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Carans Glücksmünzen 
 

Wenn du mit Caran wettest, musst du aufpassen, dass der Einsatz nicht dein Leben ist. 

- Selenisches Sprichwort  

 

Beschreibung: kleine Silbermünzen, meist vom Alter schwarz angelaufen, verbogen und ab-

gewetzt; auf der einen Seite ist immer eine lachende Maske eingraviert, auf der anderen Seite 

ein Dolch 

 

Geschichte: Wie so vieles, was die Anhänger Carans und die Mysterien seines Kultes betrifft, 

sind diese glücksbringenden Artefakte in Geheimnisse und Vermutungen gehüllt. Nicht einmal 

das genaue Alter der Münzen ist bekannt. Manche meinen, sie seien nicht älter als die Mond-

steinkriege. Andere vermuten eine bis in die Zeit des Mondfalls oder noch weiter zurückrei-

chende Geschichte. Auch die Herkunft der Münzen ist umstritten. Häufig werden sie als das 

Geschenk Carans an eine wagemutige Trickbetrügerin oder als der Einsatz des Gottes oder 

eines seiner göttlichen Diener bei einem Würfelspiel beschrieben. Nach anderen, düstereren 

Legenden waren sie hingegen einst Talismane und Erkennungszeichen eines – angeblich doch 

gar nicht existierenden – „Inneren Zirkels“ der Assassinen Carans. Diesen Geschichten zufolge 

nutzten die Assassinen die Münzen, um über das Schicksal ihrer Opfer zu entscheiden oder 

um Gegner ihres Gottes zu entlarven. Nachdem Feinde Carans die Münzen einst stahlen und 

über ganz Dragorea verstreuten, sollen die Assassinen bis heute versuchen, die Münzen wie-

derzuerlangen.  

Nicht einmal die Zahl der Münzen ist sicher: mal sollen es drei, mal sieben oder auch mehr 

Münzen sein. Manche behaupten, dass sich ihr Glück potenziert, wenn sie alle in einer Hand 

vereint würden. 

In einem Punkt sind sich alle Gerüchte und Legenden einig: Die Münzen sind schon durch viele 

Hände gegangen, für die sie ebenso ein Segen wie ein Fluch sein konnten, den Trägern Glück 

oder Pech brachten. Zwar behaupteten manche, die „Entscheidung“ der Münzen steuern und 

vorhersagen zu können. Aber letzten Endes liegt die Entscheidung alleine bei Caran – und der 

ist notorisch schwankend in seiner Gunst… 

 

Anwendung: Die Münzen können einmal am Tag genutzt werden. Um das „Glück Carans“ an-

zurufen, wird die Münze hochgeworfen und wieder aufgefangen oder man nimmt sie kurz in 

die Hand und konzentriert sich (Fingerfertigkeit, Empathie o. Entschlossenheit (15)). Die Akti-

vierung dauert in jeden Fall 3 Ticks. Nach der Aktivierung muss die Münze nicht mehr in der 

Hand behalten werden, sie muss aber am Körper getragen werden, um ihre Wirkung zu ent-

falten. 

Ist die Aktivierungsprobe misslungen, funktioniert die Münze an diesem Tag nicht.  
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Ist die Aktivierungsprobe gelungen, wirft der Spielleiter 1 W10:  

Bei 3-10 auf dem W10 wirkt die Münze wie gewünscht. Für fünf Minuten sind alle Proben und 

Widerstandswerte des Besitzenden um 2 Punkte verbessert.  

Ergibt der W10-Wurf hingegen eine 1 oder 2, schlägt das Pech zu. Die nächste Probe des Be-

sitzenden ist um 2 Punkte erschwert. 

Wurde bei der Aktivierung ein Patzer gewürfelt, tritt automatisch die negative Wirkung ein, 

bei einem herausragenden Erfolg automatisch die positive Wirkung.  

Gefolgsleute von Iosaris können die Münzen in keinem Fall nutzen. In ihren Händen erhitzen 

sich die Münzen bis zur Weißglut und verbrennen die Träger. Solange sie eine der Münzen 

berühren, erhalten sie deshalb den Zustand Brennend I. 

 

Die Münzen im Spiel: Da die genaue Zahl der Münzen unbekannt ist, kann eine von ihnen 

problemlos zeitweilig oder dauerhaft in die Hände der Helden gelangen. So kann sie beispiels-

weise als Belohnung für ein Caran-gefälliges Abenteuer fungieren (Relikt 3).  

Vielleicht geraten die Helden aber auch zufällig in ihren Besitz, möglicherwiese sogar ohne um 

die Bedeutung des Artefaktes zu wissen. Besonders in diesem Fall kann eine der Münzen 

Carans zum Aufhänger für ein eigenes Abenteuer werden. Denn natürlich gibt es Interessen-

ten, die sehr wohl über die Kräfte und Herkunft der Münzen Bescheid wissen und sie in ihre 

Hände bekommen wollen. Das mag die Kirche des Gottes sein oder – sehr viel bedrohlicher – 

einer der Assassinen Carans. Aber auch die Anhänger der düsteren Göttin Iosaris sind hinter 

den Münzen her. In diesem Fall kann es geschehen, dass sich die anderen Interessenten und 

die Helden zusammentun müssen, um sich einer tödlichen Gefahr zu stellen. 

Eine Abenteurergruppe mit flexibler Moral und entsprechenden Fähigkeiten kann aber auch 

von einer der erwähnten Interessensgruppen angeheuert werden, um eine der Münzen zu 

stehlen. Alternativ muss die Münze aus einer verfluchten Ruine geborgen, nachdem ihr frühe-

rer Besitzer dort verschollen ist. Das Erlangen der Münze ist in einem solchen Fall vielleicht 

aber nur ein Auftakt für das Abenteuer oder sogar eine kleine Kampagne. Denn andere Inte-

ressensgruppe haben möglicherweise ebenfalls von dem Artefakt erfahren. So wird nicht nur 

die Jagd nach der Münze zu einem Wettlauf, auch das Überbringen des Artefakts an die Auf-

traggeber mag sich als riskanter erweisen als gedacht. Außerdem mag es sein, dass die Auf-

traggeber der Helden überhaupt nicht vorhaben, ihren Teil der Abmachung einzuhalten. Und 

vielleicht wollen die Helden die Münze auch gar nicht mehr hergeben, vor allem wenn ihnen 

Zweifel an der Motivation ihrer Auftraggeber kommen…    


