Tsukihi

O Nornen der Zeit

Der Kreis der Zeit selbst ist so eng verbunden mit der Zeit, dass seine Mitglieder die Tinte herstellen

mit denen die Karten gezeichnet werden.

Das Wasser

Tsukihi erkennen im Wasser die Vergangenheit eines Ortes. Hierfiir miissen sie am Ort Wasser
verschiitten und einen Instinkt- oder Traumpunkt setzen. Dann betrachten sie das Wasser und
wiirfeln auf Zeit + Okkultismus. Fiir jeden Erfolg kdnnen sie 12 Jahre in die Vergangenheit zurtick
sehen. Konzentrieren sie sich auf einen bestimmten Zeitraum innerhalb dieser Frist, so wird das was
an diesem Ort geschah im Wasser sichtbar. Beriihren sie jemanden, kann die Person es ebenfalls

sehen.

Tinte herstellen (Kosten einer 6er Stufe)

* Die Nornen der Zeit haben eine wichtige Aufgabe unter den Nornen: Sie stellen die
zeitmagische Tinte her mit der die Nornen ihre Karten zeichnen. Um die Tinte herzustellen
nutzen die Nornen Wasser, Tinte und ihre Kraft. Das Wasser wird mit der Tinte gemischt
und auf Zeit + Handwerk gewitirfelt. 2-4 Erfolge bedeuten eine durchschnittliche Qualitit. Es
ist zeitmagische Tinte ohne besondere Abziige oder Boni. Kein Erfolg bedeutet, dass die
Tinte keine Magie enthilt. 1 Erfolg bedeutet halbe Qualitit: Simtliche Zauber mithilfe dieser
Tinte haben nur den halben Wiirfelvorrat. Ab 5 Erfolgen bringt die Tinte einen Bonus von
Erfolge-4 Wiirfeln auf den Wiirfelvorrat.

Durch das Hinzufligen von einem bestimmten Kreis entsprechende Zutaten (Bliiten flir Idee,
Erde fiir Materie etc.) kann Tinte speziell fiir diesen Kreis hergestellt werden. In dem Fall ist
sie nur flir die Magie einer bestimmten brauchbar, erhalt aber einen automatischen Erfolg als

Bonus, wenn sie in richtiger Weise genutzt wird.



Talent der Tsukihi

Zeitlauf

Stufe 1, Schneller: Die Norne hat je Stufe ithres Talents eine Handlung mehr in der Runde.
Fiir sie verlduft die Zeit einfach in einer anderen Geschwindigkeit. Alles um sie herum lauft
langsamer, wenn sie das will.

Mit Hilfe ithrer Spiegel oder Wasser kann die Norne den Zauber verstirken.

Stufe 2, Das Gespiir fiir Zeit: Die Norne hat ein Gefiihl dafiir, was als Nichstes auf sie
zukommt. Dies ist eine Art Gefahrensinn. Sie spiirt es wenn grofle Ereignisse nahen, wenn
Gefahr fiir sie droht oder wenn etwas wichtiges geschehen wird oder geschehen konnte.
Dieses Geftihl ist allerdings eher diftus.

Es hilft Spiegel oder Wasser zur Unterstiitzung zur nutzen.

Stufe 3, Das Wissen tiber die Zeit: Was die Norne auf Stufe 2 nur ahnt, kann sie mit Stufe 3
konkretisieren. Sie setzt einen Instinktpunkt, macht einen Wurf auf Zeit + Okkultismus und
kann entsprechend der Anzahl der Erfolge konkretisieren, was da auf sie zukommt. Mit einem
Erfolg kann sie klar die Kategorie einteilen (Gefahr, wichtiges Ereignis, positiv oder negativy,
jeder weitere Erfolg verrit ein Detail.

In Spiegeln oder im Wasser sieht die Norne klarer.

Stufe 4, Zeitfelder: Die Norne kann in einem Feld die Zeit manipulieren. Sie verliuft
langsamer oder schneller als in der restlichen Welt, oder kann auch ganz stehen bleiben. Die
Grenze fiir die Manipulation setzt die Stufe ihres Talentes. Die Zeit kann sich bis auf eine
Handlung je Stufe des Talentes in der Runde erhohen, oder auch beliebig verlangsamt
werden. Die Norne setzt einen Instinktpunkt und das Feld hat einen Durchmesser von 6
Metern. Fiir jeden zusitzlich gesetzten Instinktpunkt erhoht sich der Felddurchmesser um
einen Meter. Innerhalb dieses Umbkreises kann die Norne die Grenzen des Feldes beliebig
testsetzen. Das Feld darf hochstens 12 Meter von der Norne entfernt sein. Sie kann auf Raum
+ Chemie wiirfeln. Fiir jeden Erfolg kann sie die Entfernung um 12 Meter erhéhen. Der Wurf
kann wiederholt werden, jede Wiederholung kostet einen Instinktpunkt. Es gilt die
Entfernung vom Rand des Durchmessers.

Was die Norne mit Tinte auf Karten schreibt, kann sie besser kontrollieren.



o Stufe 5, Eingriff in die Zeit: Die Norne sieht das Geflecht der Zeit. Sie kann genau erkennen,
wo welche Stringe langlaufen und kann jederzeit das Zeitnetz hinter der Welt erkennen. In
dieses Netz kann die Norne nun eingreifen. Sie kann Zeitabliufe neu verkniipfen und
Ereignisse dndern. Die Norne setzt einen Instinkt- oder Traumpunkt und wiirfelt auf Zeit +
Okkultismus. Jeder Erfolg ermdglicht eine Anderung. Diese Anderungen kénnen weder den
Naturgesetzen noch dem Willen von Personen zuwiderlaufen. Der Zauber kann beliebig oft
wiederholt werden, es wird aber jedesmal ein Instinkt- oder Traumpunkt gesetzt. Ist kein
Instinkt- oder Traumpunkt mehr tibrig, kann auch nicht mehr gezaubert werden. Die
Verinderung wird auf eine Karte geschrieben.

Diese Gabe ist michtig, aber auch sehr gefihrlich. Jedes Mal, wenn eine Norne durch das
Geflecht der Zeit blickt, entscheidet ein Wurt auf ihre Vernunftspunkte ob sich eine Form
von Wahnsinn entwickelt.

Was die Norne mit Tinte auf Karten schreibt, kann sie besser kontrollieren.

» Stufe 6, Aus der Zeit treten: Die Norne setzt einen Instinktpunkt, wiirfelt auf Zeit +
Theologie und verlisst den Zeitablauf. Sie tritt aus der Zeit heraus und agiert quasi zwischen
zwel Augenblicken. Um sie herum steht die Zeit, wihrend sie agieren kann. Mit Einsatz von
Willenspunkten kann sie andere mit aus der Zeit nehmen, und auch Gegenstinde bewegen.
Fiir jeden erwiirfelten Erfolg, kann sie einen Willenspunkt sparen, also eine Person
mitnehmen, oder etwas auBlerhalb der Zeit bewegen. Dies kostet ansonsten jedesmal einen
Willenspunkt. Die Norne kann jederzeit wieder in den Zeitfluss wechseln und nimmt alle
Personen die sie mitgenommen wieder mit zuriick, muss dann um wieder herauszutreten aber
neu zaubern. Der Zauber dauert solange, bis die Norne ihn abbricht.

Spiegel und Wasser unterstiitzen diesen Zauber.




