es verliert tiglich einen Instinktpunkt.

Mit Karten kann der Zauber verstarkt werden.

Stufe 5, Wie geht es dir?: Die Norne kann von einer ihr bekannten Person den
Gesundheitszustand erpiiren, egal wo sich diese Person authilt, auch ohne dass sie etwas von
ithr bei sich hat. Hierfiir blickt sie in einen Spiegel, sieht die andere Person und kann sehen wie
es ithr gesundheitlich geht. Es sind mindestens 3 Erfolge auf Leben + Empathie notwendig um
klare Eindriicke zu bekommen. Ohne Spiegel hat der Zauber einen Malus von 2 Wiirfeln.

Stufe 6, Was wird: Die Norne spiirt wie das Leben einer Person verlaufen wird. Hierftir blickt
sie in einen Spiegel, in den zuvor die Person geblickt hat, oder in dem sich etwas vom Korper
der Person spiegelt um die es geht. Sie kann so sehen wann die Person an welcher Krankheit
erkrankt, wann sie besonders gesund ist und wie sich thre Gesundheit entwickelt. Nun kann
sie auch andere Zauber geziehlt auf die Person und diesen Zeitraum anwenden. Hierflir gibt
sie einen Instinktpunkt aus und wiirfelt auf Zeit + Empathie. Mit 3 Erfolgen hat die Norne ein
klares Bild der nichsten 50 Jahre, mit 5 Erfolgen sieht sie zuverlissig das gesamte Leben (bis zu
500 Jahrey. Ohne Spiegel hat der Zauber einen Malus von 2 Wiirfeln.



