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VORWORT ZU \/ERSION 2.0:

Die Welt reagiert auf die Geschehnisse und die Geschehnisse reagieren auf die Welt. Das Sham,
inder Sprache der Originees das Wort fur Magie, ist in Aufruhr, das Flair durcheinander. Krieg und
Schlachten, Tod und Leben, Natur und Fortschritt, der Ausgleich ist gestort.

Daherverandert sich auch dieses Regelwerk. Es basiert auf den Erfahrungen im Umgang mit dem
vorherigen Regelwerk der letzten Jahre und den Feedbacks der Teilnehmenden der Outer-West
Con-Reihe.

Sollten diese Regeln einen Konflikt mit der bisherigen Spielweise eures Charakters verursachen,
bitten wir euch darum, einen maoglichst kreativen Weg oder Erklarung sich selbst zu Uberlegen,
mit dem ihr diese Veranderung erklaren kdénnt.

Bitte lasst uns euer Feedback gerne zukommen unter outer-west@legende-orga.de

Viel SpaB8 mit dem neuen Regelwerk winscht euch Eure Outer-West Orga!

OIE MAGIE

In Outer West basiert das Magiesystem auf dem Sammeln von Mana, welches das Land emittiert
und dessen Nutzen und Verbrauch, um magische Effekte zu wirken. Beim Wirken von Magie
beeinflussen die Quantitat und Qualitat des eingesetzten Manas die Wirkung.

Es gibt ein MindestmaB an Mana, welches man besitzen muss, um Uberhaupt zaubern zu
konnen. Genutztes Mana ist verbraucht und wird entsorgt.

MAGIE WAHRNEHMEN

Magie wahrnehmen kdnnen alle, die von ihrem Charakterhintergrund sich dazu entscheiden,
dies zu kénnen. Zum Beispiel Hexen & Huckster, Zauberdoktoren, Weise Frauen, Schamanen
und Traumtanzerinnen.

Alle Charaktere und Wesen, die der Fraktion der Originees zugerechnet werden, kdnnen von
Natur aus Magie wahrnehmen.

Ebenso kdnnen Magische Wesen von Natur aus Magie wahrnehmen.

Alle Charaktere, die Magie wahrnehmen, konnen sie auch wirken, sofern sie die Zauber kennen
und sich dazu entscheiden es zu konnen.

Warum ihr Zauber kennt, oder gelernt habt, entscheidet ihr fir eure Charaktere selbst. Lasst
eurer Kreativitat freien Lauf.

Zum Beispiel seid ihr als Kind bei den Originees aufgewachsen und der alte Schamane des
Stammes hat euch einige Zauber gelehrt.



Als Soldat seid ihr in einer Schlacht verwundet worden, wurdet von der Heilerin eines kleinen
Dorfes gesund gepflegt und habt magische Heilung von ihr gelernt.

In der Einode der Wiste seid lhr als Eremit nach dem Verzehren von seltsam schmeckenden
Kakteen einer unendlich langen Zeit spater aufgewacht und konntet plétzlich uberall goldene
Karten sehen und diese sammeln.

Ihr seid durch den Nebel nach Outer-West gekommen und wart vorher an der Akademie der
arkanen Kunste als Magier an der Erforschung neuer Zauber beteiligt.

GIE RARTEN

Mana kommt seit Trapper Snakes Reise in der Welt von Outer-West vor. Fur
Magiewahrnehmende wird diese in Form von goldenen und schwarzen Pokerkarten sichtbar. Die
Karten werden von der Orga oder SL Uberall gestreut und versteckt. Nur jene, welche Magie
wahrnehmen, kénnen diese Karten uberhaupt sehen und mit diesen interagieren. Die Karten
kdnnen von ihnen eingesammelt, getauscht oder gehandelt oder sogar gediebt werden. Von
Charakteren, die Zauber kennen, werden die Karten als Ressource fur das Wirken von Sprichen
oder Ritualen verwendet.

Alle Charaktere, die Magie nicht wahrnehmen, ignorieren die Karten einfach.

Das Handhaben der Spielkarten durch magische Charaktere erscheint nichtmagischen
Charakteren als unverstandliche Handlung. Die Hexer pfllicken unsichtbare Dinge aus der leeren
Luft oder bewegen ihre Hande in unverstandlichen Zaubergesten.

(JOLDENE KARTEN

Goldene Karten stehen fUr reines Mana, so wie es von Trapper Snake in die Welt gebracht wurde.
Diese kdnnen ohne Nebenwirkungen benutzt werden.

SCHWARZE RARTEN

Schwarze Karten gelten als verunreinigt, manche sagen sie seien mit der Kraft des Guten Mannes
Ubersattigt. |hr vermehrter Besitz und Einsatz konnen unerwlinschte Nebeneffekte mit sich
bringen, vom Kopfweh bis zum vollstandigen Verlust geistiger Gesundheit. Pro Zauber mit
mindestens einer schwarzen Karte verliert man einen Punkt geistiger Gesundheit.

(OPTION FUR H)IENER DES (GUTEN MANNES

Far manche Diener des Guten Mannes oder fur Kreaturen mit dem Segen des Guten Mannes
konnen die Regeln fur goldene und schwarze Karten vertauscht sein. Die Diener des Guten
Mannes kdnnen schwarze Karten ohne Nebenwirkungen benutzen. Der Einsatz von goldenen
Karten verursacht bei ihnen den Verlust geistiger Gesundheit. Pro Zauber mit mindestens einer
goldenen Karte verlieren diese einen Punkt geistiger Gesundheit.



KARTEN ZU SPIFLBEGINN

Vor Time-In werden von der SL nach Zufall neue Karten als Vorrat fur den Start an alle Magie
wahrnehmenden verteilt. Karten aus vorherigen Veranstaltungen kénnen nicht eingesetzt oder
dem Vorrat zugefligt werden. Gebt diese bitte vor IT bei einer SL oder am gleich beim Check-In
ab.

MAGIEVORRAT

Magie wahrnehmende kdnnen von ihnen eingesammelte Karten in ihrem Vorrat behalten. Dieser
Vorratwird ,,Deck” genannt. Eine Person kann maximal 24 Spielkarten auf einmal in seinem Deck
bevorraten. Nimmt die Person mehr auf, verblassen Uberzahlige Karten. Diese sind wie
verbrauchte Karten zu behandeln und abzugeben. Dabei entscheidet die Person selbst, welche
Karten sie abgeben mochte.

Das Deck verbleibt die gesamte Zeit GUber bei der Person, die die Karten gesammelt hat.
Eine Person kann maximal 1 Deck besitzen.

Werden Spielkarten irgendwo auBerhalb des eigenen Vorrats abgelegt oder verloren oder
gehortet, verschwinden sie innerhalb von einer Minute. Die Karten werden von der Welt wieder
absorbiert und sind wie verbrauchte Karten zu behandeln.

Karten konnen gehandelt, verschenkt, verloren oder sogar gediebt werden. Karten, die wie oben
beschrieben, verloren oder abgelegt werden, kdnnen innerhalb der Minute Wartezeit, die sie
nochin der Welt existieren, von jedem Magie wahrnehmenden Charakter an sich genommen und
in den eigenen Vorrat aufgenommen werden.

Stirbt ein Charakter, geht sein Magievorrat innerhalb einer Minute wieder zuruick in die Welt.
Diese werden als ,verbrauchte Karten“ behandelt.

VERBRAUCHTE RARTEN

Sobald eine Karte als ,verbrauchte Karte“ gilt, scheidet sie aus dem Spiel aus. Verbrauchte
Spielkarten mussen im ,Magiebriefkasten® eingeworfen werden. Der Magiebriefkasten ist ein
OT-Gegenstand und dient lediglich zur Umsetzung der Magieregeln und um die verbrauchten
Karten zu sammeln und durch eine SL wiederins Spiel zu bringen. Erwird an einer zentralen Stelle
aufgestellt und ist IT nicht vorhanden. Das Einwerfen von Verbrauchten Karten ist somit auch ein
OT-Vorgang und nicht Teil des Spiels. Die SL leert den Magiebriefkasten regelmaBig und fuhrt die
Karten wieder der Welt zu. Nach der Con sind alle Karten im Magiebriefkasten abzugeben bzw.
der SL auszuhandigen.



RARTEN FINSETZEN

Um Karten fur einen Spruch oder ein Ritual einzusetzen, wahlt der Magiewirkende mindestens 5
Karten aus seinem Vorrat und nimmt diese auf die Hand. Dazu darf er seinen gesamten Vorrat
durchsuchen, um die passenden Karten auszuwahlen.

Zum Wirken von Magie mussen die gewahlten Karten mindestens einer Pokerhand entsprechen.
Als kleine Hilfe befindet sich am Ende eine Ubersicht der Wertigkeiten der Pokerhédnde.

Verbraucht werden von den Karten diejenigen, welche fur die Pokerhand benotigt werden.

Beispiel: Der Huckster Big Mike mochte seinen Kumpel mit dem Spruch ,,Heilung” heilen. Er
wahlt 5 Karten aus seinem Vorrat aus, nimmt diese in die Hand und zeigt sie vor. Der Zauber
»,Heilung“ als Spruch kostet ihn mind. ein Paar. Big Mike wahlt dazu zwei Zehner aus. Die beiden
Karten, die das Paar in seiner Hand bilden, werden fur das Wirken des Zaubers benutzt. Dieses
Paar wird dann als verbraucht gezahlt und abgelegt. Die restlichen 3 Karten kann er wieder in
seinen Vorrat zuriicknehmen.

SPRUCHE UND RITUALE AUF HOHERER §TUFE WIRKEN

Einige Spriche oder Rituale konnen auf einer hoheren Stufe gewirkt werden, indem der Wirkende
mehr Karten dafur einsetzt.

Die hoheren Einsatze an Karten oder Komponenten kdnnen vom Wirkenden alleine oder im
Zusammenspiel mit weiteren Wirkenden erbracht werden.

éPRUCHE UND FﬂTUALE NACHEINANDER WIRKEN

Spriiche und Rituale, die nacheinander auf verschiedene Ziele gewirkt werden, unterliegen
keinen besonderen Einschrankungen.

Um den gleichen Effekt eines Spruchs oder Rituals nacheinander auf das gleiche Ziel zu wirken,
muss fur das darauffolgende Wirken mindestens eine Dauer von 5 Minuten Abstand zwischen
den beiden Zaubern eingehalten werden. Sollten Karten innerhalb der Zeit trotzdem eingesetzt
werden, haben sie keine Wirkung, sind aber trotzdem verbraucht.

/AUBER

Die Liste der Zauber in diesem Regelwerk enthalt alle Spriche und Rituale, die unter den Magie
wahrnehmenden bekannt sind. Die Liste wird durch die Orga nur dann erweitert, wenn ein neuer
Spruch oder Ritual bekannt wird. Dies kann auf einer Con im Rahmen des IT-Spiels passieren,
indem neue Spriiche oder Rituale erforscht oder bekannt werden. Uber deren Einsatz und
bekannt werden entscheidet die SL. Zusétzlich wird die Liste durch Herausgabe einer neuen
Version des Regelwerks erweitert.



SPRUCHE

Spriche sind kurze Zauber, die in der Regel direkt gewirkt werden. Sie dienen dazu Magie schnell
und unkompliziert einzusetzen.

Effekte von Sprichen wirken sofort, nachdem sie gewirkt wurden.

Spriche konnen in der Grundform wie in der Liste der Zauber beschrieben auf einer einfachen
Stufe gewirkt werden. Einige Spriche koénnen durch Einsatz von mehr Karten und ggf.
Komponenten sogar auf einer héheren Stufe gewirkt werden.

RITUALE

Rituale sind Zauber, die besondere Handhabung oder Umstdnde zum Wirken erfordern. In der
Regel benotigen sie mehr Zeit, Aufwand und ggf. auch den Einsatz weiterer Komponenten, um
erfolgreich gewirkt zu werden.

SL-Tipp: je besser die Darstellung, desto wahrscheinlicher ist es, dass das Ritual gelingt! Rituale
sind groBartige Gelegenheiten, um auch andere Spielende mit einzubinden. Das Sham will
gesehen und erlebt werden. Allein im stillen Kémmerlein ist das Gelingen einfach
unwahrscheinlicher.

Stelle dein Ritual bestmoglich dar (DKWD(Schon)DK), und wirke es idealerweise so, dass andere
Spielende es mitbekommen und darauf reagieren oder sogar mitmachen kénnen.

[\LEINE UND GROSSE RITUALE

In der Liste der Zauber sind die Rituale als entweder kleine oder groBe Rituale gekennzeichnet.

Kleine Rituale kdnnen ohne SL gewirkt werden, solange die Bedingungen fur das Wirken erfullt
sind. Die Bedingungen sind bei der Beschreibung des Rituals enthalten. Uber den Erfolg oder
Misserfolg entscheiden die Wirkenden selbst.

GroBe Rituale kénnen nur in Absprache mit einer SL gewirkt werden. Uber den Erfolg, Misserfolg,
oder ggf. Effekt entscheidet immer die SL.



[ISTE DER /AUBER

HEILUNG

Stellt Lebenspunkte wieder her. Krankheiten, Vergiftungen und deren Effekte werden geheilt. Bei
der Wirkung als Ritual schlieBen sich Wunden, Korperteile kdénnen regeneriert werden.
Krankheiten, Vergiftungen und deren Effekte werden geheilt.

PRUCH

Einfache Stufe
Effekt: Heilt einen Lebenspunkt, heilt schwache Vergiftungen, verschlieBt Wunden

Dauer: sofort
Karten: mind. 1 Paar

Hobhere Stufe
Effekt: Heilt 2 Lebenspunkte auf einmal, heilt Vergiftungen, verschlieBt Wunden, heilt
Knochenbriche und schwere Verletzungen,

Dauer: sofort
Karten: mindestens 1 Paar oder hoher und zusatzlich 2 weitere Paare oder hoher

ILEINES RITUAL

Einfache Stufe

Effekt: Heilt 3 Lebenspunkte, heilt starke Vergiftungen, verschlieBt Wunden, heilt
Knochenbriiche und schwere Verletzungen, Heilt Krankheiten und Vergiftungen und deren
Effekte

Dauer: 5 Minuten. Die Wirkung setzt mit Ende des Rituals ein
Karten: mind. 1 Straight oder héher
Komponenten: eine Naturkomponente, die Lebenskraft symbolisiert

(FROSSES [RITUAL

Einfache Stufe

Effekt: Heilt alle Lebenspunkte auf einmal, heilt schwerste Vergiftungen, verschlieBt Wunden,
heilt Knochenbriiche und schwere Verletzungen, Heilt alle Krankheiten und Vergiftungen und
deren Effekte, heilt schwerste Verletzungen, Regeneriert ein Kdrperteil,

Dauer: mind. 10 Minuten. Die Wirkung setzt mit Ende des Rituals ein

Karten: mindestens 1 Vierling oder hoher



Komponenten: ein guter Schluck Whisky, ein gereinigter Platz als Unterlage, eine starke
Naturkomponente, die Lebenskraft symbolisiert.

Hobéhere Stufe
Effekt: einen Korper vollstandig regenerieren und von der Schwelle des Todes zurtickholen. Soll
sogar um einige Jahre verjingend wirken

Dauer: unbekannt
Karten: unbekannt

Komponenten: unbekannt

(JEISTERRUSTUNG:

Flugt dem Ziel Schutzpunkte hinzu. Bei Treffern werden die Schutzpunkte vor den Lebenspunkten
abgezogen. Nach Abzug aller Schutzpunkte durch Treffer wird auch der Zauber entfernt.

Besonderheit: Ein Ziel kann immer nur den Effekt eines einzigen Spruches oder Rituals
gleichzeitig haben. Mehrfache Anwendung hintereinander auf das gleiche Ziel ist moglich, es
wird jedoch nur der hdchste Effekt bertcksichtigt.

PRUCH

Einfache Stufe
Effekt: Fugt dem Ziel einen Schutzpunkt hinzu.

Dauer: sofort, halt bis zu 12 Stunden
Karten: mind. 1 Drilling oder hoher

Hobéhere Stufe
Effekt: Fligt dem Ziel zwei Schutzpunkte hinzu.

Dauer: sofort, halt bis zu 12 Stunden
Karten: mindestens 1 Drilling oder hoher und zusatzlich 2 weitere Drillinge oder hoher

NLEINES RiTuAL

Einfache Stufe
Effekt: FlUgt dem Ziel drei Schutzpunkte hinzu, zusatzlich wird ein Sanity-Schutzpunkt
hinzugefugt

Dauer: 5 Minute, halt bis zu 12 Stunden
Karten: mind. 1 Vierling oder hoher

Komponenten: ein harter, metallischer Gegenstand



(FROSSES RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: unbekannt

Dauer: unbekannt, soll bis zu 24 Stunden halten
Karten: unbekannt
Komponenten: unbekannt

Hohere Stufe
Effekt: unbekannt

Dauer: unbekannt, soll bis zu 24 Stunden halten
Karten: unbekannt

Komponenten: Vermutlich unter anderem ein Barren reinstes Schiez-Eisen

\WINDSTOSS

Erzeugt einen kraftigen WindstoB, der Personen zurlcktreiben oder bei groBerer Starke auch
Hindernisse umfegen kann.

PRUCH

Einfache Stufe
Effekt: Ein naher Gegner wird einige Meter zurlick getrieben

Dauer: sofort
Karten: mindestens 1 Paar oder hoher

Héhere Stufe
Effekt: Bis zu drei nahe Gegner werden einige Meter zurlickgetrieben

Dauer: sofort
Karten: mindestens 1 Paar oder hoher und zusatzlich 2 weitere Paare oder hoher

(FROSSES [RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: eine Struktur oder Hindernis bis zur GroBe eines Wagens oder Tor werden umgefegt

Dauer: 10 Minuten. Die Wirkung setzt mit Ende des Rituals ein
Karten: mindestens 1 Vierling oder héher

Komponenten: eine Handvoll Bohnen; eine Komponente, die Wind symbolisiert



GEISTERGESCHOSS

Schleudert ein unsichtbares GeschoB, welches bei einem Gegnher Schadenspunkt verursacht
wie der Treffer durch eine Revolverkugel (auf Zuruf)

PRUCH

Einfache Stufe
Effekt: FUgt dem Ziel einen Schadenspunkt zu

Dauer: sofort
Karten: mindestens 1 Drilling oder hoher
Komponente: zu Revolver geformte Hand und Ausruf “PENG!”

Hobéhere Stufe
Effekt: FUgt dem Ziel zwei Schadenspunkte zu

Dauer: sofort
Karten: mindestens 1 Drilling oder hoher und zusatzlich 2 weitere Drillinge oder hoher

(FROSSES [RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: gerichteweise von Henkern der Inquisition unter Verschluss gehalten, auch als
“Geisterkanonenkugel” bekannt; soll bei bis zu 10km weit entfernte Ziele betreffen kdnnen

Dauer: unbekannt
Karten: unbekannt

Komponenten: unbekannt, geriichteweise eine Haarlocke oder Fingernagel des Ziels

SOCHLAF

Versetzt ein Ziel in Schlaf, bei starkeren Anwendungen auch in koma-ahnliche Zustande

MNLEINES RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: ein Ziel wird in Schlaf versetzt, kann durch kraftiges Schutteln oder laute Gerausche

geweckt werden

Dauer: 5 Minuten, Effekt wirkt bis zu einer halben Stunde
Karten: mind. 1 Straight oder héher

Komponenten: ein in Alkohol getranktes Tuch

Hbéhere Stufe
Effekt: ein Ziel wird in tiefen Schlaf versetzt, kann nicht einfach geweckt werden.



Dauer: 5 Minuten, Effekt wirkt bis zu einer Stunde
Karten: mindestens 1 Straight oder hdoher und zuséatzlich 2 weitere Straights oder hoher

Komponenten: ein in Alkohol getranktes Tuch, eine Daunenfeder

CIELEPORT

Der Wirkende offnet ein Dimensionstor zwischen den Welten und stellt eine Verbindung
dazwischen her, um augenblicklich von einem zu einem anderen Ort zu gelangen. Das Ziel wird
an einen anderen Ort versetzt. Zum Ausspielen bitte in die Hande klatschen, “Teleport” rufen,
sich auskreuzt auf kirzesten Weg zum Zielort gehen, dort auskreuzen und in die Hande
klatschen.

PRUCH

Einfache Stufe
Effekt: Teleportiert den Magie Wirkenden bis zu 10m, Zielort muss gesehen werden kénnen.

Dauer: sofort
Karten: mindestens 1 Drilling oder hdher

Héhere Stufe
Effekt: Teleportiert den Magie Wirkenden bis zu 30m, Zielort muss gesehen werden kdnnen.

Dauer: sofort
Karten: mindestens 1 Drilling oder hoher und zusatzlich 2 weitere Drillinge oder héher

MLEINES RITuAL

Einfache Stufe
Effekt: Teleportiert den Magie Wirkenden oder eine freiwillige Person oder einen Gegenstand bis
maximal KérpergroBe bis zu 10km weit

Dauer: vermutlich 5 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein
Karten: unbekannt

Komponenten: unbekannt, aber vermutlich muss der Zielort bekannt sein und dort vorab etwas
getan werden

Héhere Stufe
Effekt: Teleportiert den Magie Wirkenden und mehrere zusatzliche Personen oder Gegenstande
bis zu 10km

Derzeit ist nicht bekannt wieviele Personen teleportiert werden konnen
Dauer: 5 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein
Karten: unbekannt

Komponenten: unbekannt, aber vermutlich muss der Zielort bekannt sein und dort vorab etwas
getan werden; pro Person wird ebenfalls eine bestimmte Komponente notig sein



(FROSSES RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: es soll eine Variante geben unter Verschluss der Armee, um Truppen Uber weite Strecken
teleportieren zu kdnnen

Dauer: unbekannt, vermutlich wird ein Dimensionstor langer aufrechterhalten
Karten: unbekannt

Komponenten: unbekannt, aber vermutlich muss der Zielort bekannt sein und dort vorab etwas
getan werden

\WAFFE SEGNEN / RUGEL SEGNEN

Manchmal mochte man die Kraft seiner Waffen starken gegen machtige Gegner. Eine Kugel oder
gar eine Waffe kann gesegnet werden, damit sie mehr Schaden verursacht.

NLEINES RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: Segnet eine Patrone / ein GeschoB; verursacht bei einem Treffer einen Schadenspunkt
mehr

Dauer: 5 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein; halt bis zu 24 Stunden
Karten: mind. 1 Straight oder hoher
Komponenten: etwas Feuerwasser

Héhere Stufe
Effekt: Segnet eine Feuerwaffe fur bis zu 6 Schuss oder eine Nahkampfwaffe fur einen Kampf;
verursacht beim Treffen einen Schadenspunkt mehr

Dauer: 5 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein; halt maximal bis zu 24 Stunden
Karten: mind. 1 Straight oder héher
Komponenten: etwas Feuerwasser und eine Prise Silberstaub

(FROSSES [RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: Segnet eine groBe Waffe wie eine Kanone oder Maschinengewehr; Treffer aus der
gesegneten Waffe verursachen eine groBere Wirkung.

Dauer: 10 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein; halt maximal bis zu 24 Stunden
Karten: mind. 1 Straight Flush oder héher

Komponenten: Waffe muss vor dem Ritual ordentlich gepflegt und gewartet werden; ein Shot
gutem Feuerwasser, eine Prise Silberstaub und ein 6liges Tuch



WIEDERERWECKEN

Jemand vom Weg zu Mors Marias Hallen zurickholen. Das Ziel, das vom Wirkenden
wiedererweckt werden soll, darf maximal 24 Stunden tot und nicht stark verwest sein.

(FROSSES RITUAL

Héhere Stufe
Effekt: Erweckt eine Person wieder, welche maximal 24 Stunden tot und nicht stark verwest ist.
Die Person wacht auf mit einem Lebenspunkt und fuhlt sich die ersten Minuten noch schwach
und verwirrt.

Dauer: mind. 15 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein
Karten: mind. 3x Vierling oder hoher

Komponenten: Der Korper des Toten oder zumindest ein Teil des Korpers des Toten muss
vorhanden sein; geweihtes Wasser oder gesammelte Trauertranen einer sehr vertrauten Person
des Toten; Opfergaben fur die Wachter der Schwelle zu Mors Marias Hallen; mindestens zwei
Magie wirkende mussen das Ritual durchfuhren.

(ALLING THE DEAD

Mit einer verstorben Person Kontakt aufnehmen in Mors Marias Hallen. Ob die Person dann mit
einem reden modchte und wie lange, hangt wohlvom Verhandlungsgeschick der Beteiligten ab.

(GROSSES RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: Mit einer verstorben Person Kontakt aufnehmen

Dauer: 10 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein
Karten: mind. ein Vierling/Poker oder hdher; mind. eine schwarze Karte muss dabei sein

Komponenten: ein Gegenstand aus dem Besitz des Toten oder ein
Korperteil/Haarlocke/Knochen; zwei alte Silbermunzen

HEX / TLUCH

Einen Fluch auszusprechen iber jemand oder etwas ist im AuBersten Westen eine ernste
Angelegenheit und wird nicht leichtfertig gemacht. Denn jeder Fluch bedeutet auch einen Preis,
welchen man selbst zahlen muss.

So wie jeder Fluch einzigartig ist, ist es auch jedes Ritual dazu. Es ist auf jeden Fall ein GroBes
Ritual dafiir notwendig.



(FROSSES RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: individuell

Dauer: individuell
Karten: individuell

Komponenten: individuell, der Wirkende wird einen Preis zahlen mussen, je starker der Fluch,
desto hoher wird der Preis sein

TLUCH BRECHEN

Ein Klassiker unter den Ritualen; hebt die Wirkung von Fliuchen auf

MNLEINES RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: hebt die Wirkung eines einfachen Fluches auf

Dauer: 5 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein
Karten: mind. 1 Straight oder hoher
Komponenten: ein Stlick Seil, welches am Ende des Rituals durchtrennt wird

Hbéhere Stufe
Effekt: hebt die Wirkung eines mittleren Fluches auf

Dauer: 5 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein
Karten: mind. 1 Straight oder hdher und zwei zusatzliche Straights oder hdher
Komponenten: ein Stlick Seil einer Galgenschlinge, welche am Ende des Rituals durchtrennt wird

(FROSSES RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: hebt die Wirkung eines starken Fluches auf

Dauer: 10 Minuten, Effekt tritt am Ende des Rituals ein
Karten: mind. 1 Vierling oder hoher

Komponenten: eine Galgenschlinge, die bereits einmal verwendet wurde, welche am Ende des
Rituals durchtrennt wird



BESCHWORUNG DER LINKEN UND RECHTEN HAND DES
(GUTEN MANNES

(... Bruder, sag mir, willst du das wirklich tun?)

Details sind unbekannt, soll aber in Junction schon einmal durchgeftuhrt worden sein
(FROSSES RITUAL

Hohere Stufe

Effekt: Beschwort die linke und die rechte Hand des Guten Mannes fur die Unterstutzung bei
einer Aufgabe

Dauer: unbekannt
Karten: unbekannt; wird aber sicherlich nur mit schwarzen Karten funktionieren

Komponenten: unbekannt; vermutet wird unter anderem Bohnen mit Speck und Whiskey, am
Ende des Rituals mussen unter den am Ritual teilnehmenden sowie den Zuschauern
gegenseitige Ohrfeigen verteilt werden

éEELENRUCKFUHRUNG

Um freiwillige Seelen, Geister oder dhnliches, welche sich in den duBersten Westen verirrt haben
oder hier festhangen, weiter zu schicken, wo sie hingehoren, ist ein groBes Ritual notwendig.
Details sind unbekannt, soll aber in Junction schon einmal durchgefuhrt worden sein.

(FROSSES [RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: Ruckfuhrung einer Seele, Details unbekannt

Dauer: unbekannt
Karten: unbekannt

Komponenten: unbekannt, es soll wichtig sein, Ereignisse aus dem Leben bzw um den Tod der
Seele zu erfahren.

[XORZISMUS NACH B. HINGER

Laut den verschollenen Aufzeichnungen eines bestimmten B. Singer soll ein Exorzismus eines
Geistes, welcher sein Unwesen treibt und nicht freiwillig gehen mochte, moglich sein. Details
unbekannt, soll aber in Junction schon einmal durchgefiihrt worden sein.



(FROSSES RITUAL

Einfache Stufe
Effekt: Exorzismus eines Geistes, Details unbekannt, je nach Geist verschiedene Nebeneffekte
moglich

Dauer: unbekannt
Karten: unbekannt, wird aber nur mit goldenen Karten funktionieren

Komponenten: Unterhose muss Uber Hose getragen werden, eine Bade Ente, Wirkender muss
sich waschen, Gesange

[ INTOTEN ERSCHAFFEN

Es soll mithilfe eines Rituals maoglich sein, selbst die Kraft des Guten Mannes zu nutzen, um
Untote zu erschaffen. Details sind leider unbekannt.

GroBes Ritual

Hohere Stufe
Effekt: Erschaffung von Untoten, Details unbekannt

Dauer: unbekannt
Karten: unbekannt; wird aber nur mit schwarzen Karten funktionieren

Komponenten: unbekannt; auf jeden Fall passende Anzahl an Leichen oder Knochen



' PORER ¢

HAND RANKINGS

Royal Flush

Straight Flush
Four of a Kind

Full House

Flush

Straight

Three of a Kind

Two Pair

One Pair
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