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Vor

1984 erschien das erste DSA-Basis-Spiel. 10 Jahre sind seitdem
vergangen (in Aventurien gar 20), und wir Autoren sind fast so
erstaunt wie die Spieler, wenn wir diese lange Zeitspanne betrachten
und die Verinderungen, die unser Spiel inzwischen durchlaufen hat.
Zwei zauberkundige Heldentypen bot das alte Basis-Spiel an (Magier
und Elf), und die beiden muBten sich insgesamt 13 Zauberspriiche
teilen. Mit Erscheinen des neuen Magie-Regelwerks erhoht sich die
Zahl magisch begabter Heldenfiguren aufein gutes Dutzend. Weit tiber
200 Zauberspriiche und -rituale stehen dem aventurischen
Magiekundigen nun zur Verfiigung. Dies ist eine Entwicklung, die
man durchaus mit gemischten Gefiihlen betrachten kann. So
begliickend es fiir den einen Spieler sein mag, aus einer schier
unendlichen Fille magischer Méglichkeiten zu wihlen, so
mifBtrauisch mag ein anderer DSAler diese Textflut betrachten und
sich fragen, ob das Spiel nicht im Begriffist, Spielern und Autoren tiber den
Kopf zu wachsen. Denn, so sagt der Pessimist, brauche ich tatsichlich
200 Spruche? Hat das Spielen seinerzeit mit den 13 Originalformeln und
den flinfen, die wir fiir unsere Runde selbst entwickelt hatten, nicht
genauso viel Spal} gemacht? Bei diesen harmlosen fiinf Selbstgemachten
aber, lieber Leser, liegt der Hase im Pfeffer (bzw. sitzt die Kréte aufdem
Hexenbesen): Sie hitten uns die funf Zauber nicht schicken sollen! Sie
nicht, und auch nicht die hundert anderen Spieler, die - jeder fiir
sich-eine Handvoll hiibscher Spriiche eingesandt haben, so sinnvolle
und nett formulierte Zauber, dal3 wir sie unmdoglich fortwerfen konnten.
Hinzu kamen die unzihligen Briefe, in denen gefordert wurde, die Hexe
miisse endlich mehr Macht und mehr Mdglichkeiten bekommen, das
Angebot an Magierakademien und Hausspriichen sei zu klein, die
Druiden stiinden im Vergleich zum Magier zu schlecht da, fiir die Elfen
miisse endlich etwas getan werden usw. usf., und schlieBlich die neuen
Zauber und Rituale, die aus den Magiern unserer Redaktionsrunde
stetig hervorsprudelten. Wenn man aus all diesen Angeboten mit
strenger Hand die tiberfliissigen Formeln aussortiert und wahrhaftig
nur die allerbesten aufbewahrt, so kommt doch immerhin noch die
Menge zustande, die Sie nun vor Thren Augen ausgebreitet sehen. Also
murren Sie nicht - Sie haben es letztlich so gewollt! Zum Murren,
meinen wir, gibt es auch wahrhaftig keinen Anla3. Niemand verlangt
von Thnen, sich all das von uns angebotene Material einzuverleiben
und in Threr Runde zu verwenden. Treffen Sie die Auswahl, die Thnen
geboten erscheint. Dabei werden Sie tbrigens feststellen, dal3 die zwei
Magier in Ihrer Spielrunde ganz unterschiedliche Spriiche ins Herz
geschlossen haben, daf3 Thre Elfenverschiedene Formeln bevorzugen,
und dal3 Thr Meister noch einmal einen anderen Satz von Zaubern
bendétigt, um die

wort zur 3. Auflage der Magieregeln
des Schwar zen Auges

schurkischen Schwarzmagier unter seinen Meisterpersonen ange-
messen ausstatten zu koénnen. Und dann, spitestens, werden Sie
unseren enyklopadistischen Anfall von Arbeitswut hoffentlich zu
schitzen wissen und besser verstehen, welche Motive uns dazu
bringen, unser Spiel stetig (und mit dem Eifer von Besessenen) nach
allen Richtungen auszudehnen: Das Fantasy-Rollenspiel ist ein Spiel
fur Individualisten. Jeder Spieler bereichert das Spiel auf seine Weise,
aber jeder Spieler (und erst recht jede Spielrunde) hat andere Anspriiche
an das Spiel. Diese Vielzahl von Winschen zu vereinen und so zu
vernetzen und zu biindeln, dall Das Schwarze Auge fiir Rapper und
Profs von Flensburg bis Altotting spielbar bleibt, dafl jeder seinen
Teil herausnehmen kann, ohne dafl das Ganze auseinanderbricht,
das ist die Aufgabe, vor die wir uns gestellt sehen, und die zu 16sen
uns mit jedem der 10 DSA-Jahre mehr Freude gemacht hat.

Unser zweiterAntrieb ist der Wunsch, aventurische Wirklichkeit so genau
und stimmungsvoll zu beschreiben, daf3 sie fast den Rang irdischer
Wirklichkeit einnimmt, denn nur, wenn den Rollenspieler die Welt, in
der er sich bewegt, wihrend des Spiels ganz und gar gefangennimmt,
kann der Spielabend zu einem unvergeBlichen Erlebnis werden. Aus
diesem Grund haben wir die aventurische Magie, ihre Dimonologie
und Rituale so plastisch und tberzeugend wie moglich geschildert.
Wenn in Aventurien etwas gruselig ist, dann soll der Leser diesen Grusel
auch empfinden, schaudervolle Kulte sollen ihm ruhig eine Ginsehaut
auf den Ricken zaubern. Dariiber aber wollen wir eines nichtvergessen: In
Aventurien ist die Magie eine Wissenschaft; sie bewirkt grole Dinge
und spielt eine wichtige Rolle im Tagesgeschehen. Aus unserer Welt
aber ist der Zauber schon seit langem (spitestens seit der
Entlarvung des Osterhasen) verschwunden. Darum halten wir
irdische Spiritistenzirkel bestenfalls fiir abgeschmackt;
Dimonenbeschworerring, der sich an jedem Freitag im Keller unter
dem SBMarkt trifft, finden wir licherlich! Nicht, dal} wir glaubten,
DSASpieler kénnten nicht zwischen echter aventurischer Magie und
irdischem Humbug unterscheiden, aber es gibt immer wieder Leute,
die in DSA-Heften schmékern, ohne einen Schimmer vom Rollenspiel
zu haben, und denen wollten wir gern einmal erkliren, was wir vom sog.
Bottropper Okkultismus halten.

einen

Damit wire eigentlich alles gesagt, was es zur neuen Magie des
Schwarzen Auges zu sagen gibt, bleibt noch, Ihnen viel Spaf3 bei der
Lektire und Ihrem Helden allezeit eine Magieresistenz wie ein
Regenwurm zu wiinschen.

In diesem Sinne: BANNBALADIN!

Allgemeines
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MageinAvaturien -

Bevor wir uns mitten hinein in die aventurische Zauberei
stirzen, lassen Sie uns zuerst einige Begriffe kléren, die Sie im
folgenden haufiger finden werden. Es handelt sich hierbei um die
Kernbegriffe der Magie in Aventurien und deren regeltechnische
Umsetzung. Seien Sie nichtverwirrt, wenn dieAusdriikke nicht sofort
mit Inhalt geflllt werden, Sie finden jeweils einen entsprechenden
Verweis, wo das angesprochene Thema genauer erlautert wird.

Die gesamte aventurische Zauberei wére nicht moglich ohne
dieAstralenergie, die zum einen gewissermalen als "Treibstoff' flr
alle magischen Handlungen dient und zum anderen durch die
magischen Muster (auch: astrale Muster, Zaubermatrix oder magisches
Gewebe) die Gestalt alen Seins und aler Zauberei in Aventurien
bestimmt. (Seite 9)

Als Zauberkundige, Magiekundige, Magiebegabte oder Zauberer
bezeichnen wir all jene Heldentypen und Nichtspielerfiguren, die
frelen Zugang zurAstralenergie haben, da sie selbst Uber ein ,gewisses
Mal3 anAstralpunkten verfligen. Die magisch begabten Heldentypen
sind Druiden, Elfen (Au-, Firn- und Waldelfen), Geoden (zwergische
Druiden, die wiederum in die Gruppen der Diener Sumus und der
Herren der Erde unterteilt sind), Halbelfen, Hexen,Magie-
Dilettanten, Magier, Schamanen, Scharlatane, Schelme und Sharisad (
Tanzerinnen). (Die Beschreibung der Heldentypen beginnt auf
Seite 28.) Die Magie der aventurischen Zauberkundigen &uf3ert sich
entweder in Zauberspriichen (je nach Situation auch Spriiche, For-
meln oder einfach Zauber genannt) oder in Ritualen, wobei erstere
ohne grof3e Vorbereitung gewirkt werden kénnen, letztere sich

meist Uber Tage hinziehen und allerlei zusétzliche Verrichtungen
erfordern. Zudem sind viele Rituale auf bestimmte Heldentypen
beschrénkt. Diese speziellen Rituale finden Sie auf den Seiten 53ff.
Je nach ihrer unterschiedlichen Durchfihrung oder spieltech-
nischen Auswirkung werden Zauberspriiche jeweils einem be-
stimmten Speziadgebiet zugeordnet. Die Spezialgebiete der
aventurischen Zauberei sindAntimagie,Beherrschung,Beschworung (
mehrfach unterteilt), Bewegung, Heilung, Hellsicht, Illusion, Kampf,
Vergténdigung und Verwandlung (letztere unterteilt

in Verwandlung von Lebewesen und Verwandlung von Unbelebtem)
. Den einzelnen Spezialgebieten und den verschiedenen Zaubern ist
das gesamte Buch Codex Cantiones gewidmet.) Um einen
Zauberspruch oder ein Ritual zu bewirken, muf3 ein Zauberkundiger
zum einenAstralenergie aufwenden und zum anderen unter Beweis
stellen, dal er gentigend Kenntnisse in dieser besonderen
magischen Handlung besitzt. Ein Mal fur die Kenntnisin einer
Formel ist die Zauberfertigkeit. Um zu prufen, ob ein Zauber
gelungen ist, legt der Spieler fur den magiekundigen Helden eine
Zauberprobe ab, die regeltechnisch wie eine Talentprobe gehandhabt
wird: drei Eigenschaftsproben und eine Verrechnung mit der
Zauberfertigkeit sowie eventuellen Modifikatoren. (Seite 10) Einer
dieser Modifikatoren istdieMagieresistenz, ein Maf3 furdie Fahigkeit,
Zauberei zu widerstehen. Die Magieresistenz grindet sich vor
allem auf die Willensstérke des Helden oder der Meisterperson. (
Seite 13).

Ebenfalls haufig gebraucht wird der BegriffdesArtefakts. Hierbei
handelt es sich um einen verzauberten Gegenstand, in dem eine oder
mehrere Formeln gespeichert sind und der auch von Nichtzauberern
genutzt werden kann. Artefakte werden im Rahmen der Hohen
Alchimie erschaffen (Mysteria Arkana, Magische Artefakte),
wahrend die Niedere Alchimie (oder einfach nur: Alchimie) die
Herstellung der (ebenfalls universell nutzbaren) Tranke und
Elixiere beschreibt (Mysteria Arkana, Wundermittel und
Hollentinkturen). Erwéhnenswert sind ebenfalls noch die
magischen Elemente Feuer, Wasser, Fels, Luft, Humus und Eis,
die oftmals in Beziehung zu einzelnen Zaubern stehen und denen
sich Zauberkundige auch verschreiben konnen (Mysteria Arkana,
Die Macht der Elemente) sowie die sieben Sphérenund der sie
verbindende Limbus, aus denen das aventurische Weltgeflige
aufgebaut ist (Mysteria Arkana, Der Limbus). Die Sphéren werden
wiederum von unterschiedlichen Wesenheiten bewohnt, von denen
im Rahmen der Magie die Geister, Elementare und Damonen die
wichtigsten sind. (MysteriaArkana, Die Welt der Geister, Die
Macht der Elemente und Allgemeine Ddmonologie)

Allgemeines
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Der Zaubervorgang

oder: Wie zaubereich richtig

Die folgenden Anweisungen zum korrekten Zaubern stammen aus
dem Hilffreychen Leytfaden des Wandernden Adepten, einem Brevier,
das fast alle aventurischen Magier-Akademien an ihre Abginger
aushdndigen und das viele nutzliche Hinweise gibt, wie der Magus sich
in der Welt auBerhalb der Akademiemauern zu verhalten hat. Auch
wenn das Biichlein in erster Linie fiir Magi und Magae verfal3t wurde,
so gelten die besagten, von der Redaktion neuzeitlich kommentierten,
Abschnitte doch im GrofBlen und Ganzen fiir alle Zauberkundigen.

I1° AM ANFANG stehe stets und

immer die moralische Selbstprifung des

Zauberkundigen. Nur aus ihrfolge derEntschluB, in das Walten der Welt magisch

bewegend einzugreifen.

Versteht sich eigentlich von selbst. Bevor der Zauberkundige zur
Magie greift, muf3 er sich dariber klar sein, ob ein magischer
Eingriff in seine Umgebung wirklich angemessen ist und der
Situation entspricht.

I11° ALS NACHSTES besinne sich der Zauberkundige auf die magische Formel oder

Handlung, in welchselbige die Zauberwirkung eingebunden ist.

Die Betonung liegt auf "besinne". Von einem Zauberkundigen wird
erwartet, dal er seine Kunst beherrscht und seine Formeln bzw. Riten
auswendig kennt.

Das bedeutet nicht, daf3 der Spieler die gesamte Zaubertechnik und
Wirkungsweise einer Formel im Kopf haben muf3. Der Spieler
eines magiekundigen Helden sollte aber die eigentliche Formel (
ihren Namen, s.u.) kennen und eine Vorstellung von der Wirkung des
jeweiligen Zaubers besitzen. Zu diesem Zeitpunkt muf3 der Spieler
auch festlegen, wieviel Astralenergie er aufzuwenden gedenkt (
wenn die Formel den EFinsatz von unterschiedlich viel astraler Kraft
vorsieht) und auf wen oder was der Spruch gerichtet sein soll.

111° HHERNACH SPRECHE der Zaubernde die Formel aus, ohne Scheu und so laut und

vernehmlich, daR sie von jedermann zu verstehen sei.

Diese Regel gilt nicht ohne Ausnahme. Wenn Sie die Formeln im
Codex Cantiones betrachten, werden Sie feststellen, dal} es -
zumal bei den Druiden und Hexen - auch "stumme" Zauber gibt. Ob
die Zauberformel tatsichlich gesprochen werden muf3 (vielleicht
auch gebrillt oder nurgeflistert) oder nicht, entnehmen Sie bei den
Spruchbeschreibungen unter dem Stichwort "Zaubertechnik".

Das Sprechen der Formel wird in den verschiedenen Spielrunden
unterschiedlich gehandhabt. Wir empfehlen, den jeweils ersten Teil
einer Formel - er ist in VERSALZEN gedruckt - aufzusagen. Man hort
aber auch von Runden, in denen vom Magier-Spieler die Beherrschung
der gesamten Formel verlangt wird.

SchlieBlich soll es Runden geben, die echte, gereimte Zauberformeln
ablehnen und lieber zu abstrakten Ausdriicken wie Lichtzanber oder
Heilen von Wunden greifen. Natirlich kann auch so gezaubert
werden; diese Technik a6t jedoch auf eine gewisse Phantasie- und
Humortlosigkeit der Runde schlieen.

IV NUN WIRD der Zaubernde in sich verspiren, wie die magische Kraft seine
Person erschiittert. Er erlebt eine Prifung, die gewahrleistet, da B nur der korperlich
undgeistig kraftvolle undgesundeMagier mitseinen Zauberkraften in die Geschicke der
Welt einzugreifen vermag, sowie daB sich der Zaubernde mit den astralen
Stromungen, die unsere Welt durchziehen, just in diesem Augenblick im Einklang
befindet. Denn groRes Unheil wurde fur den Zaubernden und seine Umgebung
entstehen, wenn jedermann mit arkanen Kréaften spielt, die er womaoglich gar nicht zu

zligeln weil.

Die Rede ist von der sogenannten Zauberprobe. Jeder Zaubernde legt
cine Probe auf drei seiner Eigenschaften ab. Das konnen drei
verschiedene Eigenschaften sein, hidufig aber wird eine fir den
speziellen Zauber wichtige Eigenschaft des Magiers (z.B. seine
Klugheit) zweimal aufdie Probe gestellt. Die Probe ist im Spruch-
verzeichnis in Kurzform angegeben: KL./CH/CH bedeutet, der
Magier wiirfelt zweimal gegen seine Klugheit und einmal gegen sein
Charisma.

Die Proben werden normalerweise durch Zuschlige oder Abziige
modifiziert. Die Zauberfertigkeit des Zaubernden kann z.B. bei den
Wirfen fir die Probe abgezogen werden; die Magieresistenz eines
Opfers wird gegebenenfalls zu den Wiirfelwiirfen addiert. Wie auch
bei den Talentproben gilt: Der Zuschlag bzw. Abzug kann auf alle
drei Probenwiirfe verteilt werden und ist nicht etwa zu jedem
Einzelwurf zu addieren.

V WENN DIE Prufung voruber ist, kann der Zauberkundige sich entweder an
der Wirkung seiner Magie erfreuen oder aber er wird nur einegrofe'Leere und den

Verlust eines Teils seiner inneren Kraft verspuren.

Je nachdem, ob die Zauberprobe gelingt, entfaltet nun der Spruch seine
Wirkung oder es geschieht gar nichts. Der Zaubernde muf3 die fiir den
Zauberspruch bendétigte Astralenergie aufwenden. Falls die Probe
scheitert, verliert der Zaubernde die Hilfte der Astralenergie, die er
fiir einen gelungenen Zauber benétigt hitte.

Damit wiire eigentlich zum spieltechnischen Finsatz der Zauberei alles
Wesentliche gesagt. Zu erwihnen bliebe noch, daf3 Sie als Meister
immer dann, wenn ein Zauberspruch eingesetzt wird, die Spielzeit fir
einen kurzen Moment unterbrechen sollten. In dieser Pause werden
die Proben des Zaubernden ausgewiirfelt und die Wirkung des
Zaubers ermittelt und festgelegt. Nachdem der Zauberer-Spieler nun
noch die aufgewendeten AstralpunkteKosten von der AE seines
Helden auf dem Dokument abgezogen hat, kann der "Spielbetrieb"
wieder aufgenommen werden.

Allgemeines
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Die Astralenergie

-Sehe! V'on Madas Frevel kam die Krafft, und sie ist stirker als die Gatter, denn just
vermochten nicht, sie zu bannen, obwobl doch Praios den Horas sandte zu .rdnen. So ist
es wob! 1.OS 2u Willen, daff die Krafft ist, wie sie ist: bisweilen obne Sinn und Ziel, und
dann wieder ingeordnetem Gefuege, ja, hochster Geometrie, dem Kundigen ein Woblgefa

Und es mag wobl anch Sein Wille sein, daff wir die Kraft nutzen ., Wobl nnd auch zu
Webe, denn Seine Wege sind unerforschlich und S&in Sinn Ztﬂdﬂrf/ﬂdl‘ll’lgbdl} wie die Krafft,
die Mada uns gab. ], ist nicht gar die Krafft ein Spiegel 1.OS" und die Zanberei Seine
hochste i'srebrung?a

-Aus den Chroniken von 1laris, der Hauptschrift einer ketzerischen Hesinde-
Sekte, die um 200 v.H, in Aranien und auf Maraskan wirkte

Die hier erwihnte Kraft ist die Astralenergie, die aller Zauberei
innewohnt. In allen Lebewesen, ja sogar in der unbelebten Natur und
auch in Vorgingen ist die Astralenergie oder Sphirenkraft in den
sogenannten magischen Neben der
tieischlichen Existenz, dem BewuBtsein und der Seele bildet dieses
Geflecht, wie der Name schon sagt, ein Muster, das fur das jeweilige Wesen
typisch und einzigartig ist, obwohl natirlich dhnliche Wesen dhnliche
Muster besitzen.

Die Kunst der Zauberei besteht nun darin,
Gewebes anzugreifen, sie zu entwirren, neu zu verkniipfen, Teile zu
Fiden hinzuzufiigen. Diese Verdnderungen
Ubertragen sich sodann auf den Leib und Geist derjenigen Person, bzw.
aufStruktur und Erscheinungsform der Sache, die verzaubert wird - so
weit die Theorie.

Die Astralenergie liegt jedoch nicht nur in Mustern gebunden vor.
Vielmehr befindet sich ein groBer Teil stindig im FluB in und
zwischen den Sphiren, ohne jemals konkrete Formen anzuneh-
men, nur um sich bisweilen spontan zu ballen und zu verwirren, sich
wieder aufzulésen und einem Nicht-Ziel zuzueilen. Zauberkundige
stellen in diesem Rahmen eine Besonderheit dar. Sie besitzen zwar
auch, wie alles, was existiert, ein fir sie spezifisches magisches Muster,
aber sie verfugen zusitzlich iberein mehr oder weniger grofles Mal3 an
freier Astralenergie, mit der sie ihre magischen Manipulationen
durchfihren kénnen, sei es, sie in roher Form aufeinen Gegner zu
schleudern (die klassische Kampfzauberei), sie dazu zu nutzen, ein
fremdes astrales Muster zu verindern (Verwandlungszauberei) oder
ein komplett neues Netz zu weben (Illusions-, Beherrschungs- und
Beschworungsmagie). Die Hellsichtzauberei schlieSlich erméglicht es,
bestimmteAspekte der astralen Muster zu erkennen.

Der Aufwand an freier Astralenergie hingt davon ab, wie weit die
Verinderung geht, ob sie sich von selbst wieder auf den Ursprungszustand
einstellt und von vielen anderen Faktoren mehr- ohne die astralen
Muster jedoch wire die Kraft nur ein Tropfen auf den heilen Stein
und zu keiner groBBeren Verinderung des Gefliges der Welt in der Lage.

Im Lauf ihres Lebens verindert sich das magische Muster eines
Lebewesens natirlich, um die Vorginge des Alterns,
Zugewinne an Erfahrung zu reflektieren. (Manche sagen gar, die
Verinderung der magischen Muster wurde die Verinderung des
Leibes erst auslosen.) Bei Zauberkundigen bedeutet dies zumeist,

Mustern vorhanden. rein

an den Fiden des

zerreiBen  oder

aber auch

Allgemeines

daB sie in der Lage sind, mehr freie Astralenergie in ihrem Muster
aufzunehmen und fur ihre Zwecke einzusetzen. Ins Spiel umgesetzt
heiBt dies: Zauberkundige, gleich welchen Heldentyps, verfugen tiber
ein bestimmtes Maf3 an freier Astralenergie (die sie selbst bisweilen
auch Himmelskraft oder Erdkraft nennen), die sie dazu verwenden
kénnen, magische Manipulationen, vor allem Zauberspriche, in Gang
zu setzen und aufrechtzuerhalten. Diese Astralenergie (AE) ist der
Einfachheit halber genau wie die Lebensenergie in Punkte unterteilt,
dieAstralpunkte (ASP). Ein bestimmter Zauber erfordert den Einsatz
einer gewissen Menge von Astralpunkten, die bei diesem Vorgang
verbraucht werden und nur mittels Regeneration (siche unten) oder
speziellen Trinken und Ritualen wiedererlangt werden kénnen.
Zauberkundige kénnen jedoch nicht unbegrenzte Mengen von
Astralenergie speichern. IThr magisches Muster bietet nur Raum (oder
Halt) fir ein bestimmtes Mal3 anASP. Diesen Vorrat, der von Heldentyp zu
Heldentyp unterschiedlich ausfillt, nennen wir den Astralenergie-
Grundwert. Wann immer ein magiekundiger Held eine neue Stufe
erreicht, kann man davon ausgehen, daB3 sein magisches Muster so
sehr erweitert hat, daB er in der Lage ist, ein groBBeres Mal3 an
Astralenergie zu speichern und zur Verfigung zu halten - sein AE-
Grundwert steigt je nach Heldentyp um einen bestimmten Betrag,
der mit einem W6-Wurf festgelegt wird.

Regeneration von Astralenergie

Die Tatsache, daB3 die gesamte Welt ein groles Netz aus den Fiden der
Sphirenkraft bildet, fihrt daB  jedes Wesen verlorene
Lebenskraft allein dadurch zuriickgewinnen kann, daB es sich
ausruht und somit - wenn auch unbewuBt - mit den Kriften in
Einklang kommt.
Kinste ist jedoch, daB sich auch verlorene oder verbrauchte Sphi-
renkraft regenerieren lifit, indem man sich dem FluBl der Krifte
hingibt. Da jedoch die Kraft ohne ecin Wesen, das ihr Form gibt,
jeglichen Halt verlieren wiirde, ist es stets der Leib, der zuerst zu
seinem Recht kommt,
Schwamm aufsaugt.
Einige Zauberkundige sind jedoch in der Lage, allein durch die Kraft
ihres Geistes diesen KriftefluB von der Lebens- zur Sphirenkraft zu
dirigieren. Diesen Prozel3 nennt man die Astrale Meditation.
Regeltechnisch bedeuten die obigen Ausfithrungen folgendes: Alle
Zauberkundigen kénnen in lingeren Schlaf- oder Ruhephasen
verlorene oder verbrauchte Astralenergie regenerieren. Genau wie zur
Regeneration von Lebensenergie wird hierfiir einmal pro Nacht oder

dazu,

Viel wichtiger fiur alle Anwender der arkanen

und die Kraft begierig wie ein trockener

Ruhephase mit dem W6 gewtrfelt und das Ergebnis ZLN aktuellen
Astralenergie addiert (wobei natiirlich die Grund-AE nicht
uberschritten werden kann). Hat der Zauberkundige auch
Lebensenergie verloren, so rollt der Spieler zweimal den W6 und
addiert das héhere Ergebnis zur Lebens-, das niedrigere ZUr
momentanen Astralenergie. Alle magiebegabten Helden sind in der
Lage, die Astrale Meditation auszufithren: Dafiir ist zum einen Ruhe
und Abgeschieden
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heit, zum anderen eine Probe auf IN/CH/KK, erleichtert um die
halbe Stufe des Helden (abgerundet), erforderlich. Aulerdem muf3 1
ASP aufgewendet werden, um den UmwandlungsprozeB3 in Gang zu
setzen. Der Zauberkundige kann dann pro Spielrunde 1 Lebenspunkt

in 1 Astralpunkt verwandeln. Da diese Meditation ein sehr
anstrengender ProzeB3 ist, verliert der Held dabei jedoch 3
Lebenspunkte.

Magier haben die astrale Meditation allein aus der Kraft ihres Willens
in ihrer Jugend auf den Akademien erlernt (die Umwandlung von
Zauberfertigkeits-Steigerungen in permanente Astralenergie stellt ja
nichts anderes als die langwierige rituelle Form der Meditation dat),
alle anderen Heldentypen miissen dafiir eine Portion Thonnys (ein
Kraut, das man in Nordaventurien findet) zu sich nehmen.

Zauberfertigkeit und Zauberprobe

Magisch begabte Helden zeichnen sich gegeniiber des Zauberns
Unkundigen dadurch aus, daB3 sie iberAstralenergie verfiigen und mit
dieser Kraft Zauberspriiche wirken kénnen. Dies heiit nun jedoch
nicht, daf} alle magisch begabten Helden auch im gleichen Umfang
tber die arkanen Krifte gebieten kénnen. Genau wie Streuner und
Thorwaler oder Amazone und Norbarde

sich durch ein unterschiedliches Vorleben unterscheiden, das zur
unterschiedlichen Ausprigung ihrer Talente gefithrt hat, so sind auch
die magiebegabten Charaktere so verschieden wie Tag und Nacht. Sie
nicht stark differierende Talente auf,
unterscheiden sie sich gerade durch die Wahl ihrer Zauber, was sich
entsprechend in spieltechnischen Werten niederschligt.

weisen nur vielmehr

Die Zauberfertigkeit

Ein Held kann verschiedene Zauber unterschiedlich gut anwenden.
Diese durch eine Zahl ausgedriickte Wahrscheinlichkeit, bei einem
Zauber erfolgreich zu sein, nennen wir die Zauberfertigkeit, kurz ZF.
Wir sagen also zum Beispiel: Tarsul, der Schwarzmagier hat ecine
Zauberfertigkeit von 5 im Zauber SKELETTARIUS KRYPTDUFT,
kurz: In SKELETTARIUS hat ZF: 5. Wenn
Zauberkundiger einen Spruch nur unvollstindig beherrscht, ist seine
ZF negativ. Aus den Zauberfertigkeiten-Tabellen auf den Seiten 15 bis
18 kénnen Sie die ZF der einzelnen magisch begabten Helden zu
Beginn ihrer Abenteuerlaufbahn ablesen.

oder er ein

Nicht alle magickundigen Helden beherrschen die im Codex
Cantiones gesammelten Spriiche gleich gut. Wihrend eine Hexe ihr
Gegentiber an den Augen als Gleichgesinnte erkennen kann, wird
dieses Wissen einem Magier moglicherweise fiir immer verschlossen
bleiben. Umgekehrt wird einer Hexe das Lesen fremder Gedanken
ebenso lange ein verschlossenes Mysterium sein. Der niedrigste Wert,
den ein Held in einer ZF haben kann, betrigt -20, das Maximum 18. Je
mehr Mithe der Zauberkundige in seinem spiteren Leben auf das
Studium eines Zaubers verwendet, desto hoher steigt seine ZF fir
diesen Zauber (siche im Abschnitt Steigern der Zauberfertigkeit).

Die Zauber probe

Wann immer ein Held einen Zauber wirken will, muf} er unter Beweis
stellen, ob ihm diese Tatgelingt. Dazu legt er Proben aufdie in der
Zauberbeschreibung benannten Eigenschaften ab. Er kann seine
Zauberfertigkeit einsetzen, um die Eigenschaftsproben zu erleichtern.
Sie merken schon, es handelt sich um das gleiche Prinzip, das auch bei
einer Talentprobe (siche Die Helden des Schwarzen Auges, Seite 14f.)
Anwendung findet. Der Zaubernde kann also seine ZF-Punkte bei
Bedarf von den Probe-Wiirfen abziehen. Der Spieler muf3 auch bei der
Zauberprobe vorher festlegen, welcher Wirfelwurf fir welche
Eigenschaft steht und seine ZF-Punkte bei Bedarf auf die einzelnen
Proben verteilen. Die FEigenschaften reprisentieren im Fall der
Zauberprobe Personlichkeitsmerkmale, die
Zaubern wesentlich sind:

MUT ist immer dann gefordert, wenn die eigene Willensstirke geprift
werden muB}, sei es, um den Willen eines anderen Wesens zu
iberwinden, sei es, um furchterregende Sphirenwesen herbeizurufen
oderweil der Zauber selbst dem Anwender Schaden zufiigt (oder bei
MiBlingen zufiigen kann).

fir ein erfolgreiches

10

KLUGHEIT und INTUITION reprisentieren Denk- und FEin-
fithlungsvermdégen, Figenschaften, die bei der Mehrzahl der Zauber
auf die Probe gestellt werden.

Das CHARISMA des Zauberers stellt ein Mal3 fir die Stirke seiner
magischen Aura dar. Es wird immer dann auf die Probe gestellt, wenn
der Zauberer seine Krifte einsetzt, um die Gedanken eines Lebewesens
zu verindern, aber auch um die Loyalitit von beschworenen Geistern
oder Didmonen zu festigen. FINGERFERTIGKEIT und
GEWANDTHEIT kommen ins Spiel, wenn komplizierte Gesten fiir
den Zauber erforderlich sind, wenn genau diese Eigenschaften
verbessert werden sollen oder wenn kérperliche Aktivitit durch einen
Zauberspruch simuliert werden soll.

KORPERKRAFT schlieSlich wird immer dann auf die Probe gestellt,
wenn ein Zauber fiir den Ausfiihrenden besonders anstrengend ist und
an seinen Kriften zehrt, will heiBlen, bei solchen Sprichen kommen
Zauberkundige wirklich ins Schwitzen.

Um die Spieltechnik noch einmal zu verdeutlichen, hier ein Beispiel
zur Zanberprobe: Die Druidin Meara will eine WINDHOSE herbei

Allgemeines
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rufen, um einige iiberauns neugierige Gardisten aus "ihrem" Wald zu
vertreiben. Meara hat MU: 15, CH: 14 und KK: 12 und im benitigten Zanber
eine ZF von 7.

Bei den Probewiirfen fallen eine 16, eine 4 und nochmals eine 16. Die
Mutprobe ist also mifflungen und Meara muf einen Punkt ibrer ZF
aufwenden, um die Probe doch noch zu schaffen. Die Charismaprobe bereitet
ihr keine Schwierigkeiten, jedoch darf sie sich die Punkte, um die die Probe
besser war als ihr CH-Wert, nicht gutschreiben. Die mifflungene
Kraftprobe erfordert, daf§ Meara abermals 4 Punkte ibrer Zanberfertigkeit
einsetzt, um das Wiirfelresultat ausgugleichen. Damit ist die Probe gelungen
(Meara behalt sogar noch einen Punkt ibrer ZF iibrig), nnd auf der
Lichtung, anf der die Soldaten kampieren, erbebt sich unvermittelt eine
rotierende Sdnle elementaren Sturms.

Verrechnung von Zuschligen und Abziigen

Wir haben oben beschrieben, dal3 ein zauberkundiger Held seine
Zauberfertigkeitspunkte einsetzen kann, um sich die Eigenschaftsproben,
die zusammen die Zauberprobe darstellen, zu erleichtern. Besitzt Thr Held
jedoch einen negativen Wert in seiner ZF, so ist die Zauberprobe fiir ihn
erschwert. Er mufl die ihm fehlenden Punkte zu den Probewiirfen
addieren und trotzdem alle Eigenschaftsproben bestehen, damit der
Zauber gelingt. Es ist nicht erlaubt, die einzelnen Proben
gegeneinander zu verrechnen. Auch hierzu ein Beispiel:

Arronins, ein Eleve der Beilunker Magierakademie, soll seinen Lebr-
meistern demonstrieren, wie weit er bereits in der Kenntnis des IGNISPHAERO
FEUERBALL fortgeschritten ist. Seine Zauberfertigkeit betragt-4, die
bendtigten Eigenschaften sind MU: 12, GE: 11, KK.- 10. Er konzgentriert
sich auf die in seiner Hand erscheinende Feuerkugel, Schweiffperien
treten ihm anf die Stirn...

Er wiirfelt eine 9 bei der Mutprobe (la, er will, dafd der Zanber gelingt,
koste es, was es wolle) und kann drei Punkte hingnaddieren, womit die Probe
immer noch gelungen ist. Bei der Gewandtheitsprobe fillt eine 11 und mit
Miih und Not erbebt sich die Flammenkugel ans seiner Hand und begibt
sich anf den Weg. Die 14 bei der Kraftprobe bedentet jedoch, daff der
Feuerball bereits nach einem Schritt mit trockenem Knall verpufft-
offensichtlich mufArronins noch einiges an Arbeit in diesen Spruch
investieren.

Wiire beider Kraftprobe eine 9 oder eine kleinere Zabl gefallen, so hatte der
Zanber funktioniert. Hditte Arronius dagegen bei der Mutprobe eine 1
gewiirfelt, hétte dies trotzdem nicht ansgereicht, um die 14 bei der Kraftprobe
ausgugleichen, da bei einem negativen Wert in der ZF, wie erwdhnt, alle
Eigenschaftsproben gelingen miissen, damit der Zanber seine Wirkung

geigt.

Der Meister kann nun je nach Situation die erforderliche Zauberprobe
mit Zuschligen und Abztgen belegen. Diese Zuschlige werden vor
dem Wirfeln der Probe mit dem Zauberfertigkeitswert verrechnet.
Gebriuchliche Zuschlige und Abziige sind: die Magieresistenz des
Opfers bei einem Beherrschungs- oder Verwandlungszauber, die
Gefihtlichkeit eines Dimons, Stérungen beim Zaubern u.d..

Wenn derMeisteralso eine Zauberprobe-5 verlangt (ein anstiirmender Ork
soll verjagt und in die Flucht geschlagen werden) und der Held eine ZIF
von 3 im HORRIPHOBUS aunfweist, so stehen ihm fiir die

Allgemeines

Probe 8 Punkte zur Verfiigung, nm eventuell mifilungene Eigen-
schaftsproben anszugleichen. Ist jedoch eine Probe +5 gefordert (ein
mehrgehirnter Ddmon  soll beschworen werden), so mufS besagter
Zauberer mit HEPTAGON UND KROTENEI: ZF3 die Proben so
ablegen, als habe er eine Zanberfertigkeit von -2.

Wenn beim Wiirfeln der Zauberprobe zwei- oder dreimal die 1 fillt, ist der
Zauber besonders gut gelungen, und zwar unabhingig davon, ob die
Probe insgesamt gelungen ist oder nicht (auf diese Art und Weise kann
auch eine Probe + 737 gelingen). Wenn auch nur eine
derFigenschaftsproben  miBllingt (und nicht durch ZF-Punkte
ausgeglichen werden kann), oder wenn bei der Probe zwei- odergar
dreimal die 20 fallt, ist der Zauber miBlungen odergar verpatzt. Was in
diesen besonderen Fillen geschieht, erfahren Sie im folgenden.

Spektakulirer Erfolg

Ganz gleich, welche Zuschlige und Abziige auf die Probe verhingt
wurden, egal, welches Resultat der verbleibende W20 zeigt: Wenn bei
einer Zauberprobe zweimal oder dreimal die 1 fillt, ist der Zauber
auf jeden Fall gelungen.

Bei einer Doppel-1 heilt dies entweder, daBl der Zauber trotz
unbezwingbar scheinender Zuschlige gelungen ist, daB3 er seine
maximale Wirkung hervorbringt, ohne daf3 extra gewiirfelt werden muf3,
dal3 er besonders beeindruckend aussah oder dal3 er einen geringeren
Aufwand an Astralenergie benétigte. Welche Wirkung genau eintritt,
liegt in der Hand des Meisters und mufl auch beim nichsten
spektakulidren Erfolg nicht dieselbe sein. Als Spielleiter haben Sie
hier freie Hand, den Effekt der jeweiligen Situation anzupassen.
Ein solch spektakuldrer Erfolg zeigt aber stets, dal der zauberkundige
Held ein besonderes Verstindnis fiir die Natur dieses speziellen

Zaubers gezeigt hat. Dies sollte mit einem Steigerungsversuch "auller
der Reihe" fiir die entsprechende ZF honoriert werden. Fillt gar die
Dreifach-1, so ist die Wirkung des Zaubers auf jeden Fall so
welterschiitternd, daf3 Sie als Meister je nach Situation entscheiden
miissen, ob eine Vervielfachung der Wirkung oder des
Wirkungsbereichs eintritt, ob der Zaubernde fiir einen normal
wirkenden Spruch nur 1 ASP aufwenden mul3, ob der Zauber
vielleicht gar permanent wirkt o.4. Fur einen solchermallen
hervorragend gelungenen Spruch steht dem Helden auf der Stelle ein
zusitzlicher Punkt auf die entsprechende Zauberfertigkeit zu. Wenn
sofort im Anschluf3 noch eine Magickunde-Probe+7 gelingt, kann
der Held diesen Spruch in Zukunft um 1 Punkt pro Stufe mehr
steigern als dies durch seinen Typ oder seine bisherige Laufbahn der
Fall wire. Auf jeden Fall sollten Sie als Spieler iiberlegen, ob ein
solcher Zauber nicht vielleicht das gesamte zukiinftige Leben Thres
Helden prigt und verindert.

MiBlungene Zauber

MiBlingt die Zauberprobe, weil der Zauberer seine Eigenschafts-
proben schlecht gewiirfelt hat oder die geforderten Zuschlige nicht
ausgleichen konnte, so kommt der Zauber iberhaupt nicht zur
Wirkung. Da sich der Held jedoch angestrengt hat, um die Magie
hervorzurufen, kostet ihn auch ein millungener Zauber Astral
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energie und zwar die Halfte der bei dem Spruch angegebenenASP-
Kosten,wobei stets abgerundet wird, jeder Zauber aber mindestens 1
ASP verbraucht.

Bei solchen Zaubern, bei denen der Held selbst festlegen kann,
wieviel Kraft er investieren will, muf} er also stets vor der Probe
erklaren, wie viele ASP er aufwenden will. Mit solcherart
miBlungenen Zaubern geht auch zumeist ein Verlust an
Selbstvertrauen einher. Wenn der Held sofort (also binnen einer
Stunde) nachgescheiterter Zauberprobe den gleichen Zauber
wiederholen will, so ist seine Probe mit einem Zuschlag von + 5 zu
belegen, selbstversténdlich zusétzlich zu eventuellen anderen, ohnehin
mit dem Zauber verbundenen Zuschlagen. Scheitert auch der zweite
Zauberversuch, so ist es um die Zuversicht des Magiers endgultig
geschehen. Nun mussen 24 Stunden (minus Stufe des Zauberers)
vergehen, bis er sich ein weiteres Mal an diesem speziellen Zauber
versuchen kann.

Zauber, die nicht zur Wirkung kommen, weil sie von einem
Amulett oder Schutzzauber aufgefangen wurden, kosten Ubrigens die
volle benétigte AE!

Selbstvertrauen ein (eher ist der Magier versucht, es gleich ein

Hier tritt jedoch keinerlei Verlust von

zweites Mal zu probieren...)

Zauberpatzer

Fallt bei einer Zauberprobe eine Doppel- oder gar Dreifach-20, so
miBlingt der Zauber auf jeden Fall, ungeachtet des Zauberfertig-
keitswerts des Helden oder eventueller Zuschldge und Abzuge.
Dies hat meist mehr oder weniger spektakuldre Auswirkungen zur
Folge, sei es, daR die Zauberwirkung sich umkehrt oder auf den
Zauberer zuruckfallt, sei es, daf® der Held die volle AE fur einen
Spruch aufwendet, der nur ein buntes Farbenspiel verursacht und
dergleichen mehr.

Einige Vorschlage, wie sich ein verpatzter Zauber auswirken kann, sei
es zur allgemeinen Erheiterung oder zum Wehe und Verderben des
Zauberers, finden Sie in den Mysteria Arkana im Kapitel Arkaner
Notstand.

Auf jeden Fall ist der Anwender durch seinen eigenen Spruch so
verwirrt, daf’ erden verpatzten Spruch erst wieder anwenden kann,

wenn er gentigend Ruhe und Schlaf gefunden hat, meist also erst
wieder am nachsten Tag. Zudem ist er so konfus, daf fur die
nachsten W6 Stunden seine Klugheit und seine Intuition um 1
Punkt vermindert sind, wann immer er zu zaubern versucht. Sollte
der Fall eintreten, daf bei einer Zauberprobe drei Zwanziger auftreten (
die Chance hiefur liegt bei 1:8000), dann geht der Spruch

wirklich spektakuldr in die Hose, was meistens das totale Desaster nach
sich zieht: Die Zauberwirkungfallt mit hochsterWahrscheinlichkeit auf
den Anwender zurtick und fugt ihm maximal méglichen Schaden zu
- und ob der Zauberer dadurch verwirrt wird und in den néchsten
Stunden nicht mehr zaubern kann, ist in diesem Fall meist herzlich
unwichtig.

Sollte Thr Held eine solche Katastrophe uberleben, ist es wahr-
scheinlich, daf er in Zukunft die Finger von diesem Zauber laft.
Aufjeden Fall ister so eingeschtichtert, daf$ die ZF des Spruches um 1
Punkt fallt und er farderhin um 1 Punkt pro Stufe schlechter
gesteigert werden kann als bisher. Sollte dies heifen, daf® der Held
dadurch seine Fertigkeit in diesem Spruch uberhaupt nicht mehr

verbessern kann - so sei es.

Gestorte Konzentration beim Zaubervorgang
Stellen sie sich einmal vor, ein Magier setzt gerade zu einem
DUPLICATUS DOPPELPEIN an, um sich gegen die Keulen-
hiebe eines heraneilenden, wiitenden Ogers zu erwehren (
Zauberdauer 5 Sekunden) - und just in diesem Moment trifft ihn ein
Stein, den der Oger auf ihn geschleudert hat. Was passiert nun? Sie
werden sicherlich sagen, dafd der Magier sich nicht mehr auf seine Formel
konzentrieren kann und wahrscheinlich als Mittagessen des Ogers
endet. Nun, das ware eine Moglichkeit - aber zweifelsohne nicht die
befriedigendste. Um jedoch festzustellen, ob der Zauberer seine
Konzentration aufrecht erhalten kann, gibt es noch eine weitere
Moglichkeit. Gerade eine solche Situation ist ideal geeignet, um
hier eine
Se/b.s‘l‘/ﬂeb«?r‘rﬁbﬂﬂgvpm/ﬂe vom Magier zu verlangen, erschwert um die
Anzahl der gerade erlittenen Sfbﬂd€ﬂpixlﬂ/€f€.
Dies gibt dem Zauberkundigen die Chance, die Zdhne zusammen-
zubeiflen und seinen Zauber zu beenden (wenn auch die zu der
Probe benoétigte Korperkraft meistens nicht zu den glanzendsten
Eigenschaften eines Magiers gehort). DieserRegelvorschlaggilt
nattirlich auch firandere Situationen, in denen ein Zauberer in seiner
Konzentration gestért werden kann: plotzlich einsetzender Larm, aus
dem Nichts auftauchende WindstéfRe, ein Jucken am rechten kleinen
Zeh, Schadenspunkte durch FULMINICTUS etc. Ob bei solchen
Stoérungen ein Zuschlag auf die Selbstbeherrschungsprobe vonnéten
ist und in welcher Hohe, entscheidet der Meister.
Diese Regelung gilt in vollem Umfang nattrlich auch far alle
anderen magiebegabten Helden, die bei ihrer Zauberei gestort

werden.

Steigern der Zauberfertigkeit

Nachdem Sie auf der Tabelle die Anfangswerte der Zauberfertig-
keiten far Ihren ausgewéahlten Heldentyp ermittelt haben, kénnen Sie
anschliefend die ZF Ihrer Helden individuell verbessern. Diese
Steigerung findet einmal unmittelbar nach Erschaffung der Figur statt
(dies dient dazu, dem Helden eine personliche Note zu geben und ihn
von anderen Helden desselben Typs abzusetzen) und spéater immer
dann, wenn der Held eine neue Stufe erreicht. Um eine ZF zu
steigern, wiirfeln Sie mit 2W6. Ist das Ergebnis hoher als die bisherige
ZF des Helden, so steigt die Zauberfertig

12

keit fiir diesen Spruch um einen Punkt. Betrigt die ZF des Helden
10 oder mehr, so verwenden Sie 3W6 flir die Steigerungsversuche.

Bei Spielbeginn und bei Erreichen einer neuen Stufe steht Ihrem
Helden eine bestimmte Anzahl von Versuchen zu, um die Zauber-
fertigkeiten zu verbessern. Um einen ZF-Wert um einen Punkt zu
erh6hen, durfen Sie jeweils hochstens dreimal wurfeln, wobei jedes
Wiurfeln als Versuch zahlt, ganz gleich, ob die ZF gesteigert werden

konnte oder nicht. (Sie sehen, die regeltechnische Abwicklung der

Allgemeines
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Zauberei verlauft in der Tat fast genau wie das Wurfeln von
Talentproben oder das Steigern eines Talentwerts.) Da die
verschiedenen Heldentypen bestimmte Arten von Zaubern
unterschiedlich gut beherrschen, konnen Sie ihre Zauberfertigkeiten
auch unterschiedlich stark anheben. Ein Waldelf kann zum
Beispiel alle Elfenzauber um 2 Punkte pro Stufe steigern, wobei
ihm far jede Steigerung maximal drei Versuche zur Verfigung
stehen. Will er seine ZF in CHAMAELIONI MIMIKRY von 5 auf 7
steigern, so kann er mit drei Versuchen seine ZF von 5 auf 6
erhohen; wenn ihm dies gelingt, tragt er die 6 in sein Dokument ein und
kann nun mit maximal drei weiteren Wuirfelwtirfen versuchen, den Wert
7 zu erreichen.

Wie leicht oder schwer Ihr Held die verschiedenen Zauberfertig-
keiten erlernen kann (wie viele ZF-Steigerungsversuche er besitzt, und
wie er sie einsetzen darf), erfahren Sie im Kapitel Formeln, Gesten,
Zauberkiinste ab Seite 19.

Mindestwerte der Zauberfertigkeit

Nenn ein Held einen Zauber anwenden will, sollte er ihn einmal im
Leben ausprobiert haben und zumindest minimale Kenntnisse tber
Art und Wirkung des Spruches haben, will heifen: Er muf wissen,
wie er den Spruch in seinem Geist bildet, welche Gesten erforderlich
sind, wie er die Kraft kanalisiert und auf das Ziel des Zaubers
ausrichtet und dergleichen mehr. Als Regel formuliert, lautet diese
Voraussetzung:

Ein Held darf im Spiel nur dann einen bestimmten Zauber einsetzen,
wenn der Wert seiner ZF in diesem Zauber -5 oder mehr betragt, und
er den ZF-Wert mindestens einmal angehoben hat.

Andernfalls besitzt der Held zu wenig Erfahrung mit dem Zauber, hat
sich noch nicht mit ihm beschaftigt, oder er ist ihm gar vollig
unbekannt. Es ist also durchaus moglich, dal ein Magier in einem
Spruch ZF 2 besitzt, ihn aber dennoch nicht verwenden darf, weil er

sich noch nicht mit ihm befaf3t hat (auf seinem Zauberbdgen

nicht um einen einzigen Punkt angehoben hat) -ebensowenigdarf er
einen Spruch einsetzen, in dem er ZF -6 besitzt, obwohl er ihn
womoéglich schon um 3 Punkte gesteigert hat. Alle Zauber, auf die die
oben beschriebenen Voraussetzungen zutreffen, gelten als die aktiven
Zauber des Helden, die Spruiiche, auf die nureine derbeiden
Bedingungen zutrifft, gelten als die ruhenden. Einen Wert von -5 bis
9 in einem Zauber nennen wir die Kenntnis von einem Spruch, ein ZF-
Wert von 10 oder hoher gilt als Meisterschaft, ein ZF-Wert von 18 ist
die Vollendung.

Grundkenntnisse in bestimmten Zaubern

Die meisten magiekundigen Heldentypen besitzen einen Grund-
vorrat an Zaubern, die die Natur ihnen mit auf den Weg gegeben hat,
bzw. die sie bereits in ihrer Jugend oder Kindheit erlernt haben. In diesen
Zaubern (es sind je 13 pro Heldentyp) besitzen die Helden
bereits vor Spielbeginn die aktive Kenntnis, sie miissen also keinen
ZF-Steigerungswurf investieren, um sich diese Zauber verfligbar zu
machen. Um welche Zauber es sich jeweils handelt, ist bei der
Beschreibung der einzelnen Heldentypen angegeben. Magier besitzen
bei Spielbeginn keinen einheitlichen Schatz an Spriichen; die aktive
Kenntnis €ines jeden Magiers (also sein Vorrat an sofort einsetzbaren
Formeln) fallt von Zauberer zu Zauberer unterschiedlich aus und
hangt davon ab, in welcher Akademie oder bei welchem Lehrmeister er
seine Elevenzeit verbracht hat. Jede Akademie verftigt tiber einen
eigenen Satz von Spriichen, die sogenannten Hausspriiche, in
denen sie ihren Zoéglingen eine grundlegende Kenntnis mit auf den
Weg gibt. Welche Spriiche an welcher Akademie gelehrt werden,
entnehmen Sie bitte der Ubersicht der Magierschulen ab Seite 87.
Sharisad und Schamanen verfligen tiber ihre eigene Art von Magie, die
sich nicht in den Rahmen der gewéhnlichen Zauberspriiche pressen
laft. Sie beherrschen all ihre speziellen Tanze oder Rituale bereits zu
Beginn ihrer Abenteurerlaufbahn, kénnen jedoch auch nur diese im

Laufe ihrer Karriere steigern.

Die Magieresistenz

Jedes Lebewesen hat eine gewisse Chance, einen auf es gezielten
Zauberspruch abzuwehren, bzw. sich einer magischen Beherr-
schung zu widersetzen: die Magieresistenz (MR). Bei intelligenten
Lebewesen (also den Helden und vielen Meisterpersonen) wird diese
Widerstandskraft von den  jeweiligen Eigenschaftswerten
beeinfluft. MUT repréasentiert eine hohe Willenskraft, KLUG-
HEIT die Fahigkeit, eigene Entscheidungen kritisch zu Uberdenken,
STUFE die Figur und ABERGLAUBE ihre

BeeinflufSbarkeit durch Zauberei. Aus diesen Eigenschaften leitet

Erfahrung einer
sich die Formel ab, mit deren Hilfe fur jede Figur die individuelle
Magieresistenz bestimmt werden kann. Diese Formel mag aufden
ersten Blick eine gewisse furchteinflofende Kompliziertheit aus-
strahlen, aber die arkanen Kunste sind nun einmal kein Feld fur
Leute mit KL:7.

Die Formel lautet:

Allgemeines

(KL+MUST):3-2XAG=MR (
hiibsch, nicht wahr?)

Noch einmal etwas ausfiihrlicher: Sie addieren KL, MU und Stufe
und teilen die Summe durch 3 (Ergebnis abrunden!). Vom Resultat
ziehen Sie den doppelten AG-Wert ab, und schon erhalten Sie die
Magieresistenz Ihres Helden.

Dieser Wert, der flur einen frischgebackenen Helden meist knapp
unterO liegt, andert sich nattirlich von Stufe zu Stufe, also vergessen Sie
nicht, die MR Ihres Helden bei jedem Stufenanstieg neu zu
berechnen, soll er nicht eines Tages als willenloses Geschoépfin den
Héanden eines finsteren Magiers enden.

Sicherlich ist Thnen bekannt, daf® Zwerge besonders dickschadlig

und Mohas sehr aberglaubisch sind (von Orks ganz zu schweigen).
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Solche Wesensmerkmale schlagen sich bei allen intelligenten Le-
bewesen als von ihrer Abstammung abhingige Modkifikation auf den
MR-Wert nieder. Nachdem Sie also die MR fir eine Figur ermittelt
haben, sollten Sie den Wert um den nachfolgenden Zuschlag (bzw.
Abzug) verindern:

Abstammung MR-Modifikation
Thorwaler -2
Nivese -1
Mittellander 0
Novadi -1
Moha

Zwerg +2
Auelf +3
Waldelf +3
Firnelf +4
Ork -5
Goblin -3
Troll +1
Echsenmensch 0
Kobold +2
Maru +1
Zyklop +3
Riese +5

Auch die Erfahrung in unterschiedlichen Berufen beeinfluBBt die
Magieresistenz. Zauberer sind halt erfahrener im Umgang mit
solchen Dingen, Geweihte besitzen einen géttlichen Schutz, und
Gaukler und Streuner sind so weltgewandt, daB3 sie nicht leicht
einem Zauber erliegen.

Beruf MR-Modifikation

Magier +2

Hexe +2

Schamane +2

Scharlatan +1

Magiedilettant +1

Druide +2

Geode +3

Schelm +3

Praiosgeweihter +3

Hesindegeweihter +2

andere Geweihte +1

Streuner +2

Gaukler +2

Seefahrer -1

Soldner +1

Seelenheiler +1 fur jeden Talent
punkt Heilkunde
Seele Uber 10.

Modifikatoren fiir Volk und Beruf werden nicht zueinander addiert,
es gilt einfach der jeweils bessere Wert. Wenn also ein Thorwaler (
MR-2) die Laufbahn eines Druiden einschligt, so gilt der bessere
Wert, in diesem Fall der des Druiden (MR+2).
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Die Magieresistenz spielt immer dann eine besondere Rolle, wenn der
Wille eines Lebewesens gebrochen oder iiberwunden werden soll, also
bei fast allen Beherrschungszaubern, beim Gedankenlesen oder einem
Lihmungsversuch. In einem solchen Fall wird die Zauberprobe ecines
Magiekundigen mit einem Zuschlag in Hohe der MR des Gegners
belegt.

Ob die MR ecine Zauberprobe beeinflullt, ist bei der jeweiligen
Beschreibung der Zauberformel angegeben.

Die Magieresistenz im Spiel

Ein Beispiel: Rangrox, der finstere Schwargmagier, siebt sich zwei
Helden gegeniiber, die seine iiblen Pline durchkrenzen wollen. Noch ehe die
Helden handeln kinnen, schlendert er ibnen zwei HORRIPHOBUS
entgegen. KriegerNazir (MU*13, KL:10, ST:5, AG:5) bat e¢ine MR von -
1, die Elfe Wolkenflug (MUT11, KIL.:13, ST:2, AG:3) eine MR von 2.
Rangrox (MU:12, KI.14, CH14) beherrscht seinen
HORRIPHOBUSwmit  derZauberfertigkeit5. Erwiirfelt 16, 8,16, was
gerade ausreicht, um Nagir schreiend das Weite suchen zu lassen, und 14, 4,
16, was Wolkenflug knapp dem Schrecken entgehen lift. Sie beginnt
ibrerseits, einen saftigen FULMINICTUS vorzubereiten.

Tierische Magieresistenz

Da auch Tiere ein gewisses Maf3 an Intelligenz besitzen, kann sich auch
ihre Magieresistenz auf das Gelingen eines Zaubers auswirken.
Hierbei ist aber zu bedenken, dal3 die Magieresistenz eines Tieres
desto niedriger ausfillt, je hoher seine Klugheit ist. Man darf nicht
vergessen, daf3 auch ein “hochintelligenter' Affe jedem Menschen an
Klugheit hoffnungslos unterlegen ist und darum sehr viel leichter einem
Zauber zum Opfer fillt. Andererseits muf3 ein Tier, dem ein Magier
seinen Willen aufzwingt, wenigstens die Spur von einem eigenen Willen
besitzen und sollte sich nicht ganz und gar von seinen Flucht- oder
FreBtrieben leiten lassen. Es bedarf schon eines ungeheuer starken
Zaubers, wenn man z. B. die FreB3gier eines hungrigen
Krakenmolches brechen will. Als allgemeine Richtlinie fir die
Einbeziehung der tierischen Magieresistenz mag Ihnen die folgende
Tabelle dienen; die genauen Werte fiir alle bekannten aventurischen
Tiere finden Sie in Die Kreaturen des Schwarzen Auges.

Tier MR Tier MR
Riesenamdbe +18 Fledertiere 0
Wirmer, Egel +15 Végel +3
Krakenmolch +10 Raubvdgel 0
Insekten +10 Rabenvdgel -2
Rieseninsekten +8 Papageien -3
Insektenstaat +12 Katzen -2
Spinnen +9 GroRkatzen -3
Riesenspinnen +6 Woélfe, Hunde -5
Fische +10 Delphine -6
Grof3e Raubfische +5 Huftiere -3
Reptilien +5 Amphibien +8
Hasentiere -1 Nagetiere 0

Allgemeines



STARTWERTE DER ZAUBERFERTIGKEITEN |

Spruch Probe auf Urspr.  Magier Scharlatan Hexe Druide D. Sumus H.d.Erde Schelm Auelf  Waldelf Firnelf Halbelf
_eherrschungen brechen (KL/IN/CH) -12 2 2 -10 -1 -2
3cwegungen  storen  (KL/IN/FF)  Dcstructibo -4 -15 -8 -10 -8 -10 -5 -5 5 -4 -4
Arcanitas (KL/KC/FF) -6 12 -10 -10 12 -10 -16 12 -14 -16 -14
Gardianum Paradei (IN/CH/KK) Hellsicht triiben -1 ° 9 -8 -9 -9 -10 -10 -10 -1 -1
(K1,/IN/CH) Aasionen zerstoren (KL/IN/CH) -3 -5 -2 2 0 1 0 -3 -6 -6 -5
-5 -6 -7 -9 -7 -9 -6 -7 -8 -9 -7
:ercarno Spiegeltrick (MU/MU/IN) -10 -15 -12 -12 -12 -12 -18 -15 -15 -15 -15
Kampfzauber stéren (MU/IN/CH) PE-ntagramma -1 -10 -8 -9 -10 -10 -15 1 -1 -3 0
Drudenful (MU/MU/CH) Schleier der Unwissenheit -8 -18 -10 -10 -9 -9 -18 -12 -15 -18 -12
(KI/KL/FF) Vrtandigung stéren (KL/CH/FF) f- -7 -9 -5 -9 -9 -9 -7 -9 -10 -11 -8
~wandlungen beenden (MU/KL/CH) w, _-'er -4 -7 -4 -1 -7 -7 -6 -2 -2 0 -3
Hellsicht und Befehle (MU/KI/CH) -8 -15 -5 -12 -5 -7 -15 -10 -11 -12 -12
-3 -6 -6 -5 -7 -6 -8 -6 -6 -6 -6
_und und Fessel... (KLJCH/KK) --nnbaladin (IN/ -6 -8 -6 -6 -8 -6 -8 -4 0 -2 -3
CH/CH) 3:aser Blick (MU/CH/CH) Ezgne Angste | A D 0 -10 -10 -10 -10 -10 -8 4 2 0 0
quélen dich! (MU/IN/CH) Erinnerung verlasse dich! M(B) -6 -10 -3 3 2 2 -15 -10 -10 -10 -10
(MU/IN/CH) GroRe Gier (KLJN/CH) Grole M(B) .15 .15 20 .15 -20 .20 -20 -20 -20 -20 -20
Verwirrung (KL/KL/CH) Halluzination (KLAN/ H D 8 8 10 -8 -20 220 11 11 11 11 11
CH) Herr Uber das Tierreich (MU/MU/CH) D D 9 12 1 6 0 2 6 9 9 9 9
M M -12 -15 -6 2 2 4 -4 -10 -10 -10 -10
M S -5 -8 -5 0 1 4 -7 -7 -7 -7 -7
M M( -9 -15 -6 3 -5 3 -10 -5 -2 -7 -5
srriphobus Schreckenspein (MU/IN/CH) B) M -2 -6 -10 -4 -12 -10 -20 -12 -12 -12 -12
speravi Animus (KL/CH/CH) Kamifilo Raserei ( | HS S -3 -8 -7 -7 -10 -8 -10 -6 -7 -8 -6
MU/CH/KK) Lachkrampf (CHICH/FF) | M(B) -7 -12 -12 -10 -12 -1 -20 -15 -17 -16 -17
Memorabia Fasifir (KL/IN/CH) Panik Uberkomme w W -15 -15 -12 -20 -20 -20 3 -12 -12 -12 -13
euch! (MU/CH/CH) Zespondami Veritar (KL/IN/ H D -8 -15 -10 -10 -10 -10 -15 -12 -18 -15 -15
CH) Sanftmut (MU/CH/CH) Schabernack (KL/IN/ D -8 -15 -12 -10 -12 -11 -15 -15 -19 -17 -15
CH) Sehelmenrausch (IN/CH/CH) Schwarzer -2 -6 -6 -4 -5 -4 -10 -6 -6 -6 -7
Schrecken plage dich! (MU/IN/CH) Seidenzunge, -10 -15 2 -8 2 -3 -5 -4 -2 -4 -5
Elfenwort (KLAN/CH) Symnigravis Tausendschaf ( .12 .12 -8 -20 -20 .20 3 -10 -10 .10 .10
KL/CH/CH) Zauberzwang (MU/CH/CH) Zunge .15 .16 .12 .18 .18 .18 2 .15 .16 .17 .17
lahmen (MU/CH/FF) Zwingtanz (MU/KL/CH) 10 10 12 10 .20 .20 12 12 12 12 12
-10 -10 -9 -10 -10 -10 -11 -7 -4 -7 -9
-3 -8 -6 -8 -5 -6 -8 -1 1 0 -2
-15 -20 -8 -12 -8 -10 -18 -12 -10 -12 -12
-15 -15 -6 -3 -5 -4 -10 -15 -15 -15 -15
-15 -16 -12 1 -1 1 -10 -15 -15 -15 -15
BESCHWORUNG DAMONISCHER MACHTE
Furor Blut und Sulphurdampf (MU/MU/CH) M -5 -20 -10 -10 -10 -8 -20 -20 -20 -20 -12
Geister austreiben (MU/MU/CH) Geister D -7 -20 -7 -2 0 -4 -7 -8 -9 -10 -7
beschwéren (MU/MU/CH) Heptagon und Krotenei D 5 -20 5 2 -3 2 5 -6 -7 -8 5
(MU/MU/CH) Komm Kobold komm (MU/CH/CH) M -8 -20 .10 12 .12 .10 -20 -15 -20 -20 .18
Kabbelnder Schrecken (MU/MU/CH) -7ahenruf ( S -15 -20 -10 -12 -7 -5 2 -10 -8 -10 9
MU/CH/CH) Krote, Natter, Schuppenleib (MU/IN/ H 10 220 7 12 18 15 220 20 20 220 18
CH) Mqtabili Hybridil (Kl /FF/K!() H 12 20 2 8 0 2 20 20 20 20 20
Pandaemonium (MU/MU/CH) _ Skelettarius M 12 20 15 15 20 20 20 20 20 20 20
Kryptadft - (MU/MU/CH) — Spinne, — Egel, | 0 12 -20 -20 -20 -20 -18 -20 -20 -20 -20 -20
Kriechgetier (MU/IN/CH) mein wandle, Totes
handlel (MU/CH/KK) Tlalucs Odem... (Mu/Mu/ | H 22 9 20 -20 20 20 20 20 -20 -20
KK) WeiRe Mahn und goldner Huf (KI,/IN/CH) M -6 -20 -15 12 -16 12 -20 -20 -20 -20 -20
M -12 -20 -12 -15 -18 -15 -20 -20 -20 -20 -20
M(B) -12 -20 -18 -15 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
M -6 -20 -8 -10 -12 -12 -20 -20 -20 -20 -20
A -15 -20 -15 -20 -20 -20 -20 -2 -5 -10 -6
DIE SIEBEN FORMELN DER ZEIT
=.:-k in die Vergangenheit (KL/KL/CH) immortalis D -12 -15 -15 -8 -12 -8 -15 -15 -16 -17 -16
luvenir (MU/CH/KK) Infinitum Immerdar (KL/ M -15 -20 -18 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
CH/KK) Ritual des Chr'SzessAich unbekannt M ? -15 -20 -18 -18 -18 -18 -20 -20 -20 -20 -20
Tempus Stasis, Zeit verharre (MU/KL/KK) Zeiten M -20 -20 20 -20 .20 -20 -20 .18 .18 .18 .18
Last und Zeiten Pein (MU/KL/KK) Zeitreise ( M 12 -20 .18 .18 .18 -15 -20 -20 -20 -20 -20
MU/CH/CH) M/E -15 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
-18 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -16 -18 -20 -20
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Spruch

STARTWERTE DER ZAUBERFERTIGKEITEN Il

Probe auf

Urspr. Magier Scharlatan Hexe Druide D.Sumus H.d.Erde Schelm Auelf Waldelf Firnelf Halbe_

BESCHWORUNG ELEMENTARER KRAFTE

Auge des Limbus (MU/CH/KK) M -12 -20 -18 -15 -15 -15 -20 -20 -20 -20 -20
Dschinn des (Elements)... (MU/KL/CH) M -10 -20 -15 -12 -12 -10 -18 -20 -20 -20 -20
Flammenring (MU/KL/CH) D -15 -20 -15 -7 -5 -5 -20 -20 -20 -20 -20
Manifesto, Kraft der Sechse (KLIIN/CH) M -6 -20 -10 -8 -7 -7 -20 -20 -20 -20 -20
Meister der Elemente (MU/KL/CH) D -10 -20 12 -8 2 2 -20 -20 -20 -20 -20
Meister minderer Geister (MU/CH/CH) S -7 12 -6 -8 2 3 4 -10 -9 12 -1
Nihilatio Gravitas (KL KK/KK) M -10 -18 -15 -15 -12 -9 -12 -13 -14 -10 12
Planastrale Anderwelt (MU/MU/CH) M -12 -20 -18 -18 -18 -18 -20 -20 -20 -20 B
Solidirid Farbenspiel (IN/GE/KK) F .10 .18 -10 a2 15 .15 .15 -8 -8 -4 _Zfo
Verschwindibus (IN/CH/GE) S -5 -18 -10 -12 -20 -20 0 -6 -7 -8 5 .
Wand aus (Element)... (MU/KL/CH) M/D -8 -20 -15 -9 -9 -8 -20 -20 -20 -20 20
Zo n der Elemente (MU/CH/KK) D -18 -20 -18 -7 -7 -8 -20 -20 -20 -20 20
BEWEGUNG
Aufgeblasen, Abgehoben CH/KK/KK S 20 20 20 20 -20 -20 -7 -20 -20 -20
Axxeleratus Blitzgeschwind (KL/GE/KK) w -6 -12 8 -10 -8 -8 -6 -2 2 -2
Durch Felsund Erz... (MU/KK/KK) w 7 -20 -18 -15 -10 -10 -10 -12 -10 -12
Durch Marmorstein... (KL/GE/KK) S -12 -15 -12 -12 -9. -7 1 -12 -12 -12
Foramen Foraminor (KL/KL/FF) M 0 -7 -6 -8 -8 -8 0 -6 -7 -8
Hexenholz (KL/FF/IKK) H -5 -9 2 -5 -7 -10 -5 -5 -3 -8
In Glut und Lohe ohne Weh (MU/GE/KK) A -15 -20 -12 -15 -15 -15 -20 -10 -11 -12
Klickeradomms (KL/FF/IKK) S -6 -8 -5 -6 -20 -20 3 -5 -5 -5
Lockruf (IN/CH/FF) S -15 -18 -15 -18 -18 -18 -5 -10 -8 -12
Materialia Animat (KLIFF/GE) M -7 -12 -10 -12 -12 -12 -10 -11 -12 -11
Mit dem Wind, in Sternenhoh (MU/GE/KK) F -15 -18 -15 -15 -15 -15 -15 -10 -10 -7
Motoricus Matilitich (KLIFF/KK) M -2 -8 -6 -12 -9 -9 -3 -5 -6 -4
Movimento Dauerlauf (IN/GE/KK) A -10 -12 -12 -8 -12 -15 -12 -4 -4 -5
Nackedei (KL/GE/KK) S -18 -20 -15 -15 -20 -20 2 -15 -15 -15
Spurlos, Trittlos, Fahrtenlos (IN/GE/GE) w -10 -15 -5 -5 -5 -7 -7 -2 0 -2
Transversalis Teleport (KIKL/KK) M -10 -20 -18 -15 -20 -20 -12 -15 -15 -12,
Uber Eis und iiber Schnee (KL/GE/KK) F -12 -15 -15 -12 -15 -15 -15 -7 -7 -2
Uber Strom und tber See (IN/GE/GE) A -10 -15 -15 -10 -13 -13 -15 -5 -7 -7
Uber Wipfel, Uber Klee (KLIGE/KK) -13 -15 -15 -10 -12 -12 -15 -8 -5 -10
HEILUNG ' T
Angste lindern (MU/IN/CH) H -2 9 3 10 3 -1 -10 -3 -3 =3
Balsamsalabunde (KI-/IN/CH) A 2 0 -8 -8 -7 -7 -4 5 4 22-20-20 -
Hexenspeichel (IN/CH/FF) H -20 -20 5 -20 3 -2 -20 -20 -20 4 -4 -20 -20 -
Klarum Purum Krautersud (K1,/K1/CH) M 2 -12 -8 -6 -4 -7 -10 -4 -4 16 -18
Lach dich gesund (IN/CH/CH) S -20 -20 -20 -20 -20 -20 -5 -20 -20 1-4-12-12 -2
Levthans Feuer (IN/CH/CH) H -15 -20 -7 -18 -18 -18 -20 -18 -17 -2
Ruhe Korper, ruhe Geist (KL/CH/KK) F -10 -12 -10 -10 -3 -8 -15 -3 -1 0 -8
Sumus Elixiere (IN/CH/FF) D -12 -18 -12 -4 -4 -5 -18 -10 -8
Tiere besprechen (MU/IN/CH) H -8 -15 3 -8 -5 -9 -10 -2 0
Von Frost und Hunger ... (MU/KK/KK) F -10 -15 -10 -8 -12 -12 -15 -8 -4
HELLSICHT
Adleraug und Luchsenohr (KL/IN/FF) A -7 -8 -4 -4 -4 -4 -7 2 1 21 -10 -10 -
Anal s Arcanstruktur (KL/KL/IN) M -4 -12 -10 -8 -10 -8 -15 -10 -10 15-14-21-12
Blick durch fremde Augen (MU/IN/CH) D -12 -18 -12 -10 -12 -12 -15 -14 -15 -14200-1-8
Eigenschaften seid gelesen (KL/IN/CH) A -4 -7 -4 -10 -5 -8 -7 2 0 -10-10-12-12
Eternia Memorabilis (KLIKL/GE) M -7 -10 -12 -8 -7 -8 -15 -14 -13 -12-11-2-1 1
Exposami Creatur (KLIKLIIN) w -10 -12 0 4 -2 -1 -7 1 3 0-10-9
In dein Trachten... (KUKI./CH) F 1 7 10 12 12 12 12 1 2 -18 -16
Katzenaugen (KLIFF/KK) H -12 -15 -6 -10 -8 -10 -15 -10 -9
Mishkharas Macht erspiren (KL/IN/CH) D -10 -15 -8 -6 -6 -8 -15 -12 -11
Oculus Astralis (KI./IN/CH) M -5 -12 -10 -8 -10 -8 -15 -12 -12
Odem Arcanum Senserei (KL/IN/CH) A 3 0 -1 -3 -1 -1 -5 3 1
Penetrizzel Holz und Stein (KL/KL/KK) M 0 -5 -8 -8 -10 -10 -2 -2 -4
Sensibar Wahr und Klar (KL/IN/CH) A 0 -6 -5 -6 -6 -8 -4 2 1
Was verschwunden... (KITIN/GE) S -9 -10 -9 -10 -10 -10 -6 -9 -11
Xenografus Clarvoyant (KL/KL/IN) M -10 -14 -16 -20 -18 -18 -16 -18 -18
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Habefi |Spruch Probe auf Urspr.  Magier Scharlatan Hexe Druide D.Sumus H.d.Erde Schelm Auelf  Waldelf Firnelf Halbelf
ILLUSION
-20% | Aureolus Giildenglanz (KI/CHIFF) M -6 -8 -12 -12 8 -10 -9 7
-20 Auris Nasus Oculus (KL/CH/FF) M -5 5 -12 -13 -10 -12 -7 -12 -13 -14 -1
-20 Blendwerk (IN/CH/FF) S -8 8 -12 -13 -15 -18 -5 -12 -13 -14 -1
-20 Chamaelioni Mimikry (IN/CH/GE) w -10 -12 -7 -6 -8 -8 -5 -1 2 0 -3
-20 Delicioso Gaumenschamaus (KL/IN/FF) M -10 -12 -15 -15 -18 -18 -10 -11 -12 -13 -1
-il Duplicatus Doppelpein (KL/CH/GE) M 0 0 -6 -6 -15 -15 -2 -8 -8 -8 -8
-12 Harmlose Gestalt (KL/CH/GE) H -6 6 2 -6 -8 -8 -3 -6 -7 -8 -5
-20 Hexenknoten (KL/IN/CH) H -15 -18 0 -10 -6 -7 -12 -15 -15 -15 -15
-10 Ignorantia Ungesehn (IN/CH/GE) M -6 7 -9 -10 -12 -15 -8 -9 -10 -11 -8
-5 Impostoris Imagotin (KL/IN/FF) M -6 8 -6 -8 -10 -9 -6 -13 -15 -14 -12
-20 K oboldgeschenk (IN/CH/FF) S -7 5 -7 -10 -20 -20 3 -7 -6 -7 -7
-20 ?uciferi Lichtertanz (IN/CH/FF) M 0 2 -7 -10 -12 -15 -2 -6 -6 -6 -5
Menetekel Flammenzeichen (KL/CH/FF) M -3 0 -7 -10 -12 -15 -5 -9 -9 -9 -8
Betlectimago Spiegelschein (KL/CH/FF) M -1 1 -4 -8 -12 -15 -2 -10 -12 -11 -9
-20 thelmenmaske (IN/CH/GE) S -17 -17 -12 -16 -20 -20 -3 -18 -19 -20 -17
-2 5cidenweich, Schuppengleich (IN/FF/FF) S -12 -12 -12 -15 -18 -18 -6 -12 -13 -14 -13
-15 Vocolimbo Hohler Klang (KIJCH/FF) M -2 1 -6 -7 -9 -8 -3 -7 -7 -7 -6
-12 Vogelzwitschern, Glockenspiel (KI/CH/FF) M -1 2 -10 -12 -12 -15 -2 -8 -9 -10 -7
-5 Weihrauch, Rose, Wohlgeruch (IN/CH/FF) M -3 0 -4 -7 -10 -12 -5 -5 -6 -7 -5
-5 Widerwille Ungemach (MU/IN/CH) M -8 -10 -9 -9 8 8 -12 -10 -12 -14 -10
-15
-5 KAMPF
-15 Blitz dich find (KI/IN/GE) w 2 0 0 1 1 1 0 4 5 4
-11 Corpofrigo Ké&teschock (CH/GE/KK) M -6 -10 -8 -8 -15 -12 -10 -7 -8 -8 -7
-10 Ldiptifactus Dunkle Macht (MU/KLIKK) M -6 -10 -12 -8 -12 8 -20 -10 -11 -12 -1
-5 Eisenrost und griiner Span (KL/CH/GE) M -2 8 -8 -3 -3 -3 -3 -4 -5 -6 -5
-5 Fulminictus Donnerkeil (KL/GE/KK) A 0 -10 -10 -8 -8 -6 -20 4 2 0 4
-15 Ghederschmerzen, Nadelstich (CH/KK/KK) M -3 8 -8 -7 -10 -9 -8 -4 -6 -8 -5
-5 Herzschlag ruhe, Atem stocke! (MU/CH/KK) M(B) -12 -12 -18 -15 -20 -15 -20 -20 -20 -20 -20
-15 Hollenpein zerreifRe dich! (KL/CH/KK) M(B) -8 -8 -10 -8 -20 -20 -12 -11 -11 -11 -1
-7 Ignifaxius Flammenstrahl (KL/GE/FF) M -3 -10 -10 -12 -8 -7 -20 -10 -10 -10 -9
-7 I nisphaero Feuerball (MU/GE/KK) M -7 -12 -15 -10 -10 -8 -20 -8 -9 -8 -9
-10 Kalt wie Stein (MU/IN/KK) w -10 -10 -12 -8 -12 -10 -15 -3 -1 -3 -5
Kulminatio Kugelblitz (MU/IN/FFF) M -10 -18 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -12
P".umbumbarum und Narretei (CH/GE/KK) M -1 5 -7 -10 -5 -6 -4 7 6 7 7
-4 % 3au (MU/CH/GE) H -20 -20 2 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
2 5ati-Kraft-Monstermacht (MU/IN/CH) M -3 -12 -15 -8 -18 -15 -20 -8 -7 -6 -7
20 Scharfes Auge, sichre Hand (IN/GE/FF) w -4 8 -8 -8 -15 -12 -15 -2 0 -1 -2
4 Sensattacco Meisterstreich (MU/IN/GE) M -7 -12 -15 -18 -20 -20 -20 -10 -9 -8 -10
-20 Treue Klinge, Sichrer Stand (IN/GE/FF) F -10 -15 -15 -18 -20 -20 -20 -8 -7 -6 -9
-18
4 VERSTANDIGUNG
-12 Cr ptographo Zauberschrift (KL./KI,/IN) M -5 -5 -15 -15 -12 -10 -12 -15 -18 -12
-2 DasSinnen fremder Wesen (MU/IN/CH) W -5 8 (0] (0] 0 0 -8 -1 1 -2 -2
-8 Ehen, Freunde, hort den Ruf (KL/IN/CH) F -8 -10 9 -10 -20 -20 -10 1 3 5 -1
Eltenstimme, Fl6tenton (IN/CH/KK) F -8 -12 -12 -12 -10 -10 -12 -7 -6 -5 -7
.materialis Phantomar (MU/IN/CH) M -10 -10 -12 -10 -10 -10 -10 -11 -12 -13 -12
1 Hexenblick (IN/IN/CH) H -20 -20 5 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
-10 Koboldovision (IN/IN/CH) S -20 -20 -12 -15 -18 -18 -8 -15 -12 -18 -18
-14 Magischer Raub (MU/KIIKK) D -10 -20 -15 -4 -15 -8 -12 -15 -15 -15 -15
1 Nekropathia modernd Leich (MU/KIJCH) M -6 -15 -8 -6 -18 -15 -15 -10 -10 -8 -8
-14 Objectum stumm... (KL/IN/CH) M -7 -10 -12 -8 -10 -10 -9 -8 -9 -10 -9
0 eise zwischen den Spharen (MU/KI,/IN) D -10 -18 -12 -8 -10 -8 -18 -10 -10 -10 -10
-1 Seelenwanderung (MU/CH/CH) D -12 -18 -15 -8 -10 -8 -18 -15 -15 -15 -15
-10 Traumgestalt (IN/CH/CH) H -8 -12 -7 -9 -9 -10 -15 -12 -12 -11 -12
-12 Unitatio Geistesbund (IN/CH/KK) F 0 5 0 -8 2 1 -20 -2 -2 3 -5
-12
1
-1
0
-9
-16
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STARTWERTE DER ZAUBERFERTIGKEITEN IV

Spruch Probe auf Urspr. Magier Scharlatan Hexe Druide D.Sumus H.d.Erde Schelm Auelf  Waldelf Firnelf Halbelf

VERWANDLUNG VON LEBEWESEN

Adle Wolf und Hammerhai (MU/IN/GE) w -10 -12 -8 -8 -15 -6 -3 -5 -7
Arcano Psychostabilis (MU/KI1JCH) M -2 -5 -3 -6 -3 -5 -8 -4 -4 -4 -4
Armatrutz (IN/GE/KK) A 0 -8 -8 -8 -8 -8 -12 4 3 2 4
Atemnot (MU/CH/KK) D -12 -18 -10 -6 -8 -5 -12 -10 -11 -12 -11
Charisma, Personlichkeit (KUCH/CH) M 0 1 0 -5 -3 -4 -8 -1 -1 -1 -1
Druidenrache (MU/MU/KK) D -20 -20 -20 3 -2 -1 -20 -20 -20 -20 -20
Eins mit der Natur (IN/GE/KK) D -12 -15 -8 -4 -3 -3 -10 -8 -6 -6 -8
Empathie und Sechster Sinn (KL/IN/CH) H -1 -3 1 0 -2 -8 -1 -1 -1 -1
Feuerbann (MU/MU/KK) H -10 -12 2 -6 0 -2 -8 -10 -8 -12 -10
Fingerspiel und schnelle Hand (KL,/CH/FF) A -1 -8 0 -2 -1 -1 0 2 1 1 1
Fluch der Pestilenz (MU/KL/CH) D -12 -20 -10 -2 -20 -15 -20 -15 -15 -15 -15
Gewandtheit und... (KLJCH/GE) M 0 -8 -3 -3 -3 -4 -8 0 0 0 0
Granit und Marmor... (MU/CH/KK) M -8 -20 -18 -12 -18 -12 -20 -18 -18 -18 -18
Haselbusch und Ginsterkraut (CH/FF/KK) w -10 -20 -1 -4 -3 -3 -10 1 5 -1 1
Imago Transmutabile (CH/GE/KK) M -10 -20 -11 -15 -18 -15 -12 -18 -18 -18 -15
In See und FluR3... (MU/KLJIKK) A -15 -18 -10 -10 -7 -7 -15 -2 -4 -4 -3
Klugheit, Wissen, Intellekt (KUKUCH) M 0 -4 -1 -3 -2 -3 -8 -1 oAl -1 -1
Last des Alters beuge dich! (IN/CH/KK) M(B) -12 -20 -15 -15 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -18
Langer Lulatsch - Kleiner Dotz (CH/GE/KK) S -15 -20 -15 -15 -20 -20 0 -15 -15 -15 -15
Muskelstérke, K érperkraft (KL. CH/KK) F -1 -8 -3 -3 -3 -2 -8 -1 -1 -1 0
Nebelleib (MU/IN/KK) D -12 -15 -12 -8 -8 -8 -15 -11 -12 -13 -13
Ohne Kamm und ohne Schere  (KLJCH/FF) M -3 -4 -6 -8 -8 -8 -5 -8 -9 -10 -8
ParalU-Paralein (IN/CH/KK) M -5 -18 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Salander Mutanderer (KUIN/CH) M -10 -20 -12 -14 -15 -15 -15 -15 -15 -15 -15
Schwarz und rot (MU/CH/CH) M -7 -15 -9 -8 -12 -10 -18 -10 -11 -12 -10
Spinnenlauf und Krétensprung (IN/GE/KK) H -6 -10 -2 -5 -6 -8 -7 -7 -7 -7 -7
Visibili Vanitar (KLIKL/GE) A -4 -7 -10 -12 -11 -11 -5 2 1 1 2
Wagemut, Entschlossenheit (MU/KUCH) F -1 -5 -3 -1 -1 -3 -8 0 0 0 1
Weisheit der Béaume (IN/GE/KK) D -18 -20 -12 -6 -6 -12 -20 -8 -7 -9 -12
VERWANDLUNG VON UNBELEBTEM
Abven num Pest und Galle (KUKUFF) w - -10 -6 -8
Aeolitus Windgebraus (KL/CH/KK) F 0 -6 -4 -4 -3 -3 -6 1 1 3 1
Aerofugo Vakuum (MU/KK/KK) M -10 -18 -18 -12 -15 -15 -20 -15 -15 -15 -15
Aerogeleo Atemaual (MU/IN/KK) M -11 -17 -18 -13 -15 -15 -20 -15 -15 -15 -15
Anvilarium Schwermetall (KUGE/FF) M -4 -12 -15 -20 -20 -18 -15 -7 -8 -9 -7
Applicatus Argelist (KLIFF/FF) M -7 -12 -12 -15 -15 -12 -10 -10 -12 -14 -10
Arcanovi Zauberding (KLIKLJFF) M -3 -6 -5 -7 -12 -10 -10 -8 -9 -9 -7
Brenne, toter Stoff! (MU/KLJIKK) M(B) -7 -12 -10 -8 -7 -6 -10 -10 -10 -10 -10
Caldofrigo Drachenblut (IN/CH/KK) M -9 -20 -15 -12 -10 -9 -20 -12 -12 -10 -12
Claudibus Clavistibor (KLIFF/KK) M 0 -6 -8 -8 -12 -12 -4 -5 -6 -7 -4
Desintegratus Pulverstaub (KUCH/KK) M -10 -20 -15 -13 -15 -15 -12 -15 -15 -15 -15
Dunkelheit (KIIKI/FF) D -3 -8 -5 -1 -3 -2 -5 -5 -6 -7 -4
Flim Flam Funkel (KUKUFF) F 3 0 0 (0] -1 -1 0 5 5 6 4
Fortifex Invisibil (IN/CH/KK) M -6 -12 -10 -10 -10 -10 -12 -7 -9 -8 -8
Hartes schmelze, Starres flief3e! (MU/KUKK) M(B) -6 -12 -10 -8 -7 -7 -10 -10 -10 -8 -10
Kraft des Erzes (KUKK/KK) D -12 -18 -15 -4 -4 -4 -8 -15 -15 -15 -15
Mahlstrom (MU/IN/KK) D -12 -18 -15 -8 -7 -6 -18 -12 -15 -12 -15
Metamorpho Gletscherkalt (KLIFF/KK) F -18 -20 -20 -18 -12 -12 -20 -10 -10 0 -10
Objectum Disaparatec (KLIFF/KK) M -7 -10 -12 -12 -15 -15 -10 -8 -9 -9 -10
Objectum Fix (KL/KUKK) M -6 -12 -8 -10 -12 -12 -10 -9 -9 -9 -9
Ohne Seife, Birste, Bad (KUCH/FF) M -1 -2 -12 -15 -15 -15 -8 -6 -8 -10 -6
Ohne Ahle, Faden, Nadel (KUCI-I/FF) M -3 -5 -8 -15 -15 -15 6 -8 -10 -12 -10
Reversalis Revidum (KUIN/CH) M -8 -15 -15 -12 -15 -12 -20 -15 -15 -15 -14
Schelmenkleistcr (IN/GE/FF) S -10 -15 -12 -12 -15 -12 6 -10 -12 -15 -10
Sigillus Custodis Zaubersiegel (KLIFF/FF) M -5 -9 -8 -12 -15 -15 -15 -12 -14 -16 -13
Silentium Silentille (KUKUCH) A -6 -10 -6 -6 -6 -6 -10 0 -2 -4 -1
Sturmgebrll besénft'ge dich (K,/JCH/KK) F -15 -20 -12 -15 -8 -8 -20 -6 -6 -2 -7
Unberthrt von Satinav (KLIFF/KK) M -8 -15 -12 -10 -9 -10 -15 -10 -10 -8 -10
Wehe, walle, Nebula (KLIFF/KK) w -10 -14 -10 -10 -6 -6 -15 -2 0 -3 -3
Weiches erstarre... (MU/KUKK) M(B) -6 -12 -10 -8 -7 -7 -10 -10 -10 -10 -10
Wettermeisterschaft (MU/CH/GE) D -12 -20 -12 -8 -10 -8 -20 -12 -13 -12 -12
Windhose (MU/CH/KK) D -12 -20 -10 -7 -9 -7 -18 -12 -14 -10 -13
Zagibu-Ubigaz (IN/CH/FF) S -6 -12 -7 -3 -9 -9 0 -8 -9 -9 -7
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Formeln, Gesten, Zauberklinste

L, maggutsein, Briider, daj! wir es von Paavi bis Brabak mit mehreren Tansend ArSt
Freviler wider die Macht des Herrn wlin haben, allen voran die Gildenzan
rr, Hexcen und Druiden. Doch denkt nicht, wenn 1hr Magier, Hexen und .D 3drn
anfgespiirt habt, Euner Werk sei getan.
3tzw--ktrn, Briider! Denn gwar geringer an Zabl, aber oftmals abscheulicher im 1
sind die Stammeszanberer oder Schamanen, die die Seelen Borons Griff
tulamidische Tanzerinnen, die die Sinne verwirren, Koboldsbantkerte,
carane des fabrenden 1 olkes und dergleichen mehr. Und dann gibt es noch
Awwugcn, die ibre Kraft nicht kennen, und deren Seelen noch w Tetten sind, 3r e
not tut, auch ferro ignique...«
iss einer Mitschrift der Ansprache des Priesterkaisers Aldec im 3zw:
er_ Zirkel des Ordens der Gittlichen Kraft, der spiteren Zwolfgottki~

Inquisition, aus dem Jahre 648 v.H.

E z.bt in der Tat mehr Gruppen von Zauberkundigen in Aventu
ert als es dem gewohnlichen Biirger oder Bauern je in den Sinn Wie.
Magier, Hexen, Druiden, Scharlatane, Schamanen, Schelmw
Tinzerinnen und auch Geoden und Elfen, alle pflegen cine ®
urschiedliche Ausprigung ihrer magischen Gabe. kz diesem Kapitel
wollen wir uns den Unterschieden zwischen den
chiedenen magiebegabten Heldentypen widmen: wie sie ihre

Zuber schen und mit ihnen umgehen, wieviel Raum sie der Magie in

ihrem Leben einrdumen, wie ihre Ausbildung verliuft und mdche

Bezichungen zwischen den groBen Gruppen der

Zauberkundigen bestehen. Weitere

piikysophisch-magietheoretischen Hintergrund der verschiedemorn

Zauberkiinste, finden Sie im Band Mysteria Arkana.

aventuris n

Details, vor allem zum

Die Zauberkunst der Magier

U er den magiebegabten Wesen Aventuriens haben es vor allem
Magier zu einer fast vollendeten Beherrschung der Zauberkiiniw _
ebracht. Ihnen ist es vor allem zu danken, daf3 die Magie heute
mehr nur instinkthaft - also halb unbewuB3t-betrieben wird,
idern Gegenstand wissenschaftlicher Untersuchungen werden
rammte. Ohne den Fleil und die Mithen vieler Generationen
enturischer Magier wire es kaum vorstellbar, dal wir heute einen m
geheimnisvollen Bereich wie das Wirken und Walten der Z.
auberkrifte einigermaBen objektiv beschreiben und sogar in feste Darin
fassen koénnen. Diese Sitze sollen vor allem jenen Schelm= und
Elfen zur Mahnung dienen, die heute noch immer
aupten: "Wer einen Zauber in ein Buch schreiben muB, der
wwd ihn nie ganz verstehen...
Wer weil3, vielleicht wire so manche magische Formel dieser t®
ttuannten "naturbegabten Zauberwesen" schon lingstverlorenp ngen,
wenn sie nicht beizeiten ein magischer Enzyklopddist
dich in seine Sammlung aufgenommen hitte! kierVorstellung
der Magier ldBt sich ein Zauberspruch durch ein
exes geometrisches Muster reprisentieren, das simtliche | g
chaften des Zaubers beinhaltet und das mittels einer gesprot".Nnen Formel
hervorgerufen wird. Diese Summe von Muster und

Allgemeines

Formel nennen die Gildenmagier Thesis, und genau diese Thesis ist
es auch, die man in den Lehrbichern der Akademien findet. Wir
gehen davon aus, dafl jeder Held vom Typ Magier seine Lehrzeit in
einer Akademie bereits hinter sich hat, wenn er in sein erstes Abenteuer
zieht. Dem Spieler steht es frei, aus der Liste der Akademien diejenige
auszuwihlen, die sein Held besucht hat. Bei diesen Akademien
handelt es sich um Schulen, die jede der Magiergilden unterhilt, in
denen schon die jiingsten ihrer Zoglinge in den magischen Kinsten
unterrichtet werden. Hier finden sich auch die Bibliotheken, in denen
jahrhuntertealtes Wissen zusammengetragen ist. Jede Akademie hat
sich auf einen der Zweige der Magie spezialisiert und bringt ihren
Eleven in erster Linie das Wissen um die Zauber dieses Spezialgebiets
bei. Die Zauber, die von den Akademien besonders gepflegt werden und
durch die sich die Abginger vornehmlich voneinander unterscheiden,
nennt man die Hausganber der entsprechenden Magierschule.

Die Struktur der groBen Gilden ist zu komplex und zu weit
gefichert, um hier allzu ausfiihrlich auf sie eingehen zu kénnen. Mehr
zu diesem Thema finden Sie in verschiedenen Kapiteln des Bandes
Mysteria Arkana. Eine Beschreibung der Magierschulen finden Sie in
diesem Buch im Kapitel Von den Magierakademien auf Seite 87.
Wenn der Magier aus der Schule ins Leben tritt, besitzt er eine
Lebensenergie von 25 Punkten und eine Astralenergie von 30
Punkten. Beim Erreichen einer neuen Stufe wiirfelt er mit 1W6. Das
Resultat kann er entweder dem Grundvorrat seiner LE oder seiner AE
hinzufiigen oder aber auf beide Energien nach eigenem Ermessen
verteilen. Zu Spielbeginn kann ein Magier all jene Zauber
anwenden, die er in seiner Schule gelernt hat (und in denen er
mindestens ZF -5 aufweist)

Da die Vervollkommnung der Zauberei fiir den Magier Vorrang vor allen
anderen Studien und Kérperertiichtigungen genief3t, erhilt er beim
Stufenanstieg 50 Wiirfe (Versuche), um seine Zauberfertigkeiten zu
steigern, und 20 Wiirfe zur Verbesserung seiner "weltlichen" Talente.
Er kann jedoch bis zu 5 ZF-Steigerungsversuche opfern und erhilt
dafiir 5 Wiirfe fiir die Verbesserung seiner Talente, wenn er der
Meinung ist, auch ein Magier sollte tiber ein gesundes Maf3 an
Allgemeinwissen verfiigen. Eine Umwandlung in umgekehrte
Richtung ist nicht erlaubt. Mit diesen 50 Versuchen kénnen Magier jene
Spriiche, in denen sie auf ihrer Akademie besonders unterwiesen wurden
(die Hausspriiche der Akademie), um bis zu 3 Punkte pro Stufe steigern.
Formeln gildenmagischen Ursprungs und alle Spriiche ihres
Spezialgebiets kénnen um 2 Punkte pro Stufe gesteigert werden (sofern sie
fiir die Zauber ihres Spezialgebiets, die nicht der Gildenmagie

entstammen, einen entsprechenden Lehrmeister finden), alle anderen
Zauber um 1 Punkt.

AuBer zur Steigerung ihrer Zauberfertigkeiten kénnen die Magier einen
Teil ihrer Versuche in einen Zugewinn an Astralenergie umwandeln.
Dazu versenken sie sich tdglich mehrere Wochen lang in Meditation, in
der sie ihre inneren Krifte ausloten und in Einklang mit dem Fluf3
der freien Astralenergie bringen. Um diese
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sogenannte Groffe Meditation zun vollbringen, verzichtet der Magier
beim Stufenanstieg auf 10 Versuche zur ZF-Steigerung und erhilt daftr
1W6+2 permanente Astralpunkte zu seinem Grundvorrat hinzu - und
zwar zusitzlich zur ihm ohnehin zustehenden ASPSteigerung.

Die Steigerungsversuche fiir Talente und Zauberfertigkeiten stehen

dem Magier - und, in ihrem jeweiligen Umfang, auch allen anderen
Zauberkundigen - Mal  zu
Abenteurerlaufbahn (also praktisch beim Erreichen der 1. Stufe) zur
Verfiigung. Er kann sich zu diesem Zeitpunkt mit diesen Wirfen

zum  ersten Beginn  seiner

weitere Zauber verflighar machen, indem er einen Steigerungsversuch
in den entsprechenden Zauber investiert, und dadurch (wenn die ZF
jetzt -5 oder mehr betrigt) die aktive Kenntnis erlangen. Diese Auswahl
sollte er jedoch seiner Vorgeschichte anpassen: Es gibt z.B. kaum
cinen Grund, warum ein erststufiger Illusions-Magier den
KLICKERADOMMS von einem Schelm erlernt haben sollte, auch
wenn dies regeltechnisch méglich ist. Beschrinken Sie sich also am

Besten aufgildenmagische Formeln und solche des erlernten
Spezialgebiets. Auch eine Groe Meditation ist bereits vor Spielbeginn
moglich.

Magier erhalten ihr Wissen in erster Linie durch das Studium an
Akademien oder die Lektiire arkaner Formelsammlungen (Zau-
betbiicher). Miindliche Ubetlieferungen, wie sie bei vielen anderen
magiecbegabten Aventuriern blich innerhalb  der
Magiergilde kaum gepflegt. Aus diesem Grund sollte jeder Magier, der
etwas auf sich hilt, Giber eine gut sortierte Bibliothek verfiigen. Dieser
Sammlung ist das Kapitel Die magische Bibliothek in den Mysteria
Arkana gewidmet.

Von allen anderen Zauberkundigen verstehen sich die Magierwohl noch
am besten mit den Auelfen, von denen viele Spriiche aus dem heutigen
Zauberschatz der Magier stammen sollen. Traditionell gespannt sind
dagegen die Beziechungen zwischen Magiern auf der einen und
Waldelfen und Hexen auf der anderen Seite, im ersten Fall, weil
zwischen beiden Gruppen ein zu starker philosophischer Streit dartiber
besteht, zu welchem Zweck die Zauberei verwandt werden sollte, in
der

sind, werden

zweitem  Fall eher unriihmlichen

Geschichte.
Zwar versuchen die Magier, die sich dem "grauen" Zweig zurechnen,

wegen gemeinsamen

die grobsten MiBiverstindnisse auszurdumen, aber jahrhundertealtes
Miftrauen 1aB3t sich nun einmal nicht von einem Tag zum anderen zur
Seite wischen. Besagte "Graue Magier", die man vor allem im Norden
Aventuriens antrifft, pflegen bisweilen auch den Kontakt mit Druiden
und Geoden, unterweisen Schatlatane in Illusionen oder versuchen,
Magie-Dilettanten vor dem Abgleiten in Irrsinn und Verzweiflung zu
bewahren, ja, erkunden gar Schelmen- und Firnelfenmagie. Daf3 dies
nicht nur aus reiner Menschenfreundlichkeit geschieht, werden die
wenigsten von ihnen zugeben, denn ihr groBes Ziel ist und bleibt die
Vereinigung allen aventurischen Zauberwissens - vorzugsweise in der
Hand studierter Magier...

Die Zauberkunst der Elfen und Halbelfen

Die drei VolkerderAuelfen, Waldelfen und Firnelfen besitzen eine
intuitive Kenntnis der Magie, die ihnen genauso angeboren ist wie die
Liebe zur Natur und dem Wohlklang. Alle Elfenvolker verfiigen tief in
ihrem Innern iiber den gleichen Schatz an Zaubersprii

chen, wenn auch die unterschiedlichen Ausprigungen ihrer magischen
Fihigkeiten stark von ihrer jeweiligen Umgebung und der Erzichung
abhingt, die sie genossen haben. Im Spiel bedeutet dies, daf3 ein
Angehériger eines Elfenvolkes zu Anfang jene 13 Spriiche anwenden
kann, die fir sein Volk als typisch gelten. Alle Elfen beginnen mit
jeweils 25 Lebens- und Astralpunkten (ein Firnelfmit 30 Lebenspunkten).
Bei jedem Stufenanstieg dirfen sie mit 1W6+2 wiirfeln und die
resultierende Punktzahl nach eigenem Ermessen auf Lebens- und
Astralenergie verteilen, wobei die meisten Elfen eine méglichst gleiche
Ausprigung ihrer Krifte bevorzugen. Beim Stufenwechsel stehen ihnen
zudem jeweils 25 Versuche zur Steigerung ihrer Talent- und
Zauberfertigkeitswerte zu. Mit letzteren diirfen sie alle ihnen

bekannten Zauber elfischen Ursprungs um 2 Punkte und alle

anderen Spriiche um 1 Punkt pro Stufe steigern, jedoch nur Zauber
elfischen Ursprungs iiber die Meisterschaft (ZF 10) hinaus steigern. Da
sie an allen Seiten des Lebens interessiert sind und sich nicht auf
irgendeine Ausrichtung festlegen lassen, wandeln sie weder
Talentsteigerungen in ZF-Steigerungen um, noch tun sie dies in
umgekehrter Richtung. Uber elfische Magietheotie ist wenig bekannt,
jedoch wissen wir, daf3 auch das Alte Volk Reprisentationen seiner
Zauber kennt. Es handelt sich um Fragmente mehrstimmiger Melodien
(isdira: dhamandra-ma), die sich in die Harmonien des Krifteflusses
einfiigen missen, um einen Effekt zu erzielen. Diese Melodien erlernt ein
junger EIf jedoch nicht von einem Lehrmeister, sondern sie erscheinen
ihm eines Nachts im Traum, so wie ja die Elfen aus Triumen
geboren sein sollen und auch in Triumen noch immer eins sind.

Zur Vervollkommnung der Melodie bendtigt jedoch auch ein EIf
Anleitung, vor allem, um den damit verbundenen Zauber auch
willentlich und nicht nur instinktiv anwenden zu koénnen. Dies
geschieht, wie bei den Magiern auch, mittels eines kurzen Satzes,
dessen Wortmelodie wiederum der Harmonie des Zaubers folgt und
die sich auch, ohne daB ein Aulenstehender, des Isdira Unkundiger es
bemerken wiirde, ins Gesprich einflechten lassen. Die geradezu
verbissene Vertiefung in die wissenschaftlichenAspekte derMagie,wie sie
von vielen Magiern und Druiden gepflegt wird, ist den Elfen fremd, und
auch Zauberbiicher finden sich bei ihnen keine. Normalerweise
entdecken Elfen ihre Gabe recht frith und lernen dann durch Kontakt
und Austausch mit anderen Mitgliedern ihres Volkes oder (seltener)
durch das Beobachten von Zaubervorgingen. Zutritt zu den
Akademien der Magier erhalten sie meist als Gegenleistung dafiir, dal3
sie ihr Zauberwissen an die Eleven der Schule weitervermitteln. Einige
Elfen arbeiten jedoch auch als Magister an den Magierschulen, (
namentlich in Olport, Norburg und Donnerbach) oder haben sich mit
den Magiern zu lockeren Biinden zusammengefunden, um ihr Wissen zu
der Kreis der
Salamandersteinen). Hiufig ist es gerade solchen "Elfenmagistern” zu
danken, daf3 die Atmosphire an diesen Akademien nicht so steif, bzw.
staubtrocken, wie an anderen Schulen ist.

Mit jenen Hexen, die die Wilder als Heimat gewihlt haben,
verstehen sich die meisten Elfen recht gut (und auch hier findet man
gelegentlich einen Austausch magischer Fertigkeiten), was man vom
Verhiltnis der Elfen zu den Druiden, die sich als von Sumu
eingesetzte Wichter und Herrscher tiber die Natur betrachten, nicht
behaupten kann. Bei den Geoden kommen gar noch die

teilen  (so Einfithlung in  den ndrdlichen



nagi-
Ld

der t
dies,
riiche
Elfen
1fmit
~"6+
2
essen
Elfen
ie zut
rungs
Stufe
ebens
festle,
teige-

n wit,
nt. Hs
isdira:
X ein-
~tlemt
m sie :
n aus
mmer

in EIf
auch .
Dies
iatzes,
s folgt
a Un-
~en.
Ispek-
iwird,
ihnen
h und
n

von
halten
an die
edoch
)Iport,
°tn zu
[en (so
inen).
[aB die

ocken,

laben,
findet
D), was
Is von
rch die

eher gespannten Beziehungen der Elfen zum Kleinen Volk hinzu. All
das Gesagte gilt auch fir die Halbelfen, auch wenn diese ob ihres
menschlichen Etbteils cine etwas "verwisserte" intuitive Vorstellung
von der Magie besitzen. Viele versuchen, die menschlichen Konzepte
der Zauberei fir ihre Gabe zu tibernechmen, jedoch ohne hiermit so recht
gliicklich zu werden.
Halbelfen starten mit 30 LP und 20 ASP ins Abenteurerleben. Sie
mannen beim Stufenanstieg ebenfalls W6+2 Punkte auf ihre LE

nd AE verteilen. Zur Steigerung der Talentwerte erhalten sie 30
Versuche und zur Steigerung der Zauberfertigkeiten 20 Wiirfe. Auch
die Halbelfen kénnen nur die Elfenzauber iiber die Meister

haft (ZF 10) hinaus steigern.

Eine Ausnahme von diesen Regeln bilden jene Halbelfen, die sich ¥¥ die
Laufbahn als Magier entscheiden, und (von der duBeren Erscheinung
einmal abgesehen) regeltechnisch auch genau wie diese gefiihrt
werden.

Die Zauberkunst der Hexen

MiBtrauisch durch jahrhundertelange Verfolgung und mit eben-
solchem Argwohn von AuBlenstechenden betrachtet, bilden die "
Tochter Satuarias" (wie sie sich selbst nennen) notgedrungen eine
verschworene Gemeinschaft. So wird ihnen der Zutritt zu fast allen
Akademien, Schulen und Bibliotheken verwehrt, und ihre eigenen
Zauber geben sie nur auf ihren halbjihrlichen Hexennichten oder von
Mutter zu Tochter weiter. Dadurch sind diese Heldinnen natirlich
stark in ihren Lernmdglichkeiten eingeschrinkt. Es heiB3t, die Zauberei
der Hexen sei so alt wie Madas Frevel, und sie seien die ersten
Menschen gewesen, die die Zauberkiinste meisterten. (Ahnliches
behaupten auch die Magier und Druiden vonsich, und auch das
Schamanentum kénnte diesen Anspruch erheben.) In der Tat
konzentrieren sich die Hexen auf urspriingliche Bereiche der Magie,
namentlich die Beherrschung und die Beschwo6rung. Sie verehren
Sumu in der Gestalt ihrer Tochter Satuaria, die die Erdmutter aus
sich selbst gezeugt und geboren haben soll. Satuaria gilt als das
lebensspendende Prinzip, weswegenviele ihrer Anhingerinnen sich

auch der Heilkunst zugewandt haben.

Ihre Kraft erhalten die Hexen jedoch nicht von ihrer Gottheit, sondern
aus der sie umgebenden Natur selbst (wie eigentlich alle anderen
Zauberkundigen  auch).  Sie
Reprisentationen ihrer Zauber, sondern formen sie nach ihrem Rillen,
was natiirlich ein hohes intuitives Verstindnis der magischen Muster
voraussetzt. Zu diesem Zweck konzentieren sie sich auf bestimmte
Aspekte ihrer selbst oder von natirlichen Erscheinungen, die dem
Effekt des Zaubers dhneln sollen (und, wenn die Vorstellung richtig
gewihlt ist, in der Tat auch dhnliche Muster besitzen). Erfahrenen
Hexen reicht oftmals eine kurze Kombination von Zaubergesten, um
den gewiinschten Effekt hervorzurufen.

Hexen erhalten pro Stufe 30 Versuche, um ihre Zauberfertigkeiten zu
steigern, und 25 Wirfe zur Erhéhung ihrer Talente, wobei sie, je
nachdem, ob sie die Zauberei oder das "weltliche" Leben mehr
interessiert, bis zu fiunf Wiirfe in die eine oder andere Richtung
verschieben durfen.

Sie kénnen Hexenzauber um 3 Punkte pro Stufe und alle anderen
Zauber um 1 Punkt pro Stufe steigern - wenn sie daftr einen

verzichten  groBtenteils — auf
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Lehrmeister finden. Druiden sind - als Verehrer Sumus - den Hexen

oftmals freundlich gesonnen, aber nur schwer aus ihrem
Einsiedlertum zu reiBen. Auch Elfen sind bisweilen bereit, einer Hexe
ein oder zwei Zauber (nimlich ihre Lieblingsspriiche) beizubringen.
Ein Magier dagegen wird auf Hexen dullerst reserviert reagieren, am
ehesten kénnen sie von den sogenannten Grauen Magiern ein
Entgegenkommen erwarten. Auch bei den Hexen ist es bisweilen
iblich, sich auf die eine oder andere Spielart der Zauberei zu
spezialisieren. IThnen steht hierbei eins der folgenden Gebiete offen:
Beherrschung, Beschworung démonischer Méchteund Verwandlung von
Lebewesen. Eine Hexe, die sich solcherart auf eine bestimmte Art der
Magie konzentriert, kann alle Zauber des Spezialgebiets (auch die dort
zu findenden Hexenzauber) in Zukunft um 2 Punkte pro Stufe
steigern, immer jedoch unter dem Vorbehalt, daB sie fiir die
Zauberformeln einen Lehrmeister oder eine Lehrmeisterin findet. Die
Entscheidung fur eine Spezialisierung muf3 jedoch bereits zu Beginn
ihrer Laufbahn erfolgen. Eine Konzentration auf die Krifte eines
bestimmten Elements ist den Hexen tibrigens fremd. Als Meister
koénnen Sie Hexen, die einen Vertrauten besitzen, pro Stufe einen
extra-Lernwurf auf die ZF: DAS SINNEN FREMDER WESEN
zugestehen.

Wenn die Hexe ins Abenteurerleben tritt, besitzt sie eine Lebens-
energie von 25 Punkten, eine Astralenergie von 25 Punkten. und
verfikt tber Kenntnis in 13 typischen Zaubern. Bei jedem Stufenanstieg
wirfelt sie mit 1TW6+2, um zu ermitteln wie viele Punkte ihr zur
Verfigung stehen, die sie nach eigenem Ermessen auf Astral- oder
Lebensenergie verteilen kann.

Zauber der Druiden

Noch geheimnisvoller als die Hexe stellt sich der Druide dar. Man hort
wenig von den Druiden und wenn, dann Widerspriichliches. Sie
tauchen nur selten in den Stidten auf, um dann sofort wieder in ihren
Wildern, auf ihre sturmumtosten Gipfel, auf einsame Eilande oder
in tiefe Hohlen zu verschwinden. Aus diesem Grunde kann tber ihre
magische Ausbildung nur wenig gesagt werden. Sie besitzen sowohl
personliche Lehrmeister als auch geheime Versammlungsorte und
Ritualplitze, an denen junge Druiden in den magischen Kinsten
unterwiesen werden. Druiden zeigen eine merkwiirdige Mischung von
Wissen und Methoden: eine fast dienende Einstellung der Erdmutter
Sumu gegeniiber, eine eher instinktive Beherrschung der sechs Elemente,
ricksichtslose Beherrschungsmagie gegen denkende Wesen und ein
donenaltes Wissen. Denn das Druidentum ist in der Tat uralt: Die
Einstellung als Diener Sumus, die die Menschen und ihren Geist
zuweilen wie einen ldstigen Eindringling manipuliert, zeigt, daf3 die
Druidenmagie weiter zuriickreicht, als tiberhaupt Menschen
existieren, vielleicht - von lingst untergegangenen Rassen
weitergegeben - bis zum Anbeginn der Zeiten. Die Zauberkunst der
Druiden kreist um den Begriff der Lebenden Sumu, das heil3t, sie
verehren die Ganzheit der Welt als lebende Erdmutter und
Schépferin. Thre Zauber entnehmen einen Teil der Kraft an einer Stelle
des Gefiiges, um ihn an anderem Orte zu einer Wirkung zu fihren. Diese
Kraft stellt sich wiederum als Teil des magischen Musters der Welt, des
Sumu-Seins, dar. Das heif3t nicht mehr und nicht weniger, als dal3 beim
Wirken eines druidischen
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Zaﬁrs der Sumudiener die magischen Muster so erkennt, wie sie sich
sonst nur unter der Wirkung besonderer magischer Hellsicht einstellen.
Ob man dies cine "Reprisentation” nennen will, mégen die Philosophen
entscheiden, Tatsache ist jedoch, daBl die Druiden nur besondere
Zaubergesten, nicht aber das gesprochene Wort benétigen, um einen
Spruch zur Wirkung zu bringen, und daf3 es diese Gesten sind, die sie
mit dem magischen Muster iu Verbindung bringen, wenn sie den
Zauber erlernen. Druiden werden sehr selten auch aufMagierakademien
angetroffen, wo sie gildenmagische Zauber erlernen und dafiir einen -
wenn auch sehr geringen - Teil ihres Wissens an die Magier
jedoch schriftlichen  Nachlaf3
verweigern (sie verfiigen schlieBlich auch iiber keine entsprechende

weitergeben. Da  sie jeglichen
Reprisentation), gestaltet sich der Lernprozef3 fiir die Magier ungleich
schwieriger. Mit Hexen und Elfen verstechen sich die menschlichen
Druiden verhiltnismalBiggut, so daB es hier
einemAustausch magischen Wissens kommen kann.
Jeder Druide beginnt sein Wirken mit einem Vorrat von 13 Zaubern.
Er erhilt pro Stufe 30 Versuche, um seine Zauberfertigkeiten zu steigern,
und 25 Versuche fiir seine nichtmagischen Talente, wobei er finf
Wirfe vom einen zum anderen Gebiet verschieben kann. Druiden
kénnen ihre eigenen Zauber um 3 Punkte pro Stufe anheben, alle
anderen Zauber jedoch nur um 1 Punkt.

Hin und wieder hért man auch von Druiden, die sich fiur ein
Spezialgebiet (entweder Beherrschung, Beschworung elementarer Méchte
oder Verwandlung von Unbelebtem) entschieden haben. Diese
Entscheidung mufl bereits sehr frih im Leben des Druiden fallen, damit
ihm die entsprechende Ausbildung zuteil werden kann. Druiden, die
sich fiir ein Spezialgebiet entschieden haben, kénnen die Zauber dieses
Gebiets um 2 Punkte pro Stufe steigern, egal welchen Ursprungs sie

auch haufiger zu

sind, immer vorausgesetzt, sie finden einen entsprechend begabten
Lehrmeister, der ihnen die Grundlagen der fremden Zauberformeln
vermittelt. Andererseits werden sie durch diese Art der Ausbildung so
sehr in Anspruch genommen, daB3 sie die Zauber ihres eigenen
Magiebereichs ebenfalls nur um 2 Punkte pro Stufe verbessern kbnnen.
Wesentlich hiufiger findet man jedoch Druiden, die sich einem
bestimmten der sechs Elemente zugehorig fihlen. Dies bedeutet, daf3
sie weniger geistige Anstrengung benétigen, um die diesem Element
jedoch
entsprechende Erschwernisse bei der Beherrschung der anderen flnf
haben. Alles Wissenswerte zu den Elementen, den
dahinterstehenden Vorstellungen und ihren Auswirkungen auf die
Zauberei finden Sie im Kapitel Die Macht der Elemente in den Mysteria
Arkana.

Druiden beginnen ihrAbenteurerleben mit einer LE von 30 Punkten
und ciner AE von 25 Punkten. Jedesmal, wenn sie eine neue Stufe
erreichen, wirfeln sie mit TW6 +2. Das Resultat kann entweder der
Lebensenergie oder der Astralenergie zugeschlagen oder nach Belieben
auf die beiden Krifte verteilt werden.

zugeordneten Zauber zu erlernen und auszufihren,

Elemente

Zauber der Geoden

Eine besondere Spiclart des Druidentums stellen die Geoden oder
Zwergendruiden dar, von denen unter den Menschen, selbst unter den
menschlichen Druiden, wenig bekannt ist. Sie selbst (die sich auch gerne
Seclenhirten nennen) sehen sich als Hiiter der Erdkraft,
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ja der Erdmutter Sumu selbst, treffen sich in Zirkeln und rituellen
Gruppen und bilden zwei Denkschulen, die sich zum einen der
Heilung und zum anderen der Beherrschung zugewandt haben. Wenn
man die Kenntnisse der Geoden betrachtet, erscheint es dem unbefangenen
Beobachter verwundetlich, dal die "Zwergendruiden" iber eine solch
grofle Kenntnis von Zaubern verfiigen, die eigentlich anderen Volkern
und Professionen zugeordnet werden. Dies verwundert aber weniger,
wenn man weill, daB3 die Geoden zu den iltesten Magiewirkern Deres
gehoren, aus deren Fundus viele Zauberkundige tber die Jahrtausende
reich geschopft haben. Andere Spriiche wiederum werden nur
regeltechnisch so behandelt wie bereits bekannte Formeln, obwohl
sie sich in der Art der Durchfilhrung und der Quelle der Kraft
signifikant von diesen unterscheiden.

Geoden gehen wie die menschlichen Druiden von der Vorstellung aus,
daf3 sie ihre Zauber mit der Lebenskraft Sumus wirken. Sie besitzen
jedoch weder Reprisentationen noch Symbole fir ihre Zauberei,
sondern kleiden sie in die Form der dringlichen Bitte an die Erdmutter
oder eine Anrufung der Geister der Elemente. Zu Spielbeginn besitzen
Geoden 40 Lebens- und 15 Astralpunkte. Sie kénnen beim
Stufenanstieg jeden der beiden Werte mit je einem W6 verbessern. Sie
missen sich zu diesem Zeitpunkt fiir ein Element ihrer Wahl
entscheiden. Geoden gleich welcher Schule erhalten pro Stufe 25
Versuche zur Steigerung ihrer Talente und weitere 25 Versuche zur
Verbesserung der Zauberfertigkeiten. Es ist ihnen mdglich, bis zu 5
Steigerungsversuche zu verschieben. Mit diesen Steigerungsversuchen
koénnen sie alle Zauber ihrer eigenen Schule um 3 Punkte pro Stufe
steigern, alle Zauber der anderen "Geodenfakultit" und die "ihres"
Elements um 2 Punkte pro Stufe und alle anderen Spriiche um 1 Punkt
pro Stufe. So gesellig Geoden im tiglichen (weltlichen) Leben auch
sein mogen, so verschlossen und abweisend werden sie, wenn die
Zauberkunst zur Sprache kommt. Vor allem wiirden sie nur unter den
dringlichsten Umstinden einen Zauberspruch von einem Menschen
erlernen, und da sie, wie auch die Druiden, sich selbst als Auserwahlte
sehen, sind sie sehr reserviert, was die Weitergabe magischer
Formeln an Aufienstehende angeht - einmal ganz davon abgesehen,
daf3 durch ihre Vorstellung von der "Erdkraft" das Verstindnis einer
solchen Zauberhandlung nicht gerade vereinfacht wiirde...

Schelmenzauberei

Schelme neigen dazu, den Einsatz von Magie als Auflockerung ihres
Lebens zu sehen, und gerade dann zu zaubern, wenn es ihnen in den Sinn
kommt. Diese rein intuitive Einstellung zur Zauberei ist natiirlich
jeglicher wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit der arkanen
Lehre geradewegs entgegengesetzt, und trotzdem haben die "
Koboldskinder" ein gewisses Verstindnis dafiir, wann ein Zauber
angemessen ist und wann nicht. Dies mag mit ihrer Erzichung in der
Nebenwelt der Feen und Kobolde zusammenhingen, denn diese
Wesen wissen sehr wohl um die Zusammenhinge der Welt, sind sie doch
Wesen, denen die fleischliche Existenz weniger bedeutet als das
harmonische Spiel der Krifte - auch wenn Menschen dies vielleicht
nicht auf den ersten Blick erkennen mégen.

Es ist unbekannt, ob die Schelme (und damit wohl auch viele
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ai=e Feenwesen) irgendeine Reprisentation der Zauberei, ir
ekhe Abbilder oder Symbolismen als "geistige Briic
tzcn,es darfjedoch bezweifeltwerden. Aus diesem Grund
3 h firAuBlenstechende so ungemein schwierig, Ko
aeiienen. wie auch die Schelme gehérige Probleme mit fj
haben, auch wenn sie einen solchen etlernen wollen. Di
einer gildenmagischen Thesis oder eines elfischen W.
das Verstindnis der Schelme umzusetzen und Mehrt, erfordet ein
groBBes Mal3 an Ausdauer - und dafiir sind de Schelme nun nicht
gerade berithmt.
W® der Schelm ins Abenteuerleben tritt, besitzt er eine Lebensmtg
evon 30 Punkten und eine Astralenergie von 20 Punkten. Zu wem
Zeitpunkt kennt er 13 Zauber.
mal, wenn er spiter eine neue Stufe erreicht, wirfelt er
um zu bestimmen, wie viele Punkte ihm zur Verfigung ,
wem die er nach eigenem Ermessen auf LE und AE verteilen i=m
Schelme erhalten 20 Steigerungsversuche pro Stufe fur die
Verbesserung ihrer Zauberfertigkeiten und 20 Versuche zur TaiiYm:
steigerung, wobei sie jedoch keine Umwandlungen von der atien zur
anderen Art durchfilhren koénnen. Sie Zauber
ooboldischen Ursprungs (also ihre eigenen SchelmenzaubereiC: um 3
Punkte pro Stufe steigern, alle anderen Spriche und F,gmeln um 1
Punkt pro Stufe.
gewohnlich lernen sie neue Zauber (und Tricks und Kniffe in dm
ihnen bekannten Zaubereien) dort, wo es fir sie am einfachz" ist_ in

konnen alle

den meisten Fillen also durch Beobachtung eines myisch begabten
Gefihrten. Es soll sogar vorkommen, daB3 sie Irrmeister oder
Bibliotheken besuchen, aber solche Fille gelten ais tibetaus selten (
und kaum ein Lehrmeister oder Bibliothekar '.vd einem Schelm
einen zweiten Besuch gestatten). Hin und gier zichen sie sich in
verwunschene Walder zurick, um mit den Kabolden und - wie es heil3t-
anderen Feenwesen Ricksprache zu *- _cn.

Die Zauberkunst der Scharlatane
Mancher Magier mag angewidert ob der "unwissenschaftlichen &ha

uzauberei" der Scharlatane sein Gesicht abwenden, mancher Druide
mit Bestlirzung auf die unbedarfte, nicht der Erdmutter

pflichtete Magie blicken - und beide werden dabei tbersehen,
iaBdie Jahrmarktszauberer sich ihrHandwerkund ihre Kunst hart
arbeiten muflten. Aber selbiges Vorurteil trifft ja auch den Gaukler, dessen
Kunststiicke so leicht und verspielt erscheinen und den Kriegsmann ob
der "Verschwendung von Talent" seufzen lassen. Schatlatane etlernen
ihre Kunst zwar in erster Linie durch miindGehe Weitergabe, was
jedoch nicht heiB3t, daf3 sie kein Bucherwissen kennen. Vielmehr besitzt
jeder Jahrmarkstszauberer ein Buch mit seinen persénlichen Zaubern
und allen verschiedenen Anwendungen und Spezialfillen derselben. Sie
verwenden jeweils eine Thesis dhnlich jener der Magier, die jedoch
weniger abstrakt und statt dessen mehr an der konkreten, gewilinschten
Illusion ausgerichtet ist. Sie rufen das Bild des Zaubers zwar ebenfalls
mit einer gesprochenen Formel hervor, jedoch kann diese gemurmelt
oder ohne besondere Betonung in einen Satz eingeflochten werden.
Scharlatane beginnen das Spiel mit jeweils 25 Lebens- und Astral-
punkten und der Kenntnis von 13 Zaubern. Sie kénnen bei Erreichen
einer neuen Stufe mit 1W6+1 wiirfeln und das erhaltene
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Resultat auflLE und AE verteilen, wobsei sie jedoch beide Werte um

unkt steigern miissen.

Zu gﬁg ihrer Talente erhalten sie pro Stufenanstieg 25
Versuche, fiir ihre Zauberfertigkeiten 20. Sie sind nicht in der ILage,
Steigerungsversuche zwischen beiden Gebieten auszutauschen. Ihre
spat entdeckte und nicht vollstindig geschulte Kraft verwehrt ihnen den
Zugang zu vielen michigen Zaubern; auf ihrem Gebiet - der
Illusionszauberei - sind sie so beschlagen wie voll ausgebildete,
gildenmagische Illusionisten. Sie kénnen ihre Hauszauber und alle
weiteren Illusionsspriiche um jeweils 3 Punkte pro Stufe steigern (
sofern sie fur ihnen unbekannte Zauber einen Lehrmeister finden),
anderen jedoch Punkt.  Bei
Verwandlungszaubern an Lebewesen sind sie auf ihren eigenen Leib
beschrinkt, konnen also niemals andere Lebewesen verwandeln.

Obwobhl sie sich selbst nicht als Magier sehen, haben sie doch ein recht
gutes Verhiltnis zu den Gilden, die ihnen auch den Besuch ihrer
Bibliotheken erlauben, wohl wissend, da3 die "Inneren Arkana" ohnehin

alle Formeln nur um 1

von den Scharlatanen nicht erkannt werden konnen. Allen anderen
Zauberwirkern gegentiber sind die Jahrmarktszauberer ebenfalls
aufgeschlossen - nicht, daB3 sie besonders an deren Geheimnissen
interessiert wiren, echer schon an spannenden Geschichten, die sich
farbenprichtig umsetzen lassen...

Die Rituale der Schamanen

Wohl die urspriinglichste Form der Zauberei finden wir bei den
Stammeszauberern der Mohas und Nivesen, bei Goblins und Orks, und
wenn die iltesten Ubetlieferungen stimmen, dann praktizieren sie diese
Kunst bereits seit der Zeit, als die ersten Hjaldinger in Aventuriens
Norden landeten. Und doch ist iiber die Rituale der
Geisterseherinnen, Medizinminner, Knochenrassler und
Schamanninen dieser aventurischen Ureinwohner noch weniger
bekannt als iiber die geheimen Kiinste der Druiden. Wenn man die
Zauberkunst der Schamanen jedoch genauer betrachtet, so wird man
bald feststellen, daB3 trotz aller Hilfsmittel wie Trommeln und Rasseln,
Koérperbemalungen und Federschmuck keine Reprisentation eines
Zaubers existiert. Besagte Hilfsmittel sollen alleine dazu dienen, die
Geister zu besinftigen oder ihren Weg in eine bestimmte Richtung zu
lenken.

Und es sind auch in der Tat die Geister, die den Zauber zur
Wirkung bringen, sei es die Essenz der Elemente, sei es ein
schweifender Geist von Tier oder Pflanze oder gar die Seele eines
Verstorbenen. Der Schamane setzt seine Kraft (seine freie Astral-
energie) also ein, um einen Kontakt zur Geisterwelt herzustellen, die
Geister zu bitten, von ihnen zu fordern und sie zu lenken. Demzufolge
gibt es keine Sinnbilder und Symbole fiir die einzelnen Zauber, nein,
die Reprisentation durch die Geritschaften der Schamanen, durch
Kriuter, Bilder und Gesinge stellt die einzelnen, an der Zur-Wirkung-
Bringen des Rituals beteiligten Geister dar. (Ahnliches kennen wir nur
von den giildenlindischen Beschworern, die ja auch die Dienste von
Geistern und Dimonen in Anspruch nehmen und keine uns bekannten
Zauberspriiche verwenden.)

Diese Kontaktaufnahme mit den Geistern ist in hohem Male fordernd
fir Korper und Geist, so dal3 es nicht verwundert, dal3 die Schamanen
scheinbar durch Rauschkriuter und Trancegesinge
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ihren Verstand vernebeln, denn kaum ecin klarer Geist konnte die
Eindrucke der Geisterwelt und die Schmerzen, die der durch das
Ritual hervorgerufene Kraftverlust mit sich bringt, ohne Schaden
iberstehen.

Es besteht de facto kein Kontakt zwischen den Schamanen und
anderen aventurischen Zauberkundigen, und viele Schamanen wiren
sicherlich entsetzt iber die Art und Weise, wie andere Zauberer die
Geisterkrifte anwenden. Und da ihre rituelle Magie so weit von jeder
gewohnten Art der Anwendung der arkanen Krifte entfernt ist, mag
es vielleicht einmal Verstindis zwischen Schamanen und anderen
Magickundigen geben, niemals jedoch einen Austausch von Wissen.
Schamanen besitzen am Anfang ihrer Abenteurerlaufbahn 30
Lebenspunkte und 15Astralpunkte; sie konnen bei Erreichen einer neuen
Stufe mit 1TW6+1 wirfeln und das etreichte Resultat auf LE und AE
verteilen, wobei sie jedoch beide Werte um mindestens 1 Punkt steigern
mussen.

Zur Steigerung ihrer Talente erhalten sie beim Stufenanstieg 25

Versuche,  zurSteigerungihrerrituellenFertigkeiten — 15.AufWunsch

koénnen sie maximal 5 Steigerungsversuche zwischen beiden Gebieten
austauschen. Sie dirfen ihre rituellen Fertigkeiten um 2 Punkte pro
Stufe steigern, haben jedoch keinen Zugang zu anderen Arten der
Zauberei.
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Die Tinze der Sharisad

Fir viele Zauberkundige und auch nach dem Verstindnis vieler
Magiekundler besitzen Tinze, die mehr als nur eine rhythmische
Bewegung des Korpers darstellen, ein enormes magisches Potential.
Hexentinze, schamanistische Trancetinze, der Tanz der Mada und viele
Spielarten daB  dieses Element bei
Zauberkundigen einen festen Platz im groBen Fundus der magischen
Handlungen gefunden hat. Doch nur die magiebegabte, tulamidische
Tianzerin, die Sharisad, kann willentlich mittels ihrer Tanzer Zauber

andere zeigen, vielen

wirken.

Die tulamidischen oder novadischen Téinzerinnen rechnen sich selbst
cigentlich nicht zur Gemeinschaft der Zauberkundigen. Zum einen
besitzen ohnehin wenige von ihnen die Gabe, zum andeten sind ihre
Tinze so weit vom fliichtigen oder rituellen Zauberwirken entfernt,
daf3 ein Gedanke an einen Austausch der Kenntnisse ohnehin nicht
aufkommen kann. Aber auch wenn der Sharisad dies nicht bewul3t ist,
so entspringt ihre Zauberkraft denselben Grundlagen wie die anderer
Magickundiger, mit dem wichtigen Unterschied, daB3 sie die magischen
Muster nicht in ihrem Geist, sondern mit ihrem gesamten Kérper formt.
Aus diesem Grund erscheinen die magischen Tinze dem
unvoreingenommenen Betrachter auch trotz aller scheinbaren
Leichtigkeit und Gelassenheit so unbeschreibbar schwierig - bisweilen
mag die Stellung eines Fingers, ein korrekter Hiiftknick, ja ein
Augenaufschlag bereits entscheidend fiir die Wirkung des magischen
Tanzes sein.

Die Sharisad webt ihr Muster jedoch langsam, iiber die gesamte

Dauer des Tanzes.

Die Astralenergie der Tinzerin betrdgt zu Beginn des Spiels 15 ASP,
ihre Lebensenergie 30 LP. Beim Stufenanstieg wiirfelt sie wie nicht
magiebegabte Heldinnen mit 1W6. Die erwtrfelte Punktzahl kann sie
nach Belieben auf ihre Lebens- oder ihre Astralenergie verteilen, wobei
letztere jedoch niemals tiber 30 ASP hinaus erthéht werden kann.

Eine Sharisad erhilt beim Stufenanstieg 21 Versuche, um die
Zauberfertigkeit ihrer sieben magischen Tinze zu verbessern (die
rastullahgefillige Novadi-Sharisad erhilt 27 Versuche fir ihre neun
Tinze), und 30 Wiirfe zur Steigerung ihrer "weltlichen" Talente. Eine
Umverteilung ist nicht moglich. Sie kann die Fertigkeiten in ihren
Tinzen um jeweils maximal 2 Punkte pro Stufe steigern.

Da die magischen Tanzkiinste fast ausschlieB3lich auf den tulamidischen
Kulturkreis beschrinkt sind und ein Austausch von Kenntnissen ohnehin
unmoglich ist, verwundert es nicht, daBl die einzigen anderen
Zauberkundigen, mit denen die Sharisad hin und wieder Kontakt
pflegen, Magier und Scharlatane sind. Bisweilen finden sich ein
Illusionist und eine Sharisad zusammen, um gemeinsame Auftritte
vorzubereiten - was in der Tat ein Fest fiir die Sinne werden kann.

Da die Novadi-Sharisad ihre Kunst mit noch gréBerem Ernst betreibt,
hat sie sich auch fast véllig vom Rest der Welt entfernt. Sie betrachtet die
Zauberwirkung ihrer Tinze auch weniger als magische Kunst denn als
Geschenk Rastullahs, und hat demzufolge so gut wie keinen Kontakt zu
anderen Zauberkundigen.

Allgemeines



Die Zauberei der Magie-Dilettanten

Sr sehr Magier, Hexen und Druiden auch versuchen, schon bei
Lidern einen Funken der Kraft zu entdecken, es gibt doch immer Wieder
Fille, in denen sich die Gabe erst sehr spit manifestiert - zu Wie_ um sie
noch ausbilden und lenken zu kénnen. Mankann diese sogenannten
Magie-Dilettanten kaum als Zauberndige bezeichnen, denn sie haben
so lange keine Kenntnis von iCKraft, bis sie sich schlie3lich Bahn bricht.
Meist wissen sie nicht

mal, wie sie ihre neuentdeckten Fahigkeiten bandigen kénnen, mad

sonahm mehr als ein Magie-Dilettant ein tragisches Ende.
mein gehen die Magickundler davon aus, daB3 die Krifte des )L ie-

Dilettanten durch seine Umgebung geprigt werden, was ii ja vor
allem in ihrer Fihigkeit zu oftmals meisterlichem Fbndwerk duflert.
Und so sind die Zauber, die der Dilettant wirkt ath meist als dringender
innerer Wunsch nach einem Gelingen ufwieriger, aber dennoch
weltlicher Aufgaben zu verstehen. Die Kraft  die im Dilettanten
pulsiert, wird durch die dulere Aufgabe formt und nimmt damit Muster

an, die denen bekannter ForIX1 recht dhnlich sehen.

Magie-Dilettanten beginnen ihre Abenteurerkarriere mit einer LE won
30 und einer AE von 1W6+3 Punkten. Beim Stufenanstieg

wirfeln sie wie nicht magiebegabte Wesen mit 1W6, um zu ermitteln,

wie viele Lebenspunkte sie pro Stufe hinzugewinnen. Sie knnen
maximal 2 davon inAstralpunkte umwandeln, jedoch mu@3 die LE pro
Stufe um mindestens 1 Punkt steigen. Zur Steigerung ihrer Talente
stehen den Magie-Dilettanten 30 Versuche zur Verfligung. Sie
behandeln ihre Zauberfertigkeiten wie zusitzliche Talente, miissen
dabei jedoch folgende Bedingungen beachten: Fir jeden Versuch, eine
der Zauberfertigkeiten zu steigern, missen 2 Versuche zur
Talentsteigerung geopfert werden; die Zauberfertigkeiten kénnen nur
um 1 Punkt pro Stufe gesteigert werden, woflir maximal 3 Versuche
aufgewandt werden diirfen. Im Laufe ihrer Karriere kénnen Magie-
Dilettanten maximal 3 Zauber aus der auf Seite 36 zu findenden
Liste erlernen - oder besser gesagt, sie werden diese Zauber, die sie zu
Spielbeginn festgelegt haben, irgendwann einmal ausfithren
kénnen. Es fehlt alleine ein Lehrmeister, der ihre Méglichkeiten
erkennt und sie auf den richtigen Weg fiihrt. Je nach Art des Zaubers mag
dies ein Magier, Druide, Elf oder eine Hexe sein, die selbigen Spruch
ebenfalls beherrschen. Dieses "Erkennen" ist auch meist die einzige
Zusammenarbeit zwischen Dilettanten und anderen Zauberkundigen (
wenn man einmal davon absieht, daB3 viele nur schwach Zauber-
kundige schlieBlich als Helfer in den Magierakademien landen).

Erlernen & Verbessern von Zauberspriichen

.ehrte, was macht einen guten Lebrer ans?
+» Cgrrurl_ehrer kennt den Wandel der Zeit und wandelt sich mit der Welt. 1
rMeister, das sagtet Lbr doch anch vom erfiillt gefiibrten Leben?

-Gespriche Rohals des Weisen, Bd. X VI, Frage 44

Nachdem nun geklirt ist, wie die magiebegabten Helden zu ihren espen
Spriichen und Formeln kommen und wie sich ihre Zauberei vneinander
unterscheidet, behandelt dieses Kapitel die verschiedenen Arten, wie
ein Held an neue Zauber gelangen kann und weiche Methoden ihm
zur Vefligung stehen, seine Zauberfertigheiten zu verbessern. Die
generelle Regelung zur Steigerung der Zauberfertigkeiten finden Sie
auf Seite 12f; hier hingegen soll beleuchtet werden, wie dieser
Vorgang im Detail zu verstehen ist. Wir kennen vier verschiedene
Moglichkeiten, die Zauberfertigkeiaen zu verbessern und neue Spriiche zu
etlernen: das Lernen durch Aaavendung, das ILernen bei einem
Lehrmeister, das gegenseitige LArren und Lernen und das Studium
magischer Werke.

Lernen durch Anwendung
Ein magiebegabter Held wird im Laufe seines abenteuerlichen Lebens
sicherlich eine Vorliebe fiir bestimmte Zauber entwicklen amd diese
auch hiufiger anwenden. (Wer kennt sie nicht, die

ankensprithenden Magier, die Druiden, die ob ihrer ZwingtanzGeste
cinen "Zauberarm" riskieten, die stindig unsichtbaren Elfen sind die
Hexen, die immerzu ein "Was du jetzt witklich brauchst,

.- vor sich hin murmeln?)
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Diese Zauber gehen dem Helden bald so leicht von der Hand, dal3 wir
annehmen konnen, er verbessert durch stindige Ubung Schritt fiir Schritt
seine Zauberfertigkeit in diesem Spruch. Es ist nicht notwendig, daf3 Sie
als Meister Buch iiber diese Vortlieben Threr Helden fithren. Sie werden
bald herausfinden, welche Zauber die Helden bevorzugen. Wenn
nun ein Held eine neue Stufe erreicht, kann er ohne weiteren Zeit-
und Kostenaufwand versuchen, seine Zauberfertigkeit in seinen "
Lieblings"-Zaubern zu verbessern. Je weiter ein Held fortschreitet, desto
hiufiger wird diese Methode Anwendung finden.

Fir viele Zauber-und ganz besonders fiir jene, in denen er noch keine
aktive Kenntnis besitzt (ZF noch weniger als -5 oder die ZF noch nie
gesteigert) -istes jedoch unumginglich, dal3 der Held den Spruch aus
einer anderen Quelle lernt. Dies mag ein Lehrmeister, ein Gefihrte oder
eine wohlsortierte Bibliothek sein.

Lernen bei einem Lehrmeister

Hier bieten sich zwei verschiedene Méglichkeiten an, die jedoch
spieltechnisch auf das Gleiche hinauslaufen: Der Zauberer kann
entweder eine Magierakademie oder einen unabhingigen Lehrer
aufsuchen. Der Lehrmeister mul3 eine ZF von mindestens 7 in dem
gewlnschten Zauber haben und zudem cinen TalW.® Lebren von
ebenfalls 7 oder mehr aufweisen kénnen. Alle Magister an den
Akademien erfiillen letztere Bedingung, es stellt sich nur die Frage, ob sie
auch die gewiinschten Formeln beherrschen. Wichtig bei dieser Art des
Lernens ist vor allem, daf3 der Zauberer Ruhe und Abgeschiedenheit
vorfindet, um sich frei von weltlichen
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Studienaufwand
In diesem Abschnitt und auch an anderen Stellen der Magieregeln
werden des Ofteren die Begriffe Studium, intensives Studium und
aufopferungsvolles Studium verwandt. Diese Ausdriicke stehen fiir
den Aufwand, den ein Zauberkundiger treiben muf3, um sich eine
bestimmte Fertigkeit oder einen Zauberspruch anzueignen.
Hierbei bedeutet St#dinum, dal3 der Zauberer mindestens 2
Stunden am Tag mit dem Exrlernen der gewiinschten Fertigkeit
verbringen muB3, zntensives Studinm, dall er 4 Stunden tiglich
aufwenden muB3, und aufopferungsvolles Studium, dali er sich
wihrend der Lernzeit nur noch um elementarste Bediirfnisse
kiimmern kann (d.h. etwa 8 Stunden am Tag im Gesprich mit dem
Lehrmeister verbringt oder tiber den entsprechenden Biichern
hockt und keinesfalls auf abenteuetliche Reisen gehen kann).
Aufopferungsvolles Studium bedeutet zudem, daf3 der
Zauberkundige so sehr von der Titigkeit eingenommen wird, dal3
er sich auf kein anderes Studium konzentrieren kann. Es ist
natiirlich moglich, statt einer Woche aufopferungsvollen Studiums
vier Wochen gewohnlichen Studiums zu verbringen oder statt zwei
Wochen intensiven Studiums eine Woche aufopferungsvollen
Studiums einzulegen, jedoch gilt im ersteren Fall weiterhin, dal3 sich
der Zauberer derweil keinen anderen Forschungen widmen kann-
was als aufopferungsvolles Studium deklariert ist, fordert den
Geist so sehr, dall weiteres Lernen schlechterdings unmdglich ist.
Er kann jedoch in diesem Fall wenigstens seinen Tagesgeschiften
nachgehen. Werden wihrend dieser Studiendauer Proben verlangt, so
mussen sie in regelmiBligen Abstinden tGber den Studienzeitraum
verteilt werden, und ein Scheitern der Probe bedeutet, daf3 der letzte
Lernabschnitt umsonst war und wiederholt werden muf.

Belangen ganz aufdie Magie zu konzentrieren und tiefere Einblikke in
das Wesen der Zauberei zu erhalten.

In dieser magischen Umgebung darfder Studierende nun wihrend einer
Woche aufopferungsvollen Studiums und zusitzlicher klirender
Gespriche mit dem Meister fiinf Steigerungsversuche auf die
Zauberfertigkeiten ablegen, die ihm der Lehrer beibringen kann. Diese
Steigerungsversuche kénnen auf bis zu fiinfverschiedene Zauber
verteilt werden, jedoch kannwihrend dieser Zeit kein nichtmagisches
Talent gesteigert werden. Auch eine "GroBe Meditation" (die
Umwandlung von ZF-Steigerungen in ASP) ist auf diese Art
moglich und dauert, wie sich leicht ergibt, zwei Wochen.

Will der Schiiler nur einen speziellen Spruch erlernen, so gelten die
selben Bedingungen wie unter Gegenseitiges Lehren und Lernen
angegeben, jedoch ist die erforderliche Zeitdauer halbiert (es handelt
sich um aufopferungsvolles Studium), es sei denn, der Schiiler strebt eine
ZF von 10 oder mehr an.

Ein Schiiler kann dabei niemals eine héhere ZF in einem Zauber
erwerben als sein Meister.

Fir gewShnlich wird ein Zauberkundiger einen Lehrmeister oder eine
Akademie aufsuchen, wenn er glaubt, seine neuen Erfahrungen mit
seinem magischen Wissen in Einklang bringen zu mussen
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(will heilen, wenn er eine neue Stufe erreicht). Es ist auch mdglich, daf3
dies wihrend des Spiels geschieht, jedoch mufl dann jeder
Steigerungsversuch von den ZF-Steigerungen der nichsten Stufe
abgezogen werden. Beachten Sie hierbei bitte auch, dal3 dieAnzahl
maximaler Erhéhungen pro Stufe eingehalten wird. Ausnahmen von

dieser Regelungbediirfen der ausdriicklichen Einwilligung —des
Spielleiters (und sollten nur gewihrt werden, wenn der Spielflufl dies
erfordert)!

Der Besuch einer Akademie ist normalerweise kostenlos, denn die
Akademieleiter erwarten meistens nur, daf} der Studierende seine
Erlebnisse und Erfahrungen der letzten Zeit niederschreibt und dieses
Wissen (vielleicht gar eine neue Thesis) der Akademie tGberld3t. Da
auch ein Magier oder Elf nicht von Liebe, Luft und Astralpunkten
alleine leben kann, gelten im allgemeinen Unterhaltskosten fiir das
Leben an einer Akademie von mindestens 3 Dukaten pro Woche fiir
Wasser, Brot, Schreibwerkzeug, Papier und ein gelegentliches
Fleischgericht. Annehmlichkeiten wie Wein oder Bider kénnen diese
Kosten schnell in die Hohe treiben... Ein unabhingiger Lehrmeister
verlangt zwischen 2 und 20 Dukaten pro ZF-Punkt, zu dem er
seinem Schiler verhilft. Denn im Gegensatz zu den Akademien, die
einen erheblichen Umsatz mit Heilungen, dem Erkennen magischer
Gegenstinde oder dem Erschaffen derselben machen, leben die "freien"
Meister der Magie hiufig allein von ihrer Lehrtitigkeit. Auch zu diesem
Betrag sind noch etwa 3 Dukaten pro Woche fiirUnterhaltskosten zu
addieren. Meister ihrer Kunst, die einem Helden eine ZF von 10 oder
mehr beibringen sollen, sind {ibrigens so selten, daf3 sie es sich erlauben
kénnen, auch den doppelten Satz zu verlangen. Beachten Sie bitte,
da3 es mit Geld allein hdufig nicht getan ist, wenn ein Held sich einen
eigenen Lehrmeister sucht. Ein Magier, der einer Hexe eine klassische
Gildenformel beibringen soll, muf3 sicherlich zuerst einmal {iberredet
werden (und umgekehrt natiirlich genauso, wenn nicht gar in viel
stirkerem Mal3e); andererseits gilt manchem elfischen Lehrmeister ein
schon gearbeitetes Geschenk oft mehr als klingende Miinze. Die
angegebenen Kosten sollten Sie nur als Vorschlige nehmen, nicht
aber als festgelegte "Gebuhrenordnung” (so burokratisch sind nicht
einmal die Gildenmagier). Uns ist in diesem Zusammenhang nur
daran gelegen, daf3 die Spieler ein Gefiihl dafiir bekommen, daf3 ihre
Helden auch zwischen den Abenteuern ihr Leben fortsetzen und dal3
viele Dinge in dieser "spielfreien Zeit" geschehen kénnen. Das
Leben aber kostet Geld - mit dieser Erfahrung sollten Sie Ihre Helden
schon konfrontieren.

Gegenseitiges Lehren und Lernen

Bei reisenden Helden kommt es ja nicht selten vor, dal3 ein studietrter
Magus, eine Hexe und vielleicht noch ein EIf zusammen mit
magieunkundigen Gefihrten durch die Lande ziehen. Schon nach
kiirzester Zeit wird die Zauberer die Neugier nach den Spriichen ihrer
Gefirten
unbekannten Formeln in ihrer vollen Wirkung beobachten konnte. Also
wird es heilen: »Den will ich auchl« Diesem Wunsch sei hiermit

schier Ubermannen, zumal, wenn er eine der ihm

Geniige getan:

Auch beim Erlernen von Zauberspriichen unter Freunden gelten
dieselben Einschrinkungen wie beim Besuch eines Lehrmeisters: Um
einen Spruch weitergeben zu kénnen, muf3 der Lehrer diese
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Famel mit einer ZF von mindestens 7 beherrschen und einen TaW.*
letrrn von ebenfalls mindestens 7 aufweisen konnen. Ein Schiler
Ilian dabei niemals eine hohere ZIF in einem Zauber erwerben als mm
Meister.

Wenn nun ein anderer Held bei ihm einen Spruch erlernen will,
muB dafiir etwa eine Woche intensiven Studiums veranschlagt werden.
Wihrend dieser Zeit missen sich Lehrer und Schiler also ndestens 4
Stunden pro Tag mit dem entsprechenden Zaubermtmch
beschiftigen. Die genaue Zeit betrigt: Differenz der ZFWerte von
Schiiler und Lehrer in Tagen. Dieser Zeitraum wird doppelt, wenn
Lehrer und Schiiler aus unterschiedlichen )Lagiebereichen - z.B.
elfischer Schiiler und druidischer Lehrer - uuzcamen, da sie
vollkommen unterschiedliche Reprisentationen edenselben
Vorgangverwenden. Der Schiiler etlernt den Spruch doch in der fir
ihn tblichen Reprisentation. 3um Abschluf3 dieser "Lehrzeit" mul3
der Schiiler eine KlugheitsPisibeablegen (um 2 Punkte erschwert, wenn
Lehrer und Schiiler aus unterschiedlichen Magiebereichen stammen,
um 5 Punkte, wenneiner der beiden gar ein Schelm ist). Gelingt diese,
5o hat er dm Anrecht auf einen Steigerungsversuch in dieser
Zauberfertig

Hatder Schiiler in dem zu erlernenden Spruch eine ZF von
weniger als 0, so muf3 nicht nur ihm eine Klugheitsprobe gelingen,
umdern auch dem Lehrer eine Lehren-Probe, die um so viele Punkte
erschwert ist, wie die ZF des Schiilers kleiner als 0 ist. M iBlingt
entweder die KIL.-Probe oder die Lehren-Probe, so hat mch der
Schiiler offensichtlich in einen falschen Weg verrannt und &r ganze
LernprozeB muf3 von vorne beginnen. fr nachFihigkeit des Lehrers ist
der nun folgende Steigerungsverach entsprechend erleichtert (die
Werte fur Lehren und ZF sind kumulativ, addieren Sie die
entsprechende Zahl zum Steigerungskumit):

TaW:Lchren 10+: + 1

TaV:Lehren 15+: +2

TaR: Lehren 18: +3

ZF des Lehrers 10+: + 1

ZF des Lehrers 15+: +2

ZF des Lehrers 18: +3

Uber die Steigerungsversuche sollten Sie genau Buch fithren, denn Mrje 2
Steigerungsversuche, die ein Held so verbraucht, verliert er einen ZF-
Steigerungsversuch beim nichsten Stufenanstieg. (Man kann sich nun
einmal nicht mit allen Dingen gleichzeitig beschiftigen).

Unter Freunden wird man natiirlich kaum Gold voneinander
urlangen; viel wahrscheinlicher ist es, daBl auf diese Weise die
Kenntnis vieler Zauberspriiche bald Allgemeingut wird. Nun, so krage
dies nicht tiberhand nimmt und die Helden vor lauter Lernen nicht mehr
zum Abenteuern kommen, sollten Sie dem Ganzen auch keine Steine
in den Weg legen...

Lernen aus magischen Werken

Die vierte Moglichkeit, neue Zauberfertigkeiten zu erlernen oder
bestehende zu verbessern, ist die aufmerksame Lektiite eines ma-
gischen Buches (entweder in einer entsprechenden Bibliothek oder aus
eigenem Besitz). Diese Moglichkeit steht zwar allen zauberkundigen
Helden offen, jedoch machen fast ausschlieSlich die Magier davon
Gebrauch, da die meisten Werke, die einen entspre
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chenden Nutzen mit sich bringen, von Magiern verfa3t wurden und
demzufolge auch deren Symbolsprache und Formalismen verwenden.
Wir unterscheiden fir den Lernvorgang solche Werke, die bereits ecine
vorliegende Thesis zur Verfigung stellen (aus ihnen kann eine
unbekannte Formel etlernt werden), Blcher, aus denen sich eine
Thesis ableiten 1468t (dies erfordert gehdriges magiekundliches
Studium) und Hintergrundwerke, die sich mit den verschiedenen
Spezialgebieten und besonderen Anwendungen der Zauberei be-
fassen.

Zum Erlernen eciner vorliegenden Thesis (wenn der Spruch also
noch nicht zur aktiven Kenntnis des Zauberers gehort), benétigt ein Magier
so viele Tage intensiven Studiums, wie seine ZF in der
entsprechenden Formel unter 0 liegt; Druiden, Elfen, Geoden, Hexen
und Scharlatane benétigen den doppelten Zeitraum, Schelme gar den
dreifachen. Liegt die Thesis bereits vor und hat der Zauberer bereits
die aktive Kenntnis der Formel, so ermdglicht eine Woche intensiven
Studiums  einen  Steigerungswurf auf die entsprechende
Zauberfertigkeit.

Wenn das Buch Grundlagen und Theorie einer Thesis (also nicht die
Thesis selbst) enthilt, die der lernwillige Zauberkundige bereits kennt, so
kann er versuchen, ihre tieferen Geheimnisse zu ergrinden: Wenn er
sich eine Woche aufopferungsvoll mit einer Thesis und deren
Beschreibung auseinandersetzt, steht ihm ein Steigerungsversuch in
der entsprechenden Zauberfertigkeit zu. Andere Zauberkundige
missen dafir die doppelte oder gar dreifache Zeit aufwenden (siche
oben).

Die Thesis ist jedoch nur so detailliert wie die Kenntnisse desjenigen,
der sie niedergeschrieben hat. Sie kénnen als Meister also
bestimmen, daB} sich ein bestimmtes Buch nur bis zu einem
festgelegten Wert der Zauberfertigkeit verwenden 1463t und fiir
weitergehende Studien ein besseres Buch oder ein Lehrmeister
konsultiert werden missen. (Anmerkung: Man kann iibrigens aus der
Art, wie ein Zauberkundiger einen bestimmten Spruch anwendet,
erkennen, auf welchen "alten Meister" die Formel zuriickgeht - immer
geniigend magickundliches Wissen vorausgesetzt.) Hintergrundwerke,
die keine Thesis enthalten, sind am wenigsten zur Verbesserung von
Zauberfertigkeiten geeignet, dafiir 146t sich hier jedoch Wissen tiber
viele unterschiedliche Zauber eines Spezialgebiets erlangen: Um einen
Steigerungswurf fiir einen beliebigen Zauber des entsprechenden
Spezialgebiets zu erhalten, muf} ein Zauberkundigervier Wochen
Studienzeit einrechnen. Es kénnen jedoch die Hintergriinde von

zwei Zaubern gleichzeitig erforscht werden, d.h. nach Abschluf3

dieser vier Wochen kann jeweils ein Steigerungsversuch auf zwei
unterschiedliche Zauber desselben Spezialgebiets unternommen
werden. Beachten Sie bitte, daf3 viele magische Biicher bereits von
Hause aus einige Freiwiirfe auf verschiedene Talente und
Zauberfertigkeiten bieten; diese werden jedoch nur bei der
erfolgreichen Erstlektiire des Buches fillig und auf jeden Fall vor den
hier genannten Lernverfahren angewendet. Weitere Details zu den
entsprechenden Zauberbiichern kénnen Sie im Kapitel Die magische
Bibliothek in den Mysteria Arkana nachschlagen. Die Benutzung
einer Bibliothek kostet zwischen 1 Heller und 1 Silbertaler pro Tag,
wozu natirlich noch die laufenden Unterhaltskosten und

Aufwendungen fiir Pergament und Schreibzeug kommen. Ein
magisches Buch zu erwerben, kostet-je nach Bedeutung des Werks -
zwischen 25 und 2.000 Dukaten.

27


http://beginnen.fr

ZAUBERKUNDIGE HELDEN

Der Magier

«Als Magier nnd Magierinnen im Sinne dieser Definition gelten all jene, welche die arkanen
Krifte an einem der unter 2-4 genannten Institute geschult und geiibt, gleichfalls unter
Supervision demonstriert und somit ibre Kenntnis bewiesen haben. Zum Zeichen ibrer Rechte
und Pflichten sollen sie die Siegel ibrerAkademie in ibrer Hand tragen und an ibrer
Kleidung als von arkaner Profession kenntlich sein. An Hand nnd Hals,
Leben, 1 eib, Freibeit nnd Besitgerichtet werden sollen sie nicht nach des Greifen Recht und nicht
nach der Fiirsten Recht, sondern nach der Gilden Recht, wie allfolgend beschrieben...«

-Aus einer frithen Fassung des Codex Albyricus

Hintergrund

Hin und wieder kommen in Aventurien Kinder zur Welt, deren
Heranwachsen von seltsamen Ereignissen begleitet wird: Ein Apfel,
den sie nicht erreichen koénnen, springt ihnen plétzlich vom Tisch
entgegen; ein Spielkamerad, der sie verprigeln will, windet sich
unversehens vor heftigen, aber unerklirlichen Schmerzen. Manchmal
verloschen die ibersinnlichen Krifte eines solchen Kindes unbemerkt,
wenn es erwachsen wird, meistens aber bemerken die Eltern oder zu
diesem Zweck durch die Lande ziehende Priester und Gelehrte, dal3
das Kind "die Gabe" oder "die Kraft" besitzt. Und da in vielen
Gegenden der Magier-Stand zu den angeschensten Berufen zihlt,
werden die Eltern mit ihrem SproBling, sobald er das
Lebensjahr erreicht hat, zu einer Magierakademie eilen, um ihr Kind
dem Vorsteher zu prisentieren. Wenn das Kind die eingehende und
langwierige Uberpriifung durch den gesamten Lehrkorper der
Akademie besteht, wird es in das Haus aufgenommen. Im Verlauf von
mindestens acht Jahren besuchen die Jungen und Midchen die Klassen
der verschiedenen Meistermagier, sie lernen Schreiben und Lesen,
Grundbegriffe der Alchimie, Geschichte, Rechnen, Philosophie,
Dimonologie und andere Wissenschaften, vor allem aber wird ihnen
beigebracht, wie sich die arkanen Krifte, die den Kindern oft selbst
unheimlich sind, in geordnete Bahnen lenken und kontrollieren, ja
schlieBlich sogar nutzbringend einsetzen lassen.

Wihrend derAkademiezeit ist es den Zoéglingen strengstens untersagt,
auBerhalb des Hauses irgendeinen Zauber durchzufiihren. Die Zeit
in derAkademie endet mit einer Abschluiprifung, zu der unter anderem
ein Demonstrationszaubern in den von der Akademie gelehrten
Spriichen gehoért. Nach bestandener Priiffung wird den Jungmagiern
oder Jungmagierinnen das Siegel der Akademie linke
Handfliche titowiert, und sie empfangen als weitere sichtbare
Auszeichnung ihren personlichen Zauberstab aus dem Holz der
Blutulme oder Steineiche.

Es gibt Magier - und das sind nicht wenige -, die sich nach ihrer
Akademiezeit sofort von neuem in das Studium der arkanen Kinste
vertiefen. Sie widmen ihr ganzes Leben der Forschung, immer auf der
Suche nach neuen Erkenntnissen
geheimnisvollsten aller Wissenschaften. Uber diese Arbeit wird die
Studierstube zu ihrer Welt, das alltigliche Leben empfinden sie als
lastige Storung ihrer Tiétigkeit.

zehnte

in die

in dieser unheimlichsten und
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Aber da ist noch eine zweite Gruppe, zu der geh6ren jene Magier
und Magierinnen, die das Leben, ferne Linder, ritselhafte Orte und
wollen, um Weise
Erfahrungen fur ihre magischen Forschungen zu sammeln, und auch,
um sich einen Namen in der "wirklichen Welt" zu machen. Die
mutigsten und wissensdurstigsten von schlieBen  sich
nichtgrolen und gut bezahlten Expeditionen in den hohen Norden oder
ins ferne Guldenland an, sondern ziehen mit wenigen Gefihrten umher,
stets auf der Suche nach Abenteuern, in denen sie ihre arkanen Krifte
formen und sich mit Michten aus vergangener Zeit oder fremden
Sphiren messen kénnen: Die Rede ist von den Spielermagiern.

fremde Wesen kennenlernen auf diese

ihnen

Die Rolle des Magiers

Zu den schwierigsten Aufgaben in einem Rollenspiel gehért zweifellos
die rollengerechte Fuhrung eines frisch gebackenen Magiers. Versuchen
Sie, sich klugen, aber ein wenig
weltfremden jungen Wissenschaftlers hineinzuversetzen,

in die Gedankenwelt eines

?I-x:_;_
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+$1r seine Umgebung manchmal Giberheblich, aber doch stets mit -
eisgierigen Augen betrachtet.
Gkcif} gibt es alte, machtvolle Magier, vollendete Meister ihrer Kunst,
und doch finstere Zeitgenossen, in deren Herzen nur Haf3 lad Bosheit
wohnen. Ein junger Zauberer aber, der eben die Akademie verlassen
hat, spiirt in sich noch die moralischen Unterw sungen seiner Lehrer. Er
wird seine Ubernatiirlichen Krifte zunichst nur fir "das Gute" oder
im Dienste der Wissenschaft ersetzen. Allzu bald wird ihn jedoch das
Leben lehren, wie schwer es ist. eine klare Trennlinie zwischen "Gut"
und "Bose" zu ziehen, ud dal3 es sich in einer Welt wie Aventurien nur
die fihigsten und michtigsten Helden leisten kénnen, unverdrossen fiir
ihre aufrich

en Uberzeugungen einzutreten.
Kein Wunder also, wenn erfahrene Magierinnen und Magier, die mit
einem Fingerschnippen ein Leben ausléschen kénnten, sich miteiner
Schale aus Arroganz und Zynismus umgeben, auch wenn a weiterhin
ihren moralischen Prinzipien treu geblieben sind. Wahrlich, die Welt
wird die Seele der Zauberer nie ergriinden honen!
Wenn Sie beschlieBen, einen Magier zu spielen, sollten Sie die
essen Spuren dieser Uberheblichkeit mit Wissensdurst und etwas '
Naivitit, vor allem im Umgang mit Menschen, mischen. Zu einem echten
Zauberer gehtren immer auch der Stolz aufseine Kunst, die hebe zu
groflen Gesten und ein wenig Pathos. Murmeln Sie hin and wieder
etwas Unverstindliches, stellen Sie weitschweifige Hypothesen auf
und verwerfen Sie sie im nidchsten Moment wiejl--. Auch das Ins-
Blaue-Philosophieren bei einem guten Glas Wenn ist eine hiufig zu
findende Vorliebe der Magier. Und-vor allem, zaubern Sie, was das Zeug
hilt. Auch die anfinglich wringe Astralenergie sollte Sie nicht davon
abhalten, knifflige Soruationen mit den Mitteln zu 16sen, die Threm
Magier oder Ihrer Ma-ierin zu eigen sind - Zauberer heilen schlielich

Zauberer, @al sic zaubern.

Tute

.(gewagt, gewagt, Bure These, Hochwiirden. Habt ihr schon einmal
die Schriften von Sphagitos von Belhanka in Betracht gezogen? Nenn?
Dachte ich mit...«

»&-i allen Niederhollen! Einen veritablen FULMINICTUS be-
herrscht ihr da, Tochter der Auen.«

.&m Namen der Hesinde und ihrer Geschwister, im Namen Ma-
taazilels, der von Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang herrscht, md
im Namen deines vielgeh6rnten Meisters Amazeroth befehle ih dir...«
Altes  Artefakt prototulamidischen Ursprungs, wiirde ich meinen.
Embdalt einen triphonischen Cantus zum Behufe transformatorischer
Manipulationen, in reversalierter Kopplung... Was? Wert? Weil} ich
doch nicht! Bin ich ein Trédler oder wasr«

Kleidung nnd Waffen:

Sei es, weil vielen Magiern die Heimlichtuerei verhal3t ist, sei es, weil
die meisten magiekundigen Minner und Frauen nicht frei von Eitelkeit
sind-jedenfalls neigen sie fast alle dazu, sich durch ihre Kleidung zu
erkennen zu geben: Hohe spitze Hiite oder gehérnte Kappen, wallende
Reisemintel mit reich besticktem, seidenem Innenfutter und mit
arkanen Symbolen versehener Schmuck gegen zurAlltagskleidung der
reisenden Magier und Magierinnen

Heldentypen

Der Magier bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Klugkeit: 13+

Charisma: 12+

Neugier: 6+

Aberglaube: hochstens 4

Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1 - 4 arm verwaist, durch Stipendium zur Akademie gekommen oder
aus einer ElfMensch-Verbindung

513 mittelst. Kinder von Handwerkern, reisenden
Magiern oder einfachen Geweihten
15-19 reich Kinder von hohen Geweihten, bekannten

Magiern oder reichen Kaufleuten
20 adlig Kinder des Landadels. Als Magier sind sie von der Erbfolge
ausgeschlossen und dirfen kein Lehen

tibernehmen.
Haarfarbe (W20):
1-7 8-10 11-1213-15 16-17 18-19 20
schwarz braun rot dkl'blond m'blond h'blond albino

KérpergroBe: 160 + W20 + 3W6 (164-198 Halbfinger/cm)
Gewicht: Grofke - 110 Stein/kg

Lebensenergie: 25
Astralenergie: 30
Zauber-Grundkenntnisse: je nach Akademie

- ihre Festtracht ist ungleich prachtvoller. Dazu gehért in jedem Fall
der meist schulterhohe Zauberstab, ein mit Runen und Zeichen
beschnitzter, unzerbrechlicher Stecken, das Zeichen der Magierwiirde.
Die meisten Adepten wurden auf der Akademie in der Kunst des
Stockfechtens unterwiesen und wissen ihren Stab sehr wohl als Waffe
zu fihren. Die Zier- und Ritualdolche vieler Magier lassen sich
ebenfalls im Kampf verwenden, und in neuester Zeit findet man auch
immer hiufiger Magierinnen und Magier, die ein leichtes Florett zu
fithren wissen. Schwerere Waffen und fast alle Rustungen sind den
Magiern ein  Greuel, da sie ihre
Bewegungsfreiheit einschrinken und Eisen ihren Zauberkriften nicht
zutrdglich ist. In wirklichen Gefahrensituationen mag man einen
Magier im Wattierten Waffenrock sehen, ansonsten verlassen sie sich
cher auf ihre Zauberkrifte.

zum  Zaubern bendtigte

Besonderheiten:

Wie bereits oben erwihnt, ist Magiern der Gebrauch schwerer
Waffen und Ristungen fremd und wird fast tiberall von den Oberen der
Magiergilden verboten. Im Spiel heif3t das, dal Magierinnen und
Magier fiir gew6hnlich maximal Waffen bis IW+2 TP und
Ristungen bis RS2 benutzen diirfen. Selbst jene Magier, denen der
Gebrauch schwererer Riistungen erlaubt ist, gewShnen sich nie so recht
an einen Lederharnisch oder gar noch massiveren Kérperschutz: Fur alle
Ristungen mit mehr als RS 2 mul3 ein Punkt zur jeweiligen
Behinderung (BE) addiert werden. Riistungen aus Eisenwerden
prinzipiell nichtgetragen, da
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sie die Zauberei stark behindern (siche Weder Band noch Fessel, in
den Mysteria Arkana).

Als Kenner der arkanen Kinste sind die Magierinnen und Magier mit
den Tricks und Kniffen ihres Gewerbes so vertraut, dal3 sie einen
Bonus von 2 Punkten auf ihre Magieresistenz erhalten.

Ausgestaltung der Talente:
Magier stammen zwar aus allen Schichten der Gesellschaft, doch wenn
sie als Eleve in eine Akademie eintreten, verblassen alle

Unterschiede zwischen den Stinden. Hier zdhlt nur das Wort des
Lehrmeisters und die Uberlieferung der Biicher-und die von den
Magierkonventen festgelegten Regulatorien, die bestimmen, welches
Mindestwissen die Magi nachweisen miissen, bevor sie ihr Gildensiegel
erhalten. Dies kann von Akademie zu Akademie unterschiedlich sein (
siche die Auflistung der Akademien ab Seite 87), doch im Groflen und
Ganzen besitzen alle Magier und Magierinnen 4hnliche Talentwerte, ja,
selbst die regionalen Unterschiede sind unbedeutend.

Anders sieht die Sache aus, wenn der Eleve bei einem personlichen
Lehrmeister seine Ausbildung erhalten hat. Eigenbrotlerische Wald-
bewohner unter den Magiekundigen werden dem Eleven sicherlich
solide Kenntnisse in Pflanzen- und Tierkunde sowie in den Natur-
Talenten mit auf den Weg geben, dafiir jedoch die gesell
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schaftlichen Fertigkeiten und das theoretische Wissen vernachlissigen,
wihrend Theoretiker den Eleven mit Geschichte,
Magietheorie und Alten Sprachen plagen und ihnen nicht den
geringsten Hauch der "wirklichen Welt" zeigen. Vielleicht konzentriert
sich ein Lehrmeister gar so sehr auf die Zauberei, daBl der
frischgebackene Magier vor Beginn des Spiels tberhaupt keine
Steigerungsversuche flir seine Talente wirfeln darf, dafiir jedoch 70
Versuche zur Steigerung seiner Zauber mit auf den Weg bekommt...

trockene

Stufenanstieg:

Beim Erreichen einer neuen Stufe darfein Magier mit 1W6 wiirfeln und
die resultierenden Punkte frei auf LE und AE verteilen. Magier
erhalten 20 Versuche pro Stufe, um ihre Talentwerte zu steigern, und
50 Versuche, um ihre Zauberfertigkeiten zu verbessern, wobei sie
jeweils 5 ZF-Steigerungsversuche in Talent-Steigerungsversuche
umwandeln kénnen. Aulerdem kénnen sie 10 ZFSteigerungsversuche
fiir eine anstrengende Meditation aufwenden, in deren Verlauf sie 1
W+2 Astralpunkte permanent zu ihrem Grundwert hinzugewinnen.
Viele weitere wissenswerte Informationen iiber die Magier, ihre
Philosophie, ihre Stellung vor Recht und Gesetz, ihre Briuche und
dergleichen mehr finden Sie im Band Mysteria Arkana.

Magierlaufbahn fur Elfen und Zwer ge?

Wie wir bereits im Band Mit Mantel, Schwert und Zauberstab
gezeigt haben, ist es moglich und spieltrechnisch nachvollziehbar, da3
ein Magier (oder Krieger oder Medicus...) aus allen menschlichen
Volkern Aventuriens stammen kann, daB3 sich also in seinem Typus
bestimmte Merkmale seines Berufes mit denen seiner Herkunft
mischen. Wieso sollte dies nicht auch fiir die nichtmenschliehen Volker
der Elfen und Zwerge gelten? Nun, es ist in der Tat moglich (wenn es
auch nur sehr, sehr selten geschieht), daf3 ein Elf oder Zwerg sich einer
Akademie anschlie3t. Bei den Elfen ist uns dies jedoch nur vom Auvolk
bekannt, das den stirksten Kontakt mit den Menschen pflegt, wihrend
vom Kleinen Volk, wo eine magische Begabung ohnehin nur duflerst
selten auftritt, weder Erz- noch AmbofBzwerge auf die Idee kimen, sich
niher mit dem "Echsenwerk" zu befassen, sind ihnen doch die
eigenen Geoden schon unheimlich genug. Damit ein
nichtmenschlicher Held zum Magier werden kann, mul3 er jedoch das
Beste beider Welten in sich vereinigen, sprich die Startbedingungen beider
Heldentypen, also sowohl die eines Magiers (s.0.) als auch die eines
Auelfen (IN: 13, CH: 12, GE: 12, GG héchstens 4) oder eines Zwetgen (
in diesem Falle: FF: 12, KK: 12, GG mindestens 6, RA hochstens 4)
erfiillen.

Zwerge und Elfen, die sich fiir die Magierlaufbahn entschieden
haben, verwenden die Talentstartwerte des Magiers, jedoch mit
folgenden Modifikationen:

Zwerg: Fliegen-2, Reiten-3, Schwimmen-5, Selbstbeherrschung+l,
Tanzen-1, Zechen+|, Menschenkenntnis-1, Schatzen+1, Sich verkleiden-

4, Wettervorhersage-2, Mechanik+l, Sternkunde-2, Singen-1,
Sinnenscharfe+I
Elf: Korperbeherrschung+l, Tanzen+2, Betoren+|, Etikettel,

Gassenwissen-1,
Alchimie-2,
Singen+2

Schatzen-1,
Rechtskunde-2,

Orientierung+I,
Heilkunde Krankheiten+l,

Wildnisleben+1,
Musizieren+2,

Diese Verinderungen betreffen nur die Magietlaufbahn (also nicht die
anderen menschlichen Berufe), da auch fiir Zwerge und Elfen gilt, dal3
sie sich (fir ihre MaBstibe) frith fir den Eintritt in die Akademie
entscheiden miissen und daher nicht die Méglichkeit haben, die fiir
ihre Vélker typischen Talente zu bilden. Elfische Magier werden sich-
obwohl sie fiir ihr eigenes Volk schon badocgenug sind-nie mit
Dimonologie beschiftigen, wihrend die der realen Welt verbundenen
Zwerge nie das rechte Gefiihl fur Illusionszauber entwickeln.
Halbelfen kénnen ohne Einschrinkungen Magier werden. Sie
unterliegen weder besonderen Beschrinkungen, noch erhalten sie
spezielle Verglunstigungen; sie verwenden, von der kérperlichen
Erscheinung einmal abgesehen, sidmtliche spieltechnischen Werte des
Magiers.

Per sonliche L enrmeister

Es ist sicherlich weithin bekannt, dal Magier eine lange Lehrzeit
hinter sich bringen miissen, che sie sich Adept oder gar Magister
nennen konnen. Die Wenigsten wissen jedoch, daf3 gut ein Drittel aller
Magier nie eine Akademie besucht hat, sondern von einem

30

personlichen Lehrmeister ausgebildet wurde. Dies trifft vor allem auf die
Gegenden zu, in denen magische Schulen und Hallen diinn gesit,
reisende Magier oder in eciner kleinen Stadt lebende ecinzelne "
Privatgelehrte" jedoch an der Tagesordnung sind.

Heldentypen



Auferst ungerne gesehen wird solch unkontrollierte Verbreitung
der arkanen Krifte im Mittelreich, wo die Inquisition Magier ohne
Gildenzeichen verfolgen 1dB3t und daher praktisch alle Schiiler eines
nicht an einerAkademie titigen Lehrmeisters zur Prafung bei einer
anerkannten Magierschule vorstellig werden miissen.

Der Lehrmeister

Um sich zum Lehrmeister in den arkanen Kiinsten zu qualifizie-
i gentigt es nicht, sich "einigermallen" in Sachen Zauberei und
3khimie auszukennen. Von einem Lehrmeister werden profunde
Kenntnisse in den zu lehrenden Spriichen, Wissen um die Vermitt-
g derselben und charakterliche Reife verlangt. Gentigt ein Ma-

per diesen Anforderungen nicht, so erhilt er im Mittelreich keine

Lehrerlaubnis, wihrend ihm in anderen Gegenden, in denen die

Zauberei gesetzlich weniger reglementiert ist, wahrscheinlich die

Scholaren friher oder spiter weglaufen werden.

pegeltechnisch heil3t dies: Ein Magier kann einen Spruch nur

dann weitergeben, wenn er darin eine Zauberfertigkeit von min-

destens 7 und im Talent Lehren einen TaW von ebenfalls min-

destens 7 besitzt. Die charakterliche Reife 1483t sich schwerlich
prifen, als Maf3 dafir mag jedoch die Erfahrungsstufe dienen, die
ebenfalls mindestens 7 betragen sollte. Ebenfalls vorhanden sein
sollte eine Sammlung magischer Biicher, wobei etwa ein Dutzend

Standardwerke ausreichen diirfte. Zudem sollte ein Lehrmeister tiber

gentigend Mittel verfigen, um seinem Lehrling zumindest ein Dach

iber dem Kopf und eine tighche Mahlzeit garantieren zu kénnen.

Wer solchermal3en ausgestattet ist, der kann daran gehen, sich

Scholaren ins Haus zu holen. entweder dadurch, dal3 er einfach

seinen Willen kund tut und darauf wartet, da} sich Bewerber und

Bewerberinnen bei ihm melden oder dadurch, daB3 er selbst durch die

Lande zieht und nach begabten Kindern sucht.

Hs miussen schon Kinder sein, denn je dlter ein Mensch wird, desto

schwieriger prigen sich ihm die Grundlagen der Zauberei ein. Das beste

Alter fur beginnende Zauberlehrlinge liegt zwischen neun und

dreizehn Jahren.

Der Lehrmeister muf3 sich natiirlich auch um seinen Zdgling oder gar

mehrere kiimmern, am Anfang, damit sie keine Stiicke seiner

wertvollen Laboreinrichtung zerschlagen, spiter, damit sie ihre Gesten
richtig vollfithren, ordentliche Ubersetzungen aus dem Bosparano

abliefern und dergleichen mehr. So ist ein Lehrmeister sicherlich 3

Stunden am Tag mit jedem Scholaren beschiftigt, Zeit, die ihm natirlich

bei seinen eigenen Studien und Forschungen khlt.

DieAusbildungzum Magier dauert etwa sieben Jahre -der zukiinftige

Lehrmeister sollte seine Lebensplanung also schon im Griff haben

und damit rechnen, dal er in Zukunft weniger oder gar nicht auf

Abenteuer auszieht.

Zum Abschlul der sieben Jahre ist der Lehrmeister gehalten, die
Kenntnisse des Scholaren sorgfiltig zu prifen, che er ihm seinen '
Gesellenbrief'ausstellt und mit seinem personlichen Siegel zeichnet,
denn fur die nichsten drei Jahre kann erunter Umstinden noch fiir die
Taten oder Verfehlungen seines Schiilers verantwortlich gemacht
werden. Ein personliches Siegel, wie auch die Siegel der Gilden, ist ein
Artefakt,  das ahnelt,
jedochmitAstralenergicaufgeladenundmiteinerbesonderen, auf
nichtmagischem Wege unléslichen Tinte bestrichen wird.

einem  gew6hnlichen  Siegelstempel
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Wie bereits erwihnt, gilt im Mittelreich folgende Regelung: Wer einen
Scholaren unterweisen mochte, stelle sich mit seinem Zdgling bei
seiner Heimatakademie oder einer anderen Schule, der er wohlbekannt
ist, vor. Der Leiter derAkademie legt mit dem Magier fest, in welchen
Spriichen er den Schiiler zu unterweisen habe, damit dieser das
Gildenzeichen der Akademie erwerben kann. Nach Abschlul der
Lehrzeit muf3 der Scholar bei der Akademie seines Meisters vorstellig
werden, um sich Monden von
ausgewihlten Magi in den festgesetzten Sprichen prifen zu lassen.
Erscheint ein Prifling ungeeignet, sei es, weil er sich in der arkanen
Kunst als nicht bewandert genug erwiesen hat, sei es, weil die Priifer
einen Mangel an Pflichtbewul3tsein oder die Unfihigkeit attestieren, die
arkanen Michte verantwortungsbewul3t zu gebrauchen, kann das
entweder  fiir
Zwolfmondzyklus, um die Schulung fortzusetzen, oder gar auf immer,

uber einen Zeitraum von drei

Gildenzeichen verweigert werden, einen weiteren

wenn der Zogling als ginzlich ungeeignet erscheint.

Der Lehrling

Lehrling (oder, wie sie sich selbst gerne nennen: Scholar - wihrend die
Eleven einer Akademie gerne auf der Bezeichnung Studiosus bestehen)
eines nicht akademiegebundenen Magiers zu werden, ist fiir ein Kind
oft einfacher, als Anschluf3 an eine Akademie zu finden. Es kommt
nicht selten vor, daf3 reisende Zauberer die arkanen Fihigkeiten
cines Knaben oder Midchens recht frith erkennen und dann Gber ein
oder zwei Jahre verfolgen. Erscheint ihnen das Kind geeignet, so
stehen sie irgendwann einmal (zwischen dem 9. und 13. Lebensjahr
des Kindes) bei den Eltern vor der Tir, bieten einen Sack Gold,
der meist gerne genommen wird, und kaufen den Eltern ihren
Zogling regelrecht ab. Aus diesem Grund stammen die meisten
Scholaren auch von drmeren Eltern, die das Gold des Magiers oft bitter
bendtigen und sich freuen, wenn sie ein Maul weniger zu stopfen im
Haus haben. (Reichere Eltern geben oft Unsummen dafiir aus, ihre
Kinder an einerAkademie aufeinen Funken magischer Fihigkeiten
untersuchen zu lassen). So barbarisch uns diese Methode scheint,
ungewohnlich ist sie nicht: Auch reisende Handwerker kommen hiufig
so zu ihren Lehrlingen.

Die nichsten drei Jahre erfihrt der Scholar meist so gut wie nichts von
den arkanen Kriften, lernt dafiir aber umso griindlicher,
alchimistische Apparaturen zu reinigen, alte Folianten vorsichtig zu
entstauben oder Botenginge zu erledigen. Wenn der Lehrherr
schlieSlich meint, es sei soweit, geht es endlich daran, die Kraft zu
formen, zuerst in langweiligen und kriftezehrenden
Konzentrationstibungen, dann in den ersten Zauberformeln, die
nichts anderes bewirken, als die Astralenergie an einem Punkt zu
sammeln oder in geordneten Bahnen ausflieen zu lassen und
schlieBlich im Bilden der ersten Muster. Dieser Lernprozel3 dauert ein
weiteres Jahr, begleitet von Unterricht in der Philosophie des Meisters,
in alten und neuen Sprachen, den Grundlagen derAlchimie und vielem
anderen mehr, wobei weiterhin na-tiirlich die Haushaltspflichten nicht
vernachlissigt werden dirfen. Falls es sich bei dem Lehrmeister um
eine Nichtspielerfigur handelt, sollten Sie als Spielleiter jetzt
festlegen, welche dreizehn Spriiche er so gut beherrscht, dal3 er sie
dem Scholaren weitervermitteln kann und wird. Von diesen 13 Spriichen
sollten mindestens 9 gildenmagischer, die restlichen entweder elfischer oder
druidischer
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Natur sein, je nachdem, mit wem der Lehrmeister die besseren
Bezichungen hat, niemals jedoch Hexen- oder Schelmenspriiche. Die
nichsten - und letzten - drei Jahre verbringt der Scholar mit der
Vervollkommnung seiner arkanen Fihigkeiten, will heiflen, dem
Erlernen derjenigen Zauberspriiche, die sein Meister ihm beizu-
bringen gewillt ist. Nachdem er seine Kenntnis in allen 13 Spriichen
unter Beweis gestellt hat, sei es durch witkliches Vorzaubern oder die
einigermafBen sichere Beherrschung der benétigten Gesten und
Formeln, erhilt er von seinem Meister den begehrten Brief oder das
personliche Siegel des Lehrers und datf sich nun Adept nennen und in
die Welt hinausziehen, so er sich nicht zu weiterem Dienst bei seinem
Meister verpflichtet hat. Der Lehrmeister wird schluB3endlich auch vom
Scholaren eine angemessene Entlohnung fiir seine Dienste fordern,
sei es in blanker Minze, dem Versprechen, dem Lehrer fir eine
gewisse Spanne bedingungslos zu Diensten zu sein oder in
derBeschaffung eines Artefaktes oder Buches. Das Wissen um die Magie
ist schier unbezahlbar - dies sollten die Helden nie vergessen. Wer
weil3, vielleicht ist das auch schon ihr nichstes Abenteuer, in dem
der junge Magus mit seinen Freunden auszieht, um eine Schuppe des
sagenhaften Shafir zu ergattern, die sein zukiinftiger Lehrer als Preis
fur seine Bemthungen fordert.

Ein Magier, der seine Kenntnisse nicht auf der Akademie, sondern bei
einem persénlichen Lehrmeister erworben hat, beginnt das Spiel mit
denselben ZF-Startwerten wie ein Akademieabginger, jedoch kénnen
sich die Talent-Startwerte nach Entscheidung des Meisters stark von
denen eines "Akademikers" unterscheiden. Thm

stehen ebenfalls 20 Wiirfe zur Steigerung seiner Talente und 50 Wiirfe
zur Steigerung seiner Zauberfertigkeiten zur Verfiigung. Von diese
Wiirfen diirfen wie gehabt 5 von den Zauberfertigkeiten zu den Talenten
verschoben als auch 10 ZF-Wiirfe zur ErhShung der Astralenergie
geopfert werden. Des weiteren darf der Scholar 13 Spriiche, von denen
mindestens 9 vom Ursprung zur Gildenmagie zihlen missen, zu
seinen Haussprichen erwihlen und zu Beginn des Spiels nochmals
27 Steigerungsversuche auf diese Spriiche verteilen. Die Hausspriehe
kénnen wie gewohnt um 3 Punkte pro Stufe gesteigert werden, alle
anderen gildenmagischen Spriiche um 2 Punkte pro Stufe und alle
anderen Spriche um 1 Punkt pro Stufe. Scholaren eines
personlichen Lehrmeisters besitzen jedoch keine besondere Kenntnis
eines Spezialgebiets. Im weiteren Verlauf ihres Heldenlebens werden
die Scholaren wie Akademiemagier behandelt, was ihre Talent-, ZF-,
LE- und AE-Steigerungen angeht. Der Scholar beginnt seine
Laufbahn mit nichts anderem als den Kleidern am Leib, seinem Stab
und, wenn sein Meister groB3ziigig war, einem Wegegeld von 10
Dukaten. Wenn Sie in Threr Runde bereits einen erfahrenen Magus
haben, kénnen Sie den Scholaren natiirlich auch als Zauberlehrling
dieses verdienten Meisters der arkanen Kunste in die Runde einfiihren.
Orientieren Sie sich dabei an den Regeln, die wir in Mit Mantel,
Schwert und Zauberstab fiir den Knappen vorgestellt haben. Es kann
sicherlich reizvoll sein, einen 14-jihrigen Scholaren durch seine
ersten Abenteuer zu fithren, eine Herausforderung zum
stimmungsvollen Rollenspiel ist es allemal.

Der Scharlatan

»Abtramakabra Benbukkula! Wiederholensl« Der
Magus, Seronifar von Selem sein Name, betrachtete die Winde des
tulamidischen Palastes mit sichtlichem MiBfallen. Von der Stadt
Khunchom, die sich im 6stlichen Fenster zeigte, blitterte die Farbe ab.
Zeit, mal wieder den Wagen auf 1V ordermann gu bringen, dachte er bei
sich.

Das Publikum hing gebannt an seinen Lippen. »Bei den sieben
Sphiren, den sechs Elementen, den fiinf Biichern Rohals, den vier
Winden, den drei Erzpatriarchen von Yetiland, den maraskanisehen
Zwillingen und der Einheit der Eins, die alles ist, beschwére ich Euch,
Thr Geister und Michte des Himmels, eilet herbeil«
Beschworungsgeste, Trommelwirbel, perfekt eingespielt, jetzt ein

Nolens Volens

Woblgeruch..., na also, Rosenduft, die Vinsalteriassen sich immer von
Rosenduft beeindrucken, zwei Schritte zurtck, Verbeugung, Luciferi
Lichtertanz..., Kunstpause...

»Zeige Dich, Sphirenwandererl« Funken und Flimmern verdichteten
sich auf der Bihne zu einem perfekten Kegel wabernden Lichts.
Na, das sollte den Weinfiir hente Abendgesichert haben.

Hintergrund

Es ist nicht ungewdhnlich, dal3 in einem Menschen jahrelang die Kraft
schlummert, ohne sich je bemerkbar zu machen. Zwar tun die Mephaliten
ihr Bestes, Kinder aufzuspiiren, die die Gabe besitzen,
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und auch Hexen und Druiden oder die Stammeszauberer der
Mohas und Nivesen, sind bemuht, magiebegabte Midchen und
Jungen frihzeitig zu entdecken und ihnen eine entsprechende
Ausbildung zuteil werden zu lassen, aber manchmal sind alle diese
Bemthungen vergeblich.

Je spiter jedoch die arkanen Muster bemerkt werden, desto schwieriger
wird es, die Kraft zu formen. Oftmals versiegt sie ginzlich, gelegentlich
bricht sie sich in bedrohlichen Situationen Bahn, doch zwischen dem
vollstindig Magiebegabten und dem Magieamateur gibt es fast nur ein
entweder - oder. Fast. Denn just hier findet man die Jahrmarktszauberer,
die selbsternannten Illusionisten, die reisenden Schatlatane. Thre Kraft
reicht nicht aus, um michtige Beschworungen zu bewirken oder Ver-
wandlungen herbeizufiihren, jedoch verstehen sie sich sehr wohl auf
Trugbilder und Zauberei, die den menschlichen Geist beeinfluf3t.
Insgesamt mag es nur wenige von ihnen geben, aber dennoch bilden
sie eine enge Gemeinschaft, die ihr Wissen untereinander austauscht,
die Lehrlinge annimmt und ausbildet. Dies hei3t nicht, da3 es einen
aventurischen Erz- und Hochschatlatan gibt, sondern mehr, daf3 man sich
gegenseitig kennt und voneinander die tolldreistesten Geschichten
erzihlt, ganz so, wie sich die renommierten Akrobatenfamilen kennen
und schitzen, denn noch vor der Begeisterung fiir allerlei Illusionen
steht die prinzipielle Liebe zur

Heldentypen
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Gaukelei, zum freien Leben zwischen LandstraBe und Marktplatz.
Scharlatane stammen oft aus Gauklerfamilien, in denen die Kraft schon
seit langem schlummert und die bereits begabte Handleserinnen oder
magische Heiler hervorgebracht haben. Sobald sich die Gabe zeigt, wird
die Familie versuchen, ihren SproBling bei einem bekannten
Jahrmarktszauberer in die Lehre zu geben, denn die hohe Kunst der
Illusion ist beim fahrenden Volk mindestens so hoch angesehen wie
der Magiestand beim Rest der Bevélkerung. Die jungen Scharlatane
werden sogleich in all jenen Kiinsten unterwiesen, die fir einen
erfolgreichen  Auftritt  unerldBlich sind: Zeichensprache und
Taschenspielertricks, Malen und Zeichnen, eine klangvolle Sprache,
die Zubereitung stinkender Mixturen und schlieBlich auch die Kunst
der magischen Trugbilder. So mégen gut und gerne fiinf Jahre ins Land
gehen, bis der frischgebackene Illusionist sein erstes eigenes Programm
darbieten darf-und wenn er nicht mit faulem Obst oder Schlimmerem
bewotfen wird, datfer sichmit Recht Zauberer nennen.
Jahrmarktszauberer sind stolz auf ihre Bildung, ja oftmals sind sie die
einzigen im ganzen Wagenzug der Gaukler, die lesen und schreiben
koénnen. Das geht nun nicht so weit, daf3 sie sich groB3e Bibliotheken
anlegen, aber das cine oder andere Buch tber die llllusionistenkunst,
tuber berihmte Zauberer, tiber fremde Liander und Sitten oder {iber die
"magische Sprache" Bosparano mag ein Scharlatan sein eigen nennen.
Welche Spezialisierung Sie schlulendlich wihlen, entscheiden alleine
Thre jeweiligen Vorlieben: Es gibt Heiler, die ihre Kunst mit allerlei
Farbenspiel und Geisterstimmen umweben, Wahrsager, die stets von
"dtherischen Hauch" umgeben sind, Taschenspieler und
Hitchenschieber, die die Sinne ihrer Zuschauer verwirren und
natiirlich die klassischen Bithnenzauberer, die es bisweilen gar zum
Hofartisten reichen Handelsherrn
bringen.

einem

einerFurstenfamilie odereines

Die Rolle des Jahrmarktszauberers

Wenn Thnen Akademiemagier zu blutarm vorkommen, Sie aber
trotzdem gerne magisches "Brimborium" um Thre Zauber weben
wollen, dann diirfte der Jahrmarktszauberer die richtige Rolle fiir Sie
sein: ein wenig streunerisch, ein wenig weltgewandst, eine Prise Magier,
eine Spur Schelm und viel von einem Gaukler. Jahrmarktszauberer
sind, zumindest was ihre 6ffentlichen Auftritte angeht, laut,
marktschreierisch und protzig (so sehr, dafi sie beim einfachen Volk
oftmals das Bild "des Magiers" geprigt haben). Von allen
Zauberkundigen sind sie die geselligsten, vor allem weil sie sptiren,
daf ein groBer Teil der Wirkung ihrer Zauberei darauf beruht, die
Zuschauer beeindrucken zu kénnen. Phex, Rahja und Hesinde sind

die Gottheiten ihrer Wahl, und so haben sie auch ihr Leben
eingerichtet: Gerissenheit und schelmische Schadenfreude, Lebenslust
und Freude am Feiern, ein Hang zu Ausschweifungen und Affairen,
aber auch kindliche Begeisterung tiber die Wirkung neuer
Zauberspriiche oder das nichtelange Fabulieren tiber fremde Linder, all
dies sollte ihrem Scharlatan gut zu Gesicht stehen.

Da mag der Reiz, den das Leben als Abenteurer bietet, genug sein, um
cinen Jahrmarktszauberer in die Welt hinauszutreiben, und viele von
ihnen werden schlieBlich auch zu ihrer Gauklertruppe zuriickkehren,
um ihre Abenteuer (ausgeschmiickt, versteht sich) einem neuen
Publikum zu prisentieren.

Heldentypen
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Niedertracht, Rachsucht, sind dem
Schatlatan eher fremd, auch wenn es bisweilen so scheint, dal3 seine
Loyalitdt eher ihm selbst als den Gefihrten gilt und auch Zuverlissigkeit
und Piinktlichkeit nicht gerade zu seinen starken Seiten zihlen. Er
schitzt es, im Mittelpunkt zu stehen, vom Publikum geliebt zu
werden, seine Kiinste den staunenden Augen darzubieten, gutes Silber
dafiir einzunehmen und den Abend dann in einer gemitlichen Schinke
zu verbringen, und dies gelingt sicherlich nicht, wenn man als
Miesepeter, Knétterich oder gar Schlimmeres stadtbekannt ist und
seine Freunde stindig versetzt.

Heimticke und Egoismus

Zitate

»Selemsalabim  Surprisibus! Werte Dame, darf ich Euch jenen
Karfunkel {berreichen, den Thr sicherlich in den Falten FEures
Gewandes vergessen habtr«

»Damnundherrrn, allerrhchstgeschitztes Publikum. Hoért und seht,
wie ich, Grigorius di Pomeranza, die unschitzbare Gnade hatte, von
Marcalius, Ururenkel des iiberaus geschitzten Rohal des Weisen, die
geheime Kunst zu erlernen, allerlei Fabelgetier vermittels michtiger
Formeln aus der leeren Luft herbeizurufen. Damnundherrrn...«

Hocus Pocus Daimonicus! Dreigehdrnter Hexenkater! Krotengalle,
Spinnenbein, gegen jedes Zipperlein.«
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Kleidung und Waffen:

Gaukler und marktschreierische Quacksalber sind ja bereits bunte
Gestalten, doch werden sie vom Jahrmarktszauberer noch um Lingen
ibertroffen: Schreiend bunte Hosen, Wimser, Roben und Umbhinge,
Ketten aus Knochen "von einer goblinschen Schamanin aus Ysilia",
Zihnen, arkanen Symbolen und falschen Steinen, Korkenzicherstibe
mit eingesetzten Bergkristallen "aus dem Nachla3 des Galotta",

knallrote oder weile Schminke, Tiaren "im Stil der Echsenkonige von
H'Rabaal" und detgleichen mehr sollen die Zuschauer in Scharen
herbeilocken (und, so heif3t es, selbst bei Thorwalern noch
Begeisterungsstiirme auslésen). Zum Auftritt selbst bevorzugen einige
wallende Roben von tiefschwarzer Farbe, die der Vorfithrung die richtige
"arkane Note" geben. Zu dieser Kleidung gehtren meist noch wild
gezwirbelte oder witr herabhingende Vollbirte bei den minnlichen
Illusionisten, wihrend die Jahrmarktszauberinnen oft gewagte

Frisuren zur Schau stellen. Alles in allem eine nicht ganz billige
Angelegenheit...

Auf der Reise trigt man bisweilen derberes Tuch oder einen
ledernen Umbhang gegen Wind und Wetter, doch da die nichste
Vorstellung meist nicht weit ist, bemithen sich die Illusionisten, auch
auf dem Kutschbock noch méglichst viel Aufsehen durch Kleidung und
Gebirden zu erregen.

Riistungen sind dem Jahrmarktszauberer fremd. FEin Wattierter
Waffenrock oder eine derbe Ledetjacke sind das AuBerste, was gegen
Hieb und Stich getragen wird - schlief3lich 146t sich fast jede Rduberbande
durch ein geschickt erdachtes Trugbild in die Flucht schlagen, und auch
Tiuschung und Tarnung kénnen oft verhindern, dafl es tberhaupt
zum Kampf kommt. Wie alle anderen Zauberkundigen auch meiden
Scharlatane Ristungen aus Eisen, da
magischen Kunst behindern.

Der "Zauberstab" der Ilusionisten i3t sich meist vortrefflich auf ein
stures Haupt schwingen (Werte wie Keule, jedoch nur 60 Unzen
Gewicht und erheblich teurer), und nicht wenige Jahrmarktszauberer
beherrschen auch den spektakuliren Umgang mit der Peitsche oder den
Tanz mit dem Florett. Zwar verbietet ihnen niemand, sich auch
schwerere Waffen zuzulegen, jedoch lehnen die meisten den Umgang
mit "Hackebeilen", "Fleischklopfern" oder "Schnetzeleisen" ab, ganz
abgesechen davon, daf3 sie den Umgang mit Schwert oder Pike nie
erlernt haben.

sie die Austibung ihrer

Besonderheiten:

Scharlatane sind nicht in der Lage, Stibe zu verzaubern (auch wenn sie
groflen Wert auf ihre kunstvoll verzierten Stecken legen), doch finden
sich einige unter ihnen, die magische Kristallkugeln ihr eigen nennen,
die mit den entsprechenden Formeln belegt werden kénnen. Andere
Magierrituale sind ihnen ebenfalls fremd, jedoch sind sie aufgrund ihrer
Zauberkraft in der Lage, Bannkreise, Zauberschriften und
Edelsteinmagie anzuwenden, wobei sie sich jedoch auf den
phantasmagorischen Aspekt beschrinken. Jahrmarktszauberer werden
wie alle anderen Zauberkundigen auch durch Eisen in ihrer Zauberei
behindert. Als Meister in der T4uschung der Sinne sind ihnen auch den
Geist beeinflussende Zauber nicht fremd. Daher erhalten sie einen Bo-
nus von 2 Punkten auf ihre Magieresistenz.

Ausgestaltung der Tdente:
Je nachdem, ob sie sich mehr auf die Wahrsagerei, die Erschaffung von
Trugbildern, den Historisch-Naturkundlichen Vortrag oder

die "magische" Heilung konzentriert haben, koénnen die Talent-
startwerte der Jahrmarktszauberer in diesen Bereichen ein wenig
differieren. Zudem unterscheiden sich ihre Fertigkeiten natiirlich von
Region zu Region (Mit Mantel, Schwert und Zauberstab, Scite 61),
wobei weder Nivesen noch Mohas Jahrmarktszauberer hervorbringen
und sie auch im Bornland eher dinn gesit sind.

Stufenangtieg:

Jahrmarktszauberer koénnen bei Erreichen einer neuen Stufe mit
1W6+ 1 wirfeln und das Resultat auf LE und AE verteilen, wobei sie
jedoch beide Werte um mindestens 1 Punkt steigern mussen. Zur
Steigerung 25 Versuche, fiur ihre
Zauberfertigkeiten 20. Sie sind nicht in der Lage, Steigerungsversuche

ihrer Talente erhalten sie

zwischen beiden Gebieten auszutauschen.

Der Scharlatan bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Klugheit: 12+

Charisma: 13+
Fingerfertigkeit: 12+
Neugier: 6+

Aberglaube: hochstens 4

Herkunft, Stand der Eltern (W20):
1-2 unbekannt Eltern entflohene Sklaven oder Leibeigene;
Findelkind, Waise

3 - 7 arm Eltern wenig erfolgreiche Gaukler, Streuner oder Soldner,
bisweilen auch Schelme; als Kind ausgerissen
oder von armen Dorflern in die Obhut des
Fahrenden Volkes gegeben

8 - 18 mittelst. Eltern angesehene Gaukler, Schausteller oder ebenfalls
Jahrmarktszauberer;  als  Eleve  wegen
mangelnder Fahigkeiten von der Akademie
verwiesen oder freiwillig abgehauen

19 - 20 reich Eltern Hofartisten, Magier oder Kaufleute (in letzterem Fall
meist von zu Hause ausgebiixt)

Haarfarbe:
Hier haben Sie freie Auswahl, da die meisten Jahrmarktszauberer ihre
Haare ohnehin wild farben.

KérpergrdBRe: 1,65 + W20 + W6 (167-191 Halbfinger/cm) Gewicht:
GroRe - 110 Stein

Lebensenergie: 25
Astralenergie: 25

Zauber-Grundkenntnisse: APPLICATUS..., AUREOLUS..., AURIS NASUS...,
DUPLICATUS.., HARMLOSE GESTALT, LUCIFERI..., MENETEKEL...,
OHNE KAMM... REFLECTIMAGO.., CHARISMA PERSONLICHKEIT (
selbst).... VOCOLIMBO..., VOGELZWITSCHERN..., WEIHRAUCH...

Heldentypen



Magiedilettanten

tergrund
w bereits beim Scharlatan erwihnt, ist es fiir die Formung der
afltanen Krifte wichtig, daf3 sie friih entdeckt und gelenkt werden,

t elcher Ausrichtung die Lehrer angehéren - ja selbst Elfen

nixn Schwierigkeiten, ohne den Beistand der Alteren ihre Fihigireen
oll auszubilden.
ndererseits wird es - wie man sich denken kann - niemals ganz @
ingen, all die magiebegabten Kinder aufzuspiiren und in die Maut
ines Lehrmeisters zu geben. So geschieht es hiufig genug, ir6 das
agische Talent eines Kindes nie entdeckt wird und im L feder Jahre
chlieBlich versiegt. (Schitzungsweise gibt es in Umz Aventurien etwa
alb so viele unentdeckte Magiebegabte, wie cs ausgebildete
auberkundige aller Richtungen gibt.) Sm und wieder geschieht es
doch, daf3 ein einschneidendes IFzebnis,cin Schock oder eine grofie
efahr in einem Menschen
aegeahnte Krifte" freisetzen - die Magie bricht sich Bahn, und
nal zum Vorschein gekommen, ldBt sich die Kraft nicht mehr
c2gieugnen. Die Menschen, aufdenen dieser Segen (oder Fluch r ) &rL
ennen wir Magiedilettanten.
ade dieser Unglicklichen versuchen jahrelang, ihre Gabe zu
ziteckten, mit der Wirkung, daf3 sie irgendwann um so michtiger mbd
erstorerischer zum Vorschein tritt. Sagen und Legenden

Heldentypen

berichten von jenen, die Hesindes Gaben ablehnten und frither oder
spiter den Verlockungen des Namenlosen, der Erzdimonen oder der
Borbaradianer anheimfielen. Solche tragischen Gestalten eignen sich
hervorragend als Meisterpersonen. Es gibt aber auch Menschen, die
versuchen, aus ihrer Situation das Beste zu machen und ihre Krifte zu
verstehen, zu lenken und nutzbringend einzusetzen-und sei es nur,
um nicht dem Wahnsinn anheimzufallen. Sich nicht dem Schicksal
zu ergeben, sondern es in die eigenen Héinde zu nehmen - das ist der
Stoff, aus dem aventurische He/den gemacht sind. Anmerkung: Wir
wissen, dafl mit der folgenden Regelung in Zukunft sehr viele
magisch begabte Helden tiber Dere wandeln werden und haben lange
iiberlegt, ob wir Ihnen einen entsprechenden Heldentyp prisentieren
sollen. Wir denken aber, daf3 wir die Rolle des Magiedilettanten (oder -
amateurs) so ausgewogen gestaltet haben, daf} sich kein Meister
dariiber graue Haare wachsen lassen muf}. Zudem hat der Fluf3
astraler Kraft auf Dere in letzter Zeit stark zugenommen, und vielerorts
hért man von seltsamen Erscheinungen. So mag es gut sein, daf Thre
Heldengruppe in den nichsten aventurischen Jahren froh um jedes
Kérnchen magischen Beistandes sein wird, dessen sie habhaft werden
kann...

Die Rolle des Magiedilettanten

Wenn Thr Held noch nichts von seinen Kriften wei3 (siche unten),
spielen sie ihn einfach so, wie bei dem jeweiligen Heldentyp
angegeben. Ein paar distere Ahnungen, gelegentlich auftretende
Schwermut, das vage Gefiihl, etwas Besonderes zu sein, stinden
einem seiner selbst unbewufiten Magiedilettanten jedoch gut zu
Gesicht.

Sobald aber die Kraft sich Bahn gebrochen hat, stellt sich die Frage, ob Thr
Held tber seine neuen Fihigkeiten in einen Freudentaumel ausbricht
und bei jeder passenden und unpassenden Gelegenheit wie ein Kind
mit einem neuen Spielzeug mit der Zauberei herumprobiert, oder ob ihn
dergrole Katzenjammer packt, daf3 es nun zu spit ist, die Krifte so zu
formen, daf3 aus ihm ein michtiger Magus oder Druide wird. Kaum einer
ist unter ihnen, der nicht von einer Stimmung in die andere fillt, und
viele treibt es ruhelos in die Welt hinaus, da fur sie kein Platz in ihrem
Dorf, ihrer Zunft, gar ihrer Familie mehr ist.

Viele finden sich erst nach langen Jahren mit ihrem Schicksal als
Wanderer zwischen den Welten", als "halb Mensch, halb Zauberer"
ab. Wenn dies jedoch geschicht, dann werden aus ihnen die
Meisterdiebe, Zauberbarden, Wunderschmiede oder genialen Al-
chimisten, von denen die Legende zu berichten weif3. Aber nicht nur
diese gehoéren zu den Magiedilettanten, sondern auch Grofmiitter,
denen man das Zweite Gesicht nachsagt, oder Kinder, die angeblich
Elfenaugen haben, ja, im Reich der Ersten Sonne findet man sie
zuweilen als Teppichkniipfer.

"

Kleidung und Waffen:
Kleidung und Waffen des Magiedilettanten richten sich nach seinem
ecigentlichen Heldentyp. Sobald er seine Kraft erkannt hat,
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Legen Sie zuerst fest, welchen Heldentyp Ihr Magieamateur eigentlich verkorpert: Nur ein Barde, Gaukler, Jager, Medicus, Norbarde, Novadi, Seefahrer, Streuner,
Thorwaleroder Skalde kdnnen diesen Weg einschlagen. Bei allen anderen Heldentypen wurde die Kraft entweder friihzeitig entdeckt und ausgebildet (die in diesem
Heftvorgestellten Helden), oder durch den Umgang mit zu viel Eisen fiir immer ruiniert (Amazone, Krieger, Séldner). Der urspriingliche Heldentyp (eventuell modifiziert
nach Herkunft) bestimmt auch das Aussehen des Helden (Haarfarbe, GroRe etc.) Zusétzlich zu den Startbedingungen des jeweiligen Hpldentyps mul der
Magiedilettant noch KL: 10, IN: 13 und AG: 6oderjeweils mehr aufweisen. Er darf nicht adlig oder wohlhabend sein (in diesem Falle wére das magische Talent mit
Sicherheit entdeckt worden, da viele Eltern zu recht stolz auf einen "Magier in der Familie" sind).

Magiedilettanten besitzen zu Spielbeginn eine Lebensenergie von 30 Punkten und eine Astralenergie von 1W6+3 Punkten.

Eine weitere wichtige Frage ist, ob sich der Held iiberhaupt seiner magischen Kréfte bewuft ist. Dazu wiirfeln sie mit dem W20: Bei einem Resultat von 16-20 wei} der
Magiedilettant {iberhaupt nichts von seiner Gabe, sondern hat bestenfalls eine vage Ahnung, dal® er verflucht odergesegnet ist. Oftmals bedarf es eines besonderen,
einschneidenden Ereignisses, damit sich sein Geist fiir die Kraft éffnet (die Entdeckung der Zauberfahigkeit stellt ein Erlebnis dar, das wunderbare Mdglichkeiten zum
Rollenspiel bietet). Egal, ob der Magieamateur sich seiner Krafte bewult ist oder nicht, wiirfeln Sie jetzt bereits aus, (iber welche Fahigkeiten er verfligt (oder verfiigen
wird):

W20 Resultat
1 Held verfiigt (iber drei Zauber aus der folgenden Liste und kann seine AE fiir einen Schutzgeist und das Magische Meisterhandwerk einsetzen.
2-6 Wie oben, jedoch stehen dem Helden nur 2 Zauber zur Verfiigung
7-15 Wie oben, jedoch nur 1 Zauber
16-19 Held kann nur die Krafte des Schutzgeistes und des Magischen Meisterhandwerks einsetzen
20 Held verfligt entweder (iber einen Schutzgeist oder (iber das Magische Meisterhandwerk

Die mdglichen Zauberspriiche Ihres Helden kdnnen Sie anhand folgender Liste entweder per Zufall bestimmen (es sind 20 Zauber) oder in Ubereinkunft mit
dem Meister festlegen. Wir empfehlen letztgenannte Methode, da Sie damit auch die Zauberformeln passend zu lhrem Helden wéhlen kénnen. Da sich Magie und "
wirkliches Leben" in diesem Fall gegenseitig oft beeinflussen, wird ein Held, dem man "heilende Hande" nachsagt (der also unbewuft Uber den
BALSAMSALABUNDE verfiigt), wahrscheinlich die Laufbahn des Medicus einschlagen, wahrend ein ETERNIA MEMORABILIS besser zum Skalden, ein
SCHARFES AUG zum Jager und ein AXXELERATUS zum Streuner passen. Die fiir den Magiedilettanten méglichen Zauber sind:

BOSER BLICK, SANFTMUT, AXXELERATUS..., KLICKERADOMMS, SPURLOS TRITTLOS..., MOTORICUS..., BALSAMSALABUNDE, TIERE BESPRECHEN,
ADLERAUG..., ETERNIA MEMORABILIS, EXPOSAMI CREATUR, MISHKHARAS MACHT ERSPUREN, SENSIBAR..., AURIS NASUS... (jedoch nur Beeinflussung
eines Sinnes), HARMLOSE GESTALT, BLITZ DICH FIND, KALTWIE STEIN..., SCHARFES AUGE..., TREUE KLINGE..., DAS SINNEN FREMDER WESEN

Die genannten Formeln werden regeltechnisch so behandelt wie in der Spruchbeschreibung angegeben. Magieamateure miissen jedoch weder Zaubergesten noch
gesprochene Formeln verwenden. Sie miissen aber sehr wohl die angegebene Probe wiirfeln. Dies heifdt nicht mehr und nicht weniger, als daf sie zwar die Effekte des
Spruchs imitieren, aber mit der dahinterstehenden Theorie und/oder Weltsicht nichts anfangen kdnnen.

mag es gut sein, daf} er fortan eiserne Riistungen und Rustungsteile
meidet, obwohl er sich an deren Gebrauch bereits gew6hnt hat. Da
die wenigsten Magiedilettanten ihre Kraft bewuflt einsetzen, gibt es
fir sie auch keinen Grund, sich besonders herauszuputzen, um ihre
besonderen Fahigkeiten anzupreisen. Vielmehr ist es haufig so, daf
sie alles vermeiden, um als Zauberkundige aufzufallen - zu leicht
wird man bei der aberglaubischen Dorfbevélkerung zum Aufenseiter,
ja zum Monster, geschnitten, verachtet und doch insgeheim von

vielen beneidet.

Besonderbeiten:

Wegen ihrer naturlichen, wenn auch unausgebildeten magischen
Begabung erhalten Magiedilettanten einen Bonuspunkt auf die
Magieresistenz, und zwar zuséatzlich zu eventuellen
Zuschlagen oder Abzligen, die der jeweilige Heldentyp mit sich
bringt. Auch Magiedilettanten unterliegen in vollem Umfangden
Hindernissen, die der Zauberei durch zuviel Eisen entstehen (siehe
Weder
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Band noch Fessel in den Mysteria Arkana). Aus diesem Grund mag
es sein, daR ein Mensch seine magischen Fahigkeiten Uberhaupt
nicht wahrnimmt.

Magiedilettanten regenerieren pro Nacht 1 ASP. Verlauft die Nacht
besonders unruhig oder ist der Held durch Wunden, Gift oder oder
Krankheit sehr geschwacht (LE auf weniger als dem halben
Grundwert), so erhalt er Uberhaupt keine verbrauchte Astralenergie
zuruck.

Die beiden folgenden, besonderen Arten der Zauberei stehen
ausschlieflich den Magiedilettanten zur Verfigung, oftmals sind sie
sogar die einzigen magischen Fahigkeiten, auf die ein nur

schwach magiebegabter Held zurtickgreifen kann.

Schutzgeist
\Vielerorts wird behauptet, daf® jemand, der die Gabe besitzt, einen
besonderen Schutzgeist habe. Zwar haben die Mephaliten nichts

[dergleichen festgestellt, jedoch kommt es nicht selten vor, daf$ ein




malsterbliche sicher zu Tode gekoRaa®rNyYared. er Wirklichkeit kann der
Magiedilettant seine Kraft ineiner lebensnen hlichen Situation einsetzen,
um eine Talent- oder Eigena: hattsprobe zu beeinflussen: Unter Einsatz
aler noch vorhandeam Astralenergie kann er einen Patzer abwenden,
eine beliebige mi&lungene Probewiederhden oder alle Astral punkte daf tir
einsetanmenen Proberwurf (also einen W20-Wurf, egdl, ob diesnun Tell
aper Talentprobe oder eine Eigenschaftsprobeist) um die Anzahl der
eingesetzten ASP zu vermindern.

Ob eine Situation fir den Magiedilettant so bedrohlich erscheint {oder
in der Tat igt), da er seine einzigatigen Kréfte einsetzt, liegt mm
Entscheidungsbereich des Meisters. Die Umstdnde mussen nicht
unbedingt fir den Zaubernden geféhrlich sein, auch die Errettung eines
Freundes oder Geliebten aus hdchster Not wirde M diesen Bereich
falen.

Gelegentlich wird dieser Ausbruch von Adraenergie vom Erscheimm
Minderer Geidter begleitet (die ja die ungebundene Kraft im Wechsel der
Elemente darstellen): Wéhrend der Held von einer Briicke stiirzt und sich
zehn Schritt tiefer nur den Kndchel veraucht, mag er von einem
Himmern der Luft umgeben sein; in der -Néhe eines gegen das Ertrinken
kédmpfenden Magiedilettanten zeigen die Gischtkronen plétzlich
Gesichter und dergleichen mehr.

Keén Wunder aso, dal3 sich beim einfachen Volk der Mythos vom
Schutzgeist festgesetzt hat, der bestimmten Personen (vorzugsweise
solchen, die ein hesindegefélliges Verhalten an den Tag legen) zur
Seite steht.

Magisches Meisterhandwerk

Eine weitere Besonderheit aller Magiedilettantenist die, eng mit dem
Schutzgeistphdnomen verbundene, sogenannte Handwerksmagie. Wenn
ein Handwerksstlick oder Kunstwerk auferordentlich gut gelungen ist,
spricht man davon, dal3 das entsprechende Stiick “einen besonderen
Zauber besitzt" - und im Fall eines schwach magiebegabten Handwerkers
ist diesin der Tat der Fall: Ein Magiedilettant kann in einer besonders
fordernden Situation seine Agtraenergie - halb bewul¥, halb unbewuf -
einsetzen, um sich mit den aufgewendeten Punkten die Probe auf ein
stalent entsprechend zu erleichtern.

Diese Fahigkeit kann er einsetzen, nachdem er die eigentliche Probe
gewlrfelt hat, um entweder einen Miferfolg in ein Gelingen zu verwandeln
oder um Meisterwerke ungeahnter Schonheit und Eleganz zu schaffen.
Damit er mit seiner Kraft die Talentprobe verbessern kann, muf3 ihm eine
einfache IN-Probe gelingen.

Was im enzelnen Fdl ein Handwerkstalent ist, héngt vom jeweiligen
Heldentyp ab: Fur einen Jéger stellt das Fahrtensuchen ebenso ein
Handwerk dar wie fur den Gaukler die Akrobatik. Fur gewdhnlich sind es
jene Fertigkeiten, in denen der Held besonders getibt ist und die fur seinen
L ebensunterhalt sorgen. Sie missen einem Skalden aso keine magisch
erleichterte Probe auf Taschendiebstahl oder Faltenstellen erlauben.
Keinesfalls as Handwerk angesehen werden konnen jedoch die
Kampftechniken, die Gesel | schaftlichen Taente, die Wissengdente und die
| ntuitiven Begabungen.

Ebenfallsin diesen Bereich féllt die Herstellung von Trénken und

Elixieren, dieja Uber Alchimie- oder Pflanzenkunde-Proben geregelt ist.

Zwar kann ein Magiedilettant die Alchimieprobe nicht magisch

verbessern, jedoch darf er wie ein Magier Agtraenergiein das Elixier

fliefen lassen und so seine Wirkung verbessern. Wohl von gleicher Art

ist die Tulamidische Teppichkungt, die Sieim gleichnamigen Kapitel in

den Mysteria Arkana finden, die jedoch den Spielerhelden nicht

zugéanglichist.

Ausgestaltung der Talente:

Wie bereits weiter oben beschrieben, bedingen sich die unentdeckte Kraft
und die Laufbahn des Helden gegenseitig, so dal3 Sie im Lauf des Spiels
Wert darauf legen sollten, die jeweils typischen Talente
herauszuarbeiten. Vor Spielbeginn haben Sie dazu kaum eine
Madglichkeit, da die meisten Magiedilettanten von innerer Unrast
getrieben sind und fir keine Ausbildung die rechte Begeisterung
aufbringen konnen: Weder fir Talent-, noch fir eventuelle
Zauberfertigkeitssteigerungen stehen ihnen vor  Spielbeginn
Freiwurfe zur Verflgung.

Stufenanstieg:

Magiedilettanten wirfeln wie nicht magiebegabte Wesen mit 1W6, um zu
ermitteln, wie viele Lebenspunkte sie pro Stufe hinzugewinnen.
Sie kénnen maximal 2 davon in Astralpunkte umwandeln, jedoch muf3
die LE pro Stufe um mindestens 1 Punkt steigen. Zur Steigerung ihrer
Talente stehen den Magiedilettanten 30 Versuche zur Verfligung.

Sie behandeln ihre Zauberfertigkeiten wie zusétzliche Talente, miissen
dabei jedoch folgende Bedingungen beachten: Fir jeden Versuch, eine
der Zauberfertigkeiten zu steigern, missen 2 Versuche zur
Talentsteigerung geopfert werden; die Zauberfertigkeiten kénnen nur um
1 Punkt pro Stufe gesteigert werden, wofir maxima 3 Versuche
aufgewandt werden dirfen. Im Laufe ihrer Karriere konnen
Magiedilettanten maximal 3 Zauber aus der oben aufgefiihrten Liste
erlernen.

Heldentypen
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Der Schamane

-Auch zur Mittagszeit blieb das Wasser gefroren. Jetzt aber ist es
Nacht, tiefste Nacht im Firun. Die bleiche Mada hat den hochsten Punkt
ihrer Bahn bereits tiberschritten. Ihr Licht wirft lange Schatten auf die
endlosen Schneefelder.

Auf einem kahlen Felsen sitzt eine Gestalt, nackt, den Kopf in den
Nacken geworfen, die langen Haare von Eiskristallen bedeckt. So sitzt
Raaita, seit das Zeichen der Schande
geklommen ist.

Und dann beginnt sie zu heulen. Kein menschlicher Schrei, kein
gewdhnliches Wolfsgeheul bricht sich aus ihrer Kehle Bahn, sondern
die Sprache der Groflen Geister, das zornige Gebriill Gorfangs und die
Trauer Liskas, der Ruf.

Langsam fallen im Norden weitere Stimmen in den Chor ein - zuerst
vereinzelt, dann Dutzende, Hunderte. Es istTamuukan, die Nacht der
Wolfe...

-Das Gesicht des alten Mannes sieht aus wie einer der Schrumpfképfe,
die an seinem Girtel hingen, jedoch tragen Schrumpfképfe keine
Sorgenfalten zur Schau. Bedichtig wiegt der dreiundneunzigjihrige
Wapiya das federgekrénte Haupt und atmet die beiBenden Dampfe ein,
die aus seinem Feuerfal3 aufsteigen. Der Rhythmus, den er auf der

uber den Horizont

Trommel schligt, ist nur fiir die Geister bestimmt.

Der Kérper auf seinen Knien zeigt keine Regung, denn MagattaPe ist
seit drei Sonnenldufen tot. Vorgestern hat Haya-Makaw das Herz des
alten Hiuptlings gegessen, gestern hat Wapiya den Nipakau
entlassen und heute wird er den Tapam geleiten, ja vielleicht wird
er gar von ihm oder der jungen Uniwa, seiner Zichtochter, Besitz
ergreifen und mit ihnen das Wissen der Ahnen und Urahnen teilen, bis
hin zu der Zeit, als Kamaluq den fiirchterlichen Burdaq seiner Seele
beraubte...

Hintergrund

Wie auch immer man das Verhiltnis von "akademischer" zu
intuitiver" Magie betrachtet, Tatsache bleibt, daf die geschulte
Zauberkunst eine Leistung der gro3en aventurischen Zivilisationen ist.

Nun gibt es aber nicht nur von den Tulamiden abstammende
Aventurier oder gilildenlindische Einwanderer, sondern auch die alten
Volker der Nivesen und Mohas (wie wir die Bewohner der stidlichen
Regenwilder der Einfachheit halber einmal nennen wollen), und auch
unter ihnen leben Frauen und Minner, die der Zauberei michtig sind.
Beiden Volkern ist gemeinsam, daB3 bei ihnen Zauberei, Religion und
Ahnenverehrung eine untrennbare Einheit bilden, und so sind diese "
Stammeszauberer”" meist gleichzeitig auch die Priester der Sippe, des
Geisterseherin,
all dies sind die verschiedenen
Bezeichnungen fiir die Schamanen. Wegen ihrer iiberaus wichtigen
tiglichen Leben des Stammes sind Schamanen
ungeachtet eventueller negativer Charakterziige hoch angesehen, und

Dortfes oder Stammesverbandes. Medizinmann,

Wolfsmann oder Weissagerin,
Stellungen im
die Eltern geben ihre Kindergerne in die Obhut der Stammeszauberer,

wenn dieser vermeint, die Kraft in ihnen zu spiiren. Meist sind es
die Geister, die dem
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Schamanen den Weg zu einem neuen Talent und Schiiler weisen, und
die Wege der Geister sind iiber jeden Zweifel erhaben. So spricht der
Nivese mit den michtigen Wolfsgeistern, den fruchtbringenden
Gabetaj und den schiitzenden Pirtinaj, der Waldmensch hingegen

mit den Nipakau. Die Unterweisung in den Sitten und Gebriduchen des
Stammes, in Kriuter- und Tierkunde, in den Namen der Geister und
ihrer korrekten Anrede und Anrufung, ist langwierig und entbehrungs-
reich, denn nur der Schamane kann einen freien und doch vor den
Geistern demiitigen Willen entwickeln, der die Entbehrungen des
Kérpers erlebt und die Schwiche des Fleisches tiberwunden hat.
Bisweilen ist sogar das eigentliche Ritual der Schamanenweihe so
lebensgefihtlich, da der zukiinftige Zauberer es nur mit Hilfe der
Geister Uberleben kann - und wer nicht Gberlebt, wire auch kein
fahiger Schamane geworden...

So gehen oftmals viele Jahre ins Land, bis der Schamane sich
entschlieBt, sich ganz seinen Pflichten zu widmen, oftmals erst dann,
wenn sein Lehrer selbst zu den Geistern gegangen ist. So kommt es
auch, daBl man selten einen Schamanen antrifft, der weniger als
dreiBig Sommer erlebt hat, es dagegen keine Besonderheit darstellt,
wenn der Stammeszauberer bereits seit neunzig Jahren auf Dere weilt.

Heldentypen
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Die Pflichten des Schamanen, die tiglichen Rituale, seine besonderen

Kennzeichen, all dies unterscheidet sich von Voé olk. Mehr z
Glauben und der Weltsicht der Mohas und Niv Sl 1

neiSn Di
Gotter des Schwarzen Auges in den entsprechenden Kapif¥n:

Bei den Mohas sind es tibrigens eher die Manner, die die Aufgaben des
Stammeszauberers versehen, wihrend es bei den Nivesen mehr
Schamaninnen gibt - jedoch stellt in beiden Kulturen das Geschlecht
kein Hindernis auf dem Pfad der Geister dar. Es soll nicht unerwihnt
bleiben, daf3 es bisweilen auch Schamanen gibt, die nicht die geringste
Spur einer magischen Begabung zeigen, dafiir aber Meister der
weltlichen Scharlatanerie sind, ja sogar

Der Schamane bei Spielbeginn
Voraussetzungen: Klugheit:
12+ Intuition: 13+ Charisma:
13+ Totenangst: hochstens
4

Herkuntft, Stand der Eltern (W20):
1-2 unfrei bei Mohas: Gefangene anderer Stamme,
Ausgestoflene; bei Nivesen: wie 3 - 12 3-12 arm
einfache Stammesangehdrige, meist Zieh-
elternschaft durch Schamanen 13 -

18 mittelst. Schamanen
19-20 reich Hauptlinge, Stammesvorstande
Haarfarbe:

je nach Volkszugehdrigkeit wie Moha oder wie Nivese

KérpergroBe: je nach Volkszugehdrigkeit wie Moha oder wie Nivese
Gewicht: GroRe - 110 Stein/kg

Lebensenergie: 30

Astralenergie: 15

Zauber-Grundkenntnisse:

Alle Schamanen - und nur sie! - verfiigen (ber die aktive Kenntnis der
allgemeinen  Schamanenrituale und der fiir ihr Volk typischen
Zauberhandlungen.

Anmerkung zu den Zauberfertigkeiten:

Es gibt einige unter den Schamanen, die von Natur aus mit stérkeren
magischen Fahigkeiten gesegnet sind. Bei diesen stellt sich schnell heraus,
dall sie Uber weitere Fertigkeiten verfiigen, die den anderen
Stammeszauberern unzuganglich sind:

Wenn Sie bei der Charaktererschaffung mit einem W20 eine 1 oder 2
wiirfeln, verfiigt auch Ihr Schamane Uber diese Fahigkeiten - behandeln Sie
ihn regeltechnisch wie einen Druiden, der neben der druidischen
Spruchmagie noch die  Schamanenrituale und die druidischen
Herrschaftsrituale anwenden kann. Dolchzauberei ist ihm jedoch nicht
zuganglich.

Heldentypen

andere Stammeszaubereran derNase herumfithren koénnen. (Kein

stellen, kommt sie doch schlieBlich von den Geistern und Gottern
Ibst-Weheaber; wemnm sie dochemarmtwerden  sollten. Dann bleibt
ihnen meist nur die Flucht, wenn sie nicht aufeine der Verséhnung der
Geister dienende Art und Weise ihr Leben beenden wollen.
Neben den Nivesen und den Mohas sollen noch die "Wilden
Menschen" der Trollzacken und der Gjalsker Oden Schamanen
hervorbringen - Genaueres dariiber wissen wir jedoch nicht. Es ist jedoch
allgemein bekannt, dal die nichtmenschlichen Vélker der Orks und

Gclémane kime je auf die Idee, die Berufung eines "Kollegen" in Frage
Se

Goblins Stammesschamanen aufweisen, die meist auch Priester ihrer
Gottheiten sind. Sie kénnen zwar nicht als Spielerheld gefiihrt werden,
ihre besonderen Rituale finden Sie jedoch im Kapitel Die Mysterien der
Schamanen beschrieben.

Die Rolle des Schamanen

Wenn Sie einen Schamanen verkérpern wollen, bedenken Sie stets, daf3
diese Helden sehr fest in ihre Stammesstruktur eingebunden sind und
daher einen wirklich triftigen Grund bendtigen, um auf Wanderschaft
auszuziehen. Wiirden sie es aus reiner Neugier tun, wire nicht nur ihre
Position als "Medizinmann" gefihrdet, sondern vielleicht gar das
Ubetleben ihrer Sippe. Die Suche nach seltenen Ingredienzen fiir ein
michtiges Heilmittel, die Weisung eines Geistes oder die Suche nach
einem verlorenen Schutzgeist odergestohlenem Ritualgegenstand
koénnen einen Stammeszauberer allerdings sehr wohl in die Fremde
treiben. Die Erfahrungen, die sie dort machen kénnen, werden von vielen
hoch geschitzt, und doch zieht es sie fast alle zurtick in die heimischen
Zelte oder Hutten.

Gelegentlich mag es sogar vorkommen, da3 ein Schamane von seinem
Stamm ausgestoB3en wird, sei es, weil es ihm nicht gelang, den Hauptling
von seiner Besessenheit zu heilen und jener an den Folgen des
Exorzismus starb, sei es, weil die Jagd so wenig erfolgreich war, dal dem
Stamm der Hungertod droht, oder aus anderen Griinden, die man den
Geistern und den Elementen, oder besser, dem schlechten Kontakt zu
ihnen, zuschreibt. Solche Schamanen sind entweder unterwegs, um mit
sich und den Geistern ins Reine zu kommen, oder weil sie auf Rache
sinnen. Zu diesen Zwecken nehmen sie oft gefihrlichste Miihen und
Anstrengungen auf sich - die man nur im Rahmen einer
Heldengruppe tberleben kann. Meist von recht finsterer Gesinnung
stellen diese ausgestoBenen "Geisterseherinnen" und "
Medizinminner" eine besondere rollenspielerische Herausforderung
dar. Egal ob Mitglied des Stammes oder AusgestoB3ener, ein Schamane
wird stets seinen Gottern und seinem Ahnenglauben treu bleiben, denn
ohne ihn wiirde seine Quelle der Magie versiegen. Die hieraus
resultierenden religidsen Dispute mit rechtgldubigen Novadis oder
bekehrungsfreudigen Anhidngern der Zwolfe kénnen ebenfalls sehr
reizvoll sein.

Einen Schamanen mussen Sie mit Leib und Seele und voller
Uberzeugung spielen. Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob Thnen diese
Rolle fiir lingere Zeit behagt, lassen Sie den Stammeszauberer lieber als
interessante Meisterfigur in seiner vertrauten Umgebung.
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Zitate

»Dein Tapam ist schwach, Brudersohn. Nur durch seine Stirkung kannst
du gesunden.«

»Der GroBvater deines Grof3vaters kam letzte Nacht zu mir und
sprach...«

»Die Geister sind allzeit bei mir. Eure Gotter aber sind fern.«

Kleidung und Waffen:

In der Heimat unterscheidet sich die tbliche Kleidung der Scha-
manen wenig von der ihres Herkunftsvolkes: Nivesen bevorzugen Pelze
und Leder, wihrend Mohas auller dem traditionellen Lendenschurz
meist wenig am Leib tragen.

Um ihre besondere Rolle herauszuheben, tragen Schamanen jedoch
gerne und hiufig auffilligen Schmuck: Knochenketten, Fe-
derarmbinder und -kronen, holzerne Masken, Rasseln und Gléckehen,
Tigerschwinze oder Alligatorzihne und dergleichen mehr. Auch
Schmucknarben oderTitowierungen (bei den Nivesen) oder Luloa-
Hautbilder (bei den Mohas) sind unter Stammeszauberern weit
verbreitet.

Vor allem bei der Durchfiihrung ihrer Rituale treten sie in "vollem

Ornat" auf - ein Anblick, neben dem meist auch der prichtigste
Hiuptlingsschmuck verblaB3t. Ein Schamane, der sich lingere Zeit in der
Fremde aufhilt, wird seine Kleidung natiirlich nach und nach den
ortlichen Gegebenheiten anpassen. Typisch fiir alle Schamanen ist die
grof3e Knochenkeule, die sie im -Rahmen ihrer rituellen Priifung
erhalten haben: ein kunstvoll geschnitzter Oberschenkelknochen von
cinem der michtigsten Tiere, die der Stamm kennt, sei es nun Mammut
oder Elefant, Bir oder Sibelzahntiger. Neben seiner Zauberwirkung
verfligt dieses "Schamanenszeptet” oft auch tber gehorige
Durchschlagskraft. Weitere Waffen sind fiir den Schamanen cher
untypisch, obwohl sie mit allen Arten ritueller Dolche recht gut

umgehen kénnen. Bei den Nivesen kommt meist noch die Wurfkeule
zum Karenfang hinzu, wihrend Mohaschamanen mit dem Blasrohr
erstaunlich gut zu treffen wissen.

Bei beiden Vélkern sind Ristungen wenigverbreitet, und so begniigen
sich auch die Stammeszauberer mit den vorhandenen Gegebenheiten:
gelegentlich eine dicke Lederjacke bei den Nivesen, keine Riistung
bei den Mohas. Beide Voélker verwenden jedoch Schilde (aus
lederbespannten Holzrahmen im Norden oder dicken Bastmatten in den
sidlichen Dschungeln), und auch die Schamanen bilden hier keine
Ausnahme.
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Besonderheiten:

Da Schamanen den Gebrauch von Riistungen nicht gewohnt sind,
erleiden sie eine stirkere Behinderung durch alle Formen von
Harnischen, Schilden oder Helmen: Der Behinderungswert (BE) eines
jeden Ristungsteils (von dicker Kleidungeinmal abgesehen), behindert
sic um 1 Punkt mehr als angegeben. Schamanen unterliegen den
gleichen Beschrinkungen ihrer Magie durch Eisen wie alle anderen
Zauberkundigen azch (siche das Kapitel WederBand noch Fessel in
den Mysteria Arkana). Ihre Kenntnis in den magischen Ritualen, ihr
Wissen um Besessenheiten und deren Heilung und ihr fester Glaube an

die Zauberkraft ihrer Gotter und Schutzgeister erbringt ihnen einen
Bonus von 3 Punkten auf ihre Magieresistenz, ungeachtet ihrer
Volkszugehorigkeit.

Schamanen kénnen nur die im Kapitel Die Mysterien derSchamanen
aufgefithrten allgemeinen Rituale und die speziellen Zauber-
handlungen ihres Volkes erlernen. Dafiir sind sie aber auch die
einzigen, die diese Kiinste austiben diirfen.

Sie verfiigen zudem dUber eine intuitive Kenntnis der Verbotenen
Pforten (siche das gleichnamige Kapitel in den Mysteria Arkana), die es
ihnen erméglicht, ihre Lebenskraft zum Zaubern zu verwenden.

Ausgestaltung der Talente:

Da die Schamanen zu Spielbeginn meist noch fest in ihre Stam-
messtrukturen, Briuche und Traditionen eingebunden sind, empfehlen
wir Thnen, die vorgegebenen Talente unveridndert zu tibernehmen.

Falls der Stamm des Schamanen hiufiger mit anderen Vélkern handelt
oder in der Nihe einer groBBeren Ansiedlung wohnt, mag Thr Held sich
etwas besser auf Fremdsprachen verstehen und vielleicht einige Sitten
der Fremden kennengelernt oder gar iibernommen haben.

Stufenanstieg:

Schamanen kénnen bei Erreichen einer neuen Stufe mit 1W6+1
wirfeln und das erreichte Resultat auf LE und AE verteilen, wobei sie
jedoch beide Werte um mindestens 1 Punkt steigern miissen. Zur
Steigerung ihrer Talente erhalten die Schamanen 25 Versuche, zur
Steigerung ihrer rituellen Fertigkeiten 15. Auf Wunsch kénnen sie
maximal 5 Steigerungsversuche beiden Gebieten
austauschen.

zwischen
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Die Hexe

-Flammen lodern grell vor dem schwarzen, sternlosen Himmel einer
schwiilen Sommernacht. In der Ferne, gen Praios, zucken grelle Blitze
durch das dunkle Gew6lk, untermalt von dumpfem, zornigem Grollen.
Ein warmer Wind rauscht durch die Baumkronen am Rand der Lichtung,
treibt abgerissene Zweige mit sich und feinen Staub aus fernen Landen.
Die Tinzerinnen am Feuer schen die Blitze nicht und héren keinen
Donner, sie spiren den Staub nicht, der in ihren Augen brennt.
Nackte, schweilnasse Korper gleien im Licht der Flammen, schmale
FiBe huschen iiber die festgestampfte Erde, streifen die Glut der
brennenden Scheite, wirbeln Wolken von roten Funken auf. Ein uraltes
Lied singen die tanzenden Frauen, atemlos, keuchend, aber niemals
verstummend, ein Lied von dunklen Michten und wilder Leidenschaft.
Ein wenig abseits vom Feuer, die Festkénigin auf einem Thron aus
geflochtenen Zweigen. Die machtvolle Hexe ist ganz in den Anblick
des getanzten Rausches versunken; auch sie hat weder Auge noch
Ohr fiir die Dinge ringsum. So nimmt ihn denn niemand wahr, den
riesigen Schatten mit dem Widderhaupt, der soeben aus dem Waldrand
hervorgetreten ist...

Hintergrund

Hexen sind Zauberkundige, die sich auf die unbewufite, instinktive.
sinnliche Seite der Magie - sie nennen sie die weibliche - spezialisiert
haben. Dementsprechend sind neun von zehn Hexen Frauen. (Die sehr
selten vorkommenden minnlichen Hexen werden "Hexer genannt,
nicht "Hexenmeister", denn das wiirde ja Implizieren, daB sie Macht
iber andere Hexen hitten.) Die gefiihlsbetonte Einstellung der
Hexen zur Zauberei ist der Grund, warum viele Gildenmagier
sogar fiirchten. Einige
einflufBreiche Magiergilden haben in der Vergangenheit wiederholt iible
Verleumdungskampagnen — und sogar  gnadenlose
Hetzjagden gegen die Hexen angezettelt. DaBl die Hexen als
Reaktion auf diese Verfolgungen ihr Wissen geheim weitergeben, wird
ihnen wiederum von vielen Magiern und Provinzherren angelastet und
als Beweis fiir die L: nlauterkeit der Hexenzauber gewertet.

Man darf allerdings nicht verschweigen, daf3 es in der Vergangenheit
auch machtbesessene oder verbitterte, bése Hexen gegeben hat, die
groBes Leid tiber ganze Landstriche brachten und so ihren Teil zur
Hexenfurcht beitrugen. Eine gewisse Rachsucht muf3 man vielen Hexen
zusprechen, auch sind sie, versucht von der Macht, die ihnen ihre Magie
iiber andere Menschen gibt, haufig nicht frei von Grausamkeit. Diese
dunklen Seiten des Hexenwesens ergeben sich wohl notwendigerweise
aus ihrem Charakter, der vor allem von einem Zug geprigt ist: der
Leidenschaftlichkeit. Was immer eine Hexe tut oder fuhlt, sie ist mit
ganzem Herzen dabei. Wenn sie durch die Liifte fliegt, sind alle ihre Sinne
beteiligt: Mit der Haut nimmt sie die streichelnde Berithrung des
Fahrtwindes auf, ihr Blick hingt gebannt an dem voriiberziechenden
Land und aus dem Sausen in ihren Ohren hort sie die ferne Musik der
ewigen Sphiren. (Es ist schade, daf3 dieses Flugerlebnis, das die

Hexenzauber ablehnen und manchmal

manchmal

Heldentypen

Hexe als Uberhéhung und Gétternihe etlebt, in vielen Spielrunden
nur als héchst prosaisches Luftaufklirungsunternehmen dargestellt
wird.) Die Liebe einer Hexe ist berauschend und verzehrend
zugleich, ihr Hal3 furchteinfléBend. Die Ausbildung einer Hexe
verlduft sehr persénlich: Eine erfahrene Hexe sucht sich gemeinhin
ihren einzigen Lehrling- hiufig die eigene Tochter - selbst aus und gibt
im Verlauf der folgenden Jahre ihr Wissen weiter. RegelmiBige
Hexentreffen, um die sich viele dunkle Gertichte ranken, sorgen fir
einen Austausch des Wissens mit anderen Hexen. Auf diesen Treffen,
im Volkmund 'Hexennacht' genannt, ergeben sich die Hexen dem
Rausch, der daraus entsteht, daB3 so viele der ihren beisammen sind,
ihre Krifte vereinen zu einem Gespinst knisternder astraler Macht, die
zuriickfliet in Leiber und Seelen der Hexen und sie mit einem Gefiihl
durchdringt, das kein anderes Wesen aufDere je erfahren wird. "Dunkle
Wonne", so wird es bisweilen von den Hexen benannt, aber es 1483t sich
nicht wirklich beschreiben und entzieht sich - so scheint es - auch allen
Analogien. In diesem Zustand des Rausches rufen die Hexen bisweilen
den widderkopfigen Gott Levthan an, eine schreckliche Wesenheit, deren
Kraft die Hexen inbrinstig begehren und deren Erscheinung sie
dennoch fiirchten.
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Auf den Hexenfesten wird auch die legendare Hexehsalbe geb?raut. Mit
dieser Salbe bestrichene Gegenstinde (meist der traditionelle Besen, aber
auch Fisser, Mistgabeln oder gar Zidune sind beliebt) tragen ihre
Meisterin fiir ein halbes Jahr sicher durch die Liifte. Die Hexen
bezeichnen sich gern als '"Téchter Satuarias'. Nach der Legende
entschliipfte die Gottin Satuaria einem Ei, das im Leib der Erdriesin Sumu
entstand. Auch in heutigen Tagen soll es - wenn auch sehr selten -
Hexen geben, die kein lebendes Kind, sondern ein Ei zur Welt bringen.
Aus diesem Ei schliipft nach sieben Monden und sieben Tagen ein Kind
von besonderer Schonheit und hoher Begabung. Solche, durch ihre
ungewohnliche Geburt auserwihlte Hexen altern nicht mehr, nachdem
sie das 30. Lebensjahr erreicht haben, wihrend die Lebensspanne einer
gewdhnlichen Hexe nicht linger als die eines anderen Menschen wihrt.

Die Rolle der Hexe

Die meisten Hexen lieben die Zuriickgezogenheit; als Wohnstatt
bevorzugen sie einsame Hiuser, am liebsten fernab von geschiftigen
Straflen mitten im Wald. Aber wir kennen auch heilkundige Hexen,
die irgendwo am Dorfrand siedeln und sich ein Auskommen mit der
Zubereitung von Arzneien und Gewlrzen verdienen, solche, die ihre
Kraft einem Herrscher zur Verfiigung stellen, oder die zaubermichtige
Tula, die einen Piratendrachen steuert. Im Rollenspiel haben wir es
zumeist mit jiingeren, lebenslustigen Hexen zutun, die neugierig in die
Welt blicken und durchaus bereit sind, sich hin und wieder einer
Abenteurergruppe anzuschlieBen. Man sollte aber immer bedenken, dal3
die Heimlichkeit ein instinktiver Wesenzug aller Hexen ist. Sie schlieBen
nicht leicht Freundschaft und sie werden niemals, wie es manche eitle
Magier tun, in aller Offentlichkeit spektakulire Zauberkunststiikke
vorfihren, auch darf man nicht erwarten, dal3 eine Hexe am hellen
Tag auf ihrem Besen tber einen Marktplatz reitet. Selbst vor ihren
Abenteurergefihrten wird die Hexe ihre Zauberkrifte nach Moglichkeit
zu verheimlichen trachten. Wenn Sie dann noch bedenken, dal3 den
meisten Hexen die Natur ein vertrauter Lebensraum ist, daf3 sie sich vor
allem den Kreaturen der Wilder verbunden fithlen und ihr inneres Wesen
so gut verstehen, wie es sonst nur ein Waldelf vermag, dann sollte
es Thnen cigentlich gelingen, "Thre' Hexe tiberzeugend darzustellen.

Zitate

»Der Landherr lebt wie ein Schwein, Schwester; er soll sterben wie ein
Hund!«

«Der Wald hat mich vieles gelehrt -vom Leben, der Liebe und dem Tod.
Von Gnade weil} er nichts.«

»Wann treffen wir Schwestern wieder zusamm'?« - »Bei Madas Schein
am Ilmenstamm!«

Kleidung und Waffen

Wie bei vielen Menschen so entscheidet auch bei den Hexen vor allem
das Vermogen iber die Gestaltung ihrer Garderobe. Da die meisten
Hexen nicht frei von Eitelkeit sind, werden sie die Stoffe und Kleider
withlen, die ihre Erscheinung am besten zur Geltung bringen. Blaue und
dunkelgriine Farbtone sind sehr beliebt, da sie gut zu der auffilligen,
roten Haarpracht passen, iiber die viele Hexen verfiigen. Armere
Hexen und solche, die vor allem im Wald
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daheim sind, wihlen fiir ihre Kleidung meist schlichte Stoffe in sogen
annten "Erdfarben' (Griinbraun, Graugriin, Rostbraun, Umbra etc.). Fast
alle Hexen besitzen jedoch ecin sogenanntes 'Nachtgewand', ein
iberaus prichtiges Kleid, das sie zu besonderen Gelegenheiten, auf
jeden Fall aberwihrend gewisser Rituale in der Hexennacht anlegen.
Dieses Gewand wird meist von mehreren Hexen gemeinsam geniht
und einer jungen Schwester am Abend vor ihrer ersten Hexennacht
geschenkt.

Besonderheiten:

Eine Hexe, die durch die Liifte fliegt, kann nicht gleichzeitig einen
anderen Zauber wirken. Sie braucht dazu die unmittelbare Nihe des
Erdbodens oder eines Gewissers. Auch in den Obergeschossen von
Gebiduden, auf Bricken oder gar auf Turmen ist ihre Zauberkraft
beeintrichtigt. (Der Meister legt die Zuschlige auf die Zauberproben
fest; Faustregel: je 1 Punkt fiir 1 Schritt Hohe tiber dem Erdniveau.)

Die Hexe bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Mut: 12+ Charisma: 13+
Hohenangst: hochstens 4

Herkuntft, Stand der Eltern (W20):
1 aus einem Hexenei
2-3  Kind "normaler" Eltem / mit W6 wiirfeln:
1-2 von der Hexe als Findelkind aufgezogen
36 von den Eltern an die Hexe verkauft 4-20
Kind einer Hexe

Vermégen (W20): 1-

10arm

11-17 mittelstandisch 18-

20 reich

Haarfarbe (W20):

1-5 6-7 8-11 12-14
pechschwarz blauschwarz kastanienrot brandrot
15-17 18-19 20

kupferrot rotblond weilblond

Geschlecht (W20):

1-2 3-20

mannlich weiblich

KérpergréRe: 150 + W20 + 3W6 (154-188 Halbfinger/cm)
Gewicht: GroRke -115 Stein/kg

Lebensenergie: 25
Astralenergie: 25

Grundkenntnisse: HARMLOSE GESTALT, HEXENKNOTEN, RADAU,
FEUERBANN, GROSSE GIER, SANFTMUT, HEXENBLICK, HEXENHOLZ,
HEXENSPEICHEL, TIERE BESPRECHEN, KRAHENRUF,
VERWANDLUNGEN BEENDEN, ANGSTE LINDERN

Heldentypen
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Die Waffen der Hexe sind nicht die des Kriegers: Sie tragt keine
Bnstungen - bestenfalls eine Pelzjacke (RS2) - und verwendet keine
Waffen mit einer Trefferwirkung von mehr als 1W6+2. Sie erhilt einen
Bonus von 2 Punkten auf ihre Magieresistenz. f wle Hexen sind eng
verbunden mit einem Vertrauten, einem

fergew6hnlichen Tier, das seinerseits Ubergewisse Zauberkrafte
mntugt, und sie kann auf den Hexenndchten besondere Fliiche

edernen (zu beidem siehe das Kapitel Spezielle Rituale).

Aagestaltung der Talente:
Die meisten Hexen leben in der Mitte oder im Norden Aventu-
sms. und auf diese Herkunft sind die vorgegebenen Startwerte in im

Tabellen abgestimmt. Fur eine Hexe, die aus studlichen,

warmen Gegenden stammt, konnen Sie die Werte entsprechend der
Angaben in Mit Mantel, Schwert und Zauberstab, Seite 61
verandern.

Stufenanstieg:

Hexen konnen bei Erreichen einer neuen Stufe mit 1W6+2 wrfeln
und das erreichte Resultat nach eigenem Ermessen aufLE und AE
verteilen. Zur Steigerung ihrer Talente erhalten die Hexen 25
Versuche, zur Steigerung ihrer Zauberfertigkeiten 30. Auf Wunsch
konnen sie maximal 5 Steigerungsversuche zwischen beiden Ge-
bieten austauschen. Hexen konnen alle Hexenzauber um 3 Punkte pro
Stufe steigern (siehe auch Seite 21) alle Uibrigen Zauber um jeweils
1 Punkt.

Der Druide

-Die Hénde sind von rostbraunen Altersflecken ubersat, die
Ftngervon der Gichtgekrimmt, aber dennoch formen sie flinkund
sehende einen menschlichen Kérper aus einem Klumpen Bienen

achs. Kréaftige Daumendriicke treiben die Masse auseinander,
denen sie in Kopf, Leib und Glieder, ein langer Fingernagel hebt
Augenhohlen aus, die alsbald mit kleinen Kugeln wieder gefullt
weiden. Ein Méantelchen aus echtem Samt wird um die Schultern ihn
Miniaturgelegt, aus echtem blondem Haar sind auch die langen Haare,
die soeben Uber den wéichsernen Schédel gelegt werden. Behutsam
betten die alten Héande die Figur auf dem Tisch. Der Bllick des
Druiden huscht noch einmal zum Schlof hinauf, zum gelb
schimmernden Fenster, hinter dem die junge Baronin soeben die
Nachthaube tUber ihre blonden Haare bindet, dann treibt er die
fingerlange Schusternadel mit einem kraftigen Ruck durch den

wachen Wachs und tief in das Holz der Tischplatte hinein...

Hintergrund
Ahnlich wie auch die Hexe gewinnt der Druide (elfisch: duridya =
Weiser des Waldes) einen Teil seiner tibersinnlichen Kraft aus der F--
de und der Natur. Aber wahrend viele Hexen im Einklang mit

Natur und den Menschen leben wollen, sieht der Druide einen
Gegensatz zwischen den denkenden Wesen (wie Mensch, EIf und
Zwerg) auf der einen und den Kréaften der Natur (den Elementen,
wobei der den Geist als siebtes betrachtet) auf der anderen Seite. So
nehmen viele Druiden (moéglicherweise mit Recht) fur sich in
Spruch, dafl unter allen denkenden Kreaturen nur sie die Kréfte der
Erde wirklich verstehen und zu nutzen wissen. Haufig gebrauchen
sie diese Krafte, um Macht tiber andere Menrhen zu gewinnen,
tatsdchlich verstehen sie sich auf die magische Kunst der Beherrschung
besser als alle anderen Zauberkundigen, denen wir in Aventurien
begegnen konnen: Ein Topfer 1483t den Ehen, erdigen Ton zu
einergeschmeidigen Masse werden, die sich unter seinen Hénden zu
einer zartwandigen Phiole formt.
In ahlicher Weise wird der unwissende Mensch sein Leben lang von
der Willktir der Urgewalten gelenkt-warum sollte er da nicht auch

dem Zugriff einer - druidischen - Zauberkunst verfligbar

Heldentypen
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Doch nicht nur Macht tiber Menschen ist es, was die Druiden
erstreben, sondern auch die Beherrschung der sechs Elemente, der
Teile, die im Ganzen Sumus Leib und Wesen bilden, und so gelten die
Druiden auch als Meister der elementaren Manifestationen, sei es in
korperlicher oder auch astraler Form. Der Druidenzauber ist eine

geheime Kunst, Uber die wenig allge
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mein zugingliche Aufzeichnungen existieren. Die meisten Druiden
beherrschen alle ihre (bisweilen héchst komplizierten) Formeln und
Zeremonien auswendig und geben sie in mindlicher Form an ihre
Schiiler weiter. Diese Schiiler, niemals mehr als zwei zur gleichen Zeit,
wihlt der Druide sich selber aus. Hiufig “kauft' er ein Kind, in dem er
cine druidische Veranlagung spurt, regelrecht den Eltern ab, aber es sind
zahlreiche Fille Gibetliefert, in denen der Druide das Kind seiner Wahl-fast
immer handelt es sich um einen Knaben - gegen den Willen der Eltern
entfithrt hat und mit ihm verschwunden ist. Selten einmal begibt sich
ein Kind aus freien Stiicken oder den Wiunschen der Eltern
gehorchend zu einem Druiden in die Lehre. Ob es nun an dieser "
geraubten Kind-heit" liegt oder daran, daB die Anteilnahme an den
Kriften Sumus ein gewisses Mal} an Selbstiiberhebung mit sich bringt -
es entwickeln jedenfalls viele
abweisendes, herrisches Wesen. Einige erliegen der Versuchung der

Druiden in spiteren Jahren ein
Macht, die in ihrer Zauberkraft liegt, und streben nach weltlicher
Herrschaft, indem sie sich zum Beispiel als Ratgeber (und heimlicher
Meister) eines Firsten verdingen, andere entschlieBen sich zum
Einsiedlerleben und treten allen Fremden verschlossen oder feindselig
gegentiber. Nur mit anderen Druiden unterhalten sie lingerwihrende,
feste Verbindungen, und in unregelmiBligen Ab-stinden nehmen sie an
den geheimnisumwitterten Druidentreffen teil. Zum Gliickgibt es unter
den Druiden nicht nur finstere Eigenbrétler, sondern auch einige
aufgeschlossene, junge Minner, die etwas .etleben und erfahren wollen,
bevor sie sich nach Druidenartvon der Welt zuriickziehen - ein solcher
Druide kénnte Thr Held sein.

Die Rolle des Druiden:

Aus dem obigen Text kann man entnehmen, dall sich ein alter
erfahreneraventurischerDruide nicht sehr gut zu einem Helden in einer
Rollenspielrunde eignet: Als klassischer Einzelginger pafB3t er schlecht in
eine Gruppe abenteuerlustiger Glucksritter. Wenn Sie also einen
hochstufigen Druiden besitzen, sollten Sie ihn nur in einem
Lebensweise  und
Einstellungeines Druiden pafBt. Die Machteines finsteren Magiers zu

Abenteuer einsetzen, dessen Thema zur
brechen, das kénnte so ein Thema sein, aber auch der Kampf gegen
einen Frevler an der Natur.

Die Darstellung ecines jungen Druiden ist weniger problematisch.
Zwarwiirde ihn die Aussichtaufein paar Dukaten allein nicht dazu
verleiten, sich auf ein Abenteuer einzulassen, aber unheimliche
magische Orte und Geschehnisse ziehen ihn fast unwiderstehlich an.
Auch suchen viele junge Druiden ganz bewuBlt die Gefahr, und sie sind
immer daran interessiert, andere Menschen im Angesicht der Gefahr zu
beobachten, weil sie aus deren Verhalten wichtige Erkenntnisse fiir die

Vervollkommnung ihrer Beherrschungszauher gewinnen.

Zitate

»Lange genug hat Sumus Leib den Tritt deiner plumpen Fulle
geduldig ertragen, doch damit ist es nun vorbei ...« »Soso, ein
hochgelehrter Magus aus Punin schickt Euch, ein
Miusebeschwoérer und Meister staubiger Biicher.« »Still jetzt! Stilll Es
spricht die Nacht, ihr will ich lauschen.«

Kleidung und Waffen:
Die meisten Druiden wihlen ihre Kleidung ausschlieflich nach
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Der Druide bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Mut: 13+
Klugheit: 12+
Totenangst: hochstens 4

Herkunft, Stand der Eltern (W20):

1-10 unbekannt von Druiden aufgezogen
11-12 arm Sklaven

13-14 arm Bettler

15 arm Leibeigene

16 arm Tagelohner, Jager, Hirten
17-18 mittelstandisch Druiden

19 mittelstandisch Biirger

20 reich Kaufleute, Druiden
Haarfarbe (W20):

1-5 6-7 8-12

pechschwarz blauschwarz dunkelbraun

13-15 16-18 19-20

aschblond grau kahlkopfig

Geschlecht (W20):

1-16 17-20

mannlich weiblich

KérpergroBe: 150 + W20 + 3W6 (154-188 Halbfinger/cm) Gewicht:
Groe - 110 Stein/kg

Lebensenergie: 30
Astralenergie: 25

Grundkenntnisse: BEHERSCHUNGEN BRECHEN, HELLSICHT TRUBEN,
DRUIDENRACHE, ~ BOSER  BLICK, ~ ZWINGTANZ,  GROSSE
VERWIRRUNG, HERR UBER DAS TIERREICH, MAGISCHER RAUB,
HALLUZINATION, GEISTER AUSTREIBEN, GEISTER BESCHWOREN,
FLUCH DER PESTILENZ, DUNKELHEIT

nttzlichen Gesichtspunkten aus: ZweckmiBig soll sie sein, die
Beweglichkeit nicht behindern, unauffillig und haltbar, und wenn sie
bei Streifziigen durch den Wald einen gewissen Schutz vor
Entdeckungen bietet- umso besser. (Bedenken Sie jedoch, daf} wir an
dieser Stelle, wie bei jeder anderen Heldenbeschreibung auch, immer
nur von dem Heldentyp im allgemeinen sprechen kénnen. Gerade
Geschmacksfragen sollte man nicht als feste Re-geln behandeln - die
Figuren des Schwarzen Auges richten sich oft selbst nicht danach. So
weifl man von Archon Megalon, dem Hofdruiden des Firsten von
Albernia, da3 er ein sehr eitler Mensch war und so manchen Dukaten in
seine Garderobe investierte.)

Besonderheiten:

Nach den Lehren der Druiden sind in gegossenem oder geschmiedetem
Metall die Krifte der Natur auf eine widernatirliche Weise tberlistet
und gebunden worden.

Darum raubt ihnen der Kontakt mit bearbeiteten Metallen - zumal mit
Eisen - ihre Zauberfihigkeit (siche Weder Band noch Fessel
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Mysgeria Arkana). Aus diesem Grund ist es einem Druiden abgestimmt worden. Eine Umgestaltung, um den Druiden an siidaventurische hu
eiserne Rustungsteile oder eine geschmiedete Waffe zu aventurische Gegebenheiten anzupassen, sollte sich damit eigentSie Sie verwenden z. B.

nur Pfeile oder Speere mit steinernen lich erlibrigen.
- und tragen einen Dolch aus Vulkanglas, der zugleich -
wie ein Magierstab - einen Fokus fur die druidischen Stufenanstieg:

Zauberkréafte darstellt und in entsprechenden Ritualen geweiht Bei jedem Stufenanstieg wird mit 1W6+2 gewdrfelt. Das Ergebnis
wird entweder der Lebens- oder der Astralenergie des Druiden
Druideerhé@t wegen seiner Kenntnis des menschlichen Gei- zugeteilt oder auf beide Kréfte verteilt.

Bonus von 2 Punkten auf seine Magieresistenz. Er ist Jeder Druide beherrscht zu Beginn seines Wirkens 13 Zauber, seine
..*.-i als einzige in der Lage die speziellen Druidenrituale Grundkenntnisse. Er erhélt pro Stufe 30 Versuche, um seine

»  fuhren. Zauberfertigkeiten zu steigern, und 25 Versuche fiir seine nichtma
gischen Talente, wobei er funf Wirfe von einem zum anderen

Ausgestaltung der Talente: Gebiet verschieben kann. Jeden der ihm eigenen Zauber darf er um Druide ist ein typisches Kind der Nordhélfte

Aventuriens und 3 Punkte pro Stufe anheben, alle anderen Zauber nur um 1 Punkt diese Region sind die Startwerte in den Talenten von uns

(siehe hierzu auch Seite 21).

Der Schelm

Dieweil der hohe Herr noch mahnend sprach begegnen, schatzen das Lachen nicht, sie verstehen keine Scherze,
von Reueund des Rechtes klarer Sonnen reagieren voller Zorn auf jede Neckerei, und hinter dem Spott, den

Ade Leute ringsum seufzten "Weh!" und "Ach!" sie hervorbringen, verbirgt sich keine Wérme, sondern nichts als rar Ab- munt're Schelmlein till
entronnen! « H&me und Schadenfreude. Da erweist es sich als sehr wertvoll, dai --ges= einem darpatischen Volkslied die jungen Schelme bei ihren
Kobold-Eltern durch eine harte
Schule gingen. Sie haben gelernt, da3 Wehklagen tber all die
Wirrnisse ringsumher noch nie etwas bewegt hat, daf3 aber das
Lachen eine wertvolle Hilfe ist, wenn man den Kampf mit der
téglichen Absurditét aufnehmen will. Der Schelm betrachtet die

Untergrund
De Schrecken aller aventurischen Miitter sind die Kobolde, weil

sie zuweilen Neugeborene stehlen und statt dieser ihre eigenen
fier zurticklassen. Diesen sogenannten Wechselbélgen sieht
man zunéchst ihre Herkunft kaum an, doch im Laufe der Zeit
wachsen sie zu unglaublich hallichen Quélgeistern heran, die ihre
Eltern durch ihre GefraRigkeit und Faulheit tyrannisieren.

Dir geraubten Menschenkinder andererseits werden gemeinhin
ab verloren betrachtet, denn selbst wenn sie das Leben in der
dppe Uberstehen, so gilt ihr Charakter fur alle Zeit als
verdorben: Sie werden zu Schelmen!

Tatsachlich entwickeln sich viele dieser Kinder zu ungliickseligen
Wesen, viel zu grofd und ungeschickt fur das K oboldleben und doch

Welt vor allem als Chaos, und um sie ertragen zu kénnen, nutzt er
das Rustzeug, das er von seinen Zieheltern mitbekommen hat: Um
zu einem Ziel zu gelangen, verwendet er wie ein Kobold lieber List
und Tucke als rohe Gewalt und zeitlebens wird er einen Schaber
nack jeder sinnvollen Téatigkeit vorziehen. Wenn ihm ein gutes
Scherzwort in den Sinn kommt, dann muf3 es Uber seine Lippen,
auch wenn esin den Nachruf auf einen toten Landesherrn hinein
platzt. Sein Grundsatz lautet: Das Leben ist zu kurz, als da3 man
auf einen guten Lacher verzichten kénnte.

Mit etwa 13 Jahren lernt der junge Schelm die ersten Hexereien der
Kobolde anzuwenden, wobei er zunéchst unter der strengen Auf

r dieses gewohnt. Auch sind sie den stdndigen Neckereien ihrer sicht seiner Zieheltern steht. Erstkurz bevor er erwachsen wird, darf Zieheltern
ausgesetzt, die zwar-wie man weil3- meist voller Stolz er seine Kiinste auf eigene Faust an ahnungslosen Zeitgenossen auf ihre grof3 gewachsenen,
unkoboldisch hiibschen Zdglinge blik- erproben.

Wen. aber sie dennoch nicht anders als eben nach Koboldart behan- Aufféllig ist die Zahl derRothaarigen und Sommersprossigen unter deln kénnen: Das
heil3t, dad jeder Anflug von Zuneigung hinter den Schelmen. Auferdem kann jeder von ihnen durch die Z&hne Spott und Schabernack verborgen
bleiben muf3. pfeifen, mit den Ohren wackeln und mit der Zungenspitze die Nase Mit dem Erwachsenwerden setzt sich gerade bei den klugen und
berthren.

aufgeweckten Kindern, die die Kobolde bevorzugt rauben, am

Ende trotz aller Kobolderei in ihrer Umgebung doch die mensch

he Natur durch. Dann ist die Zeit zum Abschiednehmen gekom- gekom
men. Ohne viel Federlesens werden die Jungen und Mé&dchen aus Wenn Sie in unserem Buch der Zauberformeln die Spriiche der dem Haus gewiesen
und hinaus in die Welt geschickt. Aus einem Schelme vor allem darauf untersucht haben, wie gut sich diese im uns unbekannten Grunde wollen (oder
koénnen) die Kobolde nicht Kampfeinsetzen lief3en und wie schwer man mit dem Koboldzau mit einem erwachsenen Menschen ihr Heim teilen. ber
einem Widersacher schaden kann, dann ... dann ist der Schelm Fir die Kobold-Zéglinge beginnt eine harte Zeit: Von einem Tag kein Typ fur Sie. Einen
Schelm zu fuhren erfordert eine besondere, auf den anderen sehen sie sich in eine Welt geworfen, die ihnen heitere Einstellung zum Rollenspiel. Ein
gut gespielter Schelm durch und durch fremd ist. Die meisten Menschen, denen sie  kann Meister und Mitspielern dicke Lachtranen in die
Augen
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treiben, aber zum schreckensverbreitenden Monsterbezwinger eignet er
sich nicht. Das soll nicht etwa bedeuten, dal Schelme nicht mutig
wiren. 0 nein, die meisten kennen tberhaupt keine Furcht - darum
stecken sie ja auch stindig in Schwierigkeiten. Aber ebensowenig
wie die Furcht kennt ein Schelm den HaB. Darum sollten Sie als
Spielleiter alle Schelmenzauber scheitern lassen, mit deren Hilfe der
Spieler einem Gegner eine schwere Verletzung zufligen will. Fast
Gattung  der
Schabernacks - und sinnloses Blutvergiefen ist kein Schabernack!

alle  Schelmenzauber gehéren zur magischen
Ubrigens ist auch ein Schelm - das mag manchen Leser iiberraschen -
nicht immer lustigl Gerade die fast zwanghafte Neigung zum
Frohsinn, der der Schelm unterliegt, kehrt sich bisweilen in ihr Gegenteil,
und der Schelm wird von tiefem Ernst, manchmal sogar von disterster
Melancholie erfait. Das Lachen ist seine Waf-fe gegen die Willkiir des
Schicksals, und es ist cine gute Waffe gegen Gardistenschikanen,
Dauerregen, Achsenbriiche, Nasenbluten und dhnlichen Unbill, aber
bisweilen versagt es seine Dienste. Wenn angesichts grofen Elends,
Todesnot, des Waltens der Gotter oder tiefen Liebesleids dem Schelm
das Lachen im Halse stecken bleibt, dann erweist er sich als ernster
und vetletzlicher als viele seiner Gefihrten. Dann erlebt er Zeiten
tiefster Mutlosigkeit und bedarf der Hilfe und der Wirme seiner von ihm
so manches Mal gefoppten Freunde, damit er wieder der alte wird: der
lachende Spafivogel, den scheinbar nichts erschiittern kann.
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Zitate

»Wenn's auch glotztwie ein Stier und blokt wie ein Schaf, ist es doch kein
Getier, sondern unser Herr Graf.« »Raridaridommel - der Pfaff fliegt in
den Tommell« »Lach driiber, wenn's zum Weinen nicht langtl«

Kleidung und Waffen:

Auffillig und geschmacklos - so 13t sich die Garderobe eines
Schelms am besten beschreiben. Bunt mul3 sie sein und grof3e
Taschen soll sie haben, da ein Schelm sein Hab und Gut am
liebsten immer bei sich trigt. Ein Gléckchen am Hutzipfel kann nie
schaden, aber eine gebogene Hahnenfeder tut es auch. Ein Schelm im
Kettenhemd odergar im Schuppenpanzer kime vor Lachen tber die
komischen Erscheinung, die er bietet, gar nicht zum Kampfen. Nur
wenn ein Schelm fest davon iiberzeugt ist, dal3 es in nichster Zeit fiir ihn
um Kopf und Kragen gehen konnte, ist er bereit, eine Lederriistung zu
tragen. Viele Schelme lieben schlanke Stichwaffen wie Degen und
Florett, weil man mit den biegsamen Klingen einem tdlpelhaften
Gegner so herrlich das Hinterteil verzwiebeln oder den Hut vom
Kopf spielen kann.

Besonderbeiten:

Alle Schelme beherrschen eine Gerduschhexerei, eine Variante des
Bauchredens, die sie keine Astralenergie kostet und daher nicht in unserer
Zauberformelsammlung aufgefiihrt ist: Schelme kénnen eine Vielzahl
von Geriuschen wie Husten, Tirenknarren, Geschirrklappern u. 4.
nicht nur tiuschend echt nachahmen, sondern auch auBlerhalb ihres
Korpers entstehen lassen; auch die Illusion

Der Schelm bei Spielbeginn
Voraussetzungen:

Charisma: 13+

Geschicklichkeit: 13+

Héhenangst: hochstens 4

Herkunft: Wechselbalg

Haarfarbe (W20):

1-2 3-4 5-7

schwarz nuBbraun rostrot 8-12

13-17 18-20 scharlachrot
karottenrot weizenblond

KoérpergroBBe: 148 + W20 + W6 (150-174 Halbfinger/cm)
Gewicht: Grolke - 110 Stein/kg

Lebensenergie: 30
Astralenergie: 25

Grundkenntnisse: ~ KOBOLDGESCHENK, SCHELMENMASKE,
BLENDWERK, ZAGIBU, SCHABERNACK, LACHKRAMPF, VER-
SCHWINDIBUS, NACKEDEI, KLICKERADOMS, DURCH MAR-
MORSTEIN, KOMM KOBOLD, MEISTER MINDERER GEISTER,
LANGER LULATSCH




kurzer Ausrufe kann so erzeugt werden, echte menschliche Sprache
oder ganze Sitze sind nicht méglich.

Ein Schelm trigt keine schweren Ristungen (RS héher als 3). Da a
nicht einmal bereit ist, die hohe Kunst der Magie ernstzunechmen,
erhilt er einen Bonus von 3 Punkten auf seine MR. Wenn er im seinem
spiteren Leben einmal wieder in Kontakt zu den Kobolden kommt, kann
er von ihnen - als einziger magischer Heldentyp - die sogenannten
Grof3en Schelmereien erlernen.

ff-gestaltung der Talente:

Die Erziehung des Schelms durch seine Koboldeltern verliuft in sehr
ungewohnlichen Bahnen, die wenig zu tun haben mit der Region, in
der der Schelm aufwichst, oder dem Menschenvolk, das in seiner
Umgebung wohnt. Daher ist es prinzipiell unnétig,

s s ~ N0® Npopoa

spezielle regionale Anpassungen im Talentsatz des Schelms vorzu-
nehmen, was Sie natirlich nicht daran zu hindern braucht, durch den
Austausch entsprechender Talentwerte einen speziellen tulamidischen
oder nivesischen Schelm zu erzeugen.

Stufenanstieg:

Schelme kénnen bei Erreichen einer neuen Stufe mit 1W6+2 wiirfeln
und das erreichte Resultat nach eigenem Ermessen auflLE und AE
verteilen.

Zur Steigerung ihrer Talente erhalten die Schelme 30 Versuche, zur
ihrer 20. Ein
Steigerungsversuche ist nicht mdglich. Sie koénnen alle Schelmen-

Verbesserung Zauberfertigkeiten Austausch  der
zaubereien um 3 Punkte pro Stufe steigern, alle anderen Formeln und

Spriiche um 1 Punkt.

Die Ténzerin (Sharisad)

It neer Ritt hitte knappe drei Tage danern sollen, aber wir waren mehr

dane Woche unterwegs gewesen, davon die letzten beiden Tage ohne
Wtser. DerblondeJavir, Gefibrte vielerJabre, war in einem Sandsturm 1rr-
schollen, kurg vor Birscha hat der wackere Turkum mein Pferd mit €tnem
Streitkolben erschlagen - es mufSte sein, und ich war zu schwach gzu.
Am Abend lag ich in Birscha vor einem Brunnen, fiiblte mich dem
Tode niher als dem IL.eben, dachte an den mirderischen Ritt und
verfluchte die Khom und alles, war in ihr kreucht und fleucht, als die &
ndurrias erklangen und der Tang begann. "Wie kinnen sie so eine Khmende
Frohlichkeit entfalten", dachte ich wiitend, "kiimmert es sie ZUr nicht, wie
dreckig es mir geht?" und dann - weif§ ich nicht mehr, an% ich dachte.
Vielleicht hatte ich, als der gottliche Kirper der Skarisad sein Spiel
begann, zu denken aufgehirt. Vielleicht hat der T.znz der Fran einen
Weg durch meine Augen direkt in mein Herz ofunden. Ich weif§ nur, daf
ich es nicht in Worte fassen kann, was mit 1 ergeschah. Daf§ der Tang mich
beriibrte wie die zarten Finger einer icilenden Elfenhand und zungleich
meine Sinne benebelte als atmete rh mit vollen Zijgen Rahjas Haunch. ..
AG- der Tang voriiber war, fiihlte ich mich kriftig wie nach einer Nacht
laefen, erbolsamen Schlafes. Ich spiirte in mir eine nie gekannte
Zuversicht und rief schliefflich die Gefahrten xusammen, um die eichste
Etappe der Reise zu besprechen.«

-Aus dem Reisetagebuch der Kapitinin Prishya von Rambinnen

Hintergrund

Beiden Tulamiden gehort der Auftritt einer guten Sharisad (Mz.:
Sharisad, seltener Sharisadim) zum Repertoire einer jeden Feier und
jedes festlichen Ereignisses - und anders als die oft etwas anrtichigen
Amiisierdamen des Mittelreichs ist die Tanzerin hochst angesehen: Man
schitzt ihre Schénheit und Eleganz, aber auch ihre Intelligenz und
Begabung zu geistvollen Gesprichen. Ihre Fihigkeiten sind
weitgespannt: eine gute Sharisad beherrscht Sibel-, Schlangen- und
Schleiertanz ebenso wie das Vortragen alter Helden- und Liebeslieder, das
Fihren geistreicher Gespriche und die ungeschriebenen Regeln der
Festkultur wie die Kiinste der

Heldentypen

Schonheit und ihrer kunstvollen Hervorhebung durch Kleidung, J
Schmuck und Kosmetik.

Dementsprechend ist die Ausbildung firwahr nicht einfach: Sie
beginnt schon im zarten Kindesalter, wenn eine erfahrene Tinzerin
ein junges Midchen als Schilerin kauftoderbei sich aufnimmt. Die
besten Schiilerinnen bringen es nach der Lehrzeit allerdings auch oft
bis zur angesehenen und reich belohnten Unterhalterin von Sultanen
und Kalifen.

Doch auch die nicht ganz so beriihmten Tinzerinnen werden mit dem
Respekt behandelt, den ein Tulamide einem Kiinstler entgegenbringt.
Ahnliches gilt fiir die novadischen Tinzerinnen. Eine Tinzerin besitzt
weit mehr Handlungsfreiheit und Selbststindigkeit als eine Ehefrau im
Serail. Zwargeniefen sie in der Regel keine gesangliche Ausbildung,
dafiir  sagt ihren  Darbietungen dal3  sie
leidenschaftlicher sinnverwirrender ~ seien als  die
tulamidischen Kolleginnen.

man nach, noch

und ihrer

Die magiebegabte Tinzerin

Spielen Sie die Magie Threr Heldin behutsam und stimmungsvoll aus.
Tanzmagie unterscheidet sich vélligvon aller anderen avenCurischen
Magie - sie wirkt nur auf Menschen, und sie ist keine Kampfmagie.
AuBlerdem sind die Gelegenheiten begrenzt, wo eine magische
Tanzvorfithrung angebracht wire. Das Besondere an dieser Form der
Magie ist, da3 bei einigen Tdnzen eine gro3e Anzahl Menschen
erreicht werden kann, nimlich alle, die den Tanz aus nicht zu groBer
Entfernug beobachten. Wenn Sie Thre Heldin einen magischen Tanz
auffithren lassen, so gestalten Sie dies zu einem kleinen Fest fiir Meister
und Mitspieler. Ubetlegen Sie sich, wie die Tinze aussehen kénnten, und
beschreiben Sie Mimik und Gebirden Threr Heldin.

Die Rolle der Tinzerin

Es kann Fureine Sharisad verschiedene Griinde geben, ein umherz-
Leben zu fithren: Vielleicht ziehen
Umberstreifen und viele wechselnde Engagements an verschiedenen

schweifendes sie das freie

Orten einer festen Anstellung vor, vielleicht ist sie stindig auf
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der Suche nach Meisterinnen ihrer Kunst, um sich zu perfektionieren,
vielleicht ist sie aber auch auf der Flucht: Viele Schiilerinnen wurden
ihren Eltern abgekauft und miiiten eigentlich erst die Kaufsumme
im Dienst der Lehrmeisterin abarbeiten. Wenn Sie eine Tinzerin
rollengerecht spielen wollen, mischen Sie Mut, Stolz und hitziges
Temperament der Tulamidin mit dem fréhlichen und etwas
flatterhaften Wesen einer Gauklerin. Die Tinzerin ist hoflich und
verflgt tber gute Umgangsformen. Bei einer schweren Beleidigung, in
Bedringnis oder um ihren Gefihrten zu helfen, wird sie durchaus
beherzt zur Waffe greifen. Aber sie ist keine Kriegerin, und wenn die
Situation es erlaubt, witd sie ihten Charme einsetzen, um einen Kampf
zu vermeiden. Etwa ein Zehntel der tulamidischen Tdnzerinnen
besitzt arkane Krifte. Wenn Sie die magische Veranlagung
auswiirfeln wollen, dann wire bei 1 - 18 aufdem W20 Thre Heldin eine "
ganz normale" Tinzerin, bei 19 - 20 wiire sie eine magiebegabte
Tinzerin, und beherrschte als solche die sieben magischen Tinze. Fiir
alle Tédnzerinnen gilt: Eine erststufige Tdnzerin (16 - 18 Jahre alt) ist
einige Jahre in die Lehre gegangen und beherrscht alle
tulamidischen Frauentinze; sie hat schon vor Publikum getanzt und
ein wenig eigenes Geld verdient. Nach novadischem Mal3stab hat sie die
vierte Stufe der Vollendung erreicht.

Kleidung und Waffen:

Neben ihrer tulamidischen bzw. novadischen Kleidung besitzt die
Tinzerin mindestens ein spezielles Tanzgewand, meist in hellen
Farben, am liebsten aus roter, goldgelber oder griiner Seide. Sie fihrt
Fingerschellen oder ein Tambourin mit sich, um ihre T4nze rhythmisch
begleiten zu kénnen, wenn keine Musiker zur Stelle sind. Eine
Tinzerin bevorzugt als Waffen den eigenen Kérper (Ringen) sowie
den schnellen und unauffilligen Dolch, ist aber auch hiufig geiibt
im Umgang mit Sibel oder Khunchomer und trigt eine dieser beiden
Waffen.

Stufenanstieg:

Bei jedem Stufenanstieg wiirfelt die Tanzerin mit 1W6 und kann die
Punkte nach eigenem Ermessen auf ihre Lebensenergie oder ihre
Astralenergie verteilen, letztere kann aber nicht tiber 30 Punkte hinaus
gsteigert werden.

Eine Sharisad verfigt pro Stufe tber 30 Wirfe zur Steigerung ihrer
Talente und iber 21 Versuche, um die Fertigkeit in ihren sieben
magischen Tinzen zu verbessern (Novadi-Sharisad: 27 Versuche bei 9
Tinzen). Sie kann ihre Tanzfertigkeiten um jeweils maximal 2 Punkte
pro Stufe steigern.

Besonderheiten:

Die spezielle Magie der Sharisad folgt eigenen Mustern und hat
wenig Bertihrungspunkte zur allgemeinen Spruch- und Formel-
zauberei, so daf3 die Tédnzerin nicht in der Lage ist, Formeln aus dem
Bereich der allgemeinen Magie zu erlernen. Sie hat keinen besonderen
Bonus aufdie Magieresistenz, unterliegt aber andererseits auch kaum
Beschrinkungen, was die Wahl ihrer Waffen angeht. Falls sie jedoch
lingere Zeit (ganze Tage) eine eiserne Rii-stung zu tragen
gezwungen ist, verliert sie ihre Tanzmagie fiir Wochen, wenn
nicht gar Monate.
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Die Tanzerin bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Charisma: 13+
Gewandtheit: 12+ Goldgier:
mindestens 4

Herkuntft, Stand der Eltern (W20):

1-4 arm Moha-Sklaven
5-7 arm andere Sklaven 8-
14 mittelstandisch Handwerker 15-19
mittelstandisch Handler

20 mittelstandisch Sharisad

Haarfarbe (W20):
1-15 16-18 19
schwarz braun blond

Gewicht: GroRe - 110 Stein/kg

Lebensenergie: 30
Astralenergie: 15

KérpergroBRe: 155 + 3W6 (158 - 173 Halbfinger/cm)

20
rot
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Weltere magiebegabte Heldentypen

Aufer den aufden zuruckliegenden Seiten ausfuhrlich beschriebenen
Heldentypen stehen dem DSA-Spieler weitere magiebegabte
Figuren zur Verfligung: die Mitglieder der Elfenvolker und der
Geode, auch Zwergendruide genannt. Elfen und Geode werden
mutsamt ihres spieltechnischen und rollenspielerischen Hinter-

grundes, ihres Aussehens und ihrer Herkunft in der Box Dunkle

Stadte, lichte Walder - Die Zwerge und Elfen Aventuriens in allen
Details vorgestellt. Darum haben wir im folgenden nur die Grundwerte
der Heldentypen aufgelistet.

Noch vor der eigentlichen Talente-Startwerttabelle finden Sie hier
auch die Modifikationen fiir die Talente, die einen Schamanen von den

ubrigen Mitgliedern seines jeweiligen Volkes unterscheiden.

Der Geode bei Spielbeginn

Voraussetzungen: Intuition:
12+ Klugheit: 12+ Totenangst:
hdchstens 5 Goldgier:
héchstens 3

Bonus auf MR: +3
Lebensenergie: 40
Astralenergie: 15

Stufenanstieg:
Pro Stufe erhalten Geoden 25 Versuche zur Steigerung der Talente und
weitere 25 Versuche zur Verbesserung der Zauberfertigkeiten.

Bis zu 5 Steigerungsversuche konnen verschoben werden. Astralund
Lebensenergie werden beim Stufenanstieg jeweils mit einem W6 gesteigert.

Sie konnen die Spriiche ihrer eigenen Schule (Diener Sumus oder Herr der
Erde) um 3 Punkte pro Stufe steigern, die der anderen Fakultat und die ihrem
gewahlten Element zugeordneten (siehe Die Macht der Elemente in den
Mysterla Arkana) um 2 Punkte und alle anderen Spriiche um 1 Punkt pro
Stufe.

Grundkenntnisse: BEHERRSCHUNGEN BRECHEN, BOSER BLICK,
GROSSE VERWIRRUNG, HERR UBER DAS TIERREICH, SANFTMUT,
MEISTER MINDERER GEISTER, MEISTER DER ELEMENTE, ANGSTE
LINDERN, HEXENSPEICHEL, KLARUM PURUM, EXPOSAMI, DAS
SINNEN FREMDER WESEN, DRUIDENRACHE

Der Halbelf bei Spielbeginn

J'oraussetzungen: '
tjition: 12+
Charisma: 12+
Gewandtheit: 12+

Bonus auf MR: +1
Lebensenergie: 30
Astralenergie: 20

Stufenanstieg: Pro Stufe erhalten Halbelfen 30 Versuche zur Steigeung der
Talente und weitere 20 Versuche zur Verbesserung der Zauberfertigkeiten.
Sie wiirfeln pro Stufe mit 1W6+2 und konnen das Resultat nach
Belieben auf Astral- und Lebensenergie verteilen.

Grundkenntnisse: KAMPFZAUBER ~ STOREN, FULMINICTUS, AR-
MATRUTZ, BANNBALADIN, SILENTIUM, SENSIBAR, ADLERAUG,
EIGENSCHAFTEN SEID GELESEN, BALSAMSALABUNDE, VISIBILI,
ODEM ARCANUM, IN SEE UND FLUSS, WEISSE MAHN

Der Auelf bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Intuition: 13+ Charisma:
12+ Gewandtheit; 12+
Goldgier: hochstens 4

Bonus auf MR.: +3

Lebensenergie: 25

Astralenergie: 25

Stufenanstieg: Pro Stufe erhalten Auelefen 25 Versuche zur Steigerung der
Talente und weitere 25 Versuche zur Verbesserung ihrer
Zauberfertigkeiten. Sie wiirfeln pro Stufe mit 1W6+2 und kénnen das Resultat
nach eigenem Ermessen auf Astral- und Lebensenergie verteilen.

Sie konnen alle Elfenspriiche um 2 Punkte pro Stufe steigern, alle anderen
um 1 Punkt. Eine Steigerung der ZF ber 11 hinaus ist nur in den Elfenzaubern
maglich.

Grundkenntnisse: KAMPFZAUBER ~ STOREN, FULMINICTUS, AR-
MATRUTZ, BANNBALADIN, SILENTIUM, SENSIBAR, ADLERAUG,
EIGENSCHAFTEN SEID GELESEN, BALSAMSALABUNDE, VISIBILI,
ODEM ARCANUM, IN SEE UND FLUSS, WEISSE MAHN

Heldentypen



Der Firnelf bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Intuition: 13+ Charisma:
12+ Gewandtheit: 13+
Aberglaube: héchstens 4
Goldgier: héchstens 4

Bonus auf MR.: +4
Lebensenergie: 30
Astralenergie: 25

Stufenanstieg: Fimelfen erhalten pro Stufe 25 Versuche zur Steigerung
ihrer Talente und weitere 25 Versuche zur Verbesserung ihref
Zauberfertigkeiten.

Sie wirfeln pro Stufe mit 1W6+2 und kénnen das Resultat nach
Belieben auf Astral- und Lebensenergie verteilen.

Sie kénnen alle Elfenspriiche um 2 Punkte pro Stufe steigem, alle anderen
um 1 Punkt. Eine Steigerung derZF (iberden Wert 11 hinaus ist ihnen jedoch
nur in den Elfenzaubem maglich.

Grundkenntnisse: VERSTANDIGUNG STOREN, ELFEN FREUNDE, IN
DEIN TRACHTEN, SOLIDIRID, UBER EIS, UNITATIO,
STURMGEBRULL, RUHE KORPER, AEOLITUS, FLIM FLAM,
METAMORPHO, WAGEMUT ENTSCHLOSSENHEIT, MUSKEL
STARKE KORPERKRAFT

Der Waldelf bei Spielbeginn

Voraussetzungen:

Intuition: 13+ Charisma: 13+
Gewandtheit: 13+
Aberglaube: héchstens 4
Goldgier: héchstens 4
Jahzom: héchstens 4

Bonus auf MR: +3
Lebensenergie: 25
Astralenergie: 25

Stufenanstieg: Pro Stufe erhalten Waldelfen 25 Versuche zurSteigerung
der Talente und weitere 25 Versuche zur Verbesserung der
Zauberfertigkeiten. Sie wirfeln pro Stufe mit 1 W6+2 und konnen das
Resultat nach Belieben auf Astral- und Lebensenergie verteilen. Sie
kénnen alle Elfenspriiche um 2 Punkte pro Stufe steigern, alle anderen
um 1 Punkt. Eine Steigerung derZF (iber den Wert 11 hinaus ist ihnen jedoch
nur in den Elfenzauberm maglich.

Grundkenntnisse: BLITZ DICH FIND, CHAMAELIONI, SOMNI-
GRAVIS, SCHARFES AUG, WEHE WALLE, ABVENENUM, HA-
SELBUSCH, AXXELERATUS, SPURLOS TRITTLOS, EXPOSAM,
ADLER WOLF, BAND UND FESSEL, DAS SINNEN FREMDER WESEN

Startwert-Veranderungen des Moha-
Schamanen gegeniiber dem Moha

Nehmen Sie die Talent-Startwerte des Moha und addieren
bzw. subtrahieren Sie die folgenden Werte:

lalle Kampftechniken mit Ausnahme von Hruruzat, Dolche,
Speere und Stabe, Stumpfe Hiebwaffen, SchulRwaffen (Blasrohr
und Wurfwaffen (Speer) je -2; Schleichen -2, Selbstbeherrschung H
3, Tanzen +2, Bekehren +6, Betoren -4, Lehren +2, Schatzen -2,
Sich Verkleiden -2, Pflanzenkunde -1, Orientierung +1,
Wettervorhersage +4, Magiekunde +5, Sternkunde +5,
Heilkunde Gift +1, Heilkunde Krankheit+3, Heilkunde Seele|
+2, Heilkunde Wunden +1, Kochen +1, Schneidern -1, Singen|
+3, Taschendiebstahl -1, Topfern -2, Prophezeien +4, Stimmen
imitieren -2

Ungeachtet ihrer Volkszugehorigkeit erhalten Moha-Scha-
manen einen MR-Bonus von 3 Punkten. Alle weiteren Ver

|énderungen finden Sie im Kapitel iber den Schamanen.
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Talentwert-Veranderungen des Nivesen-
Schamanen gegeniiber dem Nivesen

Nehmen Sie die Talent-Startwerte des Nivesen und addieren
bzw. subtrahieren Sie die folgenden Werte:

alle Kampftechniken mit Ausnahme von Raufen, Ringen,
Dolche, Speere und Stabe, Stumpfe Hiebwaffen und Schleuder je -
2; Reiten -1, Schleichen -1, Selbstbeherrschung +4, Sich
Verstecken -1, Tanzen +3, Zechen -1, Bekehren +6, Betoren
-2, Feilschen -1, Lehren +1, Lugen -1, Schatzen -2, Sich
Verkleiden -2, Fischen/Angeln -1, Pflanzenkunde +2,
Orientierung +2, Tierkunde +1, Wettervorhersage +2,
Magiekunde +4, Mechanik-1, Sternkunde +2, Boote Fahren, -1,
Fahrzeug Lenken -2, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Krankheit +2,
Heilkunde Seele +5, Heilkunde  Wunden +1,
Lederarbeiten -2, Schneidern -2, Tépfern -1, Prophezeien +
6, Stimmen Imitieren -2

Ungeachtet ihrer Volkszugehorigkeit erhalten Nivesen-Scha-
manen einen MR-Bonus von 3 Punkten. Alle weiteren Ver-

Anderungen finden Sie im Kapitel iber den Schamanen.
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Talent-Startwerte fir magiebegabte Heldentypen

Tdert Magier Auelf Firn« Hexe Geode Tanzerin
Scharlatan Waldelf Halbelf Schelm Druide
Kampftechniken
Rafen 2 4 2 2 3 2 2 3 3 2 2
Boxen -1 1 0 -1 0 0 -2 2 1 -2 0
Hruruzat -6 -5 -7 -6 -7 -6 -6 -7 -8 -7 -3
Ringen 0 1 0 2 3 1 2 1 3 2 3
A_cteund Beile -5 -3 -1 -1 -2 -1 -5 -7 -5 -6 -2
Dolche 2 4 3 2 2 2 2 1 2 2 2
Iranteriewaffen -5 -5 -2 -5 -5 -5 -5 -5 -6 -5 -5
Linkshéndig 0 0 1 2 2 1 0 0 -4 -1 0
Kettenwaffen -5 -5 -4 -5 -5 -5 -6 -5 -7 -7 -5
Peitsche 0 2 -2 -2 -2 0 0 2 2 1 0
Scharfe Hiebwaffen -4 -2 0 3 3 3 -5 -5 -6 -7 3
Schwerter -4 -4 3 3 2 3 -5 -5 -7 -7 1
Speere und Stébe 3 2 3 3 4 3 2 0 3 2 3
Stichwaffen 1 3 3 3 3 2 2 0 -7 -7 2
Stumpfe Hiebwaffen 0 1 1 3 2 1 3 1 3 2 2
Zweihander -5 -5 -3 -3 -3 -3 -5 -5 -7 -7 -4
Lanzenreiten -6 -6 -5 -6 -6 -5 -6 -6 -7 -6 -5
SchuRwaffen -2 0 4 4 2 3 0 -3 1 1 0
Wurfwaffen 0 2 2 2 4 3 2 2 1 1 0
Schleuder -2 1 0 -2 0 -1 0 2 1 2 0
Korperliche Talente (Probe auf:)
Akrobatik (MU/GE/KK) -3 2 0 1 0 0 -2 3 2 2 2
Fliegen (MU/KL/GE) -1 2 -1 -2 2 -1 3 0 -4 2 0
Gaukeleien (CH/FF/IGE) 1 3 0 0 -1 1 0 2 -2 -4 1
Klettern (MU/GE/KK) 1 2 2 5 0 2 0 3 2 2 0
Korperbeherrschung (MU/IN/GE) 0 2 3 3 2 3 0 4 1 0 4
Reiten (CH/GE/KK) 1 1 2 0 -2 2 -1 -3 -4 -1 4
Schleichen (MU/IN/GE) 0 2 3 4 5 2 2 4 1 3 3
Schwimmen (MU/GE/KK) 0 1 2 -2 0 1 1 0 -3 1 0
Selbstbeherrschung (MU/KK/KK) 2 1 3 2 3 2 4 -2 5 4 1
Sich Verstecken (MU/IN/GE) 0 1 3 5 5 1 2 3 2 0 2
Tanzen (CH/GE/GE) -1 2 4 4 3 2 4 0 -4 -2 7
Zechen (KL/IN/KK) 1 3 1 0 -3 0 4 3 2 3
Gesellschaft
Bekehren/Uberzeugen (K1,/IN/CH) 2 2 -1 -1 -3 1 2 -5 -5 -7 2
Betoren (IN/CH/CH) 0 2 3 2 2 2 4 1 -3 -3 6
Etikette (KLJCH/GE) 2 1 0 -3 -5 1 -3 -2 -5 -4 3
Feilschen (MU/KIJCH) 1 1 -1 -2 -3 1 2 1 0 0 3
Gassenwissen (KI/IN/CH) 0 3 -3 -6 -7 2 -2 4 -5 -2 2
Lehren (KL/IN/CH) 3 2 2 3 3 2 5 -5 5 3 2
Ligen (MU/IN/CH) 3 5 3 3 3 3 3 6 -6 2 4
Menschenkenntnis (KIjIN/CH) 2 3 -1 -1 -2 2 2 -2 -2 1 4
Schétzen (KUIN/IN) 1 3 -2 -2 -2 1 -1 -1 1 0 2
Sich Verkleiden (MU/FF/GE) 0 4 -2 -3 -4 0 3 5 -7 -2 4
Natur
Féhrtensuchen (KIJIN/GE) -5 -3 3 4 2 1 2 -3 2 2 -4
Fallenstellen (KI,/FF/IKK) -5 -4 2 4 3 0 -3 -3 2 0 -3
Fesseln/Entfesseln (FF/IGE/KK) 0 0 1 1 0 0 2 4 2 2 2
Fischen/Angeln (IN/FF/KK) -3 -2 3 0 4 -1 -1 -3 0 0 -6
Pflanzenkunde (KL/IN/FF) 2 1 3 4 -2 2 5 -4 4 5 1
Orientierung (KL/IN/IN) -2 1 2 3 5 0 2 0 3 2 1
Tierkunde (MU/KLJIN) -1 -2 2 2 1 1 3 -3 4 4 1
Wettervorhersage (KL/IN/IN) -3 -2 2 1 4 0 3 -1 3 3 -3
Wildnisleben (IN/FF/GE) -4 -1 2 4 3 1 2 -2 3 3 -3
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Talent-Startwerte fir magiebegabte Heldentypen (Fortsetzung)

Magier Audlf Firnelf Hexe Geode Tanzerin

Talent
Scharlatan Waldelf Halbelf Schelm Druide

Wissenstalente (Probe auf:)
Alchimie (MU/KL/FF) 6 1 5 -6 -7 -5 0 -5 2 0 -3
Alte Sprachen (KL/KI /IN) 4 1 3 2 2 2 -2 -6 0 -4 -1
Geographie (KL/KL,/IN) 0 3 -1 2 -4 0 0 -1 0 1 1
Geschichtswissen (KL/KL,/IN) 3 0 1 -1 -2 1 0 -6 3 2 3
Gotter und Kulte (KL/IN/CH) 3 1 -1 -2 -2 1 2 -1 0 2 1
Kriegskunst (MU/KL/CH) -4 -6 -5 -5 -5 -4 -6 -6 -4 -4 -8
Lesen/Schreiben (KL/KL/FF) 6 3 1 0 0 2 0 0 -1 0 2
Magiekunde (KIJKL/FF) 7 1 3 0 1 2 3 -1 2 4 0
Mechanik (KL/KL/IN) 2 0 0 -2 -3 0 -3 0 -1 -3 0
Rechnen (KL/KL/IN) 5 2 2 1 1 2 0 0 0 0 2
Rechtskunde (KL/IN/CH) 1 -2 -4 -5 -5 -3 0 -2 -3 0 -2
Sprachen Kennen (KLAN/CH) 6 3 2 1 0 3 0 0 0 0 2
Staatskunst (KL/IN/CH) -4 -6 -6 -7 -7 -5 -7 -3 -6 -5 -4
Sternkunde (KL/KL/IN) 4 3 1 1 2 1 3 -6 3 3 0
Handwerk
Abrichten (MU/IN/CH) 2 0 1 2 1 0 2 -3 3 2 2
Boote Fahren (FF/GE/KK) -2 -2 2 -1 4 1 -3 -4 -3 -3 -5
Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) 0 3 0 -2 2 0 -2 0 -2 -2 -1
Falschspiel (MU/CHI/FF) 0 2 0 0 0 0 3 4 -1 -1 2
Heilkunde, Gift (MU/KLAN) 2 0 2 3 0 2 4 -1 4 3 1
Heilkunde, Krankh. (MU/KL/CH) 2 0 4 4 2 2 3 -1 4 4 1
Heilkunde, Seele (IN/CH/CH) 2 1 3 4 3 0 1 2 6 2 3
Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF) 2 2 3 3 4 2 1 1 4 2 2
Holzbearbeitung (KL/FF/KK) 0 1 3 4 5 2 1 -1 2 3 -3
Kochen (IN/KL,/FF) 1 1 2 2 1 2 3 0 2 2 2
Lederarbeiten (KL/FF/FF) -1 0 3 3 4 0 2 0 2 1 1
Malen/Zeichnen (KI./IN/FF) 1 1 2 1 2 1 0 1 3 1 1
Musizieren (KL/IN/FF) -2 1 4 3 3 3 2 1 0 0 3
Schneidern (KLJIFF/FF) -1 1 2 2 0 1 4 1 2 1 4
Schidsser Knacken (IN/FF/FF) 0 0 -3 -4 -4 0 -3 1 0 -3 -3
Singen (KL/IN/CH) 0 2 5 5 5 4 3 0 1 1 2
Taschendiebstahl (MU/IN/FF) -2 0 -2 -3 -4 1 -2 3 -5 -4 0
Topfern (KL/FF/FF) -1 -1 3 2 -4 -1 3 -4 1 1 -4
I ntuitive Begabungen
Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) 1 1 1 2 2 1 2 0 2 2 0
Glucksspiel (MU/IN/IN) 0 2 1 0 3 1 0 3 -6 0 3
Prophezeien (IN/IN/CH) 0 1 1 1 3 0 4 -3 4 3 1
Sinnesscharfe (KL/IN/IN) 2 1 4 5 6 3 3 1 3 3 2
Stimmen Imitieren (KL,"2V(_11) -4 4 2 3 0 0 1 4 0 -2 1
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Von den arkanen Ger atschaften des M agus

Es ist in den Reihen der magischen Zunft seit langer Zeit iiblich, ach
fiir verschiedene Zwecke unterschiedlicher Geritschaften zu bedienen.
Was jedoch als Wanderstab oder alchimistisches Gerit begann, hat
schon vor vielen Jahrhunderten eine Wandlung zum rintellen
Werkzeug erfahren und gilt - nicht zu Unrecht - als Massisches
Zeichen des Magierstandes. In vielen Abbildungen und in der
Portritmalerei ist es ublich, einen Zauberer dadurch kenntlich zu
machen, dall man ihn zusammen mit Stab und Kugel darstellt.
Diese vier Geritschaften (Stab, Kugel, Schwert und Schale) werAm in
vielen Zaubern und Ritualen verwendet. Sie
personlichsten Besitz des Magiers, und es ist tiblich, daf sie bei seinem
Tode zusammen mit ihm bestattet werden. Da sie einen Teil des
Wesens des Zauberers in sich aufgenommen haben, ist es méglich, mit
ihnen den Magier ausfindig zu machen oder mit ihm #ber die
Verbindung, die er zu diesem Gegenstand hat, in Kontakt

gehoren  zum

zu treten. Dazu muB3 man sich nur eines der Gegenstinde bemichtigen.
Jedoch Vorsicht! Die arkanen Geritschaften neigen in der Hand eines
widerrechtlichen Besitzers dazu, diesem auf die eine oder andere Art
zu schaden, oder sie versuchen gelegentlich, verloren zu gehen, um tber
cine lange Kette von Findern zum Magus zurtickzukehren. Alle vier
arkanen Geridtschaften koénnen mit besonderen Zaubern belegt
werden, die dazu dienen, den Gegenstand an den Magier zu binden
und ihm besondere Krifte zuteil werden zu lassen.

Bei all diesen Ritualen muf3 der Magier einen kompletten Tag in Ruhe
und Abgeschiedenheit verbringen, um sich tber die Essenz seiner
Personlichkeit, die in das Artefakt tbertragen werden soll, klar zu
werden und die entsprechenden Formeln, Cantationes von gehériger
Linge und kompliziertem Aufbau, so lange zu wiederholen, bis Stab,
Kugel, Schwert oder Schale den Zauber angenommen haben.

Der Stab

-Eingrofies Zeichen seiner Wiirde ist dem Nagus der Stecken oder Stab. Sei deshalb
arsltedacht, den Stab offen mit dirgufiibren, auf daf§ ein _jeder dichalszum illustren Srvsde
der Zanberer gehorig erkennen mige...
Jiir einen Stab, der das Woblgefallen der Meister findet, nimm einen geraden Ast ~e,, der
Blutulme oder der Steineiche, (wablweise anch von der Zyklgpenzeder oder ikm
Eisenbaume von Marasca, wie uns von Kundigen aus dem Siiden berichtet ,rerd , schneide
thn so 1, daf§ sein oberes Ende dir bis an die Angen reiche und dn im Stecken mit der Hand
wobl umfassen kannst.
AM wirksamsten jedoch seien Stibe, die ans der Biume Kernbolzselbstgeschnitten
d.Achte bei der Wabl desHol.(es anch daranf dafs es recht stabil und vom lebenden Zaume

geschnitten ist! SchliefSlich kann es gescheben, daf§ du den Stab in einem 1Crnpfanfl_eben und
Tod als Waffe verwenden mufst, nund nicht immer kann man pr- vollstandig anf die magische
Unzerbrechlichkeit des trenen Stabes verlassen! SALNN schneide die Runen und Zeichen in
den Stab, von einem Ende bis zum Aren, nicht jedoch eine Handspanne von beiden Enden
entfernt. An diesesKopfWiz Fufistiick fiige nun Hiilsen, am Fuffeine eberne, am Hanpte eine
aus Silberoder ST -ndsilber und ummvickle die Mitte des Stabes mit Riemen aus 1 eder, das ans
Sckiangen-oderEchsenhant  (niemals  jedoch vom Rindvieh odergar vom  Schweine)
jegerbet 75z

Sa du dich darauf verstehst, mit Hilfe des kunstvollen Einsatzes von Fener und Wasser
deinem Stab an einem Ende eine elegante Kriimmung - eine Spiralegarein verleiben, so
R0gere nicht, diese Kunstfertigkeit ., gebranchen. Bedenke bierbei aW’ stets, daf§ alles Werk,

welches du an deinem Stabe verrichtest (vom Fllen des Aanmes einmal abgeseben), von

eigener Handgetan sein mufS, denn sonst mag dir Qv Stecken wenig von Nutzen sein.
A cdann und 3u allerlett versenke dich und sprich die Formeln auf Holzund Leder, . Eisen
und Silber,«

-Aus Die Magie des Stabes, Puniner Auflage von 3 Reto, S. 3 9f.

Stibe, die nicht diesen Anforderungen entsprechen, ziehen gele-
gentlich ungeplante Auswirkungen nach sich. Eine Kristall- oder
Specksteinkugel in die silberne Fassung am oberen Ende des Stabes
einzuarbeiten - wie es bei vielen reisenden Magiern Usus ist -, einen
Widderschidel aufzusetzen und dergleichen, fiihrt zu kei
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nen negativen Folgen. Anders liegt der Fall bei der Verwendung nicht
ordnungsgemiller Materialien: Stibe, welche nicht aus den genannten
Hélzern und Metallen bestehen, sind in der Tat schwieriger zu
verzaubern - die Proben fiir alle Stabzauber sind um einen Punkt
erschwert.

Auch ungeeignete GroBe und Form des Stabes machen ihn flirviele
Zwecke schwierig zu handhaben. Stibe von unter einem Schritt
Linge sparen dem Magier beim 4. Stabzauber nur einen ASP ein und
erzielen als Flammenschwert auch einen TP weniger. Noch kleinere
Stibe dienen fast ausschlieBlich der Reprisentation, da es meist beim
Belegen mit Stabzaubern Schwierigkeiten gibt (Probe um jeweils 3
Punkte zusitzlich erschwert) und sie sich aulerdem normalerweise
nicht als Waffe eignen. In diesem Zusammenhang ist ibrigens auch der
Erwihnung wert, dal} Stibe, die man aus dem Besitz anderer Magier
erbeutet hat, fir einen selbst keine irgendwie geartete magische Wirkung
zeigen. Ist der Magus, dessen Stab man besitzt, garverstorben, so wird der
Stab im Laufe eines Jahres und eines Tages nach dem Tod des Besitzers
sogar wieder zerbrechlich und sollte héchstens noch als Trophie
Verwendung finden.

Im dbrigen gilt der eigene Zauberstab als Persénliche Waffe, was sich
ja bereits in der erhéhten TP-Anzahl gegeniiber dem gewdhnlichen
Kampfstab niederschligt. Da sich ein Magier aber in den seltensten
Fillen intensiver mit der Technik des Stockfechtens beschiftigt, kann
er seinen Talentwert auch nicht von Anfang an mit 3W6 steigern.

Von den Stabzaubern

»Setze dich hienieder gen Firnn in contemplativer Art, so du gelernet von den Magistri und
umfasse den Stab mit beyden Haenden und thuealsovon derMittnacht bis zur Mittnacht.
Rufe nun ans deynem Geyste berfyrdasDraconicum welches der Quell deyner Macht und
invocire die KRAFFT vermittels des Cantatio welches man nennet Simme der Sphiren
und dessengeheymerName dir bekannt. Als
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dann invocire- ad infinitum, ad nauseam, laengstensdoch biszurMittnacht-wie
folgt...«

-Aus der Anleitung zum ersten Stabzauber, Magie des Stabes, Garether
Version von 422 v.H., sog. Rohalsversion, S. 41

Wie bereits erwihnt, muf3 der Magier sich einen Tag in Abgeschiedenheit
auf seinen Stab konzentrieren, um das Ritual eines Stabzaubers zu
wirken. Alle Stabzauber (mit Ausnahme des fiinften, siche dort)
koénnen bei MiBllingen beliebig oft wiederholt werden. Von einem
Versuch zum nichsten muf3 jedoch ein Mondwechsel vergangen sein.
Selbstbei Mifllingen der Probe kosten die Stabzauber die volle
angegebene ASP-Anzahl. Permanent aufzuwendende ASP werden
jedoch nur bei Gelingen der Probe verbraucht.

Der Erste Stabzauber

Durch diesen Spruch stellt der Magier ein geistiges Band zu seinem
Zauberstab her, das es ihm ermdglicht, spiter weitere Zauber auf den
Stab zu legen. AuBerdem wird der Stab unzerbrechlich, so dall er nur
noch durch michtige Magie oder extrem heilles Feuer (heiler nach
als der IGNIFAXIUS oder Drachenodem) zerstort werden kann, nicht
mehr jedoch durch mechanische Einwirkung oder einfache Zauber.
Damit dieser Stabzauber gelingt, mufB3 der Magier drei Proben
erfolgreich durchfihren: eine KL-, eine CH- und eine FF-Probe, wobei
eine beliebige der drei Proben um 1 erschwert ist. Sie merken schon, es
handelt sich um denselben Modus wie bei einer Talentoder
Zauberprobe; wir schreiben deshalb kurz (KL/CH/FF)+1. Der
Zauber kostet den Magier 21 Astralpunkte, von denen einer permanent
in den Stab ibergeht und fiir den Magier verloren ist.

Der Zweite Stabzauber

Wenn der Magier diesen Zauber auf seinen Stab gelegt hat, dann kann
er diesen nach Belieben und ohne Einsatz von Astralenergie in eine
Fackel und wieder zuriick verwandeln. Das Feuer dieser Fackel und
entziindet brennbare Materialien, verzehrt den Stab selbst jedoch
nicht, benétigt keine Luft und erzeugt keinen Rauch. Um den Zauber
auf den Stab zu legen, ist eine etfolgreiche Probe auf (KL/KL/FF) +2
erforderlich. Die Durchfiihrung dieses Stabzaubers kostet 23 ASP.

Der Dritte Stabzauber

Wenn dieser Zauber gelingt, dann kann der Magier in Zukunft seinen
Zauberstab in ein 10 Schritt langes Seil verwandeln. Dieses Seil kann
sich, wenn man es in die Luft wirft, selbstindig um eine Zinne, einen
Haken o.4. knoten und aufBefehl des Magiers wieder 16sen. Der
magische Knoten ist nicht dazu geeignet, Lebewesen einzufangen oder
zu fesseln.

Dieser Stabzauber etfordert eine Probe auf (KL/CH/FF) +3 und kostet
19 ASP.

Der Vierte Stabzauber
Besitzt der Magier einen Stab, der mit diesem Zauber belegt ist, kann
er bei jedem Zaubervorgang 2 ASP sparen. So kostet ihn z.B.
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der Zauber ODEM ARCANUM nur noch 3 ASP oder ein 5
Kampfrunden dauernder ECLIPTIFACTUS nur 13 ASP (5 ASP fir
die Beschworung plus 5 mal 2 ASP fiir 5 Kampfrunden gleich 15 ASP.
15 ASP minus 2 ASP gleich 13 ASP). Jeder Zauber kostet jedoch auch
nach dem Sparvorgang mindestens 1 ASP. Der Sparzauber kann
natiirlich nur dann eingesetzt werden, wenn der Stab nicht gerade eine
Funktion (einen anderen Stabzauber, als Fackel, Seil,
Flammenschwert oder Chamileon) erfillt und sich in der Hand des
Mabhiers befindet.

Fir den 4. Stabzauber muf3 eine Probe auf (KL/IN/CH)+4
gelingen; er kostet 27 ASP.

andere

Der Finfte Stabzauber

Ein mit diesem Zauber versehener Stab kann unter Einsatz von 5 ASP
in ein Flammenschwert verwandelt werden, das bei einem Gegner 1W
plus Stufe des Magiers Trefferpunkte anrichtet. Bei Mumien oder
anderen besonders feuerempfindlichen Gegnern erzeugt die von
blauen Flammen umwaberte Klinge sogar die doppelte TP-Anzahl.
Durch einen Treffer dieses Schwertes kann eine Riistungwie durch den
Zauber Ignifaxius (siche dort) beschidigt werden. Das Schwert kann
auf zwei Arten benutzt werden: in der Hand des Magiers gehalten
oder aus einer Entfernung von maximal 7 Schritt dirigiert.

Wird das Schwert in der Hand gehalten, so hat der Magier damit
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einen AT-Wert von 15, pariert jedoch mit seinem durch den TaW:
Schwerter gegebenen Wert. Jede Attacke des Schwertes kostet den
Magier 2 ASP. Bei der TP-Ermittlung werden keine eventuellen
Zuschlage aus hoher KK eingerechnet.

Wird das Schwert aus der Entfernung dirigiert, so kostet jede
Attacke, die die Waffe durchftihrt, den Magier 3 ASP. Das Schwert
attackiert mit einem Attackewert von 15, pariert jedoch nicht. Der
Magier kann, wahrend das Schwert kampft, keine weiteren Zauber
sprechen, sich nur mit Schrittgeschwindigkeit bewegen und dabei

auch keine anderen Aktionen (z.B. Attacken) ausfihren. Alle
Paraden und Ausweichmanoéver sind um 5 Punkte erschwert. Fur
eine erfolgreiche Durchfiihrung dieses Stabzaubers mufl der Magier
eine Probe auf (MU/KL/KL) +5 ablegen. Vorsicht! Bei Miflingen
der Probe konnen hochst unangenehme Folgen eintreten. Wurfeln
Sie mit W6:

1 - 2: Der Stab verwandelt sich permanent in ein gewoéhnliches
Schwert (TP:1W6+4) und verliert dabei jegliche Zauber-
fahigkeiten.

3 - 4: Der Stab weigert sich, weitere Stabzauber anzunehmen.

Auch der Funfte kann an ihm nicht wiederholt werden.

Der Stab verwandelt sich kurzfristig in ein Flammen-

schwert und ftigt dem Magier 1W20 + 10 Schadenspunkte zu.

Nach sieben Wochen Wartezeit kann der Magier noch einmal

sein Gluck mit dem 5. Stabzauber versuchen.

Die Durchfiihrung des Stabzaubers kostet den Magier 28 ASP. Der

Sechste Stabzauber

Mit diesem Zauber kann der Magier seinen Stab nach Belieben in ein
Chamaleon (korperliche Werte siehe Kreaturen, S. 87f.) oder eine
Speikobra (Kreaturen, S.55) verwandeln und in dieses Wesen nun
seinen Geist einfliefen lassen. Als Chamaéleon kann er dessen Farbe

nach Belieben der Umgebung anpassen - ja, es ist sogar

moglich, Schriftzeichen auf der Haut des Chaméleons erscheinen zu

lassen. Als Schlange verfugt er iiber die Moglichkeit, einen Gegner
mit Gift anzugreifen. In beiden Tierformen kann der Magier fur
einen Menschen unzugangliche Raume erkunden, in Gestalt des
Chamaéleons gar Botschaften Uiberbringen. Es ist ihm nicht moéglich,
in Tiergestalt zu zaubern. Doch Vorsicht! Fur jede Spielrunde, die
der Magier in dem Chamaéleon oder der Schlange verbringt, wurfeln
Sie mit dem W20. Fillt eine 20, so ist er in der echsischen Gestalt
gefangen und kann nur noch mittels VERWANDLUNGEN BEENDEN
befreit werden. Wird das Tier von einem Raubtier gefressen oder
erschlagen, so wird der Geist des Magiers zurtickgeschleudert, was
ihm 2W20 Schadenspunkte zufligt, und der Stab ist auf immer
verloren. Wahrend sich der Geist des Magiers in dem Chaméleon
oder der Kobra aufhalt, ist sein Korper so starr wie unter der Wirkung
des Zaubers PARALU PARALEIN. Um diesen Stabzauber
erfolgreich durchzufiihren, benétigt man eine Probe auf (MU/IN/
CH) +6 und 24 ASP. Bei der Durchfithrung des Rituals muf$ der
Magier festlegen, ob der Stab sich in Zukunft in eine Kobra oder ein
Chamaleon verwandeln soll, eine spatere Umentscheidung ist nicht

moglich.

Der Siebte Stabzauber

Dieser Zauber bewirkt, daf der Stab auf Befehl zum Magier
zuruckkehrt, wenn ervon diesem rdumlich getrennt ist. Die Reichweite
des Befehls betragt 7 Meilen, und der Stab kommt immer zum Magier
zuruck, es sei denn, er wird durch massive Mauern daran gehindert.
Er sucht seinen Weg um Hindernisse herum, kann also nicht als
Fernlenkwaffe benutzt hinderliche Fenster o.4.
durchschléagt er jedoch.

Dieser Siebte und letzte Stabzauber festigt das Band zwischen dem

werden, evtl.

Magier und seinem Stab. Der Zauber erfordert eine Probe auf (
MU/KL/CH) + 7 und kostet 19 ASP, wovon 2 ASP permanent in
den Stab tbergehen.

Die Kristallkugel

So sey es dem Magus oder der Maga von Reputation nicht verwebret, 3u tragen eyne
Sphiire von Cristall oderAlchimistencristall, ihmen zu helfen bey seherischem Werck.
Massiv sey sie und metTei licht vom Madasilber durchsetzet. Magusund Maga achten sii
wobl, denn sie ist von ZerbrechlicherNatur. Also will es mir wobl alsModethorbeyt
srheynen, daf man sie eynsetzet in den Stecken, wie ich selbst Zubanfgesehen im I'
insaltschen Hertzogthum.«

-Aus dem Vorwort zur sog. Elenviner Ausgabe der Magie des Stabes,
undatiert, vermutlich 320 v.H.

Manche Magier besitzen neben ihrem Zauberstab noch ein zweites
Artefakt, das sie standig bei sich fuhren: eine etwa funf Finger
durchmessende Kristallkugel aus einer speziellen, sehr durchsichtigen
Glasmischung, in die kleine Silber- oder Mondsilbersplitter
eingelagert sind.

Solche Glaskugeln werden nicht von den Gilden oder Akademien
ausgegeben (obwohl sie auch dort haufig zu finden sind), sie sind aber
in einigen grofleren Stadten Aventuriens erhéaltlich und kosten um die

30 Dukaten. Ein geschickter Alchimist kann sich seine
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Kugel auch selbst herstellen. Ndheres hierzu finden Sie in den
Anhéngen, namentlich im Kapitel Wundermittel und Hollen-
tinkturen II, das sich mit der Alchimie beschéftigt. Bisweilen findet
man auch grofie Bergkristalle, die von Natur aus Einschliisse von
gediegenem Silber oder Mondsilber (in Form haargleicher Faden)
zeigen. Solcherart gewachsene Kristalle sind sehr selten und werden
von Magiern sehr geschétzt, da man ihnen eigene magische Krafte
nachsagt: In der Tat sind bei der Verwendung einer solchen Kugel alle
Hellsichtzauber um 1 Punkt erleichtert. Allerdings ist es extrem
schwierig, ein solches Artefakt zu beschaffen. Es sollte keinem
Magier zu Beginn seiner Laufbahn zur Verfigung stehen. Vielmehr
bietet sich ein solcher Kristall als Belohnung oder als Aufhanger far

ein Abenteuer an.

Von den Kugelzaubern
»Vom Mandricon, welches eyn maichtigerMagus im FefSthumschen nund wolgeachtet anch

bey V'oget und Leuwenkirch, saget man, ibm sey eygen eyn Cristall voller
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Zauberwerck, mit welchem er abwebhret Garst und Ghunl und Meuchlerpack und mit
welchen er widl eynen Blick in die Sphairen wirfft. Alleyn, das scheynt mir gar wunderlich, es
maag w31 eber eyn schwartles Aug seyn.«

-Aus dem Reisebericht des Hesindegeweihten Emmeran Haardtroder

aus dem Jahre 691 v.H., heute aufbewahrt im Tempel zu Zorgan

Auch auf seine Kugel kann der Magier mittels besonderer Rituale eine
Anzahl von Zaubern legen, die dann in der Kugel gebunden bleiben.
Die Abwicklung dieser funf Kugelzauber erfolgt wie die
Durchfiihrung eines Stabzaubers. Auch hier gilt also, daf die
Zauber nacheinander auf die Kugel gelegt werden mussen, daf’
jeder miRlungene Versuch die volle ASP-Zahl kostet und milungene
Versuche erst nach Ablauf eines Mondwechsels wiederholt werden

durfen.

Der Erste Kugelzauber

Genau wie der Erste Stabzauber bewirkt dieses Ritual, daf} die
Kugel unzerbrechlich wird (eine Eigenschaft, die nattirlich bei einem
so fragilen Teil ganz besonders geschatzt wird) und daf} sich weitere
Kugelzauber auf den Kristall legen lassen. Dieser Zauber erfordert
eine Probe auf (KL/CH/FF)+1 und kostet 13 ASP, davon 1 ASP

permanent.

Der Zweite Kugelzauber

Eine mit diesem Zauber belegte Kugel kann auf Wunsch in ein
Brennglas variabler Brennweite verwandelt werden. Damit kann der
Magier z.B. ein Lagerfeuer entztinden (wenn die Sonne am
Himmel steht) oder es als Lupe oder Teil eines optischen Instruments
benutzen.

Damit dieser Kugelzauber gelingt, mufl der Magier eine Probe auf (
KL/KL/FF) +2 erfolgreich ablegen und 11 ASP investieren.

Der Dritte Kugelzauber

Ist die Kugel mit diesem Zauber belegt, so kann der Magier nach

Belieben ein silbrig schimmerndes Schutzfeld von zwei Schritt
Radius erschaffen, das von Untoten, Vampiren und Werwolfen nur dann
betreten werden kann, wenn ihnen eine Probe auf ihre
Magieresistenz gelingt, die um die Stufe des Kugelbesitzers er-
schwert ist.

DieAufrechterhaltungdes Schutzschirms kostet den Magier 5 ASP pro
Stunde.

Um diesen Kugelzauber zu vollbringen, ist eine (KL/CH/CH)-
Probe+3 erforderlich.

Bei Mifllingen der Probe erhitzt sich die Kugel so stark, daf’ sie dem
Magier W20+ 10 Schadenspunkte zuftigt und eventuell (19-20 auf
W20) durch ihre eigenen magischen Gewalten zerbirst. Der Zauber

kostet 21 ASP.

Der Vierte Kugelzauber

Unter der Wirkung dieses Zaubers leuchtet die Kugel grellrot auf,
wenn sie starke Wellen von Haf$ oder Mordlust verspurt, die gegen den
Magier gerichtet sind. (Zur Beachtung: Die gierigen Blicke eines
Diebes kénnen nicht als Haf bezeichnet werden, ebensowenig wie
man den natlrlichen Beuteinstinkt eines Raubtieres Mordlust nennen
kann.)

Die maximale Reichweite dieses Zaubers betragt 21 Schritt. Die
Aktivierung dieses Kugelzaubers kostet 3 Astralpunkte, woraufhin die
Wirkungbis zum néachsten Sonnenauf- oder Sonnenuntergang anhélt.
Die Belegung der Kugel mit dem Vierten Zauber erfordert eine (
KL/IN/CH) -Probe+ 4 und kostet 19 ASP.

Der Fiinfte Kugelzauber

Bei diesem Zauber handelt es sich wie beim Siebten Stabzauber um
einen magischen Apport, der ebenfalls eine Reichweite von 7
Meilen hat.

Die Probe fur diesen Kugelzauber wird auf (MU/KL/CH) +5
abgelegt, und er kostet 13 ASP, wovon 2 ASP permanent in die

Kugel eingehen.

Das Schwert

»Fiibre anch stets ein Schwert bei dir, nicht anf daf§ du dich weltlicher Gefabren erwebren
kannst, denn daf du es nutzestzn Ritualen der Trennung, namentlich aller Entschwirung.«
»Von Eisen sei das Schwert und von mindestens mwei Spannen Linge und einem Finger
Breite die Klinge, welche gezeichnet ist mit den Zeichen und Runen, die der Bannung dienen.
Die Scheide dazu sei ans demr Holle, aus demr anch der Stab, oder von Echs- oder
Schlangenleder...«

-Aus Hilreycher Leytfaden des Wandernden Adepten, Rashdul, ca. 3 80 v.H., nach
der Ubersetzung ins Garethi

Waffen (oder besser: rituelle Werkzeuge), die solchen Bedingungen

gentigen, sind bei den Magiern schonlange in Umlauf, abererst die

sogenannten Magierfloretts haben das Tragen solcher Klingen
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"salonfahig" gemacht. Einige dieser Floretts oder Rapiere erfullen in
der Tat die vorgegebenen Mafle.

Eine Klinge, die den obigen Anforderungen entspricht, ist in der
Tat bei allen antimagischen Handlungen und Vertreibungen von
Damonen und Geistern als Fokus von Nutzen: 1 Bonuspunkt bei der
entsprechenden Zauberprobe. Die wahre Macht erhéalt das Schwert (
das in den meisten Fallen ein Giberlanger Dolch ist) durch ein
kompliziertes Ritual, das es - wie auch die anderen arkanen
Geratschaften - auf seinen Trager einstimmt und unzerstérbar durch
rohe Kraft macht. Dieses Ritual (der Schwert- oder Klingenzauber)
kann nur wéhrend der Phase der Toten und Wiedergeborenen
Mada (Neumond) im Hesinde vollbracht werden. Gelingt es, so

erleichtert das Schwert samtliche

Spezielle Rituale



Beschwoérungs- und Beherrschungsproben auf Dimonen und Geister
um 1 Punkt. Bei allen Versuchen, Dimonen zu verbannen, sind die
Proben sogar um 2 Punkte erleichtert. Genau wie der Zauberstab
gilt diese Klinge nun als magische Waffe, die in der

Lage ist, auch Sphirenwesen zu verletzen, die immun gegen die
Schadenswirkung herk6mmlicher Waffen sind.

Das Ritual erfordert eine Probe auf (MU/MU/KL) + 7 und kostet 49
ASP, von denen 3 ASP permanent aufdas "Schwert" ibergehen.

Die Schale

Soll dir das Grosze Werckgelingen, 1ebenswasser nund Roterlen, bey allen Gottern und
Heyligen, brauchest du allwobl eyn Geffs, welches nicht birst im Glutodem des Ofens nnd n
ichigeschwertzt wird vom Vitriole. Kessel oder Schale sey es, vom Silber oder Madasilber, nnd
gehertet in Bluth...«

-Aus dem Grosgen Paramanthus (Lexikon der Alchimie) , Folio.IIl, pag. XIX

Die letzte der arkanen Geritschaften ist eine silberne Schale von etwa
anderthalb Spann Durchmesser, auf deren Innenseite vom Magier
die Zeichen der Elemente, der Wandlung und der Be-
schworungeingraviertwerden miissen, aufderAuflenseite  Schutzzeichen
gegen Dimonen, Symbole der Herrschaft und sein personliches Siegel.

Die ungravierte Schale 1aBt sich fast allerorten fir 5 Dukaten erwerben.

Auch diese Schale li3t sich mit einem Zauber belegen, der ihr
besondere Macht verleiht. Das Ritual erfordert vom Magier unter
anderem, daBl er das Gefil mit seinem eigenen Blut auswischt,
weswegen es ihn auch Lebenskraft kostet, diesen "Schalenzaubet" zu
vollfihren. Eine solcherart "personalisierte” Schale wird ebenfalls
annihernd unzerstérbar und hilft bei einer Vielzahl alchimistischer
Unternehmungen: Die Alchimie-Probe ist um 1 Punkt erleichtert
und bei der Festlegung der Qualitit eines alchimistischen Produktes wird
vom W20-Wurf automatisch 1 Punkt abgezogen. Zudem erleichtert
ein  mittels der Schale durchgefithrtes Beschworungsritual —fir
Dschinne sowohl die Beschworungs- als
Beherrschungsprobe um 1 Punkt. Dieses Ritual erfordert eine
Probe auf (MU/IN/CH)+5 und kostet 27 ASP und 3W6 LP, davon
3 ASP und 2 LP permanent.

auch die

Vom Gewande, das einem Magus geziemt

"In letzter Zeit erreichen uns immerhiufigerNachrichten iber
Kollegen, denen es offensichtlich an Mut und Tradi-
tionsbewuBtsein fehlt: Es wird berichtet, daBl Magier sich in den
pelzverbrimten und bestickten Gewindern von Kaufleuten, in
bunten Geckenhosen und stutzerhaften Rischen einherbewegen.
Auch Magi in speckigem, abgewetztem Rauhlederwurden schon

geschitzte

gesehen - gerade so, als wiren sie hergelaufene Fuhrleute oder
Wildhtter.
Ist solches Verhalten ohnehin schon schandbar, da es doch dem
Ansehen des Einzelnen wie auch dem unserer gesamten Profession
Schaden zuftigt, indem es uns Schimpf und Spott aussetzt, so wagen es
jene Verblendeten auch noch, diese Freiheit der Kleidungswahl
als "neurohalistisch" zu bezeichnen und so das Ansehen unseres
hochgeachteten Meisters in den Schmutz zu ziehen.
Es sei hiermit erneut darauf hingewiesen, dall es in unseren
Zunften und Gilden tradierte und bewihrte Vorschriften und
Empfehlungen dariiber gibt, wie sich ein Magus in der Offent-
lichkeit darzustellen hat, wie auch Konventionen iber die rechte
Wortwahl beim Vollfiihren der arkanen Formeln existieren.
Um alle jene Irregeleiteten wieder auf den rechten Weg zu
fihren, wollen wir im Folgenden noch ecinmal die essentiellen
Anweisungen uUber die Gewinder auffithren, wie sie uns seit
Jahrhunderten tberliefert sind..."

Sirdon Kosmaar, Meistermagus und Wissensbewahrer, Academia
der Hohen Magie und Astrales Institut zu Punin, 1010 BF

Spezielle Rituale

Vom Gewande

»Der Magus von Stand sollfiinfArten von Kleidung besitzen. Nicht mebrend nicht weniger,
denn sowobl mebr als anch weniger sind unter seinem Stande. Primo: Das 1 eichte
Gewand, welches er ,,
odergriin, niemals jedoch gelb oder schwarg, eine Robe von Kndochellange ans reinem

Manipulationen des Geistes anlegt, sei von reiner Farbe, blan, rot

Gewirk (nie ans weierlei Faden), welche mit den Symbolen des Geistes, der
Verstindignng und der Macht in Silber bestickt ist und von einem Giirtelgleicher Farbe
susammengehalten wird. Dazu trage man einen spitzen Hut obne Krempe von mindestens
einem Spann Hobe oder aber eine Kappe, welche den Hornern eines Widders nachgebildet
ist.

Secundo: Das Grfle Gewand-anzulegen bei  allen Manipulationen  belebter oder
unbelebterMaterie-sei von dhnlicherArt: eine Robe in tiefen Blan, Griin oderRot ans
Seide, welche i n Silber und Schwarzmit den Zeichen der Planeten, dertlemente nnd der Macht
bestickt ist und von einem schwargen Giirtel von 3wei Fingern Breite gebalten wird.

Vermeide das Tragen von Handschuben und verbiille das Haupthaar mit  einer
enganliegenden Kappe oder Hanbe ans Seide, welche mit den Symbolen des Geistes bestickt
ist.

dsei eine einfache, kni

Tertio: Das Beschwirungs, Tunika von rein sveif er, roter

oder schwarer Farbe, je nachdem, ob man Elementare, Geister oder Daimonen ., rufen
gedenkt. Sie soll weite Armel besitzen und die notigen Bewegungen nicht hemmen. Der
Giirtel hiergu (er wird Zweimal links bherum um die Taille gewunden) sei anus
silberdurchwirktem Brokat oder von einfachem Hanf oder Lein. Auf er jenen Stiicken ist
weder Kopf, noch Fuf noch Unterkleidung ., tragen. Quarto: Das Fest- und
Konventionsgewand sei eine Robe ans tiefblaner oder roter Seide, die mit den Symbolen der
Macht und denen der 1 erstiindigung bestickt ist und iiber einer einfachen we f en Hose getragen

wird. Anden Fiif en sollen bis zum Knie
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geschniirte Sandalen aus dunklem 1edergetragen werden. Der Giirtel sei ans schwargem
Ochsenteder. Ein Hut ist nicht erforderlich, kann jedoch getragen werden und sollte dann
schwarg wefS, blan oderrot, mit halbkugeligens Korpus und breitem Rande sein, Wabhweise
sei anch ein Stirnband passender Farbe erlaubt.

Quinto: Das Reisegewand schliefflich sei einfach gebalten, eine Kutte von granem
oder weifem Leinen, welche von einer wiefach verdrebten Kordel oder einem ledernen
Giirtelgebalten wird. Dazu sind erlanbt ein Mantel aus Wolle, 1einen oder Bausch, welcher
anch  gefiittert  sein  kann (selbiges Futter dann jedoch wmit den arkanen Symbolen
des Wegsund des  Ziels  bestickt), ein  spitzerHut
mitschmalerKrempe, sowie Stiefel, Schube oderauch Sandalen. Zur Winterszeit mag der

derBewegung, des  Ursprungs,

Magus aunch eine Hose einfacher Machart anlegen, welche ans 1ein oder Bansch sein mnf.«
-Neueste Fassung der Convents-Regulatorien fur Magi und Magae,
Anhénge zum Codex Albyricus Retonniensis, Lib. VI, pag. 72ff.

»Gerade |etzteres Gewand hat, ob seiner Form und Farbe des haufigeren zu
Irritationen bei "modebewufiten” Adepten und Meistern gefiihrt, als auch bel
solchen, die reisend durch die Lande ziehen und sich robustere Kleidung
wiinschen. Solchen Bitten mag entsprochen werden, jedoch muf3 striktum der
Grundsatz gewahrt bleiben, dal’ ein Magus als solcher stets und immer an
seiner Kleidung kenntlich sein muf3, sei es nur bei der Ausiibung seiner Kunst
oder auf der Wanderschaft.«

-Sirdon Kosmaar

Offensichtlich beruhen diese Kleidungsvorschriften auf einer tiefen,
iberlieferten Kenntnis der sphérischen Zusammenhénge, denn sie erleichtern
dem Magier in der Tat die Ausibungen bestimmter Rituale. Bei allen
Beherrschungs-, Versténdigungs- und Hellsichtzaubern, bei denen das|
Leichte Gewandgetragen wird, ebenso bei allen Verwandlungsformeln, bei
denen der Magier das GroRe, und allen Be- und Entschwérungen, bei denen
er das Beschwérungsgewandtréagt, sind die entsprechenden Zauberproben
bei Beschworungen auch die Stufenprobe) um einen Punkt erleichtert -
was gerade bei Invokationen den Unterschied zwischen Erfolg und MiRerfolg
ausmachen kann.

Vom Schuhwerk
»Es sei dem Magus nach Wnnsch und Willen freigestellt, welches Schubwerk er fiir Reise,
Studierstube nnd Zirkel anlegt, so es den MafSgaben zum Gewande nicht zmwiderlinft. Essoll
Jedoch nicht unerwihnt bleiben, dafSfiirbestimmte Ziwecke eine bestimmte Art der

ischer und da) ischer

Fufshekleidung angemessener ist. Zur 1V ollfiibrung anti

Formeln sei man am besten fest und obne lederne Zwischenlage mit derErde verbunden, bei
derB ewegungsmagie haben sich Stiefel ans dem Leder von Ziegen (und anch von Robben, wie
< etfaboren weif§) als empfeblenswert enviesen, wibrend beim Kampfe
Stiefel ans Stier- oder Iryanledergute Dienste leisten. Zur Meditation entferne tunlichst
alles Schubwerk von deinen Fiiffen.« -Convents-Regulatorien, pag. 74

man von den Firne

Wie auch die richtigen Gewander, so bringt auch das entsprechende
Schuhwerk leichte Vorteile beim Zaubern. Wer Antimagie- oder
Beschworungsformeln barfufl vollfiihrt, fir den sind die entsprechenden
Zauberproben um einen Punkterleichtert, ebenso flirdiejenigen, die das
richtige Leder bei Bewegungs- und Kampfzaubern an den Fiilen haben;
astrale Meditation ist mit Schuhen an den Fiien nicht méglich.

Von Schmuck und Eisen
»Dem Magus und der Magagezie

d ist die einfache 1ebensart, sei es in der Stube oder anf
der Reise. Es sei ibm und anch ibr daber ein Grenel, sich mit Schmnck. im Ubermafe ”
bebangen.
Ein besonderer Grenel seien den Magus das Gold nnd das Eisen, ersteres, weil es als Konig der
Metalle von eigener Kraft ist und sich vielmals in den Einklang der Sphdren nicht einfiigen
will, letzteres, weil es - wenn im Ubermafgetragen - die arkanen Krifte hemmt, Jedoch
mulf§ man es nicht zu Wahn und Kult treiben, wie es die Sumndiener vorexerzieren, denen
Jegliches Eisen striktum verboten ist... Eine Freude sind jedoch Silber und Mondsilber,
denn ibre Kraft kommt aus den Sphdren daselbst und anch das Sternen- oder Meteoreisen,
welches ein michtiges Geschene der Gotter ist.
Mit edlen Steinen mag sich derMagierzieren, wie es ibm beliebt, es sei jedoch 1 orsicht geboten,
da die Gemmen hichst unterschiedliche Affinitaten u den Gittern, den
Sphdren und den sechs Elementen besitzen (bier sei anf den Codex Eineraldus des werten
MeistersAlaar Zbavino verwiesen).« -Hi~freycherLeytfaden des WanderndenAdepten,
Rashdul, ca. 380v.H., ausder neuesten Ubersetzung ins Garethi

Die Auswahl verschiedenen Schmucks hat im Spiel keine weiteren
Auswirkungen, jedoch ist ein UbermaR an Gold fiir die Astrale Meditation
hinderlich (Probe um 1 Punkt erschwert). Wer als Magier (und das gilt im
weiteren Sinn auch fiir Hexen, Schelme und Elfen) mehr als ein geringes Mal
an Eisen mit sich herumschleppt (als Waffen, Ristungen oder am Korper
getragene Ausriistungsgegenstande), fir den sind alle Zauberproben
erschwert - teilweise bis zur vollstandigen Unmdglichkeit. Naheres Uber die
unwillkommenen Auswirkungen des Eisens finden Sie im Kapitel Weder
Band noch Fessel in den Mysteria Arkana.

Von der Haartracht
»Den Magus ziert es fiirtrefflich, wenn er sein Haar nicht dem Barbiere iiberantwortet,
sondern es lang wachsen laf§t wie von Sumus Zeiten angegeben. Item sei es auchgiiltig fiir die
Bartpracht und anch die Nigel derFinger und Zehen und anch die Maga beflefige
sich, ibr Haar so lang als miglich zu tragen.«

Aus den Convents-Regulatorien des Jahres 2 Hela, ins neue Garethi
Ubertragen

Diese Regelung findet sich seit einigen hundert Jahren nicht mehr in
irgendwelchen Bekleidungsvorschriften, doch haben wir sie hier
aufgenommen, da sie nicht nur zu Zeiten der Altvorderen Sinn machte,
sondern auch heute nichts von ihrer Giiltigkeit verloren hat. Haare und Nagel
gelten namlich als zwei der machtvollsten Bindeglieder (nur Blut ist noch
wirkungsvoller) bei den verschiedensten Formen ritueller Zauberei, seien es
nun Verfluchungen, druidische Herrschaftsrituale oder Besessenheiten. Da
heutzutage jedoch kaum ein standesbewufter Magus wie ein
hinterwaldlerischer Druide herumlaufen mochte, muR er bei Haar-
schnitt und Rasur wie auch beim Kiirzen der Nagel darauf achten, daf
kein Unbefugter Zugriff auf diese wertvollen "Korperteile" erhélt. Die einfachste
Methode ist immer noch das Verbrennen, jedoch soll es auch Zauberer geben,
die glauben, daf selbst die Asche noch fiir gegen sie gerichtete Zauberei
verwendet werden kann (Verfolgungswahn ist leider keine Seltenheit in der
magischen Zunft). Sie haben daher auch komplizierte Gegenrituale ersonnen,
mit denen sie Haut, Haar und Blut fiir solche Zwecke unbrauchbar machen
kdnnen.
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Wir kénnen uns vorstellen, daf3 so mancher Spieler eines Magiers unter
unseren Lesern ob dieses Artikels einen beleidigten Seufzer aussto63t.
Wir wissen selbst, dal3 es im Spiel von unschitzbarem Vorteil sein
kann, den Magier-Helden so zu kostiimieren, daf3 ihm seine Profession
nicht anzusehen ist, aber wir sind auch der Meinung, daf3 es in einem
guten Rollenspiel nicht darum geht, einen Helden so effektiv und
risikolos wie méglich zu fithren, sondern um die iiberzeugende
Darstellung seiner Rolle. Die Magie in Aventurien ist - zumindest in
den meisten Orten - eine angesehene Wissenschaft, die
Zauberkundigen sind stolz darauf, zu dieser Gilde zugehéren.
SelbstbewuBtsein und Stolz auf die eigenen Fahigkeiten sind
gewissermallen Voraussetzungen fiir ein erfolgreiches Anwenden der
Gildenmagie. Bekanntlich gibt es in Aventurien auch heimliche
Spielarten der

Magie - gerade die Hexen (und so mancher Druide) trachten danach,
ihre Fihigkeiten zu verbergen. Wenn Sie als Spieler Thre Zauber
lieber insgeheim wirken wollen, sollten Sie dariiber nachdenken, ob
der Gildenmagier tatsichlich die richtige Rolle fiir Sie ist. Fur den Fall,
daB Sie sich diesen Uberlegungen partout nicht anschlieBen kénnen,
¢gilt folgendes: Die hier vorgestellten Bekleidungsvorschriften und
spieltechnischen Auswirkungen sind wie alle Zusatzregeln - um es
noch einmal zu betonen - als Angebot der Autoren an die Spieler zu
betrachten. Wenn Sie Spal3 an einer so detailfreudigen Ausstattung Ihres
zauberkundigen Helden haben, kénnen Sie sie tibernehmen und auch
abwandeln, wenn nicht, verpassen Sie auch keinen essentiellen
Regelbaustein.

Es liegt in Threr Hand!
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Von den Hexentieren

= auch Vertraute oder Familiari geheiflen -

»Die Familiari der Satuaria-Anbeterinnen, gemeyniglich Hexenthier, Zanberthier oder
Vertrauthergebeifen, seyen allbier insbesondere erwibnet, zumal sie sich von den Famuli
der Magi (welche ja sind besessen wie auch von aller Art ander Thier separieren. Sie sind
von besonderem Wuchs und Schoenbeit, und sie sind allerley Zanber maechtig. Bisweylen
Jaebrt anch der Geist der Hex in sie, damit sie Kranckbeyt und Siech-Thum all
Jenen  bringen, die der Hex webel gesonnen...« -Awus Das Wesen des
Unbekannten, p. 237, aus der Sigban-Originalschrift, 794 v.H. ins Garethi
ubersetzt

w...zuletzt aber nimm den Keblsack einer Croete, welche eyn Hexcenthiergewesen und gib ibn im
Lichte des Kor zu der Mixcthur...«

aus einem alten alchimistischen Rezept zur Giftherstellung,
etwa 700 v.H.

»Sepharael, Gefibrte mein,

schonstes aller Tiere.

Find mit mir der Weisen Stein,

In finstrer Nacht mich fiibre!«

-Aus dem Monolog der Lusminea im Schauspiel "Hexenmond",
uraufgefithrt in Kuslik im Jahre 2473 Horas

Im folgenden soll von den Vertrauten der Hexe die Rede sein: von finf
Tierarten, die selbst Uber eine schwache Magie verfiigen und die eine
besondere Verbundenheit mit der Hexe aufweisen. Es scheint uns
angebracht, diese Tiere und ihre Fihigkeiten einer genaueren
Betrachtung zu unterzichen, da im Volks (aber-)glauben die
abenteuerlichsten Gertichte iber Wesen, Charakter und Fertigkeiten
der "Zaubertiere" kursieren.

Viele Hexen nehmen ein Tier bei sich auf, das sie zu ihrem
Vertrauten machen. Da ein solcher Vertrauter von Anfang an in
ubersinnlichem Kontakt zur Hexe steht und eine enge magisch
gefestigte Bindung zu ihr hat, wichst das Tier nicht zu einem
normalen Exemplar seiner Spezies heran, sondern zu einer von
Magie erfillten Kreatur - im Volksmund Hexen- oder Zaubertier
genannt. Rein duBlerlich ist ein Vertrauter an seinem auBlergewohnlich
grofien und prichtigen Wuchs zu erkennen. Im allgemeinen handelt
es sich bei den Vertrauten-Tierarten um Katzen, Raben, FEulen,
Schlangen oder Kréten.

Eine dhnlich enge Beziehung ist auch zwischen den Geoden vom
Zweige der Diener Sumus und bestimmten Tierarten bekannt. Sie
bevorzugen Schlangen, Falken, Hunde und Wildkatzen.
Randbemerkung: Da es hiufig vorkommt, daf3 eine Hexe einen
Gegner durch ihren Vertrauten ausspionieren 1iBt, und da Hexen-
fliiche oftmals durch den Auftritt des Vertrauten angekiindigt
werden, darf man sich nicht dariiberwundern, daf3 vieleAventurier das
Erscheinen irgendeines Raben oder schwarzen Katers als dusteres
Vorzeichen sehen und sich daher eine Menge Sprichworte und
aberglidubische Vorstellungen um die entsprechenden Tierarten

ranken, die zum eher geringen Teil auf hesindegefilliger Wahrheit
basieren.

Die erste Bindung

Zunichst mull die Hexe ein Tier finden, mit dem sie sich geistig
verbunden fithlt. Meist geschieht dies jedoch in umgekehrter Richtung,
dadurch nimlich, daB ein junges Tier die Gesellschaft der

Die Werte der Vertrauten-Tierarten bei ihrer Erschaffung
Katz Wildkatze Hun Eule Rabe Sturmfalke Schlange Krote

MU e W+5 d W+4 W+5 W+5 W+2 W+4
KL W w Wré2 W+3 W+3 w w wW+3
IN wW+3 W+4 W+2 W+3 W+2 W+1 W+1 W+2
CH W+6 W+4 W+4 W+3 w+3 W+3 W+6 w
GE w+8 W+8 W+4 W+3 W+4 W+5 W+6 w
FF W+2 W+1 W+1 W+3 W+2 W+1 w/2 w
KK W+1 W+3 wW+3 W+1 W+1 W+1 W+1 W/2
LE W+4 W+5 W+6 W+4 W+4 W+5 W+4 W+4
AE 5 4 4 7 6 5 8 15
AU 20 35 35 35 35 35 20 15
RS 1 1 2 1 1 1 1 0
AT 12 13 10 10 11 13 10 0
PA 6 5 5 6 7 4 0 0
TP 4 SP 4 SP 4 SP 3SP 3SP 4SP 3SP 0
GS 8 8 8 12/1 13/1 15/1 5 0,3
MR 4 3 3 6 6 5 4 7
MK 6 7 7 6 6 7 8 6
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Tochter Satuarias zu bevorzugen scheint und nicht aus ihrer Nihe weicht.
Wenn das Tier etwa ein halbes Jahr alt ist, bringt die Hexe es an einen
einsamen Ort. Sie hilt es eng umschlungen und wartet im Licht des
Vollmondes so lange bewegungslos, bis sich eine tibernatiirliche Briicke
zwischen Meisterin und Vertrautem schlief3t. Sie 1d6t ihre Kraft auf das
Tier ibergehen (5W6 ASP) und macht es dadurch empfinglich fiir die
Stromungen der Zauberei. Ob bei diesem Ritual besondere Formeln,
Gesten und Handlungen vonnéten sind, entzieht
Kenntnis, es scheint jedoch, da3 jede Hexe ihre eigene Art und
Weise besitzt, zum Geist des Vertrauten vorzudringen.

sich unserer

Von diesem Zeitpunkt an versteht der Vertraute die menschliche
Sprache und ist in der Lage, einfache Auftrige sener Meisterin
auszufiihren, vorausgesetzt, das Tier ist dazu kérperlich in der Lage und
wird geistig nicht iiberbeansprucht. (Die Klugheit eines Vertrauten ist
nicht mit dereines Menschen zu vergleichen. Wenn dem Spielleiter der
Auftrag einer Hexe an ihr Zaubertier zu tiberzogen erscheint, kann er
dem Vertrauten eine KI.-Probe abverlangen.) Der Vertraute erhilt zu
diesem Zeitpunkt seine spieltechnischen Werte, die Sie auf der
gegeniiberliegenden Seite aufgelistet finden. Anmerkungen: Die
Eigenschaften der Vertrauten sind nicht mit menschlichen
Eigenschaften gleichzusetzen: Auch eine sehr geschickte Katze kann
keinen Wollschal stricken. Vertraute richten ihre Attacken immer

gegen das Gesicht eines menschlichen Gegeners. Bei einer meisterlichen
Attacke (und milllungener Parade des Gegners) verletzen sie ein
Auge, das einen Monat lang geblendet bleibt. Diese Regel gilt nicht fiir
Schlangen und Kréten.

Der Paradewert eines Vertrauten gilt natiirlich stets als AusweichWert. (
Kein Tier wire so unverniinftig, einen Schwerthieb mit einem
Tatzenhieb abzuwehren.)
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Das enge Band zwischen Hexe und Vertrautem kann marddurch den
Tod eines der beiden Teile getrennt werden. Ein Vertrauter, der seine
Hexe durch deren Tod verliert, nimmt keine Nahrung mehr zu sich
und stirbt innerhalb weniger Tage.

Die Entwicklung des Vertrauten

Auch ein Vertrauter lernt im Laufe seines Lebens, seine Eigenschaften
geschickter einzusetzen, sich besser seiner Haut zu wehren und
bestimmte Fehler nicht mehr zu wiederholen: Er erhilt vom Spielleiter
eigene Abenteuerpunkte fiir Taten, die er selbstindigunternimmt. Wenn
die AP pauschal vergeben werden, sollte der Vertraute ein Viertel der AP
bekommen, die die Hexe erhalt; diese AP werden jedoch nicht von den
Punkten der Hexe abgezogen. Immer, wenn ein Vertrauter eine neue
Stufe erreicht (wobei die gleichen Bedingungen wie fiir Helden gelten),
kann er die AT oder PA und zwei Eigenschaften (hierzu zihlen in

diesem Fall auch die GS und die MR) um je einen Punkt heraufsetzen
sowie die LE um 1 Punkt erhéhen. Eine Erhéhung der AE ist nur mit
Hilfe der Astralenergie der Hexe moglich. Jede Hexe kann einmal im
Monat - in der Vollmondnacht - nach Belieben eigene
Eigenschaftspunkte auf ihren Vertrauten Gbertragen; auch eine
Ubertragung von Lebens- und Astralpu nkten ist auf diese Weise mdglich.
Die Ubereignung von Punkten gelingt nur in eine Richtung, nimlich von
der Hexe auf den Vertrauten, und ist permanent.

Hochstufige Vertraute (ab der 5. Stufe) sind in der Lage, ihre
Magieresistenz als Panzer gegen magische Angriffe einzusetzen (sie
besitzen also einen "Magischen Rustungsschutz" wie viele andere
zauberkriftige Wesen auch). Zudem zihlen ihre Attacken

als magische Angriffe, die durchaus in der Lage sind, auch ddmonische
Wesenheiten zu verletzen.

Die Vertrautenmagie

In Verbindung mit ihrer Meisterin - gelegentlich aber auch unab-
hingig von ihr-verfiigen die Vertrauten uber eine eigene Magie, fur
die sie, wie weiter oben beschrieben, mit einem beschrinkten Vorrat an
Astralenergie ausgertstet sind. Die folgenden Zauber werden jeweils
vom Vertrauten ausgefithrt und auch mit dessen Astralenergie
gespeist. Eine besondere Probe ist fiir keinen der Vertrautenzauber
erforderlich. Da es nicht die Hexe ist, die die Zauber ausflhrt, gelingen
sie auch dann, wenn die Hexe gerade auf ihrem Besen fliegt.

Stimmungssinn

Dieser Zauber ist nurmdglich, wenn zwischen der Hexe und ihrem
Vertrauten Kérperkontakt besteht. Der Vertraute nimmt die Stimmung
cines Gesprichspartners auf, verstirkt diese Wahrnehmung und leitet sie
so an seine Meisterin weiter.

Hierdurch kann die Hexe sich ein Bild von der Gefiihlslage ihres
Gegentbers machen: Trauer, Freude, Feindseligkeit, Wut usw.

Spezielle Rituale

sind deutlich zu sptren. Mit diesem Zauber ist es tibrigens auch
mbglich, dal zwei Hexen stille Zwiesprache fithren (wenn beide einen
Vertrauten besitzen, versteht sich) oder sich fur ein Zauberritual
aufeinander einstimmen. In diesem Fall missen nattrlich beide
Vertrauten die entsprechende Astralenergie aufwenden. Koszen: 2 ASP
pro Spielrunde

Reichweite: 5 Schritt

Dauer: je nach ASP-Aufwand, maximal Stufe des Vertrauten in
Spielrunden

Tiersinne

Auch dieser Zauber ist nur mdglich, wenn zwischen Hexe und
Vertrautem Ko6rperkontakt besteht. Der Vertraute leiht der Hexe
seine Sinnesorgane. Je nach Tierart wird das Wahrnehmungsver-
mogen der Hexe dadurch betrichtlich erweitert und geschirft. Sie kann
Dinge wahrnehmen, die sonst fir menschliche Sinne unbemerkt
geblieben wiren. Die Tiersinne sind im einzelnen:
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Katze: Nachtsicht, Gehdr

Wildkatze: Nachtsicht, Gehor

Eule: Hervorragende Nachtsicht

Rabe: Scharfblick bei Tag

Fake: Hervorragender Scharfblick bei Tag

Hund: Geruch, Gehor
Schlange: Geruch
Krote: Magiegespiir (Wahrnehmung der magischen Aura

von Lebewesen und Gegensténden. Die Aura &3t sich
noch so eben wahrnehmen, wenn die Person oder der
Gegenstand den untersuchten Platz vor zwei Stunden
verlassen hat, bei Personen oder Artefakten von hdchster
Magie gegebenenfalls sogar noch langer)

Kosten: 3 ASP pro Stunde

Reichweite: Nachtsicht und Gehor je 50 Schritt, Scharfblick 1

Meile, Geruch 1 Schritt, Magiegespir 1 Spann Dauer: je nach ASP

Hexe finden

Der Vertraute findet zu seiner Meisterin, indem er ihre ganz per-
sonliche magische Ausstrahlung tber eine grof3e Entfernung auf nimmt.
Dieser "Zaubergeruch" kann nur durch méchtigste Magie oder
gottliches Eingreifen unterbunden werden. Der Vertraute setzt diesen
Zaubervon sich aus nattrlich nur dann ein, wenn er die Hexe mit seinen
normalen Sinnen nicht aufspiren kann. Kosten: 2 ASP pro Tag
Reichweite: Stufe des Vertrauten plus Stufe der Hexe in Meilen
Dauer: je nach ASP-Einsatz (Fur gewohnlich wird der Vertraute so
lange suchen, bis er seine Meisterin gefunden hat.)
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Dinge aufspiren

Der Vertraute findet gestohlene, verlorene oder versteckte Gegenstande
aus der Habe der Hexe wieder, wenn diese ihm den Auftrag zur Suche
erteilt. Je inniger das Verhdltnis derHexe zum gesuchten Gegenstand ist,
desto leichter wird der Vertraute ihn finden (Meisterentscheidung).
Kosten: 3 ASP

Reichweite: Stufe des Vertrauten in Meilen

Dauer: Nach spatestens dem néchsten Sonnenaufgang gibt der
Vertraute die Suche auf.

Ungesehener Beobachter

Auch bei diesem Zauber leiht der Vertraute der Hexe seine Sinne,
jedoch muB3 er nicht mit ihr in korperlichem Kontakt stehen.
Vielmehr schickt die Hexe ihn aus, um eine bestimmte Person (
keinen Gegenstand) zu beobachten und dabei méglichst unent-
deckt zu bleiben.

Die Hexe versinkt derweil in eine tiefe Trance, um geistig bei ihrem
Vertrauten zu sein. Sie kann ihm jedoch selbst keine Nachrichten
oder Befehle Ubermitteln, sondern nur beobachten, und ist wéh-
rend der Zauberdauer nicht in der Lage, irgend etwas anderes zu
unternehmen. Der Zauber endet, wenn der Abstand zwischen
Hexe und der beobachteten Person zu grof? wird oder die Sonne
den Horizont berihrt.

Kosten: 7 ASP

Reichweite: Der Vertraute darf nicht mehr als seine Stufe in Meilen von
der Hexe entfernt sein.

Dauer: maximal bis zum néchsten Sonnenauf- oder -untergang

Die bislang bekannten Vertrauten-Tierarten

Katze: Hexen bevorzugen groRe schwarze Tiere - zumeist Kater.
Katzen-Vertraute besitzen die bekannten Vorzige ihrer nichtma-
gischen Verwandten: auRerordentliche Gewandtheit, gute Nachtsieht,
sicheres Orientierungsvermdgen usw. Da kastrierte Tiere als Vertraute
nicht in Frage kommen, wird die Zuverlassigkeit dieser
Vertrautenart bisweilen durch ihren ausgepragten Paarungstrieb auf
die Probe gestellt. Schon mancher Hexe ist ihr Kater mit Hilfe einer "
rolligen" Katze entfihrt worden. Die Geoden, die sich zu den
Dienern Sumus zadhlen, bevorzugen meist wilde Katzenarten, die fur
ihre auBerordentliche Zahigkeit bekannt sind. Sie sind etwas kleiner als die
bekannten Wildkatzen.

Hund: Die WeilRen Berghunde, den Olportern ahnliche Tiere,
werden von den Geoden gerne als Vertraute erwahlt. Sie besitzen
einen feinen Geruchssinn und ein gutes Gehor, konnen kleinere
Lasten schleppen und sind beherzte Kampfer. Sie gelten jedoch
allgemein als verspielt und groRe Wasserliebhaber - was man

beides von den Geoden nicht behaupten kann. Eule: Eulen sind
reine Nachttiere, ihre Nachtsicht wird von keinem anderen
Vertrauten Ubertroffen. Mit ihren Greifklauen sind sie zu allerlei
Uberraschenden Hantierungen fahig: zum Beispiel Schltssel in
Schldssern zu drehen. Bei Tage sind alle Werte der Eule (mit
Ausnahme von LE, AE und RS) zu halbieren. Rabe: Der Scharfblick
des Raben kommt fast dem eines Raubvogels
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gleich. Als einziger Vertrauter ist er in der Lage, kurze Satze zu
erlernen und sie -dank seiner magischen Begabung-auch sinnvoll zu
verwenden. Er kann also zur Ubermittlung kurzer Botschaften
eingesetzt werden. Nach Anbruch der Dunkelheit sind alle Werte des
Raben (mit 0.g. Ausnahmen) zu halbieren. Sturmfalke: Diese
Vertrautenart, ein recht kleiner Falke mit erdbraunem Gefieder

und weilRen Flugelspitzen, findet sich nur in Begleitung der Diener
Sumus. Falken verfligen tber einen auBerordentlichen Scharfblick bei
Tage und sind zudem in der Lage, als Jagdfalke zu agieren, wenn der
Geode sie entsprechend abgerichtet hat. Bei Nacht sind alle Werte des
Falken (s.0.) zu halbieren. Schlange: Es gibt drei Schlangenarten,
die sich zu Vertrauten eignen: die glanzend griine Smaragdnatter, die
tiefschwarze Pechnatter und die glanzend goldene Giildenschlange. Alle
drei Arten werden etwa 2 Schritt lang und sind ungiftig; die Pechnatter
ist die dickste von ihnen, wahrend die Guldenschlange bisweilen
nur einen Durchmesservon zwei Fingern aufweist. Die Glldenschlange ist
fast ausschliefllich als Vertraute der Diener Sumus anzutreffen.

Die Gottin Hesinde sieht es gern, wenn eine Hexe eine Schlange
zum Vertrauten wahlt; eine solche Hexe darfdaraufhoffen, dafR3 die
Gottin ihr hin und wieder eine Gunst erweist (wenn sie auch sonst ein
hesinde- und satuariagefalliges Leben fihrt).

Spezielle Rituale



Krote: Unter den zahlreichen aventurischen Krétenarten eignet
sich nur die Koschkrote fur ein Leben als Vertraute. Sie wird etwa ein
Spann lang, ihre matt glanzende, erdbraune Haut ist mit Warzen
und ockergelben Farbsprenkeln uUbersidt. Wie die meisten anderen
Kroten auch kann die Koschkréte ein Hautgift absondern, das auf der
menschlichen Haut zu Verdtzungen fahrt. Kroten kénnen sich an
Land und im Wasser nur sehr langsam bewegen; daher mufl die
Hexe ihre Vertraute tragen, wenn sie sie mit sich nehmen will. Die
meisten Hexen benutzen dazu ein Krdétenkdorbchen, denn auch
Hexen sind gegen das Gift der Krote keineswegs immun, und da die
Krote ihr Gift unbewufit - bei Aufregung und Gefahr - absondert,
kann sie leicht ihre eigene Meisterin verletzen.

Spezielle Rituale

Unter den Hexentieren nimmt die Krote eine besondere Stellung ein,

da sie nicht nur eine extrem hohe Astralenergie, sondern zudem
noch drei eigene Zauber besitzt:

TARNUNG

Die Krote kauert sich zusammen und pref3t sich flach gegen den
Boden. In diesem Zustand ist ihre von Magie untersttitzte Tarnung so
perfekt, daf® man sie auch als unsichtbar bezeichnen kénnte. Die getarnte
Kréte ist unfihig, sich zu bewegen. Kosten: 2 ASP

Reichweite: Z

Dauer: 3 Spielrunden
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KROTENGIFT

Das Hautgift der Kréte verursacht normalerweise ein paar dicke
Wasserblasen (1 SP) in der Handfliche desjenigen, der nach ihr
greift. Die Kréte kann aber auf magische Weise die Wirkung des
Giftes so abwandeln, daf3 sie der Hand, die nach ihr faB3t, eine
Kroétenhaut anhext. Dadurch tiberzieht sich die gesamte Hand mit einer
Haut, wie sie weiter oben beschriecben wurde. Eine Krotenhand
bedeutet fiir ihren Triger je 1 Punkt Abzug auf CH und FF. Kosten: 4
ASP

Reichweite: B

Dauer: permanent; die Krétenhaut kann nur mit einem VER-
WANDLUNGEN BEENDEN wieder zuriickgebildet werden.

KROTENSCHLAG
Wenn die Kréte sich selbst oder ihre Meisterin von gefihrlichen
Gegnern angegriffen sicht, kann sie ihre gesamte zu diesem Zeitpunkt

vorhandene Astralenergie in eine magische Entladung umsetzen, die
bei den Opfern SP in Héhe der eingesetzten ASP verursacht und
nur von einem GARDIANUM abgefangen werden kann. Die Kréte
wendet immer ihre gesamte AE auf, sie kann den Krotenschlag also
nicht dosieren. Kosten: siche oben

Reichweite: 2 Schritt

Dauer: augenblicklich

Von alletlei satuarischem Flug-Gerit

»Der Baner Ettel ans dem Weiler K. begengte, anch nach Anwendung peinlicher
Befragung, dafS seine Nachbarsfran, das Kdiblerweib Gerla, sich am  Dritten  des
N urAbenddéi 7
die Nachtgeflogen sei. Dies bezengte Ettel im Namen Praios des Herrn, und auch daf§ er

habe und sodann gen Firun in

19, in die Reg

nicht trunken oder berauscht gewesen sei. Besagte Gerla ward von jenem Tage an nicht
mebigeseben.«

-Aus den Protokollen des Oberst-Inquisitors Hartmann von Ben-
zensbrick, niedergeschrieben im Tobrischen in denJahren 854-856 nach
Bosparans Fall

Hexen fliegen auf Besen oder in Fissern (oder aufTiren, Dachbalken,
Mistgabeln, Kampfstiben, Tischen und
Holzgegenstinden, ja sogar von schweren, in Holz gebundenen
Folianten wurde berichtet) - das ist ein offenes Geheimnis. Weit
weniger bekannt ist das Geheimnis der Herstellung dieser Fluggerite,
und daB diese widernatiirliche Fortbewegungsart ebenfalls an den
Kriften der Hexe zehrt, nicht in hohem Maf3e, aber dennoch deutlich
spiitbar.

Ziunen, ihnlichen

Allgemein kénnen alle Gegenstinde, die zum gréten Teil aus
Holz bestehen, mittels der "Hexensalbe" zum Fliegen gebracht
werden. Diese Salbe ist aber nun nicht eine einfache Zauberpaste, die
jede Hexe in ihrem Kdmmerchen brauen kann, vielmehr ist ihre
Herstellung ein grof3es Ritual (eines der wichtigsten der Hexen-
nichte), in dessen Rahmen nicht nur eine michtige Version des
HEXENHOLZES gewirkt wird, sondern auch die Krifte eines Luft-
Elementars auf das Gebriu herabgerufen werden. Die entstehende
Paste reicht fiir gewohnlich aus, um allen anwesenden T6chtern
Satuarias zu ermdglichen, die nichste Hexennacht auf einem
Fluggerit zu erreichen - der eigentliche Zweck aller Besen, Fisser und
dergleichen mehr. (Viele der Versammlungsplitze der Hexen liegen

ja auf ansonsten unerreichbaren Gipfeln und Hochplateaus, auf
Lichtungen in dichten Wildern und dhnlich unzuginglichen Orten.)
Die Wirkung der Salbe hilt genau ein halbes Jahr an, also je nach
Zeitpunkt der Hexennacht bis zur nichsten Sonnenwende oder
Tagundnachtgleiche. Die Salbe bewirkt, da3 der mit ihr bestrichene
hélzerne Gegenstand aus eigener Kraft fliegt und dabei maximal die
Hexe, ihren Vertrauten und ein Mindestmall an Ausriistung
mitschleppen kann. Da jedoch keine Hexe wiinscht, ihre Profession
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durch umherschwebende Fisser oder Besen zu verraten, mul} das
Fluggerit zeitweilig in eine Starre versetzt und aus dieser wieder
geweckt werden.

Dies heiB3t nicht mehr und nicht weniger, als daB Hexen fiir ihre
Flugkunststiicke Astralenergie verbrauchen, und zwar 1 ASP fur jedes
Abheben. Wie lange die Hexe danach in der Luft bleibt, spielt keine Rolle.
Die maximale Geschwindigkeit des Besens betrigt etwa 50 Meilen pro
Stunde. Um so schnell zu fliegen, muf3 die Hexe allerdings alle halbe
Stunde eine ablegen - es gehorige
Anstrengung, den Besen auf Kurs zu halten. Fliegen-Proben sind
natiirlich ebenfalls fiir besondere Flugkunststiickchen erforderlich:
Eine Verfolgungsjagd in dichtem Wald, ein Flug durch ein Fenster,
ein Uberschlag oder eine Schraube bedeutet immer einen deftigen
Aufschlag auf die Probe, aber auch plétzliches Abstoppen, Fliegen in
heftigem Wind oder mit schwerer Last erfordern erschwerte
Fliegen-Proben. Auch bei Verletzungen der Hexe oder bei einem
eventuellen "Luftkampf zwischen der Hexe und einem Raubvogel,
Drachen o.4. mul3 gepriift werden, ob sich die Tochter Satuarias auf
ihrem Fluggerit halten kann oder die Kontrolle verliert.

Eine gescheiterte Fliegen-Probe bedeutet jedoch nicht immer, daB3 die
Hexe spektakulir abschmiert, sondern meist nur, dal sie das
gewtinschte Ziel ihres Flugmandvers nicht erreicht. Nur bei besonders
risikoreichen Kunststiicken (oder bei einem Patzer der Fliegen-
Probe) sind Leib und Leben der Hexe in Gefahr...

Fliegen-Probe erfordert

E
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Hexen, die etwas mehr Wert aufBequemlichkeit legen, verwenden
Ubrigens meistens Fasser oder Turen, die sich zwar schlecht durch die
Gegend schleppen lassen, dafur aber wesentlich gemutlicheres Reisen
ermoglichen: Eine Hexe auf Besen, Mistforke oder Kampfstab muf alle
halbe

Verlaufeines langen Fluges von Mal zu Mal um 1 Punkt schwieriger

Stunde eine Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, die im
wird - der Ritt auf einem dunnen Holzstab gehért nun einmal nicht zu

den groften Annehmlichkeiten des aventurischen Lebens.
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Anmerkung: Wir kénnen bereits jetzt den Aufschrei der Hexenge-
meinde ob der obigen Ausfihrungen héren, und auch, wie wir mit
Fluchen Ubelster Art bedacht werden, aber wir halten diese Regelung
fur das Spielgleichgewicht fur unabdingbar, da es die standige
Lufttiberlegenheit der Helden beeintrachtigt, die so manchem
Meister schwer zu schaffen macht. Der Verbrauch von Astralenergie
und die gelegentlichen Proben verhindern ja nicht, daf® die Hexe
Erkundungsflige macht, sondern bedingen, daf sie sich genau

Uberlegt, woflr sie ihre einzigartigen Krafte einsetzt.

Von den Flichen der Hexen

"...Es liegt nicht nur im Bereich des Maglichen, nein, fiir mich ist es eine unumstifiliche
Tatsache, daf§ wir noch lingst nicht alles Hexemwerk erkannt haben, migen die
Spektabilititen und Magister anch noch so auf ihre "ewigen Wabrheiten'" pochen. Nebmen
wir nur die widerliche, sogenannte Fluchzanberei, von der wirfast ausschliefSlich Kunde von
deren Opfern baben...

Darum  sollte nicht nur, nein, muf§ ein jeder anfrechte Magus es als seine heilige und
gottergefallige Pflicht anseben, das Wissen um die diistere und abschenliche Hexenmagie zu
vermehren, gleichwobl dieser nicht nur abzuschwiren, sondern dariiberhinans anch den
Kampf zu erkliren.”

-Hochgeboren Baron Dexter Nemrod in seiner Antrittsrede als
GroRinquisitor vor dem Collegium Canonicum, dem obersten Rat des

Bundes des Weifsen Pentagramms, im Jahre 1 Hal

In verschiedensten Studien,Aufsdtzen und Buchern, die seitdem in den
Mauern weifler Akademien - insbesondere des Mittelreiches - in
Umlauf gebracht wurden, wird von nicht weniger als 49 neu
entdeckten Zaubern berichtet, die den Hexen zuzuschreiben seien.
Schon eine oberflachliche Begutachtung ergibt aber, daf} etwa die
Halfte davon alte Zauber in neuem Kleide sind, meist nichts weiter als
seltene Varianten einer Formel. Eine ganze Reihe von Arbeiten zum
Thema Hexenwerk 143t auferdem eine fundierte Recherche
vermissen, und solche Beitrdge dienen eher der Verwirrung als der
angestrebten Aufklarung. Alles in allem verlassen wir uns im
folgenden auf das Urteil eines erfahrenen Zaubermeisters der
grauen Schule, des ehrenwerten Elcarna aus Lowangen, der nach
genauer Prufung des umfangreichen Materials zu der Erkenntnis
gekommen ist, daff momentan nur die unten prasentierten Fliiche
genuin satuarischer Natur sind und die Anforderungen an jene
Form besonderer Ritualmagie erfiillen. Das heifst nun jedoch leider

nicht, daf? uns hiermit die Gesamtheit satuarischen Wissens offenliegt...

Das Erlernen von Hexenfliichen

Das Wissen Uber Fluiche wird von Mund zu Mund in Hexennéachten
weitergegeben, und daher beherrscht nicht jede Hexe die gleichen
Fltiche: Einmal pro Stufe, wenn eine Hexe an einer Hexennacht
teilnimmt, kann sie versuchen, sich von einer Schwester in die Technik
eines bestimmten Fluches einfihren zu lassen. Welchen Fluch die
Hexe erlernen will, bleibt ihr selbst Uberlassen - vorausgesetzt, sie
findet fiir diesen speziellen Fluch eine Lehrmeisterin, die an der

gleichen Hexennacht teilnimmt. Um einen

Spezielle Rituale

Fluch erfolgreich zu erlernen, mufs der Hexe eine Probe auf KL/ IN/
CH gelingen, die je nach Fluch erschwert oder erleichtert ist. Zum
Erlernen mussen keine Astralpunkte aufgewendet werden. Milingt
die Lernprobe, so beherrscht die Hexe den Fluch nicht; sie kann aber
wahrend spéterer Hexenndchte erneut versuchen, sich die Technik
dieses Fluchs anzueignen.

Wahrend einer Hexennacht kann die Hexe nur einen einzigen
Lernversuch unternehmen, d.h., sie kann auch hochstens einen Fluch

erlernen.

Allgemeine Fluchtechnik

Normalerweise werden Fliiche, die ein bestimmtes Opfer treffen
sollen, vom Vertrauten Uberbracht, nachdem die Hexe den Fluch in
einer stillen Sitzung von einer Spielrunde Daueraufdas Zaubertier
Ubertragen hat. Der Vertraute mufs den Weg des Opfers kreuzen oder
es aus der Nahe anblicken. Aus diesem Grund muf die Hexe den
Verfluchten auch kennen oder zumindest schon einmal gesehen
haben.

Die Hexe kann den Fluch jedoch auch im Zorn selbst ihrem Opfer
entgegenschleudern - dies kostet aber die doppelte Astralenergie und
macht eine Charismaprobe notwendig.

Es ist auch moglich, daf die Hexe allein Uber eine gedankliche
Verbindung zum Opfer den Fluch ubertragt. Hierfir benotigt sie
jedoch mindestens eine Haarlocke, einen Fingernagel oder einige
Tropfen Blut der Zielperson. Der Fluch kann nur zu Mitternacht
Ubertragen werden, und das Opfer mufl zu dieser Zeit schlafen.
Wenn es aus dem Schlaf erwacht, bekommt es die volle Wirkung des
Fluchs zu spuren. Diese Art der Verfluchung erfordert ebenfalls die
doppelte Astralenergie.

Letzlich kann unterAufwendung der doppelten Astralenergie auch ein
Gegenstand verflucht werden; die Hexe Ubertragt den Fluch dann
in iener stillen Sitzung von einer Stunde Dauer auf den
Gegenstand. Er trifft die Person, die den Gegenstand zuerst be-
rahrt.

Manche Fliche konnen aufeine Person permanent ausgesprochen
werden; dies ist bei den Fluchen jeweils vermerkt. Fur die Aufhe-
bung des Fluchs muf die Hexe dann eine erfillbare Bedingung
nennen (so koénnte ihr ein Phexgeweihter einen Stein aus der
Kaiserkrone besorgen; nicht moglich wéare die Forderung, das
Eherne Schwert zu Uuberwinden). Dem Opfer muf3 die Bedingung

bekannt gemacht werden, und es muf sie selbstandig l6sen kénnen
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- der Meister entscheidet in diesen Fallen, ob die von der Hexe
genannte Bedingung akzeptabel ist; ansonsten muf3 sie eine andere
Bedingung nennen.

Permanente Verfluchungen kosten ein Finffaches, im Zorn ausge-
sprochene permanente Fliiche sogar ein Zehnfaches der Astral-
energiemenge, die Sie bei dem entsprechenden Fluch angegeben
finden.

Es ist ubrigens auch moglich, daBB mehrere Hexen gemeinsam einen
Fluch wirken. Dies kann entweder mittels eines vorbereitenden
UNITATIO GEISTESBUND oder wihrend einer Hexennacht
geschehen - fast immer mit permanenter Wirkung. Um einen Fluch
auszusprechen, muf die Hexe keine Zauberprobe ablegen - in dieser
Hinsicht unterscheiden sich die Hexenfliiche deutlich von allen
anderen Beherrschungszaubern, denn die Magieresistenz des Opfers
hat keinen EinfluB3 auf die Wirksamkeit des Fluches. Vielmehr gelingt es
einer Hexe ohne Miihe, jeder noch so michtigen Person einen Fluch
anzuhingen. Dafr steht dem Opfer bei jedem Fluch eine Gegenprobe
zu, mit der es das drohen

de Unbheil von sich wenden kann. Diese Probe findet sich ebenfalls bei
dem entsprechenden Fluch angegeben.

Unabhingig vom Ausgang dieser Gegenprobe kostet ein einmal
ausgesprochener Fluch die Hexe die volle Astralenergie.

Fliche brechen

Da Fliche zu den Beherrschungszaubern gezihlt werden, kénnen sie mit
Hilfe der Formel BEHERRSCHUNGEN BRECHEN vor Ablauf ihrer
Wirkungsdauer beendet werden. Dies gilt auch fiir permanent
gesprochene Fliiche, jedoch ist in diesem Fall die Zauberprobe um
7 Punkte erschwert. Die Hexe, die den Fluch selbst ausgesprochen
hat, kann jederzeit unter Aufwendung von 3 ASP die Wirkung ihres
Fluches aufheben, ohne die Formel BEHERRSCHUNGEN
BRECHEN benutzen zu miissen. Dazu muf3 aber (von ihr selbst oder
ihrem Vertrauten) das Opfer oder der Gegenstand beriihrt werden.
Bestimmte Wunder der Praios- und Hesindediener sind ebenfalls in der
Lage, Hexenfliiche zu brechen.

Bekannte Hexenfliiche

HEXENSCHUSS

Wirkungsweise: Dem Opfer fihrt ein urpldtzlicher Schmerz in den
Ricken. Mit einer gelungenen KK-Probe+ 10 kann es sich gegen den
Hexenschul3 aufbdumen, ansonsten fallen GE und KK um je 6 Punkte
(wodurch auch stets die Kampfwerte vermindert werden). Jede
Kraftanstrengung schmerzt, besondere Kraftakte sind mit einem
Hexenschuf3 nicht méglich. Nach jeder Spielrunde legt das Opfer eine
einfache KK-Probe ab; wenn diese gelingt, ist der Schmerz etwas
gelindert und die Einbuflen gehen um je einen Punkt zuriick.
Kosten: 9 ASP

Dauer: bis zur vollstindigen Linderung

Lernprobe: +2

MIT BLINDHEIT SCHLAGEN

Wirkungsweise: Wenn dem Opfer nicht sofort eine KK-Probe+ 10
gelingt, verliert es sein Augenlicht! Alle Proben auf GE und alle
Nahkampfmanéver sind um 6 Punkte erschwert, alle KI.-Proben um 4
Punkte; Fernkampf oder auf einzelne Opfer gezielte Zauber sind nicht
moglich. Der Zauber wirkt auch auf jegliche Form astralen Sehens.
Kosten: 10 ASP

Dauner: Stufe der Hexe mal 2 Spielrunden, permanent méglich
Lernprobe: + 4

TODESFLUCH

Wirkungsweise: Dieser Fluch entzieht dem Opfer langsam die
Lebenskraft: Es verliert in der 1. Spielrunde 1 LP, in der 2. SR 2 LP usw..
Nach jeder Spielrunde steht dem Opfer eine KK-Probe zu, um den
Fluch zu brechen. Nach der ersten SR muf} eine KKProbe+ 10
gelingen, nach der 2. SR eine KK+9 usf. Koszen: 15 ASP

Dauer: bis die Gegenprobe gelingt

Lernprobe: +6
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PECH AN DEN HALS WUNSCHEN

Wirkungsweise: Gelingt dem Opfer keine MU-Probe + 10, dann hat es in
der nichsten Woche besonderes Pech: Alle EigenschaftsProben,
Attacken, Paraden, Ausweichmanéver und Fernkampfangriffe sind
um 1 Punkt erschwert (und damit alle Talent- oder Zauberproben um
3 Punkte). Zudem tritt bereits bei einer 19 ein Patzer ein (bei Talent-
oder Zauberproben, wenn zwei der Wiirfel eine 19 oder mehr zeigen).
Dem Opfer steht jeden Tag eine MUProbe+ 10 zu, um den Fluch
selbst zu brechen - eine 1 gilt dabei immer als Erfolg.

Kosten: 8§ ASP

Daner: eine Woche, permanent méglich

Lernprobe: + 0

ANGST VOR FEUER

Wirkungsweise: Das Opfer hat eine MU-Probe+ 10, um den Fluch
abzuwenden. Falls ihm diese nicht gelingt, hat es in der folgenden Zeit
eine geradezu panischeAngstvor Feuer: Alles, was im Zusammenhang
mit Feuer steht, fordert dem Opfer eine MU-Probe ab (eventuelle
Zuschlige nach Meisterentscheidung); millingt diese, flicht es in
panischer Angst. Der Verfluchte hilt sich fern von offenen
Flammen, vor einem Flammenschwert oder dhnlichem magischen
Feuer flieht er wie unter der Wirkung eines HORRIPHOBUS, und
auch Fackel-, Kerzen- oder Lampenschein behagt dem Opfer allgemein
nicht. Im Kampf gegen brennende Waffen mul3 es seinen AT-Wert
halbieren. Koszen: 12 ASP (gegen Ingerimm-Geweihte oder Feuer-
Elementaristen 60 ASP)

Dauer: Stufe der Hexe in Stunden, permanent méglich

Lernprobe: + 3

WARZEN SPRIESSEN

Wirkungsweise: Das Opfer hat die Méglichkeit, diesen Fluch mit
einer gelungenen CH-Probe+ 12 abzuwenden. Gelingt dies dem
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Opfer nicht, dann wachsen in seinem Gesicht innerhalb kulirzester Zeit
dicke, haRliche, haarige Warzen, die sein Charisma insgesamt um 3
Punkte senken. Dieser CH-Verlust gilt auch fir Zauberproben, da
das Opfer von Selbstekel geplagt ist und sich zudem auf kaum etwas
anderes als seine Warzen konzentrieren kann. Kosten: 6 ASP

Dauer: 1 Tag, permanent moglich

Lernprobe: -2

ZUNGE LAHMEN

Wirkungsweise: Gelingt dem Opfer nicht sofort eine GE-Probe+
10, dann ist seine Zunge geldhmt, und es kann sich nur noch lallend
und unartikuliert &ufern: Um einen vom Opfer gesprochenen kurzen
far die Zuhorer eine KL-Probe+ 12

erforderlich, Zauberspriiche mitgesprochenerFormel kénnen nur

Satz zu verstehen, ist

noch mit einem Aufschlag von 7 Punkten auf die Zauberprobe
gewirkt werden.

Kosten: 12 ASP

Dauer: Stufe der Hexe in Stunden, permanent moglich

Lernprobe: + 5

ANGSTE MEHREN

Wirkungsweise: Dem Opfer steht eine MU-Probe+ 10 zu, um den
Fluch abzuwenden. Bei Mifilingen wird es zum Spielball der
eigenen Angste. Sofort sind HA, TA und RA zu verdreifachen.
Nach Ende der Wirkungsdauer sinken die Eigenschaften langsam
wieder auf den alten Wert: pro Tag ein Punkt auf jede der drei
Eigenschaften. Beim néchsten Stufenanstieg darf das Opfer dartuber
hinaus keine der betroffenen schlechten Eigenschaften senken.
HagRlich ist der Zauber, wenn er von einer hochstufigen Hexe oder
permanent gesprochen wird: Gelingt es nicht, den Fluch innerhalb von
drei mal sieben Tagen zu brechen, dann wird das Opfer bereits derart
von seinen eigenenAngsten beherrscht, daf alle drei schlechten
Eigenschaften bei spateren Stufenanstiegen nie wieder gesenkt werden
kénnen. Wird der Fluch zu einem spéteren Zeitpunkt gebrochen,
dann fallen HA, RA und TA zwar wieder auf ihren urspriunglichen
Wert, doch eben nie mehr darunter. Kosten: 10 ASP

Dauer: Stufe der Hexe in Tagen, permanent moéglich

Lernprobe: + 2

KROTENKUSS

Wirkungsweise: Mit einer gelungen CH-Probe + 12 kann das Opfer den
Fluch abwenden. Nach einem Krétenkuf ist der Betroffene von einer
abstoflenden und furchteinfléfenden Aura umgeben: Er bekommt
einen stechenden Blick, dem selbst seine besten Freunde nur selten
standhalten kénnen, und seine Stimme erhélt einen abweisenden
und barschen Klang. Begibt sich jemand in die Néhe des Opfers, so
ergreift ihn ein ungutes Geftihl, das sich sogar noch verstarkt, wenn er
dem Verfluchten von Angesicht zu Angesicht gegentbersteht. Nur
wenige bringen gentigend Mut auf, um dem Opfer entgegenzutreten
oder gar ein Gesprach mit ihm zu fihren - die meisten wenden sich
ab, meiden seine Ndhe oder gehen unter irgendeinem Vorwand einem
Gesprach mit dem Verfluchten aus dem Weg. Manchmal kommt es

sogar vor, dal Menschen panikartig vor dem Opfer fliehen.

Spezielle Rituale

Will der Verfluchte mit irgend jemandem ein Gespréach beginnen,
dann mufl er zunichst eine CH-Probe ablegen. Gelingt diese, muf$ der
Angesprochene noch eine MU-Probe bestehen. Nur wenn beide
Proben gelingen, kann ein ganz normales Gesprach gefuhrt werden.
MifSlingt die CH-Probe, dann versucht der Angesprochene dem
Gesprach aus dem Weg zu gehen, miRlingt die MU-Probe, dann ist
der Gesprachspartner eingeschuichtert und meist nicht sonderlich
gesprachig. Geht eine der beiden Proben griindlich daneben (wenn
eine 20 fallt), dann flieht das Opfer panikartig und will vorerst vom
Verfluchten nichts mehr wissen (die Wirkung ist mit einem BOSEN
BLICK zu vergleichen). Von sich aus wird niemand das Opfer
ansprechen, es sei denn, es besteht ein triftiger Grund. Der Meister
sollte dartiber hinaus das Auftreten des Verfluchten nach
Moglichkeit entsprechend untermalen: Er wird gemieden, und
viele gehen ihm aus dem Weg. Dem Opfer steht téaglich eine CH-
Probe + 12 (eine 1 gilt dabei stets als Erfolg) zu, um die Wirkung
des Fluches ein fir allemal zu beenden. Wurde der Zauber
permanent gesprochen, dann entfallt diese Probe - der Fluch kann
in diesem Fall nur noch durch Kundige gebrochen werden.
Kosten: 15 ASP

Dauer: bis Gegenprobe gelingt, permanent méglich

Lernprobe: +6

BEISS AUF GRANIT!

Wirkungsweise: Das Opfer kann den Fluch abwenden, wenn ihm
sofort eine KL-Probe+ 12 gelingt. Andernfalls kann es keine feste
Nahrung mehr zu sich nehmen, denn diese verwandelt sich augen-
blicklich in Stein, wenn das Opfer sie beruhrt. Zwar kann der
Verfluchte noch trinken und diinne Suppen zu sich nehmen, doch
Brot, Wurst, Kase, Obst usf. scheiden als Nahrungsquelle aus. Eine
Spielrunde, nachdem der Verfluchte die Nahrung berthrt hat, wird das
Lebensmittel wieder weich und fur andere efbar. Bertihrt das Opfer
jedoch die Nahrung wieder, dann versteinert sie erneut. Wenn der
Fluch langer als drei Tage auf dem Opfer lastet, dann geht er
langsam an die Substanz: Der Betroffene verliert pro Nacht W6 LP -
und regeneriert nattrlich weder LP noch ASP. Kosten: 12 ASP
Dauer: Stufe der Hexe in Tagen, permanent moéglich

Lernprobe: + 4

BEUTE!

Wirkungsweise: Dem Betroffenen steht direkt eine IN-Probe +10
zu, um den Fluch abzuwenden. Bei Miflingen dieser Probe stromt das
Opfer von nun an einen Geruch aus, auf den alle héheren Tiere (Katzen,
Hunde, Wolfe, Ratten,...) fre8gierig reagieren. Tiere, die den
Verfluchten ansonsten nicht beachten wiirden, nehmen
automatisch eine Jagdhaltung gegen ihn ein. Jeder Hund wird
anschlagen und ein Knurren von sich geben, wenn der Betroffene in
seine Ndahe kommt; manchmal sind Tiere gar so aufSer sich, daf$ der
Verfluchte sie mit einer CH-Probe beruhigen muf, damit sie ihn
nicht angreifen (Meisterentscheidung). Wird die Heldengruppe von
einem Tier angegriffen, dann wird es sich mit Sicherheit auf den
Verfluchten stiirzen. Im Kampf gegen ein Rudel von Tieren muf sich
der Verfluchte stets mit der Mehrzahl der Tiere auseinandersetzen,

und sie sind nur schwer von ihm abzubringen.
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Im Kampf gegen den betroffenen Helden zeigen sich die Tiere stets
verbissen und hartnickig: AT + 2, PA-3, TP + 1 - auBerdem flichen sie
nicht und kimpfen bis zum Tode.

Der Verfluchte darf tiglich eine IN-Probe + 10 ablegen, um den
Fluch selbst zu brechen (eine gewtrfelte 1 gilt dabei immer als
Erfolg) - diese Regelung gilt selbstverstindlich nicht, wenn der Zauber
permanent auf ihn gesprochen wurde. Koszen: 13 ASP

Dauner: bis Gegenprobe gelingt, permanent moglich

Lernprobe: + 7

RASTLOS, RUHELOS

Wirkungsweise: Das Opfer kann versuchen, den Fluch mit einer
gelungenen IN-Probe+ 72 abzuwenden. Andernfalls findet es keinen
Schlaf mehr. Die nichtliche und der
Betroffene wirkt zeitweilig tibernervés, nach zwei schlaflosen Nichten
jedoch ermattet und lustlos. Ist der Fluch nach drei Tagen nicht gebrochen
oder beendet, dann sinken tiglich MU, KL, IN, KK, GG und NG um je
cinen Punkt, gleichzeitig steigt der Jihzorn pro Tag um einen Punkt.
Nach Ablauf einer Woche beginnen die ersten Wahnvorstellungen des
Verfluchten, er sieht Trugbilder und fihlt sich verfolgt. Das Opfer ist
nun zeitweilig fast nicht ansprechbar, wirkt vollig apathisch. Diese
Grundstimmungwird beizeiten durch Phasen hektischer Uberaktivitit,
aufbrausenden Gemtts und plétzlicher Zornesanfille unterbrochen.
Wihrend der gesamten Wirkungsdauer ist das Opfer zudem un-
empfindlich gegen Zauber, die es in Schlaf versetzen wiirden. Kosen:
15 ASP

Dauer: Stufe der Hexe in Tagen, permanent moglich

Lernprobe: + 8

Regeneration  entfillt,

KORNFAULE

Wirkungsweise: Die Hexe kann mittels dieses Fluchs ein Kornfeld von
ciner Grofle bis zu (Stufe der Hexe mal 100) Rechtschritt von der
Kornfiule, Kartoffeln von gefriBligen Kifern, einen Weinberg vom
Mehltau u.d. befallen lassen, so daf3 die gesamte Ernte auf diesem
Ackerland verloren ist. Diese Hexenrache ist seit alter Zeit bekannt und
gilt als ein sicheres Zeichen fiir die Prisenz einer Satuaria-
Anhingerin.

Kosten: 40 ASP

Dauer: prinzipiell permanent

Lernprobe: + 7

Boa

HAGELSCHLAG

Wirkungsweise: Auf den von der Hexe bestimmten Bereich von
maximal (Stufe der Hexe mal 100) Rechtschritt Grofle geht bei der
nichsten passenden Gelegenheit (also wenn Wolken am Himmel
aufziehen) ein firchterlicher Hagelschlag nieder, der die Feld-
frichte vernichtet, die Dicher von Bauernkaten eindriickt, den Boden
mit einer trigerischen Eisdecke tiberzieht und sogar einer Person, die
sich im Freien aufhilt, pro Spielrunde 2WTP zufiigen kann.

Auch dieser Fluch gilt als klassische Hexenrache. Wenn sie es will, und
der Himmel gerade bewdlkt ist, kann die Hexe den Fluch sogar im Zorn
schleudern.

Kosten: 27 ASP

Dauer: Stufe der Hexe in Spielrunden, die zerst6rerische Wirkung ist
permanent.

Lernprobe: + 10

VIEHVERSTUMMELUNG
Wirkungsweise: Ein Tier (kein denkendes Wesen), das von diesem Fluch
betroffen wird, beginnt dahinzusiechen: Ein von der Hexe bestimmtes

Bein des Tieres, aber auch der Kopf oder ein inneres Organ verdorrt

bis zur Unkenntlichkeit, was in vielen Fillen den Tod des Tieres nach

sich zieht.

Sollte das Tier den Fluch tiberleben (was eigentlich nurbei verdorrten
Beinen mdglich ist), so regeneriert sich das verfluchte Kérperteil nach
Ablauf der Wirkungsdauer wieder. Kosten: 12 ASP
Dauer: Stufe der Hexe in Tagen, permanent méglich
Lernprobe: + 6

UNFRUCHTBARKEIT

Wirkunngsweise: Mittels dieses Fluchs ist die Hexe in der Lage,
einem beliebigen Lebewesen die Fihigkeit zu rauben, Nachkommen
zu zeugen oder zu gebiren. Dem Opfer steht pro Woche eine KIK-Probe
zu, um sich der Effekte zu erwehren, wenn es in der Lage ist, zu erkennen,
daB3 es irgendwie verzaubert wurde; Tiere haben diese mdglichkeit
natiirlich nicht. Wird ein bereits trichtiges Tier von diesem Fluch
getroffen, so bringt es mit Sicherheit eine Mifigeburt zur Welt.

Kosten: 12 ASP

Dauer: Stufe der Hexe in Wochen, permanent méglich

Lernprobe: + 5
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Von den geheimen Ritualen der Druiden

»Am friiben Morgen, bei Praios Gruf§ nabmen wir dasAmwesen des S. im Sturm (wiewohl
Geistererscheinungen und aus dem Boden hervorspringendes Feuer den Weibel Harmon
und die Gemeine Halla dabinrafften, und W affenmeister Murac wobl den Noioniten n
diberantworten ist und machten keine Gefangenen. Allein, anfSer besagtem S. fand sich anch
kein Anmwesender...

Im Hain innerbalb der Webrmanern entdeckten wir alsbald eine T'rubegarseltsam gefiillt
mit Haarlocken verschiedenster Herkunft, mit Fingerndgeln, fein sanberlich sortiert, gar
einem kleinen Zeh, dabei Gift-und Rauschkrant vielerle: Art wie auch Puppen nnd
Figurinen aus Lebm, die mit Kratz- und Stichspuren verungiert waren...

Nach Vollzug heimgekebrt und die Seelen der Verschiedenen Boron dem Herm anvertrant,
erveichte uns der Bote mit der Nachricht vom Tode Ihrer Hergiglichen Erbabenbeit, des
Herzog-Wabrers von Weiden, der sich vor Schmergen delirierend in einen Speergeworfen
babe...«

-Rapport des Cron "Greifenklaue" von Ferdok, Erz-Inquisitor fur die
Ordnung Nordland" (etwa das Gebiet des heutigen Weiden), vom XIX
RAH 644 v.H., aus dem Kirchenbosparano

Eine genaue Untersuchung des Verstorbenen brachte keine Zeichen
von Krankheit oder dimonischer Besessenheit hervor; ein anwesender
Hesindegeweihter hielt jedoch in seinem Tagebuch fest, daf3 er die
Praiosdiener darauf hingewiesen habe, daBl er cinen Bann oder ecine
Beherrschung sehr wohl fiir méglich, wenn nicht gar sicher halte.

Da jedoch nicht sein kann, was nicht sein datf, findet sich in den
offiziellen Akten naturlich kein derartiger Hinweis. Dies geschah vor
mehr als sechseinhalb Jahrhunderten.

Mutigen Minnern und Frauen aus den Gildenakademien und
Hesindetempeln ist es in der Zwischenzeit gelungen, einen winzigen
Zipfel des Geheimnisses zu liften, das tiber den geheimsten der
druidischen Zauber liegt: den Ritualen der Herrschaft. Es handelt sich
jeweils um langwierige Zauberhandlungen von fast einem Tag Dauer,
die die Druiden in volliger Abgeschiedenheit in den Wildern
durchfithren.

Zum genauen Ablauf der Rituale gibt es vielerlei Gertichte: Es heift,
daf} die Druiden dafiir besondere, der Sumu geweihte Orte aufsuchen
miissen, daf sie barfull oder gar nackt sein mussen, daf3 ein Tier
geopfert werden muB3, daB3 die Rituale nur bei bestimmten Phasen des
Madamals ihre volle Wirkung zeigen, und dergleichen mehr. Da
jedoch noch kein Druide dariiber Auskunft gegeben hat (und es heil3t,
sie widerstiinden gar der Folter!), bleibt der Verlauf einer solchen
Zeremonie weiterhin im Dunkeln. Als Meister sollten Sie eine
entsprechende Ausgestaltung eines Druidenrituals durch den Spieler
des Druiden mit bis zu funf Punkten Erleichterung auf die
geforderten Proben belohnen; schlieBlich legt sich der Druide damit
selbst Beschrinkungen auf. (Bedauerlicherweise werden die anderen
Spielerinnen und Spieler wohl nicht in den Genuf3 einer solchen
Beschreibung kommen...) Faktum ist jedoch, daf3 die Druiden ihre
Rituale alleine durchfithren und hierzu stets Kontakt mit der Erde (
dem Element Humus, der Reprisentation Sumus) haben miissen.
Faktum ist ebenfalls,

daB es neben den Herrschaftsritualen noch weitere Zeremonien gibt,
die den Druiden in seinen astralen Kriften stirken sollen. Auch far
diese Rituale gelten die gerade erwihnten Bedingungen. Bei allen
Zauberproben, die im Verlauf der Rituale gefordert werden, kann
der Druide seine halbe Stufe (abgerundet) als Bonus einsetzen.

Was wir ebenfalls kennen, ist die Kur fiir ein Opfer einer solchen
Bezauberung: Um den Bann eines druidischen Herrschaftsrituals zu
beenden, hilft die Formel BEHERRSCHUNGEN BRECHEN, die aber
gegen diese besondere Form der Zauberei um die Stufe des
beherrschenden Druiden erschwert ist. Um jedoch zu erkennen, dal3
ein Mensch idberhaupt unter der Wirkung druidischer Herr-
schaftsmagie steht, muB3 dem Antimagier zunichst eine Probe auf
ANALUS ARCANSTRUKTUR gelingen, die ebenfalls um die
Stufe des Druiden erschwert ist.

Zum heutigen Tage sind uns folgende druidischen Herrschaftsrituale
bekannt:

Die Miniatur der Herrschaft

Dieses Ritual gestattet es dem Druiden, seinem Opfer Einbildungen
und fixe Ideen vorzugaukeln oder ihm Schmerzen zuzufiigen. Der
Druide fertigt eine Miniatur aus Lehm, fugt eine Haarlocke oder
einen Fingernagel der gewiinschten Person hinzu und bespricht die
Figur mit Kenntnissen aus dem Leben des Opfers (»Vor zwei Monden
verlor der finstergesichtige Holzfiller zwei Finger bei seiner Arbeit«
»Alrik der Pelzhindler trinkt zu viel Meskinnes und schligt fast
tiglich seine Kinder« oder dergleichen mehr). Wenn er die Figur nun
leicht mit seinem Vulkanglasdolch beriihrt, kann er dem Opfer fir eine
Stunde Dauer fixe Ideen ins UnterbewuBtsein senden, nicht jedoch
echte Halluzinationen auslésen. So leidet das Opfer z.B. unter
Verfolgungswahn, glaubt, nackt durch die StraBlen laufen zu missen,
usw.. Wenn der Druide die Miniatur mit dem Dolch sticht, erleidet das
Opfer so starke Schmerzen, daB sein KK- und sein GE-Wert fir
sechs Stunden auf die Hilfte fallen. Die Wirkung des Rituals hilt
2W6 Tage an, lingstens jedoch bis zum nichsten Vollmond.
Wihrend dieser Zeit kann der Druide einmal tiglich zwischen einer der
beiden oben genannten Wirkungen wihlen.

Das Ritual selbst dauert etwa einen Tag. Damit es erfolgreich
durchgefithrt wird, mufl dem Druiden eine Zauberprobe (MU/ KL/
IN) +MR gelingen. Das Opfer kann beliebig weit vom Druiden
entfernt sein, wobei die Probe jedoch fur je 10 Meilen Entfernung um
einen Punkt erschwert ist. Der Zauber kostet 13 ASP.

Das Amulett der Herrschaft

Mit diesem Ritual kann der Druide ein Amulett herstellen, das es ihm
ermoglicht, in die Sinne seines Opfers einzudringen und seine
Handlungen zu lenken. Der Druide fertigt das Amulett aus einem
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Stiick Leder, in das er einen Teil seines Opfers (Fingernagel,
Haarlocke, geronnenes Blut) einwickelt und das er mit seinem
Vulkanglasdolch magisch versiegelt. Solange der Druide das so
gefertigte Amulett auf seiner Haut trigt, lingstens 3W6 Tage lang oder
bis zum nichsten Vollmond, kann er einmal pro Tag entweder fiir eine
Stunde die Stimme seines Opfers mitbenutzen oder es wie unter der
Wirkung des Zaubers IMPERAVI ANIMUS fir ecine Stunde
beherrschen.

Zudem kann er jederzeit alle fiinf Sinne des Opfers mitbenutzen. Dazu
mul3 er nur jeweils 1 ASP aufwenden und eine KL-Probe erfolgreich
ablegen.

Das Opfer darf sowohl bei der Durchfiihrung des Rituals als auch bei
der jeweiligen Beherrschung hochstens 7 Meilen vom Druiden entfernt
sein.

Dieses Ritual erfordert das erfolgreiche Ablegen einer Zauberprobe MU/

KL/IN) +MR und kostet 17 ASP.

Die Wurzel der Herrschaft

Hierbei mufl der Druide ein Korperstick seines Opfers mit einem
Lederband an einem Stiick Ulmenwurzel befestigen und diese unter
rituellen Gesingen vergraben. Wihrend die Wurzel verrottet (was 4W6
Tage dauert) kann der Druide einmal pro Tag zwischen zwei Wirkungen
wihlen, die sein Opfer erleiden soll: Er kann dem Opfer eine 1 Stunde
anhaltende HALLUZINATION vorgaukeln oder ihm fir je einen
Lebenspunkt Schadenspunkt Der
Halluzinationszauber kostet 5 ASP, der Schadenszauber so viele LP,
wie dem Opfer SP zugefiigt werden sollen. Das Ritual selbst, bei dem das
Opfer beliebig weit entfernt sein kann, kostet 21 ASP und erfordert
cine Probe auf (MU/KL/IN) +doppelte MR. Fir je 10 Meilen
Entfernung ist die Probe um 1 Punkt erschwert.

eigenen einen zufiigen.

Der Kristall der Herrschaft

Im Verlaufe dieses Rituals muf3 der Druide einen groBen Bergkristall (

von etwa 1 Unze Gewicht) zusammen mit einer Unze Haaren,

Nigeln oder Blut des Opfers, Eichengalle und Krétenfett vermahlen

und zu einer Paste vermischen, mit der er dann seine Hinde und

Augenlider bestreicht.

Wenn die Herstellung der Mixtur und das dazugehdrige Ritual
gelingt, so baut der Druide fiir 5W6 Tage, maximal jedoch bis zum
nichsten Vollmond, eine astrale Verbindung zu seinem Opfer auf. Uber
diese Verbindung kann er einmal pro Tag einen Zauber auf das Opfer
schleudern, egal, wie weit es von ihm entfernt ist. Dieser Zauber muf}
druidischen Ursprungs und vom Typ Beherrschung oder VVerwandlung
von Lebewesen sein. Fr einen solchen Zauber ist nur jeweils eine
einfache Zauberprobe (ohne MRZuschlige) nétig, zudem kostet
er jeweils nur die Hilfte der angegebenen Astralpunkte.

Das Ritual kostet den Druiden 25 ASP. Damit es gelingt, ist eine

Zaubetrprobe (MU/KL/IN) +doppelte MR des Opfers, mindestens

aber +7, vonnéten. Pro 10 Meilen Entfernung zwischen Druide und

Opfer ist das Ritual um 1 Punkt erschwert.

»Also heifit es auch von den Dienern Sunms, sie 3igen KRAFT ans derErden, indem sie sich ibr

ganz; hingeben. Ob dies aber Sumus Geschenk oder Raunb nnd Frevel sondergleichen, das

vermigen wir nicht zu sagen. Im Tobrisehen erzablte mir jedoch
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ein Gewdbrsmann, es gebe "in den Hiigeln"" (womit sie die Sichel meinen "Orte, da ist die
Erde kreisrundgan< aschen und nur Staub, denn die Druiden haben dbr die Krafigeranbt”.
Das Landypolk, wie anch 1V ielh und Wild scheinen diese Orte zu meiden.«

-Aus der Bharaspis-Abschrift von Dridentum nnd Hexenknlt aus dem Jahre

41 v.H.

»Unfug. Zengnisse des Rituals deuten eher daruf hin, daff bierfliichtige K. in ewige K.
gewandelt wird. Struktur lif t ein mchtiges  metamagisches Ritual vermnten.« -
Randbemerkung an eben jener Stelle

Wie dem auch sei, das in Druidentum und Hexenkult erwihnte Ritual
kennt man unter dem Namen:

Sumus Blut

Fir dieses Ritual mufB3 sich der Druide bis zum Hals ins Erdreich
eingraben, dann die ihn umgebende Erde mit 23 ASP aufladen und einen
Tag so verharren. Ist das Ritual erfolgreich, was durch eine
Zaubetrprobe (MU/MU/IN) +5 entschieden witd, lockert sich die Erde
um ihn, so daB er leicht aus seinem Loch heraussteigen kann. Er erhilt
einen permanenten ASP. Mifllingt das Ritual, so speit die Erde ihn aus,
und er erleidet 5W Schadenspunkte.

»...doch nicht nur der soeben in pars totogue beschriebene Stab ist ein solchesArtefakt der Macht,
dessen Verzauberung nicht des ARCANO VT bedarf Vel hort man iiber von Tochtern
Satuarias verfluchte (...Objekte...), doch wenig vom Dolche, den die Druiden fiibren, nnd
welcher ihnen ein Zeichen ist wie uns der Stab. Wenig scheint er zum Kampfe zu tangen,
denn er ist obsidianen, was beifl, aus dem schwarzen Glase, welches man an Fenerbergen
findet. Enrgo ist er wobl ein signum, wenn nicht gar focus ibrer Kraft...«

-Appendix 11 zur Magi des Stabes (Ysilische Ausgabe von 772 v.H., ins Neue
Garethi ibertragen

Die Druiden verfiigen weiterhin tber Rituale, mit denen sie ihren
Vulkanglasdolch (eine breite, dem Eberfinger dhnliche Waffe aus
schwarzem Obsidian ohne jegliche Parierstangen) magisch aufladen
kénnen. Auch diese Weiherituale kénnen nur einmal pro Monat (
und nicht in Monaten, in denen sich der Druide auf ein anderes Ritual
vorbereitet hat) durchgefithrt werden, wozu sich der Druide an einen
ruhigen Ort zuriickziehen muf, der ihm innigen Kontakt mit der Erde
ermoglicht. Die Rituale sollten durchgefithrt werden, wenn Mada ihre
Scheibengestalt zeigt (zu allen anderen Zeiten sind sie um 2 Punkte
erschwert). Auch die Proben fiir diese Rituale sind um die halbe Stufe
des Druiden erleichtert. Gelingt dem Druiden das abschlieBende
Dritte Ritual, so wird der Dolch unzerbrechlich, wihrend er zuvor mit
héchster Sorgfalt behandelt werden muf3.

Einige Geoden, die dem Zweig der Herrn der Erde anhingen,
verwenden statt des Obsidiandolches ein sichelférmiges Messer aus
lauterem, gehimmertem Flulgold. Diese Goldsichel ist aufgrund ihrer
geringen Hirte von ihren Kampfwerten dem Vulkanglasdolch gleich
und kann ebenfalls mit den folgenden Ritualen verzaubert werden:

Die Kraft des Dolches

Dieses Ritual ist gewissermal3en die Taufe des Dolchs. Ein so

Spezielle Rituale
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geweihter Vulkanglasdolch erméglicht es dem Druiden, einmal pro
Tag 1W6 Lebenspunkte aus dem Erdreich zu zichen. Der Druide
steckt hierflir sein Obsidianmesser in die Erde (das heif3t, in eine groBere
Menge des Elements Humus; ein Blumentopf reicht zu diesem Zweck
nicht aus), bleibt mit ihm in Berthrung und konzentriert sich 7
Spielrunden lang.

Das Weihetitual erfordett eine Probe auf (KI./IN/KK) + 1 und den Einsatz
von 17 ASP, wovon 1 ASP permanent verbraucht wird.

Der Weg des Dolches

Ein im zweiten Ritual geweihter Dolch zeigt, wenn er auf eine
ebene Fliche gelegt oder aufgehingt wird, stets aufden Ort, an dem er
geweiht wurde. Dies erleichtert dem Druiden gegebenenfalls eine
Orientierungsprobe um 7 Punkte.

Dieses Ritual erfordert den Einsatz von 19 ASP, wobei 1 ASP
permanent verloren geht, und eine Probe auf (KL/IN/KK) +3

Spezielle Rituale

Das Licht des Dolches

Der im dritten Ritual geweihte Obsidiandolch erméglicht es dem
Druiden einmal tiglich, unterAufivendungeines Astralpunktes fir 5 SR
im Dunkeln sehen zu kénnen. Er mul sich hierfir nur leicht mit dem
Dolch an der Stirn ritzen. Das Ritual kostet 21 ASP (davon 1 ASP
permanent); tiber seinen Erfolg entscheidet eine Probe auf (KIL/IN/
KK) + 5
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»Nein, Sohnchen, wirsind wederHexer noch Druiden. Wirsind diegetrenenDiener Sunmus.
Wir  bewabren ibr Wesen in unseren Ritualen wund ibren Lebensfunken in unseren
Z ki Wir
das Natiirliche und bannen das Widernatiirliche. Unsere Kenntnis reicht weit iiber die
gewihnlicher Zanberer hinaus, denn die Macht der Elemente ist mit uns.«

-Xenos, Sohn des Xoniosch, im Gesprich mit Travionon ya Macatta,
Geweihter des Nandus, auf die Frage nach der Natur der geodischen Zauberei,
dokumentiert in Macattas Reisebericht aus dem]Jahre2197 Horas, einsichtig
im Hesindetempel zu Kuslik

iiber alle Natur, doch wir beherrschen sie nicht. Wir lenken

Diese Rituale stellen eine Eigenheit aller Zwergendruiden dar und
kénnen von keinem Menschen (oder gar Elfen) erlernt werden, auch
nicht von ihren in Sumu verbundenen Briidern. Die Seelenhirten
selbst geben die Kenntnis dieser Rituale nur auf ihren halbjihrlichen
Festen weiter, und auch nur an solche Geoden, die die jeweils
vorhergehenden Rituale bereits gemeistert haben. Die Durchfithrung
der Rituale bleibt dann jedoch dem einzelnen Druiden uberlassen.

Alle Rituale erfordern den Ring des Lebens, ein spezielles Artefakt der
Geoden, als Kraft, welchselbiger hier als
Erlduterung finden soll:

Fokus der erstes

Der Ring des Lebens

Unter diesem Namen kennt man einen Ring in Gestalt einer sich
selbst verschlingenden Schlange, der einem Freund Sumus bei seiner
Einweihung um den Hals gelegt und geschlossen wird. Da dieser Ring
aus lauterem  Gold geschlagen ist, schnell  die
Korpertemperatur des Trigers an und ist kaum zu spiiren; er kann
jedoch auch nicht abgenommen werden.

Viele Diener Sumus glauben, daf3 ihres Bruders Seele in diesen Reif
eingeht, und tatsidchlich gibt es Berichte dariiber, daf3 sich solche
goldenen Halsreifen leicht bewegt haben... Der Lebensring kann in
sechs Ritualen geweiht werden, die dhnlich wie die Stabzauber oder die
Dolchweihen nacheinander vollzogen werden missen und dem Triger
besondere Krifte verleihen. All diese Weiherituale dauern einen ganzen
Tag und miissen mit einer (MU/IN/CH) -Probe auf ihre Wirksamkeit
uberprift werden, wobei die Probe um die halbe Stufe des Geoden (
abgerundet) erleichtert ist. Sie kosten jeweils 20 ASP und W6 LP; bei
einem Mifllingen der Probe davon j e einen ASP und LP permanent. Erst
wenn ein Zwergendruide ein Ritual gemeistert hat, wird ihm auf dem
nichsten Treffen die genaue Durchfithrung des folgenden Rituals
vermittelt.

Um die Rituale spiter anwenden (aktivieren) zu koénnen, mufl dem
Geoden jeweils eine Zauberprobe gelingen, die um so viele Punkte
erleichtert ist, wie seine halbe Stufe (abgerundet) betrdgt, und
zudem je nach Art des Rituals mit Zuschligen belegt sein kann.
Ubrigens: In einem Geodenzirkel ist die Ausfithrung des Rituals -

nimmt et

72

sowohl die Verzauberung des Ringes als auch die spitere Aktivierung
des innewohnenden Zaubers-erleichtert: um 1 Punkt bei der
Verzauberung, um 3 Punkte bei der Aktivierung. Die sechs Geo-
denrituale sind im einzelnen:

I. Die Weihe der Schlange

Dieses Ritual verleiht dem Reif Unzerstorbarkeit und ein gewisses
Eigenleben, das die Voraussetzung dafur ist, dal er von einer Seele "
besessen" werden kann. Der einmal geweihte Ring bleibt immer beim
Trager und zerfillt bei dessen Tode zu feinem gelbem Staub ohne jeden
materiellen Wert.

Das erste Ritual ist zugleich das heikelste, da der Geode meist noch nicht
die entsprechende Erfahrung im Umgang mit dem Artefakt besitzt: Bei
einem MiBllingen der Zauberprobe verwandelt sich der Reif in eine
normale, lebendige Giildenschlange - die dem verhinderten Ringtriger
allenfalls als Vertraute dienen mag... Da es sich hierbei im eigentlichen
Sinn um ein Weiheritual handelt, gelten die oben angegebenen
Bedingungen: Der Zauber kostet den Geoden W20 ASP und W6 LP; die
benétigte Probe fiir das Ritual wird auf (MU/IN/CH) gewiirfelt.

ILL Macht tiber den Regen

Dieser Zauber verleiht dem Ringtriger einen gewissen EinfluB3 auf den
Regen:

a) Ein Schutzfeld gegen die Regentropfen umgibt den Tridger und seine
Kleidung in etwa drei Finger Abstand (1 ASP/SR) oder aber schiitzt
auch alles im Umkreis von bis zu (Stufe des Geoden) Schritt um den Ring
(2 ASP/Schritt/SR). b) Die Luftfeuchtigkeit im Sichtbereich des
Ringtrigers wird zum Abregnen gebracht; sie fillt aber jeweils
senkrecht zur Erde. Auf diese Weise kénnen auch herannahende
Gewitterwinde vorzeitig unschidlich gemacht werden (2W20 ASP).
Es ist nur moéglich, existierende Luftfeuchtigkeit zu beherrschen; ein "
Regenbeschwoéren" in der Khomwiiste ist also mit diesem Zauber
nicht machbar.

Es ist moglich, die beiden Wirkungen a) und b) zu verbinden.

Probe: (KLAN/KK) a)+0, b)+3

III. Magnetismus

Mit diesem Zauber ist der Triger des Rings in der Lage, den Erdboden
in (Stufe+6) Schritt Umkreis mit derartig starker magnetischer Kraft
zu erfillen, daBl alle eisernen oder stihlernen Waffen nur mit einer
KK-Probe in der Hand behalten werden kénnen; bei eisernen Rustungen
ist zudem eine KK-Probe (etschwert um den RS aller eisernen
Risstungsteile) nétig, um tberhaupt auf den Beinen zu bleiben. Dieser
Zauber kostet 10 ASP und dauert maximal (Stufe+6) KR an, kann
jedoch auch vorher aufgehoben werden. Probe: (KL/IN/KK) + 2

Spezielle Rituale




IV. Seelenfeuer

Durch dieses Ritual gewinnt der Ringtriger die Kraft, Seclenfeuer -
dhnlich den Flammen eines Irtlichtes - im Umkreis von (Stufe des
Geoden +6) Schritt aus dem Boden emporzurufen. Diese Flammen
nehmen jede gewiinschte Gestalt an und haben die Eigenschaft, allein
denkende Wesen zu verletzen -Holz brennt also ebensowenig wie Stoff,
Zweibeiner hingegen etleiden den vollen, durch keine Riistung
gemilderten Schaden von W6+2 SP je KR Kontakt.

Das Seelenfeuer ist, einmal herbeigerufen, unbeweglich - es kann also
zum Errichten von Flammenbatrieren etc., verwendet werden, nicht aber
als "Fernlenkwaffe" auf ein Opfer geschleudert werden. Die Flammen
kosten den Ringtriger in jeder Kampfrunde W6+2 ASP.

Probe: (IN/CH/KK) +4

V. Die Macht des Lebens

Dieses Ritual verleiht dem Ring die Gabe, den Triger vor widerna-
turlichen Wesen (also Untoten und Golems, nicht abetr reinen "
Umformungen" wie Chimiren und Lykanthropen und auch nicht
Dimonen) zu schiitzen, die den Triger so lange nicht angreifen
oder beriihren kénnen, wie er sie weder bertihrt noch angreift. Die
Aktivierung des Schutzes kostet 10 ASP, jede weitere Kampfrunde 2
ASP.

Probe: (MU/IN/CH)+2

VI. Der Weg durch Sumus Leib

Bei diesem Zauber kann der Triger fiir sich und bis zu sechs
Begleiter einen "Weg durch die Erde" 6ffnen. Es entsteht kein
Tunnel, sondern die Elementarmichte transportieren die Gruppe durch
Erde und Humus, Fels und Erz zu einem Punkt, der sich auf dem festen
Land befindet und nicht mehr als (Stufe des Geoden + 6) Meilen vom
Ausgangsort entfernt ist. Diese Bewegung durch die Erde dauert etwa 1
Sekunde pro zuriickgelegter Meile. Nur bei einergelungenen KIL-Probe
des Ringtrigers kann dieserein genaues Ziel festlegen, ansonsten
entscheiden die Elemente (also der Meister) nach dem Zufallsprinzip.
Eine cher unangenchme, aber unvermeidbare Nebenwirkung dieses
Rituals ist, daf3 sich die Erde beim Transport der Charaktere alles Metall
zurtickholt, daf3 ihr irgendwann einmal durch Bergbau und Verhiittung
geraubt wurde - ein schwergepanzerter Krieger wird also buchstiblich
in Unterhosen und waffenlos ankommen. Bei magischenArtefakten aus
Metall wird automatisch simtliche innewohnende Magie freigesetzt und
wirkt aufden Triger desArtefaktes. Nach dem Transport miissen alle
Teilnehmer eine RaumangstProbe ablegen, bei deren Gelingen sie
fiir mindestens eine halbe Stunde wie gelihmt vor Angst sind. Fillt
dabei gar eine 1, so steigt der Raumangst-Wert des betreffenden Helden
permanent um 1 Punkt. Die Offnung des Weges kostet W20 + 6 ASP
plus 6 ASP fiir jeden Begleiter.

Probe: (MU/IN/KK)+6

Spezielle Rituale

Wie bereits erwihnt, existiert noch ein weiteres Ritual, das jedoch nur
den Herren derErde zuginglich ist. Ein Spielerheld kann diesen Zauber
vielleicht auf einem Treffen mit anderen seines Ordens erlernen,
doch ist dafiir eine Lernprobe auf KL/IN/FF (ohne jegliche
Zuschlige oder Abztge) fillig, bei deren MiBerfolg der Schiler bis
zum nichsten Treffen warten muB3. Beachten Sie als Meister auflerdem,
daf} das Wissen um diese Zeremonie diinn gesit ist und keineswegs auf
jedem der halbjihrlichen Treffen jemand anwesend (und bereit) sein
wird, der sie lehren konnte:

Die Gestalt aus Rauch

Der Geode formt aus Wachs cine Kerze in Gestalt cines Tieres oder
Fabelwesens, der auch ein Teil dieses Geschépfes beigefiigt sein mul.
Er weiht diese in einem sechs Stunden wihrenden Ritual, das ihn 4W6
ASP kostet.

Wird die Kerze entziindet, so bildet sich aus dem Rauch das Abbild des
Tieres, sechsmal so grof3 wie die Kerze selbst. Dieses Geschopf verfligt
tber die korpetlichen Eigenschaften des "Originals" und bewegt sich
auf Befehl des Herrn der Erde bis zu (Stufe des Geoden + 6) Schritt von der
Kerze fort und ist allen Wiinschen des Geoden unterworfen. Es kann nur
durch magische Attacken verletzt werden und verursacht im Kampf
stets die Hilfte der fiir die Tierart Gblichen Trefferpunkte. (Wenn die
Rauchgestalt kleiner ist als ihr natiirliches Vorbild, fallen weitere

Abziige an.) Die Kerze brennt schnell herunter und ist nach (Linge in
Fingern) mal 2 Kampfrunden etloschen, ein Unterbrechen der
Brenndauer ist allerdings moglich. Zerstéren der Kerze oder
Ausléschen der Flamme 4Bt die Gestalt sofort verschwinden.

Trank des ungehinderten Weges

Ebenfalls den Ritualen zuzuordnen ist die Herstellung eines Trankes,
der auf den Sonnwendfesten der Diener Sumus gebraut wird und es
ihnen ermdglicht, ohne Verzégerung und Schaden durch jede
natiirliche Vegetation streifen zu kénnen. Dies bedeutet, die Fulle
finden selbst in Sumpf oder Treibsand stets einen festen Punkt, und
auch im dichtesten Unterholz kann der Freund Sumus wie auf einem
breiten Weg wandeln. Dieser Trank erméglicht es jedoch nicht, durch
massive Hindernisse wie Biume oder Felswinde hindurchzuschreiten;
genausowenig ist der Gang fihrtenlos, jedoch mégen die Spuren
durchaus an Stellen liegen, wo niemand sie je erblicken wird.

Das genaue Rezept fiir diesen Trank ist eines der grofiten Geheimnisse
der Geoden; es darf jedoch als sicher gelten, daf3 wie bei der Flugsalbe
der Hexen die Kraft eines michtigen Elementars (in diesem Falle
wahrscheinlich Humus) in den Trank gebunden wird. Die Geoden
nehmen den Trank im Anschluf3 an das Ritual zu sich und kénnen
seine Wirkung bis zur nichsten Sonnenwende nutzen.
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Von den Zauberliedern der Elfen

»Gar wunderlich ist die Musik der Alben, wie sie mir bei meinem Besuch in
der Nordburg, vor deren Manern eine ibrer Sippen lagerte, das erste Mal erklang. Nicht nar,
da_f§ sie Instrumente verwenden, die in ibrer Handwerkskunst im Reiche ibresgleichen suchen,
nicht nur, daf§ ibnen ein bisweilen schanerlicher, meist jedoch unirdisch schoner Gesang eigen
ist. Nein, miir schien es fast, als fliefie Zauberkraft ans ibren Melodien, geschab es doch, daf§
ich ihren Klingen lanschte und dariiber Nachtmahl, Schlaf und Frithstiick vergaf§ und mich
dennoch wundersam gestérkt fiiblte. Wabrlich! Waren es nicht solch gotterlose Gesellen, kinnte
man meinen, sie seien von Rabja selbstgesegnet!»

-Aus dem Reisebericht des Halgan Tharnfels, FN, aus dem Jahre 747

v.H., tibertragen ins Neue Garethi

Es ist kein Wunder, daf3 die Elfenvélker durch ihre groB3e Liebe zur Musik
und ihte Beziehung zur Magie Zeit auf
Zaubermelodien gestofien sind. Diese Zaubetlieder werden Elfen von
ihren Eltern, hiufig auch vom Erfahrensten ihrer Sippe, schon in frither
Kindheit beigebracht und auf diese Art und Weise von Generation zu
Generation weitergegeben. Zu Beginn seines Abenteurerdaseins beherrscht
cin Elfdaher bereits alle bekannten Elfenlieder.

Diese Gesinge und Melodien miissen ein ungeheures Alter haben, denn
die Tatsache, daB3 die gleichen Zaubermelodien zum Kulturgut aller
drei Elfenvolker gehoren, deutet darauf hin, dal es sie schon vor der
Trennung der verschiedenen Stimme gegeben hat. Diese wundersamen
Melodien kénnen von nichtelfischen Singern zwar nachgeahmt, aber
nicht zu ihrer Zauberwirkung gebracht werden, da nur die Elfen die
Kunstdes zweistimmigen Sologesangs beherrschen.

Ein Elf, der eine Zaubermelodie erklingen lassen will, muf3 dazu stets
einen ruhigen, moéglichst abgeschiedenen Ort aufsuchen, wo er sich in
Ruhe auf das Lied einstimmen kann. Um mit einem Lied einen Zauber

intuitive im TLaufder

zu bewirken, mufl ihm eine Probe auf das Talent Musizieren oder
das Talent Singen (oder beide) gelingen, die je nach Melodie
erschwert sein kann.

Erst in jungster Zeit ist es den Gelehrten der aventurischen Akademien
gelungen, einen tieferen Einblick in die Zaubermelodien und -gesinge der
Elfen zu erlangen. So kommt es, daB3 bisher nur drei Elfenlieder ihrer Art
und Wirkung nach bekannt waren, obwohl es mindestens mehr als
doppelt so viele Lieder gibt. Dennoch steht es in den Sternen - und
vielleicht nicht einmal dort - geschrieben, wie viele Elfenlieder es
tatsiachlich gibt: Die nur mundlich tberlieferten Gesinge und durch
Vorspielen Ubermittelten Melodien gelten als das am besten gehutete
Geheimnis des Alten Volkes.

Auch wenn ein Halbelfdie Kunst des zweistimmigen Gesangs von seiner
Mutter geerbt hat, auch wenn er sein Instrument beherrscht wie kein
anderer, ihm bleiben doch die Geheimnisse der Zaubermelodien auf
ewig verschlossen.

Das Sorgenlied
Zu der angestimmten Melodie singt der ElfFragen an eine umsorgte
Person, der er wohlgesonnen ist. Mit Hilfe des Liedes kann der
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EIf feststellen, ob diese Person gesund, krank oder gar tot ist; ob sie sich
an einem sicheren Ort oder in Gefahr befindet; ob sie bei der
Durchfihrung eines geplanten Unternehmens erfolgreich war usw.
Als Antwort auf Fragen erhdlt der Singer allgemeine
Stimmungsbilder, klaren Gedankenbotschaften. Die
befragte Person kann jedoch viele hundert Meilen vom Singer
entfernt sein.

Fir ein Sorgenlied, das etwa 15 Minuten dauert, miissen dem Elfen eine
Musizieren-Probe+2 und ecine Singen-Probe+2 gelingen, und er
muf3 5 ASP aufwenden.

seine

aber keine

Zaubermelodie

Beim Absingen dieses Liedes versetzt sich der EIf selbst in einen
Trancezustand, der ihn in Einklang mit den astralen Strémungen
bringt, die ihn umgeben. Wenn er aus dieser Trance erwacht, fiihlt er
seinen magischen Fihigkeiten gestirkt: Wihrend der
nichsten Stunde sind alle Zauberproben um 3 Punkte erleichtert. Fur
die Zaubermelodie missen dem Elfeine Musizieren- und eine Singen-
Probe gelingen, die beide um jeweils 4 Punkte erschwert sind. Die
Zaubermelodie dauert etwa cine halbe Stunde und erfordet ecinen
Einsatz von 9 ASP.

sich in

Das Friedenslied

Wihrend der Elf dieses Lied spielt, entsteht um ihn herum eine Zone
des Friedens, in der Kampfhandlungen fur alle intelligenten Lebewesen
unmoglich sind und auch niemand Lust an aggressivem Verhalten
hat. Ja, selbst Tiere verlieren ihre Angriffslust und lassen sich ruhig
nieder. (Bedauerlicherweise wissen weder Dimonen noch Untere die
Kunst zu schitzen und zeigen sich wenig beeindruckt). Der Bereich
des Friedens hat einen Radius von 100 Schritt. Zur Aufrechterhaltung
der Zauberwirkung muf3 der Singer stindlich eine Musizierenprobe + 5
ablegen und pro Stunde 10 ASP aufbringen. Die Zauberwirkung tritt
weder sofort ein, noch endet sie abrupt mit dem Verklingen des
Liedes.

Windgeflister

Mit diesem Lied fingt der EIf eine Reihe von Eindricken auf, die vom
Wind an ihn herangetragen werden. Dabei handelt es sich
gleichermalen um reale wie auch um visionire Bilder, T6ne und
Stimmungen, die jedoch in keinem Zusammenhang miteinander
stechen miissen. Der Zauber vermittelt dem
konkretes, zusammenhingendes Bild,
Spektrum verschiedenster Details. Was der Wind dem Elfen flustert,
entscheidet der Meister. Alle Eindricke
Windrichtung aufgenommen werden, was insbesondere bei sich
drehendem Wind einverzerrtes Gesamtbild ergibt. Je linger der EIf das
Lied anstimmt, desto dichter webt sich ein greifbares Ganzes seiner
Eindriicke.

Nach jeder Spielrunde muf3 eine Musizieren-Probe abgelegt werden,

um das Lied aufrechtzuerhalten. Jede Spielrunde wird diese

Musizierenden kein

sondern eher ein breites

kénnen nur aus der
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Probe um 2 Punkte schwerer. Mif3lingt eine der Proben, dann reiit die
Wirkung ab, und der Elf wirkt den gesamten nichsten Tag verstort
(Klugheit und Intuition sind um je 2 vermindert). Die Erhaltung der
komplizierten Melodie kostet den Elfen 3 ASP/SR.

Das Lied der Lieder

Mit diesem Lied gelingt es dem Elfen, Melodien von unirdischer
Komplexitit und Schénheit hervorzubringen: Fiir je eine Spielrunde,
wihrend er das Lied der Lieder spielt, steigt sein Musizieren-Talent
um 1 Punkt, gleichzeitig ist aber eine weitere Musizieren-Probe
erforderlich, um das Lied fortzusetzen. Dabei kann der Elf kurzfristig
durchaus Talentwerte erreichen, die iber 18 liegen, und die gespielten
Lieder sollten beim Publikum auch eine entsprechende Wirkung
erzielen: Das Publikum lauscht wie gebannt der Melodie und ist nur
schwetlich bereit, sich aufetwas anderes als die Schonheit der Musik zu
konzentrieren. Zudem ergibt jeder Talentpunkt iiber 18 einen
zusitzlichen Charismapunkt fiir den Musikanten, solange er das
Lied der Lieder aufrechterhilt. Mit dem Ausklang des Liedes sinkt der die
Musizierkunst des Elfen langsam wieder auf den urspriinglichen Wert.
MiBlingt jedoch eine der Proben, dann reif3t die Zauberwirkung des Liedes
jah ab und derganze Zauber scheitert. Dariiber hinaus kann sich der EIf
dann in den nichsten 24 Stunden nicht mehr recht auf das Musizieren
konzentrieren.

Bei elf sehen Feiern ist es nicht uniblich, daB3 sich die Melodie zu
solchen Hoéhen von Kunst und Schénheit aufschwingt, da3 Musikant-
und Zuhérer sich selbstvergessen tiber Stunden treiben lassen und Tag
und Nacht, ja die Zeit selbst vergessen.

Um die Zaubetkraft des Liedes der Lieder hetrvorzurufen, mul3 der EIf 5
ASP pro Stunde aufwenden, die er das Lied erklingen l4G3t.

Freundschaftslied

Das Freundschaftslied kénnen nur zwei Elfen gemeinsam spielen, die
damit ein untrennbares Band zwischen sich weben. Dies ist nur einmal
im Leben eines Elfen mdglich. Ist der Zauber einmal gelungen,
dann verblaBt im Elfen langsam die Erinnerung an die Melodie und
damit auch die Moglichkeit, den Zauber zu wirken. Manche Elfen
finden in ihrem ganzen Leben nicht den geeigneten Partner, und haben
so bis zu ihrem Tode nie das Freundschaftslied gespielt. Es heif3t aber,
daB die Elfen dieses Lied nie erlernen missen und von Geburt an
beherrschen. Man sagt bei den Elfen, daf3 das "Licht" desjenigen, der
ohne einen echten Freund von Zetzal entriickt wird, nicht in einen
neuen Korper fahren kann. Das Freundschaftslied hat drei einstiindige
Strophen, die an drei aufeinanderfolgenden Tagen von beiden Elfen
an einem abgeschiedenen Ort gemeinsam gespielt werden. Die erste
Strophe 6ffnet die Seelen, die zweite webt das Band der Freundschaft,
und die dritte festigt dieses endgtiltig.

MiBlingt das Lied, so steigt der AG beider beteiligten Elfen permanent
um einen Punkt. AuBlerdem miissen sich ihre Wege von nun
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an trennen, denn sie sind nicht fireinander bestimmt. Gelingt der
Zauber jedoch, dann wirkt er permanent und - wie die Elfen
behaupten - iiber den Tode beider hinaus: Sie sind nicht mehr dazu in der

Lage, sich gegenseitig Schaden zuzufiigen, aulerdem kann jeder von
ihnen den anderen auch dann mit einem BALSAMSALABUNDE
heilen, wenn er keine ASP mehr hat, beim Zauber werden in diesem
Fall die LP verbraucht. Die Proben auf Verstindigungszauber zwischen
den beiden Freunden sind um 5 Punkte etleichtert, dariiberhinaus
kosten die Zauber in diesem Falle 2 ASP weniger. Gleiches gilt fir
das Sorgenlied, das auf den engsten Freund bezogen immer gelingt.
Ebenso gelingt ein UNITATIO, an dem nur die zwei Freunde
beteiligt sind, immer. Das Freundschaftslied kostet beide Elfen jeweils
5ASP pro Strophe sowie 2 permanente ASP zusitzlich bei der letzten
Strophe. Beiden Elfen muf3 fiir jede der drei Strophen eine
Musizieren-Probe+3 gelingen.

Erinnerungsmelodie

Mit der Erinnerungsmelodie stimmt sich der Elf auf eine bestimmte
Situation oder Person ein, um sich Details wieder geistig in
Erinnerung zu rufen. Je linger der Elf das Lied spielt, desto
eindringlicher und genauer werden seine Erinnerungen, dabei
durchlebt er auch die Stimmungen und Gefiihle jener Zeit erneut. Wenn
sich der Musizierende etwas ganz bestimmtes wieder ins Gedéchtnis
rufen will, dann legt der Meister fest, wie lange er daftr spielen muf3.
Dabei sind vor allen Dingen zwei Faktoren bedeutungsvoll: zum
einen, wie lange das Ereignis zuriickliegt, zum anderen, wie wichtig
das Detail in der jeweiligen Situation war. Ist die Erinnerung an eine
bestimmte Person und weniger an Situationen geknuipft, dann ist
entscheidend, wie lange und gut der Elfdiese Person kennt. Zwei
Beispiele mégen dies verdeutlichen: Will ein Elf sich an seinen ersten
Gedanken direkt nach der Geburt erinnern, dann wird er wohl 10 SR
lang musizieren missen, denn er kennt die beteiligten Personen (sich
selbst und seine Mutter) sehr gut, auerdem war das gewiinschte Detail
in der entsprechenden Situation von auBlerordentlicher Wichtigkeit,
andererseits ist es die lingste nur denkbare Zeitspanne, die der EIf mit
dem Lied tberbricken kann. Angenommen den Musizierenden
interessiert, welches Farbe die Schuhe des Grafen beim koniglichen
Empfang tags zuvor hatten, dann wird er etwa 4 oder 5 SR fur das
Riickrufen der Erinnerung musizieren miissen, denn das Ereignis liegt
nicht weit zuriick, dafir kennt er den Grafen nicht besonders gut, und hat
am Vortag auch nicht sonderlich auf dessen Schuhwerk achtgegeben.
Nach jeder Spielrunde muf3 eine Musizierprobe abgelegt werden, die
von Mal zu Mal schwerer wird. Mifllingt eine der Proben, dann reifB3t die
Erinnerung jih ab, und der Elf wird einen Tag lang von
Kopfschmerzen geplagt, die vor allen Dingen auch sein ganz
normales Erinnerungsvermogen beeintrichtigen. Pro Spielrunde muf3
der Elf fiir die Erinnerungsmelodie 5 ASP aufwenden und eine
Musizieren-Probe ablegen, die jede Spielrunde um 1 Punkt erschwert
wird.
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Von grof3em Schelmen- und Koboldwerk

»Grosz, ist die Macht der Kobolde, denn heisZit es nicht, die Junge Goettin habe sie ans nichts
denn der Krafft geschaffen? Der Zanberey seyen sie maechtig, und ob sie anch allerley neblen
Schabernactk treyben, so firegen sie doch nur selten einem Mensch oder Thier eyn Leyd zn.

Sie sollen aber anch die Kindleyn aus der Wiege steblen und eynen Banckert zuriicklassen,
welchen eyn Quaelgeyst fiir die Eltern. Die gestoblenen Kindleyn heisZt man Schelnse, und
ste sind allerley Zanberey kundig, ob der manch Magus sie beneyden wuerde. Und was sie nicht
von ibrem koboldschen V ater oder Mutter lernen, da 3iehen sie aus, um eynen Obeym
suchen, der ibnen all mebr Zanberwerck lehret. Und was sie vom Obeyme beygebracht, sey oft
ungleych maechtiger denn ibyr bisheriges Wissen.«

-Aus den "Trollzacker Manuskripten", einer Pergamentsammlung, die
in einer Hohle stidlich von Altzoll gefunden wurde und die offensichtlich
wahrend der Magierkriege dort versteckt wurde, mehrere unbekannte

Verfasser und Verfasserinnen

Die hier erwdhnten GrofSen Schelmenstreiche sind eine Spielart der
Magie, die allein Schelmen und Kobolden vorbehalten ist. Ein
Schelm kann einen grofen Streich nur dann erlernen, wenn er
einen Kobold findet, der bereit ist, ihm das dazu notwenige Wissen 'zu
vermitteln. Stets fordert ein Kobold daftir ein Pfand, gibt dem Schelm
ein Ratsel auf, das es zu losen gilt, oder stellt ihm eine Aufgabe,
die er ganz allein erfillen muf3. Ein Schelm kann einem anderen einen
grofSen Streich nicht beibringen, denn es reicht nicht allein die Kenntnis
einer Formel oder gewisser Rituale, um den Streich zu vollfiihren.
Vielmehr vermittelt der Kobold dem Schelm ein intuitives Wissen, das
sich nicht mit Worten oder Gesten ausdriicken laf3t. So kénnen
Schelme untereinander zwar die zum Streich gehérenden Gesten und
Formeln austauchen - jedoch nicht das essentielle Wissen um den
Zauber. Soll ein Kobold dazu Utiberredet werden, etwas von seinem
Wissen herauszurticken (und Kobolde wollen stets tiberzeugt
werden), dann muf’ der Schelm zunéachst eine Charisma-Probe
bestehen, die nach Mafgabe des Meisters erschwert werden kann.
Anschliefend denkt sich der Meister aus, was der Schelm fiir den Kobold
tun soll. Ob er nun ein Ratsel 16sen, ein Pfand bringen oder einen
richtigen Auftrag erfullen soll, bleibt wiederum dem Meister uber-
lassen, und hangt ganz von der Persoénlichkeit und den Interessen des
Koboldes ab. Nicht selten kommt es vor, da ein Kobold dem Schelm
eine Priifung auferlegt, bei dem er sich in aller Offentlichkeitzum
Narren oder zum Gesp6tt der Leute machen muf. Hat der Schelm seine
Aufgabe erfiillt, dann geht es nur noch darum, ob er den Streich
richtig gelernt hat. Dazu muf ihm eine einfache Intuitionsprobe
gelingen.

Ein Schelm kann einen Kobold nicht zweimal dazu bewegen, ihm
einen groflen Streich beizubringen, selbst dann nicht, wenn inzwischen
mehrere Jahre verstrichen sind, oder der Schelm den Streich beim
ersten Male (aufgrund einer miflungenen IN-Probe) nur nicht
verstanden hat. Es bleibt ihm nattrlich unbenommen, es erneut zu
versuchen, doch wird er sich dabei leicht Spott oder Zorn des Kobolds

zuziehen.
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Um einen groflen Streich zu wirken, muf dem Schelmen eine
Probe auf (IN/IN/FF) gelingen, die um seine halbe Stufe erleichtert,
aber von Streich zu Streich mit einem Zuschlag belegt ist. Die

bekanntesten der GrofSen Schelmenstreiche sind:

Zappenduster

Technik: Der Schelm schlagt die Hinde mit einer schnellen Bewegung
zweimal reibend aneinander vorbei.

Wirkungsweise: Augenblicklich entsteht um den Schelm herum eine
Zone von 42 Schritt Radius, in der alle naturlichen wie magischen
Lichter und Feuer sofort erléschen. Ebenfalls ist es nicht moéglich, z.
B. eine Fackel in diese Zone zu tragen, ohne daf sie erlischt,
dort ein Feuer zu entfachen, oder einen Licht/Feuerzauber innerhalb
der Zone zu wirken.

Die Zone ist an den Ortgebunden, an dem sie entsteht-der Schelm
kann sich also nur hinausbewegen, den Zappenduster jedoch nicht mit
sich nehmen.

Kosten: 12 ASP

Dauer: maximal Stufe des Schelms in Spielrunden. Der Schelm
kann den Zauber jederzeit durch erneutes Ausfiihren der Zauber-

technik (und nach gelungener erneuter Probe) beenden. Probe: + O

Papperlapapp
Technik: Der Schelm macht plappernde Mundbewegungen und

dreht dabei den Kopf von links nach rechts und zurtick.
Wirkungsweise: In einem Gebiet von etwa 100 Schritt Radius um den
Schelm herum sprechen plétzlich alle Menschen eine andere
Sprache, so daf sie sich nicht mehr miteinander verstandigen
konnen. Mit schriftlichen Botschaften verhélt es sich genauso. Jeder,
der sich im Gebiet aufhalt, rollt bei Beginn des Zaubers einen W20. Alle,
die die gleiche Zahl gewurfelt haben, sprechen die gleiche Sprache
(und nur diese eine), so daf sie sich miteinander unterhalten kénnen
(auch dann, wenn sie vorher keine gemeinsame Sprache
beherrschten). Einzig und allein der Schelm kann weiterhin alle
verstehen, sich daftr aber niemandem mitteilen (demzufolge wtrfelt
er auch nicht). Verstandigungszauberwerden vom Papperlapapp nicht
betroffen. Das Gebiet bewegt sich nicht mit dem Schelm mit. Wer das
Gebiet verlafit, spricht weiterhin solange eine fremdartige Sprache, bis
der Zauber beendet ist. Auf der anderen Seite wird jeder von der
Wirkung betroffen, sobald er das Gebiet betritt. Nach Ablauf der
Wirkungsdauer finden alle wieder zu ihrer normalen Sprache
zurtck.

Kosten: 17 ASP

Dauer: maximal Stufe des Schelms in Spielrunden. Der Schelm
kann den Zauber jederzeit durch erneutes Ausfithren der Zauber-

technik (und nach gelungener erneuter Probe) beenden. Probe: + §
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Murks und Patz

Technik: Der Schelm sticht seine Waffe in den Boden und stiitzt
anschlieBend die Hinde auf die Hiiften.

Wirkungsweise: Alle Beteiligten des Kampfes, in den der Schelm
gerade verwickelt ist, werden augenblicklich besonders probierfreudig
und fintenlustig, gleichzeitig aber tolpelhaft: Jede gelungene Attacke
wird automatisch zum ungewdhnlichen und spektakulirenAngriff eine
gelungene Parade zum unerwartetenAusweichmandéver, alle nicht
gelungenen AT und PA sind Patzer, die in die unglaublichsten
Stolpersequenzen miinden. Treffer erzeugen zwar mit Nadelstichen
vergleichbare Schmerzen, erzielen aber keinen Schaden, so daf3 der
Kampf schlieBlich zur reinen Farce wird. Gestandene Kimpfer
stolpern waffenschwingend durch die Gegend, treffen hier und da rein
zufillig, dann wieder nahezu genial, ohne dal3 es recht vorwirts gehen
will. Irgendwann werden die Beteiligten sicherlich die Lust an diesem
Treiben verlieren, das der Meister mehr und mehr unter seine eigenen
Regie nehmen und atmosphirisch schildern sollte.

Der Zauber betrifft alle am Kampf beteiligten Personen, also auch
solche, die lediglich aus der Ferne angreifen. Wer nachtriglich in das
Kampfgeschehen eingreifen will, wird sofort von der Wirkung des
Zaubers ergriffen.

Kosten: 12 ASP

Daner: ein Kampf (nimlich so lange, bis alle Beteiligten entnervt
aufgeben). Der Schelm kann den Zauber jederzeit durch Riick-
wirtsausfiihren der Zaubertechnik (und nach gelungener erneuter
Probe) beenden.

Probe: +3

Holterdipolter

Technik: Der Schelm vollfihrt vor der Brust mit seinen Hinden drei
Rollen in der Luft.

Wirkungsweise: Innerhalb eines Bereichs von 7 Schritt Radius 16st der
Schelm mit diesem Streich ein ziemliches Tohuwabohu aus: Plotzlich
scheinen alle Biindel nicht richtig verschniirt, alle Schritte unbedacht und
in der Hand getragene Gegenstinde nicht sicher festgehalten worden
zu sein. Alles bekommt eine gewisse Tendenz schiefzugehen, jedoch hat
der Schelm keinen Einflul} darauf, was
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letztendlich passiert-gleichsam wird er auch Opfer seines eigenen
Schabernacks:

Da rollen Fisser durch die Gegend, purzeln Blumentépfe von
Fensterbrettern und stolpern die geschicktesten Artisten beim dreifach
eingesprungenen Flicflac; und das Erstaunlichste dabei ist:

soviel auch danebengeht, wie viele Gegenstande auch zcrsvhep

pern, so kommen doch nie Lebewesen zu Schaden (von einigen
kleineren Beulen und Blessuren und verletzter Eitelkeit einmal
abgesehen). Das durch den Streich ausgeloste Geschehen bestimmt
allein der Meister.

Kosten: 10 ASP

Dauner: maximal Stufe des Schelms in Spielrunden. Der Schelm kann
den Zauber jederzeit durch erneutes Ausfithren der Zaubertechnik (
und nach gelungener erneuter Probe) beenden. Probe: +4

Purer Zufall

Technik: Keine; im Grunde handelt es sich hierbei namlich um
iberhaupt keinen Zauber, sondern eher eine vom Schelm unbewuf3t
hervorgerufene Fugung des Schicksals Wirkungsweise: Diese Zauberei
ermoglicht es dem Schelm, in den unmdoglichsten Situationen "vom
Glickverfolgt" zu sein. Dies mag eine so profane Angelegenheit wie
ein Glicksspiel um einen riesigen Haufen Dukaten sein, aber auch die
Rettung aus hochster Not, nur weil der Schwarzmagier aus purem
Zufall vergessen hat, die Ttr der Kammer abzuschlieBen, in der der
Schelm und seine Gefidhrten schmachten, und die sich gerade mit
Wasser fiillt... Der Zauber erfordert vom Meister und Schelmenspieler
eine gewisse Riicksprache, damit die Wirkung den anderen Helden
auch mdglichst "zufillig" erscheint. In besonders vertrackten Situatio-
nen kann der Meister auch einfach bestimmen, daf3 der Schelm "
einen unwahrscheinlichen Dusel" gehabt hat, und ihm ohne Probe
die entsprechende Menge ASP abzichen und ihn retten. Wenn der
Schelm sich allerdings zu sehr auf sein Glick verli3t, sind auf jeden
Fall Proben erforderlich. Koszen: nach Meisterentscheidung und
Eingriff ins Weltgeschehen, mindestens aber 30 ASP

Dauer: sofort, die Wirkung ist gliicklicherweise permanent

Probe: + 7
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Die Mysterien der Schamanen

»S0 sah ich auch im Brabakschen, wo Fieber, Irrsinn und
Besessenheitfastso heimisch wie im Selemschen, wie ein
altes Hutzelmannlein aus den Waldern (vom Stamme der
Jakush-Dej und mehr a's hundert Sommer alt, wie man mir
sagte), einen im Wahn Delirierenden heilte, indem es des
Nachts Krauter verbrannte und schauerlichesGeheul
anhub, Zeichen mit ener stinkenden Farbe (deren
Consistenzich lieber nicht ergriinden mdchte an die Wande
malte und mit einem Bein in der Hand groteske
Verrenkungen vol~iiihrte.

Als ich ihn fragte, was denn seine Kraft seie, mit der er
Heilung und Segen bringe, da grinste er nur mit zahnlosem
Mund, denn er verstand micht nicht, und auch kein
Dolmetsch war zugegen.

Das deucht Euch nichts Sonderbares sagt Ihr? Ist es doch
Zauberei, die viele Spielarten kennt und von groler Macht
ist? Ich aber sage Euch, der Waldmann vollbrachte, woran
der Boroni dreie bereits gescheitert waren...« -Aus einem
Brief des Anconiten Helmar von Steitz an sein Ordenshaus
Zu Salza, aus dem Jahre 899 BF
Wie bereits bei der Vorstellung des Heldentyps erwahnt,
kénnen die Schamanen keine Zauberspriiche erlernen,
sondern nur ihre speziellen Rituale anwenden. Wirwissen,
dad bestimmte Rituale in allen Kulturen verbreitet sind,
die Schamanen hervorbringen, wahrend andere wiederum
offensichtlich von der Kraft der Gottheiten und Geister
abhangen, die die jeweiligen Volker verehren.

Alle echten Schamanen beherrschen die vier algemeinen
und drei speziellen Rituale bereits zu Beginn ihrer
Abenteurerlaufbahn. Sie kdnnen ihre Fertigkeit in den
einzelnen Ritualen jedoch bel jedem Stufenanstieg (und
einmal vor Spielbeginn) individuell verbessern. Zur
Steigerung der Ritualfertigkeiten stehen ihnen jeweils 15
Versuche zur Verfligung; die Versuche werden wie Ublich
mit 2W6 bzw. 3W6 durchgefihrt. Der Startwert aller dem
Schamanen bekannten Rituale betréagt 0, und er kann seine
rituellen Fertigkeiten um maxima 2 Punkte pro Stufe
steigern.

Je nachdem, wie stark der Schamane seine Knochenkeule
mit Astralenergie aufgeladen hat, sind die einzelnen

Rituale eventuell fir ihn entsprechend erlaclﬁergewaimaschar?an%ﬁ

Modifikationen sind bei den einzelnen Rituaen
Bigegepden vier Rituale stehen - je nach Volk

unterschiedlich  praktiziert-allen ~ Schamanen  zur

é@ﬁgng%ﬁegal ob sie zum Volk der Nivesen, der

erg ‘”’Eﬁk oder der Gobllns gehoren Sie
Wker iai 885 i BRMET i Wi V\?@w@ll@
Rifmleinas 2 %mm@nhchen irkung

%ﬁ%lf' em daran, dal3 der Schamane sich durch
&%ﬁé‘@ﬁ GABIMIEY ist ein machtiger Heilzauber,

durch das Betrachten von Farben und Formen in die dem
Zauber entsprechende Stimmung versetzen muf3. Oftmals
gehdrt zu einem Ritual auch die Vorbereitung des Ritual-
platzes, das Anlegen von Schutz- und Bannkreisen, das
Zubereiten von Krautermischungen, das Bereithalten der
korrekten Fetische, Talismane, Amulette usw. Als Spieler
sollten Sie versuchen, das Ritual | hres Schamanen auch
entsprechend plastisch darzustellen und mit vollem Ernst
durchzuspielen. Fir den Schamanen liegt die gesamte
Wirkung der Magie im korrekten Zusammenwirken der
Geister, die allesamt gewogen gestimmt, zu Hilfe gerufen,
gebannt, ferngehalten oder fir eine kurze Zeit beherrscht
werden miissen, und dafUr ist eine peinlich genaue
Vorbereitung nun einmal vonnéten - ganz abgesehen
davon, dai ein solches Ritual in der Stammesgemeinschaft
auch den entprechenden Eindruck hinterlaft.

Schamanistisches Handwerkszeug

Jeder Schamane sollte tber die fir seine Rituale nétigen
Kréutermischungen verfiigen. Raucherwerk, Pasten,
Trénke, frische Krauter, dazu die entsprechenden Gefalie,
Pfannen und Tiegel fur die Zubreitung; Farben, Pinsel und
Haute fir das Zeichnen magischer Symbole;
runenbeschnitzte Knochensplitter fir die Weissagung,
kleine Trommeln, Rasseln und Fléten zur Geisterbe-
schworung, Schnitz-, Schneid- und Ritualmesser und
naturlich die unvermeidliche Knochenkeule - all dies findet
sich im Rucksack oder am Guirtel eines Schamanen.
Allgemein gilt, dal? der Stammeszauberer sich seine
bendtigten Mixturen mit einfachen Pflanzenkunde-Proben
selbst zubereiten kann, wenn er Uber die nétigen
Ingredienzen verfugt. Alle anderen Gegenstande erfordern
entsprechende Handwerksproben: Lederarbeiten,
Holzbearbeitung, Malen und Zeichnen, Stoffarbeiten usf..
Schdn anzusehen muld ein solches Kunstwerknicht
unbedingt sein, und nur der Schamane muf3 wissen, was es
eigentlich représentiert.
Kein Wunder aso, daf3 ein Schamane auf Wanderschaft
aussieht wie eine Mischung aus einer Apotheke und einem
wandel nd%n Kuriositédtenladen - aber alles, was der
& sich trégt, hat einen tieferen Sinn - und man

RHER N Bat RN ARSI RSN HIR

ROl GORRHY Fiited DeielarsigTsANa Rt apt 8 s%?rFQ‘r'f&h
| RMpenS e M AR TR M Erkrankten oder
Verwundeten mit Kréuterpasten bestimmte Zeichen auf
den Leib malen, die Krankheitsgeister beim Namen
nennen und sie austreiben (wobei ein Weihrauch gute
Dienste leistet), die Seele in Einklang mit dem Korper
bringen (meist durch entsprechende Tanze und Geséange).
ja, gelegentlich geschieht es sogar, dal3 der Schamane
durch die
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Haut in den Leib greift, um Knochen zu richten, Fremdkérper zu
entfernen oder Geschwiire zu heilen.

Soll die Heilung aus der Ferne geschehen, so benétigt der Schamane auf
jeden Fall einen Teil des Korpers des Patienten, eine Haatlocke, einen
Zehnagel oder dhnliches. Dies befestigt er an einer Reprisentation des
Leibes (das kann eine Alraunwurzel, eine geschnitzte Figur oder ein
Lehmpuppchen sein) und vollfiihrt dann die gleichen Rituale, als hiitte er
den Verwundeten vor sich liegen. Mit diesem Ritual kann der Schamane
nicht nur Wunden, sondern auch Krankheiten oder Vergiftungen heilen,
ja sogar Reisende von ihrem Weg ins Totenteich zuriickholen. Er muf3
jedoch genau ansagen, was speziell er zu heilen gedenkt (dies
bestimmt die Zuschlige auf die Probe).

Meist wird dieses Ritual noch mit einer ganz gew6hnlichen Be-
handlung durch Kriuter, Kompressen, Trinke, Wundreinigung,
AderlaB3 etc. unterstiitzt. Pro Person und Tag kann der Schamane nur
cinen magischen Heilversuch unternehmen. Der Schamane kann sich
mit diesem Ritual nicht selbst heilen. Dauer: Etwa 1 Stunde fir
Wundheilungen und Vergiftungen, bei Krankheiten dauert das Ritual ca.
(halbe Stufe der Krankheit) Stunden.

Kosten: 2W6 ASP

Prober IN/FF/KK (Die Probe ist erschwert um die Anzahl der
Lebenspunkte, die der Schamane einem Verwundeten wiedergeben
will oder um die doppelte Stufe der Krankheit oder die Stufe des Giftes.
Liegt die LE des Patienten bereits unter Null, so zdhlt jeder Lebenspunkt
fiinffach. Will der Schamane eine Person aus der Entfernung heilen,
so ist die Probe nochmals um 7 Punkte etschwert.)

EXORZISMUS

Technik und Wirkung: Mittels dieses Rituals kann ein Besessen-
heitsdimon ausgetrieben, ein Beherrschungs- oder Verwandlungszauber
aufgehoben werden. Damit der Exorzismus gelingt, ist cine Menge
Vortbereitung ~ vonnéten, immerhin  benétigt der  Schamane
zauberkriftige Farben, um den Korper des Besessenen mit den
richtigen Symbolen bemalen zu kénnen, Kriuterrauch, um den
Patienten zu beruhigen und sich selbst in Trance zu versetzen,
Schutzkreise und Amulette, damit der ausgetriecbene Dimon nicht in
Umstehende fihrt und vielerlei mehr.

Im Laufe des Rituals muf3 der Schamane Kontakt zu dem Geist
oderDidmon oder der Essenz des Zauberspruchs aufnehmen (dazu dient
die Ritualprobe) und ihm befehlen, den Kétper zu vetlassen und sich in
seine Sphire zuriickzuscheren oder sich in Luft aufzulésen. Zu diesem
Zweck muf} er eine Beherrschungsprobe ablegen, die je nach Art des
Dimons erschwert ist und nur durch die geweihte Keule erleichtert
werden kann.

Wenn es ihm gefillt, kann er den ausgetriebenen Geist oder Ddmon,
ja, selbst die Kraft des Zauberspruchs - die sich fur ihn ebenfalls als
Geist darstellt - in ein magisches Gefil3 bannen, welches er dann an
cinem unzuginglichen Ort vergribt Die
Beherrschungsprobe ist dann zwar um 2 Punkte etleichtert, jedoch
besteht die Gefahr, daf3 ein Unseliger das Gefil3 wieder 6ffnet und damit
erneut unter den Bann fillt.

Der Schamane kann den Exorzismus verstindlicherweise nicht auf sich
selbst anwenden.

Dauer: Ein Exorzismustitual davert immer eine ganze Nacht, von
Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang.

oder versenkt.

Spezielle Rituale
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Kosten: 2W6 ASP fiir die Aufhebung eines Beherrschungs- oder
Verwandlungsspruchs oder eines Hexenfluchs; 4W6 ASP fur die
Bannung eines Geistes oder das Brechen eines druidischen Rituals;
5WOASP fiir die Austreibung eines Ddmonen oder die Aufhebung eines
permanenten Hexenfluchs Probe: MU/MU/CH (Es gelten folgende
Zuschliage: +Stufe des Beherrschers/Verwandlers/der Hexe/des
Druiden; +Zuschlag je nach Geist oder Ddmon, wie bei jenen unter
Beschworung angegeben.)

DIEMACHT DEREI EMENTE

Technik und Wirkung: Mit diesem Ritual kann der Schamane
Herrschaft tber die Flemente etlangen, mit denen sein Volk am
stirksten verbunden ist. Fir die eigentliche Beschworung muf3 er nur
wenige Zeichen in den Boden oder die Luftmalen und-je nach Tradition -
tanzen, singen, meditieren oder mit seiner Keule rasseln.
Je nach seinem Willen erscheint, wenn die Probe gelingt, eine
Reprisentation des Elements, entweder eine kleine Manifestation, ein
Elementargeist oder ein Dschinn. Letztere sind bereit, dem
Beschworer einen einzigen Dienst zu erweisen. Details zu diesen
Erscheinungen finden Sie unter den entsprechenden Zaubern (
MANIFESTO... und MEISTER DER ELEMENTE) und im Kapitel
Die Macht der Elemente in den Mysteria Arkana. Die den Nivesen
zuginglichen Elemente sind Wind, Eis und Feuer, die der Mohas

Etde, Wasser und Wind. Die Orks haben Macht tiber Wind, Fels und
Feuer, wihrend die Goblinschamanen Erde, Wind und Fels rufen
kénnen. Die Schamanen beherrschen nur die genannten Elemente und
haben weder Vorziige noch Nachteile bei der Beschwérung eines
bestimmten von ihnen. Im Gegensatz zu den anderen Zauberkundigen
miissen sie sich also nicht fiir ein einziges Element entscheiden. Dauer:
Das Ritual selbst dauert etwa eine Viertelstunde. Die elementare
Erscheinung bleibt lingstens bis zum nichsten Sonnenaufgang,.

Kosten: 1W6 ASP fiir eine elementare Manifestation, 3W6 ASP fiir einen
Elementatgeist, 5W6 ASP fiir einen Dschinn Probe: CH/CH/KK (+5
fir einen Elementargeist, + 10 fiir einen Dschinn)

RATDERAHNEN

Technik und Wirkung: Allen Kulturen, die Schamanen hervorbringen,
ist es gemein, daf3 sie die eine oder andere Form der Ahnenverehrung
betreiben und da gerade der Schamane das Bindeglied zu den
Verstorbenen darstellt.

Seine Aufgabe ist es, die Geister der Ahnen aus dem Jenseits zu rufen,
damit sie den Lebenden mit Rat zur Seite stehen kénnen. Oftmals mul3
ein Ahne bei Familienstreitereien hinzugerufen worden, seltener bei
einem Zwist im Stammesrat (so es einen solchen gibt) oder bei Fragen,
die die Geschicke des gesamten Stammes betreffen. Gerade bei
letzterem ist eigentlich immer ein Ahne anwesend, da auch die
Verstorbenen noch zum grofien Stammesverband gehoren.

Um das Ritual durchzufiihren, benétigt der Schamane einen lebenden,
direkten Nachkommen desjenigen, den er zu rufen gedenkt. Der
Nachkomme dient gleichsam als Gefi fiir den Geist des Ahnen,
der dann durch dessen Mund spricht. Der Auserwihlte wird mit einer
Paste besttichen, die es dem Geist leicht machen soll,
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in den Koérper zu fahren, und mit Gesingen und berauschenden
Kriutern in Schlaf versetzt. Nun beginnt fiir den Schamanen der
schwierige Gang ins Totenreich, um den Verstorbenen aufzusuchen
und ihn zuriickzugeleiten. Ist er erfolgreich, so manifestiert sich der
Geist zuerst in durchscheinender Gestalt, die dann in den Erwihlten
fahrt.

Dauer: Das vorbereitende Ritual dauert mindestens 1 Stunde, meistens
jedoch lianger. Sobald er erschienen ist, entscheidet der Geist selbst,
wie lange er zu bleiben gedenkt. Vielleicht gibt er nur

einen Rat, vielleicht fihrt er aber auch in den Auserwihlten, um in
dessen Korper einen Kriegszug zu leiten. Schlimmstenfalls weigert er

sich, den Kérper wieder zu verlassen. In diesem Fall kann er nur mittels
eines Exorzgisnus wieder vertrieben werden. Kosten: 1TW6+1 ASP
Probe: MU/IN/CH (erschwert um die zeitliche Entfernung zum
Ahnen; nach MaBgabe des Meisters zwischen +3 fiir einen frisch
Verstorbenen und +50 fiir einen Ahnen, der bereits seit tiber 1000 Jahren
ruht)

Die Knochenkeule

Wie bereits bei der Beschreibung des Schamanen erwihnt, ist die
Knochenkeule das Zeichen seiner Wiirde und zudem meist ein Fokus
fur die Austibung seiner magischen Rituale. Eine solche Keule muf3
aus einem grofien Knochen (meist dem Oberschenkel) eines Tieres
geschnitzt werden, das vom jeweiligen Volk als fast unbezwingbar
angeschen wird: Raubkatzen, Biren, Elefanten und gro3e Echsen
eignen sich hier besonders gut. Der Knochen muf3 in einem von
Neumond zu Neumond dauernden Ritual von allen bésen Geistern
gereinigt und vom Geist des Schamanen durchdrungen werden. Zu
diesem Zweck wird der Knochen mit geheimen Kriutermischungen
behandelt (sei es durch Kochen, durch Einreiben oder Riuchern), der
Schamane schnitzt Zeichen, Runen und Ornamente in ihn hinein,
umwickelt ihn mit Lederbandern, hohlt ihn aus, fullt ihn mit Knochen-
oder Edelsteinsplittern und 1a63t schlieBlich seine Kraft in ihn flieBen.
Um das Ritual erfolgreich abzuschlieBen, ist eine Probe auf IN/ CH/
FF) +7 vonndten.
Dies bedeutet, dal der Schamane permanente Astralpunkte opfert, um
die Keule an sich zu binden. DieserTeil des Rituals kann jeden
Vollmond wiederholt werden, um der Keule mehr Macht zu
verleihen, wobei der Schamane beliebig viel seiner Kraft in den
Knochen flieBen lassen kann. Die Probe fiir dieses Vollmondritual ist um
so viele Punkte erschwert, wie sich bereits permanente ASP in der Keule
befinden.
Je nach permanenterAstralenergie, die in der Keule gespeichert ist,
ergeben sich folgende Auswirkungen:
¢ Furje 1 ASP sinkt der Bruchfaktor der Keule um einen Punkt. Da
die Keule nicht repariert werden kann, wenn ihr BF im Kampf
gestiegen ist, mag es notwendig sein, allein zu diesem Zweck die
Knochenkeule gelegentlich mit Kraft auszustatten. Sinkt der BF
einmal auf-7 oder darunter, so wird die Keule unzerbrechlich.

*  Furje 3 ASP sind simtliche Rituale des Schamanen um 1
Punkt erleichtert.

. Fir je 5 ASP steigt die TP-Anzahl um 1.

. Fir je 7 ASP kosten alle Rituale den Schamanen 1 ASP
weniger als angegeben.

*  Furje 9 ASP werden alle Beherrschungsproben fiir Gei
ster, Damonen etc. um 1 Punkt etleichtert.

All diese Verinderungen gelten jedoch nur, wenn der Schamane die
Keule benutzt, der sie geweiht hat. Erbeutet sie ein anderer
Schamane, so muf3 er im Rahmen eines Vollmondrituals 1 perma-
nenten ASP aufwenden, um die Vorteile fiir sich nutzbar zu
machen.

Dieser Astralpunkt wird jedoch nicht in der Keule gespeichert, bringt
also keine weiteren Boni. In der Hand eines anderen Magickundigen
oder gar eines nicht magiebegabten Helden zidhlt die Knochenkeule
nur als "gewohnliche" magische Waffe. Kampftechnisch gesehen gibt
es die Knochenkeule in drei "Ausfithrungen": Der
Oberschenkelknochen eines Jaguars oder Sibelzahntigers entspricht in
etwa einer Keule, der Knochen eines Biren kann als Streitkolben
betrachtet werden, wihrend ein Mammutoberschenkel einen

veritablen Kriegshammer darstellt.

Die entsprechenden Kampfwerte finden Sie in der Tabelle weiter
unten.

Es gibt noch zwei weitere, der Keule innewohnende Krifte: Zum einen
beginnt sie zu zittern und zu rasseln, wenn man mit ihrem Kopf ein
magisches Artefakt oder eine magiebegabte Person berihrt, und zwar
umso stirker, je mehr astrale Kraft das Wesen oder der Gegenstand
besitzt, zum anderen weill der stets,
Himmelsrichtung sich seine Keule befindet, wenn er von ihrgetrennt

Schamane in  welcher

wurde. Letztere Wirkung hat einen Radius von stolzen (Stufe des
Schamanen plus permanente ASP der Keule) Meilen.

KNOCHENKEULEN
Typ TP TP+(KK) Gewicht Lange B wv Bemerkungen
Kleine Knochenkeule 1TW+2*  KK-14 80 50 F 6/6 *) +/-AE (s.0.)
Mittelgrof3e Knochenkeule 1 W+3* KK-13 110 100 2" 7/5 *) +/-AE (s.0.)
GrolRe Knochenkeule 2W+2* KK-16 220 150 o* 9/3 *) +/-AE (s.0.); Zweihandwaffe i
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Spezielle Rituale der einzelnen Volker

Die hier folgenden Schamanenrituale kénnen jeweils nur und
ausschlieBlich von den Stammeszauberern des jeweiligen Volkes
durchgefithrt werden, da sie jeweils tiefin der besonderen Form der
Religion und Geisterverehrung dieser Gemeinschaft verwurzelt sind.

Nivesische Rituale

Bei den Nivesen dreht sich aller Glaube um die Himmelswolfe, die einst
das Land durchstreiften und unter den Menschen wandelten, bis sie
nach Madas Frevel ihr Angesicht von den Menschen abwandten.
Nur die Schamanen kénnen noch Kontakt zu den Himmelswolfen und
ihren irdischen Dienern, den Geistern, Elementen und den Rauhwolfen,
aufnehmen und auch nur unter ihnen finden sich die seltenen
Wolfskinder, entsprungen aus eciner Liebe zwischen Mensch und
Wolf.

Zu den Pflichten der nivesischen Schamanen gehort es, den Wélfen
und den Geistern ihren Anteil an den Herden zu geben, die Toten zu
verbrennen und ihre Seelen ins jenseits zu geleiten, aber auch fir
Gesundheit und Wohlstand des gesamten Stammes zu sorgen.

In einer Gemeinschaft, die wie die nivesische aufs Uberleben unter
hirtesten Bedingungen ausgerichtet ist, sind alle Mitglieder des
Stammes lebenswichtig, und so ist ein Schamane auch nicht héher
angeschen als ein Beinschnitzer, Ledergerber oder Jiger, wenn ihm auch
sein Kontakt mit den Gott-Wolfen steten Respekt verschafft. Die
speziellen nivesischen Schamanenrituale sind:

WOLFSRUF

Technik und Wirkung: Nicht nur, dal3 der Schamane der Nivesen sich
mit den Wolfen verstindigen kann, nein, in Zeiten der Not kann er
sogar alle erreichbaren Wolfe alarmieren und zu seiner oder des Stammes
Hilfe rufen.

Dazu bendtigt er zwar eine geraume Zeit zur Finstimmung, in der er
sich - unbekleidet und an den Boden gepref3t, wie es sich fiir einen
lauernden Wolfgehort, aufdie wolfische Seite seines Geistes einstimmit.
Er schlief3t alle, die er schitzen mochte, in sein Flehen ein, bittet die
Geister des Windes um Schnelligkeit und st6B3t schlielich ein
langgezogenes Heulen aus.

So es ihr Wille ist (und die Probe gelingt), erhéren alle Wélfe in
cinem Umkreis von (Stufe mal 200) Schritt den Ruf und ecilen dem
Schamanen und seinem Stamm zu Hilfe. Sie kénnen Wirme im
Schneesturm bieten, Ertrinkende aus einem reilenden FluB3 retten und
auch notfalls in ihren Fingen oder auf ihrem Riicken Kinder oder
bewegliche Habe in Sicherheit tragen. Sie kimpfen, wenn es nétig ist,
aufderSeite des Schamanen und lassen sich auch einfache Anweisungen
erteilen, nicht jedoch als "Schwertfutter" in die vorderste Reihe
schicken, wihrend der Schamane in Deckung bleibt. Oftmals reicht
es aber auch aus, wenn ein groBes Rudel Wolfe erscheint, um
eventuelle Feinde in die Flucht zu schlagen. Der Ruf zeigt natiirlich nur
dann Wirkung, wenn sich in der Nihe Wélfe aufhalten - und das ist
weder auf dem offenen Meer noch in den dampfenden Dschungeln
Sudaventuriens je der Fall. In Mittelaventurien kénnen Sie als Meister
davon ausgehen, daB3 dem Schamanen etwa 2W6+5 Wélfe zu Hilfe
eilen, wihrend sich im

hohen Norden etwa W20 + 10 Wolfsbrider in Rufweite aufhalten.
Dauner: Die Vorbereitung auf den Ruf dauert etwa eine halbe
Stunde, das eigentliche Heulen nur etwa eine Minute. Die Wélfe im
Wirkungsbereich eilen so schnell herbei, wie sie kénnen (die ersten
erscheinen nach W6 Minuten), und verschwinden erst dann wieder,
wenn fur sie und den Schamanen keine offensichtliche Gefahr mehr
besteht.

Kosten: 3W6 ASP (Und wenn er sich der Freundschaft der Wolfe
versichern will, bringt der Schamane ihnen auch noch ein Fleischopfer
dar.)

Probe: MU/IN/CH + 5 (keine Probe fur Wolfskinder)

WEGZEICHEN

Technik und Wirkung: Die Eis- und Schneewtlsten des Nordens sind
fiir den Unkundigen schier unendlich, und selbst fiir das geschulte
Auge des nivesischen Steppenwanderers oftmals ohne jede
Wegmarke, zumal wenn der grimme Firunswind tage- und nichtelang
Schnee und FEis vor sich hertreibt und die finstere, lange Nacht nur von
einem kurzen, bleigrauen Tag abgel6st wird. Wo Wind und Schnee
jeden Pfahl umwehen und verschiitten, dort hilft nur eine magische
Wegmarke, die der Schamane mit diesem Ritual setzen kann. Dazu
benétigt er den Huf eines Karens, das Auge eines Schneehuhns und
einen kleinen Fetzen Birenfell. Diese drei Gegenstinde verbindet er
zu einem Talisman, den er unter stindigem Wiederholen von Bitten an
die Geister von Wind und Frost im Schnee oder Eis vergribt und
schlieBlich seine Kraft hineinflieen 143t.

Wihrend der Wirkungsdauer kann der Schamane nun jederzeit unter
Aufwendung eines Astralpunkts erspiiren, wo und wie weit entfernt
sich die von ihm gesetzten Wegzeichen befinden, ja sogar die einzelnen
Marken voneinander unterscheiden. Die maximale Reichweite dieses "
magischen Leuchtfeuers" betrigt Stufe mal 10 Meilen.

Das Wegzeichen kann auch mittels ODEM ARCANUM erkannt
werden, jedoch natirlich nur, wenn es sich in Reichweite des
Hellsichtzaubers befindet.

Daner: Fir das Setzen eines Wegzeichens benétigt der Schamane etwa
eine Stunde. Ein einmal gesetztes Zeichen bleibt Stufe des
Schamanen in Tagen lang aktiv und auffindbar. Koszen: 1\W6 ASP
Probe: KL/IN/IN (etschwert um die Anzahl der Wegzeichen, die
momentan noch aktiv sind)

WEG DES WINDES

Technik nnd Wirkung: Oftmals liegt im Norden der Schnee so hoch, daf3
selbst die Schlitten sich im frischen Pulver nichtvorwirtsbewegen
konnen. Wenn dann einmal Hilfe vonnéten ist, ist es am
Schamanen, seine Krifte einzusetzen. Er reibt sich selbst oder die
Person, auf die das Ritual wirken soll, dick mit Barenfett ein und bemalt
den Korper sodann mit Asche, damit die zauberkriftigen Zeichen
entstehen, die den Geistern des Windes geweiht sind. Nun noch die
Kraft der bewegenden Luft herabgerufen und er ist bereit:

Von nun an bis zum nichsten Sonnenaufgang isterin der Lage, sich ohne
zu ermuden im schnellen Lauf (GS 10) iber alle Schnee- und
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Hisflichen zu bewegen, akrobatische Spriinge tiber Gletscherspalten zu
wagen (Korperbeherrschung + 7), ja sogargelegentlich (jede Stunde
einmal fir eine Minute) ein uneinholbares Tempo (GS 20) anzuschlagen,
so daf} es insgesamt scheint, als wiirde er Giber das Fis hinwegfliegen. Schon
so mancher Stamm ist durch diese Gabe aus hochster Not gerettet
worden, aber so mancher Stammeszauberer soll dafur auch mit seinem
Leben bezahlt haben. So singen die Nivesen.

Wie bereits erwihnt, kann der Schamane den Zauber auch auf eine andere
Person seiner Wahl legen.

Daner: Das Ritual dauert etwa eine halbe Stunde, die Wirkung hilt
daraufhin bis zum nichsten Sonnenaufgang an. Danach ist der
Schamane véllig ausgepumpt und mehrere Stunden lang nicht in der
Lage, irgendeine korperliche Anstrengung zu unternehmen. Koszen:
3W6 ASP; pro Stunde, die er gelaufen ist, erleidet er nach Ablauf der
Wirkungsdauer 1W6-2 Schadenspunkte. Probe: IN/GE/KK (In einer
anderen Landschaft als in Eis und Schnee ist der Zauber um 7 Punkte
erschwert.)

Auch wenn es sich hierbei nicht um ein besonderes Zauberritual
handelt, so mul doch die Wo/fssprache der Schamanen hier noch
einmal gesondert erwihnt werden, denn nur sie sind in der Lage sich
mit Wolfen allerArt, vornehmlich naturlich mit den Rauhwolfen, zu
verstindigen.

Alle Nivesen-Schamanen beherrschen diese Kunst, was regeltechnisch
bedeutet, daBl sie sich mit den Rauhwdlfen ohne Schwierigkeiten
unterhalten und sich anderen Wolfen zumindest verstindlich machen
kénnen.

Die Wolfskinder unter den Schamanen (und jedes Wolfskind wird
irgendwann einmal den Weg des Schamenen wihlen) beherrschen noch
einen weiteren Zauber: Sie kénnen sich ohne irgendeine Probe und
unter Einsatz von 1W6 ASP bis zum nichsten Sonnenaufgang in einen
prichtigen Rauhwolf verwandeln. Gelegentlich, vor allem bei einer
schweren Verwundung, geschicht dies jedoch auch unter starker
Anspannung gegen ihren Willen. Anmerkung: Wenn Sie einen
nivesischen Wolfsmenschen spielen wollen, missen Sie sich wohl auf
Abenteuer im hohen Norden beschrinken, denn ein Wolfskind

wiirde nie seine menschlichen und wélfischen Briider verlassen -
niemals.

Fir ein Wolfskind senken Sie alle gesellschaftlichen und alle
Wissenstalente um 1 Punkt und erhShen Sie daftir alle Natur-
Talente und Intuitiven Begabungen um den gleichen Betrag, jeweils
zusitzlich zu den auf Seite 50 aufgefiithrten SchamanenModifikatoren.

Rituale der Waldmenschen

Im Gegensatz zu den Nivesen ist der Schamane, Medizinmann oder
Geisterseher  bei  den
Personlichkeiten des Stammes, an Ansehen dem Hiuptlinggleich. Es
gibt kaum eine Titigkeit einer Waldmenschensippe, die nicht den
Beistand des Schamanen erfordern wiirde: Da alle Lebewesen, ja selbst
unbelebte Dinge, von einer Seele, ihrem Nipakau, besessen sind, wird ein
Moha den Geist stets um Erlaubnis fragen oder um Vergebung bitten,
wenn er den Gegenstand benutzt, ein Tier erjagt oder eine Pflanze

Waldmenschen eine der wichtigsten

erntet.
Alle groB3eren Unternehmungen, in die viele Geister verwickelt

sind (oder sein konnten), missen vom Schamanen geistig geleitet
werden. Aus diesem Grund kann ein Schamane auch den Willen des
Hiuptlings brechen, indem er behauptet, die vom Stammesoberhaupt
gewiinschte Handlung wiirde gegen den Willen der Geister
versto3en.

Neben diesen tagtiglichen Ritualen mufB3 der Schamane auch
hdufig - mittels Zauberei oder tberlieferter Kriutermixturen - als
Heiler titig werden, denn das Leben im Dschungel ist hart und
entbehrungsreich.

Zu all jenen Verrichtungen kommen noch die Zaubertituale hinzu, die
den Waldmenschen eigen sind, die jedoch nur in besonderen

Situationen genutzt werden:

SCHLANGENFLUCH

Technik und Wirkung: Werden schon gewo6hnliche Echsen als die
natiirlichen Feinde der Menschen angesehen, so gelten die Schlangen als
besonders verflucht: Sie gehen nicht, sie schwimmen nicht, sie fliegen
nicht, nein, sie winden sich wie Gewiirm, sie greifen aus dem Hinterhalt
an, erwirgen und vergiften ihre Opfer, und kein Mensch ist vor dem
Blick ihrer starren Augen sicher.

Nur der Schamane hat Macht tiber die Schlangen, und mit dem
Schlangenfluch kann er diese Macht austiben: Er kann entweder alle
Schlangen der niheren Umgebung (Stufe mal 10 Schritt) auf einen
Gegner hetzen, den er fiir besonders verdammenswiirdig hilt (a), er kann
einen Menschen langsam in ein schlangenartiges Wesen verwandeln,
was fiir gewShnlich mit den tibelsten Verbrechern geschieht, bevor

man sie aus dem Stamm ausst6ft (b), oder er kann einem beliebigen Ast
oder Stock die Eigenschaften einer ihm bekannten Schlange geben,
die sich dann um einen Gegner wickelt oder ihn zu bei3en und
vergiften sucht (c). Das vorbereitende Ritual ist stets dasselbe: Der
Schamane muf3 ein getrocknetes Schlangenherz essen, sich alle Haare
abrasieren und sich in einem Kreis aus Schlangenknochen aufdem Boden
winden. Dauer: Das vorbereitende Ritual erfordert etwa sechs Stunden.
Dafur ist der Schamane bis zum nichsten Neumond in der Lage, einmal
pro Tag unter einer der drei genannten Wirkungen zu wihlen. Die
Konzentration auf die eigentlichen Zauber dauert jeweils etwa 5
Minuten. Wirkung (a) hilt etwa 1 Stunde an, Wirkung (c) bis die
kiinstliche Schlange ihren Auftrag erfiillt hat. Wirkung (b) ist
permanent, jedoch dauert die Verwandlung etwa einen Monat: Dem
Opfer fallen die Haare aus und es bekommt eine schuppige Haut,
eine gespaltene Zunge und einen starren Blick (was insgesamt in
CH -7 resultiert); es erhilt zusitzliche Gelenke und wird
schlangendiirr (GE+2). SchlieBllich verliert es die Fahigkeit zu sprechen
und alle Erinnerungen an sein vorheriges Leben. Es bewegt sich halb
gehend, halb kriechend fort, durchstreift ohne Sinn und Ziel die
Wilderund darfzu diesem Zeitpunkt von jedem Krieger des Stammes
erschlagen werden. Koszen: 1W6 ASP fiir das vorbereitende Ritual; 3W6
ASP (a); 5W6 ASP (b); 2W6 ASP (c)

Probe: MU/MU/KK fiir das vorbereitende Ritual; jeweils MU/CH/ KK
fir die einzelnen Wirkungen, wobei bei (b) noch die Magieresistenz
des Opfers eingerechnet werden muf3.

TABUZONE
Technik und Wirkung: Es ist unter den Waldmenschen iiblich,
bestimmte Gebiete des Dschungels zu meiden, weil sie entweder



als geheiligt oder als verflucht gelten. Dazu zihlen Beerdigungs-
stitten, an denen die Satuul hausen, ehemalige Kampfplitze,
Elefantenfriedhofe und dhnliche Orte. Um sicherzustellen, daf3 kein
Unwissender oder Ubelwollender sich an diese Orte verirrt, muf3 der
Schamane dafiir Sorge tragen, dal3 diese Stitten nicht betreten werden.
(Haufig ist eine solche Tabuzone nicht der einzige Schutz eines
geheiligten Ortes, denn die Mohas verstehen sich auch auf das Anlegen
verschiedenartigster Fallen...) Der Schamane umschreitet hierzu
mehrfach das Areal, das er zur Tabuzone erkliren will, wobei er an
geeignet erscheinenden Orten entsprechende Zeichen - meistens
federgeschmiickte und schidelgekronte Stibe - um die Zone herum
errichtet, die Luft mit dem Rauch geheiligter Kriuter erfiillt und Stein-
und Knochensplitter ausssit. Nur wer sich zum Zeitpunkt des Rituals
zusammen mit dem Schamanen in der Tabuzone aufhilt, ist von der
folgenden Wirkung ausgenommen:

Wer immer das verzauberte Gebiet betreten will, mul3 eine Mutprobe
ablegen, die um den eigenen Aberglauben und zudem noch um die
Stufe des Schamanen erschwert ist. Gelingt die Probe, so bemerkt der
Eindringling tiberhaupt nicht, daB3 er eine Grenze tberschritten hat.
MiBlingt die Probe jedoch, so kann er nicht in die Zone eindringen, da er
von unerklirlicher Furcht tberfallen wird. Wiirfelt der Spieler bei der
Mutprobe gar eine 20, dann ist es, als wirde der Eindringling von
einem HORRIPHOBUS getroffen. Die Tabuzone ist halbkugelf6rmig
und kann maximal einen Radius von (Stufe des Schamanen) in Schritt
haben. Es soll geriichteweise sogar permanente Tabuzonen (vor allem
in den sogenannten Echsensimpfen) geben, die mit steinernen
Stelen begrenzt sind. Die Warnzeichen haben im allgemeinen
nichts mit der Wirkung zu tun - es ist also nutzlos, die Schidelpfihle
auszureilen. Dawer: Das Ritual mull bei Sonnenuntergang begonnen
werden und dauert eine Stunde. Wie lange die Tabuzone wirken soll,
entscheidet der Schamane.

Kosten: 3W6 ASP

Probe: IN/CH/KK (erschwert um die Anzahl der Wochen, die der
Zauber wirken soll)

STIMME DES NIPAKAU

Technik und Wirkung: Der Schamane berithrt den Gegenstand, die
Pflanze oder das Lebewesen, dessen Schutzgeist er befragen will, und
versetzt sich mittels eines Krduterrauchs in eine Trance. Wihrend
diese Wirkung anhilt, kann er mit den Sinnen des Wesens sehen
und auch dessen Erinnerungen im stillen Zwiegesprich erforschen.
Anmerkungen: Auch wenn die Waldmenschen dies glauben, so ist kaum
ein Gegenstand und bei weitem nicht jede Pflanze beseelt. Man kann
eher annehmen, dal die Pflanzen hiufig Mindere Geister
beherbergen (hier findet ein Ubergang von Erde zu Luft und Wasser
statt), und mit diesen treten die Schamanen dann in Kontakt.
Bedauerlicherweise sind diese Geister kaum in der Lage, sich
verstindlich auszudriicken, ja nicht einmal, ihre Erinnerungen zu
ordnen, so daf3 der Sucher meist einen wirren Eindruck aller Ereignisse
erhilt, diegeschehen sind, seit der Geist in dieserPflanze wohnt. Der
Geist kann zwar mit allen Sinnen wahrnehmen, jedoch nur bis zu einer
Reichweite von etwa einem Schritt Entfernung. Wenn der Schamane
eine tatsichlich beseelte Pflanze (je gro3er eine Pflanze ist, desto héher
ist die Wahrscheinlichkeit, da@3 sie auch

eine Seele, einen Nipakau, besitzt) befragt, so erstreckt sich deren
Wahrnehmung nur aufsolche Reize wie Licht, Wind, Feuchtigkeit oder
Berithrung, dafiir kann ein alter Baum seine Erinnerungen weit

deutlicher wiedergeben und auch besser ordnen. Beim Befragen eines
Gegenstandes sollten Sie sich an der OBJECTUM STUMM-Formel
orientieren, bei einem Tier an DAS SINNEN FREMDER WESEN.
Dauer: etwa eine Stunde

Kosten: TW6+3 ASP

Probe: IN/IN/CH (+3 fur Tiere, +7 fur Pflanzen und + 73 fur
unbelebte Gegenstinde; nochmals erschwert um 7 Punkte, wenn der
Schamane nach einem konkreten Ereignis sucht)

Orkische Schamanenzauber

Die Schamanen der Schwarzpelze haben in letzter Zeit eine traurige
Berithmtheit erlangt, war es doch offensichtlich ihre Zeichendeuterei,
die die Stamme der Orks dazu brachte, erneut uber die Linder der
Menschen herzufallen.

Vielerorts sah man dann auch, daB sie in den vordersten Reihen ihrer
Heerhaufen mitkdmpften und so viel fiir den Zusammenhalt und die
Moral ihrer Krieger taten. Alle Bereichte deuten zudem daraufhin, daf3
die Diener Brazoraghs, wenn sie auch bisweilen als Priester angesehen
werden, magische Kraft besitzen, die Tairachpriester
allerdings sehr wohl in der Lage sind, michtige Zauberei zu wirken.
Letztere miussen somit als Schamanen angesehen werden, und
vielleicht gar als diejenigen, die von den Stammeszauberern iiber die
michtigsten Krifte tiberhaupt verfiigen. Zusitzlich zu den folgenden
Ritualen verfiigen die Tairachpriester noch iber ein phinomenales
Gedichtnis, das es ihnen erlaubt, sich allein durch die Kraft ihres
Willen Handlungen, Erzihlungen, Schriften und Bilder so zu merken,
als seien sie auf ewig in Stein gemeil3elt.

keinerlei

KHURKACHAI TAIRACHI - TAIRACHS KRIEGER Technik nnd
Wirkung: Allein durch Kraft und Willen kann der Orkschamane mit
diesem Rituale verstorbene Lebewesen zu Untoten auferstehen lassen.
Die wandelnden Leichname kénnen zu nichts anderem eingesetzt
werden als einen oder mehrere vom Schamanen benannte Gegner
anzugreifen. Die Untoten besitzen die gleiche "Lebensenergie" wie die
urspriinglichen Korper; ihre AT- und PA- Werte sind jedoch jeweils
um 5 Punkte vermindert. Dauer: Das eigentliche Ritual erfordert nur,
daf3 der Schamane die Leiche mit der Knochenkeule beriihrt. Die
entstehenden Untoten zerfallen beim nichsten Sonnenaufgang. Koszen:
716 ASP pro Untoter

Probe: MU/CH/KK +7 (Sollen mehtere Untote zugleich erweckt
werden, so ist die Probe nochmals um deren Anzahl erschwert.)

BRAZORAGH GHORKAI - BRAZORAGHS HIEB

Technik und Wirkung: Der Schamane muf3 sich selbst und seine
Keule mit dem Blut eines frisch get6teten Stieres einreiben und dabei
mehrfach den Herrn der Jiger und Kimpfer um Kraft anrufen.
Gelingt das Ritual, so erhilt der Schamane eine tberirdische
Kampfkraft: Wann immer er in einen Kampf eingreift, sind seine AT-
und PA-Werte um je 2 Punkte verbessert, seine Selbstbeherr
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czer

schung steigt um 7 Punkte, und er richtet 3 zusitzliche TP mit
seiner Waffe an. Die beeindruckendste Wirkung ist jedoch sicherlich,
daf3 derjenige, der von der Waffe des Schamanen getroffen wird, auf
der Stelle eine Kraftprobe ablegen muf3, um von der Wucht des
Hiebes nicht W6 Schritt zur Seite geschleudert zu werden, gerade
50, als hitte ihn ein michtiger Stier auf die Hérner genommen.

Das Ritual kann auch auf andere Orks angewendet werden. Dauer:

Die eigentliche Beshwérung von Brazoraghs Kraft dauert etwa eine
halbe Stunde; die Wirkung halt dann bis zum nichsten
Sonnenaufgang an.

Kosten: 5\W6 ASP

Probe: MU/KK/KK +5

'
o

M'CHAR UTRAK RIKAII - RIKAIS ALCHIMIE

Technik und Wirkung: Auch hierfir benétigt der orkische Schamane
seine Knochenkeule, mit der er nur kurz den Boden antippen mul.
Auf der Stelle beginnen Pflanzen nach seinem Willen zu wachsen,
zu blihen und Friichte zu tragen oder aber schlagartig zu verrotten,
verfaulen und einzugehen. Der Wirkungsbereich, in dem dies eintritt,
betrdgt (Stufe des Schamanen) Schritt Radius. Nur der Schamane
selbst ist von der Wirkung
Habseligkeiten.
DerVerrottungszauber wirkt aufalles lebende oder tote organische
Material. Was der Zauber bei einem Helden bewirkt, der in den
Wirkungsradius gerit, bestimmt der Meister: Vom Verschimmeln aller
Lebensmittel bis hin zu Krankheit und Siechtum des Helden ist alles
moglich.

Im duBlersten Notfall kann der Schamane die Keule auch von sich
schleudern, um Tod und Verderben in die Reihen seiner Feinde zu

ausgenommen, nicht aber seine

tragen.

Dauer: Der Schamane muf3 den Boden nur kurz mit seiner Kno-
chenkeule berithen (er muf3 sie dafiir nicht einmal in der Hand
halten). Die Wirkung hingegen ist permanent. Kosten: 2W6 ASP fiir
Wachstum, 3W6+5 ASP fiir Verrotten Probe: CH/FF/KK (erschwert
um 3 Punkte fiir ein beschleunigtes Wachsen und Gedeihen, um 5
Punkte fiir einen schnellen Verfall und jeweils um weitere 7 Punkte,
wenn der Schamane die Keule nicht in der Hand hilt)
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Goblinrituale

Zu unserem groBen Bedauern ist uns wenig iber die Kultur der
Goblins bekannt, aulerdal3 sie, allen anderslautenden Behauptungen
zum Trotz, iber eine solche verfiigen. Fast all unser Wissen beruht
auf den volkerkundlichen Forschungen der Erzmagisterin des
Hesindetempels zu Ysilia, IFrnai Thelessis, aus dem Jahre 3 vor Hal.

Die Goblins verehren zwei Himmelskrifte mit Namen Mailam Rekdai
und Orvai Kurim, die wohl als Fruchtbarkeitsgottin und als Jagdgott
angesehen werden kénnen. Diener des Jagdgottes sind uns nicht bekannt,
und es scheint, daf3 die Priesterinnen der Mailam Rekdai (und es sind
ausschlieBlich die Goblinfrauen, die mit der Zauberkraft oder
gottlichen Visionen gesegnet sind) als Schamaninnen beider
Gottheiten fungieren. An speziellen Ritualen der Goblins ist uns

somit nichts bekannt, jedoch haben sie wohl mit der Segnung der
Schwangerschaft bei den Goblinfrauen (bzw. der Trichtigkeit bei den
Haustieren), mit der Entgiftung und Efbarkeit verdorbener oder
anderweitig ungenie3barer Nahrung (was oftmals das Gerlicht nihrt,
die Goblins wiirden alles -von Schweinemist bis zu Menschenfleisch -
fressen) und mit der Herbeirufung von besonderem Gliick und
Geschick fiir eine Jagdpartie zu tun. Zudem sind die Schamaninnen
wohl in der Lage, wie alle anderen ihrer Profession auch, Geister zu

rufen oder zu bannen, magische Heilungen zu praktizieren und die
Elemente zu beherrschen.

Spezielle Rituale



Die magischen Tédnze der Sharisad

»...Bisweilen beifit es von einer Tingerin ("und anch just von selbiger, von deren Tang
ichgerade berichtete, sie sei eine Sharisad und mit der Gabe der Zanberei gesegnet, sie sei
eines Sultans oder gar Kalifen wiirdig und mebr wert denn hundert Kamele. Auch wenn
sich hier das Wunschdenken der heibliitigen Siidlander mit alten Mdrchen und Mythen
verkniipfl-bei einem hei)~enReiswein vomBalash und einem guten Pleifchen will ich's wohl
Glanben.«

-Ardo Stoerrebrandt: Kamele und Kalifen, Festum, 994 BF'

Inder Tat gibt es im angesehenen Stand der tulamidischen Tdnzerinnen
cinige, die tber die Kraft verfiigen, wenn sie sie auch nur im Rahmen
ihrer Tanzdarbietungen anwenden konnen. Dies liegt daran, dafB3
die kérperliche und geistige Anstrengung des Tanzes

dem Wirken einer magischen Formel recht dhnlich ist und aufdiese Art
und Weise eventuell vorhandene arkane Krifte schon recht frith
kanalisiert.

Sobald die Gabe zutage getreten ist, sucht sich die zukiinftige
Sharisad eine Lehrmeisterin, die selbst in den magischen Tinzen
bewandert ist, denn nur eine solche kann ihr die schwierigen,
formellen Bewegungen beibringen, die fir die korrekte Umsetzung der
Zauberkraft vonnéten sind -Ausdruck, Intuition und perdnlicher Stil,
unabdingbar  bei Tinzen, sind hier nur
schmiickendes Beiwerk. Ein magischer Tanz ist, wenn auch auf

allen anderen

vollig andere Art und Weise, so kompliziert wie die Formeln und
Gesten eines Magiers.

Die magischen Tanze

Alle Tinze der Sharisad weisen folgende Gemeinsamkeiten auf: Sie
dauern etwa 15 bis 20 Minuten. Die Reichweite der Zauberwirkung
betrigtca. 7 Schritt Radius um die Tédnzerin. Innerhalb dieser Zone fillt
der Zauber auf jeden Zuschauer, der die Sharisad betrachtet, wenn
bei den Ténzen nichts anderes angegeben ist. Die Ténzerin kann also eine
grof3e Anzahl von Personen in ihren Bann ziehen. Die besondere Art der
Zauberei umgeht jegliche Form von Magieresistenz, einmal abgesehen
von Schutzamuletten gegen Beherrschungszauber.

Auch wenn die entsprechende Probe auf einen Tanz nicht gelingt und
er seine spezifische Magie nicht entfaltet, so wohnt doch allen Tinzen
stets folgender Zauber inne: Die Zuschauer glauben, wihrend des
Tanzes Musik zu hoéren und haben im Anschluf3 das Gefiihl, einem
seltenen und wundersamen Schauspiel beigewohnt zu haben.

Die Zauberfertigkeit betrigt zu Beginn des Abenteurerlebens der
Sharisad fiir alle Tinze 3 und kann, wie in der Heldinnenbeschreibung
bereits erwihnt, pro Stufe um maximal 2 Punkte pro Tanz gesteigert
werden. Dafiir stehen der Tinzerin jeweils 21 Wiurfelwirfe zur
Verfiigung.

Die sieben magischen Tinze sind im Einzelnen:

Tanz der Liebe

Ein langsam beginnender, sinnlicher Tanz von etwa einer Viertelstunde
Dauer, der zum Ende hin immer schneller wird. Alle Zuschauer
verfallen der Tdnzerin in blinder, leidenschaftlicher Liebe (und dies
kann durchaus listig sein): Einen Tag lang werden sie versuchen, der
Heldin jeden Wunsch von den Augen abzulesen und ihr gefillig zu
sein. So lange sie unter der Wirkung des Zaubers stehen, verlieren sie
zudem einen Punkt ihrer Klugheit.

Probe: CH/CH/CH

Kosten: 7 ASP

Wirkungsdaner: ein Tag

Tanz der Freude

Mit diesem, locker, fast spielerisch erscheinenden Tanz werden
Schmerzen gelindert, Wunden, Vergiftungen und Krankheiten des
Koérpers und der Seele geheilt: Jeder Zuschauer erhilt einen durch
Wunden, Krankheit oder Vergiftung verlorenen Lebenspunkt zuriick,
die Wirkung aller Gifte und Krankheiten bis zur halben Stufe der
Tinzerin wird geheilt.

Will die Sharisad einen bestimmten Menschen heilen, so tanzt sie nur
vor diesem allein und kann bis zu 10 Schadenspunkte heilen oder eine
Krankheit oder Vergiftung bis zur 5. Stufe beenden. Soll eine Krankheit
der Seele geheilt werden, so gilt die Probe fiir den Tanz gleichzeitig als
Probe auf Seelenheilkunde. Bei MiBllingen besteht jedoch keinerlei
Gefahr fiir den Patienten. Negative Eigenschaften kénnen mit diesem
Tanz nicht gesenkt werden.

Ein Tanz der Freude dauert etwa eine Viertelstunde; die Wirkung kann
sich pro Zuschauer nur einmal am Tag manifestieren. Probe: KI/CH/
CH

Kosten: 7 ASP Wirkungsdaner:

permanent

Tanz der Ermutigung

Ein schneller, kriegerisch anzusehender Tanz voll heftiger Gesten, der
meist mit dem Krummsibel vollfihrt wird, etwa 10 Minuten dauert
und die Tinzerin leicht an den Rand der Erschopfung treiben
kann.

Der Tanz stirkt das Selbstvertrauen und erhdht dadurch den Mutwert
aller Zuschauer um einen Punkt, bei einer Gruppe von maximal 5
Zuschauern sogar um 2 Punkte, mit allen dadurch eintretenden
Verinderungen der Kampfwerte, der Magietesistenz usf. Probe: MU/
CH/GE

Kosten: 7 ASP pro Person

Wirkungsdauner: ein Tag
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Tanz der Wahrheit

Bei diesem langsamen, schlangengleichen Tanz von zehn Minuten
Dauer erhilt die Sharisad einen kurzen Einblick in die Gedankenginge
von bis zu drei Zuschauern. Sie kann klare Gedankenbilder empfangen,
Pline und Absichten erkennen - wenn sich das "Opfer" nicht gerade
ausschlieflich auf die Tinzerin konzentriert und an nichts anderes
mehr denken kann. Probe: CH/CH/GE

Kosten: 7 ASP pro Person

Wirkungsdaner: Die Tinzerin kann fir etwa 10 Sekunden Dauer die
fremden Gedanken erfassen.

Tanz der Erlésung

Mit diesem ebenfalls sehr ruhigen Tanz, der etwa eine halbe Stunde dauert,
kann eine Person von allen leidvollen, beingstigenden oder Haf3
auslésenden Beherrschungszaubern (und auch Hexenfliiehen) befreit
werden. Bedauerlicherweise wirkt der Tanz nicht gegen den EIGNE
ANGSTE..., da das Opfer die Darbietung nicht wahrnehmen kann.
Probe: MU/CH /KK

Kosten: 12 ASP

Wirkungsdauer: permanent, jedoch kann der Beherrschungszauber
wiederholt werden

Tanz der Bilder

Ein dem Mouzmazar ihnlicher, jedoch nur etwa eine Viertelstunde
dauernder Tanz, der in allen Betrachtern Halluzinationen auslost:
Die Zuschauer sehen wihrend des Tanzes eine rasche Folge sich
stindig verindernder Farben und Bilder, die, je nach dem Willen der
Shatisad, beruhigend, wohltuend, erquickend oder aber bestiirzend,
erschreckend und grausam sein kénnen. Zum Darstellen konkreter
Szenen und Erlebnisse ist der Tanz jedoch nicht geeignet.

Probe: C

Kosten: 9 ASP

Wirkungsdauer: Dauer des Tanzes

Tanz ohne Ende

Diese "Krone aller Tinze" enthilt Elemente aus allen bislang
genannten Tinzen, zeitweilig in schneller Folge kombiniert, dann
wieder fast bewegungslos langsam. Gegen Ende des Tanzes, etwa nach
zwanzig Minuten Darbietung, fallen alle Zuschauer in einen
trancedhnlichen Zustand, in dem sie glauben, der Tanz dauere
immer weiter fort. Sie sind nicht ansprechbar, kénnen sich nicht
bewegen (und wollen es auch gar nicht). Probe: KIL/CH/KK

Kosten: 13 ASP

Wirkungsdauner: 2 Stunden
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Zwei Tinze der rastullahgliubigen Novadi-Sharisad
Die bisher genannten sind die sicben magischen Ténze, die einer nicht

rastullahgliubigen, magiebegabten tulamidischen Tidnzerin zur
Verfigung stehen. Ist Thre Heldin jedoch eine fromme Novadi, so kann
sie noch zwei weitere Téinze erlernen. Jedoch nur solchen ausgewihlten
Frauen wird diese Gabe zuteil, "auf die Rastullahs strahlendes Auge
mit Wobhlgefallen blickt". Das bedeutet: Wenn Thre Heldin kein
gottgefilliges Leben fithrt oder gar vom Glauben abfillt, wird sie die
Fihigkeit beiden Novadi-Tinze

aufzufihren.

verlieren, die magischen
Anmerkung: Ohne hier den Zauber von den Tinzen und die
Gottlichkeit von Rastullah nehmen zu wollen, muf3 hier zum einen
gesagt werden, dal3 die Tdnze der Novadi-Sharisad natiirlich auch nur
innerhalb der novadischen Gemeinschaft weitergegeben werden, und
dal sie mit derselben religiésen Inbrunst gelehrt und aufgefiihrt
werden, die auch den zwdlfgéttlichen Mirakeln zu eigen ist. Wenn die
Novadi-Sharisad also die Fihigkeit verliert, die Tinze mit Zauber zu
erfiillen, so liegt dies nicht unbedingt an einer Strafe Rastullahs, sondern
cher an mangelndem Gott- und Selbstvertrauen...

Auch fiir die zusitzlichen Tinze betrigt die Zauberfertigkeit zu
Beginn des Spiels jeweils 3 und kann um 2 Punkte pro Stufe erhéht
werden. Der novadischen, rastullahgliubigen Tinzerin stehen fiir die
Steigerung ihrer Fertigkeiten in allen neun Tinzen insgesamt 27
Wiirfelwiirfe pro Stufe zur Verfiigung.

Tanz der Weisheit

Dieser langsame und hochkomplizierte Tanz von fast einer halben
Stunde Dauer erh6ht den Klugheitswert aller Zuschauer um einen Punkt.
Nach Ende der Vorfithrung sind sie sogar fiir die Dauer eciner
Stunde so
unterscheiden kénnen. Aus letzterem Grund gehért die Darbietung
einer Sharisad auch, wann immer moglich, zu einer geschiftlichen oder
politischen Besprechung aller Hairans und Scheiks. Sultane und
Kalifen.

Probe: KLL/JCH/GE

Kosten: 15 ASP

Wirkungsdaner: eine Stunde/ein Tag

scharfsinnig, dal sie wahre von liigenhafter Rede

Tanz der Unantastbarkeit

Dieser Tanz, der eine Viertelstunde dauert, dhnelt einem Gebet - die
Sharisad tanzt ihn nur fir Rastullah und duldet dabei
Zuschauer. Wihrend des Tanzes baut die Tinzerin ein magisches
Schutzfeld um sich herum auf, das bis zu 8 TP abfangen kann.
Regeltechnisch wird dieser Schutz wie der Zauber ARMATRUTZ
gehandhabt.

Probe: MU/CH/CH
Kosten: 2 ASP pro RS-Punkt

Wirkungsdaner: eine Stunde

keine

Spezielle Rituale




CANZSIN
s S
AT S

Von den Magier akademien

v Allhier Zu Yaquirfest (bei Punin, Anm.d. U.) fand ich den Conventus, wie die
Magier ibre grofie Versammlung nennen, die sie alle sieben Jahre abbalten, und es
waren auch Vetreter aller Schulen und Orden Zugegen, um in ibrer "mebrtausend-
Jjéhrigen Tradition" Recht zu sprechen iiber Ihre Mitglieder, iiber die Griindung
neuerAkademien und die Schiiefung alter Schulen Zu beratschlagen und dariiber,
welche Zauberei dem Horasgefillig und somitz,u lehren sei. Anwesend waren Magi und
Magae aus...«

-Aus einem Bericht des Hesindegeweihten Crebonius von Belhanka
iber den Konvent von 446 v.BF, aus dem Jahre 447 v.BF, getreulich
ibersetzt ins Garethi, es folgt eine Aufzihlung von 16 Magierschulen
und 5 Hermetischen Otrden; dieses Dokument gilt als die erste
vollstindige Ubersicht iiber die aventurische Gildenmagie, Original

in der Puniner Akademie, Erstabschrift im Hesindetempel zu Kuslik

Wie Sie bereits aus den Kapiteln Formeln, Gesten, Zauberkiinste
und Erlernen von Zauberspriichen erfahren haben, erlernen die
Magierinnen und Magier ihre Kunst entweder bei einem persén-
lichen Lehrmeister oder - weitaus hdufiger - an einer der aventu-

rischen Magierakademien.

Das Leben auf der Akademie

Wenn sich bei einem Kind die Gabe zeigt, dann werden die Eltern meist
freudig zur nichsten Akademie eilen, um ihren Sohn oder ihre
Tochter der ersten Prifung zu unterziehen. Stellt sich hierbei heraus,
dafl das Kind in der Tat tber die Kraft verfugt (und nicht etwa
nur verzaubert oder gar besessen ist), wird es entsprechend
vorgemerkt und den Eltern werden erste Anweisungen zur Erziechung
mit auf den Weggegeben. Meist wird den Eltern gleichzeitig bei Strafe
untersagt, den kunftigen Zogling einem anderen Lehrmeister in
die Obhut zu geben.

Die cigentliche Aufnahme findet frihestens im Alter von neun
Jahren (meistens jedoch erst mit zehn Jahren) statt: Das gesamte
Kollegium untersucht die magische Begabung des Kindes, um
festzustellen, welche Ausbildung die geecignetste fiir das Kind sein
kénnte, und um ecinen vorldufigen Lehrplan fiir die nichsten Jahre
festzulegen. In seltenen Fillen wird das Kind fiirginzlich ungeeignet
erachtet (wenn die Kraft wieder erloschen ist), jedoch kommt es
hdufiger vor, dal die Magister das Kind fiir einen anderen Zweig der
Magie besser geeignet halten und empfehlen, es an ecine andere
Akademie zu schicken.

Die ersten drei Jahre verbringt der Eleve, wie er sich jetzt nennen
darf, unter der Aufsicht eines Tutors (eines dlteren Mitschilers)
und eines Magisters mit derAncignung hesindegefilligen Wissens: Lesen,
Schreiben, Rechnen, Geometrie und Geschichte bilden den gréBten Teil
der oftmals trockenen Ausbildung. Das einzige, was aufspitere
Zauberei hindeutet, sind erste Konzentrationsiitbungen, das Deuten
komplexer Zeichnungen als Thesis und erste Zaubergesten. Jeder
Ausbruch von echter Zauberei wird notiert und katalogisiert, in den
seltensten Fillen jedoch bestraft (auch wenn das Zaubern dem
Eleven eigentlich nicht erlaubt ist). Je nach Lehrstil der Akademie
kommen hierzu noch Leibestibungen und Exkursionen, aber auch
solche Aufgaben wie das Ausfegen der Labors und das Abstauben von

Buchern.

M agierakademien

Nach Abschluf3 dieser drei Jahre muB} sich der Eleve erneut einer
Prifung unterziehen, und wenn auch diese scine Eignung fir das
Spezialgebiet derAkadernie bestitigt (und er Flei und Einsicht bei seinen
bisherigen Studien gezeigt hat), darf er sich nun NoOVize nennen und
wird in die Weihen der Zauberei eingefiithrt. Erscheint der Eleve als
ungeeignet, so wird er entweder an eine passende Akademie versetzt
oder ein passender privater Lehrmeister fur ihn gesucht.

Die Novizen werden jetzt in den Grundbegriffen der Alchimie, der
Rhetorik und in Bosparano unterwiesen - viel wichtiger ist aber,
daBl ihnen wihrend der nichsten drei Jahre beigebracht wird, wie
sich ihre Krifte lenken, kanalisieren und nutzbringend einsetzen
lassen. Dazu dienen zum einen wieder Konzentrations- und Me-
ditationsibungen, zum anderen aber auch die sogenannten "No-
vizenzauber", die darauf hinzielen, die Kraft portionsweise flieBen zu
lassen, die Kraft an einen Ort zu richten und dergleichen meht. Der
erste, kontrolliert hervorgebrachte "richtige" Zauber ist meist ein
schweilitreibendes, aber ungeahnt beglickendes Erlebnis fir die
Novizen.

Die letzten zwei Jahre darfder Lehrling sich jetztStudiosusnennen;
dafiir gelten sie auch als der anstregendste Abschnitt iNder Ausbildung
zum Magier: Seminare in Magietheorie, Spezialvorlesungen zu einzelnen
Zaubern bei den verschiedenen Magistern und Gastvorlesenden, stindige
Repetition des Gelernten, eine Prifung nach der anderen - und dabei
nicht die "Haushaltspflichten" zu vergessen, wie Bibliotheks- und
Stubendienst, Tutorium, Botenginge fir die Magister und dergleichen
mehr, von der Korperertichtigung, den Gotterdiensten und dem
Kopieren von Blchern einmal ganz abgesehen. Wahrlich, ein
Studiosus hitte besser zwei Tage fir einen, damit er sich

bisweilen in Borons Arme flichten kann! Wihrend des gesamten
Studiums haben die Eleven, Novizen und Studiosi nur wenig Ausgang
(nominell, um ihre Eltern zu besuchen), ist ihnen jegliche Form von
Zauberei auBerhalb der Akademiemauern strengstens verboten, eine
Beschiftigung mit allen, nicht dem Studium dienenden
Beschiftigungen, will heiBen, das Zechen und Herumstreunen,
wird duBerst ungern gesehen - aber nichtsdestotrotz handelt es
sich bei den zukinftigen Magi und Magae natirlich um
Heranwachsende, die sich ihre eigene Freiheit nehmen: Streiche, Rangeleien,
Imponiergehabe; all dies ist ebenso an der Tagesordnung wie die
ersten Begegnungen mit dem anderen Geschlecht. (Es gibt keine
Akademie, die nicht Knaben und Midchen gleichberechtigt aufnimmt,
und in vielen sind ausschlieBlich die Schlafriume voneinander

getrennt, was wiederum Raum fir "Mutproben” der
verschiedensten Art bietet.) Den Abschluf3 der achtjihrigen Lehrzeit
bildet die examinatio, die AbschluBpriifung. Hierbei muf} der
zukinftige Magier nicht nur seine theoretischen Kenntnisse, etwa
in der Alchimie und in den klassischen Sprachen (disputatio),
sondern vor allem seine praktischen Fertigkeiten unter Beweis
stellen: In allen Zaubern, die die Akademie als Hausspriiche
betrachtet, muB} ein Vorzaubern (demonstratio), teilweise unter
erschwerten Bedingungen, gelingen. Die examinatio zieht sich (
zum einen wegen des erforderlichen Kraftaufwandes, zum
anderen, weil meist zwei Wiederholungen der Einzelprifungen etlaubt

sind) oft tiber ein Vierteljahr, wihrend
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dem es dem Studiosus strengstens untersagt ist, das Gelinde der
Akademie zu verlassen. Gelingt die Prifung, so folgt meist ein
Gelage der erfolgreichen Abginger, das so manchen Wirt schon in Angst
und Schrecken versetzt hat.

MiBlingt jedoch die Mehrzahl der Priifungen, dann ist der Studiosus
gezwungen, ein weiteres Jahr auf der Akademie "nachzusitzen".
Wenn wieder Klarheit in die Képfe der Studiosi eingezogen ist, folgt
nach einem Hesindedienst, einer rituellen Waschung und der Laudatio
des Schulleiters die feierliche Ubergabe von Buch, Stab und Siegel:
JederAbginger erhilt eines der Biicher, das er im Laufe seiner Lehrzeit
abgeschrieben hat, und den unter Aufsicht mit dem ersten Stabzauber
belegten Zauberstab (meist tibrigens Teil der demonstratio). Sodann
wird dem zukiinftigen Magier das Zeichen der Akademie in die (meist
rechte) Handfliche gestempelt, titowiert oder gebrannt. (Fast alle
Schulen bevorzugen mittlerweile den magischen Siegelstock, der auch
komplizierte, kaum zu filschende Muster erlaubt.)

Den Hoéhepunkt der Zeremonie bildet jedoch der feierliche Segen, der
zwar je nach Géttergefilligkeit des Instituts unterschiedlich ausfallen
kann, jedoch immer mit der rituellen Formel endet: "Gehe hin in die
Welt, um Wissen zu erlangen und Wissen zu mehren, die Kunst zu
fordern und weise zu nutzen, wie es seit altersher dein Recht und
deine Pflicht ist, adeptus.”

Die Magierschulen Aventuriens

Im Folgenden stellen wir Thnen alle zum Zeitpunkt der Drucklegung
dieses Werkes bekannten und anerkannten Akademien Aventuriens vor.
Nur Abgingerinnen und Abginger dieser Schulen gelten als
Akademiemagier”" mit

n

allen damit verbundenen Vorteilen und
Beschrinkungen.

Die Beschreibungen zeigen, dall Magier nicht gleich Magier ist,
sondern daB3 vielmehr - wie auch bei den Kiriegerakademien -
erhebliche Unterschiede zwischen den Abgingern der verschiedenen
Institute bestehen, die sich nicht nur in spielrelevanten Daten . messen
lassen, sondern auch einen erheblichen Einflufl darauf haben, wie Sie
Thten Magus oder Thre Maga im Spiel darstellen sollten.

In Form, Organisation und Stellung bestehen nimlich betrichtliche

Unterschiede zwischen den einzelnen Akademien: DieAcade

Das Gildensiegel
Das Siegel der Magiergilden, ja derAkadcmic selbstwird den zukiinftigen|
Adepten mittels eines Siegelstempels aus Amulettmetall in der rechten|
Handfliche (seltener an anderem Orte) appliziert. Es ist unverginglich,
laBtsichnichtabwaschen, ja nichteinmal mitderHaut abzichen, denn wenn
die Haut nachgewachsen ist, erscheint auch das Siegel wieder. Das Geheimnig
dieses Zeichens mag in der bendtigten Zaubertinte liegen, wahrscheinlich
aberim Siegelstock, der mit einem gestaltverindermnden Zauberbelegt ist.
Es entspricht tibrigens nicht der Wahrheit, da3 Schwarzmagier das Siegel
in der linken Hand tragen, wihrend alle anderen die rechte bevorzugen.
Genausowenig stimmt die Behauptung, daf3 die Siegelstempel nur in Punin
gefertigt werden kénnen. Vielmehr haben alle Spektabilititen Kenntnis vom
entsprechenden Zauber-Prozef3.

FAZA
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mia der Hoben Magie zu Punin ist als Herz und Hirn der Gilden-
magie hochangesehen, wihrend dieAl-Achami zu Fasar bestenfalls
verrufen und das Konzil im Raschtulswall schlichtweg unbekannt sind.
Die meisten Akademien legen groBen Wert auf eine offensichtliche

Ausrichtung zwischen weill und schwarz, auf ein klar abgegrenztes
Spezialgebiet und einen festen Lehrplan; hingegen glaubt das Seminar
der Verstandigung und Heilung zu Donnerbach, auf alle drei Dinge
verzichten zu kénnen. Fast alle Akademien vermeiden jedwede
Verwicklung in weltliche Machtpolitik und sind stolz auf ihre
finanzielle Unahingigkeit - was man von den Dienstmagiern des
Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva und den "Basarkrimern" von
Khunchom nicht behaupten kann. Und selbst zu der Definition einer
Akademie als Schule mit festem Ort und Lehrkérper gibt es eine
Ausnahme: Formell geschen existiert der Kreis der Einfiihlung in den
nordlichen Salamandersteinen Gberhaupt nicht - wie sich Lehrer und
Schuler finden, ist immer wieder ein Wunder der Hesinde. Die Ha/le
derMetamorphosen zu Kuslik gilt als die ilteste nachweisbare Griindung
(1813 v.H.), obwohl die Akademien im tulamidisehen Siedlungsraum
mit Sicherheit weitaus ilter sind. Aber auch von den einstmals stolzen
Magierschulen sind viele den Weg alles Derischen gegangen: Die
Thaumaturgische Akademie 3u Havena geriet wihrend der
Magierkriege in Verruf, als sie in Havena eine tyrannische
Magokratie errichtete. Ihr Wirken gilt nicht nur als Ursache fiir ihren
eigenen Untergang, sondern auch firdas noch heute geltende Verbot
derAusiibungjeglicher Zauberkunst in Havena; das Phantasmagorische
Institut in Neetha (eine weil3e Illusionsschule) mufite vor 100 Jahren
mangels Interesse aufgelost werden; die Halle der letzten Gebeimnisse zn
Selem wurde verlassen, da sie durch stindige Dimonenprisenz
unbewohnbar geworden war, ihre Biicher ruhen jetzt zum Teil in
der SilemHoras-Bibliothek; die Accademia Arcomagica Horasiensis
Imperatrique zu Bosparan wurde samt ihrer Bibliothek dem Erdboden
gleichgemacht, und dergleichen Beispiele mehr. Leider reicht in dieser
allgemeinen Betrachtung der Platz nicht aus, um aufjede einzelne Schule,
ihren Lehrkérper oder ihr Spezialgebiet detaillierter einzugehen. Aus
diesem Grunde haben wir jeder Beschreibung ein Standardformat
gegeben, das die wichtigsten Werte zusammenfaf3t. Bei einigen
Akademien haben wir uns die Freiheit genommen, sie etwas genauer
zu beschreiben, um Thnen ein Gefiihl fur die unterschiedlichen Facetten
dergildenmagischen Kunst zu geben. Weitere Detailbeschreibungen
finden Sie in Mit Mantel, Schwert und Zauberstab, und wir hoffen,
Thnen demnichst einige weitere Akademien im Aventurischen Boten
len zu kénnen.

-Der genaue Name der Akademie gibt an, wie sich die Schule in
offiziellen Verlautbarungen bezeichnet. -Das Spegialgebiet benennt den
oder die Bereiche der Magie (z.B. »Illusion«), deren Erforschung und
Verbreitung sich die Akademie gewidmet hat. Zauber dieses
Spezialgebietes kénnen von Magiern oder Magierinnen um 2 Punkte
pro Stufe gesteigert werden. Zum Spezialgebiet kénnen auch Spriiche
der Druiden, Elfen, Schelme und Hexen gehoren - oder besser, deren
gildenzauberische Entsprechung.

-Die Ausrichtung der Schulen in WeiBle, Graue und Schwarze Magie
ist eher willktrlich. Sie erfolgt gemif3 des Codex Albyricus
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aus dem Jahre 446 vor Hal, der ersten verbindlichen Rechtsordnung fir
Magierund derAhndung magisch begangener Verbrechen:

»...80 soll eyne iede Halle & Gilde & Schule sich erklaeren, welchem Zweyge der
arkhanen Lebre sie sich verpflichtet fyblet: dem Wege der lincken Handt, dem Wege
der rechten Handt oder beyder. Dies sollgescheben obn Ausnabm, obn widren Trug und
Vortheyl...«

-Cod.Alb.Fol.VII, S.XIV

Auf das Spiel hat dies nur wenig Auswirkungen, jedoch legt die
Ausrichtung derAkademie meist auch die entsprechenden Beschran-
kungen fest. Genaueres hierzu finden Sie in den MysteriaArkana im
Kapitel uiber die Philosophie.

Akademieleiter/in und Zahl derLehrmeistergeben einen Uberblick
Uber den Lehrkorper der Schule, wahrend Zahl derSchiiler angibt, wie viele
Eleven maximal unterrichtet werden. Wenn Sie als Spielleiter den
Zugang zu einer Akademie erschweren wollen, so konnen Sie festlegen,
daf ein Magus in spe eine Schule nur dann besuchen kann, wenn ihm mit
W% ein Wurf kleiner gleich der Zahl der Schuler gelingt.

-Die dann fo{geﬂde Beschreibung dientdazu, einen kurzen Uberblick tiber
die Geschichte der Akademie, ihre Lage und Ausstattung zu erhalten.
-In der Sektion tber die Verdnderungen der Startwerte ﬁ}’ldeﬂ Sie nun alle
spielrelevanten Daten, die Sie bendétigen, um Ihren Magier oder Ihre
Magierin zu Spielbeginn auszugestalten. Hier steht, wie sich die
Talentstartwerte verandern (verzichten Sie bei Akademie-abgangern
aufeine Modifikation nach Herkunft, da deren Welt in erster Linie die

Akademie und nicht die jeweilige Umgebung ist; besonders tvpischc

Veranderungen je nach Region sind in der folgenden Liste
bereits eingearbeitet), ob und wie Zauberfertigkeiten ange-
pafdit werden mussen, ob an der Akademie alte, verloren-
geglaubte oderneu entwickelte Spriiche gelehrt werden, oh den
Abgingern Beschrdnkungen irgendeinerArt auferlegt sind
und schliefflich und endlich,

derAkademie sind.

welches dieHausspriiche
Unter Hausspriichen verstehen wir eine Sammlungvon
Spruichen, in denen die zuklnftigen Zauberer sogrundlich |
unterwiesenwerden, dafl sie die Schule nicht nurmit einem
Bonus aufdie Zauberfertigkeit der entsprechenden Formeln
verlassen, sondern diese

Spriche in ihrer spéateren

Laufbahn auch um 3 Punkte pro Stufe steigern durfen.

Weiterbildung fir Magier

Seit einer EntscheidungderGildenrate im Jahre 12 Hal ist
es jedem erfahrenen Magus -gleich welchem Zweig
derArkanen Kunste er sich verpflichtet fiihlt-erlaubt, ein
weiteres Jahr des Studiums auf einer Akademie seiner
Wahl zu verbringen und sein Wissen in den dortgelehrten
Formeln und Ritualen zu vertiefen. Dafs es sich bei dieser
Akademie nicht um jene handeln darf, aufwelcher der
Magus seine Grundkenntnisse erworben hat, versteht sich von
selbst.

Dieses "Zweitstudium" nimmt den Zauberer so in AWL dafy er
keine Gelegenheit finden wird, sich mit weltlichen Dingen zu befassen.
Auch ein Studium anderer Formeln als der angebotenen ist ihm
nichtméglich.

Im Spiel bedeutet dies: Ein Magier, der die 10. Stufe erreicht hat, kann sich
bei einem der nachsten Stufenanstiege entscheiden, ein weiteres Mal eine
der in diesem Kapitel vorgestellten Akademien zu besuchen, um sich mit
den dort gelehrten Zaubern und dem Spezialgebiet der Schule
eingehender zu befassen. DieseAusbildung, die eindJahr dauert und den
100 Dukaten Kostet, ist so zeitaufwendig, dafd
Talentsteigerungen durchfiihren kann (die 20 Talentwurfe verfallen) und

Magier er keine
auch nur Zeit fur 10 Versuche zur Steigerung seiner Zauberfertigkeiten (
odereineErh6hungseinerAstralenergie) findet.

Daftir erhélt er die in der Beschreibung der Schule angegebenen
Steigerungen der Zauberfertigkeiten in den Hausspruchen, die
Moglichkeit, die ZF dieser Spriiche in Zukunft um bis zu 3 Punkte pro
Stufe zu steigern und einen tieferen Einblick in das Spezialgebiet der
Schule - verbunden mit der Moglichkeit, die ZF des
Spezialgebiets demnéchst um 2 Punkte pro Stufe steigern zu
konnen. Weitere Verdnderungen der Talente oder Zauberfertig-
keiten kommen nicht zum Tragen, jedoch hat der Magier nattirlich die
Moglichkeit, ihm bislang unbekannte Formeln zu erlernen, wenn
diese an der Akademie angeboten werden. Es ist sowohl moéglich,
eine Schule zu besuchen, die dasselbe Spezialgebiet lehrt, in dem
der Magier bereits Erfahrung hat, als auch ein zweites Spezialgebiet
zu erlernen. Der Besuch von mehr als zwei Akademien ist einem
Magier jedoch (mit der Ausnahme des Instituts der Arkanen Analysen
zu Kuslik) nicht erlaubt.

==
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ABTIM’AGIE

AKADEMIEDER

MAGISCHENRUSTUNG ZU GARETH

Genauer Name der Akademie: Academia Armarorum
Astralis Garethienses

Spezialgebiete: Antimagie

Ausrichtung: weil3

Akademieleiterin: Racalla von Horsen-Rabenmund Zahl

der Lehrmeister: 4

Zahl der Schiiler: 24

Beschreibung: Eine Beschreibung der Raumlichkeiten der
Akademie finden Sie im Band Das Land des Schwarzen
Auges auf Seite 108.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Da in der Kaiserstadt die Politik alles und
alles Politik ist, ist ein Einblick in die
StaatskunstfiirdieSchilerunausweichlich(+2), ebenso
wie ein gewisses Grundwissen in Diplomatie (Etikette
und Liigen +1). Jedoch kommt auch die korperliche
Ausbildung nicht zu kurz, was sich schon des ofteren
bewahrt hat, wenn ein Abgénger der Akademie an der
Seite eines Adligen in die Schlacht ziehen muRte:
Speere und Stabe +1, Stichwaffen -1, SchuBwaffen
+2, Wurfwaffen -2, Korper-beherrschung +1,
Selbstbeherrschung +1

Zauberfertigkeiten: Da eine der Hauptaufgaben der
Akademie seit jeher die Ausbildung von Leibwachtern
fiir hohe Adlige des Reiches ist, wird den Eleven das
Erlernen von Kampfzau

Neue Magierakademien
Sollten Sie weitere Schulen, Akademien oder Orden
einfuhren wollen, so steht Ihnen das natirlich frei.
Beachten Sie dabei jedoch folgende Einschrankungen: Die
Summe der Bonuswerte auf Hausspriiche sollte nicht
groBer als 14, bei den Gebieten Heilung und
Versténdigung nicht grofier als 21 sein. Folgt die Akademie
keinem Spezialgebiet, so dirfen bis zu 28 Punkten auf die
Hausspriiche verteilt werden. Kein einzelner Bonus sollte
mehr als +5 betragen Den Schwerpunkt der Hausspriiche
sollte die Gildenmagie und/oder die Spriche des
Spezialgebiets bilden.
Die Talentwertmodifikationen sollten in ihrer Summe
ausgewogen sein, ebenso die Veranderungen der
Zauberfertigkeiten. Wenn dem nicht so ist, missen sie dies
durch entsprechende Vorziige oder Einschréankungen
ausgleichen.
Es konnen keinesfalls mehr als drei der verlorenen Spriiche
oder selbst entwickelte Formeln gelehrt werden.

t@u ”Ier Art leicht gemacht (je +1 auf den
Startwert);

; Ausnahmen sind der Ecliptifactus und
natirlich der Radau; samtliche Beherrschungszauber
auler dem Respondami allerdings sind nur gegen
den stillen Unwillen des Lehrpersonals zu erlernen (je
-1). Borbaradianerspriiche sind selbstverstandlich auf
dieser Schule nicht zu erhalten, und den Adepten wird
eine feste moralische Ansicht mit auf den Weg
gegeben, so daft wohl die wenigsten in ihrerspateren
Laufbahn diesen Zweig der Magie naher betrachten
werden.

Hausspriiche:

Armatrutz, Gardianum, Kampfzauber stoéren,
lllusionen zerstoren, Ignorantia Ungesehn,
Arcano Psychostabilis, Blitz dich find (je +2)

Alte Formeln: Aus dem Bereich der Antimagie kennt
man hier noch den Wider Hellsicht..., die einem
Leibwéchter sicherlich gute Dienste leisten kann,
ebenso wie die lllusionen Igno-rantia und Widerwille
Ungemach, wobei die Ignorantia-Formel jedoch nur
aus schierer ZweckmaRigkeit gelehrt wird (-1), da sie
ein "unheiliges MaR an Heimlichkeit" mit sich bringt...
Anmerkungen: Dalt die Examinierten dieser
Akademie bis ins Innerste treu zu Kaiser und Reich
stehen, versteht sich von selbst; allerdings haben sie
in der Regel durchaus eine eigenstandige Meinung
zur Politik und wissen sehr wohl zwischen und Reichs-
und Kaisertreue zu unterscheiden, wenn sich hier
einmal Differenzen auftun sollten...

HALLE DER ANTIMAGIE ZU

KUSLIK

Genauer Name der Akademie: Accademia Contramagica
Kuslikiensis-Kusliker Antimagie- und Hofzauberschule zur
Abwehr magischen Ubels durch Hesindens Kraft, gestiftet
von Sr. Majestat Konig Khadan 1. Firdayon
Spezialgebiet: Antimagie Ausrichtung:

grau Akademieleiterin: Larissa

Uchakbar Zahl der Lehrmeister: 11 Zahl

der Schiler: 39

Beschreibung: Obwohl sich die Akademie selbst dem
grauen Zweig zuordnet, hat sie doch einen Platz neben dem

Praiostempel, in einem prachtigen, sicherlich zweihundert
Jahre alten Eckhaus innerhalb der
gefunden.

Dies mag an der gottergefalligen Auslegung der Magie
liegen, wahrscheinlicher ist jedoch, daR dies von der
Tatsache herriihrt, da mehr Drittel
Zoglinge aus besseren Kreisen, ja sogar aus dem

innersten Mauer

als zwei der

liebfeldischen Hochadel stammen und hier vornehm-
lich "auf Hofmagus studieren".

Schon den Eleven wird in der Stadt mit grof3er Hoch-
achtung begegnet - man kann schlief3lich nie wissen, ob
man es mit einem Grafensohn oder einer Firsten-
tochter, oder vielleicht doch "nur" dem Kind Grangorer
Reeder zu tun hat.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Kuslik rihmt sich feiner Lebensart, und die an
der Antimagie-Schule ausgebildeten Zauberer werden
auf das héfische Leben vorbereitet; demzufolge sind
auch gerade in diesem Bereich die Schwerpunkte zu
finden, wéhrend Naturkunde und Handwerk eher
vernachlassigt werden: Stichwaffen +2, Speere und
Stabe - 1, Reiten +2, Schleichen +1, Tan-zen +3.
Betoren +1, Etikette +3, Menschen-kenntnis +1, alle
Natur-Talente je -1, Geo-graphie +1,
Geschichtswissen +1, Magiekunde -1,
Rechtskunde +2, Sprachen +1, Staatskunst +4, alle
Handwerks-Talente mit Ausnahme der Heilkunde je -1.
Abgénger aus Kuslik kénnen entweder die Fertigkeit
Brettspiel oder die Heraldik auf einen TaW von 3
anheben.

Zauberfertigkeiten: Wie schon erwahnt, pflegt man
hier eine gottergeféllige Zauberei zu lehren. Daher finden
sich im Lehrplan nattirlich keine Borbaradianerformeln.
Aus dem Kanon der Hexen und Druidenspriiche
kennt man nur die antimagischen Zauber. Besonders
geschult werden in Kuslik auch die Kampfzauber (je +l
auf den Startwert), damit die spateren Hofmagi ihre
Herren auch aktiv beschtitzen kénnen. Der
Damonologie dagegen widmet man sich nur theoretisch
(jie -1) und auch die Verwandlung von Unbelebtem kann
man nicht gerade zu den in Kuslik weitverbreiteten
Spezialgebieten rechnen (Zu Spielbeginn dirfen nur
gildenmagische Formeln und Elfenspriiche, deren
ZF-Startwert Uber 0 liegt, erlernt werden).

Hausspriiche:

Beherrschungen brechen, Bewegung storen,
Destructibo, Gardianum, lllusionen zerstoren,
Wider Hellsicht und Befehle (jeweils +2),
Kampfzauber storen, Sensibar (je +1)

Alte Formeln: Hier hat man sich natlirlich auf die

~Antimagie spezialisiert und kann den Novizen den

Wider Hellsicht... (Hausspruch, s.0.) und den
hochkomplizierten Invercarno beibringen, aber auch
der Cryptographo, der Sigillus und der Bethaner
Kampfzauber Gliederschmerzen... sind in Kuslik
bekannt. Anmerkungen: Die Kusliker Schule bietet
sich an, wenn sie als Stand Ihres Magiers reich oder
adlig erw(irfelt haben. Die Halle der Antimagie
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hat -vom Mittelreich abgesehen, wo man mehr sich gleichzeitig dem Weg der Rechten Hand auf Gareth halt -
einen ausgezeichneten Ruf. verpflichtet fiihlt, der wandelt auf einem schmaKusliker Magierfihrenmeist ein
gottergefalliges len Grat, an dessen Ende oftmals entweder die Leben und stehen auf gutem Fufle mit

der Abkehr von den Gottern oder der endgiiltige Geweihtenschaft, sogar mit der des Praios.

steht. Demzufolge stam-men auch

SCHULE DER AUSTREIBUNG ZU

PERRICUM

Genauer Name der Akademie: Kaiserlich Garethische
Lehranstalt der Magie wider Geister und trans-sphérisehe
Wesenheiten zu Perricum

Spezialgebiet: Antimagie

Ausrichtung: weif3

Akademieleiter: Olorand von Gareth-Rothenfels

Zahl der Lehrmeigter: 11

Zahl der Schiller: 45

Beschreibung: Seitnunmehr4Jahrenleitetder58jahrige
Olorand die in einem trutzigen Granitbau auf einer
Klippe vor der Stadt untergebrachte Schule. Er tber-
nahm das Amt, als sein Vorganger, Hilarud von Kuslik, mit
79 Jahren einer geistigen Verwirrung anheimfiel.
Nun war die Perricumer Akademie sicher nicht die erste,
die mit dem Problem geistig verwirrter (Anti)Magier
fertig werden mufite, doch fand Olorand eine geniale
Lésung. Zusammen mit Kalina Niodas, einer Noionitin,
grundete er ein Noionitenkloster der besonderen Art, das
sich vornehmlich auf die Besessenheiten und
Verwirrungszustande von Zauberkundigen
spezialisiert hat. Inzwischen hat sich diese Einrichtung so
bewéhrt, daR viele Akademien des Mittelreiches ihre "
Problemfélle" nach Perricum schicken.

Veranderungen der Startwerte
Talente: Die vornehmliche Beschaftigung  mit
Besessenheit und die enge Zusammenarbeit mit den

Noioniten  flihrt natlirlich zu einer besonderen
Auspragung  bestimmter  Talente: Raufen +1
Bekehren/Uberzeugen  +3, Liigen+l, Men-

schenkenntnis +2, Fesseln/Entfes-seln +1, Gétter
und Kulte +1, Rechtskunde +1, Heilkunde Seele +
4,

Dariiber miissen natlirlich einige Fertigkeiten
zuriickstehen, auf die sich die Studiosi nicht
konzentrieren kénnen: Stichwaffen -1, Korper-
beherrschung -1, Lesen/Schreiben -1, Sternkunde
-2, Heilkunde Wunden -1, Heilkunde Krankheiten -
1.

Zauberfertigkeiten: Hexenzauber sind mit Aus-
nahme des Angste lindern nicht erlernbar, fiir alle
Druidenformeln  auBer dem  Beherrschungen
Brechen gilt ein Modifikator von -1, zudem sind
samtliche Borbaradianerspriiche (Ausnahme:
Erinnerung  verlasse dich)  selbstverstandlich
verboten.

Zwar kann ein Abgénger diese nach seinem Abschluf}
erlernen; sollte dies jedoch derAkademieleitung zu
Ohren kommen, riskiert er seinen Abschlu® und damit
den Ausschluf aus der Gilde...

Wer sich mit der Austreibung von Besessenheit (also
der Heilung des Geistes) beschaftigt und

Wahnsinn

die Zauber, mit denen man sich hier beschéftigt, teilweise
aus Quellen, die an anderen weillen Akademien
einen Aufschrei der Empdrung auslosen wiirden:
Bannbaladin, Erinnerung verlasse dich (+2),
Respondami, Somnigravis, Geister be-
schworen (+2), Heptagon, Angste lindern (+2),
Analiis, Eigenschaften seid gelesen, In dein
Trachten, Sensibar, Nekropathia, Arcano Psy-
chostabilis, Klugheit..., Wagemut..., Empathie.... All
diese Spriiche haben einen um 1 Punkt verbesserten
Startwert, wenn nicht anders angegeben.

Vollstdndig aufen vor gelassen werden die
Elementarbeschworung, der Kampf und die
Verwandlung von Unbelebtem. Alle Zauber dieser
Bereiche beginnen mit einem um 1 Punkt niedrigeren
Startwert. Aus jedem der Bereiche sollte ein Abgénger
aus Perricum zu Beginn (iber hdchstens 2 Spriiche
verfiigen.

Hausspriche:
Pentagramma, Geisteraustreiben, lllusionen|
zerstoren, Beherrschungen brechen,

Verwandlungen beenden, Destructibo, Reversalis
(je +2)

Alte Formeln: In Perricum kennt man den Pen-
tagramma (gar als Hausspruch), den Memorabia (+
2) und die Traumgestalt (+2), die eigentlich eher den
Hexen zugeordnet wird. Anmerkungen: Olorand von
Gareth-Rothenfels nimmt seinen Beruf und seine
Berufung sehr ernst; dementsprechend sind zwei bis
drei Gottesdienste zu Ehren Borons und Hesindes in

» der Woche fiir die Eleven obligatorisch. Es ist den

Abgangern der Akademie bei Strafe untersagt, den
Erinnerung verlasse dich und den Memorabia
Falsifir weiterzugeben, und es heift, daB seine
Spektabilitat bei eventuellen VerstdRen gegen dieses
Verbot keine Gnade kennt.

BANNAKADEMIE

ZU YSILIA

Genauer Name der Akademie: L ehranstalt wider den
magischen Lug, Trug und Falschheit, dem Wahren und
Guten und dem Aufbau Ysilias verpflichtet.
Spezialgebiet: Antimagie

Ausrichtung: grau

Akademieleiterin: Jana

Ingrimsdottir Zahl der Lehrmeister: s

Zahl der Schiiler: 30

Beschreibung: Die Akademie und ihre wenige Habe ist
momentan in einem der Nebengebaude der ehemaligen
Herzogsresidenz untergebracht, wo die Adepten

und Magister auf Strohsécken schlafen und ihren Un-
terricht im Freien abhalten mussen, stets unterbrochen von
den Bitten und Wiinschen der Ysilier, die Geister
ruheloser Verstorbener auszutreiben, Baupléne zu
begutachten oder Bittbriefe an den im fernen Mendena
weilenden Herzog zu verfassen. Diese Situation
verwundert nicht, denn mit dem Ogersturm gingen
sowohl alle Nebengebaude der Akademie, die
Bibliothek, aber auch der Lehrplan und die bisherige
Lebensweise der Akademie verloren, und so hat man sich -
ganz im Sinne der Gottin Tsa - auf einen kompletten, ja
revolutiondren Neubeginn besonnen.

Die Magister der Akademie haben neben der Tsaprie-
sterschaft und den Befehlshabern des Aufbauregiments
einen grof3en EinfluB auf die Geschicke der Stadt - und
sie sind nicht gewillt, diesen EinfluR wieder aufzugeben,
sollte die Stadt jemals zum normalen Leben
zuriickkehren.

Diesen Einflu sehen die "Rohalswachter die in der Stadt
ein Ordenshaus besitzen, gar nicht gerne, und es ist zu
erwarten, da3 sich die Spannungen zwischen den beiden
Magiergruppen bald in einem offenen Konflikt entladen...

Veranderungen der Startwerte

Talente: Da die Akademie, wie schon ihr Name
vermuten 1aRt, dem "Wahren und Guten" verpflichtet
ist, fallt das Liigen den Abgangern natirlich
besonders schwer (-5). Diese Ehrlichkeit, und die
Bereitschaft, beim Wiederaufbau Ysilias mit Hand
anzulegen, haben die Magier in der Stadt
ausgesprochen beliebt gemacht, was sich in ihrer
handwerklichen Ausbildung niederschlagt: Alle
Abganger kénnen zu Spielbeginn fiinf
Handwerkstalente nach Wunsch um je einen Punkt
steigern und erhalten die Berufsfertigkeit Baumeister
auf TaW: 3 Zauberfertigkeiten: Die rigide Auffassung
der Praiospriesterschaft und weiter Teile des
Mittelreiches, was den Weg der rechten Hand
angeht, teilt man hier nicht, weswegen denn auch
die allermeisten Spriiche den

Veranderte Werte?
Wenn Sie die alte Ausgabe der Magie des Schwarzen
Auges kennen, werden Sie bei einigen der auf
Seiten Akademien

diesen aufgelisteten

veranderte Hausspriche finden. Dies ist
jedoch kein Grund zur Unruhe - Sie missen
Ihren Uber Jahre bewé&hrten Zauberer nicht
von einem auf den anderen Tag auf die
neuen Bedingungen umstellen. Diese gelten
nur fur neu erschafffene Magier-Hel-den.
Gehen Sie einfach davon aus, daR sich in
den fast 15 aventurischen Jahren seit dem
die
entsprechend verandert haben. Sie erleiden

Erscheinen der Magie-Box Lehrpléane

dadurch keine Nachteile, kdnnen aber auch

nicht auf die aufgefuhrten Boni zugreifen.
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Zbglingen ohne besondere Bedingungen zur
Verfiigung stehen. Lediglich bei Borbaradia-
nerspriichen ist man auch hier sehr zurtick-
haltend: An die ei-genen Eleven werden sie fiir
gewdhnlich nicht weitergegeben. Um genau zu sein,
man nimmt, was man bekommen kann, denn welchen
Magistervon Stand und Ruf zieht es schon ins
hintertobrische Ysilia, das selbst jetzt, 10 Jahre nach
dem Ogersturm, zu grofien Teilen in Trimmern liegt.
Als Spielleiter kdnnen Sie hierfrei entscheiden, ob
irgendein elfischer, satuarischer oder druidischer
Spruch momentan gerade erlernt werden kann, oder
ob die dazu benétigten Biicher oder Lehrmeister

gerade wieder einmal "aufler Haus" sind.

Hausspriche:

lllusionen zerstoren, Verwandlungen beenden,
Destructibo, Beherrschungen brechen, Geister
austreiben  (je  +2);  Hellsicht triiben,
Kampfzauber storen, Arcano Psychostabilis,
Gardianum (je +1)

Alte Formeln: Der Invercarno Spiegeltrick, der noch
vor dem Ogersturm in Ysilia rekonstruiert wurde, gilt
als der groRte Schatz der Akademie. Anmerkungen:
Da zu einer profunden Kenntnis der Antimagie auch
die der anderen Spielarten

gehdrt, wird den Schillern dieses Institutes kaum ein
Zauber verwehrt, den sie erlernen mochten; das
bedeutet allerdings nicht, daB sie ihn dann auch nach
Herzenslust anwenden konnten. Stellen Sie bei diesen
Charakteren  einfach ~ die  Verpflichtung ~ zur
moralischen Uber-priifung vor jedem Zaubervorgang
noch ein wenig mehr in den Vordergrund, um diesem
Dilemma gerecht zu werden.

Magier aus Ysilia, die auf Wanderschaft ausziehen,
sind (ibrigens meist bettelarm und besitzen kaum mehr
als ihre Reisekutte (oftmals schon recht
verschlissen), einen Brotbeutel und ihren treuen Stab.

BEHERRSCHUNG

AKADEMIE DER HERRSCHAFT ZU
ELENVINA

Genauer Name der Akademie: Siehe oben

Spezialgebiet: Beherrschung

Ausrichtung: weify

Akademieleiter: Jorgen Raul Vittelbeck zahl

der Lehrmeister: 7

Zahl der Schiiler: 35

Beschreibung: Die Akademie it zwar Uber die Grenzen
Nordmarkens hinaus bertihmt, findet in der Stadt jedoch
wenig Beachtung. Die Gebéaude der Schule liegen auf
einem steilen Hugel mit beeindruckendem Blick tber
den GroRen FluB, aber genigend Abstand vom
stadtischen Trubel, und die Eleven, Novizen und Studiosi
machen auch-im Gegensatz zu vielen anderen
Akademien - nicht Schénken und Bordelle der Stadt
unsicher. (Einmal ganz davon abgesehen, dal3 sie ohnehin
nur eine Wioche Ausgang pro Jahr haben.) Der
mittlerweile  achtzigjahrige  Vittelbeck gilt als
Zuchtmeister, der schon geringe VerstdlRe gegen die
Akademieordnung mit Peitsche und Brabaker Rohr
ahndet. Nichtsdestotrotz gilt er als kompetent in vielen
Herrschaftsspriichen und als enger Vertrauter des Herzogs.

Verédnderungen der Startwerte

Talente: In Elenvina hélt man sich buchstabengetreu
an die vom Konvent ausgearbeiteten Curricula, so
daf im Bereich der Talente, von einer gesteigerten
Selbstbeherrschung  (+2)  abgesehen,  keine
Veranderungen anfallen. Zauberfertigkeiten: "Weile"
Beherrschungsmagie ist ein zweischneidiges Schwert.
In Elenvina versucht man allen Versuchungen der
Linken Hand dadurch zu entgehen, daft man samtliche
Hexen-, Druiden- und Schelmenspriiche und (
natlirlich) samtliche Borbaradianerformeln aus dem
Lehrplan verbannt hat; alle Startwerte -1, Ausnahme
hiervon sind die druidischen und satuarischen
antimagischen Zauber. Die besonders
verabscheuungswiirdige Damonologie wird
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sogar philosophisch-systematisch bekémpft: -2 auf
den Startwert.

Dagegen kennt man sich in Elenvina recht gut mit der
Antimagie aus (+1 auf alle Startwerte) und widmet sich
auch der offenen und ehrlichen Kampfzauberei:
Fulminictus, Ignifaxius und Plumbumbarum je +1.

Hausspriiche:

Bannbaladin (+4); Respondami, Sensibar, In
dein Trachten, Somnigravis (jeweils +2);
Horriphobus, Band und Fessel (jeweils +1)

Alte Formeln: keine

Anmerkungen: Bei den Adepten aus Elenvina wird
besonderer Wert auf geistige Zucht gelegt, was vor
allem durch lange Meditations-ibungen zu erreichen
gesuchtwird. Dietégliche Meditation ist fiir einen "
Elenviner" kaum noch aus dem Leben wegzudenken,
und daher ist auch seine Probe fiir eine Astrale
Meditation um 3 Punkte erleichtert, und er erhalt bei
einer  eventuellen  Groen  Meditation ~ zum
Stufenanstieg einen zusatzlichen ASP.

AKADEMIE
DER GEISTIGEN KRAFT ZU FASAR

Genauer Name der Akademie: Alte und Erhabene AlAchami-
Akademie der Bruderschaft der Wissenden vom Djer
Tulam zu Fasar Spezialgebiet: Beherrschung Ausrichtung:
schwarz

Akademieleiter: Meister Thomeg Atherion Zah!

der Lehrmeister: 13 Zahl der Schiiler: ca. 70

Beschreibung: Die Beschreibung der Akademie finden Sie
in Mit Mantel, Schwert und Zauberstab. Aus diesem
Grunde sind hier auch nur die (endgultigen) Werte fur
die Startbedingungen angegeben.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Dolche +1, Peitsche +1, Speere und Stébe
-1, Gaukeleien +1, Korperbeherrschung +1,
Reiten +1, Selbstbeherrschung +1, Betdren +1,
Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +1, Sich
Verkleiden +1, alle NaturTalente -1,
Geschichtswissen +1, Mechanik - 2, Fahrzeug
Lenken -1, Kochen -1, Schlosser knacken-1
Zauberfertigkeiten: alle Firnelfenspriiche -1, Furor

Blut +1, Heptagon +1, Klarum Purum +1,
Nekropathia +1
Hausspriiche:
Beherrschungen  brechen,  Bannbaladin,
Halluzination,  Horriphobus, = Respondami,
Somnigravis (je+2), Band und Fessel,
Magischer Raub (je+1)

ODER
Horriphobus, Imperavi Animus (je +3),
Beherrschungen brechen, Memorabia Falsifir,
Respondami  (jet2), Sensibar, Widerwille
Ungemach (je+1)

Alte Formeln: Aurarcania Deleatur (+1), Imperavi
Animus (+1, wenn nicht Hausspruch), Memorabia
Falsifir (+1, wenn nicht Hausspruch), Widerwille
Ungemach (+2) Anmerkungen: Abganger der
Akademie miissen eine Haarlocke, ein Hautstick und
eine mit eigenem Blut handschriftlich beschriebene Sei-
te Pergament in der Akademie zuriicklassen. Es heift,
dal die Meister derAkademie die Adepten damit
jederzeit auffinden und ihnen Botschaften bermitteln
kénnen. Es ist jedoch auch méglich, daB diese Objekte
den Fokus fiirr eine, bestimmten druidischen

Ritualen ahnliche, Beherrschungsmagie ist.

Allen anderslautenden Geriichten zum Trotz wird
borbaradianische Magie in Fasar nicht gere gesehen.
Die entsprechenden Spriiche wer
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den zwar gelehrt, aber keinesfalls an Nichtmagier Transversalis auch den Axxeleratus erlernen, wobei
weitergegeben. Abgangern der Akademie, die dies bei letzterem groBen Wert auch die Steigerung der
trotzdem versuchen, drohen schwere Strafen. weltlichen Kampfkraft gelegt wird. (Alle genannten
Zauber je +1).
Unter diesem Ziel der maximalen Verteidigungskraft GenauerNamederAkrtdemie:  MagisterCorollkus ~ Schule
leidet allerdings die klassische Ausbildung ein wenig: der magischen Manipulation des menschlichen
Wenn Ihr Held also aus dieserzweiten Ara stammen Geistes zu Neersand
sollte, muB er mit einem etwas unsicherem Odem SPezidlgebiet: Beherrschung
Arcanum sowie Analiis Arcanstruktur (je -2) vorligh AUSchtung: grau
nehmen, und das zeitraubende Gebiet der ~kedeMieisiter: Magister Corollku

. oy A Zahl der Lehrmeister: 5 Zahl der
Beschwdrung bleibt ihm génzlich verschlossen. In

iiinaster Zeit ist bed lich . it Schuler: 25
Jungster Zeil ISt man bedauerlicherweise sogar so wel Beschreibung: Die auf einem groRRen Gutshof etwa zwei

gegangen, dal die Examinierten dieser Akademie y;qiien nordlich der Stadt untergebrachte Akademie ist

noch nicht einmal theoretische Kenntnisse von der jepen der Kriegerakademie die zweite Lehranstalt

Weihe des magischen Schwertes hatten... Talente: Neersands und steht auch dem Biirgertum offen, das hier

Beschreibung:  DieBeherrschungschul eweiltnochnicht Firdie Tale,nte gt ahnliches wie fir  die gegen schwere Batzen, verstent sich) Lesen, Schreiben,

alzu lange in der Stadt. Vor etwa 70 Jahren waren Zauberfertigkeiten: Stammt Ihr I-!eld aus der"/-\ra vor_dem Alte und Neue Sprachen, Geometrie und Arithmetik

Magister und Eleven gezwungen, mit Sack und Pack Orkensturm, so brauchen Sie nichts zu verandern; ist er erlernen kann. Aus diesem Grund ist die Schule auch hoch

aus Greifenfurt abzureisen, wéren sie doch sonst unter den danach  fertig geworden, geben Sie ihm einige angesehen, gibt sie dem sonst etwas hinterwéldlerischen

Praiosbann gefallen. Modifikationen mit auf den Weg: Parallel zur Ortdoch den Ruch einer "Akademiestadt”.

Das dreistéckige Gebaude im Stadtteil Bunte Flucht ist magischen Ausbildung wird in der weltiichen zwardas

eher unscheinbar, aber fir die Beherrschungszauberei kdmpferische Element griindlicher behandelt (Speere Verénderungen der Startwerte

benctigt man ja auch kaum Werkstétten und Labors. und Stdbe +1) und auch die Korperertiichtigung Talente: "Ohne einen gesunden Kérper wird das nichts

Trotzdem wollen die Geriichte nicht verstummen, daB in entsprechend ernster genommen ( mit dem gesunden Geist", und das gesiindeste, was

den Kellern unter der Akademie an gefangenen Orks Kérperbeherrschung und Selbstbeherrschung je + man sich hier vorstellen kann, sind lange Stunden im

Versuche vorgenommen werden, die auch in den jetzigen " 1{): im Gegenzug kommt die intellektuelle Ausbildung Freien, bei der Jagd, der Feldarbeit oder einfach nur

harten Zeiten” als verdammungswirdig gelten... allerdings zu kurz (Magiekunde, Lesen/Schreiben, Al- so. Dementsprechend erhalten alle

chimie und Sprachen kennen je -1). frischgebackenen Helden aus Neersand einen Bonus
von je einem Punkt auf Wildnisleben,
Wettervorhersage und Pflanzenkunde. Durch das

SCHULE DER BEHERRSCHUNG zu

NEERSAND

HALLE DER MACHT ZU
LOWANGEN

Genauer Name der Akademie: Akademie der Kontrolle von
Mensch und Getier in der Halle zu Lowangen
Speziagebiete: Beherrschung

Ausrichtung: schwarz

Akademieleiter: Oswyn Puschinske

Zahl der Lehrmeister: 9

Zahl der Schler: 35

Veranderungen der Startwerte zauberfertigkeiten:
Wenn Sie einen Magier oder eine Magierin aus

Lowangen spielen wollen, erhlt die Wahl des Alters
eine ungeahnte Rolle: Hatte Ihr Held den groRten Teil
seiner Ausbildung bereits hinter sich, als die Stadt
von den Orks belagert wurde, oder war er zu diesem

Hausspruche:
Bannbaladin, Horriphobus (je +3); Respondami,
Somnigravis, Band und Fessel, Sensibar (je|

Menschenbild ihres obersten Magisters gepragt, haben
sie al-lerdings ein gelegentlich etwas naives Bild von
den Abgriinden der menschlichen Seele (Menschen-
kenntnis und Heilkunde Seele je -2) - fiir

Zeitpunkt noch mit seinen Grundiibungen der *2)

Beherrschung des magischen Flusses beschéftigt und
hat erst danach angefangen, seine Kraft in Formeln zu
bannen?

Beherrschungsmagier kein einfaches Dilemma. Die
Einbindung von Eleven und Studiosi in den
Lehrbetrieb flihrt dazu, da ein "Neersander" auch
solche Grundkenntnisse wie Lesen, Schreiben
und Rechnen schon friih meistern mul (je +2 auf
beide Talente). Zur pazifistischen Einstellung des
Lehrkdrpers (s.u.) paBit auch die Art, wie das
Stockfechten vermittelt wird: Da man sich durchaus im
klaren ist, daB nicht alle Konflikte mit einem Bannbala-
din zu l6sen sind, man andererseits aber die
Kampfeslust im Zaum halten mdchte, vermittelt man
hier insbesondere die defensiven Techniken.
Regeltechnisch bedeutet dies, dal Ihr Held jedesmal,
wenn er mit dem Kampfstabdefensive Techniken wie
den Riickzug oder das Entwaffnen einsetzt, die
entsprechenden Proben um einen Punkt erleichtert
sind. zauberfertigkeiten: Die eigentimliche Vita des
Magister Corollku hat der Reputation der Akademie
in Fachkreisen keinen Gefallen getan: Obwohl
urspriinglich aus Fasar stammend, hat er die einzige "
graue" Beherrschungsakademie des Kontinents
gegriindet. Mehr noch: Trotz seiner angeblich
profunden Kenntnisse auf diesem Gebiet werden
an seiner Schule keine Borbaradianerspriiche
gelehrt. Ursache fiir die

Alte Formeln: Karnifilo Raserei, Aurarcania
Deleatur (jeweils ohne Modifikatoren) Anmerkungen:

Diese Belagerung namlich ist an der Akademie, dem Auch wenn Pur.itan"er"unter den Magier diese *
Lehrkorper und dem  Curmiculum nicht  spurlos Verrohung der Sitten" hochst bedauerlich finden, hat

voriibergegangen. Hat man, ganz im Sinne des Weges €S doch zumindest ein Gutes, werden die Magae und
der linken Hand. vorher den Eleven die maximale Magi der "Halle der Macht' doch endlich von der Stadt
Freiheit gelassen, sie studieren lassen, was immer sie 2kzeptiertund missen nicht mehr mit den bis dato all-
wolten (auch wenn natiiich einige Elfen- und die 9egenwartigen schiefen Blicken rechnen. So kleine

weitaus meisten Hexen-und Druidenspriichen einfach T ragen wie die der magischen Philosophie werden
unbekannt sind), weswegen in diesem Fall we-der Ein- recht schnell bedeutungslos, wenn es erst einmal um die
schrénkungen noch besondere Vorlieben, weder Boni Nackte Haut geht.

noch Mali zum Tragen kommen, hat sich dies
wahrend der Belagerung geéndert. Seitdem ist die
Ausbildung in der Halle der Macht wie wohl kaum eine
Zweite von dem Wunsch nach Effizienz und der
standigen Ge-fahr eines Kampfes um die Stadt
gepragt:

Es werden den Schiilerinnen und Schiilern nicht nur
der Ignifaxius und der Armatrutz nahegelegt,
sondern auch der Transversalis und der
Balsamsalabunde gehdren zur Grundausbildung.
Wenn die angehenden Zauberer couragiert genug
sind, kdnnen sie anstatt des
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sen Sinneswandel soll seine jahrelange Freundschaft
mit einem Fimelfen sein; diese These wird dadurch
untermauert, dal die NeersanderSchule die einzige
sein drfte, die den Zdglingen den Zugriff auf alle
bekannten Firnelfenspriiche erméglicht.

Dafiir allerdings miissen sie auf nahezu jede Art der
Kampfmagie verzichten; die pazifistische
Akademieleitung lakt lediglich einen Blitz dich find
zu, um "Zeit fir den Bannbaladin zu schaffen."

Ansonsten verhélt sich dieses Institut wie so viele

andere auch, die sich der grauen Magie verschrieben
haben: "Was die Kleinen lernen

wollen, das sollen sie auch haben. Wir kdnnen es

ohnehin nicht vermeiden, daR sie Damonen
beschworen, wenn sie es wirklich vorhaben; dann
kénnen wir ihnen wenigstens das beste Ristzeug mit
auf den Weg geben."

Firwahr ein sonderbarer Mensch, seine Spek-
tabilitat.

Hausspriiche:

Bannbaladin (+5); Horriphobus, Halluzination,
Somnigravis, Beherrschungen brechen (je +2)
; Sensibar (+1)

Alte Formeln: keine

BESCHWORUNG

Anmerkungen: Auch wenn der Ruf der Akademie in
Fachkreisen etwas zwiespéltig sein mag; in der
Bevdlkerung der Stadt ist er um so besser. Die
bekannte Einstellung Corollkus hat unter den
Burgerinnen und Biirgern fiir eine breite Akzeptanz der
Zauberei gesorgt, so dal die meisten Magister und
Eleven der Schule in den Krémerléden und Schanken

Neersands gern gesehene Gaste sind.
Aus diesen Griinden fehlt den meisten Abgéngern
der Schule der Beherrschung sowohl der leichte
Verfolgungswahn als auch die-weniger leichte -
Arroganz vieler ihrer Standesgenossen.

DUNKLEHALLE
DER GEISTER ZU;BRABAK

Genauer Name der Akademie: Konvent der verfinsterten
Sonnenscheibe, Sphérenkundliches Institut und Halle
der Geister zu Brabak

Spezialgebiet: Beschworung démonischer Méchte
Ausrichtung: schwarz

Akademieleiterin: Demelioe Nandoniella Terbysios

Zahl der Lehrmeigter: 9

Zahl der Schuler: 35

Beschreibung: Das Akademiegebdude, ein schwarzer
Granitklotz mit winzigen Fensterchen, hebt sich deutlich
vom Stadtbild Brabaks ab. Nur der Palast Kénig Mizirions
auf der Kuppe des Hugels Uberragt es noch. Die Magier
der Akademie werden selten in der Stadt gesehen,
da sie die meiste Zeit mit ihren Forschungen beschéftigt
sind.

Die "Brabaker" gelten allgemein als Mdochtegern-
Damonologen - ein bif3chen spinnert, aber inkompetent
und daher grotenteils harmlos. Ein eingehendes
Studium der Bibliothek oder der von Brabaker Nekro-
manten (unter Falschnamen) verfaf3ten theoretischen
Schriften wird den Kundigen aber alsbald erkennen
lassen, dal3 es sich hierbei um eine wohlgehitete Fas-
sade handelt. Gerichteweise sollen sogar die
finstere Hexe Axzimona und der ehemalige Garether
Hofmagus Galotta hier eine Zeitlang Unterschlupf
gefunden haben.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Die Brabaker sind gréRtenteils démo-
nologische Theoretiker, rechte Stubenhocker also;
und auch der Hauch von Tod und Verwesung, der sie
stets zu umgeben scheint, tut ihrem gesellschaftlichen
Ansehen nichts Forderliches: alle Natur-Talente mit
Ausnahme  von  Pflanzenkunde -1; alle
gesellschaftiichen Talente -1. Die Zeit, die sie dadurch
gewinnen, daB sie sich aus allen gesellschaftlichen
Verstrickungen heraushalten, wissen sie fiir die
Erweiterung ihrer theoretischen Kenntnisse zu
nutzen: Alte
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Sprachen +2, Alchimie, Geschichtswissen, Gatter
und Kulte, Magiekunde, Rechnen, Sternkunde
und Heilkunde Gift je +1.

Zudem erlernen alle Abganger entweder den Beruf des
Anatomen oder den des Apothekarius (TaW: 3)
Zauberfertigkeiten: Wenn es auch nicht nur Be-
schwdrungen sind, die man in Brabak praktiziert, so
sind doch solche Spriiche am angesehensten, die

sich in beschwdrerischem Umfeld ansiedeln lassen
oder bei Vorbereitung oder "taktischem Riickzug"

gute Dienste leisten. So gehdren der Magische Raub,
der Transversalis, der Analiis, der Mutabili und der
salis ebenso zum festen Lehrplan (je +2) wie auch
einige verlorengeglaubte "historische" Formeln (siehe
unten).

Den Borbaradianerspriichen gegentiber zeigt man
sich aufgeschlossen, wenn auch nur wenige der
Brabaker Magier Borbarads Ideen anhangen, und so
kann man einige dieser Formeln hier zumindest in
einer Niederschrift einsehen. Elementarismus und
lllusionismus werden in Brabak ebensowenig gelehrt
wie Firnelfenspriiche (mit Ausnahme von Film Flam,
Wagemut..., Muskelstérke... und Unitatio) oder
Schelmenzauber. Auf alle genannten Gruppen
erhalten die Abgénger einen Malus von 1 Punkt und
konnen auch keinen der Spriiche zu Anfang wahlen.

Hausspriiche:

Geister beschworen, Skelettarius, Nekropathia
(jeweils +3); Geister austreiben, Furor Blut,
Heptagon, Ecliptifactus, Unitatio (je +1)

Alte Formeln: Der Fassade der Inkompetenz spricht
auch das enorme Wissen aus alten Zeiten Hohn - in
Brabak kennt man folgende seltenen Zauberspriiche:
Pentagramma (+1), Pandaemonium, Stein wandle (
+1), Tlalucs Odem (+1), Cryptographo, Sigillus
Custodis. Die

Eleven konnen aus diesem Formelschatz nach
Belieben auswahlen, auswartigen Magiern dind diese
Spriiche nur zuganglich, wenn sie der Akademie einen
besonderen Dienst erwiesen haben.

Anmerkungen: Die Beschwérungen, die in Brabak
praktiziert werden, haben fast alle mit Geistern, Tod
oder Untoten zu tun, und so ist es nur natirlich, dai® die
Abgénger eine besondere Erfahrung auf diesem Gebiet
besitzen: Alle Beschworungen von Wesen aus
Thargunithots Domane sind um 3 Punkte erleichtert,
alle entsprechenden Beherrschungen um 1 Punkt. Um
fiir die Vertreibung solcher Wesen besser gerlistet zu
sein, beginnen die Brabaker Adepten ihre
Laufbahn bereits mit einem geweihten magischen
Schwert. Sie missen hierfir nur 1 permanenten ASP
aufwenden, jedoch keine gesonderte Probe ablegen.

ZAUBERSCHULE DESKALIFEN ZU

MHERWED

Genauer Name der Akademie: Schule der rastullahge-
falligen Zauberei sowie der Meisterschaft Uber die Djinni
unter der besonderen Protektion des grofméachtigen
und von Rastullah gesegneten Kalifen zu Mherwed (
vormals zu Unau) Spezialgebiet: Beschwodrung
elementarer Kréfte Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Mawdli Mherech ben Tuleyman ben
Haschnabah aus Unau

Zahl der Lehrmeister: 9 Zahl

der Schiiler: 9+9+9

Beschreibung: Diese Magierakademie ist die neueste,
von den Gilden anerkannte Zauberschule - sie wurde
auf GeheiR von Mustafa ihn Khalid ihn Rusaimi, Kalif
Malkillah 111, im Jahre 253 (20 Hal) gegrundet und
bezog ihre Residenz, den vormaligen Sommerpalast des
Kalifen am Mhanadiufer erst im Jahre 255. Bislang
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kann die Akademie noch keinen Abganger vorweisen, da
sie natUrlich, den Regulatorien entsprechend, eine
achtjahrige Lehrzeit verlangt.

Die Zauberschule des Kalifen, die sich vornehmlich mit
den traditionell tulamidischen Gebieten Beschwérung
und Verwandlung von Unbelebtem beschéftigt, durfte die
einzige sein, die sich offiziell dem RastullahGlauben
verschrieben hat.

Nun gilt aber die Zauberei (oder zumindest viele ihrer
Spielarten) als klassisches Echsenwerk - und so war schon
am Tag nach der Stiftung ein heftiger Streit zwischen
den Mawdliyat im Gange, der bis auf den heutigen Tag
andauert. Die Kefter Schule lehnt jegliche Beschéftigung
mit der Zauberei fur die Glaubigen ab und begrindet
dies mit dem 92. und 93. Gesetz, wahrend Sheranbil
ihn Amullah, der Erste Mawdli des Kalifats und Beraterdes
Kalifen, eben mit jenen Gesetzen die Akademie
legitimiert. Aus jenen Grinden finden sich an der
Akademie auch keine wirklich strengglaubigen Novadis (
diej ameist der Kefter Schule anhangen).

An derAkademie sind nur méannliche Rastullahanhénger
zugelassen, obwohl Mawdli Mherech momentan Uberlegt,
ob eine freizligigere Auslegung der 99 Gesetze es auch
erlauben wirde, ein Heschinja-Seminar fir magisch
begabte Frauen einzurichten.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Momentan versucht man, sich so strikt wie
maglich an die von den Gilden vorgegebenen Regeln
zu halten, so daR die Mherweder Magier wohl mit
unveranderten Talent-Startwerten ins Leben treten
werden.

Zauberfertigkeiten: Da die Akademie erst seit kuzem
existiert, beruht das vermittelte Wissen vornehmlich
darauf, was die Magister auf ihren Reisen selbst
erlernt haben. Demzufolge kann man zwar den
Herr liber das Tierreich, den Geister austreiben und
sogar den Mishkharas Macht erspiiren adéaquat
vermitteln (je +1), hat dafiir ansonsten keinen blassen
Schimmer von Druidenformeln (je -1). Selbiges gilt
auch fiir die Formeln der Elfen, von denen man den
Abvenenum, den Aeolitus und den Film Flam recht
gut kennt (je +1), wahrend die restlichen (mit
Ausnahme von Fulminictus und Balsamsalabunde,
beide jeweils unverandert) eher unbekannt sind (je-1
und nicht zu Anfang erlernbar). Mit Hexen- und
Schelmenspriichen hat man in Mherwed nichts im Sinn
(je +2 und nicht zu Beginn erlernbar), wéhrend die
Borbaradianerei als noch finsterer und scheuRlicher
als die Nekromantie gilt: Abganger aus Mherwed kon-
nen erst dann einen Borbaradianerspruch (-2 auf den
Startwert) erlernen, wenn sie ihre bisherigen
Moralkonzepte-ihren Rastullahglauben - véllig (ber
den Haufen geworfen haben.

Hausspriiche:

Caldofrigo (+3), Dschinn des..., Geister
austreiben, Arcanovi, Manifesto (jeweils +2)
Respondami, Klarum Purum, Arcanovi (je +1)

Magierakademien

Q_op°O°vom°

Alte Fz@: Teilm Lehrpersonals kénnen mit so

esoterischen Kenntnissen wie dem Dschinn des..
., dem Manifesto, dem Materialia Animat, dem
Caldofrigo und dem Sigillus Custodis aufwarten,
jedoch mag sich dies in den nachsten Jahren noch
verandern, je nachdem, wen der Kalif zu berufen
gedenkt. Anmerkungen: Ob sich die Abgénger
durch Besonderheiten auszeichnen, muf sich in den
nachsten Jahren erst noch erweisen. Es ist jedoch
zu erwarten, dal sie ein besonderes Verhaltnis zu
den Elementen Sand (Fels) und Wind entwickeln
werden.

PENTAGRAMM-AKADEMIE
ZU RASHDUL
Genauer Name der Akademie: Akademie vom Penta-

gramma, Hexagramma und Heptagramma zur Mei-
sterung jenseitiger Entitéten zu Rashdul Spezialgebi

Diese nahezu ausschlieBliche Beschéﬁngr

Invokation ist dringend nétig, bringt sie doch fiir den
angehenden Beschworer leRegsund
Uberlebenswichtige Vorteile mit sich: i Wedem
Versuch der Beherrschung von D&moi ist die
Stufenprobe um einen Punkt erleichtert; selbiges gilt
fur die Charismaprobe bei der Bitte an einen
Elementar.

Hausspriiche:

Furor Blut, Geister beschwéren, Heptagon (je +
3); Nekropathia, Skelettarius (je +2); Geister
austreiben (+1) (d@monologischer Zweig)

ODER
Dschinn des... (+5), Manifesto, Wand aus... (je +3),

Pentagramma (+2), Geister austreiben (+1)
Elementar-Zweig)

Beschworung elementarer Méchte/Beschwdrung
démonischer Mé&chte Ausrichtung: grau

Akademieleiterin: Belizeth Dschelefsunni von Rashdul
Zahl der Lehrmeister: drei mal sieben Zahl der Schiiler:
sieben mal sieben Beschreibung: Die riesige Anlage,.die
selbst den Furstenpalast in den Schatten stellt, gilt als
uralt, soll doch der legendére Rashtul al-Scheik ihr
Griinder gewesen sein. Zwar ist aus dieser Zeit noch der
flnfseitige Grundrif3 erhalten, ansonsten hat sich aber jeder
Grof3meister der Schule zum Ziel gesetzt, die Anlage
durch Dschinne baulich zu verandern und zu verschonern.
Eine Beschreibung von Stadt und Akademie Rashdul
finden Siein Die Wiste Khom und die Echsenstimpfe auf
Seite 94ff.

Veréanderungen der Startwerte

Talente: In Rashdul ist man so ausschlielich mit der
Zauberei beschéftigt, daR hier getrost die Werte eines
jungen Helden genommen werden kénnen, der sein
bisheriges Leben der Magie gewidmet hat: eben die
normalen Werte eines Magiers.

Zauberfertigkeiten: Die Invokation von Dschinnen
und Damonen ist eine Kunst, der man sich ganz
verschreiben oder sie unterlassen muf3, und die
Schiiler dieser Akademie haben sich fiir das erste
entschieden. Natirlich werden sie auch in anderen
Spielarten der Magie unterrichtet, aber mit Ausnahme
der Antimagie, um der eigenen Gerufenen auch im
Notfall Herr werden zu kdnnen, und einiger
Kampfzauber fir die eigene Sicherheit lauft dieser
Unterricht nur ausgesprochen halbherzig ab.
Spieltechnisch  bedeutet dies, dall ein frisch-
gebackener Rashduler Beschwérer sich einen
Kampfzauber aussuchen kann, den er normal erlernt
hat, fir alle anderen Zauber aufer denen der
Antimagie (und natirlich der Beschwdrung) gilt ein
Startwertmodifikator von jeweils -1.

Alte Formeln: Neben den genannten Manifesto,
Dschinn..., Wand aus... und Pentagramma sind in
Rashdul noch der Pandaemonium und der Stein
Wandle bekannt. Von den beiden letzten abgesehen,
werden viele alte Spriiche gegen eine "Spende" von
50 Maravedis auch an akademiefremde Magier
weitergegeben, wenn sie gezielt danach fragen.
Ebenfalls, wenn auch nur in Ansatzen bekannt, ist
der Meister der Elemente. Wenn ein Abganger des
Elementarzweigs diesen (Druiden)-spruch erlernt ha-
ben will, so heil3t dies, daB er dafiir einen Grofteil
seiner Studienzeit aufgewendet haben muR: Vor
Beginn des Spiels stehen ihm daher nur 20 ZF-
Steigerungsversuche zur Verbesserung seiner
Fertigkeiten zur Verfiigung. Anmerkungen: Bereits
wahrend des Studiums missen die Eleven
selbstandig, wenn auch unter Aufsicht, verschiedene
transspharische Wesen beschwdren. Aus diesem
Grunde sind auch zwei Personen des Lehrpersonals
standig auf dem Posten, um bei einem MiRgeschick
Schlimmeres zu verhiiten; diese beiden stehen fiir den
normalen Lehrbetrieb nicht zu Verfigung. Dies,

und auch die standig an Scharfe zunehmenden
philosophischen Differenzen zwischen den beiden
Ausrichtungen der Beschwdrungskunst , deuten
Ubrigens darauf hin, daf sich Rashdul wohl ber kurz
oder lang génzlich dem "traditionelltulamidischen"
Elementarismus zuwenden wird.

Damit die Schiler (Damonologen wie Elementaristen)
eine bessere Chance haben, Damonen zu vertreiben,
weihen sie schon wahrend der Studienzeit ihr
Magierschwert (Seite 56), ohne dal sie die dafir
nétigen 3 permanenten ASP opfern missen.
Rashduler Elementaristen missen sich wéhrend
ihrerAusbildungfiireins der sechs Elemente
entscheiden, wobei Luft, Fels und Feuer mit
Abstand die beliebtesten sind. Da die Schule tber
keine "nattirlichen" Ein- und
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Ausgange verflgt, diirfen die Eleven die Akademie
lbrigens erst dann verlassen, wenn ihnen dazu ein
Dschinn oder Damon hilfreich zur Seite steht...

RASCHTULSWALLER

ELEMENTARISTEN

Genauer Name derAkademie: In uralten Dokumenten
wird ein "Ewiges Konzil der Elementaren Gewalten" im
Raschtulswall erwahnt, es finden sich aber auch Hinweise
auf ein "Kloster der Sechse". Speziagebiet: Beschwdrung
elementarer Kréfte Augrichtung: Die Akademie findet
sich in keiner der bekannten Auflistungen und muf3
daher als grau eingestuft werden.

Akademieleiter: unbekannt

Zahl der Lehrmeister und Schiiler: unbekannt

Beschreibung: Viele verweisen die schiere Existenz
dieserAkademie ins Reich der Méarchen, was aber auch
nicht verwundert, wenn man die Umstande bedenkt,
die diese Schule umgeben: Sie soll seit mehr as drei-
tausend Jahren existieren, war nie auf einem Konvent
zugegen und hochstens in Kuslik oder Punin koénnten
einige Archivare ihr Gildenzeichen erkennen. Seit mehr
als vierhundert Jahren hat man nichts mehr von dieser
Akademie gehort, so da sie selbst in Mhanadistan in
Vergessenheit geriet, oder besser: zur Legende wurde.
Das Bergkloster, in dem die Akademie residiert,
liegt in dreieinhalbtausend Schritt Hohe an einer unzu-
génglichen Bergflanke. Der festungsdhnliche Bau soll
bereits "mehr als 3000 Jahre alt sein”, "den Eingang zu
einem verzauberten Bergreich in den unzugénglichen
Hochtdlern des Raschtulswalls bewachen", von "einer
drachischen Hochzivilisation" oder "den Giganten
selbst" erbaut worden sein, und was dergleichen Le-
genden mehr sind.

Viele der Legenden berichten auch, da esim hohen
Norden (im ehernen Schwert?) und im tiefen Suden (
Gipfel des Regengebirges?) dhnliche Festungen geben
soll, wobei die nordliche Feste Heimstatt von
Damonen, die stdliche das Domizil von Geistern sein soll.
Den Magiern wieder ins Gedéchtnis gerufen wurde die
Akademie im Jahre 18 Hal, als eines ihrer Mitglieder in
Punin erschien und sich mittels der Kenntnis des
IGNISPHAERO als Magier legitimierte und auch die
Thesis selbiger Formel den Puninern zu treuen Handen
UberlieR. Drei Tage daraufverschwnd der Magier und
ward nicht mehr gesehen.

Veranderungen der Startwerte

Da die Akademie momentan noch nicht von Spieler-
Helden aufgesucht werden kann, entfallen an dieser
Stelle die entsprechenden Angaben. Sie finden Sie
jedoch in den Mysteria Arkana im Kapitel Die Macht
der Elemente.

BEWEGUNG

AKADEMIE DER GEISTREISEN

ZU BELHANKA

Genauer Name der Akademie: Conventus und Schule der
Fremd- und Selbst-Bewegung durch die Kraft des Geistes
zu Belhanka

Spezialgebiete: Bewegung

Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Kiamu Vennerim

Zahl der Lehrmeigter: 11

Zahl der Schiler: 38

Beschreibung: Neben dem groRen Rahjatempel gilt die
Magierakademie als eine der groften Attraktionen der
Stadt - nicht etwa, weil die hier gelehrten Zauber so
spektakulér wéren, sondern vor alem wegen der vielen
Fremdlinge, die hier lehren: Seine Spektabilitdt ist ein
Nivese, seine Lebensgeféhrtin Bigesia Schnee-auf-den-
Gipfeln ist eine Firnelfe, die Olporterin Raskaja
Ingirsdottir lehrt Grundlagen der Elementarmagie, und
unter den Eleven sind fiinf Tulamiden, drei Not

Widerspriiche?
Bei dem ein oder anderen Zauber/der ein oder anderen
Akademie mag es vorkommen, da Sie im Codex
Cantiones und in diesem vorliegenden Kapitel
auf scheinbare Widerspriiche stof3en. Trotz
aller Lektoratsarbeit mag uns die ein oder
andere Formel "entwicht" sein.
Handhaben Sie dieses Problem wie folgt: Fur|
die Erschaffung Magier-Helden
verwenden Sie dieses Kapitel;
stellen, ob ein bestimmter Spruch an einer
Akademie gelehrt wird, jedoch den Codex
Cantiones.

eines
um festzu-
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barden, zwei Nivesen, zwei Thorwaler, ein Moha und ein
Halbelf.

Das Gebdude der Akademie liegt in einem kleinen Park
am Ostrand der Stadt und gilt als eines der Vor-
zeigesticke des "neoguldenlandischen Stils": zwei
groR3e, freitragende Kuppeln Uberspannen die Lehrund
die Eingangshalle, Arkaden mit vier Schritt hohen
Spitzbogen tragen das aus dunnen Steinstreben und
riesigen, bunten Glasfenstern (auch diese als Spitzbogen
ausgefihrt) bestehende Obergeschol3, der grof3e Innenhof
ist génzlich mit exotischen B&umen und Strauchern
bepflanzt-firwahr eine angenehme Studienatmosphare.

Verédnderungen der Startwerte

Talente: Trotz - oder wegen - der vielen fremd-
landischen Einfliisse versucht man in Belhanka, sich
maglichst buschstabengetreu an die Vorgaben des
Konvents zu halten, was den nichtmagischen
Lehrplan angeht. Da aber die Eleven recht viel
Freizeit genieBen und in einer lebenslustigen Stadt
wohnen, bleiben gewisse Modifikationen nicht aus:
Tanzen, Zechen, Betdren und Singen je +2,
Gassenwissen, Menschenkenntnis und
Geographie je +1, Selbstbeherrschung, alle Natur-
Talente und Gefahreninstinkt je -1.

Zudem beherrscht jeder Abganger mindestens zwei
der hochgeistigen Brettspiele, die sich ja vor allem bei
Magiern groRer Beliebtheit erfreuen (TaW: Brettspiel
auf 4) Zauberfertigkeiten: Das bunte Volkergemisch
in der Stadt und an der Akademie fiihren dazu, dal
man sich fast jeder Spielart der Zauberei (mit
Ausnahme des Borbaradianertums) gegentiber
aufgeschlossen zeigt und man hier bisweilen auch
einmal einen druidischen oder Hexenzauber, vor
allem aber eine Vielzahl von Elfenfor

mein erlernen kann. Neben der Bewegungszauberei
widmet man sich vor allem der Verwandlung von
Unbelebtem und der Elementarmagie, so daR sich ein
Abgénger aus jedem der beiden Gebiete drei Zauber

aussuchen kann, deren ZFStartwert um 1 Punkt
besserals  Ublich  ist. ~ Kampfzauberei  und
Beherrschungskunst  werden allerdings nur in

Grundziigen gelehrt, so da® den Belhankanern zu
Spielbeginn nur die gildenmagischen Formeln und
die Elfenzauber, deren ZFStartwert 0 oder mehr
betragt, erlernt haben kénnen.

Hausspriiche: )

Transversalis (+4); Uber Eis.., Foramen,
Axxeleratus (je +2); Elfen Freunde, Motoricus
je+1)

Alte Formeln: Bigesia beherrscht den Mit dem Wind
in Sternenhoh und den Movimento Dauerlauf, gibt
ihre  diesbeziiglichen Kenntnisse jedoch nur in
Ausnahmeféllen weiter, will heiflen, wenn ihr der
Novize oder die Novizin personlich sympathisch ist,
was in einem Viertel aller Falle zutrifft. Bigesia
zeichnet ebenfalls dafiir verantwortlich, daB hier
solch "esoterische" Zauberwie der Solidirid und der
Metamorpho bekannt sind.

Anmerkungen: Von den Schelmenzaubern, die einst
hier gelehrt wurden, ist nur noch die Kenntnis des
Verschwindibus geblieben, wahrend sowohl die
Thesis des Durch Marmorstein... als auch das
Wissen in den Kdpfen der Lehrmeister mitsamt dem
Schelm, der eine Zeitlang hier unterrichtete, das

Weite gesucht haben. Die Probe auf den 7.
Stabzauber, der ja ebenfalls eine Art
Bewegungsmagie darstellt, ist fiir die Belhankaner
Magier um 3 Punkte erleichtert.
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SCHULE DES DIREKTEN WEGES ZU

GERASIM

Genauer Name der Akademie: Der Weg ist das Ziel -
Magische Akademie und Schule der drei Volker zu
Gerasim

Spezialgebiet: Bewegung

Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Anastasius Silberhaar und Mondglanz
Eichenfeld

Zahl der Lehrmeister: 5 bis8

Zahl der Schiiler: 20 bis 35

Beschreibung: Die Stadt Gerasim mit ihrem bunten

V dlkergemisch aus Menschen, Elfen und Zwergen gilt als
eine der aufgeschlossensten, wenn auch seltsamsten des
gesamten Kontinents. So verwundert es auch nicht, daf3
die ansassige Magierakademie weder ein eigenes
Gebéude noch einen geregelten Lehrplan besitzt, was der
Schule schon des 6fteren einen Tadel der Gildenoberen
eingebracht hat. Meist versammeln sich die Schiler auf
der grof3en Lichtung im Herzen der Stadt, wo ihr
Unterricht auch stets durch Zwischenrufe von

Nichtmagiern "bereichert" wird. Nichtsdestotrotz gelten
die Abganger aus Gerasim als &ul3erst kompetent in ihrer
Zauberei - und welterfahren dazu.

Anastasius soll seinen Beinamen Ubrigens auf einer
abenteuerlichen Reise von einem elfischen Gefadhrten
nach einem besonders erschreckenden Erlebnis erhalten
haben; daB es sich bei diesem Erlebnis um einen
nahezu vollig verpatzten Transversalis gehandelt ha

HALLE DESLEBENS ZU

NORBURG

Genauer Name der Akademie: Schule der Heilung und
Genesung von Kdorper und Geist in der Halle des
Lebens zu Norburg

Spezialgebiet: Heilung

Ausrichtung: Weil3

Akademieleiterin: Maschdawa Patril of f

Zahl der Lehrmeister: ca. 10

Zahl der Schiiler: 42

Beschreibung: Die in einem der wenigen Norburger
Steinhé@useruntergekommene Magierakademie ist tber die
Grenzen des Bornlandes hinaus bekannt fur ihre "
naturheilkundliche" Kompetenz, aber auch fir ihre
rigiden Moralvorstellungen, was den Einsatz der Zau-
berei angeht.

Der "Elfenbotschafter" zu Norburg Elsurion Sternen-
lichtweilt, so sagt man, an dieser Akademie des 6fteren zu
Gast. Inwieweit die Eleven deshalb einentieferen
Einblick in die Welt der Elfen bekommen oder gar das
Geheimnis des etwas zwielichtigen Herrn durchschaut
haben, bleibt fraglich.
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ben soll, ist wahrscheinlich jedoch nicht mehr als ein
bloRes Geriicht.

Seine waldelfische Kollegin gilt im Gegensatz zu ihm als
eher ruhig und introvertiert, und es heifd, sie wolle auch
beizeiten wieder in ihre heimischen Walder zu-
rickkehren.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Die Vielzahl von Gastvorlesenden an der
Schule 6ffnet den Blick der Zdglinge fiir die weite Welt
friiher als an anderen Schulen, weshalb sie auch am
Anfang einen Bonus von je einem Punkt auf die
Talente Geographie, Sprachen sowie Gotter und
Kulte erhalten. Da aber alle an dieser Schule im
Glauben aufwachsen, mit ein wenig Toleranz und
etwas Geduld lieBen sich alle Probleme aus der Welt
schaffen, kommt das Kombattante vielleicht etwas zu
kurz: Ziehen Sie lhrem Magier aus Gerasim einen
Punkt auf Speere und Stdbe, Dolche oder
Stichwaffen ab.

Die Talentpunkte in Sprachen sollten zuerst in
Kenntnisse des /Isdira und des Rogolan umgemiinzt
werden.

Zauberfertigkeiten: Die Schule zu Gerasim ist ein
Institut, das grau ist wie sonst kein anderes: Vorurteile
gegenlber irgendwelchen Spielarten der Zauberei
werden hier systematisch umgangen. Selbst wenn
der Wunsch eines Schiilers der inneren Einstellung
des Lehrkdrpers widersprechen sollte, wird eine
Formel dennoch vermittelt, wenn sich jemand findet,
der sie gut

genug beherrscht. Aus diesem Grund werden auch
oft durchziehende Magier gebeten, einige Wochen zu
bleiben, um einen unbekannteren Spruch zu
vermitteln, und viele kommen diesem Wunsch nach.
Und da keine Art der Magie benachteiligt wird,
wird neben dem Hausgebiet auch keine bevorzugt,
weswegen es auch keine Startwertveranderungen
gibt.

Hausspriiche:
Foramen, Claudibus, Motoricus, Transversalis,
Spurlos Trittlos, Axxeleratus, Solidirid (je +2)

Alte Formeln: keine, jedoch kann es sein, daf einer
der Gastdozenten das ein oder andere &ltere Wissen
besitzt

Anmerkungen: Bei der Neugierde, die in den jungen
Zauberern standig durch den fremden Besuch
geweckt wird, ist es kein Wunder, daR sich viele
Abgénger nach dem Studium erst einmal fir eine
Weile auf in die weite Welt machen. Durch all
die Berichte, die sie gehdrt haben, sind sie vielleicht
auch ein bikchen weniger griin hinter den Ohren als
andere frischgebackene Adepten: Steigern Sie lhren
Charakter gleich zu Beginn auf die zweite Stufe, vertei-
len Sie dabei pro Stufe 10 ZF-Steigerungen auf eine
GroRe Meditation und 5 auf die Ausbildung
nichtmagischer Talente, verbenachteiligen Sie aber
auch dabei wieder die Kampftalente ein wenig.

HEILUNG

Veranderungen der Startwerte

Talente: "Heilen kann nur, wer auch heilen kann."
Diesem seltsam anmutenden Spruch liegt eine feste
Uberzeugung zugrunde, wegen der in der "Halle des
Lebens" nicht nur die magischen Heilkiinste fir
Mensch und Tier, sondern auch die handwerklichen
vermittelt werden (alle Heilkunde-Talente +1). Auch
eine gewisse Kenntnis von Giften scheint nétig zu
sein, weswegen auf diesen Aspekt der Alchimie
besonderes Augenmerk gerichtet wird (Alchimie +2
bei allen Proben, die mit Giften zusammenhéangen).
Und da neben zahlreichen Elfen auch gelegentlich
einige TochterSatuarias die Schule besuchen, kdnnen
die Absolventen eine Uberdurchschnittliche
Kenntnis von den Krautern, sowohl heilenden als
auch schadlichen, vorweisen (Pflanzenkunde +1).
Der Kampf, auch der nichtmagische, ist ganz und gar
nicht die Sache der Norburger, weswegen sie auch
einen Malus von einem Punkt auf alle Kampftalente
erleiden. Zauberfertigkeiten: Die Halle des Lebens ist
ein stark von Elfen, ihrer Weitsicht und Magie ge

pragtes Institut. Da sich die Leiterin aber ebenfalls in
der Traditon des mittleren Weges sieht, werden
Zauber, die dem Geist der Akademie nicht
entsprechen, zwar gelehrt, aber stillschweigend ein
wenig boykottiert. So werden wichtige Biicher
gelegentlich  verlegt, die Meisterformel etwas
unsauber zitiert und &hnliche Dinge, bis die
heranwachsenden Magier charakterlich so weit
gefestigt sind, daB sie freiwillig auf diese Art Zauberei
verzichten

(Konkret: Alle Borbaradianer- und Beschwd-
rungsspriiche -1, sie kdnnen nur um 1 Punkt pro Stufe
gesteigert werden). Ein empfindsamer Punkt ist die
Kampfmagie, die dem erklarten Ziel der Akademie
entgegenlauft, ohne die aber in der Welt auRerhalb der
Schulgebéude nurschwerzu Uberleben ist. Zum Gliick
wurde in jiingerer Zeit der Gliederschmerzen,
Nadelstich entdeckt, der dieses Dilemma so gut I6st,
daf er intensiv verbreitet wird (+3). Ebenfalls
gelehrt wird der "klassisch elfische" Blitz dich find,
alle anderen Kampfzauber sind jedoch tabu (jeweils-2,
Steigerung nur um 1 Punkt pro Stufe).

95



@ S

> oy
\a\
-

So es sich nicht um Kampf- oder Schadenszauberei
handelt, steht den Norburger Eleven zudem der
Zugriff auf viele satuarische, druidische und natirlich
elfische Spriiche frei.

Hausspriiche:

Balsam Salabunde, Klarum Purum, Ruhe Korper
Ruhe Geist (je +4); Angste lindern, Eigenschaften
seid gelesen (je +3); Tiere besprechen,
Abvenenum, Hexenspeichel (je +1)

Alte Formeln: Gliederschmerzen... (+3), Von Frost
und Hunger unberiihrt, Mishkharas Macht
erspliren

Anmerkungen: Wie bereits betont, sind die
Norburger Abgéngerinnen und Abgénger harschen
Restriktonen in Bezug auf Kampf und Kampfzauberei
unterworfen. Wer sich Taten "wider Geist und Sinn"
der Akademie zuschulden kommen lakt, muf® mit
Lehrsanktionen,  schlimmstenfalls ~ gar  der
Streichung von der Absolventenrolle rechnen.

ANATOMISCHE AKADEMIE ZU

VINSALT

Genauer Name der Akademie: Accademia Magica
Curativa - Schule fir Heilmagie, medizinische Kunst und
Anatomie der Horasstadt Bosparan Spezialgebiet:

Heilung

Ausrichtung: weil3 (Die ehemals graue Akademie hat sich
nach der Horaskronung as Schule der rechten Hand
beworben und wurde im Jahre 21 auch akzeptiert.)
Akademieleiterin: Bascanai von Andima

Zahl der Lehrmeiter: 7

Zahl der Schuler: 28

Beschreibung: Die altehrwirdige Akademie, 419 v.H.
auf GeheiR Kaiser Rohals gegrindet, residiert in einem
vierstockigen Sandsteinbau direkt vor dem Haupttor des
Vinsater Konigs(jetzt Kaiser-)palastes. Ihre Spektabilitét
Bascanai von Andima sowie Nita von den Adlern (Leiterin
der praktischen Abteilung), Engerd Adlim (Grundlagen
und Geschichte der Heilkunst)

und Trondan Hanskar (Forschungsabteilung) sorgen fir

recht nitzlich angesehen werden (wenn auch keine

eine breit gefacherte und lebensnahe Ausbildung. Die einzige davon an der Akademie gelehrt wird).

Akademie hat einen festen Platz in der Gesund-
heitsversorgung der Stadt und verfugt Uber beste Be-
ziehungen zum Hochadel des gesamten Lieblichen
Feldes.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Die Akademie hat sich voll und ganz der Heilung
von Korper und Geist verschrieben, was sich auch in
den entsprechenden Ta-lenten bemerkbar macht:

Hausspriiche:

Balsamsalabunde, Klarum Purum, Ruhe Koérper,
Angste Lindern, Eigenschaften seid gelesen (je
+3); Geister austreiben, Odem Arcanum (je +2);
Muskelstérke..., Gewandtheit... (je +1)

Abgénger erhalten die Berufsfertigkeit Anatom auf Axte Formein: In der Akademie der Kaiserstadt

TaW:3 sowie einen Bonus von je 2 Punkten auf alle
Heilkunde-Talente sowie auf Pflanzenkunde. Da die
Schule ihre Dienste auch den Reichen der Stadt
anbietet, fallt auch fiir die Studiosi hier ein gehdriges
MaR an "weltlichem" Wissen ab (Etikette, Rechts-
kunde und Staatskunst je +2, Liigen und Men-
schenkenntnis je +1).

Dall hierbei die theoretische Magie ein wenig
vernachldssigt wird  (Alchimie, Magiekundeund
Sternkunde je -1) und auch die Kampfkunst als eher
zweitrangig angesehen wird (Raufen, Dolche,
Speere und Stidbe, Stumpfe Hiebwaffen und
Wurfwaffen je -1) fallt bei solchen Kenntnissen und
Betatigungsfeldern eher weniger ins Gewicht.
Zauberfertigkeiten: Neben der eigentlichen ma-
gischen Heilkunst beschaftigt man sich in Vinsalt
auch mit den heilkréftigen Varianten der
Verwandlungszauberei, was sich zum einen in
den Hausspriichen und zum anderen in der
verbesserten Kenntnis einiger anderer Formeln
niederschlagt: Arcano Psychostabilis,
Fingerspiel... und Abvenenum je +1. Von den oben
und weiter unten erwahnten Formeln (und dem
obligatorischen Film Flam Funket) abgesehen, sind
Hexen-, Druiden-, Waldund Firnelfenspriiche so
wenig verbreitet, daB sie zu Spielbeginn nicht gewahlt
werden konnen und auf ihren Startwert ein
Modifikatorvon-1 gilt. Selbiges trifft auch auf die
Damonologie zu, die duBerst ungern gesehen wird.
Wesentlich offener ist das Verhaltnis zu den
Formeln der Borbaradianer, die auf ihre Wirkung
reduziert und ihres ideologischen Ballastes befreit, als

sind sowohl der Imago Transmutabile, der bisweilen
zur Verschonerung gut zahlender Patienten
eingesetzt wird, als auch der Unberiihrt von Satinav
bekannt, der in der anatomischen Abteilung

Verwendung findet. Beide Spriiche kdnnen auch von
den Eleven erlernt werden, jedoch sind beide noch
nicht vollstandig erforscht, so daR hier auf die
Abgéanger zusétzlicher Studienaufwand zukommt:
Wenn Ihr Held eine der beiden Formeln erlernt haben
will (auf den angegebenen Startwerten), so mu er
dafir auf jeweils 7 ZF-Steigerungen vor Erreichen

der 1. Stufe verzichten. Anmerkungen: Eine

Akademie, die sich mit solchem Eifer fir die
Erforschung des menschlichen Kérpers einsetzt,
verlangt auch von den Eleven einen starken Magen:

Eine TA von 3 oder weniger ist Bedingung, um in Vinsalt
an-genommen zu werden. (Daf die Vinsalter hinter
vorgehaltener Hand gerne als Leichenfledderer be-
zeichnet werden, stort einen Abganger daher wenig.)
Eine weitere Besonderheit der Anatomischen
Akademie ist die Beschaftigung mit der Antimagie - aus
dem BewuRtsein heraus, daf viele Krankheiten von
Leib und Seele durch  Besessenheiten
hervorgerufen  werden. Allen  Abgdngern  wird
empfohlen, als weiteres Spezialgebiet die Antimagie
zu wahlen, und hierfiir auch bereits entsprechende
Vorarbeit geleistet: Alle gildenmagischen Formeln der
Antimagie erhalten einen um 1 Punkt verbesserten
Startwert und die Spriiche Beherrschungen bre-
chen und Verwandlungen beenden kénnen um 2
Punkte pro Stufe gesteigert werden.

HELLSICHT

AKADEMIE DES MAGISCHEN
WISSENS ZU METHUMIS

Genauer Name der Akademie: Arkanes Institut der
Zwolfgottlichen und Horaskaiserlichen Freien Volksund
Universalschule unserer Herrin Hesinde zu Methumis
Spezialgebiet: Hellsicht

Ausrichtung: weif3

Akademieleiterin: Hesindiane Gilindor
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Zahl der Lehrmeister: 12

Zahl der Schuler: 65

Beschreibung: Eine Beschreibung der Uber die ganze
Stadt Methumis verteilten Hohen Schule finden Sie im
Aventurischen Boten Nr. 46. Das Arkane Institut ist in
einem préchtigen Sandsteinbau, der "Nandusschule" im
Sudwesten der Altstadt untergebracht, wo sich auch
das recht neue, jedoch noch nicht anerkannte
Phantasmagorische Institut unter Spct. Lutisana von
Brelak befindet.

Aus diesem Grund erhalten die Eleven der Akademie

des magischen Wissens oft auch eine solide Ausbildung
in der Illusionszauberei.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Alle, die an dieser Schule ausgebildet
werden, missen sich der Verbreitung von Wissen in
der gesamten Bevolkerung verschreiben, und das
auch schon zu Zeiten ihres Studiums. Bei den
Studiosi der Magie gehen somit die Rollen von
Lehrenden und Lernenden oftmals nahtlos
ineinander tber.
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Diese friihzeitige Erfahrung schlégt sich denn auch im
Kenntnisstand der fertigen Zauberer nieder. Neben
einem Bonus auf Lehren in Ho-he von 3 Punkten und
der Berufsfertigkeit Schreiber auf TaW: 3 kénnen sie
sich in drei Talenten des Wissens, fir die sich |hr Held
besonders interessiert hat und die er haufig
unterrichtete, je einen Punkt gutschreiben.

AuRerdem lernt man unterschiedlichste Menschen
bei so einerTatigkeit kennen (Menschenkenntnis +1)
und erhalt zu guter Letzt noch einen kurzen Einblick in
die schonen Kiinste, die die-se Stadt so pragen (ein
Bonus von 2 Punkten auf Malen/Zeichnen oder
Musizieren oder Singen oder Tanzen).
Zauberfertigkeiten: Wie bei allen "weifen" Akademien
werden auch hier prinzipiell keine Borba-
radianerspriiche vermittelt und auch bei den

Spriichen aus dem Gebiet der Beschwdérung und
anderen "finsterer" Zauberei ist man hier sehr
zuriickhaltend (alle Beschwérungs- und
Beherrschungsformeln sowie Schwarz und Rot,
Ecliptifactus und Nekropathia je -1). Bei den Formeln
der Elfen allerdings ist man hier weit toleranter als an
vergleichbaren Institutionen, weswegen sie (im
lblichen Rahmen, versteht sich) ohne besondere
Hemmnisse erlernt werden kdnnen.

Insgesamt aber liegen die Starken dieser Akademie
nicht so sehr in der Vertiefung spezieller Zauber (alle
metamagischen Formeln -1), sondern mehr im "
Steckenpferd" ihrer Spektabilitat: der Bildung der
Massen.

Hausspr tiche:
Odem Arcanum, Analiis (je +4); Penetrizzel,
Adleraug (je +2); Eigenschaften seid gelesen,)
Sensibar (je +1)

Alte Formeln: In Methumis sollen zwar einige alte und
neu entwickelte Formeln bekannt sein, jedoch
verzichtet man bewuRt auf deren Weitergabe,
bis nicht deren Wirkung und rechtlicher Status
genau geklart sind. Die einzige unterrichtete alte
Formel ist der Cryptographo. Anmerkungen: Wie
bereits erwahnt, befindet sich im gleichen Gebaude
auch eine neue lllusionsschule, die - trotz einiger
philosophischer Differenzen - mit der Akademie des
magischen Wissens zusammenarbeitet: Wenn Ihr Held
auf seine ZF-Steigerungen, die ihm vor Spielbeginn
zustehen, verzichtet, kann er sich starker in die
lllusionszauberei eingearbeitet haben und erhalt
lllusion als zweites Spezialgebiet, sowie die Formeln
Auris Nasus, Duplicatus und lllusionen zerstéren als
weitere Hausspriiche (mit einem Startwert-Bonus von
je 3 Punkten). Wer sich hierfiir entschieden hat, kann
sich jedoch im Laufe seines Lebens fiir keine weitere
Fortbildung mehr einschreiben.

INFORMATIONS-INSTITUT ZU

ROMMILYS

Genauer Name der Akademie: Kaiserlich Garethische und
Firstlich Darpatische Magierakademie zur Mehrung
magischen und nichtmagischen Wissens, Institut zur
Erlangung von Informationen aller Art Spezialgebiet:
Hellsicht

Ausrichtung: Weil3

Akademieleiterin: Praiodana Almira Werckenfels

Zahl der Lehrmeister: 5

Zahl der Schiiler: 25

Beschreibung: Man konnte den Prunkbau der Akademie
auf den ersten Blick fir ein nobles Hotel halten,
wéren da nicht die schwerbewaffneten, weiRberobten
Wachen an dlen Eingdngen und das plétzliche Schweigen,
das viele Burger von Rommilys an den Tag legen, wenn sie
sich einmal in die N&he der Akademie begeben - was die
meisten jedoch tunlichst zu vermeiden trachten. Man kann
nicht behaupten, die Magier des Informations-Institutes
seinen besonders beliebt in der Stadt -gefiirchtet trifft den
Kern der Sache schon eher...

Veranderungen der Startwerte
Talente: Gegen die Feinde des Reiches ist jedes Mittel
recht, und so lernen die angehenden Magierinnen und
Magier neben der eleganteren magischen Methode
auch (angeblich in Zusammenarbeit mit der
benachbarten Kaiserlich-Garethischen
Informationsagenturin deren beriichtigten Kellern) so
mancherlei weltlichen Trick, aus redeunwilligen
Zeitgenossen Informationen herauszulocken (
Menschenkenntnis +2, Heilkunde Wunden +2,
Totenangst -1). Bei ihnen selber ware die
Anwendung véllig unnétig, denn Lug und Trug,
Heimlichkeit und Verstecken haben im Herzen dieser
Menschen keinen Platz (Liigen -4, Sich verstecken,
Sich verkleiden und Schleichen je-2).
Zauberfertigkeiten: Getreu dem Auftrag des In-
stitutes, Zauberer auszubilden, um die "inneren und
&uBeren, heimlichen und unheimlichen Feinde des
Reiches, der géttlichen Ordnung und der kaiserlichen
Majestat zu finden, zu entlarven und auszurotten mit
Stumpf und Stiel, auf daR ihre sinisteren Seelen auf
Ewigkeiten ...etc." (gekirzt aus der Griindungsschrift
der Schule, nichtoffentlicher Teil) versucht
Praiodane Werckenfels das Kunststtick,
praiosgefallige Magie zu lehren, was ihr durchaus zu
gelingen scheint. So sind selbstverstandlich alle
Hexen- und Druidenspriiche und vor allem die
Formeln der Anhangerdes Borbarad verboten; an
Elfenspriichen werden auBer den Haus- und
Hellsichtspriichen nur der Armatrutz und der
salabunde gelehrt, beide allerdings griindlich (+1).
Der einzige Kampfzauber, den die Adepten ver

mittelt bekommen, ist wegen seiner Ehrlichkeit
und wegen der "reinigenden Kraft der heiligen
Flamme" der Ignifaxius (+2); die Beherrschung sieht
man hingegen gar nicht so gerne (mit Ausnahme des
Respondami alle -1). Unverzichtbarer Bestandteil der
Ausbildung allerdings ist der Wagemut... (+1); die
Schiilerinnen und Schiler sollen schlieflich allesamt
ehrfiirchtige und tapfere Soldaten des obersten
Gottes werden...

Hausspriiche:

In dein Trachten, Penetrizzel, Adleraug,
Eigenschaften seid gelesen (jeweils +2); Odem
Arcanum, Analiis, Sensibar, Respondami,
Objectum stumm, Bannbaladin (je +1)

Alte Formeln: Ignorantia Ungesehen - diese Formel
wird zwar als ausgesprochen niitzlich erachtet, jedoch
nur ungem an die eigenen Schiilerweitergegeben, wenn
diese nicht eine auBergewdhnliche Charakterstarke
unter Be-weis stellen (MU: 12+, JZ und GG kleiner 4),
um nicht dem Zwiespalt zwischen der Philosophie der
Schule und eventuellen "Sachzwéngen" zum Opfer zu
fallen.

Weniger Probleme hat man mit dem Widerwille
Ungemach, mit dem auch diverse Folianten in der
Bibliothek und auch einige Raume der Akademie
gesichert sein sollen - zumindest wird dies in einigen
Wachplanen behauptet. Es heift, dal noch etwa ein
halbes Dutzend weitere Formeln unter Verschlufy
gehalten werden, von denen jedoch nichts Naheres
bekannt ist. Unter anderem soll auch der
Memorabia Falsifir - ein definitiv nicht weiler Spruch

- zu diesen Zaubern zahlen. Anmerkungen: Da
Absolventen dieses Institutes auf Kaiser und Reich
eingeschworen werden, strikter Geheimhaltung
unterliegen, die Zusammenarbeit mit der KGIA ein sehr
empfindsames Thema ist und zu guter Letzt die
Ausbildung doch sehr spezifisch verlauft, sind
Abgénger aus Rommilys nur schwer als
herumziehende Abenteurer denkbar.

Zwar sind Abtriinnige auch von dieser Schule
bekannt, aber nur die wenigsten schaffen es, als
Zielscheibe der KGIA in hohem Alter zu sterben - und
auch diese eignen sich kaum als Helden, da sie meist
von einem Fanatismus in den anderen verfallen...

In néchster Zeit wird Gbrigens in den Ublichen
gutinformierten Kreisen eineAnderung des Lehrplans
und auch der Schulphilosophie erwartet, die
offensichtlich damit zusammenhéngt, daB Dexter
Nemrod, Leiter der KGIA, sich vom praiosgefalligen
Amt des GroRinquisitors zurlickgezogen hat, und, wie
man munkelt, "das Reich im Zeichen des Fuchses" zu
schiitzen gedenkt.
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SCHULE DER HELLSICHT ZU

THORWAL

Genauer Name der Akademie: Magische Akademie zur
Erforschung seherischer Phanomene sowie deren
Umsetzung Neu-Hjaldingard Speziagebiet: Hellsicht
Ausrichtung: grau

Akademieleiterin: Cellyana von Khunchom Zahl

der Lehrmeister: 5

Zahl der Schuler: 27

Beschreibung: Die Beschreibung der Akademie finden
Sie in Mit Mantel, Schwert und Zauberstab. Aus
diesem Grunde sind hier auch nur die (korrekten und
endgtiltigen) Werte flr die Startbedingungen angegeben.

Veranderungen der Startwerte
Talente: Raufen +1, Gaukeleien -1, Korper

beherrschung +1, Reiten -1, Schwimmen +2,
Selbstbeherrschung +1, Zechen +2, Eti-kette -1,

Ligen -1, Orientierung +1, Tierkunde +1,
Wettervorhersage +2, Gotter und Kulte +1, Lesen/
Schreiben-1, Magiekunde -1, Boote fahren +1,
Heilkunde Wunden +1, Schiésser knacken -1,
Taschendiebstahl -1, Sinnenschérfe +1
Zauberfertigkeiten: ~ Eswerden  wederSchelmen-
sprliche noch Borbaradianerformeln gelehrt; der einzige
Hexenzauber, den man offiziell erlernen kann, ist
Verwandlungen beenden, die einzigen
Druidenspriiche Hellsichttriiben und Blick durch
fremde Augen.

Hausspriiche:

Adleraug, Analiis, Eigenschaften seid gelesen,
Exposami, In dein Trachten, Penetrizzel (je+2),
Odem Arcanum, Sensibar (je+1)

Alte Formeln: In Thorwal kennt man den Blick
durch fremde Augen, den Eternia Memorabilis und
den Xenographus Clarvoyant (alle +1), dazu den
mittlerweile zum "Standard" gewordenen
Cryptographo. Auch der Oculus Astralis ist bekannt,
wird jedoch ohne Modifikator gelehrt, es sei denn,
Magister Ambareth ist anwesend, um die Studiosi
personlich zu unterweisen (was in der Halfte der Zeit
der Fallist; in diesem Fall gilt Oculus Astralis +2)
Anmerkungen: Obwohl in Thorwal so gut wie keine
Hexenspriiche und Druidenformeln verbreitet werden,
kann man Téchter Satuarias und

Sumudiener hier héufig ein und aus gehen sehen.
Die Chance, hier einen Druiden, eine Hexe oder
einen Elfen zu treffen, der sein Wissen mit einem
Nicht-Eingeweihten teilt, ist hier - wie auch in der
Halle des Windes in Olport - um einiges héher als
an vielen anderen aventurischen Akademien.

ILLUSION

AKADEMIE DER ERSCHEINUNGEN ZU
GRANGOR

Genauer Name der Akademie: Accademia Mysteria Arcana
Illusiones Phantasmagorique Spezialgebiet: I1lusion
Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Jikhbar al a Kharechem

Zahl der Lehrmeister: Drei und Drei

Zahl der Schiiler: Drei mal Drei mal Drei Beschreibung:
Das Gebaude am Schinderwaat beherbergt nicht
nur die recht kleine Akademie, sondern auch den
wichtigsten Hesindeschrein der Stadt, und so kann die
Schule Uber regen Besuch nicht klagen. Magister

Y ehodan Gilindor, der der Akademie lange Zeit
vorstand, hat sich vom Schreibpult zuriickgezogen, um
sich génlich der Zauberei zu widmen, und den beriihmten
Thaluser Illusionisten al Kharechem zu seinem
Nachfolger berufen.

Veradnderungen der Startwerte

Talente: Durch die notorische Geldknappheit der
kleinen Akademie sind viele der Schiiler gezwungen,
an ihren freien Tagen etwas nebenher zu verdienen,
weswegen sie zwei Freiwiirfe fir die Anhebung eines
beliebigen Handwerkstalentes verwenden diirfen;
aulerdem bringt ein mehrjahriger Aufenthalt in
Grangor automatisch einen Bonus von einem Punkt
auf Schétzen und Feilschen mit sich.
Zauberfertigkeiten: Nachdem seine Spektabilitat al
Kharechem vor vier Jahren die Schulleitung gegen
den Widerstand zahlreicher Kaufleute iberommen
hat, hat er das Institut nach und nach aus dem festen (
finanziellen) Griff des Rates der Kaufleute zu [8sen
vermocht. Dem
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entsprechend hat er auch das Curriculum ein wenig
geandert, weg von den puren lllusionen zur
Unterhaltung "rotgesichtiger Pfeffersacke", hin zu "
Erscheinungen", ganz seiner tulamidischen Tradition
und dem historischen Auftrag der Schule
entsprechend. Folgerichtig erhalten die Schiler dieser
Akademie einen Bonus auf alle Beschwdrungen von
Mindergeistern, Geistern und Elementarwesen (nicht
aber von Ddmonen) von 2 Punkten. Demselben
tulamidischen Wesenszug ist es allerdings zu
verdanken, daf bis auf den Armatrutz und den
Chamaelioni die Elfenspriiche nur mit maRigem
Enthusiasmus gelehrt werden (-2). Und so sehr ein
freier Geist die neue Unabhangigkeit der Akademie
begriiBen mag, so sehr hat sie lhren Preis: Die
Spenden der bisherigen Mézene, die friiher den
Schiilern zugute kamen, sind fast véllig aus dem
Sackel der Akademie verschwunden. Lediglich zum
Abschlu erhélt jeder Z6gling ein Handgeld von zwei
Dukaten.

Hausspriiche:
Auris Nasus (+4), lllusionen zerstoren,
Duplicatus, Ignorantia Ungesehn, Luciferi

Lichtertanz, Geister beschworen (jeweils +2)

Alte Formeln: Die lllusionszauberei hat in letzter Zeit
sowohl durch die Entdeckungen alter als auch die
Entwicklung neuer Formeln einen enormen Fortschritt
gemacht, von dem auch die Grangorer Akademie
profitiert:  Hier konnen die Spriiche Luciferi
Lichtertanz, Menetekel Flammenzeichen,
Vocolimbo Hohler Klang, Manifesto Kraft der
Sechse, Cryptographo Zau

berschrift, Inmaterialis Phantomar, Weihrauch
Rose Wohlgeruch und Vogelzwitschern
Glockenspiel studiert werden - immerhin lehrte die
beriihmte Methelessa lange Zeit in Grangor.
Anmerkungen: Da seine Spektabilitat fest an die
Zahlenmystik glaubt, driicken die Magister bei der
Begutachtung eventueller Neuzugénge schon mal ein
Auge zu, um die nétige Anzahl zu erreichen. Deshalb
haben Sie hier die Maglichkeit, einen Magier zu
spielen, auch wenn ihr frisch erwiirfelter Held die
Anforderungen nicht ganz erfiillt: In Grangor wird er
auch genommen, wenn entweder die Klugheit oder
das Charisma um einen Punkt zu niedrig sind.

SCHULE DES SEIENDEN SCHEINS ZU ZORGAN

Genauer Name der Akademie: siehe oben

Spezialgebiet: Illusionen Ausrichtung:

grau

Akademieleiterin: Khorena saba Merisa Prinzessin von
Elburum

Zahl der Lehrmeiter: 8

Zahl der Schler: 40

Beschreibung: Die Akademie, die etwas sldlich des
Stadtkerns in einem schmucken Backsteinbau
beheimatet ist, pflegt gute Kontakte zu Bevdlkerung, und
es gibt keinen Jahrmarkt, bei dem nicht die Adepten der
Schule ihre Fertigkeiten zeigen. Methelessa ya Comari, die
wohl berihmteste Illusionistin unserer Zeit, unterrichtet
hier ebenso wie Firstin Sybias Hofmagierin Perishan
Yezeminsunyara al Jhalafai. Die zierliche, aber resolute
Khorena selbst (die ihre Stellung als
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Ggﬁn von Elburum fir die Kunst aufgab und den Streit
mit ihrer Familie erst dadurch beendete, daB sie ihrer
Mutter eine Enkelin gebar) wurde schon mehrmals mit
ihrem gesamten Stab von Firstin Sybia personlich zu
Hoffestlichkeiten eingeladen.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Da sich eine eher eintdnige Umgebung
besonders gut eignet, um erste Erfolge bei der
[llusionsmagie zu bemerken, die in der
Studierstube  schnell Ubersehen wiirden, filhren
zahlreiche Exkursionen die angehenden Magi und
Magae hinaus in die aranische Steppe, weswegen
diese Zauberer auch einen Bo-nus von drei Punkten
auf Reiten und Wild-nisleben fir sich verbuchen
kénnen.

Die Einbindung ins festliche Leben von Stadt und
Firstentum wiederum bringt Vorteile in all jenen
Fertigkeiten mit sich, die man fiirgewohnlich als "
rahjagefallig" bezeichnet (Gaukeleien +2, Tanzen +
2, Zechen +1, Betoren +2, Gassenwissen +1,
Menschenkenntnis +1, Sich verkleiden +2, Singen
oder Musizieren +2).

Wie Ublich, WRSQ Magier und Magierinnen zu

sehr auf das "weltliche" Leben konzentrieren, leidet
darunter die Theorie: Alchimie, Le-sen/ Scheiben,
Magiekunde und Sternkunde je -1 Zauberfertigkeiten:
In Zorgan konzentriet man sich sehr auf das
hauseigene Spezialgebiet, weswegen den Abgéangern
auch die esoterischeren Spriiche dieser Spielart wie
der Impostoris Imagotin oder der Delicioso
Gaumenschmaus (s.u.) zur Verfligung stehen. Der
Preis ist allerdings hoch: Mindestens ein Bereich der
Zauberei bleibt bei den Absolventen unbeackert (
Suchen Sie sich aus den Gebieten Antimagie,
Démonologie, Kampf, Verwandlung von Lebewesen,
Verwandlung von Unbelebtem eines aus, aus dem |hr
frischgebackener Magier keinerlei Spriiche (aufer
eventuellen Hausspriichen) beherrscht und auch
samtliche Formeln dieses Gebietes nur um 1 Punkt
pro Stufe steigern kann.).

Borbradianerzauber werden in Zorgan prinzipiell
nicht gelehrt, wahrend Druiden- und Firnelfenzauber
hier einfach nur weitgehend unbekannt sind (von den
ublichen Ausnahmen Flim

Flam und Dunkelheit einmal abgesehen)

Hausspriiche:

Duplicatus, Auris Nasus, Impostoris
Imagotin (jeweils +3), Dunkelheit, Visibili
lllusionen zerstoren, Vogelzwitschern

Glockenspiel, Weihrauch Rose Wohlgeruch (j
+1)

Alte Formeln: Wenn an einer aventurischen Akademie
alle  bekannten  uralten  oder  brandneuen
lllusionsspriiche zu finden sein sollten, dann muB dies
Zorgan sein. Firstin Sybias Méazenatentum hat
nicht nur die berihmte Methelessa ya Comari,
sondern auch einige essentielle Schriften der Magica
Phantasmagorica nach Zorgan geholt, und so kennt
man hier neben den zu Haussprichen erklérten
Impostoris, Vogelzwitschern und Weihrauch... auch
die Formeln Aureolus, Menetekel (+2), Luciferi (+2),
Ignorantia, Voco-limbo (+2) und Delicioso, und
wenn die Geriichte stimmen, soll demnachst auch ein
Magister den Reflectimago Spiegelschein und den
Widerwille Ungemach lehren.

KAMPF

KAMPFSEMINAR

ANDERGAST

GenauerNamederAkademie: KoniglichAndergastsche
Lehranstalt des Arkanen Kampfes zum Trutz wider
Nostria (gerne auch "..wider das nostrische Ge-
schmei3")

Spezialgebiet: Kampf

Ausrichtung: grau

Akademieleiterin: Aljawa Walsareffngja

Zahl der Lehrmeister: 9

Zahl der Schiiler: 40

Beschreibung: Die Akademie besitzt zwar ein Haupthaus
in der Stadt Andergast, in dem auch die jingsten Eleven
ausgebildet werden, der Grofiteil der Zdoglinge und
Magister befindet sich jedoch (zumindest in den warmen
Monaten) meist auf'Wanderschaft", will heiBen, in
einem Feldlager beim TroR der koniglich-
andergastschen Armee, wo sie sich zum einen um die
Verwundeten kummern missen, zum anderen als
Berater und Alchimisten dienen.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Wegen der Nahe zur elfischen Magie und
Lebenseinstellung ist die theologische Ausbildung des
Seminars nicht ganz so grindlich wie an anderen
Akademien (Gotter und Kulte - 2); die Nahe zu
Nostria bringt auf der anderen Seite eine friihe
Erfahrung im Feldeinsatz der Kampfzauberei mit sich
(Kriegskunst +4). Bei solchen Einsatzen bekommen
die Eleven auch eine tieferen Einblick in das "wirkliche"
Leben als

viele ihrer Standesgenossen (Raufen, Korper-
beherrschung, Reiten, Selbstbeherr-schung, Sich
Verstecken und Zechen je +1, Orientierung und
Wildnisleben je +3), was allerdings - wie kaum anders
zu erwarten - eine leichte Schwéche im theoretischen
Hintergrundwissen zu Folge hat (Alte Sprachen,
Magiekunde und Sternkunde je -2).

Die Beschaftigung als Feldscher bringt ebenfalls
gewisse Kenntnisse mit sich (Heilkunde Wunden und
Heilkunde Krankheiten je +1, Berufsfertigkeit
Anatom auf TaW: 2) Zauberfertigkeiten: Wie an den
Haussprlichen zu merken ist, sind weite Felder der
elfischen Magie in diesem Institut wohlbekannt,
weswegen fiir alle Spriiche dieser Art auer den Firn-
elfenspriichen und denjenigen, die selbst den Elfen
weitgehend unbekannt sind, ein StartwertBonus von +

1 gilt. Allerdings bringt diese Art der Magie auch so
einige philosophische Besonderheiten mit sich,
weswegen Borbaradianerspriiche (auch der hier
gelehrte Hollenpein) von den Schilern innerlich
abgelehnt werden und deshalb nur schwer zu
erlernen sind (alle Borbaradianerspriiche -2).

Hausspriiche:

Eisenrost, Ecliptifactus (je +3); Plumbumbarum,
Scharfes Aug, Fulminictus, Blitz dich find,
Silentium, Kampfzauber stéren, Wagemut...,
Flim Flam (je +1)

Alte Formeln: Es heil3t, dal ein guter Teil der

Kriegskasse des Jahres 1867 d.U. dafiir aufgewendet
wurde, den Ignisphaero Feuerball (+2) in Punin zu
erwerben - mit solch einem Spruch kann Nostria nicht
aufwarten... Anmerkungen: Das Leben im Krieg ist
hart, und das gilt auch fiir angehende Magierinnen
und Magier. Aus diesem Grund findet im Kampf-
seminar auch eine ausfiihrliche kérperliche
Ertiichtigung statt, die bei dem Stundenplan einer
solchen Einrichtung natirlich automatisch Defizite in
anderen Bereichen mit sich bringt. Regeltechnisch
bedeutet dies: Wenn Sie einen Charakter von dieser
Akademie spielen wollen, rollen Sie einmal am
Anfang einen W6 und ziehen Sie das Ergebnis von
der As-tralenergie ab und schlagen Sie es bei der
Lebensenergie auf.
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AKADEMIE'
SCHWERT UND STAB ZU BEILUNK

Genauer Name der Akademie: Akademie der Vereinten
Kinste von Schwert und Zauberstab - Kaiserlich Ga
rethisches Lehrinstitut der angewandten kombattiven
Magie, vom Schwert und Stabe zu Beilunk, der Herrin
Rondra und der Herrin Hesinde zum Wohlgefallen
Speziagebiet: Kampf

Ausrichtung: weif

Akademieleiter: Saldor Foslarin

Zahl der Lehrmeister: 7

Zahl der Schuler: 46

Beschreibung: In einem unansehnlichen Backsteinbau

am Rande der Stadtmauer befindet sich eine der griiten
Magierschulen des Mittelreiches. Die Griindung der
Akademie fihrt zurtick in das Jahr 990 v.H. Kurz nach
der zweiten D@monenschlacht wurde sie von Kaiser Raul
al's magische Stiitze des Reiches gegen Uberderische
Bedrohungen ins Leben gerufen, doch auch gegen
weltliche Feinde erwiesen sich die streitbaren Magier
bald als auRerst niitzlich. Das urspriingliche Gebaude aus
der Griunderzeit (im besten Wehrheimer Kasernenstil) ist
nahezu unverandert erhalten geblieben, was dem
Wohlbefinden der heutigen Bewohner nicht sehr
zutréglich ist. Doch der .durch die Ritzen pfeifende Wind
gehort nach Auffassung des Akademieleiters

zurAbhartung der angehenden Magier, was zu
traditionellen Erkaltungen der Erstsemester fuhrt (bei den
alteren Schulern scherzhaft "Beilunker Rotz" genannt).
Kahle Raume, ein militérischer Umgangston und eine
strenge Disziplin beherrschen das Bild. Tatsachlich wird

in Beilunk groRer Wert auf korperliche Ertuichtigung,
unermidlichen Fleil3 und Gehorsam und Pflichterfillung
gegenuber Lehrmeistern, Obrigkeit und vor allem den
Gottern gelegt. Die Adepten, meist Shne und Téchter
aus adeligem oder wohlhabendem Hause, werden nicht
mit Samthandschuhen angefafdt, schon gar nicht die
faulen oder unwilligen. Ohrfeige und Rohrstock, ja
bisweilen sogar etwas magisches "Feuer unter den
Hintern" sind bei den Lehrmeistern ein beliebtes
Zuchtmittel. Neben der Leibesertlichtigung (taglich ein bis
zwei Stunden Stabfechten, Schwertkampf, Liegestiitze,
Dauerlauf und Turnen - Immanspielen ist allerdings
streng verboten) kommt selbstverstandlich auch die
geistige Unterweisung nicht zu kurz. Rechtschreibung,
Geschichte, Bosparano und vor allem praktische Magie
(im Innenhof befinden sich einige verkohlte Fels-
blécke, die zur Ubung zielgerichteter Kampfzauber
verwendet werden) werden den Schiilern so lange
eingeblaut, bis sie die betreffenden Fakten oder Formeln
im Schlaf beherrschen.

(Und das ist wortlich zu nehmen: Es gibt hier wie, in
vielen Kasernen auch, in der Tat néchtliche Alarm-
tbungen.)

Leider sind sich die Novizen des hohen Niveaus ihrer
Ausbildung nur zu bewuBt: In Beilunk ist ihre Arro-
ganz schon sprichwortlich geworden. |hre Auflage nach
Erhalt des Akademiesiegels besteht darin, stets und in
jeder Situation dem Wohle des Reiches zu dienen. In
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der Stunde der Not der kaiserlichen Armee zur Seite zu
stehen ist Ehrensache in Beilunk, sei esin Tuzak, vor den
Trollzacken oder gegen die Orken, was wiederum den

Stoff fur allerlei  bunt ausgeschmickte Hel-
dengeschichten abgibt.
Der Vorsteher dieser angesehenen Akademie

scheint eher aus dem Reich der Kobolde zu stammen:
ein anderthalb Schritt groRes Hutzelmannchen, das mit
keifender Stimme an alem und jedem etwas auszusetzen
hat. Den berihmten Sador Fodarin stellt man sich
gemeinhin anders vor, doch seine Autoritat als
Schulleiter und Oberhaupt der WeiBmagier ist
unumstritten.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Schwerter +5, Speere und Stibe +1,
Stichwaffen -1, Stumpfe Hiebwaffen -1, Gaukeleien
-2, Klettern +1, Korperbeherrschung +3, Reiten +1,
Schleichen -2, Schwimmen +2,
Selbstbeherrschung +2, Zechen -1, Etikette +2,
Gassenwissen -1, Lehren -1, Liigen -3,
Menschenkenntnis -1, Orientierung +3, Tierkunde
+1, Wildnisleben +2, Alchimie -3, Alte Sprachen -1,
Gotter und Kulte +2, Kriegskunst +5, Lesen/
Schreiben -1, Magiekunde - 2, Mechanik +1,
Rechtskunde +2, Sprachen - 2, Sternkunde -1,
Fahrzeug Lenken +2, Heilkunde Seele -3,
Heilkunde Wunden +2,

Zauberfertigkeiten: An der Akademie werden
keinerlei Beschwérungen, keine Beherrschungen (mit
Ausnahme des Respondami), keine
Borbaradianerformeln, keine Schelmenzaubereien
und auch keine Hexen- oder Druidenspriiche (mit
Ausmahme von Beherrschungen brechen und
Verwandlungen beenden), nicht der Nekropathia
oder der Mutabili gelehrt). Da die Ablehnung all dieser
Formeln so tief durch den tagtéglichen Drill verwurzelt
ist, erhalten die Abganger auf alle obien genannten
Spriiche einen Startwert-Malus von 2 Punkten. Fast
ebenso abhold ist den Beilunkern die lllusionsmagie: Mit
Ausnahme des universellen Auris Nasus und des
bisweilen leider notwendigen Duplicatus erleiden alle
Abgénger eine EinbuBe von einem Punkt auf die
Startwertefiiralle lllusionen gildenmagischen oder
elfischen Ursprungs. Des weiteren gelten folgende
Veranderungen: Gardianum +2, Kampfzauber
Storen +2, Foramen -1, Analiis -1, Penetrizzel -1,
Sensibar -1, Balsamsalabunde +1, Unitatio -2,
Arcano Psychostabilis +1, Wagemut... +1,
heit... +1, Visibili -1, Arcanovi -2, Claudibus - 1, Film
Flam -2, Reversalis -2

Hausspriiche:
Blitz dich find, Fulminictus, Corpofrigo,
Ignifaxius, Scharfes Aug, Armatrutz,

Muskelstérke... (alle je +2)

Alte Formeln: Wenn es sich irgendwie mit "Kampf
vereinbaren [aR¢, ist man in Beilunk nicht kleinlich, was
die Verbreitung alter Formeln angeht: Invercarno
Spiegeltrick, Ignisphaero Feuer

ball (+2), Cryptographo Zauberschrift, Anvilarium
Schwermetall (+2), Sigillus Custodis Zaubersiegel
Anmerkungen: Um an der Akademie aufgenommen
zu werden, muB der Eleve eine ge-wisse korperliche
Tuchtigkeit aufweisen: Mit weniger

als GE: 11 und KK: 11 wird den Eltern geraten,
das Kind doch besser nach Punin zu schicken. Die
Abgénger der Akademie haben das besondere
Privileg, neben ihrem Stab ein Schwert (und nur ein
Schwert) filhren zu dirfen; sie sind zudem das
Marschieren, Schiafen und Kampfen im Wattierten
Waffenrock so sehr gewohnt, daf sie auf diese
besondere Form der Riistung nur BE: 1 erleiden.
Lederharnische oder gar andere Riistungen sind
ihnen nicht erlaubt. Ein "Beilunker" erhalt mit seiner
AbschluBpriifung den Rang eines Leutenants in der
Reichsarmee. Dies ist ein zweischneidiges Schwert,
bringt es doch nicht nur Ruhm mit sich, sondern auch
die Gefahr, in Zeiten der Not vom Fleck weg
zwangsverpflichtet zu werden. Die Akademieleitung
nimmt die Auflagen, die den Abgangern auferlegt
werden, in der Tat ernst: Mindere Vergehen werden
von der Gildengerichtsbarkeit (die hier die Form eines
militarischen Tribunals hat), mit Rang- oder Sold-
entzug, Auspeitschen oder Ausschlul® von der Lehre
geahndet, wahrend ein "Beilunker" der sich der
Déamonologie oder Borbaradianerei schuldig
macht, vom "Pfeil des Lichts", der Elitetruppe der
Akademie, unbarmherzig verfolgt und ohne viel
Federlesens exekutiert wird.

HALLE DESVOLLENDETEN

KAMPFES ZU BETHANA

Genauer Name der Akademie: siehe oben

Spezialgebiet: Kampf Ausrichtung: weil

Akademieleiter: Landet Gerrano

Zahl der Lehrmeigter: 24 Zahl der

Schiller: 70

Beschreibung: Wie auch die Beilunker Schule am
andeen Ende des Kontinents ist die Bethaner Akade-
mie hoch angesehen, und auch sie stellt ihre Z6glinge
zuvorderst dem Reich (in diesem Falle jedoch dem
bosparanischen) zur Verfligung. Die Geb&ude der
Akademie beannspruchen ein komplettes Stadtviertel in
der wohl &ltesten, noch erhaltenen Siedlung aus der
Griinderzeit, und diese Ausdehnung der Schule hat auch
ihren guten Grund: Kampfmagie ist schliefflich eine

Kunst, die bei unvollkommener Beherrschung ganze
Gebéaude in Schutt und Asche legen kann.

Neben dem wesentlich unrondrianischeren Ton, der in
dieser Akademie herrscht, unterscheidet sich die B ethaner
Schule von der Beilunker auch noch duck die Personlichkeit
und Ausstrahlung ihrer Spektabilitil
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ten: Landor Gerrano gilt als ruhiger und ausgeglichener
Mensch, geradezu a's Philosoph, und doch ist esihm zu
verdanken, da3 die Akademie den "vollendeten"
Kampf wieder zurecht im Namen trégt, denn neben dem
"Tanz der Mada', einer fur Zauberkundige geschaffenen
Bewegungsmeditation, wird dem Kampf ohne Zauberei
und der korperlichen Ertuichtigung ein hohes Gewicht
zugemessen - ohne dafB dies jemals in "Beilunker
Schleifertum" abgleiten wirde.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Auch dem besten Zauberer kann es eines
Tages geschehen, daB seine Kraft verbraucht ist, und
immer noch Gegner stehen. Zur Philosophie des
vollendeten Kampfes ge-hért, dalt der Zauberer auch
in diesem Fall nicht wehrlos ist, und so erfahrt der
Adept in Bethana auch eine griindliche Ausbildung im
stilvollen  waffenlosen Kampf (Raufen -2, dafiir
entweder Ringen und Boxen +3 oder Hruruzat +7), in
den bewaffneten Disziplinen und bei der Schulung
einer ruhigen Hand (Linkshandig und Stichwaffen +
2, SchuBwaffen +3, dafir Wurfwaffen -3), in der
Einheit von  Kérper und  Geist (
Korperbeherrschung und Selbstbeherrschung +
2, Tanzen +3) und auch in den Disziplinen des
Kriegers (Orientierung, Wildnisleben und Kriegskunst
je +3).

Da dia Einstellung eine groRen Teils des Lehrkérpers
schon beinahe rondrianisch zu nennen ist, haben
Heimlichkeit und Falschheit keinen Platz in der
Ausbildung (Schleichen, Sich verstecken, Liigen und
Sich verkleiden je -3), und

auch die magische Theorie wird in Bethana wohl nie zu
hochsten Gipfeln gefiihrt werden (Alchimie, Alte

Sprachen, Lesen/Schreiben,  Magiekunde,
Rechnen und Sternkunde je -1) Zauberfertigkeiten:
Kampf ist das genaue Gegenteil von Subtilitat, und
deswegen kann man an dieser Akademie zwar fast
alles lernen, aber eben nichts, was dem Ziel des
direkten Sieges entgegensteht.

So wird aus dem Bereich der Beherrschungen zwar
der Horriphobus durchaus vermittelt, der "klassische"
Bannbaladin allerdings ist genauso verpdnt wie alle
Hexen- und Druidenspriiche (Beherrschungen, Hexen-,
Schelmen- und Druidenspriiche allesamt je -1 und
eine Steigerung von maximal 1 Punkt pro Stufe,
egal aus welchem Bereich oder Spezialgebiet sie
stammen mdgen).

Daft Damonologie und Borbaradianerunwesen keinen
Platz im Lehrplan haben, versteht sich von selbst (je -
2, Steigerung nur um 1 Punkt pro Stufe)

Der Ecliptifactus wird, wenn auch etwas widerwillig (-
1) gelehrt, da seine Wirksamkeit unbestritten ist;
weitaus  bereitwilliger vermittelt, gehdren der
Kampfzauber stéren wie auch der Gardianum
Paradei faktisch zur Grundausbildung (+1).

Hausspriche:

Ignifaxius, Fulminictus, Blitz dich find, Sa
Kraft, Armatrutz, Unitatio, Balsamsalabunde (j
+2)

Alte Formeln: Wen wundert's, daRl die zuganglichen
Formeln aus diesem Bereich  Corpofrigo
Kalteschock und Ignisphaero Feuerball heilen?
Der Cryptographo ist zwar ebenfalls bekannt, wird
aber nur selten erlernt - Bethaner haben nichts zu
verheimlichen.

Anmerkungen: Den Bethaner Magiern ist es erlaubt,
leichte Klingenwaffen (nicht aber Schwerter, grofe
Scharfe Hiebwaffen oder gar Zweihénder) zu fiihren,
und sie nutzen dieses Recht auch voller Stolz.

Sollten Sie einmal einem Magier begegnen, der iber
seiner einfachen grauen Reisekutte eine weile
Schérpe mit goldenem Pentagrammiragt, dann
konnen Sie davon ausgehen, dal® die Waffe an
seiner Seite kein "Magierflorett", sondern ein
waschechtes Rapier ist. Daneben erfreuen sich vor
allem die Zweililien, der Kettenstab und naturlich der
klassische Kampf-(magier)stab groBer Beliebtheit,
wahrend man auf beengende Rustungsteile meist
verzichtet. Dariiberhinaus hat sich die Erkenntnis
durchgesetzt, dal das Flammenschwert ein
vorziigliche Waffe und eines Magiers durchaus
wirdig ist, weswegen dieser spezielle Teil der
Stabmagie besondere Aufmerksamkeit erfahrt (Ritual
zum 5.Stabzauber um zwei Punkte erleichtert, au-
Rerdem werden bei dem W6-Wurf beim MiRlingen 2
Punkte addiert).

Zur Einheit von Korper und Geist gehort zudem die
Kenntnis von den Verbotenen Pforten, die Fahigkeit
also, im &uBersten Notfall auch mit Lebens- anstatt
Astralenergie zu zaubern.

VERSTANDIGUNG

KREIS DER EINFUHLUNGIN
DEN NORDLICHEN

SALAMANDERSTEINEN

Genauer Name der Akademie: keiner

Spezialgebiet: Verstéandigung

Ausrichtung: grau

Akademieleiter/in: unbekannt

Zahl der Lehrmeister: unbekannt

Zahl der Schiiler: unbekannt, héchstens jedoch 15
Beschreibung: Der Kreis der Einflihlung gilt als eine der
geheimnisumwobensten Magierakademien Aventuriens-
wenn man in diesem Fall Gberhaupt von einer Akademie
sprechen kann, denn nach Augenzeugenberichten von
Besuchern und ehemaligen Abgéngern handelt es sich
eher um einen Diskussionskreis denn um eine Schule
mit festem Lehrplan. Wo der "Kreis' liegt, hat noch kein
Abgénger verraten, und es scheint zudem festzustehen, daf3
die Schule ihre Zelte stets an wechselnden Orten
aufschlégt. Bei den Lehrmeistern soll es sich um drei
Magier und vier

Magierakademien

Elfen handeln, die es sich zum Ziel gesetzt haben,
menschliche und elfische Zauberkunst zusammenzu-
fahren.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Wer, wie die Adepten dieser Zauberschule,
lange Zeit in den Waldern verbracht hat, der weilt die
Wege der Menschen in ihren grofien Stadten kaum
zu wiirdigen (alle gesellschaftlichen Talente mit
Ausnahme von Lehren je -2), kennt sich dagegen
hervorragend in der Wildnis aus (alle Natur-Talente
beginnen auf einem ZF-Wert von 1, zudem steigen die
Startwerte der Talente Klettern, Schleichen,
Schwimmen, Sinnenschérfe um je 2 Punkte). Die
klassischen Magierfertigkeiten werden zwar ebenfalls
gelehrt, sind jedoch bei weitem nicht so ausgepragt wie
an "typischen" Akademien (Alchimie, Lesen/
Schreiben, Magie-kunde je -2), und uber Religion
und das korrekte Benehmen im Tempel wird
schlechterdings kein Wort verloren (Gotter und Kulte -
3). zauberfertigkeiten: Wenn man die Zauberfertig

keifen der hier ausgebildeten Magier betrachtet, kommt
man schnell zu dem SchluB, daB die Zauberer des
Kreises den Elfen viel ahnlicher sind als ihren
menschlichen Kollegen: Der Startwert aller bekannten
Elfenzauber steigt um 2 Punkte (nicht jedoch Uber den
hochsten elfischen Startwert) und alle
Waldelfenzauber ~ kénnen  wie  gildenmagische
Formeln um 2 Punkte pro Stufe gesteigert werden.
Génzlich unbekannt sind Schelmenspriiche und
Borbaradianerzauber, einige besonders ‘"finstere"
gildenmagische Formeln wie Ecliptifactus, Saft Kraft
Monstermacht oder Schwarz und Rot sowie die
Damonologie (-2 auf alle Startwerte, steigern nur um 1
Punkt pro Stufe; dies gilt auch fiir den WeiBe Mahn...)
, wahrend es schon einmal vorkommen kann, daR®
ein Schiiler Kenntnisse in dem einen oder
anderen Druiden- oder Hexenspruch erwirbt, da
die Sumudiener und Tdchter Satuarias gelegentlich
selbst den Kreis aufsuchen.

Wegen der detaillierten Kenntnis elfischer
Zauberkunst erleiden die hier ausgebildeten
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Magier auch keinen Malus beim Erlernen elfi-
scher Spriiche.

Hausspriiche:

Elfen Freunde (+5); Unitatio, Sensibar (je +4); In
dein Trachten, Das Sinnen fremder Wesen (je +
3); Exposami (+2)

Alte Formeln: Die hier lehrenden Magier beherrschen
den Immaterialis Phantomar und den Eternia
Memorabilis, wahrend die Elfen die

Traumgestalt und den Zauber Seidenzunge
Eiéenert yenitergeteen kopnriinDa i ctiekasthe
gildenmagische Thesis existiert, kdnnen die
Abgénger beide Spriiche erst dann weitergeben,
wenn sie sie meisterlich beherrschen. Anmerkungen:
Schiiler des Kreises der Einfiihlung haben niemals die
GroRe Meditation erlert und kdnnen daher beim
Stufenanstieg auch keine ZF-Steigerungsversuche in
Astralenergie umwandeln.

Die "Eleven" wachsen praktisch zweisprachig

(Isdira und Garethi) auf, so dal sie fiir /sdira
Kenntnisse nur 3 Talentpunkte bendtigen und die
Sprachen Altelfisch und Bosparano so behandeln
konnen als waren es die Frihformen ihrer
Muttersprache, egal, welchem Volk sie angehdren.
Wie der Name schon verréat, beherrschen die Adepten
aus den nordlichen Salamanderstei

nen natiirlich die elfische Einfuhlung.

VERWANDILUNG VON LEBEWESEN \

HALLE DER METAMORPHOSEN ZU
KUSLIK

Genauer Name der Akademie: Halle der Metamor-
phosen und Transmutationen, wie sie Unserer Herrin
Hesinde und den Meistern der Elemente wohlgeféllig
sind, gestiftetzu Kudik von Seiner Weisen Magnifizenz
Rohal 1; vormals Accademia Magia Mutanta Forumque
Metamorphoses  Cusliciensis-Akademie  der
andernden Magie und Halle der Metamorphosen zu
Kuslik

Spezialgebiet: Verwandlung von Lebewesen

Ausrichtung: Weil3

Akademieleiter: Carolan Schlangenstab

ver-

Zahl der Lehrmeister: 5

Zahl der Schiiler: 16

Beschreibung: Von Kaiserin Asmodena-Horas im Jahre
1813 v.H. gegriindet, dient die "&lteste Magierakademie
des Kontinents" auch heute noch zur Unterweisung
junger Zauberer im Sinne Hesindes. Dadie Halleim Alten
Reich als Ubertrieben traditionsbewuf3t und erzkonservativ
gilt, hat die Zahl der Novizen in den letzten Jahren stetig
nachgelassen, so dald den fiinf Magistern heute nur noch
16 Schuler gegentiberstehen. Deren Ausbildung erfolgt
immer noch unter strengen religidsen Grundsétzen (unter
anderem der allmorgendliche Hesindedienst), ist aber
mittlerweile nicht mehr ganz so starr und einseitig wie
noch vor 10 Jahren, wenn auch bei weitem nicht so
weltoffen und tolerant wie an manch anderen
Akademien. Spriiche elfischen, druidischen und
satuarischen Ursprungs werden kaum gelehrt, von
Schelmenspriichen ganz zu schweigen. Doch den
klassischen Salander beherrschen die Abgéanger wie
kaum ein anderer Magier. Auch wenn die Hallen der
Antimagie und des vollendeten Kampfes einen besseren
Ruf haben, so kénnen doch Archomag Carolan
Schlangenstab und die vier anderen Lehrmeister
durchaus als kompetent gelten. Dem hageren Vorsteher,
dessen faltiges Gesicht von langem, schlohweif3em Haar
und einem Vollbart eingerahmt wird, merkt man seine
76 Jahre wirklich nicht an, denn seine in Demut und
Gottesfurcht gehaltenen Reden wider den eigennitzigen
oder frevleri
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sehen Gebrauch der arkanen Gabe sind von einem
geradezu jugendlichen Eifer erfiillt.

Der Unterricht in Alten und Neuen Sprachen und in
Geschichte wird Ubrigens von Dorana von IImenstein
geleitet, einer Tochter der Magisterin der Magister.
Auch auf anderen Gebieten herrscht gute Zusammen-
arbeit zwischen der Akademie und dem Tempel; so
koénnen die Adepten bei Bedarf auf die groRte Schrif-
tensammlungAventuriens  zurtickgreifen: die Kusliker
Hesindebibliothek.

Die eigene Bibliothek ist zwar vom Umfang nicht allzu
beeindruckend (was Wunder, wurde die gesamte Aka-
demie heim Untergang Bosparans doch ein Raub der
Flammen), kann aber daf ir mit einigen Raritéten auf-
warten: Nicht nur einige Urschriften der Encyclopaedia
Magica, das Original des Almanachs der Wandlungen und
anderer bedeutender Werke sind hier zu finden, auch so
manche seit den Magierkriegen verlorene Formel konnte
(zumindest teilweise) aus den alten Schriften
rekonstruiert werden. So befinden sich die meiste Zeit
etwa ein Dutzend reisende Magier zu Forschungszwecken
in der Akademie.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Raufen -1, Stichwaffen +2, Speere und
Stébe -1, Klettern -1, Selbstbeherrschung -1,
Tanzen +1, Bekehren +2, Betoren +1, Etikette +2,
Gassenwissen +1, alle Natur-Talente auRer Pflanzen-
und Tierkunde-1, Alte Sprachen +1,
Geschichtswissen +3, Gétter und Kulte +1, Lesen/
Schreiben +1, Magiekunde +1, Rechnen +1,
Staatskunst+2, Abrichten -1, Holzbearbeitung -1,
Lederarbeiten -1, Topfern -1, Gefahreninstinkt -1,
Prophezeien -1 zauberfertigkeiten:
Borbaradianerformeln und Damonologie werden an
der Akademie nicht gelehrt, die entsprechenden
Biicher sind nur den Magistern zuganglich; alle
Abganger erhalten deshalb -1 auf die genannten
Formeln und diirfen sie erst ab der 2. Stufe steigern (
wenn sie dies wollen). Ebenso verpont sind alle Schel-
menformeln, auch hier gilt: Startwert jeweils -1. Des
weiteren gelten folgende Veranderungen:

Verwandlungen beenden +3, Analiis Arcanstruktur
+1, Unitatio +1, Wagemut...+1, Gewandtheit... +1,
Fingerspiel +1, Schwarz und Rot -2, Muskelstérke..
. +1, Reversalis +1

Hausspriiche:

Salander (+4); Arcano Psychostabilis, Adler
Wolf (je +3); Visibili Paralli, Klugheit...,
Charisma... (je +1)

Alte Formeln: In Kuslk kennt man eine gehdrige
Anzahl alter Formeln: Corpofrigo (+2),
Cryptographo (+1), Ohne Kamm..., Anvilarium,
Ohne Ahle..., Ohne Seife..., Sigillus Custodis -ob
diese jedoch aus den unergriindlichen Regalen der
Hesindebibliothek stammen, ist ungewil.

AKADEMIE DER' VERFORMUNGEN

ZU LOWANGEN,

Genauer Name der Akademie: Siche oben

Spezialgebiet: Verwandlung von Lebewesen

Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Magister Elcarna

Zahl der Lehrmeister: 11Zahl der

Schiiler: 44

Beschreibung: Die neben der Verwandlungs- vor alem
durch ihre Heilmagie bekannte Akademie residiert in
einem Prachtbau am Marktplatz Lowangens, direkt dem
Hesindetempel  benachbart. Magister wie Eleven
genielen ein hohes Ansehen in der Stadt, welches
in neuer Zeit noch gewachsen ist, da die Magierschule
ohne Murren ihre Kiinste in den Dienst der Stadt stellte als
die Orks vor den Toren dréauten.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Im Gegensatz zur Halle der Macht hat der
Uberfall der Orken auf den Lehrplan der Akademie
der Verformungen keinen Einflul gehabt. Hier
erhdlt man weiterhin eine der Kklassischsten
Magierausbildungen des Kontinents, die sich nur wenig
von den Richtiinien des Konvents unterscheidet:
Pflanzenkunde und
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Tierkunde je +2, alle-Heilkunde-Talente je +1;
Etikette, Liigen, Lesen/Schreiben und
Sternkunde je -1.

Zauberfertigkeiten: Allgemein wird hier mehr auf
wohlttige denn auf schédliche Verwandlungen Wert
gelegt, weswegen sowohl die  "kleinen
Verwandlungen" (Klugheit.... Fingerspiel..., etc.) und
der Arcano Psychostabilis als auch der
Balsamsalabunde und der Verwandlungen beenden
einen Startwert-Bonus von je 1 Punkt erhalten,
wohingegen Schwarz und Rot sowie alle
damonologischen Formeln mit einem Malus von 1
Punkt erlernt werden.

Den Wald- und Auelfenspriichen ist man sehr
zugetan, und auch Magister Elcarnas freundliche
Haltung gegeniiber Hexen und Druiden ist bekannt.
Zwarwerden offiziell keine Formeln der letzgenannten
Gruppen gelehrt, man kann jedoch hin und wieder
Sumudiener oder Técher Satuarias in der Akademie
treffen - und mit etwas Gliick sind sie auch bereit, den
einen oder anderen Spruch weiterzugeben.

Hausspriiche:
Visibili, Paralii, Salander, Adler Wolf..., In See]
und FluB, Gewandtheit..., Armatrutz (je +2)

Alte  Fonneln:Allgemein  zugénglich, jedoch ohne
besondere Modifikation, ist der Ohne Kamm und ohne
Schere. Der Imago Transmutabile ist in Lowangen
zwar bekannt, wird aber den eigenen Eleven nicht
beigebracht. Diese haben jedoch die Mdglichkeit, ihn
aus den Unterlagen im Selbststudium zu erlernen.
Soll ihr Held die Kenntnis dieses Zaubers besitzen, so
muf er vor Spielbeginn auf 20 seiner ZF-Steigerungs-
versuche verzichten.

SCHUL E DESWANDELBAREN ZU

TUZAK

Genauer Name der Akademie: keiner
Spezialgebiet: Verwandlung von Lebewesen
Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Jandon Bluugh

Zahl der Lehrmeister: 14 Zahl der

Schiiler: 63

Beschreibung: Die Tuzaker Akademie hat eine lange,
wandelvolle Geschichte hinter sich, die bereits mit der
Besiedlung der Insel durch die Beni Rurech beginnt unnd
mitderjlingsten Besetzungdurch das Mittelreich fast ein
Ende gefunden hétte. Nur der unverhullten Drohung der
Grauen Akademien, keine Dienste mehr fir den Adel des
Mittelreiches auszufiihren, hat die Schule vor der
Zwangsaufldsung bewahrt, wenn man sich nach zéhen
Verhandlungen schlieRlich doch auf eine Anderung
des Lehrplanes einlassen muf3te. Die Akademie ist
seitdem in einer alten Festung etwa zehn Meilenim
Hinterland von Tuzak untergebracht, wo sie "sich nicht in
die Geschéfte des Reiches einmischen kann" und mu3 alle
sechs Monate eine intensive Prifung des Schrifttums
und der Moral des Lehrkdrpers tber sich ergehen lassen.
DaB sie dadurch auch zu einem der Zentren des
maraskanischen Widerstandes geworden ist, ist First
Herdin bisher entgangen...

Veranderungen der Startwerte

Talente: In der Tat hat man sich von weltlichen
Belangen scheinbar abgewandt, zumindest findet man
nur selten Lehrer oder Schiller in Tuzak oder einer der
anderen Stadte der Insel. Dies kommt auch Meister
Jandons Philosophie entgegen, der ohnehin mehr
Wert auf den Umgang mit und die Kenntnis der
belebten Natur legt. Demzufolge gelten die folgenden
Modifikationen: Klettern +1, Korperbeherrschung +1,
Schleichen +2, Schwimmen +2, Selbstbeherr-
schung +1, Sich Verstecken +2, Liigen +1,
Fahrtensuchen +5, Fallenstellen +5, Fischen/
Angeln +3, Pflanzenkunde +1, Orientierung +2,
Tierkunde +3, Wildnisleben +4, Gefah

reninstinkt +1, Sinnenschérfe +1; alle gesell-
schaftlichen Talente auler Liigen -1, Alchimie -2,
Lesen/Schreiben -2, Magiekunde -2, Rechnen -1,
Sprachen -1, Sternkunde -1. Zauberfertigkeiten:
Gerade die gelehrten Zauber unterliegen strenger
Uberwachung, und so diirfen in Tuzak
selbstversténdlich keine Borba-
radianerspriichegelehrtwerden, aber auch Druiden-
und Hexenzauber (mit Ausnahme von
Beherrschungen brechen und Verwandlungen
beenden) unterliegen diesem Bann; Schelmenspriiche
schiieBlich sind nichtbekannt. Uber die Ddmonologie
darf nur theoretisches Wissen verbreitet werden (-1

auf alle entsprechenden Zauber).

Bleiben also die Magier- und Elfen-formeln, und gerade
letzteren hat sich seine Spektabilitat, der zwanzig Jahre
unter Waldelfen verbracht hat, verschrieben: Alle fim-

oder auelfischen Verwandlungszauber +1, alle
waldelfischen  sogar +2  (Ausnahmen siehe
Hausspriiche), alle anderen bekannten
Waldelfenspriiche +1.

Hausspriiche:

Adler Wolf (+6); Salander, Paralii (jeweils +2);
Verwandlungen beenden, Arcano
Psychostabilis, Ermutigen, Flinkfinger(jeweils +
1)

Alte Formeln: Imago Transmutabile (s.u.)
Anmerkungen: Im "Giftschrank" der Bibliothek ruhen
die Formeln Ecliptifactus, Schwarz und Rot und
Imago Transmutabile. Sie sind jedoch nur den
Studiosi zuganglich, die sich in Jandons Augen durch
besonderen Mut auszeichnen (MU: 12), ein Gespiir
dafiir besitzen, wann diese Zauber angebracht sind (
IN: 12) - und (ber eine geniigend reichsfeindliche
Gesinnung verfiigen. Adepten aus Tuzak lernen den
Adler Wolf von Anfang an in mehreren Variationen.
Suchen Sie sich drei Tierformen aus, die |hr Magier
bereits zu Beginn des Spiels mit dem Hausspruch-
Bonus von 6 Punkten beherrscht. Besonders beliebt
sind der Bergpanther (Werte wie Jaguar), Blutaar (Were
wie Schwarzgeier), Zitterrochen und
Maraskantarantel...

~ VERWANDLUNG VON UNBELEBTEM

HALLE DES QUECKSILBERS ZU

FESTUM

Genauer NamederAkademie: Academia Magica Trans
formatorica Festumiensis, neugestiftet und Hesinde zu
Preis und Ehr im Zeichen des ewig wandelbaren
Quecksilbers

Spezialgebiet: V erwandlung von Unbelebtem
Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Rakorium Muntagunus

Magierakademien

Zahl der Lehrmeister: 16

Zahl der Schiiler: 65

Beschreibung: Die bedeutendste Magierakademie des
Bornlandes findet sich in Festum im Hesindendorf,
genauer: im Schlangenwald, einer Parkanlage, in
der auch derweitgerihmte Hesindetempel der Stadt
steht. Da sich hier die Werkstétten des Roten Salamanders
und ein Ordenshaus der Schwesternschaft der Mada wie
auch die Wohnungen bekannter Kinstler, Literaten und
Philosophen befinden, wird derAustausch von Wissen und
Weisheit grol3geschrieben. Eine detail

liertere Beschreibung der Anlage finden Sie im
Regionalmodul Das Bornland auf Seite 23f.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Festum ist eine Stadt des Handels, und das
bleibt auch auf die angehenden Zauberer nicht ohne
Folgen: Wegen der Weltoffenheit der Stadt
gewdhnen sie sich schon friih an andere Zungen (
Sprachen kennen +2) und Sitten (Geographie +2), wie
auch die stindige Prasenz des Geldes als wichtiges
Instrument sie prégt (Feil
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schen +2 und Goldgier+1). Der Nachbarschaft des
Hesindetempels und der beiden anderen arkanen
Anstalten ist auRerdem eine breite Bildung in den
Wissenschaften im allgemeinen zu verdanken,
erhalten doch die Adepten beider Hauser Teile ihrer
Ausbildung gemeinsam (Drei Wissenstalente nach
Wahl je +1). DaR bei dieser Konzentration auf die
geistigen Werte die Kérperertiichtigung wie Ublich
etwas zu kurz kommt, ist vielleicht bedauerlich, aber
verstandlich: Auf die Talente Kdrperbeherrschung,
Selbstbeherrschung, Akrobatik und Reiten

missen die Abgéanger der Festumer Akademie einen
Malus von je einem Punkt hinnehmen.
Zauberfertigkeiten: Die Festumer Akademie ist in
ihrer Philosophie so "grau”, wie es eine Schule nur
sein kann; deswegen hat der Schiiler hier auch
nahezu ungehinderten Zugang zu vielen Elfen- und
Druidenspriichen; sogar der antimagische Teil der
Hexenzauber wird hier gelehrt. Die Magister sind in
der Tat so tolerant, dal® der angehende Magier aufier
in seinem Spezialgebiet in keiner Weise eingeengt
wird, weswegen auch weder besondere Boni noch
Mali zum tragen kommen.

Hausspriiche:

Silentium, Nihilatio, Flim Flam, Dunkelheit,
Aeolitus (je +2); Abvenenum, Metamorpho,
Objectum fix, Claudibus (je +1)

Alte Formeln: Bekannt bei den auf ihre Reputation
bedachten Magiern sind auch die "Eitelkeitsformeln”
Ohne Seife... und Ohne Ahle.., die weniger
harmlosen Anvilarium Schwermetall und Sigillus
Custodis Zaubersiegel sowie der Manifesto
bekannt.

Anmerkungen: Im Hesindendorf zu leben, bedeutet
standige Auseinandersetzung mit geistigen Fragen,
genauso wie ein Klima der Toleranz und
Weltoffenheit und das Hineinwachsen in den
Glauben, daR mit Vernunft alles zu lésen sei. Das
alles macht Absolventen dieser Anstalt nicht gerade
zu den typischen Magiern auf der Suche nach
Abenteuern; sollte Ihr Held einer dieser seltenen
Vogel sein, lassen Sie es eine Weile dauern, bis er
den Glauben an die Ultima Ratio verloren hat, und
geben Sie Ihrem Charakter bis dahin nicht zu viele
Kampfspriiche mit auf den Weg.
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AKADEMIE »DRACHENEI« ZU

KHUNCHOM

Genauer Name der Akademie: Magisches Institut und
Lehranstalt vom Ei des Drachen zu Y ash'Hualay,
wiedererrichtet von Tuleyman ibn Dunchaban zur
Erforschung von Magie und Materie Spezialgebiete:
Verwandlung von Unbelebtem, insbesondere
Artefaktmagie

Ausrichtung: grau Akademieleiter:

Khadil Okharim zah! der

Lehrmeister: 19 Zahl der Schiiler: 85

Beschreibung: Das Gebaude mit seinen zahlreichen
Erkern und Turmchen im Herzen Khunchoms beher-
bergt eine der angesehensten Akademien des Kontinents,
zudem eine, die sich fast génzlich der Artefaktmagie
verschrieben hat. | m Hauptgeb&ude finden sich in erster
Linie Empfangs- und Besprechungsréume und die
Zimmerfluchten der Magister; ein dreistdckiges
Nebengebaude ist fir die Zimmer der Studiosi und die
Werkstétten reserviert. Weitere Informationen zur
Drachenei-Akademie finden Sie in Die Wiste Khom und
die Echsensiimpfe auf Seite 88 sowie im Abenteuer Staub
und Sterne auf Seite 16.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Die Ausbildung bringt es mit sich, dal alle
Zoglinge neben den entsprechenden Zauberformeln
auch eine profunde Kenntnis in der fiir diesen Zweig
der Zauberei so wichtigen Alchimie mit auf ihren
Lebensweg bekommen (Alchimie +3), worunter
naturgemal andere klassische Bildungszweige der
Magier leiden miissen (Alte Sprachen und Sprachen
kennen je -2).

Kunchom ist eine brodelnde Stadt, und seine
Spektabilitat ein Mann von anerkannter Lebenslust.
Deshalb ist die Ausbildung in dieser Stadt nicht ganz
so trocken im wahrsten Sinne des Wortes, wie an
vielen anderen Akademien Ublich: Schon von Beginn
an macht Khadil Okarim und sein Lehrkérper die
Z6glinge mit den Freuden des Lebens vertraut (
Zechen und Betoren je +2). AuBerdem ist es in
dieser Region schlechterdings unmoglich, sich den
tulamidischen Leidenschaften fiir das Reiten und die
Falken- und Pardeljagd zu entziehen (Reiten,
Abrichten und Fahrtensuchen je +1). Da die
Akademie aber hochgeachtet ist und auch die
Ausfliige niemals nur von Magierinnen und Magiern
bestritten werden, haben die allermeisten Abganger
dieser Schule noch nie einen wirklichen Kampf erlebt
und sind deshalb keine ernsthaften Wunden oder das
verzweifelte Zaubern bis an die Reserve gewohnt (
Speere und Stabe -1, Selbstbeherrschung -2).
Zauberfertigkeiten: Die Artefaktmagie ist das
Herzstlick der Lehre an dieser Akademie, und das
kommt auch bei den anderen gelehrten Formeln zum
Vorschein: Zur absoluten Grund

ausbildung gehdren hier der Analiis Arcanstruktur
und der Odem Arcanum (je +2). Und da diese
Schule, wie so viele andere in dieser Region, "in
einer Nacht von einem Dschinn errichtetwurde" und
Dschinne auch bei anderen Dingen recht hilfreich
sein kénnen, dbt man sich auch in Elementarismus (
Dschinn des... +2). Ebenfalls gut bekannt ist der
komplizierte Nihilatio (+2).

In Sachen Borbaradianerspriiche hélt man sich etwas
zuriick, jedoch kénnen die Eleven auf Wunsch den
Hartes schmelze und den Weiches erstarre
erlernen, jedoch keine andere der Formeln aus
diesem Gebiet. Trotz der unbestrittenen Wirksamkeit
mancher Artefakte in der "wirklichen Welt" allerdings
ist und bleibt das Verzaubern von Gegenstanden

eine Labortatigkeit, und so kiimmern sich die meisten
Eleven dieses Institutes nur wenig um die Zauber, die
auBerhalb ihrer behiteten Studierzimmer von

Nutzen sein kénnten: Mehr als zwei Kampfzauber
sollte ein Abganger dieser Schule zu Anfang nicht
beherrschen, und selbst diese beiden erlernt er (wie
alle anderen Kampfzauber auch) mit einem Punkt
Malus; auRerdem bleibt fiir das Erlernen des sehr
komplizierten Feldes der Beschworung einfach keine
Zeit (alle Beschworungen aufer Dschinn... und

sto -1).

Wenig verbreitet sind zudem jegliche Druidenund
Hexenspriiche: Mit Ausnahme von Dunkelheit und
Verwandlungen beenden gilt ein Malus von 1 Punkt
auf den Startwert, und auBer diesen beiden wird
auch kein entsprechender Spruch gelehrt..

Hausspriiche:
Arcanovi, Objectum fix (je +4); Abvenenum,
Motoricus, Claudibus, Foramen, Sigillus|

Custodis, Destructibo (je +1)

Alte Formeln: Da in Mhanadistan ein grofer Teil der
"verlorenen Formeln" wiederentdeckt wurde, und die
heimischen Akademien auch als Zentren
aventurischer Magiekunde gelten, verwundert es
nicht, da® man hier iber Wissen verfligt, das vielen
anderen Adepten nur vom Horensagen begannt ist:
Dschinn des... (+2, s.0.), Manifesto (+1),
Aerogeleo, Applicatus (+2), Desintegratus,
Materialia Animat (+2), Cryptographo (+1),
Anvilarium (+1), Caldofrigo, Objectum
Disaparatec, Sigillus Custodis, Unberiihrt von
Satinav. Alle genannten Formeln sind auch
auswartigen Magiern zuganglich, - eine "
Dienstleistung”, bei der die Akademie gut verdient:
Wahrend man den Sigillus schon fiir 20 Dukaten
einsehen kann, kosten solche "esoterischen" Formeln
wie der Aerogeleo und der Caldofrigo die stolze
Summe von 300 Goldstiicken! Anmerkungen: Die
oben erwahnten alten Formeln kénnen von den
Studiosi der Akademie ohne die horrenden Kosten
erlernt werden. Da
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ihre  Kenntnis allerdings auch unter dem Lehr-
personal alles andere als vollstandig ist, muB ein
Abganger wohl selbst entsprechend Zeit ins
Studium investiert haben: Mit Ausnahme des
Cryptographo, des Dschinn des... und des Sigillus
Custodis miissen fiir jede der alten Formeln, die ein
Adept erlernt haben will, 7 ZFSteigerungsversuche
aus dem Vorrat, der lhrem Held zu Beginn des Spiels
zusteht, geopfert werden.

Khunchomer Magier weihen bereits im Laufe ihrer
Lehrzeit unterAufsicht ihre magischeSchale und miissen
hierfiir keine permanenten ASP aufbringen.

SCHULE DER VARIABLEN FORM ZU
MIRHAM

Genauer Name der Akademie: Akademie der Vier'l'Uirme
zu Mirham - Schule der variablen Form der Unbelebten
Materie

Spezialgebiet: Verwandlung von Unbel ebtem

Ausrichtung: sSchwarz

Akademieleiter: Salpikon Savertin Zahi

der Lehrmeister: 5

Zahl der Schiiler: 28

Beschreibung: Ganz aus grauem Stein erbaut, ragen die
vier gewaltigen, durch Briicken verbundenen Tirme
derAkademie aus dem Wald empor. Beim Nahertreten fallt
dem aufmerksamen Betrachter auf, daid der 6stliche der
Turme offensichtlich aus dunklem Basalt besteht, und

ein magiebegabtes Wesen wird gar spiiren, daf3 von ihm
eine antimagische Aura angeht, wie man sie nur beim
seltenen und teuren Koschbasalt findet. Allein der
Transport der Steine muf3 ein Vermdgen verschlungen
haben, doch esist auch bekannt, dal3 Mirham zu den
reichsten Akademien zéhlt. Durch den Einsatz von
Sklaven aufden grofRen Landereien der Schule entsteht

ein guter Gewinn, der vor allem der grof3en Bibliothek
zugute kommt, die in jenem Basaltturm untergebracht ist.
Nur die obersten beiden Stockwerke dieses Turmes sind
jedoch fur Eleven und Besucher frei zuganglich. Das

dritte ist den Magistern vorbehalten, und das unterste
schliefdlich kann nur vom Akademievorsteher personlich
betreten werden.

Geleitet wird die Schule von Salpikon Savertin,
nach dessen Meinung ales magische Wissen jedem
Interessierten zugénglich sein sollte. Die Akademie, die im
Jahre 230 v.H. von den Magiern Algorton und Janana
Irsgrim gegrindet wurde, hat im Laufe ihrer noch recht
kurzen Geschichte einige bekannte Personlichkeiten
hervorgebracht; in jungster Zeit z.B. den aanfanische
GroRexecutor Irschan Perval und die kirzlich ver-
schollene Insina Gysdaios, Hofmagierin Seiner
Verblichenen Majestdt Mermydion von den Zyklope-
ninseln.

Die Forschungen, die hier betrieben werden, gelten
besonders den verschollenen Formeln der Echsenmagie.
Allerdings ist es bisher noch nicht gelungen, alte

Magierakademien

Spriiche zu rekonstruieren, obwohl Magister Kalman von
Silas seit kurzem sehr zuversichtlich ist. Alles in allem hat
sich die Schule auf diesem Gebiet einen guten Namen
gemacht.

Im Mittelreich ist Mirham als "Borbaradianer-Schule"
verschrieen, die ketzerische Schwarzmagierheranzieht. In
der Tat ist es mit der religiésen Unterweisung der
Eleven nicht weit her, und der kleine Boron-Altar in der
Haupthalle hat wohl eher Alibi-Funktion. Borba-
radianische Beherrschungs- und Kampfmagie wird hier
jedoch nicht gelehrt-allerdings weniger aufgrund
moralischer Bedenken, sondern eher mangels fach-
kundigen Lehrpersonals. Nekromantie ist jedoch in
Mirham verpont und wird den "Leichenbuddlern aus
Brabak" Uberlassen, und auch der Démonologie wird kein
besonders breiter Raum zugemessen. Mit  der
Erschaffung kinstlichen Lebens scheinen sich einige
Magister aber sehr ausgiebig befallt zu haben: der
Haupteingang zur Schule wird von zwei mehr als
mannshohen Golems flankiert, die, schenkt man den
geflUsterten Erzéhlungen der Leute Glauben, jeden
Besucher, der boswillige Gedanken gegentber der
Akademie hegt, mit ihren Fausten zermalmen...
Die Abganger der Mirhamer Schule fallen gegeniiber
anderen Magiern besonders durch ihre freigeistige
Einstellung und ihren Hang zum Philosophieren auf.
Wenig verwunderlich, denn schon mancher, der mit-
telreichischen Inquisition entkommene ketzerische
Wirrkopf, hat hier mit seinen Thesen interessierte
Zuhorer gefunden.

Auch die achimistischen Kenntnisse der Adepten sind
beachtlich, was auf der Tatsache beruht, daf dieses
Gebiet nicht nur einen wichtigen Platz in den taglichen
Lehrstunden einnimmt, sondern auch einen Teil der
AbschluBprifung darstellt.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Hruruzat +5, Ringen -1, Speere und Stabe
-1, Dolche +1, Klettern +1, Korperbeherrschung +
1, Reiten -1, Schwimmen +1, Zechen -2, Etikette -1,
Liigen +2, Orientierung +2, Wildnisleben +2,
Alchimie +1, AlteSprachen -1, Gotter und Kulte -2,
Sprachen -1, Heilkunde Gift +1

Zauberfertigkeiten: Stein  Wandle (nicht jedoch
Totes Handle) +2, Motoricus +1, Odem Arcanum +
1, Eisenrost +1, Objectum Stumm +1, Reversalis +
1, Silentium +1, Zagibu-Ubigaz +1; alle Heilzauber -
1, alle hier nicht genannten (auch die Verwandlungen
von Unbelebtem) Wald- und Firnelfenzauber -1,
Unitatio -3, Skelettarius -2, alle Schelmenzauber
aufer Zagibu -2

Hausspriiche:
Abvenenum, Arcanovi, Desintegratus,
Hartes schmelze, Weiches erstarre,

Objectum fix (je +2), Dunkelheit, Brenne toter
Stoff (je +1)

Alte Formeln: Anvilarium (+1), Caldofrigo (+2),
Objectum Disaparatec, Ohne Ahle..., Ohne

Seife..., Sigillus Custodis (+1), Aurarcania Deleatur
Anmerkungen: Hexenzauber und Druidenspriiche (
mit der Ausnahme der Dunkelheit) werden in Mirham
nicht gelehrt und konnen zu Spielbeginn nicht
gewahlt werden, ebenso sind alle Elfenformeln,
deren Startwert fiir Magier wenigerals-5 betragt, nur
dem Namen nach bekannt.

AKADEMIE VON LICHT
UND DUNKELHEIT ZU NOSTRIA

Genauer Name der Akademie: Arkane Lehr- und For-
schungsanstalt vom Dualismus zwischen Licht und
Dunkelheit zu Nostria

Spezialgebiet: Verwandlung von Unbelebtem

Ausrichtung: WEI}

Akademieleiter: Torben Griebeck Edler von Nostria zahl
der Lehrmeister: 11

Zahl der Schiiler: 35

Beschreibung: Die Schule ist aufeinem grofen Landgut
etwa 3 Meilen Ostlich der Stadt untergebracht, dessen
Felder und Stélle auch den Grundbedarf der Akademie
decken und das zudem noch - angesichts des
bestandigen Kriegszustands mit Andergast und neuer-
dings den Thorwalern - Gber Wall und Graben zur
Verteidigung verfugt. Die Felder werden von etwa drei
Dutzend Knechten und Mé&gden bestellt, wahrend fur die
Verteidigung zehn Waffentréger bereitstehen.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Die Leitung der Akademie fiihlt sich traditionell
dem dualistischen Weltbild der NeuLowanger
verpflichtet, was natrlich auch in der Ausbildung der
Eleven zu sehen ist. So erhalten alle eine griindliche
Schulung im Wesen der Religionen (Gétter und Kulte
+3) und werden angehalten, die Zyklen des Werdens
und Vergehens zu erkennen (Geschichtswissen +1).
Diese in mancherlei Hinsicht jedoch recht einfache
Betrachtungsweise der Wirklichkeit allerdings erweist
sich allerdings schnell als Hindernis, wenn es gilt,
die ganze Komplexitdt menschlichen Handelns zu
bewerten (Menschenkenntnis -3) oder gar die
nétigen Umwege der Politik zu begreifen (
Staatskunst -2). Dazu kommt, da man den
Sinnesfreuden eher abgeneigt ist (Betoren -2, Zechen
-2), dafiir aber den Korper abhéartet und den Geist
moralisch festigt (Selbstbeherrschung +2, Liigen -
1, Goldgier -1, Neugier -1) In Einem heben sich die
Absolventen aus Nostria aber ganz deutlich von denen
anderer Schulen ab: Getreu dem festen Glauben, dafl
man nichts verzaubern kann, wenn man es nicht auch
von Hand zu manipulieren weif}, erhalten die Schii-
lerinnen und Schiler eine, wenn auch nur rudi-
mentare, Ausbildung bei einem der zahlreichen
Handwerker in der Stadt (Eine handwerkliche
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Berufsfertigkeit nach Wahl auf +2), und sie werden
angehditengesich im Verlauf ihres weiteren Lebens
aucl™ in anderen Handwerkskinsten kundig zu
machen.

Zauberfertigkeiten: Wie bei Akademien der rechten
Hand (blich, werden Borbaradianerspriiche nicht
gelehrt; fiir alle "finsteren" gildenmagischen Spriiche,

neben der eigentlichen Magierakademic auch eine Art Daher nimmt es nicht Wunder, wenn die Schiler in
Seefahrtsschule, Werkstétten, ein  Schiffsmuseum, verschiedenen (firn-)elfischen Formeln besonders gut
Scheunen, Badehduser und die Wohnungen aller Mit- ynterwiesen werden: Elfen Freunde, Unitatio,
glieder dieser Gemeinschaft der Wissensbewahrer, ihrer Wagemut.., Film Flam, Metamorpho (e +2);
Verwandten, Freunde und Besucher. Mitgliedschaft in Axxeleratus, In See und FluB, Muskelstirke...,
der Rungjasko beruht teils auf Verwandtschaft, teils auf Silentium (je +1)

ritudller Aufnahme. Die Akademie wurde angeblich von pyo i n7entration auf die Elemente Luft, Wasser

einem Firnelfen gegrindet, und wenn man die
Ahnenreihe, die jeder Novize auswendiglernen muB,
nachrechnet, so kommt man auf das stolze Alter von 2264
Jahren.

Eine Beschreibung von Stadt und Akademie Olport

finden Sie im Thorwal-Regionalmodul auf Seite 46ff.

namentlich den Schwarz und Rot, den Horriphobus
und die Beschwoérungsformeln, gitein Malusvon 2
Punkten. Hexenspriiche sind selbstredend nicht zu
erhalten; von den Druidenspriichen allerdings hat man
neben dem Dunkelheit auch den Geister austreiben
ins Curriculum dbernommen.

Auch die Artefaktmagie ist, obwohl theoretisch ins Veriinderungen der Startwerte

Spezialgebiet gehdrend, nicht die grolte Leidenschaft r4/ente: Da alle MitgliederderAkademie an allen Teilen
der Nostrianer, weswegen beim Arcanovi und, als ges | ebens und Arbeitens teilnehmen (die Akademie
logische Folge, auch beim Analiis Arcanstuktur ein jt wigjedethorwalsche Ottajasko, stolz auf ire

Malus von einem Punkt anfallt Unabhéngigkeit), sind die Abganger wesentlich starker
Auf der anderen Seite ist ein Verstandnis der Natur und 5 das "weltliche” Leben und ihre Rolle in der

all threr gegensatzlichen Seiten nicht mdglich, wenn thonwalschen Gemeinschaft vorbereitet - allerdings auf
nur die tote Materie betrachtet wird, weswegen sich Kosten einer magietheoretischen Ausbildung: Raufen
Magier aus Nostria bis zu drei Zaubern aus dem +1, Dolche +1, Stichwaffen -1, Klettern +1,

Bereich Verwandlung von Lebewesen aussuchen Kérperbeherrschung +1, Reiten -1, Schwimmen +3,
konnen, die sie vom Start weg einen Punkt besser Selbstbeherrschung +1, Zechen +3, Etikette -2,
beherrschen. Und natirlich bleibt auch in der Akademie | ghren +1, Liigen -2, Fihrtensuchen +3,

der ewige Krieg nicht ganz ohne Folgen, weswegen Eglenstellen +3, Fesseln +1, Fischen/Angeln +3,
kein Zogling ohne einen Armatrutz und zumindest pflanzenkunde +1, Orientierung +3, Tierkunde +1,
einen Kampfzauber (je +1) aus der Ausbildung Wettervorhersage +3, Wildnisleben +2, Alchimie -3,
entlassen wird. Alte Sprachen-1, Geographie+2, Geschichtswissen
+2, Lesen/Schreiben -2, Magiekunde -4, Rechnen -
1, Rechtskunde -1, Staatskunst -1, Sternkunde +2,
Abrichten +1, Boote fahren +3, Fahrzeug lenken -1,
Heilkunde Gift -2, Holzbearbeitung +1,
Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +1, Schneidern
+1, Schlésser Knacken -2, Topfern +1. Sie kdnnen
zudem eine der folgenden Berufsfertigkeiten auf

TaW: 3 wahlen: Kartograph, Schiffsbauer,
Schreiber, Seefahrer, Tatowierer

Anmerkungen: Woher die Kenntnis des Zagibu- zauberfertigkeiten: Die magische Ausbildung in Olport
Ubigaz stammt, verliert sieh irgendwo in den Annalen stellt eine in Aventurien einmalige Mischung aus
der Akademie, jedoch darf man annehmen, daB vor firnelfischem und gildenmagischen Wissen dar, zumal
Urzeiten die Nostrianer Magier einem Kobold wohl drei der sieben Lehrer aus dem Firmnvolk stammen.
einmal einen sehr grofen Gefallen getan haben. Damit

ist Nostria eine der wenigen Magierschulen, die iber

eine gildenmagische Thesis eines Schelmenzaubers

verfiigt.

Hausspriiche:

Film Flam, Dunkelheit (je +3); Wehe Walle,
Silentium, Nihilatio (je +2); Claudibus, Za
gibu-Ubigaz (je+1)

Alte Formeln: keine

HALLE DESWINDES ZU

OLPORT

Genauer Name der Akademie: Keiner

Spezialgebiete: Verwandlung von Unbelebtem

Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Haldrunir Windweiser

Zahl der Lehrmeister: 7

Zahl der Schiiler: 29

Beschreibung: Die "Runajasko” liegt auf einer sturm-
umtosten Klippe oberhalb der Stadt. Sie beherbergt
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und Eis fiihrt dazu, dal andere, ehertheoretische
Spielarten der Veranderungszauberei und verwandter
Gebiete vernachlassigt werden: Destructibo,
Analiis, Arcanovi, Reversalis jeweils -1 auf den
Startwert. Mit Damonologie in allen Spielarten, mit
Borbaradianerzaubern, aber auch mit "Klabauterun-
sinn" hat man hier nichts zu schaffen: Alle Damo-
nenbeschwaérungen, alle Borbaradianerspriiche und
alle Schelmenzauber sind fiir den Abganger zu Beginn
nicht verfigbar, kdnnen nur um 1 Punkt pro Stufe
verbessert werden und erleiden zudem einen Malus
von 2 Punkten auf den ZF Startwert.

Von den unten genannten Druidenspriichen
abgesehen, werden in Olport keine Formeln der
Sumudiener und Téchter Satuarias gelehrt; wer sie
spater aber doch erlernen will, kann dies unbeschrankt
tun.

Hausspriiche:

Dschinn des.., Sturmgebriill (je +4);
Manifesto, Uber Eis..., Aeolitus, Wehe Walle
Dunkelheit, Solidirid (je +1)

Alte Formeln: Diefolgenden Zauber sind in Olport
bekannt, ohne daR jedoch irgendwelche Modifikatoren
auf den Startwert zum tragen kamen: Meister der
Elemente, Anvilarium, Uber Strom und iiber See, Mit
dem Wind in Sternenhoh. Anmerkungen: Adepten
aus Olport missen wahrend ihrer Ausbildung eines
der drei Elemente Luft, Wasser oder Eis als "
Hauselement" wahlen.

lhre enge Verbindung zur fimelfischen Zauberei fiihrt
dazu, daR sie alle Spriiche dieses Ursprungs um 2
Punkte pro Stufe steigern kdnnen und beim Erlernen
von Elfenzaubern keinen Malus erleiden - ist ihnen die
elfische Interpretation doch naher als die ihrer Gilde.

M agier akademien



MEHRERE SPEZIALGEBIETE / BESONDERHEITEN

UNIVERSITAT VON

AL'ANFA

Genauer Name der Akademie: Fakultét der theoretischen
und der angewandten Thaumaturgie, Hermetik und
Alchimie der grof3-alanfanischen Universalschule der
Stadt des Raben, Halle der Erleuchtung, gestiftet von
seiner Halbgottlichen Weisheit Nandus Spezialgebiet:
Hellsicht / Kampf

Ausrichtung: SChwarz

Akademieleiter: Dirial von Zornbrecht-Lomarion zaht

der Lehrmeister: 15

Zahl der Schiiler: 72

Beschreibung: Eine detaillierte Beschreibung der Aka-
demie und Universitét Al'Anfa finden Sie in der Box Al'
Anfa und der tiefe Siden. Aus diesem Grunde sind hier
nur die entsprechenden Verdnderungen der Startwerte
aufgefuhrt.

Veranderungen der Startwerte

Talente: Die Abgéanger der Akademie werden
besonders darauf vorbereitet, den Herrscherhdusern
der Stadt zu dienen, dort fir Pomp und Prunk zu
sorgen, ihre Herren zu beraten und zu beschiitzen. Ein
zweites Fachgebiet ist der Einsatz der Zauberei in
Seegefechten, wodurch schon die jungen Magierinnen
und Magier weite Reisen (bis Thalusa oder
Mengbilla) unternehmen diirfen.

Dies schlagt sich wie folgt in den Talenten nieder:
Raufen +1, Dolche +1, Speere und Stibe -1,
Korperbeherrschung +1, Reiten -2, Schleichen + ,
Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +1, Etikette +
2, Menschenkenntnis +1, alle Natur-Talente -1,
Alchimie +1, Alte Sprachen -2, Sprachen Kennen +
1, Boote Fahren +2 Zauberfertigkeiten: Von den
Zaubern des Spezialgebiets Hellsicht abgesehen gilt
fir alle Auund Waldelfenzauber ein Modifikator von -1,
bei allen Firnelfenspriichen gar von -2. Nachdem diese
Abziige in Rechnung gestellt wurden, gilt fiir alle
Elfenzauber, die jetzt einen ZF-Startwert von weniger
als -5 aufweisen, dal® ein Al'Anfaner Magier sie nicht
vor Spielbeginn erlernt haben kann. Ahnliches gilt fiir
Hexen-, Schelmen- und Druidenzauber, die in Al'Anfa
dermaRen wenig verbreitet sind, daf auf ihren
Startwert ebenfalls ein Modifikatorvon -2 gilt und keiner
der Spriiche zu Beginn des Spiels gewahlt werden
kann. Ohne der Lehre selbst anzuhangen, zeigt man
sich doch sehr tolerant gegentiber allen bekannten
Borbaradianerspriichen, fiir die es so-gar einen
eigenen Lehrmeister gibt (der ebenfalls kein
Borbaradianer ist).

DaRl die gildenmagischen Formeln der beiden
Spezialgebiete besonders gefordert werden (jeweils +
1), versteht sich von selbst, dazu kommen noch der
Horriphobus, der Arcanovi, der Paralii und der
Duplicatus, so dal man den

Magierakademien

Al'Anfaner Magier ein breites gildenmagisches
Wissen nicht absprechen kann.

Hausspriiche:

Eigenschaften seid gelesen, In dein Trachten,
Ignisphaero, Fortifex, Schwarzer Schrecken,
Aureolus (je +2), Klarum Purum, Claudibus (je
+1)

Alte Formeln: Der Ignisphaero und der Fortifex bilden
die Basis des Kampf-Zweiges und sind demzufolge
mehr als gut bekannt. Sehr beliebt sind auch die "
Sicherheitsspriiche" Cryptographo und Sigillus
Custodis. Anmerkungen: Ein Al'Anfaner Magier muf}
sich schon zu Beginn seiner Lehrzeit entscheiden,
welchem Spezialgebiet er sich widmen will. Nur in
diesem gewahlten Gebiet darf er die Zauber-
fertigkeiten um 2 Punkt pro Stufe steigern. Da man
sich viel auf die Artefaktmagie verlalt, sind auch die
Rituale zu den Stabzaubem in- und auswendig bekannt:
Alle Proben sind um 1 Punkt erleichtert.

SEMINAR DER EL "VERSTANDIGUNG &

NAT IRLICHEN HEILUNG ZU DONNERBACH

Genauer Name der Akademie: Keiner

Spezialgebiete: Heilung und Verstandigung

Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Jesko von Koorbruch

Zahl der Lehrmeister: 9 Zahl der

Schiiler: 34

Beschreibung: Die eigentlichen, mittlerweile verlassenen,
Gebaude der aten Magierakademie, die wie viele
Ortlichkeiten der Stadt von Reichsfliichtlingen zur Zeit
der frihen Priesterkaiser gegridet wurde, liegen
etwa acht Meilen sidlich der Stadt in einem unzu-
ganglichen Sumpfam Seeufer. Nur den wenigsten, die die
neuen Behausungen der Akademie, einige einfache
Holzhauser in einem Ulmenhain besuchen, ist bekannt,
dal3 diese Stétte elfisch-menschlicher Zusammenarbeit
urspringlich ein schwarzmagisches Hellsichts- und
Beherrschungsinstitut war und sich die Magi und Magae
erst durch den intensiven Kontakt mit den Elfen vom Weg
der Linken Hand abwandten. Legitimiert wurde dieses
Bestreben schliefllich durch die Stiftungsurkunde Rohlas
des Weisen im Jahre 451 v.H.

Die alte Akademie besteht aus drei Turmen und vier
Kuppelbauten, die untereinander durch unterirdische,
mittlerweile wohl Uberschwemmte Génge verbunden
sind. Der grote Schatz der Akademie liegt im Ober-
geschol3 des ehemaligen Haupt- und Bibliotheksturms: ein
Schwarzes Auge, gegen unbefugten Zugriff durch Fallen
aus der Zeit der schwarzmagischen Griinder gesichert.

Mehr Uber die moderne Akademie und die Stadt
Donnerbach erfahren Sie in der Box Dunkle Stadte,
Lichte Walder im Band Geheimnisse der Elfen auf Seite
56

Verédnderungen der Startwerte

Talente: Die Akademie ist trotz ihrer engen Be-
ziehungen zu den Elfen stolz darauf, eine klassische
Magierausbildung anbieten zu kdnnnen, die sich nurin
wenigen Details (positiv) von den gewohnten
Lehrplénen abhebt: Pflanzenkunde, Tierkunde und
alle Heilkunde-Talente sind um je 1 Punkt
verbessert. zauberfertigkeiten: Die magische
Ausbildung in Donnerbach stellt insofern eine
Besonderheit dar, als daB keine gildenmagische
Formel zu den Kernspriichen zahlt, sondern hier fast
ausschlielich elfisches Wissen den Magiern zu-
ganglich gemacht wird: Alle bekannten Elfenspriiche
weisen einen um 1 Punkt hdheren ZF Startwert auf.
Restriktionen in der Ausbildung sind unbekannt, aber
natiirlich ist auch in Donnerbach nicht alles Wissen
verfiigbar: Schelmenspriiche und Elementarismus
werden nicht gelehrt und von den Druiden- und
Hexenspriichen sind nur Beherrschungen brechen,
Verwandlungen beenden, Angste lindern und Tiere
besprechen bekannt. Die Damonologie kann keine
eigene Vorlesung aufweisen, jedoch steht es den Schi-
lern frei, sich in der Bibliothek entsprechendes (
gildenmagisches) Wissen anzueignen. Da dies jedoch
einen erhdhten Zeitaufwand erfordert, miissen fiir
jeden Beschwdrungsspruch, den ein Adept
beherrschen soll, 7 ZF-Steigerungsversuche aus
dem Anfangsvorrat geopfert werden.

Hausspriiche:

Eifen Freunde (+3), Unitatio, In dein Trachten,
Das Sinnen fremder Wesen, Sensibar (je +2),
Ruhe Korper, Abvenenum,
Balsamsalabunde (je +1)

ODER

Balsamsalabunde, Ruhe Korper (je +3);
Abvenenum, Elfen Freunde (je +2); Unitatio,
Das Sinnen fremder Wesen, In dein Trachten,
Sensibar (je +1)

Alte Formeln: Sowohl der gildenmagische Im-
materialis als auch der elfische Von Frost und
Hunger unberiihrt sind in Donnerbach bekannt und
werden auch intensiv gelehrt (+1). Anmerkungen:
Donnerbacher Magier schlieen sich meist schon nach
Abschlu B ihres Studiums dem Orden des Anconius an.
Details zu diesem Bund aventurischer Heiler finden Sie
im Kapitel Magische Orden, Magische Orte in den
steria Arkana.
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BANNAKADEMIE
FASAR

der Magischen Kinste - Exorzistische und Bann-
Akademie zu Fasar

Speziagebiete: Antimagie/frei wahlbares Gebiet
Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Sarim al Jabar

Zahl der Lehrmeigter: 11

Zahl der Schuler: maximal 33

Beschreibung: Die Beschreibung der Akademie finden

Sie in Mit Mantel, Schwert und Zauberstab. Aus ann

diesem Grunde sind hier auch nur die (korrekten und
endgtiltigen) Werte fir die Startbedingungen angegeben.

Verédnderungen der Startwerte

Talente: Dolche +1, Korperbeherrschung +1,
Schleichen +1, Selbstbeherrschung +1, Sich
Verstecken +1, Tanzen +1, Etikette +2, Gas-
senwissen +2, Lehren -2, Menschenkenntnis +1,
Sich Verkleiden +2, alle Natur-Talente -1, Alchimie-1,
Lesen/Schreiben -1, Magiekunde -1, Rechtskunde +
1, Sprachen +1, Staatskunst +2, alle Heilkunde-
Talente +1, Gefahreninstinkt +1, Sinnenscharfe +1
Zauberfertigkeiten: alle Beschwérungen-1, es
werden keine Hexenspriiche auler Verwandlungen
beenden gelehrt, ebsowenig die Firnelfenspriiche
Uber Eis..., Metamorpho, Solidirid und
Sturmgebriill. Alle anderen Firnelfenspriiche sind so
wenig verbreitet, dad auf ihren Startwert ein
Modifikator von -1 gilt.

Hausspriiche:
Beherrschungen brechen, Gardianum,
Hellsicht triiben, Kampfzauber storen,

Pentagramma, Verwandlungen beenden Qe+2),
Bewegungen storen, lllusionen zerstoren (je+1)

Alte  Formeln: An wiederentdeckten oder neu-
entwickelten Spriichen werden an der Bannakademie
Aurarcania, Pentagramma, Wider Hellsicht...,
Ignorantia, Widerwille Ungemach, Cryptographo,
Anvilarium, Caldofrigo, Desintegratus, Sigillus
Custodis und Unberiihrt von Satinav gelehrt, ohne
daf die Abganger jedoch besondere Modifikationen er-
halten wirden.

Anmerkungen: Die Hausspriiche stammen zwar alle
aus dem Gebiet der Antimagie, jedoch kann ein Eleve
sich fiir ein anderes Spezialgebiet entscheiden, ja es
wird ihnen sogar angeraten, sich nicht alleine auf die
Entzauberung zu verlassen, sondern ihren Horizont zu
erweitern.
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Daher besitzen zwar alle Abgéanger die oben
genannten Formeln als Hausspriiche, haben sich
jedoch auf ein anderes Gebiet spezialisiert, sehr haufig
auf Kampf oder Hellsicht, seltener einmal auf

Genauer Name der Akademie: GroB3-Tulamidische Schule Beherrschung oder Verwandlung von Unbelebtem.

Letzteres Spezialgebiet bildet auch das zweite
Standbein der Akademie. Wenn sie einen Magier

der Bann-Akademie spielen wollen, bedenken Sie, dall
er sowohl eine lange Ausbildung als auch bereits
den Dienst an seinem Herren hinter sich hat und
frihestens im Alter von 23 Jahren (wahrscheinlich ist

er jedoch eher schon 28) in die Welt hinausziehen
Demzufolge sollte es sich auch nicht mehr um einen
véllig unerfahrenen Helden handeln: Uberlegen Sie sich,
was er in den fiinf Jahren seiner Dienstzeit erlebt hat
und steigern Sie Ihn entsprechend auf die 3.Stufe (Wir
empfehlen 25  Talentsteigerungen, 30  ZF-
Steigerungen und eine Verwandlung von ZF in AE pro
Stufe). Zu Beginn der Abenteurerlaufbahn ist ein
Abgénger der Bann-Akademie eher verschlossen, da
sein Geist eine Menge Geheimnisse birgt, die zu
bewahren er gelobt hat.

ACADEMIA DER HOHEN MAGIE UND ARCANES

INSTITUT ZU PUNIN

Genauer Name der Akademie: Academia Arcomagica
Scholaque Arcania Puninie nsis/ Akademie der Hohen
Magie und Arcanes Institut zu Punin Spezialgebiet:
keines

Ausrichtung: grau

Akademieleiterin: Prishya von Garlischgrétz zu Grangor
Zahl der Lehrmeigter: 12

Zahl der Schiler: maximal 49

Beschreibung: Die Beschreibung der Akademie finden Sie
in Mit Mantel, Schwert und Zauberstab. Aus diesem
Grunde sind hier auch nur die (korrekten und
endgultigen) Werte fur die Startbedingungen angegeben.

Verdnderungen der Startwerte

Talente: alle  Kampftechniken -1, Korperbe-
herrschung +1, Selbstbeherrschung +1, ansonsten
alle korperlichen Talente-1, Etikette +1, Lehren +3,
Menschenkenntnis +1, Schatzen +2,
Pflanzenkunde +1, ansonsten alle NaturTalente -1,
Alchimie +1, Alte Sprachen +2, Geschichtswissen
+3, Gotter und Kulte +2, Lesen/Schreiben +1,
Magiekunde +2, Mechanik +1, Rechnen +1,
Rechtskunde +2, Sprachen +1, Sternkunde +2, alle
Heilkundetalente,

Malen/Zeichnen, Singen unverandert, ansonsten
alle Handwerkstalente -1, Sinnenscharfe +2

Zauberfertigkeiten: alle Schelmenspriiche-2, Eigne
l'\ngste -1, Erinnerung verlasse dich - 1, Schwarzer
Schrecken -1, alle Beschwdrungen von Da@monen und
Elementarkraften (Ausnahmen s. Hausspriiche) +1,
Transversalis+2,  alle Hellsichtzauber  (
Ausnahmen s. Hausspriiche) +1, Elfen Freunde +2

Hausspriiche:

Arcanovi, Reversalis (je+4), Unitatio (+3),
Destructibo, Heptagon, Analiis, Odem
Arcanum, Penetrizzel, Objectum stumm,
Objectum fix (je+2), Gardianum, Band und
Fessel, Geister Austreiben (je+1)

ODER

Arcanovi, Reversalis (je+4), Planastrale,
Unitatio (je+3), Pentagramma, Heptagon,
Dschinn des [Elements], Analiis, Oculus
Astralis, (je+2), Wider Hellsicht und Befehle,
Odem Arcanum (je+1)

Alte Formeln: Die folgenden Formeln werden in Punin
gelehrt, wahrend man davon ausgehen kann, daf} im
Grofen Kanon fast alle im Codex Cantiones
niedergelegten Formeln der Gildenmagie zumindest
beschrieben, solche aus anderen Gebieten zumindest
dem Namen nach bekannt sind.

Wider Hellsicht und Befehle (+1), Dschinn des [
Elements], Herr der Elemente (+1), Manifesto
Kraft der Sechse, Planastrale Anderwelt (+1, wenn
nicht Hausspruch), Oculus Astralis (+1, wenn nicht
Hausspruch), Impostoris Imagotin (+1), Widerwille
Ungemach (+1), Ignisphaero Feuerball (+2),
Applicatus Argelist (+2)

Anmerkungen: Die Puniner Akademie nimmt in der Tat
nur die Besten der Besten als Schiiler auf. Wer hier
seine Erstausbildung erhalten will, muf3 nicht nur klug
und charismatisch, sondern auch entschlossen (MU:1 1)
und einfiihlsam (IN: 12) sein. Ebenfalls vonndten sind
ein ruhiger Geist (JZ kleiner 5) und ein Drang nach
Wissen (NG 7). Alle diese Eigenschaften zusammen
sind bei einem jungen Menschen sicherlich selten
vorhanden, weswegen man hier meist erst dann
beginnt, wenn man von einer anderen Akademie
empfohlen wurde. AbgangerderAkademie sind wegen
ihrer, ah, eher theoretischen, hiistel, Ausbildung selten
auf abenteuerlichen Reisen zu finden. Dagegen ist es
fir studierte Magier (iblich, sich hier zur Weiterbildung
einzuschreiben.

Magierakademien
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Genauer Name der Akademie: Collegium der Arcanen
Kunste und Wissenschaften sowie deren praktischer
Anwendung zu Riva, gestiftet von seiner Exzellenz Stover
Regolan Stoerrebrandt

Spezialgebiete: Hellsicht/K ampf

Ausrichtung: grau

Akademieleiterin: Rhenaya Cerrillio Zaht

der Lehrmeister: 7

Zahl der Schiiler: begrenzt auf 49

Beschreibung: Die Beschreibung der Akademie finden Sie
in Mit Mantel, Schwert und Zauberstab. Aus diesem
Grunde sind hier auch nur die (korrekten und
endgiltigen) Werte fur die Startbedingungen angege-
ben.

Veranderungen der Startwerte
Talente: Wurfwaffen +1, Reiten +2, Schwimmen +
2, Etikette +2, Feilschen +1, Menschenkenntnis +
1, Schatzen +1, Alchimie -2, Alte Sprachen -1,
Geographie +1, Magiekunde -2, Rechtskunde +1,
Sprachen +2, Fahrzeug lenken +1,
Zauberfertigkeiten: Den Eleven wird eindringlich
von jeglicher Beschwdrung abgeraten und auch
ansonsten kein Wort Uber Invokationen und
Nekromantie verloren - selbst die den Lehrlingen
zugangliche Bibliothek schweigt sich darlberaus: alle
Beschworungen, alle Borbaradianerspriiche sowie
der Nekropathia sind fiir die Adepten um 2 Punkte
erniedrigt und kénnen auch nur um 1 Punkt pro Stufe
gesteigert werden.

Hausspriiche:

Gardianum, Kampfzauber storen, Horriphobus,
Balsamsalabunde, Blitz dich find, Fulminictus,
Ignifaxius (je +2, Kampf-Ausrichtung)

ODER

Analiis  Arcanstruktur, Eigenschaften seid
gelesen, Eternia Memorabilis, Odem Arcanum,
Sensibar, Charisma..., SigillusCustodis (je +2,
Hellsicht-Zweig)

Alte Formeln: Eternia Memorabilis, Impostoris,
Weihrauch Rose Wohlgeruch, Ignisphaero, Ohne
Seife..., Ohne Ahle...

1 A0 00()0000 4,

Anmerkungen: Die Abgénger der Schule erhalten bei
Ende ihrer Lehrzeit ein Wegegeld von 10 Dukaten. Sie
sind dafiir verpflichtet, Auftrage ihrer Akademie (und
damit meist Auftrage Stoerrebrandts) unentgeltiich und
nach besten Fahigkeiten auszufiihren.

INSTITUT DER
ARKANEN ANALYSEN ZU KUSLIK

Genauer Name der Akademie: Freies Wissenschaftliches
Institut zur Erforschung, Klassifizierung und Vertiefung
Arkaner, Ubersinnlicher Kréfte und Phanomene unter
dem Schutz Unserer Weisen Herrin Hesinde zu Kuslik
Spezialgebiete: Keine

Ausrichtung: keine

Akadenfieleiter: Orchet von Hirschfurten, SH, Praiowine
Westfar zu Methumis, Rhayodan de Porcupino, Robak
von Punin; "beratende Abgesandte "des Hesindetempels
zu Kuslik ist Schwester Meliodane Espenhain

Zahl der Lehrmeister: 10

Zahl der Schiiler: keine, jedoch kénnen bis zu 6 weitere
Magier sich hier fortbilden

Beschreibung: Vom Hesindetempel bequem zu Full zu
erreichen ist das Institut, das in einem unscheinbaren,
dreistéckigenBurgerhaus untergebracht ist. Kein Schild und
kein Zeichen weist auf die Bedeutung des Gebéudes hin,
alenfalls der frische Putz und der bronzene Turklopfer in
Schlangenform kénnten den Blick des Betrachters hierhin
lenken. Die Akademie wurde erst vor kurzem auf
BeschluR der Oberhdupter der drei groRen Gilden

gegrindet. Nach langen Jahren und  z&hen
Verhandlungen ist dies der erste Versuch einer
Anngherung und gildentbergreifenden Zusammen-
arbeit.

Doch nicht nur die Magiergilden sind an einer Koope-
ration interessiert, auch Haldana von IImenstein hat ihre
Unterstiitzung zugesichert. So stellte sie den Magistern
sogar eine Beraterin zur Seite, die nur fur die K ontaktpflege
zwischen Institut und Tempel zustandig ist. (Bose
Zungen behaupten, sie wére eigentlich nicht mehr als
eine Aufpasserin von Seiten des Tempels)

Obwohl dem Institut Uber Meliodane der freie Zugriff auf
die umfangreichen Bibliotheken des Kusliker He-
sindetempels zugesichert wurde, entsteht auch vor Ort
langsam eine kleine Fachbuchsammlung. Geplant ist
zudem eine Zusammenarbeit mit dem Hesindespiegel,
um dort die Ergebnisse der Forschungsarbeit der Of-
fentlichkeit zu présentieren.

Mit ihren 10 Magistern ist die Einrichtung sicher recht
klein, doch das Ziel ist ja die Erforschung dter und die
Entwicklung neuer magischer Phanomene und nicht der
Lehrbetrieb.

So gibt es zwar Spezialisten fur die Bereiche Artefakt-
forschung, Alchimie und Magie der Nichtmenschen,
doch die Ziele der Forschung wechseln recht haufig, je
nachdem, oh gerade wieder ein unbekanntes Artefakt
abgeliefert wurde, man den Namen eines neuen D&
monen erfahren hat und so fort.

Verénderungen der Talent- und ZF-Werte Da die
Akademie keine Adepten ausbildet, sondern als
Forschungsinstitut dient, &Rt sich hier nur ein
Zweitstudium betreiben - und, fir die bereits zu
héchstem Grade ausgebildeten, gar ein Drittstudium.
Letzteres ist, um es noch einmal zu erwahnen,
einmalig unter den aventurischen Magierakademien.
Wer sich, anstatt einen gewohnlichen Stufenanstieg
durchzufiihren, fiir ein Jahr an den For-
schungsarbeiten der Akademie beteiligt, erhalt
folgende Boni:

Talente: Alchimie +1, Alte Sprachen +2, Ge-
schichtswissen +1, Gotter und Kulte +1, Ma-
gieckunde +2, Rechnen +2, Sternkunde +1
Zauberfertigkeiten: Destructibo +2, Anallis +3,
Odem Arcanum +2, Unitatio +3, Arcanovi +1,
Reversalis +2. Soliten diese Zauber noch keine
Hauszauber sein, so sind sie es nach Abschiu B des
Forschungsjahres. Soliten Talente oder
Zauberfertigkeiten durch die oben beschriebenen
Boni Uber einen Wert von 18 steigen, so markieren sie
die entsprechenden Talente als "18*" , mit der
Bedeutung, daB sie die absolute Perfektion erreicht
haben. Was dies in lhrer Runde genau bedeutet, liegt
im Ermessen des Meisters.

Alte Formeln: Magister und Mitarbeiter kdnnen auf
einen grofen Schatz an Wissen zurlickgreifen:
Pentagramma (+2), Wider Hellsicht.. (+1),
Planastrale (+1), Oculus Astralis (+1), Eternia
Memorabilis (+2), Sigillus Custodis Zaubersiegel (
+2), Cryptographo (+1); zudem haben sie - ohne
Modifikatoren - Zugriff auf die alten Formeln der Halle
der Metamorphosen und der

Halle der Antimagie.

Anmerkungen: Zugelassen werden nur Magi und
Magae von tadellosem Ruf und vor allem gehdriger
Fachkompetenz (Stufe mindestens 11; der Analiis
Arcanstruktur und mindestens 5 andere Zauber auf
ZF11 +, die Talente Magiekunde und Alte
Sprachen auf Taw: 11+)

relsNeleS
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