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Liebe Leserinnen und Leser,

in euren Hinden haltet ihr den dritten Erweiterungs-
band fiir aventurische Zauberei. Dieses Mal liegt der
Schwerpunkt auf den Professionen, die sich mit dimo-
nischer oder elementarer Beschworung auseinanderset-
zen, Thr erfahrt mehr {iber die Geheimnisse der Druiden
und der Geoden, lernt zum ersten Mal in DSA5 ausfiihr-
lich die animistischen Zauberer der Stammeskulturen,
etwa die Harigastur-Zauberschmiede, die Gjalsker Tier-
krieger oder die nivesischen Wolfskinder kennen, oder
konnt euch tiber die restlichen Beschreibungen der Gil-
denmagier freuen.

Als Fokusregeln konnt ihr in Aventurische Magie III
Vertiefungen zu Beschwdrungsmagie, zu Limbusreisen
und Regeln zu Ddmonenpakten vorfinden.
Selbstverstindlich werdet ihr wieder eine gréRere Men-
ge an neuen Zauberspriichen und Ritualen, neuen Son-
derfertigkeiten, Zauberstile und erweiterte Zauberson-
derfertigkeiten zu Verfiigung gestellt bekommen.

Wie bei allen Regelerweiterungsbinden enthilt auch
Aventurische Magie I1I jede Menge Professionen und
acht spielfertige Archetypen.

Bleibt mir nur noch, viel SpaR bei der Lektiire von Aven-
turische Magie III zu wiinschen. Und selbstverstdndlich
beim DSA-Spielen.

Alex Spohr (fiir die Redaktion)
An einem Luftdschinn-klimatisierten Augusttag
Steinfischbach, 2018

Kategorien von DSA-Biichern

Wie du sicherlich schon festgestellt hast, sind alle
DSA-Biicher in unterschiedliche Kategorien eingeteilt.
Die Kategorien geben dabei an, ob es sich bei dem Buch
um ein Kernregelwerk, eine Regelerweiterung oder ein
Quellenbuch handelt. Bei Aventurische Magie III han-
delt es sich beispielsweise um eine Regelerweiterung. ]

Das folgende Schaubild hilft dir dabei, die einzelnen Ka- a%e\erwelterq 7;
tegorien noch einmal {ibersichtlich zu betrachten: b <

Kernregel-
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Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff

Das Regelwerk weist eine Vielzahl an Regelelementen
zu unterschiedlichsten Themen auf. Um in den Un-
mengen an bereitgestellten Informationen Ordnung zu
schaffen, werden diese in drei Kategorien eingeteilt: Re-
geln, Crunch und Fluff.

1. Regeln

Unter Regeln fallen alle Abschnitte, die das abstrakte
Regelmodell hinter dem Spiel Das Schwarze Auge bil-
den. Wenn beispielsweise erkldrt wird, wie eine Fer-
tigkeitsprobe ablduft oder was regeltechnisch passiert,
wenn Personen groRer Hitze ausgesetzt werden, dann
handelt es sich um Regeln. Es gibt verschiedene Kom-
plexititsgrade von Regeln, die wir spiter noch im Detail
vorstellen werden.

2. Crunch

Dieser Begriff stammt aus der Rollenspieltheorie und be-
schreibt alle Spielelemente, die nicht eigenstindig ohne
die daflir vorgesehenen Regeln funktionieren. Dazu

gehoren alle Gegenstinde, die eine regeltechnische De- +
finition haben, wie beispielsweise Waffen und Riistun-
gen, aber auch mit Werten ausgestattete Tiere, Spezies,
Kulturen, Professionen, Sonderfertigkeiten, Zauber oder
Liturgien (nicht jedoch deren Fluff-Beschreibung). Die
Crunch-Elemente konnen erst benutzt werden, wenn
man die ithnen zugrunde liegenden Regeln verwendet. Es
handelt sich bei Crunch explizit nicht um neue Regeln.

3. Fluff

Wie Crunch stammt dieser Begriff aus der Rollenspiel-
theorie. Bei Fluff handelt es sich um alle Arten von Hin-
tergrundbeschreibungen. Regionalbeschreibungen, aber
auch Beschreibungen von Orten oder Personen sind {ib-
licherweise Fluff-Elemente. Der Ubergang zwischen Fluff
und Crunch kann dabei flieBend sein. Wahrend die Be-
schreibung einer Waffe durchaus Fluff ist, da sie im ge-
wissen Rahmen Hintergrundinformationen bereithilt,
gehort ihr Datenblock mit Waffenschaden, Modifikato-
ren fiir Attacke und Parade etc. zum Crunch.

Komplexitiatsgrade der Regeln

Die Regeln der fiinften Edition lassen sich in verschie-
dene Komplexititsgrade unterteilen, die in ihrer Nut-
zung unterschiedlich schnell ablaufen und bestimmen,
wie detailliert man eine bestimmte Situation mit Regeln
darstellen will. Diese Grade sind hierbei gleichwertig
und bieten grundsitzlich dhnliche Ergebnisse. Es ob-
liegt ganz den Wiinschen der Spielrunde, in welcher Si-
tuation welcher Komplexititsgrad verwendet werden
soll. Wir unterscheiden dabei zwischen Grundregeln
und verschiedenen Stufen von Fokusregeln.

Grundregeln

Das Regelwerk bietet eine Vielzahl von Regeln fiir un-
terschiedlichste Situationen. Ob Helden in einem bren-
nenden Haus sind, kimpfen, tauchen, schleichen oder
zaubern: Die meisten abenteuertypischen Situationen
kénnen mit Regeln abgedeckt werden. Die Regeln sind
dabei bewusst abstrakt gehalten, was sie einerseits re-
lativ schnell macht, andererseits aber nur einen relativ
geringen Detailgrad ermdglicht. Ein gutes Beispiel sind
die Regeln zur Nahrungsbeschaffung mit dem Talent
Tierkunde. Eine einzelne Probe bestimmt, wie viele Por-
tionen Nahrung gefunden werden konnen.

Fokusregeln Stufe I g

In den Erweiterungsbinden wird eine Reihe /-
von Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene
Themenkomplexe vertiefen. Es wird darauf eingegan-
gen, wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben verwen-
det werden, um in bestimmten Situationen Details ein-
zufangen. Dies bendtigt am Spieltisch etwas mehr Zeit,
bietet aber einen hoheren Detailgrad.

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln
zur Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird,
welche Proben hierzu neben Tierkunde noch benétigt
werdenund wie sich dies auf den Erfolg derJagd auswirkt.
In der Konsequenz kénnen mehr Rationen erbeutet wer-
den, dafiir steigt aber das Risiko, dass dieJagd fehlschlégt.

Fokusregeln Stufe II =
Wer noch weiter in die Regelumsetzung einsteigen @
will, kann die Fokusregeln der Stufe Il nutzen. Diese

bauen auf den Fokusregeln der Stufe I auf und unterfiittern
weitere Detailaspekte mit feingliedrigen Regelelementen.
Fokusregeln der Stufe II zur Jagd thematisieren zum Bei-
spiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie die Jagd
durch diese Auswahl erleichtert oder erschwert wird.

Muss man mit den Fokusregeln spielen?

Nein, Fokusregeln sind kein Muss! Sie sind ein Angebot
an Spieler, die sich mehr Detailreichtum wiinschen und
gerne genau wissen wollen, wie ihr Held bestimmte Din-
ge tut. Aus diesem Grunde haben wir die Regeln in die un-
terschiedlichen Stufen eingeteilt, denn was fiir den einen
Spieler eine willkommene Bereicherung darstellt, ist fiir
den anderen eine in Regeln gegossene Qual. Auf diese Wei-
se kann jeder Spieler/jede Spielrunde fiir sich entscheiden,
wieviel Detailreichtum gewiinscht ist, und entsprechend
die Fokusregeln nutzen oder ignorieren. Der Einsatz von
Fokusregeln verdndert den Detailgrad des Spiels.

Offizielle Abenteuer
Fiir offizielle Abenteuer bendtigen Meister nur die Re-
geln des DSA5-Regelwerks. Die Abenteuer sind so
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aufgebaut, dass keine Erweiterungsbinde (und damit
Fokusregeln) notwendig sind. Sollte ein Abenteuer ext-
rem stark auf bestimmte Fokusregeln bauen, so sind die-
se noch einmal im Abenteuer beschrieben oder es wird
auf dem Klappentext angemerkt, dass zum Spielen des
Abenteuers ein bestimmter Erweiterungsband erforder-
lich ist.

Hierzu zwei Beispiele: Wenn in einem Abenteuer ein
Turnier stattfindet, dann werden die im Aventurischen
Kompendium beschriebenen Fokusregeln fiir Turniere
noch einmal in dem Umfang beschrieben, in dem sie fir
das Abenteuer notwendig sind. Bei einem Abenteuer,
das immens viele Fokusregeln eines Erweiterungsban-
des bendtigt, verzichten wir auf die Beschreibung der
Fokusregeln im Abenteuer, und merken im Klappentext
an, dass die Nutzung eines bestimmten Erweiterungs-
bandes zwingend erforderlich ist. Das kénnte beispiels-
weise bei einem Abenteuer notwendig sein, das sich um
ein Treffen sdmtlicher aventurischer Schwertmeister
dreht und bei dem nicht jede Fokusregel fiir den Kampf
aus dem Kompendium dafiir nochmals wiederholt wer-
den soll. Dies ist aber die Ausnahme und wird im Klap-
pentext extra erwihnt.

Selbstverstandlich ist es moglich, offizielle Abenteu-
er mit Fokusregeln zu spielen, selbst wenn diese nicht
speziell angegeben sind. Dies bedeutet lediglich, dass
der Meister die Fokusregeln passend auf die Situationen
anwenden und etwas Arbeit investieren muss. Beispiels-
weise sind in offiziellen Abenteuern nicht jedes Mal alle
Regeln fiir Jagd der Fokusregel Stufe I und Il angegeben.
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand
fiir den Spielleiter auf ein Minimum beschrinkt.

e W e

Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine
Fokusregel beschrieben wird. Eine rote, romi-
sche Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die Stufe
der Fokusregel.

{
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Spielrunden mit unterschiedlichen Fokusregeln

Es ist sogar moglich, dass innerhalb einer Spielrunde
Spieler mit verschiedenen Komplexititsgraden zu-
sammenspielen. Der Spieler einer Streunerin kann

*‘ 8 : Vorwort

beispielsweise fiir die Jagd einfach nur die Grundre-
geln aus dem DSA5-Regelwerk benutzen, eine Spie-
lerin mit ihrem J4ger hingegen in der gleichen Grup-
pe die entsprechenden Fokusregeln Stufe I und II. Die
Spieler sollten dies entsprechend mit dem Meister der
Spielrunde abklédren, sodass jeder weil3, ob bestimm-
te Fokusregeln fiir ihn gelten. Es ist insgesamt mehr
Aufwand, vor allem fiir den Meister, aber es verschafft
den Spielern die Moglichkeit, ihren gewlinschten De-
tailgrad selbst zu bestimmen. Natiirlich ergibt es bei
verschiedenen Fokusregeln Sinn, wenn sie verbindlich
fiir die ganze Gruppe gelten, beispielsweise bei den
Fokusregeln zu Trefferzonen, aber selbst hier ist dies
nicht zwingend notwendig!

Crunch-Elemente und Erweiterungsbinde

Da im Regelwerk nicht jeder Zauberspruch, jede Litur-
gie oder Sonderfertigkeit genannt ist und erst mit den
Erweiterungsbdnden weitere Crunch-Elemente dazu
kommen, markieren wir in Abenteuern diese neuen
Crunch-Elemente in Wertekésten mit einer hochge-
stellten Abkiirzung des Erweiterungsbandes, in dem das
Crunch-Element erklart wird, inklusive Seitenzahl. Das
Ganze wird so aussehen: Adersin-Stil*<°%, So kannst du
fiir Schurken diesen Crunch nutzen, wenn du die Erwei-
terungsbdnde benutzt. Besitzt du die Erweiterungsban-
de nicht, kannst du die so markierten Crunch-Elemente
einfach weglassen.

Abenteuerpunkte und Fokus-Fihigkeiten

Einige Fokusregeln sind mit neuen Sonderfertigkei-
ten oder Vor- und Nachteilen verbunden, die nur
mit dieser Fokusregel anwendbar sind, sogenannten
Fokus-Fahigkeiten. Sollte es nun zu einem Gruppen-
wechsel kommen und die neue Gruppe nicht mit den
entsprechenden Fokusregeln spielen, fiir die der Spie-
ler AP investiert hat, muss er sich mit dem Spielleiter
absprechen. Er kann die Fokus-Fdhigkeiten entweder
so lange auf Eis legen, bis er die Fokusregeln erneut
benutzt, oder er erhilt die investierten AP zuriick und
streicht die Fokus-Fahigkeiten wieder.

Fokus-Fahigkeiten erwerben
Optionale Regel

Sollte eine Spielerin entscheiden, mit einer neuen Fokus-
regel zu spielen, mit der Fokus-Fahigkeiten verbunden
sind, kann sie diese Fokus-Fihigkeiten mit ihren Aben-
teuerpunkten sofort erwerben und hierbei die Begren-
zung von 80 AP fiir Vor- und Nachteile ignorieren.
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KAPITEL 1.
TRADITIONEN

»Ihr Menschen seid grof. Damit meine ich nicht eure Korper-
gréfSe. Das weif3 jeder meines Volkes. Ist auch nicht zu tiber-
sehen, dass ihr ein bis zwei Kdpfe gréfser seid. Nein, ich wollte
damit sagen, dass ich neidlos anerkenne, dass ihr, trotz der
paar Jahre die jeder von euch nur lebt, grofse Taten vollbringt.
Nicht jeder von euch, aber doch einige von euch. Man muss
euch schon lassen, dass ihr euch, nach allem was iiber euch
zusammengebrochen ist - Orks, Borbaradianer und untote
Drachen -, wacker schlagt.
Ich sehe, wie eure Zauberer fleifSig forschen und das Wissen
sammeln, dass die Zwerge schon vor Jahrhunderten hatten,
wie ihr Zauberformeln erfindet, die es schon lingst gibt, und
wie ihr Artefakte kopiert, deren Bedeutung euch fremd gewor-
den ist. Schon gut, ja, ich gebe es zu, manchmal muss ich tiber
euch lachen. Aber sieh es mir nach, alter Freund. Ihr Kurzle-
bigen wollt immer alles schnell erledigen. Ich vertraue darauf,
dass auch morgen noch der Berg dort hinten steht und der
Wald mich genauso willkommen heifst wie heute. Auf meinen
Reisen bin ich aber nicht nur euch hastigen Gildenmagiern
begegnet. Ich lernte, dass ihr Menschen auch eine Tradition
habt, die meiner nicht undhnlich ist. Ihr nennt diese Zaube-
rer Druiden. Sie denken langfristig und verehren die Elemen-
te, so wie wir das tun. Sie sind manchmal etwas zu finster fiir
meinen Geschmack, denn neben dem Elementarismus ist ihr
liebstes Steckenpferd die Beherrschungsmagie. Einige andere
Geoden behaupten gar, dass die Druiden von unserer Tradi-
tion abstammen. Ich weif3, ihr Menschen nennt uns manch-
mal Zwergendruiden, aber ob das alles so stimmt, da hege ich
doch Zweifel. Genau wie mit diesen Druido-Schamanen, von
denen du mir erzdhlt hast, alter Freund. Kann mir nicht vor-
stellen, dass es solche Zauberanwender gibt. Was sollen die
denn darstellen?«
—Garomosch Sohn des Guramosch, Diener der Erdmutter im
Gesprdch mit Magister Recona von Salza, 1019 BF

Die aventurische Zauberei ist so vielfiltig, dass kaum
ein Gelehrter alle Traditionen aufzihlen kann. Neben
den bekannten Gildenmagiern, Hexen und Elfen gibt es
weitaus unbekanntere Traditionen, etwa die der Drui-
den oder Animisten.
Dieses Kapitel stellt dir eine Auswahl an neuen Traditi-
onen vor, die jene aus dem Regelwerk erginzen. Dabei
erfahrst du mehr iiber ihre Hintergriinde, Traditionsar-
tefakte und magische Handlungen.
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IO Kapitel 1. Traditionen

Ubersicht zu den Traditionen

Auf den nachfolgenden Seiten bekommst du tiefere Ein-
blicke in die in diesem Band aufgefiihrten Traditionen.
Wir stellen dir die Druiden in all ihren Ausprigungen
vor, die Geoden, zwergische Zauberer und Meister der
Elemente, die Animisten und die norbardischen Zibilja,
die ihre Sippen mit ihrer Art der Magie unterstiitzen,
sowie eine Ergdnzung zur Tradition der Gildenmagier.
Nach der jeweiligen Beschreibung der Tradition und ihrer
Ausprigungen erfahrst du zunichst, wie die Sonderfertig-
keit der Tradition funktioniert, die alle wichtigen Informa-
tionen, die Leiteigenschaft, die Voraussetzungen und den
AP-Wert beinhaltet. Anschliefend stellen wir dir die magi-
schen Handlungen und Traditionsartefakte vor, sofern die
jeweilige Tradition tiber solche verfiigt. Die Zauber findest
du im Kapitel Zauber ab Seite 121 beschrieben.

Zunidchst beschreiben wir dir aber noch einige wichtige
Elemente der Traditionen, etwa den Unterschied zwischen
einem Zauber und einer magischen Handlung, und {iber
welche Traditionsartefakte die Traditionen verfligen.

Zauber, magische Handlungen und ma-

gische Anwendungen

Bereits im Regelwerk haben wir dir Zauberspriiche und

Rituale vorgestellt. Der grofte Unterschied zwischen

den beiden ist im Grunde die Zeit, die benétigt wird, um

sie einzusetzen, sowie einige weitere kleine Abweichun-

gen, etwa eine unumst6Bliche Festlegung fiir Gesten

und Formeln bei Ritualen.

< Ein Zauber, was Zauberspriiche und Rituale umfasst,
ist von vielen Zauberkundigen erlernbar. Einige Zau-
ber liegen fiir bestimmte Traditionen nur als Fremd-
zauber vor und sind daher nur eingeschrénkt nutz-
bar, da sie nicht modifiziert werden konnen und eine
Erschwernis von 2 erhalten (sieche Regelwerk Seite
256/257). Grundsitzlich kann zum Beispiel ein Gil-
denmagier einen Zauber aus der Tradition der Drui-
den erlernen und umgekehrt, wenn dies nicht expli-
zit bei der Beschreibung ausgeschlossen ist.

< Magische Handlungen hingegen sind exklusiv einer
Tradition zugeordnet und funktionieren ansonsten
wie Fertigkeiten. Viele Traditionen verfiigen tiber ma-
gische Handlungen. Fiir einige sind sie sogar die ein-
zige Moglichkeit, Magie zu wirken, da ihre Anwender
tiber keine Zauber verfligen. Anders als Zauber kon-
nen magische Handlungen nicht modifiziert werden

(sieche Regelwerk Seite 255). Sie besitzen nicht die
tiblichen Kategorien AsP-Kosten, Reichweite, Zauber-
dauer usw., die bei Zaubern zur Anwendung kommen,
sondern verfligen iiber eigene Kategorien. Auch magi-
sche Handlungen konnen durch den Bann des Eisens
betroffen sein (siche Regelwerk Seite 256), und sie
kénnen nur von Helden erlernt werden, welche die
zugehdrige Tradition erlernt haben. Ein Gildenmagi-
er kann z. B. nur dann Herrschaftsrituale (magische
Handlungen der Tradition Druiden) erlernen, wenn er
zusitzlich tiber die Tradition Druiden verfiigt.

< FEine magische Anwendung wiederum ist der Ein-
satz von Astralenergie, der einer komplett anderen
Regelmechanik unterliegt als Zauber und magische
Handlungen. Ein gutes Beispiel hierfiir sind die F&-
higkeiten der Zauberalchimisten (siche Aventuri-
sche Magie Seite 40). Auch magische Anwendun-
gen sind fest mit einer Traditionssonderfertigkeit
verbunden und kénnen nur von Kennern dieser
Sonderfertigkeit ausgefiihrt werden.

Magische Handlungen in der Ubersicht

Magische Handlung Tradition

Animistenkrifte Animisten
Elfenlieder Elfen
Geodenrituale Geoden
Herrschaftsrituale Druiden
Hexenfliiche Hexen
Schelmenstreiche  Schelme
Zaubermelodien Zauberbarden
Zaubertinze Zaubertinzer
Zibiljarituale Zibiljas

Traditionsartefakte

Ahnlich exklusiv wie magische Handlungen sind die
Traditionsartefakte. Dabei handelt es sich um Zauber-
gegenstinde, die nur ein Angehdriger einer Tradition
herstellen kann, welche die Erschaffung eines solchen
Gegenstands erlaubt. Darunter fallen beispielsweise die
Magierstdbe der Gildenmagier, der Druidendolch der
Druiden oder der Lebensring der Geoden.
Traditionsartefakte sind immer durch ein Bindungsri-
tual an den jeweiligen Zauberer gebunden. Sie zdhlen
als erweiterter Teil des Korpers des Zaubernden, wenn
Zauber oder magische Handlungen die Beriihrung eines
Ziels erfordern. Ein Magier kann also einen Zauber mit
Reichweite Beriihrung ausfithren, indem er das Ziel mit
seinem Magierstab beriihrt.

Durch das Bindungsritual sind Traditionsartefakte un-
zerbrechlich. Zudem flieft in ihnen dauerhaft Magie, so-
dass sie als magische Waffen oder Gegenstédnde zéhlen.
Ublicherweise verfiigen Traditionsartefakte iiber 15 Vo-
lumenpunkte. Sekundire Traditionsartefakte, die ne-
ben dem Hauptartefakt existieren, weisen nur ein Vo-
lumen von 12 Punkten auf. Bei ihnen handelt es sich um
Traditionsartefakte, die nicht ganz den Stellenwert des
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Haupttraditionsartefaktes einer Tradition besitzen.
Ausnahme sind die Magierstidbe mit 18 Punkten, da die
Gildenmagier durch Forschungen das Volumen dauer-
haft vergréRert haben. Das Bannschwert der Magier, ei-
gentlich auch ein sekundires Traditionsartefakt, weist
auch mehr Volumen als iiblich auf (15 Punkte), wohin-
gegen die Gildenmagische Magierkugel nur das Volu-
men eines normalen sekundiren Traditionsartefaktes
(12 Punkte) besitzt. Eine weitere Ausnahme ist der Le-
bensring der Geoden, der aufgrund seiner magischen
Verankerung an den Geoden und der Unmdglichkeit ihn
zu verlieren nur 12 Volumenpunkte aufweist.

Traditionsartefakte in der Ubersicht

Artefakt Tradition Volumen-
E punkte
Alchimistenschale  Zauberalchimisten 15
Bannschwert Gildenmagier 15
Gildenmagische Gildenmagier 12
Magierkugel

Hexenkessel Hexen 15
Magierstab Gildenmagier 18
Narrenkappe Schelme 15
Scharlatanische Scharlatane 15
Zauberkugel

Schelmenspielzeug Schelme 12
Zauberinstrument  Zauberbarden 15
Zauberkleidung Zaubertinzer 15
Druidendolch Druiden 15
Druidensichel Druiden 12
Lebensring Geoden 12
Sippenchronik Zibilja 15
Animistenwaffe Animisten 15

Mindere Traditionsartefakte

Einige Traditionen verfiigen zudem iiber Gegenstinde, die
fir ihre Tradition wichtig sind, obwohl sie nicht tiber ein
Bindungsritual an den Zauberer gebunden sind. Beispiele
sind der Hexenbesen, der Zauberstecken der Scharlatane
oder das Seeleninstrument (Isdira: iama) der Elfen. Die-
se Gegenstinde kdnnen magische Effekte herbeifiihren,
wenn sie durch bestimmte magische Sonderfertigkeiten
der Tradition verzaubert wurden, wie z. B. der Hexenbe-
sen durch eine Hexensalbe oder der Zauberstecken durch
die Steckenverzauberung. Diese Verzauberungen sind
aber keine Bindung und nicht dauerhaft, sondern zeitlich
begrenzt, da keine permanenten AsP in den Gegenstand
geflossen sind. Ohne diese magischen Sonderfertigkeiten
konnen Elfen durchaus ein Seeleninstrument, Scharlata-
ne einen Stecken und auch Hexen einen Besen besitzen,
jedoch kénnen diese minderen Traditionsartefakte in
dem Fall keine besonderen Effekte herbeifithren. Solche
minderen Traditionsartefakte gelten deshalb weder als
magische Waffe, noch sind sie unzerbrechlich.
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Mindere Traditionsartefakte in der Ubersicht

Artefakt Tradition
Fluggerit Hexen
Seeleninstrument  Elfen
Zauberstecken Scharlatane

Die Animisten

In den Stammeskulturen Aventuriens werden Zaube-
rer allgemein Animisten genannt, um sie von den Scha-
manen zu unterscheiden, deren Krifte karmalen Ur-
sprungs sind (siehe Seite 12).

Die Animisten verfligen iiber ein Traditionsartefakt na-
mens Animistenwaffe, welche je nach Kultur eine ande-
re Form annimmt und ihnen besondere Fahigkeiten im
Kampf verleiht (siehe Seite 18).

Die magischen Handlungen der Animisten sind eben-
falls je nach Kultur sehr unterschiedlich, in der Regel
zielt die Magie der Animisten aber auf kérperliche Ver-
besserungen ab. Diese Fahigkeiten werden Animisten-
krifte genannt (siehe Seite 13). Einige Animisten besit-
zen zudem die Mdglichkeit, ihre Magie auch in der Form
eines Zauberspruchs zu manifestieren (siehe Seite 121).

Die Druiden

Die geheimnisvollen Druiden sind Meister der Elemente,
Herren {iber die Natur und Beherrscher des menschli-
chen Geistes (siehe Seite 21).

Fiir ihre Rituale benutzen sie gerne als Traditionsartefakt den
Druidendolch (siehe Seite 24), der meist aus Vulkanglas be-
steht, sowie die goldene Druidensichel (siehe Seite 27).
Druiden kdnnen sowohl Zauber (siche Seite 121) nut-
zen, als auch Herrschaftsrituale als magische Handlung
(siehe Seite 22) einsetzen, mit denen sie iiber groRe Dis-
tanz ihre Opfer verfluchen und beherrschen.

Die Geoden

Uber die zwergischen Geoden weifd kaum ein Aventurier viel
zu berichten, da es einerseits kaum Begegnungen zwischen
ihnen und Nichtzwergen gibt, und sie sich andererseits in
Schweigen iiber ihre Fihigkeiten hiillen (siehe Seite 30).
Als Traditionsartefakt dient den Geoden der Lebensring,
mit dem sie die Elemente beeinflussen kénnen (siehe
Seite 33). Wie Hexen besitzen viele Geoden auRerdem
ein Vertrautentier (siehe Seite 32).

Die Geoden kénnen Zauber (siehe Seite 121) ebenso an-
wenden wie eine Handvoll magischer Handlungen, die
sogenannten Geodenrituale (siehe Seite 31).

Die Gildenmagier

Gildenmagier sind eine derart groRe Tradition, dass wir an
dieser Stelle nur einen Teil ihrer Zauberschulen behandeln
(siehe Seite 38). Die iibrigen wurden bereits in den voran-
gegangenen Teilen von Aventurische Magie beschrieben.
Thr wichtigstes Traditionsartefakt ist der Magierstab,
fiir den es in diesem Band noch eine Anzahl weiterer
Sonderfertigkeiten gibt (siehe Seite 38).

Allen Gildenmagiern ist jedoch gemein, dass sie iiber
eine groRe Spruchauswahl verfiigen. Die Gildenmagier
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verfiigen tiber keine magischen Handlungen, ihre Kraf-
te beruhen ausschlieRlich auf dem Einsatz von Zaubern
(siehe Seite 121).

Die Zibiljas

Die norbardischen Zibiljas sind die Zauberpriesterin-
nen der Norbardensippen des Nordens, deren Gemein-
schaftssinn darauf abzielt, Freunden zu helfen und sie
mit Magie zu unterstiitzen (siehe Seite 43).

Thr Traditionsartefakt ist das Seffer Manich, eine Sip-
penchronik, in der das Wissen der Sippe festgehalten
wird, und welche ihr hilft, besondere Fahigkeiten zu ak-
tivieren (siehe Seite 48).

Zibiljas wenden nur die sogenannten Zibiljarituale an,
die so flexibel wie gewthnliche Rituale sind, aber nur
von ihnen gelernt werden kénnen und keiner anderen
Tradition offenstehen (siche Seite 44).

Die Tradition der Animisten

Aventurien ist an den Rdndern der bekannten Zivilisa-
tion von unterschiedlichsten Stammeskulturen bevdl-
kert. Wahrend man im Norden Aventuriens die Fjarnin-
ger und Gjalsker Barbaren antreffen kann, bevolkern
die Trollzacker und Ferkinas die Gebirge des siidlichen
und 6stlichen Mittelreichs, sowie die der Tulamidenlan-
de, wohingegen sich die Mohas im Regengebirge, den
dampfenden Dschungeln des Stidens und auf den Wal-
dinseln ausgebreitet haben. Wie im

und sogar das Druidentum. Viele Animisten werden
von einem erfahrenen Animisten in den Geheimnissen
der Magie unterwiesen. Zwar mag der Schamane meist
selbst kein Zauberer sein, doch sein Wissen um die Welt
der Geister ist oft ein Zugang flir die Entwicklung des
Animisten. Er kann ihn leiten und der Initiation unter-
ziehen, oder dem jungen Zauberer zumindest hilfreiche
Hinweise mit auf dem Weg geben.

Die Riten des Animismus basieren meist

Mittelreich oder jedem anderen Land-
strich gibt es auch dort Magiekundige,
die bei den Stammeskulturen als Ani-
misten bekannt sind.

Animisten treten in vielen Formen
auf und unterscheiden sich deutlich
nach Kultur. Dennoch weisen sie auch
einige Gemeinsamkeiten auf. So sind
sie allesamt Zauberer, die ihre magi-
schen Krifte zum einen dazu einset-
zen, Ubernatiirliche Wesenheiten wie

auf einer schnellen Abfolge von Gebe-
ten zu Geistern und Gottern. Anders als
bei den Stammesschamanen sind die Ri-
ten der Animisten, bei denen es sich um
magischen Handlungen handelt, jedoch
nur sehr kurz. Thre Magie ist dazu ge-
dacht, méglichst schnell eingesetzt zu
werden, da die Krifte oftmals bei einer
kriegerischen Auseinandersetzung oder
in einer lebensbedrohlichen Lage einge-
setzt werden miissen.

Geister, Ddmonen und Elementare in
sich einflieRen zu lassen, um somit
ihre korperlichen Fahigkeiten zu verbessern oder unge-
wohnliche Krifte zu erhalten. Zum anderen sind sie oft
auch gute Kdmpfer, was sich schon in ihrem Traditions-
artefakt widerspiegelt: der Animistenwaffe.

In ihren Sippen sind sie nicht selten AuRenseiter oder neh-
men traditionell eine Position am Rande der Dorfgemein-
schaft ein. Die Sippe weifl um den Nutzen ihrer Zauberer,
doch ist Magie eben Magie und gewdhnliche Stammesmit-
glieder hegen oft, aber nicht in allen Kulturen, eine aber-
gldubische Ablehnung gegen Krifte, die sie nicht verste-
hen, und fiihlen sich in der Ndhe eines Animisten unwohl.
Von den Zauberern anderer Kulturen werden Animisten
(und bisweilen auch die karmalen Schamanen) meis-
tens als ungelernte Zauberer eingestuft, am ehesten
vergleichbar mit Magiedilettanten. Zwar gibt es zu den
Intuitiven Zauberern und den Meisterhandwerkern an-
derer Volker durchaus Gemeinsamkeiten, aber der Ani-
mismus ist keineswegs ein magischer Pfad, der darauf
basiert, dass der Animist seine Zauberkrifte stets alleine
erkundet. Fiir die wenigen aventurischen Gelehrten, die
sich intensiver mit dem Animismus beschiftigt haben,
ist er sogar die &dlteste Form der Magie, die die Menschen
Aventuriens kennen, deutlich élter als jede Gildenmagie

Kapitel 1. Traditionen

Viele Aventurier unterscheiden nicht
zwischen Animisten und Schamanen,
aber beide haben einen klar abgegrenzten Bereich und
eine unterschiedliche Ausbildung. Zum Animisten muss
man geboren sein - und zwar nicht im iibertragenen Sin-
ne. Wie alle Zauberer Aventuriens erhélt man das magi-
sche Erbe von Geburt an. Und somit ist dem Animisten,
sobald man seine magische Begabung entdeckt, der Weg
vorherbestimmt. Einige Stammesgemeinschaften mogen
Zauberer misstrauisch bedugen, doch sind sie sich ebenso
bewusst dariiber, wie wertvoll diese seltene Gabe ist, und
kein magiebegabtes Kind wird in der Sippe ignoriert.

Der Schutz der Sippe ist tiber alle Stammestraditionen
hinweg ein gemeinsames Ziel. MGgen sie auch Auflen-
seiter sein, so sind sie zugleich auch mit ihrer Sippe
verbunden. Auch wenn Animisten in einigen Kulturen
Aulenseiter sind, haben einige es gar zu einem angese-
henen Krieger gebracht, und es soll sogar Sippen geben,
wo der Animist die Rolle des Hiuptlings innehat. Man-
che Animisten ersetzen gar die Schamanen ihrer Sippe.
Vermutlich ist diese Tatsache der Grund dafiir, dass ei-
nige Gildenmagier bei ihren Untersuchungen der ma-
gischen Krifte bei wilden Kulturen die Schamanen fiir
Zauberwirker gehalten haben, obwohl sie stattdessen
auf einen Animisten getroffen sind.

-
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Ausbildungsphasen der Animisten
Animisten werden {iblicherweise von einem ilte-
ren Animisten in der Kunst der Magie unterwie-
sen. Je nach Kultur kann es aber auch vorkommen,
dass ein Schamane Hilfestellung gibt und bei-
- spielsweise Kontakt mit Ahnengeistern zwecks In-
(' itiationsritualen herstellt, oder dass sich ein Ani-
~ mist dhnlich wie ein Magiedilettant verhilt und
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selbst mit seinen Kriften experimentiert.
< Die Ausbildung der Animisten ist sehr in-

lg
{
|
{
!
| |
\" dividuell und zusitzlich von der Kultur ab- 5

hingig. Die einzelnen Ausbildungsphasen {
schwanken stark. In einigen Kulturen begin-
nen Animisten mit ihrer Ausbildung bereits
im Kindesalter, in anderen erst ab der Puber- }

tit oder sogar noch spiter.

< Die Ausbildung dauert in der Regel zwischen
4 und 8 Jahren.

€ Einzelne Phasen der Ausbildung dauern in
der Regel zwischen 2 und 4 Jahren.

<€ Animisten benutzen keine Titel.
N A N N L N L PP S R s,
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Stammestraditionen der Animisten

Folgende Stammestraditionen fiir Animisten
sind bekannt:

Ferkina-Besessene / Ferkina: Anach-N{r
(Voraussetzung: Kultur Ferkinas)

Fjarninger Zauberschmiede / Fjarningsch:
Hadan-Harigastur (Voraussetzung: Kultur
Fjarninger)

Gjalsker Tierkrieger / Gjalskisch: Durro-Diin
(Voraussetzung: Kultur Gjalsker)
Moha-Geisterkrieger / Mohisch: Nipa-
kau-kocan (Voraussetzung: Kultur Mohas)
Nivesen-Wolfskinder / Nujuka: Nuan (Vor-
aussetzung: Kultur Nivesen)
Trollzacker-Elementmeister / Zhulchamma-
gra: Mudran’Nuriq (Voraussetzung: Kultur
Trollzacker)
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Namensbezeichnungen der Animisten

weiblich mannlich Plural
Anach-Niira Anach-Nir Anach-N{r
Durro-Diin Durro-Diin Durro-Diin

Hadan-Harigasta Hadan-Harigast Hadan-Harigastur

Mudran’Nura Mudran’Nur Mudran’Nuriq

Nipakau-kocan Nipakau-kocan Nipakau-kocanan

Nuan Nuan Nuan
Animistenkrafte

Animistenkrifte sind magische Handlungen und kon-
nen nicht modifiziert werden. Die ,,Zauberdauer” einer
Animistenkraft betrdgt immer 1 Aktion, es sei denn,
eine abweichende Zeit ist bei der Kraft angegeben. Die
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i Die Tradition (Animisten) als Sonderfertigkeit
} @ Ein Zauber der Tradition Animisten erfor-
dert Sicht auf das Ziel, allerdings keine Geste
oder Formel.
Animisten kénnen maximal 3 Zauberspriiche
erlernen (keine Rituale). Diese Zaubersprii-
che kénnen aus jeder Tradition stammen
oder allgemein sein, aber sie diirfen keinen
Steigerungsfaktor von mehr als B aufweisen.
Ein einziger Zauber darf der Kategorie C ent-
stammen. Diese Zauber gelten fiir sie dann
als Zauberspriiche ihrer eigenen Tradition.
Der Meister hat das letzte Wort dartiber, ob
ein Animist einen bestimmten Spruch wih-
len darf. Zaubertricks sind von dieser Be-
grenzung ausgeschlossen.
Animisten kénnen keine Zaubermodifikatio-
nen durchfiihren.
Animismus existiert in verschiedenen Vari-
anten, die abhingig von der gewihlten Kul-
tur des Helden sind. Jede dieser Stammestra-
ditionen verfiigt einen bestimmten Fundus
an Kriften Animistenkrifte.
Animisten kénnen keine weiteren magi-
schen Traditionen erlernen, und kein Held
mit einer anderen Tradition kann sich die
Tradition des Animisten aneignen.
Animisten kdnnen maximal 25 AP in magi-
sche Vorteile (neben dem Vorteil Zauberer)
stecken und maximal 25 AP durch magische
Nachteile gewinnen, statt der iiblichen 50 AP
(siehe Regelwerk Seite 162).
Sie diirfen keine Vor- und Nachteile wihlen,
die nur fiir Zauberspriiche und Rituale gelten,
sondern nur jene, die auch ihre magischen
Handlungen wie Animistenkrifte beeinflussen.
Animisten konnen spezielle animistische
Traditionsartefakte ihrer Kultur herstellen
und nutzen (z. B. die Animistenwaffe).
Die Leiteigenschaft der Tradition ist Intuiti- s
/
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on, allerdings wird diese nur zur Hilfte (auf-
gerundet) in die Berechnung des AsP-Grund-
werts und den Zukauf von AsP einbezogen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, jeweilige
Kultur der Stammestradition
AP-Wert: 100 Abenteuerpunkte
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Zielkategorie ist immer selbst, da die Magie durch die
Beeinflussung eines Geistes, Elementars oder Ddmons,
der in den Korper des Animisten einflieBt, ausgelost
wird.




Die Stammestradition ist im Grunde die Verbreitung der
Animistenkraft. Allgemein bedeutet, dass jeder Animist
die Kraft erhalten kann. Ist eine andere Verbreitung an-
gegeben, dann ist die Animistenkraft exklusiv fiir diese
Stammestradition und kann von keinem Animisten ei-
ner anderen Stammestradition erworben werden.

Patrone

Allen Animisten ist gemein, dass sie durch ihre Animis-
tenkrifte in einem Schnellritual tibernatiirliche Wesen-
heiten rufen, die in ihren Kérper fahren, ihnen fiir einen
kurzen Augenblick Kraft verleihen und anschliefend
wieder verschwinden.

Diese Wesenheiten, Patrone genannt, konnen elemen-
tare oder ddmonische Wesen, Ahnen- oder Tiergeister
sein. Dies ist je nach Kultur unterschiedlich, funktioniert
regeltechnisch aber immer gleich. Allerdings macht es,
je nach Animistenkraft, einen Unterschied, welches We-
sen von einem Animisten Besitz ergreift.

Bei der Heldenerschaffung wahlt der Animist aus einer
der vier Kategorien der Patrone eine Wesenheit als sei-
nen primaren Patron (z. B. Bir unter den Tiergeistern).
Aus allen anderen Kategorien wahlt er sich einen sekun-
dédren Patron aus. Je nach Kultur muss der Animist aus
einer bestimmten Kategorie seinen primidren Patron
wihlen. Generell gibt es eine Angabe, welche Patrone
tiberhaupt nach Kultur zur Verfiigung stehen. Bei Ab-
weichungen hat der Meister das letzte Wort.

*‘ IR Kapitel 1. Traditionen

Kulturen und primire Patrone

Kultur Primire Patrone
Ferkinas Tiergeister
Fjarninger  Ahnengeister oder elementare Wesen
Gjalsker Tiergeister
Mohas Ahnengeister, ddmonische Wesen oder
Tiergeister
Nivesen Tiergeister
Trollzacker elementare Wesen
Patrone Talente Kultur
Tiergeister
Adler Selbstbeherrschung, alle auRer
Sinnesschirfe, Nivesen
Willenskraft
Bar Kraftakt, Selbstbeherr-  Gjalsker,
schung, Zechen Trollzacker
Eule Klettern, Orientierung, Gjalsker
Sinnesschirfe
Feuermolch  Klettern, Schwimmen, Gjalsker
Verbergen
Fischotter Fischen & Angeln, Gjalsker
Korperbeherrschung,
Schwimmen
Gebirgsbock Betdren, Klettern, Ferkinas,
Korperbeherrschung  Gjalsker,
Trollzacker
Gepard/ Orientierung, Klettern, Ferkinas,
Jaguar Korperbeherrschung ~ Mohas
Khorams- Fihrtensuchen, Kor- Ferkinas
bestie perbeherrschung,
Verbergen
Khorams- Korperbeherrschung,  Ferkinas
wiihler Sinnesschirfe,
Verbergen
Lowe Klettern, Kraftakt, Ferkinas,
Verbergen Mohas
Luchs Fihrtensuchen, Sinnes- Ferkinas,
schirfe, Verbergen Fjarninger,
Trollzacker
Mungo Kdrperbeherr- Ferkinas
schung, Verbergen,
Willenskraft
Nashorn Korperbeherrschung,  Ferkinas,
Kraftakt, Zechen Fjarninger,
Gjalsker
Pferd Korperbeherrschung,  Ferkinas
Kraftakt, Tanzen
Rabe Fihrtensuchen, Orien-  Gjalsker,
tierung, Sinnesschirfe  Fjarninger,
Trollzacker
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Sandwolf

Stier
Vielfraf
Widder
Wildkatze
Wildschwein

Wolf

Wiirge-
schlange

Fihrtensuchen, Kor-
perbeherrschung,
Verbergen

Korperbeherrschung,
Kraftakt, Zechen

Klettern, Kraftakt,
Selbstbeherrschung

Betdren, Klettern,
Kraftakt

Klettern, Korperbe-
herrschung, Verbergen

Kraftakt, Sinnesscharfe,
Zechen

Korperbeherrschung,
Sinnesschirfe,
Verbergen

Klettern, Kraftakt,
Verbergen

Elementare Wesen

Eis

Erz

Feuer
Humus

Luft

Wasser

Ahnengeister

Ahnengeist

Blutgeist

Waffengeist

Klettern, Selbstbeherr-
schung, Sinnesschirfe

Klettern, Kraftakt,
Selbstbeherrschung

Korperbeherrschung,
Kraftakt, Sinnesschirfe

Heilkunde Wunden,
Kraftakt, Sinnesschirfe

Kdrperbeherrschung,
Sinnesschirfe, Tanzen

Korperbeherr-
schung, Schwimmen,
Selbstbeherrschung

Kdrperbeherrschung,
Kraftakt, Willenskraft

Kdrperbeherrschung,
Sinnesschirfe,
Willenskraft

Kdrperbeherr-
schung, Kraftakt,
Selbstbeherrschung

Didmonische Wesen

Blakharaz

Belhalhar

Charyptoroth

Kraftakt, Selbstbeherr-
schung, Willenskraft

Kdrperbeherrschung,
Kraftakt, Willenskraft

Kdrperbeherr-
schung, Schwimmen
Willenskraft

Ferkinas

Ferkinas,
Trollzacker

Gjalsker

Ferkinas,
Trollzacker

Ferkinas,
Mohas

Gjalsker,
Trollzacker

Gjalsker,
Nivesen

Mohas

Ferkinas,
Fjarninger,
Nivesen
Ferkinas,
Fjarninger,
Trollzacker
Fjarninger,
Nivesen
Gjalsker,
Mohas
Ferkinas,
Gjalsker,
Mohas,
Nivesen,
Trollzacker
Gjalsker,
Mohas,
Trollzacker

alle

Ferkinas,
Mohas,
Trollzacker

alle

alle
alle

alle

N L R

Lolgramoth  Klettern, Kérperbeherr- alle
schung, Willenskraft

Thargunitoth Korperbeherrschung,  alle
Selbstbeherrschung,
Willenskraft

Amazeroth  Korperbeherrschung,  alle
Willenskraft, Zechen

Nagrach Fahrtensuchen, Kor- alle
perbeherrschung,
Willenskraft

Asfaloth Korperbeherrschung,  alle
Tierkunde, Willenskraft

Tasfarelel Korperbeherrschung,  alle
Kraftakt, Willenskraft

Mishkara Korperbeherrschung,  alle
Heilkunde Wunden,
Willenskraft

Agrimoth Kraftakt, Selbstbeherr- alle
schung, Willenskraft

Belkelel Betdren, Korperbeherr- alle
schung, Willenskraft

Aphasmayra Bet6ren, Korperbeherr- alle
schung, Willenskraft

Aphestadil Kraftakt, Uberreden, alle
Willenskraft, Zechen

Heskatet Bekehren & Uberzeu-  alle
gen, Korperbeherr-
schung, Willenskraft

Die Animistenkrifte im Detail

Blut trinken

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Animist kann das Blut eines von ihm ge-
toteten Kulturschaffenden trinken, um sich dessen
letzte Lebenskrifte anzueignen. Dadurch kann der
Animist QS LeP bei sich heilen, allerdings nur maxi-
mal bis zum eigenen Maximalwert. Der Einsatz dieser
Fahigkeit dauert mindestens 2 Aktionen, nach Meiste-
rentscheid auch noch linger.

AsP-Kosten: 3 AsP

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Heilung

Stammestradition: Ferkinas, Mohas, Trollzacker

Steigerungsfaktor: B

Durch feste Materie

Probe: IN/IN/KO

Wirkung: Der Animist l4sst eine Wesenheit in sich ein-
fahren, die seinen physischen Kérper und sein Tradi-
tionsartefakt durchscheinend werden ldsst. Er kann
sich wihrend der Wirkungsdauer durch feste, un-
belebte Materie und Objekte wie Winde, Tiiren und




“ Der Animist verdandert
sich dabei auch optisch
leicht, so kénnte ein Fjar-
ninger plétzlich einen
leichten Raureif auf seiner

Haut aufweisen, ein Troll-
zacker eine steinerne Haut
oder ein Gjalsker ein Tier-
fell bekommen.

r}’— .

Tische, nicht aber durch lebende Wesen, hindurchbe-
wegen. Der Animist ist wihrend der Wirkungsdauer
immun gegen profane Waffen, nicht jedoch gegen ma-
gische oder karmale Waffen oder Angriffe.
AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro KR
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Merkmal: Verwandlung
Stammestradition: Mohas, Trollzacker
Steigerungsfaktor: C

!:GroBer Sprung

Probe: IN/GE/KO

Wirkung: Der Animist kann mit dieser Kraft erstaun-
lich hoch und weit springen. Die normale Sprung-
reichweite wird pro QS um 50 % erhoht. Pro KR
kann der Animist mit 1 Aktion einen Sprungver-
such durchfiihren.

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro KR

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Stammestradition: allgemein

Steigerungsfaktor: B

ﬁ-ll_arte Haut

Probe: MU/IN/KO
Wirkung: Wihrend der Wirkungsdauer verfiigt der
Animist iiber einen magi-
schen RS von 2. Dieser kann
mit externen und anderen
magischen Riistungen kom-
biniert werden, solange die
andere Moglichkeit dem
nicht widerspricht.*Q-------
AsP-Kosten: 6 AsP .
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Merkmal: Verwandlung
Stammestradition: Fjarnin- :
ger, Gjalsker, Trollzacker
Steigerungsfaktor: B

Eﬁampff'aihigkeiten verbessern

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Diese Animistenkraft erlaubt es dem Animis-
ten, vorhandene Kampfsonderfertigkeiten, die eine
Erschwernis aufweisen, leichter einzusetzen. Die Er-
schwernis sinkt wihrend der Wirkungsdauer um QS/2,
wird durch diesen Bonus aber niemals zu einer Erleich-
terung. Der Animist muss diese Animistenkraft nicht auf
eine spezielle Kampfsonderfertigkeit festlegen, muss
sich aber beim Wirken fiir eine entscheiden und kann
wihrend der Wirkungsdauer die Animistenkraft nicht
auf eine weitere Kampfsonderfertigkeit anwenden.

AsP-Kosten: 2 AsP (Aktivierung) + 1 AsP pro KR

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Heilung

Stammestradition: allgemein

Steigerungsfaktor: B

16 :Ii?p- apitel 1: 'fraditionerij o S
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.:immunitﬁt gegen Hitze

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Animist erhdlt wihrend der Wirkungs-
dauer eine vollstindige Immunitét gegen Hitze. Nach-
teile durch Hitzeregeln (siche Regelwerk Seite 347)
kann er wahrend der Wirkungsdauer vollstindig ig-
norieren. Die Animistenkraft bietet jedoch keinen
Schutz vor Feuerschaden.

AsP-Kosten: 5 AsP

Wirkungsdauer: QS Stunden

Merkmal: Heilung

Stammestradition: Ferkinas, Mohas

Steigerungsfaktor: B

fﬁtﬁmunitﬁt gegen Kilte

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Animist erhdlt wihrend der Wirkungs-
dauer eine vollstindige Immunitét gegen Kilte. Nach-
teile durch Kilteregeln (siche Regelwerk Seite 346)
kann er wahrend der Wirkungsdauer vollstindig ig-
norieren. Die Animistenkraft bietet jedoch keinen
Schutz vor Eisschaden.

AsP-Kosten: 5 AsP

Wirkungsdauer: QS Stunden

Merkmal: Heilung

Stammestradition: Fjarninger, Gjalsker, Nivesen

Steigerungsfaktor: B

“%’atronruf

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Animist ruft seinen Patron um Unterstiit-
zung an, Es erscheint aus dem Nichts ein Tier, geister-
hafte Gestalten oder Stimmen, um sich auf Seite des
Animisten zu schlagen. Die Wesenheiten kénnen zwar
nicht korperlich eingreifen, aber sie erleichtern Pro-
ben auf Einschiichtern fiir den Animisten um QS/2.

AsP-Kosten: 4 AsP

Wirkungsdauer: 30 KR

Merkmal: Sphiren

Stammestradition: allgemein

Steigerungsfaktor: A

Schneller Angriff

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Bei einem Kampf kann der Animist zuerst han-
deln, auch wenn er laut Initiative nicht zuerst an der
Reihe ist. Dies gilt fiir jede KR, solange die Wirkungs-
dauer anhilt. Sollten zwei oder mehr Kdmpfer Sonder-
fertigkeiten oder Krifte aufweisen, um als Erster zu
handeln, entscheidet die reguldre Initiative tiber die
Reihenfolge, aber sie sind alle vor den iibrigen Kampf-
teilnehmern an der Reihe. Eine Person, die die Schick-
salspunkte-Option Erster verwendet, ist dennoch vor al-
len Kdmpfern mit dieser Animistenkraft an der Reihe.
Benutzen mehrere Kdmpfer die Schicksalspunkte-Op-
tion innerhalb einer KR, haben Sonderfertigkeiten und
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‘ imistenkraft Probe AsP-Kosten Wirkungs- Merkmal Stammestradi- Steigerungs-
M e b e tion - faktor
~ Blut trinken MU/IN/CH 3 AsP sofort Heilung Ferkinas, Mohas, B !
Trollzacker l :
Durch feste IN/IN/KO 4 AsP (Aktivierung) QS x 2 KR Verwandlung Mobhas, C E
Materie +2 AsP proKR Trollzacker l s
~ GroRer Sprung IN/GE/KO 4 AsP (Aktivierung) aufrechter- Verwandlung allgemein B s .
+2 AsP pro KR haltend 3 :
Harte Haut MU/IN/KO 6 AsP QSx2KR  Verwandlung Fjarninger, Gjals- B U
ker, Trollzacker _
Kampffihigkei- MU/IN/KO 2 AsP (Aktivierung) aufrechter- Heilung allgemein B g N
ten verbessern +1 AsP proKR haltend ' ¥
Immunitdt ge- MU/IN/CH 5 AsP QS Stunden  Heilung Ferkinas, Mohas B '
gen Hitze :
Immunitdt ge- MU/IN/CH 5 AsP QS Stunden  Heilung Fjarninger, Gjals- B s,
gen Kilte ker, Nivesen
Patronruf MU/IN/CH 4 AsP 30 KR Sphéren allgemein A j _
Schneller MU/IN/GE 4 AsP (Aktivierung) aufrechter- Verwandlung allgemein B {
Angriff +2 AsP pro KR haltend 4
Steinmacht MU/IN/KK 6 AsP sofort Telekinese Ferkinas, B A .
Trollzacker 1 7
Talentverbesse- IN/CH/KO 2 AsP (Aktivie- aufrechter- Heilung allgemein B E
rung rung) + 1 AsP pro  haltend [ -
Minute
Tierverwand-  MU/IN/KO 4 AsP (Aktivie- maximal QS Verwandlung  Gjalsker, Ferkin- B B
lung rung) + 2 AsP pro  Stunden as, Mohas S
30 Minuten { -
Triimmerschlag MU/IN/KK 4 AsP (Aktivierung) aufrechter- Verwandlung Ferkinas, Fjar- B )
+2 AsP pro KR haltend ninger, Gjalsker, o
Trollzacker -
1 \
Unbeschadeter MU/IN/GE 6 AsP 5Minuten  Verwandlung allgemein B E “
Sturz I :
Unerschopflich IN/KO/KK 4 AsP QS KR Heilung Ferkinas, Fjar- B (} -2
ninger, Gjalsker, {
Mohas, Nivesen :
o LT il i1 U
5 X i a— e e e N e et B, .

R

L
i1l .
e e ¥ -

vALRI vl Sy L e R G il ap e, @ il e
ﬁ..c..ﬂ“ “a,;;t-v.:"ﬁr'? ‘n,h?.,.z N AN EE)
i A Vi L R T Y L

-

.

Krifte eine hohere Prioritdt zur Bestimmung der Rei-
henfolge als der Initiative-Basiswert oder der W6-Wurf
(siehe Regelwerk Seite 29/226).

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro KR

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Stammestradition: allgemein

Steigerungsfaktor: B

‘Steinmacht

Probe: MU/IN/KK
Wirkung: Der Animist kann Steine mit einem Gewicht

4283
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AsP-Kosten: 6 AsP

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Telekinese
Stammestradition: Ferkinas, Trollzacker
Steigerungsfaktor: B

Talentverbesserung

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Mit dieser Animistenkraft erhilt der Zaube-
rer eine kurzzeitige Verbesserung auf drei Talente,
die abhingig von der Wesenheit sind, die er ruft. Der
FW der drei Talente steigt wihrend der Wirkungsdau-

von QS x 50 Stein Gewicht in Bewegung versetzen, so-
dass diese einen Abhang hinunterrollen oder auf ei-
ner Ebene den Weg freigeben. Die Steine kénnen sich

nicht einen Hang hinaufbewegen

Animistenkrifte in der Ubersicht

er um QS/2+1 und kann auch die Maximalgrenze des
FW iibersteigen. Talente des primiren Patrons erhal-
ten einen zusitzlichen Bonus von 2.

AsP-Kosten: 2 AsP (Aktivierung) + 1 AsP pro Minute
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* Beachte: Wolfskinder ver-
wandeln sich nicht tiber die-
se Animistenkraft in Wolfe,

sondern iiber ihre Ahnen- geln der Zaubers ADLER-
blut (siehe Seite 208). SCHWINGE und &hnlicher
L Verwandlungszauber®O - - - - .
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Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Merkmal: Heilung
Stammestradition: allgemein
Steigerungsfaktor: B

El‘iiervérwandlung

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Animist kann
sich in die Tierart seines pri-
méren Patrons verwandeln.
Es gelten ansonsten die Re-

Wirkungsdauer: maximal QS Stunden
Merkmal: Verwandlung

Stammestradition: Gjalsker, Ferkinas, Mohas
Steigerungsfaktor: B

‘Triimmerschlag

Probe: MU/IN/KK

Wirkung: Ein Nahkampfangriff des Animisten ist be-
sonders hart und verursacht zusitzlichen Schaden.
Er erzielt +QS/2 TP, solange die Animistenkraft wirkt.

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro KR

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Merkmal: Verwandlung

Stammestradition: Ferkinas, Fjarninger, Gjalsker, Trollzacker

Steigerungsfaktor: B

;‘Unbeschadeter Sturz

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Bei der Berechnung von Sturzschaden kon-
nen die ersten QS x 2 Schritt ignoriert werden. Stiirzt
ein Animist also aus 12 Schritt Hohe und hat bei dieser
Kraft vorher 4 QS erzielt, so wird der Sturz so behan-
delt, als wére er aus 4 Schritt Hohe gestiirzt. Die Akti-
vierung dieser Animistenkraft dauert 1 freie Aktion.

AsP-Kosten: 6 AsP

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Merkmal: Verwandlung

Stammestradition: allgemein

Steigerungsfaktor: B

gUnerschﬁpﬂich

Probe: IN/KO/KK

Wirkung: Wahrend der Wirkungsdauer kann der Ani-
mist keine Zustandsstufen Betdubung durch Kampf-
sonderfertigkeiten erhalten. Betdubungsstufen aus
anderen Quellen (Magie, Gétterwirken, Rauschmittel,
etc.) sind davon nicht betroffen.

AsP-Kosten: 4 AsP

Wirkungsdauer: QS KR

Merkmal: Heilung

: Kapit_el 1: Traditionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivie- :
rung) + 2 AsP pro 30 Minuten :

Stammestradition: Ferkinas, Fjarninger, Gjalsker, Mo-
has, Nivesen
Steigerungsfaktor: B

Die Animistenwaffe

Fast alle Animisten besitzen als Traditionsartefakt eine
sogenannte Animistenwaffe. Jede Kulturtradition der
Animisten fiihrt dabei eine andere, fiir die jeweilige Kul-
tur bekannte Waffe.

Jeder Animist kann nur iiber eine Animistenwaffe gleich-
zeitig verfiigen. Verzaubert wird die Animistenwaffe mit-
tels eines Initiationsrituals unter kontrollierten Bedin-
gungen, weswegen dafiir keine Probe erforderlich ist.
Regelseitig gelten Waffenzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Waffen-
zaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben. Man-
che Waffenzauber bauen auf anderen Waffenzaubern

- auf. Einmal auf eine Animistenwaffe gewirkte Waffen-
. zauber konnen nicht mehr von ihr entfernt werden.

° Wenn mehrere Waffenzauber auf eine Animistenwaffe
- gewirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung

der Waffe jeweils nur ein Waffenzauber gleichzeitig ge-
nutzt werden, es sei denn, es wird bei einem Waffenzau-
ber explizit darauf hingewiesen.

Die Aktivierung von Waffenzaubern kostet meist AsP und
erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht dauerhaft
aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie gelten
Waffenzauber als Zauber mit einer QS von 2.

Das angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische
MaRnahmen relevant. Waffenzauber kdnnen immer wil-
lentlich durch den Animisten beendet werden. Dies kostet
eine freie Aktion.

Fassungsvermoégen

Die Animistenwaffe kann nur eine bestimmte Menge an
Waffenzaubern aufnehmen, bis das Fassungsvermégen er-
schopftist. Eine Animistenwaffe besitzt 15 Volumenpunkte.

Name Kultur
Chablak-Dolch Ferkinas
Dagla-Schwert Trollzacker
Gjalsker Bakka Gjaslker
Harigastur-Bronzeschwert Fjarninger
Nipauka-Axt Mohas
Nivesischer Wolfsspeer Nivesen

Die Waffenzauber im Detail

Unter-dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP fiir die Bindung der Waffe aufgefiihrt.
AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Aktivierung
der Waffenzauber.

Bindung der Waffe

Wirkung: Die Bindung der Waffe ist stets das erste Ritual,
das auf eine Animistenwaffe gewirkt wird. Mit thm wird
die Waffe an den Animisten gebunden und dadurch unzer-
brechlich. Einzig elementares Feuer, das heiler brennt als
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ein Drachenodem oder ein 1G-
NIFAXIUS, oder aber gezielte
Antimagie konnen sie fortan
zerstoren. Die Waffe gilt von
nun an als magische Waffe und
kann nicht auf anderem Weg,
wie etwa dem ARCANOVI, mit
weiteren Zaubern belegt wer-
den. Ein Animist kann immer
nur eine Animistenwaffe besit-
zen. Das Binden einer Animis-
tenwaffe kostet ihn einmalig 2 permanente AsP. Der Animist
kann sich entscheiden, seine Verbindung zur Waffe zu 16sen,
beispielsweise um eine neue Waffe an sich zu binden. Nach
dem Tod eines Animisten verliert die Waffe nach 24 Stunden
die permanent gespeicherten AsP und jegliche Magie.
Voraussetzungen: keine
Volumen: 0 Punkte
Bindungskosten: 2 permanente AsP
Merkmal: Objekt
- O AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte®

< Soll der Animist bei der

Heldenerschaffung die Bin-
dung der Waffe bereits voll-
fithrt und die permanenten

AsP zuriickgekauft haben,
kostet diese Sonderfertig-
keit 14 AP.

Ei'ns mit der Waffe

Wirkung: Dem Animisten unterlaufen wahrend
der Wirkungsdauer keine Patzer auf AT und PA.
Wiirfelt er einen Patzer (also im Regelfall eine 20
auf W20), so muss er keinen Bestitigungswurf
wiirfeln. Die Attacke oder die Parade ist in die-
sem Fall zwar misslungen, aber es kommen keine
weiteren Regeln flir Patzer zur Anwendung. Die
Fihigkeit wirkt 5 KR lang.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Eﬁschﬁchternde Waffe

Wirkung: Die Waffe erzeugt 1 Stufe Furcht gegen
ein Kulturschaffende und Tiere nach Wahl des Ani-
misten, sofern es sich innerhalb einer Reichweite von 8
Schritt befindet und héchstens eine von SK 2 aufweist.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

P R R ORGSR R RNy

@ﬁirhi,si:ehwaffen

Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis
Bakka Raufen 1W6+4 GE/KK 14 0/-1 kurz 0,75Stn 40HF  50S
Chablak-Dolch Dolche 1W6+3 GE 14 0/0 kurz  0,75Stn 40 HF 50S
Dagla-Schwert Schwerter 1W6+5 GE15/KK14 -1/-2 mittel 2 Stn 105HF 180S
Harigastur- Schwerter 1Wé6+5 GE/KK 15 -1/-1 mittel 1,75Stn 100HF 180S
Bronzeschwert

Nipauka-Axt Hiebwaffen 1W6+3 KK 14 0/0 mittel 1 Stn 60HF 140 S
Nivesischer Stangenwaffen 1W6+3 GE/KK15  0/-1 lang  1Stn 150 HF  140S
Wolfsspeer (2H)

Animistenwaffen nach Kultur
Die Gjalsker Tierkrieger benutzen eine Metall-
klaue, das sogenannte Bakka, die Fjarninger
Zauberschmiede haben hingegen ein Harigas- 2
tur-Bronzeschwert. Bei den Mohas sind Nipau- |
ka-Axte aus Stein nach dem Vorbild der Wu-
du-Krieger (einer alten, mohischen Hochkultur) ?
im Einsatz, die Ferkina-Besessenen bevorzugen
hingegen einen Krummdolch namens Chablak. .
Die nivesischen Wolfskinder bauen auf einen
leichten Speer, der gemeinhin nur als Wolfsspeer
bekannt ist, und die Trollzacker verwenden das
Dagla-Schwert, ein Schwert aus Metall Steinver-
zierungen auf der Klinge, das durch die Bindung

der Animistenwaffe einen GroRteil seines Ge-
wichts einbiift und mit einem normalen Barba-
renschwert vergleichbar ist.

AsP-Kosten: 6 AsP
Merkmal: Einfluss
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Kampfgliick

Wirkung: Der Animist kann die Wahrscheinlichkeit er-
héhen, dass ihm Kritische Erfolge gelingen. Wiirfelt er
einen Kritischen Erfolg (also im Regelfall eine 1 auf W20),
so muss er keinen Bestatigungswurf wiirfeln. Die Attacke
oder die Verteidigung ist in diesem Fall automatisch ein
kritischer Erfolg. Die Fihigkeit wirkt 10 KR lang,
Voraussetzungen: keine
Volumen: 4 Punkte
AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Objekt
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

[i(réisepde Wurfwaffe

Wirkung: Die Animistenwaffe kann mit der Kampf-
technik Wurfwaffen auf einen Gegner, der maximal
16 Schritt weit weg sein darf, geworfen werden. Als Ent-
fernung gilt mittel und der Angriff wird ansonsten wie ein
ganz gewShnlicher Fernkampfangriff behandelt. Die Ani-
mistenwaffe kehrt automatisch wieder in die Hand des
Animisten zurtick. Der FK zahlt immer als 1 Aktion, die
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Waffe ist zu Beginn der nichsten KR wieder in der Hand
des Animisten (sofern sie nicht irgendwie aufgehalten
wurde). Auf ihrem Riickweg kann sie kein weiteres Ziel
verletzen. Fiir die Riickkehr gelten ansonsten die Regeln
fur den Waffen-Apport.

Voraussetzungen: Waffen-Apport

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Leuchtkraft

Wirkung: Die Waffe (entweder die ganze Waffe oder
nur ein Teil, etwa die Speerspitze) beginnt zu leuch-
ten und kann als Lichtquelle dienen. Die Wirkung
entspricht dem Zauber FLIM FLAM (siehe Regelwerk
Seite 291). Als QS des FLIM FLAMs gilt die QS der Ani-
mistenwaffe. Die Wirkung hilt 1 Stunde an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Michtige Waffe gegen bse Wesen

Wirkung: Die Waffe richtet gegen Ddmonen und Geister
+1 TP an. Diese Fahigkeit ist kombinierbar mit Waffe
gegen bdse Wesen, sodass die Animistenwaffe +2 TP

e e e

Waffenzauber in der Ubersicht
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gegen Ddmonen und Geister anrichtet.
Voraussetzungen: Waffe gegen bése Wesen
Volumen: 6 Punkte
AsP-Kosten: keine
Merkmal: Objekt
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Machtvolle Waffenzauber I-IV

Wirkung: Die QS von Waffenzaubern gilt pro Stufe als um
1 hoher. Dieser Waffenzauber kann mehrfach gewihlt
werden, um die jeweils ndchsthéhere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die je-
weils 1 Stufe niedrigere Stufe der SF

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe (Stufe I: 3 AP,
Stufe I1: 3 AP, Stufe III: 3 AP usw.)

‘Scharfe Klinge

Wirkung: Wenn TP der Animistenwaffe bestimmt wer-
den, kann ein einziger TP-Wiirfel noch mal gewiirfelt
werden. Das zweite Ergebnis ist bindend.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte
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E!-‘Yéf,finfﬁt‘b,e{i - Voraussetzungen Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Bindung der keine 0 Punkte 2 permanente Objekt 10 AP
Waffe AsP
Eins mit der Waffe keine 4Punkte 4 AsP Objekt 10 AP
Einschiichternde keine 3 Punkte 6 AsP Einfluss 10 AP
Waffe
Kampfgliick keine 4Punkte 4 AsP Objekt 10 AP
Kreisende Waffen-Apport 6 Punkte 5 AsP Objekt 12 AP !
Wurfwaffe
Leuchtkraft keine 3Punkte 3 AsP Elementar 10 AP :
Michtige Waffe ~ Waffe gegen bdse 6 Punkte  keine Objekt 15 AP J
gegen bose Wesen Wesen
Machtvolle Waf-  keine, bei hoheren 1 pro Stufe keine Objekt 3 Abenteuerpunkte pro
fenzauber I-1V Stufen die jeweils vori- Stufe (Stufe I: 3 AP, Stufe II:
ge Stufe der SF 3 AP, Stufe III: 3 AP usw.)
Scharfe Klinge keine 5Punkte 5 AsP Objekt 12 AP
Volumenerwei- keine, bei hoheren 0 Punkte  1permanen- Objekt 5 AP pro Stufe (Stufe I: 5
terung der Waffe  Stufen die jeweils vori- ter AsP AP, Stufe II: 5 AP, Stufe III:
I-V ge Stufe der SF 5 AP usw.)
Waffe gegen bose  keine 4Punkte  keine Objekt 10 AP
Wesen
Waffen-Apport keine S adPunkte Lo 1 AsPas Telekinese 15 AP
e o e R e SR e R s 2l
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Volumenerweiterung der Waffe I-vV

Wirkung: Das Volumen der Animistenwaffe steigt permanent
um 1 Punkt. Dieser Waffenzauber kann mehrfach gewshlt
werden, um die jeweils nichsthdhere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die je-
weils vorige Stufe der SF.

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Waffe gegen bose Wesen

Wirkung: Die Waffe richtet gegen Ddmonen und Geister
+1 TP an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

Die Tradition der Druiden

Das Druidentum ist eine der &ltesten menschlichen Zau-
bertraditionen. Der Name Druide entstammt dem Isdi-
ra (duridya: Weiser des Waldes). Fiir die Elfen sind die
Druiden wohl das Sinnbild des menschlichen Zauberers,
und obwohl die Denkweise von Elfen und Druiden sehr
unterschiedlich ist, deutet der Name auf eine Respekts-
bekundung des Elfenvolkes fiir die Diener Sumus hin.
Wie die Geoden und die Hexen (und die heutigen Elfen)
werden die Druiden zu den Naturzauberern gezahlt. Sie
sehen den Ursprung ihrer Zauberkrifte in der Natur
und betrachten sich selbst als Beschiitzer der Erdmutter
Sumu und gelegentlich auch des Zeitgottes Satinav, der
fiir sie ebenfalls eine der Urkrifte darstellt.

Um die Wilder, Seen und Berge zu schiitzen, sei es vor
brandschatzenden Orks oder unbedachten Bergleuten,
bedienen sich die Druiden der Ele-

AsP-Kosten: keine
Merkmal: Objekt
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Waffen-Apport

Wirkung: Die Animistenwaffe kann vom Animisten zu
sich gerufen werden. Sie fliegt auf dem kiirzesten Weg
mit Geschwindigkeit 15 zum Animisten und umfliegt
selbststdndig Hindernisse. Fenster durchschligt die
Waffe, Winde aus Holz oder Stein halten sie jedoch
auf, Der Animist muss fiir den Einsatz des Waffen-Ap-
ports seine Waffe nicht sehen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Elements. Sie beschiftigen sich mit Totengeistern, Irr-
lichtern und dem Jenseits, und eine Unterredung mit
Geistern ist fiir viele Druiden genauso selbstverstand-
lich wie ein Gesprdch mit einem Elementar.

Druiden geben ihr Wissen nur ungern an andere Zau-
berer weiter. Hin und wieder kommt es vor, dass ein
Druide einer Hexe, mit der er befreundet ist, eine Zau-
berformel beibringt, aber die Neugier der Magier auf die
geheimen Druidenrituale bekréftigt die meisten Diener
Sumus, wie sich die Druiden oftmals selbst nennen, da-
rin, Verschwiegenheit zu bewahren. Tatsdchlich ist das
druidische Wissen nicht niedergeschrieben worden.
Viele Druiden kénnen nicht einmal lesen und schreiben.
Thr gesamtes Wissen behalten sie im Kopf und geben es
nur miindlich an ihre Schiiler weiter.

mentarzauberei. Sie sind Meister dar-
in, Elementargeister und Dschinne zu
beschworen und zu beherrschen, und
sie verfiigen tiber viele weitere Kennt-
nisse der Elementarmagie.

Die Beziehung zu den Elementen ver-
wundert nicht, ist es doch sehr wahr-
scheinlich, dass die Druiden teilweise
ihr Wissen iiber Magie einst von den
zwergischen Geoden erlernt haben.
Zwar sind weder deren Glaube, noch

weibliche Druiden. Da das Druiden-
tum seine Wurzeln bei den Geoden
der Zwerge und den Animisten der
fritheren Tulamiden hat, war es tra-
ditionell iiblich, dass man sein Wis-
sen nur an einen mannlichen Schiiler
weitergab. Das urspringlich patriar-
chalisch gepriagte Weltbild der Dru-
iden hat aber heute kaum noch Re-
levanz und nur die konservativsten
Andergaster Sumen (eine besonde-

L Es gibt sowohl minnliche als auch

)

deren Zauberkiinste mit denen der

heutigen Druiden identisch, aber es gibt Uberscheidun-
gen des Formelkanons, die nicht von der Hand zu wei-
sen sind. Ein Aspekt, der allerdings nicht von den Geo-
den stammt, ist die Kunst der Beherrschungsmagie. Die
Kontrolle iiber den menschlichen (und tierischen) Geist
betrachten die Druiden als Beherrschung des siebten

@

re Ausprigung des Druidentums im
Konigreich Andergast) akzeptieren keine Frauen als
Schiilerinnen. Dennoch gibt es deutlich mehr Druiden
als Druidinnen, was einen ganz schlichten Grund hat:
Mit der Gabe der Magie geboren zu sein ist selten, und
viele magische Talente werden zu Gildenmagiern, da
dies fiir die Familie Ansehen und fiir ihr Kind eine gute
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Ausbildung verspricht. Druiden miissen hingegen meis-
tens magiebegabte Kinder suchen und sie entweder ih-
ren Eltern stehlen oder abkaufen. Hexen sind in einer
dhnlichen Lage, bevorzugen aber aufgrund ihrer religio-
sen Verbindung zu Satuaria Mddchen als Schiilerinnen,
sodass die Druiden unter Jungen eine potenziell groRRe-
re Auswahl haben, da diese von den Tdchtern Satuarias
meist ignoriert werden.

Das Druidentum betrachtet das Individuum als entbehr-
lich. Dies macht viele Druiden fiir AuRenstehende zu ge-
fithlskalten Personen, da sie aus ihrem Verstandnis fiir
die groRere Sache, den Dienst an Sumu und Satinav, be-
reit sind, jeden - sogar sich selbst - ohne zu zégern zu
opfern. Das bedeutet nicht, dass ein Druide nicht auch
Mitleid empfinden kann, aber er wurde darin ausgebildet
sich zu beherrschen und der Natur zu dienen. Druiden
sind tiblicherweise nicht einfach in Gut und Bése einzu-
teilen. Grundsétzlich sieht sich ein Druide als Diener ei-
ner hoheren Macht, aber wie er diese Macht interpretiert
und welche Mittel er verwendet, um seine Ziele zu errei-
chen, hingt von ihm persénlich ab. Viele Druiden betti-
gen sich als Heiler, beschiitzen sumuheilige Stitten oder
bekdmpfen Dimonenpaktierer, die sie als Schinder der
Natur betrachten. Allerdings darf man nicht verschwei-
gen, dass es auch Druiden gibt, die keine Skrupel haben,
ein ganzes Dorf mit einer Windhose zu vernichten, wenn
sie der Meinung sind, dass einige Bewohner der Ortschaft
eine Gefahr fiir den nahegelegenen Druidenwald darstel-
len. Einige Druiden pflegen gar blutige Rituale und Opfe-
rungen zur Stirkung der Natur und ihrer eigenen Macht
und sind in der Lage, Beherrschungsrituale durchzufiih-
ren, die Ahnlichkeiten mit den Zeremonien einiger Scha-
manen der Stammeskulturen aufweisen.

Alle Druiden haben jedoch eine gemeinsame Schwéche:
den Bann des Eisens. Druiden betrachten die Verhiit-
tung von Metallerzen als widernatiirlichen Vorgang,
der die Elemente Erz und Feuer miteinander verbindet.
Die Berithrung von verhiittetem Metall stellt fiir den
Druiden dadurch ein noch deutlich gréReres Hindernis
dar, als dies bei anderen Zauberern der Fall ist. Diese
Uberzeugung wird ein Druide nie ablegen und er ver-
meidet es stets, verhiittetes Metall anzufassen.

Herrschaftsrituale

Die Druiden verfiigen iiber eine besondere Form der
Magie, die auf die Beherrschung des menschlichen Geis-
tes ausgelegt ist. Diese sogenannten Herrschaftsrituale

Ausbildungsphasen der Druiden

Druiden werden von einem druidischen Lehr-

meister in die Geheimnisse der Magie eingeweiht.

< Einjunger Druide wird tiblicherweise ab dem 12.
Lebensjahr in der Magie unterwiesen. Die ein-

% zelnen Ausbildungsphasen schwanken stark.

3, < Die Ausbildung dauert in der Regel 6 Jahre.

~ <« Einzelne Phasen der Ausbildung dauern in

e W

: der Regel 2 Jahre. i
~ < Druiden benutzen keine Titel. )
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wirken auf weite Distanzen und benétigen immer ein
Korperteil des Opfers oder dessen Blut. Ahnlich wie He-
xenfliiche zielen die druidischen Herrschaftsrituale auf
die Bestrafung eines Opfers ab und haben dazu beigetra-
gen, dass die Menschen den Zorn eines Druiden fiirch-
ten. Herrschaftsrituale funktionieren in allen Belangen
wie Rituale der Steigerungskategorie B.

Die Ritualvorbereitungen

Anders als bei einem Fluch wird kein Druide das Herr-
schaftsritual einem Feind direkt entgegenschleudern,
denn fiir die Ausfithrung braucht es Zeit und Vorberei-
tung, und die Sonne muss zu Beginn des Rituals unter-
gegangen sein. Flir jedes Herrschaftsritual bendtigt er
zudem zwingend eine personliche Komponente des Op-
fers: eine Haarlocke, ein wenig Blut (mindestens 0,05 1)
oder ein Fingernagel. Diese Komponente verbraucht
sich beim Wirken des Rituals vollstandig.

Probe und Lésen des Herrschaftsrituals

Alle Herrschaftsrituale weisen eine Ritualdauer von 8
Stunden auf. Die Ritualmodifikationen Kosten senken und
Reichweite erhdhen kdnnen nicht eingesetzt werden. Die
Reichweite des Herrschaftsrituals geht dafiir tiber die ge-
wohnliche Reichweite von Ritualen hinaus. Ein Druide
kann sein Opfer iiber groRe Reichweite verzaubern, es

B e S
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i, Die Tradition (Druiden) als Sonderfertigkeit

€ Ein Zauber der druidischen Tradition erfor-
dert Sicht auf das Ziel und eine magische
Geste. Je nach Denkschule sind auch gespro-
chene Worte Teil des Zaubers, aber sie sind
nicht zwingend notwendig.

< Druiden erhalten eine Erleichterung von 2 !
statt nur von 1, wenn sie die Modifikation Er- <
zwingen bei einem Zauber ausfiihren.

< Starker Bann des Eisens: Korperkontakt mit
verhiitteten Metallen wirkt sich negativ so-
wohl auf die Regeneration von AsP als auch auf
das Wirken von Zaubern aus. Pro angefange-
nem Stein verhiitteten Metalls, die der Druide
tréagt oder bertihrt, ist das Wirken von Zaubern
um je 1 erschwert. Trégt er eine solche Men-
ge mehr als eine halbe Stunde mit sich herum,
sinkt die Regeneration von AsP fiir 24 Stunden
bei jeder Regenerationsphase um 1 pro ange-
fangenem Stein Metall. Diese Regel ersetzt die

{
{
sonst fiir Zauberkundige geltende Regel fiir 1

Bann des Eisens (siehe Regelwerk Seite 256).
< Druiden kdnnen spezielle Herrschaftsrituale
erlernen und druidische Traditionsartefak-
te herstellen und nutzen (z. B. den Druiden-
dolch und die Druidensichel).
& © Die Leiteigenschaft der Tradition ist Klugheit.
~ Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, kein Vor-
| teil Eisenaffine Aura
Z_ AP-Wert: 125 Abenteuerpunkte

J
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muss sich lediglich auf demselben Kontinent (Aventurien,
Myranor, Uthuria usw.) befinden. Seelenkraft und Zzhig-
keit schiitzen dagegen nur mit dem halbem Wert. Jedes
Herrschaftsritual hat einen eigenen Fertigkeitswert, und
alle Grundregeln fiir Fertigkeiten gelten auch bei Herr-
schaftsritualen. Die Wirkung endet mit Ablauf der Wir-
kungsdauer, wenn der Druide die Beherrschung fiir 3 AsP
fallen ldsst, oder wenn der Druide stirbt. Natiirlich helfen
auch Antimagie und Liturgien gegen Herrschaftsrituale.

Die Herrschaftsrituale im Detail

Ausbruch unterdriickter Gefiihle

Probe: MU/IN/CH (modifiziert durch SK/2)

Wirkung: Durch dieses Ritual kann der Druide dem Op-
fer eine Personlichkeitsschwiche oder eine Schlech-
te Eigenschaft seiner Wahl anhexen. Besitz das Opfer
dne Nachteil schon, sind Proben oder Erschwernisse
zusdtzlich um 1 erhéht. Das Opfer enthilt den entspre-
chenden Nachteil bis zum Ablauf der Wirkungsdauer.

AsP-Kosten: 8 AsP

Wirkungsdauer: QS Tage

Merkmal: Einfluss

Flgigur der Schmerzen

Probe: MU/IN/CH (modifiziert durch SK/2)
Wirkung: Der Druide erschafft eine Figur aus Wachs,
Holz oder einem anderen Material (nicht jedoch aus

Metall) und bindet dabei die kérperliche Komponen-
te des Opfers ein, das er verzaubern will. Am Ende
der Ritualdauer kann er die Figur mit seinem Dolch
stechen, tiber Feuer halten oder sie auf andere Wei-
se beschidigen, um dem Opfer Schmerzen zuzufi-
gen. Das Opfer erleidet fiir die Dauer von 24 Stunden
1 Stufe Schmerz, wenn der Druide die Figur pro Tag
fiir mindestens 5 Minuten foltert. Mehr als 1 Stufe
Schmerz ldsst sich durch dieses Ritual nicht verursa-
chen. Nutzt der Druide den Tag nicht fiir die Folter
der Figur, geschieht zwar nichts, aber das magische
Band zwischen Figur und Opfer besteht fort, sofern
die Wirkungsdauer noch nicht abgelaufen ist. Der
Schmerz vergeht spitestens 1 Stunde nach dem Ende
der Wirkungsdauer.

AsP-Kosten: 8 AsP

Wirkungsdauer: QS/2 Tage

Merkmal: Einfluss

Fluch der Pestilenz

Probe: MU/KL/CH (modifiziert durch SK/2)

Wirkung: Das Opfer wird vom Druiden mit einer ihm
bekannten Krankheit infiziert. Die Stufe der Krank-
heit darf maximal dem Fertigkeitswert des Rituals
entsprechen. Ab der Infektion verlduft die Krankheit
normal, ist allerdings nicht ansteckend. Nicht wihl-
bar sind magische Erkrankungen wie Duglumspest.

AsP-Kosten: 8 AsP

Wirkungsdauer: bis zum Ende der Krankheit, maximal
aber QS x 3 Tage

Merkmal: Einfluss

Fluch der Schlaflosigkeit

Probe: KL/IN/CH (modifiziert durch SK/2)

Wirkung: Das Opfer kann nicht schlafen. Wenn es doch
fiir einige Sekunden einnickt, wird es von Alptridumen
wieder aufgeschreckt. Regeneration ist in diesem Zu-
stand nicht méglich. Der Schlafentzug macht das Op-
fer zudem fahrig, reizbar und es erleidet nach eini-
gen Tagen Sinnestduschungen. Pro zwei Tagen ohne
Schlaf erhilt das Opfer 1 Stufe Verwirrung, die erst ab-
klingt, wenn es wieder schlafen kann.

AsP-Kosten: 8 AsP

Wirkungsdauer: QS Tage

Merkmal: Einfluss

Kristall der Herrschaft

Probe: MU/KL/CH (modifiziert durch SK/2)

Wirkung: Der Druide bendtigt fiir dieses Herrschaftsri-
tual zusitzlich einen Bergkristall, den er bei sich tra-
gen muss. Er kann Zauber mit den Merkmalen Anti-
magie, Einfluss, Heilung, Hellsicht und Verwandlung
auf das Opfer wirken, auch wenn er es nicht sieht und
es auBerhalb der tiblichen Reichweite des Zaubers ist.
Maximal sind so QS Zauber mdglich, danach zerfillt
der Kristall. Die Reduzierung von SK und ZK gilt nicht
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fiir die Zauber, diese sind ganz normal um die volle
SK/ZK des Opfers erschwert.
AsP-Kosten: 8 AsP + die AsP-Kosten des Zaubers
Wirkungsdauer: je nach Zauber
Merkmal: Einfluss

'Macht iiber Schlafwandler

Probe: MU/KL/IN (modifiziert durch SK/2)

Wirkung: Der Druide verbrennt einen Haufen Misteln,
die er selbst gepfliickt hat und gibt die kérperliche
Komponente des Opfers in das Feuer. Das nichste Mal,
wenn es schlift, kann er es schlafwandeln lassen. Der
Druide kann durch seine Augen sehen und hat voll-
stdndige Kontrolle iiber den Korper des Opfers. Der
Schlafwandler ist jedoch weder besonders schnell
(GS halbiert) noch geschickt (alle Fertigkeitsproben
-1, -2 AT, -1 PA, -1 AW). Fiir Kérpertalente/korper-
liche Eigenschaften wird der FW/Wert des Opfers be-
nutzt, ebenso alle seine Kampfwerte. Bei anderen Ta-
lenten/geistigen Eigenschaften kommt der FW/Wert
des Druiden zu tragen. Zauber/Liturgien kann der
Druide nicht durch das Opfer wirken. Sollte das Opfer
TP oder SP erleiden, so bricht die Kontrolle ab. Soll
das Opfer sich selbst schaden oder soll es gezwungen
werden, gegen seine Prinzipien zu handeln, so steht
ihm eine Probe auf Willenskraft zu, um den Befehl zu

Schlafwandler ziert durch SK/2)

Wurzel des Blutes MU/MU/IN (modifi- 8 AsP
ziert durch SK/2)

Der Druidendolch
Das bekannteste Traditionsartefakt der Druiden ist der
Druidendolch. Er wird bevorzugt aus Vulkanglas gefer-
tigt. In Gegenden, wo dieses nicht vorkommt, sind aber
auch Klingen aus Feuerstein, Granit oder anderen ro-
busten Gesteinsarten verbreitet.

Jeder Druide kann nur {iber einen Druidendolch gleich-
zeitig verfiigen. Verzaubert wird der Druidendolch
meistens wihrend einer Vollmondnacht, weswegen da-
fiir keine Probe erforderlich ist.

Regelseitig gelten Dolchrituale als Sonderfertigkei-
ten und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von

faleniicl.
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O verweigern.® Diese Pro-
be kann nach Meisterent- Rk .
scheid modifiziert werden. Hier ist bei der Auslegung
Walirend Aerel nlideadic besonders der Meister ge-

mentale Kontrolle ausiibt, fra%lt: Url11ter geﬁtiger Kog-
ist er selbst in Meditation R g eman

erstarrt und erleidet den e

Status B ol ein ansonsten friedlieben-
A s der Zeitgenosse wird in der
AsP-Kosten: 32 AsP

Wirkungsdauer: QS Stunden
Merkmal: Einfluss

Regel keine Mitreisenden
meucheln. Hat ein beein-
flusster Held eine passende
Wurzel des Blutes Prinzipientreue als Nachteil,
Probe: MU/MU/IN (modifi- sollte diese in jedem Fall
ziert durch SK) starken Einfluss auf die Wil-

Wirkung: Fiigt der Druide
sich selbst Schaden zu und
verliert dadurch LeP, ver-
liert das Opfer die doppelte
Anzahl an Lebenspunkten. Der Druide kann dem Opfer
pro Tag allerdings nur maximal QS x 2 SP anrichten.
Dariiber hinausgehender Schaden wird nicht von den
LeP des Opfers abgezogen. Die Reichweite des Rituals
betrdgt bei der Wurzel des Blutes maximal 30 Meilen.

AsP-Kosten: 8 AsP

Wirkungsdauer: 24 Stunden (innerhalb dieser Frist
muss der Schaden entstehen)

Merkmal: Einfluss

lenskraft-Probe haben.

- - — - —— e e et e e — — ——.
| Herrschaftsrituale in der Ubersicht {
. N o .
| @t{haﬂsrltual Probe AsP-Kosten Wirkungsdauer Merkmal
~ Ausbruch unter- MU/IN/CH (modifi- 8 AsP QS Tage Einfluss
driickter Gefiihle ziert durch SK/2)
Figur der MU/IN/CH (modifi- 8 AsP QS/2 Tage Einfluss
Schmerzen ziert durch SK/2)
Fluch der MU/KL/CH (modifi- 8 AsP bis zum Ende der Krankheit, ma-  Einfluss
Pestilenz ziert durch SK/2) ximal aber QS x 3 Tage
Fluch der KL/IN/CH (modifi- 8 AsP QS Tage Einfluss
Schlaflosigkeit ziert durch SK/2)
Kristall der MU/KL/CH (modifi- 8 AsP + die AsP-Kos- je nach Zauber Einfluss
Herrschaft ziert durch SK/2) ten des Zaubers
Macht iiber MU/KL/IN (modifi- 32 AsP QS Stunden Einfluss

24 Stunden (innerhalb dieser Frist Einfluss
_ muss der Schaden gntstehen) —

- L wt AN -

Dolchritualen erfordert daher keine Fertigkeitsproben.
Manche Dolchrituale bauen auf anderen Dolchritualen
auf, Einmal auf einen Druidendolch gewirkte Dolchritua-
le kénnen nicht mehr von ihm entfernt werden.

Wenn mehrere Dolchrituale auf einen Druidendolch ge-
wirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung des
Dolches jeweils nur ein Dolchritual gleichzeitig genutzt
werden, es sei denn, es ist extra erwahnt.

Die Aktivierung von Dolchritualen kostet meist AsP und
erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht dauerhaft
aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie gel-
ten Dolchrituale als Zauber mit einer QS von 2.
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‘ Das angegebene Merkmal ist ebenfalls fir antimagische
MaRnahmen relevant. Dolchrituale kénnen immer wil-
lentlich durch den Druiden beendet werden. Dies kostet
eine freie Aktion.

Fassungsvermdgen

Der Druidendolch kann nur eine bestimmte Men-
ge an Dolchritualen aufnehmen, bis das Fassungs-
vermdgen erschopft ist. Ein Druidendolch besitzt 15
Volumenpunkte.

Die Dolchrituale im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP fiir die Bindung des Dolches aufge-
fithrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Akti-
vierung der Dolchrituale.

E‘indung des Dolches

Wirkung: Die Bindung des Dolches ist stets das erste Ritu-
al, das auf einen Druidendolch gewirkt wird. Mit ihm wird
die Klinge an den Druiden gebunden und dadurch unzer-
brechlich. Einzig elementares Feuer, das heier brennt als
ein Drachenodem oder ein IGNIFAXIUS, oder aber geziel-
te Antimagie konnen ihn fortan zerst6ren. Der Dolch gilt
von nun an als magische Waffe und kann nicht auf ande-
rem Weg, wie etwa dem ARCANOVI, mit weiteren Zaubern
belegt werden. Ein Druide kann immer nur einen Vul-

kanglasdolch besitzen. Das

Binden eines Dolches kostet

ihn einmalig 2 permanente

AsP. Der Druide kann sich

entscheiden, seine Ver-

bindung zum Dolch zu 16-

sen, beispielsweise um ei-

nen neuen Dolch an sich zu
binden. Nach dem Tod eines

Druiden verliert der Dolch

nach 24 Stunden die per-

manent gespeicherten AsP
und jegliche Magie.
Voraussetzungen: keine
Volumen: 0 Punkte
Bindungskosten: 2 permanente AsP
Merkmal: Objekt
OAP-Wert 10 Abenteuerpunkte®

Eutbaum

Wirkung: Um dieses Dolchritual einzusetzen,
muss der Druide Lebewesen opfern. Dabei miis-
sen mindestens 100 LeP innerhalb eines Zeitraums
von 24 Stunden durch den Druidendolch als Scha-
den bei Lebewesen verursacht worden sein, die zu-
gleich auch durch den Dolch gestorben sind. Es zdhlen

= Soll der Druide bei der
Heldenerschaffung die Bin-
dung des Dolches bereits
vollfiihrt und die perma-

nenten AsP zuriickgekauft
haben, kostet diese Sonder-
fertigkeit 14 AP.

%pﬂechnik Dolche 4
Waffe TP L+S AT/PA-Mod
Druidendolch 1W6+1 GE15 -1/0
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nur LeP von getdteten Lebewesen. Uberlebt ein Lebe-
wesen, zdhlen dessen LeP nicht fiir das Dolchritual.
Jeder LeP eines Tieres zdhlt einfach, jeder LeP eines
Kulturschaffenden dreifach, die LeP anderer Lebewe-
sen zdhlen zweifach. Einen Menschen mit 25 LeP zu
opfern entspricht also 3 x 25 LeP, also 75. Bei der Opfe-
rung ladt der Druide einen dafiir vorgesehenen Baum
mit Kraft auf. In einem Radius von 8 Schritt um diesen
Baum herum, verbrauchen Personen mit der Traditi-
on (Druiden) bei Zaubern in druidischer Tradition und
bei Herrschaftsritualen 2 AsP weniger (bei einem Mi-
nimum von 1 AsP). Die Wirkung hilt solange an, bis
100 AsP durch den Blutbaum eingespart wurden.

Voraussetzungen: Kraft aus der Erde, Tieropferung

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 13 AsP

Merkmal: Damonisch

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Borkenhaut

Wirkung: Der Druide ritzt sich mit dem Dolch in den Un-
terarm und verliert dabei 1 LeP. AnschlieRend erhilt er
fir 12 Stunden einen magischen RS von 1, der mit Riis-
tungen kombinierbar ist, jedoch nicht mit anderen tiber-
natiirlichen Moglichkeiten, seinen RS zu verbessern.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP (+1 LeP, siehe oben)

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Dolch-Apport

Wirkung: Der Dolch kann vom Druiden zu sich geru-
fen werden. Er fliegt auf dem kiirzesten Weg mit Ge-
schwindigkeit 15 zum Druiden und umfliegt selbst-
standig Hindernisse. Fenster durchschlégt der Dolch,
Wiande aus Holz oder Stein halten ihn jedoch auf. Der
Druide muss fiir den Einsatz des Dolch-Apports seinen
Dolch nicht sehen.
Voraussetzungen: keine
Volumen: 3 Punkte
AsP-Kosten: 1 AsP
Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Flug des Dolches

Wirkung: Der Dolch fliegt auf einen ausgesuchten
Gegner innerhalb von 16 Schritt Entfernung zu.
Dies gilt als Fernkampfangriff mit einer Wurfwaf-
fe, wobei die Probe auf FK immer als automatisch
gelungen gilt. Misslingt die Schilde-PA oder das
Ausweichen des Ziels, richtet der Dolch 2Wé6+4 TP an.

RW Gewicht Linge Preis

kurz 0,5 Stein 30 Halbfinger 60 Silbertaler




o

# YIS Kapitel 1. Traditionen

Voraussetzungen: Dolch-Apport
Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Gespiir des Dolches

Wirkung: Der Druide versenkt den Dolch in den Erdbo-
den, investiert 1 AsP und kann spiiren, ob sich im Ra-
dius von 32 Schritt um den Punkt, an dem der Dolch
versenkt wurde, Orte der Macht, Druidenhaine, Kraft-
linien oder Kraftknoten befinden. AuRerdem spiirt er,
ob die Umgebung didmonisch pervertiert ist, sich ein
niederer Ddmon in den letzten 24 Stunden hier aufge-
halten hat, und ob ein unsichtbares Wesen anwesend
ist. Den genauen Punkt innerhalb des Radius kann der
Druide fiir diese Phdnomene nicht bestimmen.

Voraussetzungen: Kraft aus der Erde

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Kraft aus der Erde

Wirkung: Der Druide steckt den Dolch 5 Minuten lang
in die Erde. Wenn er ihn danach wieder herauszieht,
kann er zwischen den beiden folgenden Vorteilen
wahlen: Entweder flielt Lebenskraft aus der Erde
tiber den Dolch, und der Druide erlangt auf der Stel-
le 1W6 LeP zuriick. Er kann alternativ aber auch ent-
scheiden, eine Stufe eines beliebigen Zustands (auRer
Belastung) aufzuheben.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Machtvolle Dolchrituale I-IV

Wirkung: Die QS von Dolchritualen gilt pro Stufe als
um 1 hoher. Dieses Dolchritual kann mehrfach ge-
wihlt werden, um die jeweils nichsthéhere Stufe zu
erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die je-
weils vorige Stufe der SF

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe (Stufe I: 3 AP,
Stufe II: 3 AP, Stufe III: 3 AP usw.)

‘Schutz des Dolches

Wirkung: Der Druide ritzt sich mit dem Dolch in die Hand-
fliche und verliert dabei 1 LeP. Anschliefend kann er
fiir die nachsten 2 Stunden, wenn er durch die Elemente

Feuer, Wasser, Luft, Erz, Eis und Humus TP/SP erleidet,
beliebig viele W6 des Schadens einmal neu auswiirfeln
und das fiir ihn bessere Ergebnis der einzelnen Wiirfel
wahlen. dem neuen Auswiirfeln endet der Schutz und
die Fdhigkeit muss gegebenenfalls neu eingesetzt wer-
den. Ob der elementare Schaden durch einen Zauber
(z. B. IGNIFAXIUS), ein Naturphidnomen (beispielsweise
Steinschlag, Lawine, Hagel) oder Angriffe von Dimonen/
Elementaren entsteht, ist dabei belanglos.

Voraussetzungen: Gespiir des Dolches

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP (+1 LeP, siehe oben)

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Sicht im Dunkeln

Wirkung: Der Druide fiigt sich eine kleine Schnittwun-
de zu, vorzugsweise an der Stirn, was 1 LeP kostet.
Danach kann er in der Dunkelheit so gut sehen wie
am helllichten Tag. Sichtmodifikatoren durch Dun-
kelheit kdnnen ignoriert werden. Andere Sichtmo-
difikatoren, etwa aufgrund von Nebel, bleiben aller-
dings bestehen. Das Ritual wirkt auch gegen magische
Dunkelheit, nicht jedoch gegen Dunkelheit, die durch
Liturgien oder Zeremonien verursacht wurde.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) +2 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Tieropferung

Wirkung: Opfert der Druide ein Tier der GréRenka-
tegorie winzig oder klein mit dem Druidendolch, so
kann er eine Erleichterung von 1 fiir das ndchste Herr-
schaftsritual in den nichsten 12 Stunden erhalten.
Das Tier muss in einem 10 Minuten dauernden Opfer-
ritual getétet werden. In einem Kampf ist diese Fihig-
keit nicht einsetzbar.

Voraussetzungen: Kraft aus der Erde

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 6 AsP (kleines Tier) oder 9 AsP (winziges Tier)

Merkmal: Ddmonisch

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Volumenerweiterung des Dolchs I-V

Wirkung: Das Volumen des Dolchs steigt permanent um
1 Punkt. Dieses Dolchritual kann mehrfach gewihlt
werden, um die jeweils ndchsthohere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die je-
weils vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte (Stufe I: 5 AP, Stufe II: 5
AP, Stufe III: 5 AP usw.)
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‘Weg des Dolches

Wirkung: Der Druide ritzt sich mit dem Dolch in die
Oberschenkel und verliert dabei 1 LeP. AnschlieRend
kann er fiir die nachsten 6 Stunden seine GS fiir ein
Geldnde seiner Wahl um 2 erhohen. Als Geldnde kom-
men alle Geldndetypen der Sonderfertigkeit Gelinde-
kunde infrage (sieche Regelwerk Seite 217).

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP (+1 LeP, siche oben)

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

g T

Dolchrituale in der Ubersicht
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Wegweiser

Wirkung: Wird der Dolch aufgehingt oder auf eine ebe-
ne Fliche gelegt, zeigt er nach einem kurzen Augen-
blick in die Richtung des Ortes, an dem die Bindung
des Dolches durchgefiihrt wurde. Dadurch sind Pro-
ben auf Orientierung fiir den Druiden um 3 erleichtert.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

e e e e e e e e e et el et e et

;ﬁdlchritual Voraussetzungen  Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Bindung des Dolches keine 0 Punkte 2 permanente AsP  Objekt 10 AP
Blutbaum Kraft aus der Erde, 6 Punkte 13 AsP Diamonisch 15 AP
Tieropferung
Borkenhaut keine 4Punkte 8 AsP (+1 LeP, siche Verwandlung 10 AP
oben)
Dolch-Apport keine 3 Punkte  1AsP Telekinese 15 AP
Flug des Dolches Dolch-Apport 5Punkte 6 AsP Telekinese 15 AP
Gespiir des Dolches  Kraft aus der Erde 3 Punkte  1AsP Hellsicht 5 AP
Kraft aus der Erde  keine 5Punkte 4 AsP Heilung 10 AP
Machtvolle Dolchri- keine, bei héheren 1 pro Stufe keine Objekt 3 AP pro Stufe (Stufe
tuale I-IV Stufen die jeweils vo- I: 3 AP, Stufe II: 3 AP,
rige Stufe der SF Stufe II: 3 AP usw.)
Schutz des Dolches  Gespiir des Dolches 5 Punkte 8 AsP (+1 LeP, siche  Elementar 15 AP
oben)
Sicht im Dunkeln keine 4Punkte 4 AsP (Aktivie- Verwandlung 10 AP
rung) +2 AsP pro 5
Minuten
Tieropferung Kraft aus der Erde 4Punkte 6 AsP (kleines Tier) Dimonisch 10 AP
oder 9 AsP (winziges
Tier)
Volumenerweite- keine, bei hoheren 0 Punkte  1permanenter AsP  Objekt 5 AP (Stufe I: 5 AP,
rung des Dolchs I-V  Stufen die jeweils vo- Stufe II: 5 AP, Stu-
rige Stufe der SF fe III: 5 AP usw.)
Weg des Dolches keine 2 Punkte 8 AsP (+1 LeP, siche Elementar 10 AP
oben)
Wegweiser keine 3 Punkte  1AsP Telekinese 5 AP
s LY S ) BRSO T

Die Druidensichel

Neben dem Druidendolch verfigen die Diener Sumus
noch iiber ein weiteres, sekundires Traditionsartefakt:
die Druidensichel, auch Goldene Sichel genannt.

Diese aus Gold erschaffene Druidensichel wird vor allem
zum Abschneiden von Misteln und anderen Pflanzen
verwendet, kann aber auch als Waffe gegen bestimm-
te Wesen dienen. Erschaffen wird die Druidensichel in

einem Ritual in Nichten, in denen das Madamal nur
kelchformig zu sehen ist. Meist lassen Druiden Elemen-
tarwesen das Gold herbeischaffen und zur Sichel for-
men. Obwohl sie aus Metall besteht, hat sie aufgrund ih-
rer magischen Natur keine negativen Auswirkungen auf
die Zauberkrifte der Druiden.

Jeder Druide kann nur iiber eine Druidensichel gleich-
zeitig verfiigen. Verzaubert wird die Druidensichel




Waffe L+S

Druidensichel 1W6+2 KK15 -2/-2

meistens wihrend einer Halbmondnacht, weswegen da-
fiir keine Probe erforderlich ist.

Regelseitig gelten Sichelrituale als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren erfordert
daher keine Fertigkeitsproben.

Manche Sichelrituale bauen auf anderen Sichelritualen auf.
Einmal auf eine Druidensichel gewirkte Sichelrituale kénnen
nicht mehr aus ihr entfernt werden.

Wenn mehrere Sichelrituale auf eine Druidensichel ge-
wirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung der
Sichel jeweils nur ein Sichelritual gleichzeitig genutzt wer-
den, es sei denn, es ist extra erwahnt.

Die Aktivierung eines Sichelrituals kostet AsP und erfordert
1 Aktion, sofern die Wirkung nicht immer aktiv ist. Fiir Be-
lange wie beispielsweise Antimagie gelten Sichelrituale als
Zauber mit einer QS von 2. Das angegebene Merkmal ist
ebenfalls fiir antimagische MaRnahmen relevant.
Sichelrituale kénnen immer willentlich vom Druiden
beendet werden. Dies kostet eine freie Aktion.

Fassungsvermdgen

Eine Druidensichel kann nur eine bestimmte Men-
ge an Sichelritualen aufnehmen, bis ihr Fassungsver-
mogen erschopft ist. Eine Druidensichel besitzt 12
Volumenpunkte.

Die Sichelrituale im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP flir die Bindung der Druidensichel
aufgefiihrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die
Aktivierung eines Sichelrituals.

Eannsichel

Wirkung: Die Sichel richtet gegen Ddmonen und Geister +1 TP an.
Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

AT/PA-Mod
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entscheiden, seine Ver-
bindung zur Sichel zu
18sen, beispielsweise um
eine neue Sichel an sich
zu binden. Nach dem
Tod eines Druiden ver-
liert die Sichel nach 24
Stunden die permanent
gespeicherten AsP und
jegliche Magie.
Voraussetzungen: keine
Volumen: 0 Punkte
Bindungskosten: 2 permanente AsP
Merkmal: Objekt

= Soll der Druide bei der
Heldenerschaffung die
Bindung der Sichel bereits
vollfithrt und die perma-

nenten AsP zuriickgekauft
haben, kostet diese Sonder-
fertigkeit 14 AP

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte®Q <« ««cceveeeeeeeeeeen -

E;lte der Sichel

Wirkung: Benutzt der Druide die Sichel, um Pflanzen zu
sammeln, so kann er die Zeit, die fiir das Ernten not-
wendig ist, um 25 % reduzieren.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 1 Punkt

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

&:ltbare Ernte

Wirkung: Die Haltbar-
keit von Pflanzen,, die
mit der Druidensichel
geerntet werden, wird
verdoppelt.**O

Voraussetzungen:
keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Anwendung

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Wirkung des Zaubers Sumus

Elixiere kombinierbar.

E’;"Adung der Sichel

Wirkung: Die Bindung der Sichel ist stets das erste Ritual,
was auf eine Druidensichel gewirkt wird. Mit ihm wird
die Sichel an den Druiden gebunden und dadurch unzer-
brechlich. Einzig elementares Feuer, das heifler brennt
als ein Drachenodem oder ein IGNIFAXIUS, oder aber
gezielte Antimagie konnen sie fortan zerstdren. Die Si-
chel gilt von nun an als magische Waffe und kann nicht
auf anderem Weg, wie etwa dem ARCANOVI, mit wei-
teren Zaubern belegt werden. Ein Druide kann immer
nur eine Sichel besitzen. Das Binden einer Sichel kostet
ihn einmalig 2 permanente AsP. Der Druide kann sich

Kapitel 1. Traditionen

E(raft der Sichel

Wirkung: Der Druide verletzt ein freiwilliges Ziel mit
der Sichel und richtet den tiblichen Schaden der Waf-
fe an. Danach legt er die Sichel fiir 1 Minute auf die
Brust des Kulturschaffenden, der fiir 5 Minuten 1W2+1
KK dazu erhilt. Der Druide kann diese Fihigkeit auch
bei sich selbst anwenden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

..f" L . 3

“* Diese Fahigkeit ist mit der
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Wirkung: Vor dem Brauen eines Elixiers kann der Druide
mit der Sichel beliebige Heilkrauter nach Meistentscheid
ernten. Er ben6tigt dazu ca. 1 Stunde. Die Kriuter kon-
nen als Zutat einem beliebigen Elixier beigemischt wer-
den. Dadurch kann der Druide das Wiirfelergebnis einer
Teilprobe auf Alchimie um bis zu 2 Punkte verbessern.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

ﬁylachtvolle Sichelrituale I-IV

Wirkung: Die QS von Sichelritualen gilt pro Stufe als um
1 hoher. Dieses Sichelritual kann mehrfach gewahlt
werden, um die jeweils ndchsthdhere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die je-
weils vorige Stufe der SF

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine, bei hdheren Stufen die jeweils vori-
ge Stufe der SF

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe = N
(Stufe I: 3 AP, Stufe II: 3 AP, Stufe III: e &

3 AP usw.)

ESchnitt durch Stein

Wirkung: Die Sichel kann durch Fels und Stein schnei-

den (auch bearbeitete Materialien wie Burgmau-

ern), wie ein heies Messer durch Butter. Pro
Schnitt kann die Sichel 25 Strukturpunkte zer-
storen. Mit dieser Fahigkeit konnen keine Edel-
steine oder Erze zerteilt werden, lediglich ein-
faches Gestein kann zerschnitten werden. Das
letzte Wort dariiber hat der Meister.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP pro Schnitt

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

L“-‘§ichel-Apport

Wirkung: Die Sichel kann vom Druiden zu sich geru-
fen werden. Sie fliegt auf dem kiirzesten Weg mit Ge-
schwindigkeit 15 zum Druiden und umfliegt selbst-
stdndig Hindernisse. Fenster durchschlégt die Sichel,

Winde aus Holz oder Stein halten sie jedoch auf. Der
Druide muss fiir den Einsatz des Sichel-Apports seine
Sichel nicht sehen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Sichel wider Ubernatiirliches

Wirkung: Die Sichel richtet gegen alle Wesen der Ziel-
kategorie richtet gegen alle Untoten, Ddmonen, Ele-
mentare, Geister und Golems +1 TP an. Dieser Bonus
ist kumulativ mit dem aus Bannsichel, damit richtet
eine Sichel mit beiden Sichelzaubern sogar +2 TP ge-
gen Geister und Ddmonen an.

Voraussetzungen: Bannsichel

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Volumenerweiterung der Sichel I-V

Wirkung: Das Volumen der Sichel steigt per-
manent um 1 Punkt. Dieses Sichelritual kann
mehrfach gewihlt werden, um die jeweils
nichsthshere Stufe zu erhalten.
Voraussetzungen: keine, bei hoheren
Stufen die jeweils vorige Stufe der SF
Volumen: 0 Punkte
¥ AsP-Kosten: 1 permanenter AsP
¥ Merkmal: Objekt
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte (Stufe I: 5 AP,
Stufe II: 5 AP, Stufe III: 5 AP usw.)

‘Zaubermistel

Wirkung: Der Druide schneidet mit der Sichel Misteln.
Er bendtigt dazu ca. 1 Stunde. Die Misteln kénnen zu-
sammen mit den materiellen Komponenten eines Op-
fers bei Herrschaftsritualen eingesetzt werden und
senken die Seelenkraft des Opfers gegeniiber die-
sem Ritual um 1.
Voraussetzungen: keine
Volumen: 2 Punkte
AsP-Kosten: 4 AsP
Merkmal: Einfluss
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




Sichelritual ~ Voraussetzungen  Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Bannsichel keine 4Punkte  keine Objekt 10 AP
Bindung der keine 0 Punkte 2 permanente AsP Objekt 10 AP
Sichel
Ernte der Sichel  keine 1 Punkt keine Objekt 3 AP
Haltbare Ernte keine 2Punkte 1 AsP pro Anwendung Heilung 5 AP
Kraft der Sichel  keine 4Punkte 8 AsP Verwandlung 10 AP
Kriuterernte keine 2 Punkte 4 AsP Objekt 8 AP
Machtvolle Si- keine, bei hdheren 1 pro Stufe keine, bei héheren Objekt 3 AP pro Stufe (Stufe
chelrituale I-IV  Stufen die jeweils Stufen die jeweils vo- I: 3 AP, Stufe II: 3 AP,
vorige Stufe der SF rige Stufe der SF Stufe III: 3 AP usw.)
Schnitt durch keine 6 Punkte 3 AsP pro Schnitt Objekt 15 AP
Stein
Sichel-Apport keine 3 Punkte 1AsP Telekinese 15 AP
Sichel wider Bannsichel 5Punkte  keine Objekt 20 AP
Ubernatiirliches
! Volumenerwei- keine, bei hdheren 0 Punkte 1 permanenter AsP Objekt 5 AP (Stufe I: 5 AP,

terung der Sichel Stufen die jeweils Stufe II: 5 AP, Stufe
I-v vorige Stufe der SF III: 5 AP usw.)
Zaubermistel keine 2 Punkte 4 AsP Einfluss 5 AP
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! = Wie Hexen auch, haben
sie Vertrautentiere schon
bei der Heldenerschaffung,
koénnen aber den Nachteil

# Kein Vertrauter wahlen.

o
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tion ist bei allen vier grolen Zwergen-
volkern bekannt und sie nennen sich
selbst Seelenhirten. Von den Menschen
werden sie oft als Zwergendruiden be-
zeichnet, was im Grunde nicht falsch
ist, dhneln sich beide Traditionen doch
in vielen Punkten, insbesondere darin,
dass beide meisterliche Elementaristen

hervorbringen. Jeder Geode hat sich ei-
nem der sechs Elemente verschreiben,
dem er besonders nahesteht.

Geoden sind sehr selten, da nur sehr weni-

O Kapitel 1. Traditionen

das Wort Geode am ehesten mit ,,Kundiger der Erde* {iber-
setzen. Diese zwergische Zaubertradi-

Aus dem Angram, der alten zwergischen Sprache, ldsst sich ~ Wahl des Vertrautentiers das verehrte Element des Geo-

den eine wichtige Rolle. Infrage kommen eine Wildkat-
ze (Feuer), eine Schlange (Wasser), ein

Falke (Luft), eine Kréte (Humus) und
ein Weiler Koscher Hund (Erz). Geo-
den, die sich dem Eis verschrieben ha-
ben, haben kein Vertrautentier, aber es
gibt Geriichte, dass diese finsteren Ge-
sellen oft in der Gesellschaft von wei-
Ben Vielfralen gesehen werden.**o - - - . .
Fiir die meisten Zwerge und Menschen :

ge Zwerge mit dem Funken der Magie ge-

boren werden. Es scheint so, als ob Zwerge einfach eine Art na-
tiirlichen Widerstand gegen Zauberei aufweisen, der sich auch
in der Seltenheit von Magiebegabung bei ihrer Spezies dufert.
Laut den Legenden der Zwerge hidngt das magische Erbe
mit dem Tod des Zwillingsbruders eines Geoden zu-

sammen. Ob diese Legen-
de stimmt, ist bei vielen
menschlichen Gelehrten
umstritten.

Geoden verfiigen iiber eine
dhnliche Fahigkeit wie die
Hexen haben Tiere als Ver-

sind alle Geoden ménnlich. In der Tat
sind die meisten Geoden Manner und es
passt zur Legende, wie Zwerge zu ihrer
Magiebegabung kommen. Zwerginnen
kommen, so bisher bekannt, immer nur

als Einzelkinder zur Welt
und konnen damit keine
Zwillingsschwester  haben.
Dennoch gibt es alle paar
Jahrzehnte den Fall, dass
eine Zwergin mit magischen
Kriften geboren ‘wird. Oft
wird dies nicht bemerkt und
die Gabe verkiimmert, aber
hin und wieder hat sich ei-
ner- solchen Zwergin auch
ein Geode angenommen und

traute.® Dabei spielt bei der O sie ausgebildet. Geodinnen

** Eisgeoden sind tiblicher-
weise finstere Gesellen und
eignen sich nur selten als
spielbare Helden. Du solltest
also vorher mit der Spiel-
runde kliren, ob ihr einen
Eisgeoden in eurer Runde
zulassen wollt. Und vielleicht

ist er einfach nur eine miss-

verstandene Personlichkeit.
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Die Tradition (Geoden) als Sonderfertigkeit
€ Ein Zauber der geodischen Tradition erfor- (
dert Sicht auf das Ziel und eine magische
Geste. Bei einigen Zaubern und Ritualen sind
gesprochene Worte traditionell tiberliefert ‘
und tblich, aber nicht zwingend fiir die ma-
gische Wirkung notwendig.
< Jeder Geode muss sich fiir eines der sechs
Elemente als sein bevorzugtes Element ent-
scheiden, sobald er die Tradition (Geoden)
erhilt. Zur Wahl stehen Feuer, Wasser, Luft,
Erz, Humus und Eis.
Geoden erhalten eine Erleichterung von 2,
wenn sie die Modifikation Zauberdauer er-
hohen bei Zaubern mit dem Merkmal Ele-
mentar ausfiihren und dies in einer Version
ihres bevorzugten Elements geschieht. {
Fremdzauber in der Tradition der Druiden
kénnen von Geoden modifiziert werden und
erleiden beim Wirken nur eine Erschwernis
von 1 (statt von 2).
Starker Bann des Eisens: Kdrperkontakt mit
verhiitteten Metallen wirkt sich negativ so-
wohl auf die Regeneration von AsP als auch auf
das Wirken von Zaubern aus. Pro angefange-
nem Stein verhiitteten Metalls, das der Geode
tragt oder beriihrt, ist das Wirken von Zaubern
um je 1 erschwert. Trégt er eine solche Men- |
ge mehr als eine halbe Stunde mit sich herum,
sinkt die Regeneration von AsP fiir 24 Stunden
pro Regenerationsphase um 1 pro angefange-
nem Stein Metall. Diese Regel ersetzt die sonst
fir Zauberkundige geltende Regel fiir Bann des
Eisens (siche Regelwerk Seite 256).
Geoden kénnen spezielle Geodenrituale er-
lernen, geodische Traditionsartefakte her- $
3

stellen (z. B. den Lebensring) und nutzen so-
wie Vertrautentiere an sich binden.
< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Charisma.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Spezies
Zwerg, kein Vorteil Eisenaffine Aura

AP-Wert: 130 Abenteuerpunkte )

N N S M L R T e

sind aber selbst unter den Zwergendruiden eine absolute
Ausnahme.

Fiir Geoden kommt die Magie, die sie Erdkraft nennen,
nicht aus einer anderen Sphire, sondern ist Teil der Natur.
Die sechs Elemente spielen eine wichtige Rolle im Glau-
benssystem, waren doch die ersten Geoden unweigerlich
Streiter gegen den Gottdrachen Pyrdacor und seine Herr-
schaft tiber die Elemente. Das Eis nimmt jedoch unter den
Geoden eine besondere Position ein. Eis steht fiir Finsternis
und Tod, und nur die skrupellosesten und verdorbensten
Geoden wihlen Eis zu ihrem Element.

Es gibt zwei Ausprigungen unter den Geoden: die Diener
der Erdmutter und die Herren der Erde. Wahrend erstere
vor allem ihre Krifte zum Wohl der Natur und zum Schutz

P W e T wnx;r?-t—w’"'wwb;]
Ausbildungsphasen d:;' Geoden

Geoden werden von einem anderen Geoden in

die Geheimnisse der Magie eingeweiht.

< Ein junger Zwerg wird {iblicherweise ab dem

35. Lebensjahr in die Obhut eines Geoden gege-
ben, vor allem dann, wenn vor der Feuertaufe
sein Zwillingsbruder gestorben ist. Die einzel-
nen Ausbildungsphasen schwanken stark.

> Die Ausbildung dauert in der Regel 12 Jahre.

> Einzelne Phasen der Ausbildung dauern in
der Regel 4 Jahre. ‘

Geoden benutzen keine Titel. 2
- .\.ﬂ.___,‘mq___wm_"_m,;.m., o AT T, |

der Zwergenvolker einsetzen, sind Letztere deutlich egois-
tischer und nutzen ihre Magie flir ihre eigenen Zwecke. Al-
lerdings sollte man nicht vorschnell {iber einen Herrn der
Erde urteilen, schlieRlich ist auch nicht jeder Schwarzma-
gier ein grausamer Bosewicht.

Wie auch bei den Druiden tblich, wird magisches Wis-
sen bei den Geoden nicht schriftlich festgehalten, son-
dern miindlich weitergegeben. Geoden treffen sich
gerne in kleinen Zirkeln von 3 bis 7 Mitgliedern und tau-
schen dann ihr Wissen aus. Als Treffpunkte dienen ih-
nen vor allem Steinkreise, die ihre Vorfahren an geeig-
neten Stellen errichtet haben, aber auch Quellen, Seen,
Bergspitzen oder Vulkanhghlen.

Neben dem Wissen um Zauberspriiche und Rituale ver-
fiigen die Geoden noch tiber weiteres geheimes Wissen:
die sogenannten Geodenrituale. Diese nur von einem
Kenner der geodischen Tradition anwendbaren magi-
schen Handlungen verdeutlicht den Charakter der ural-
ten Zauberkrifte der Geoden.

Geoden tragen kein Metall am Leib, da sie die Verbin-
dung der Elemente Erz und Feuer durch Verhiittung
verabscheuen. Sie betrachten dies als Frevel gegen die
Natur, was immer wieder zu Streit mit den iibrigen
Zwergen fihrt und sie bei einer Berithrung mit diesem
Metall beim Wirken ihrer Zauber schwécht. Aus diesem
Grund tragen sie niemals irgendwelche Metallgegen-
stdnde bei sich - schon gar nicht die typischen zwergi-
schen Kettenhemden. Eine Ausnahme stellen dabei nur
die geodischen Lebensringe dar, aus Gold gefertigte und
verzauberte Halsringe, die als einzige Metallgegenstin-
de dem Geoden nichts ausmachen.

Von anderen Zwergen werden Geoden meistens gemie-
den, da sie eine ganz andere Einstellung zum Leben ha-
ben, Metall meiden und iiber Zauberkrifte verfligen,
die viele konservative Angroschim als Drachenwerk be-
zeichnen. Sie sind im Grunde AuRlenseiter, werden von
anderen Zwergen aber um Rat in magischen Angelegen-
heiten gefragt und als Heiler geschitzt.

Geodenrituale

Die Geoden verfiigen iiber eine besondere Form der Ma-
gie, die die Urkréfte der Natur anruft. Diese sogenann-
ten Geodenrituale benétigen deutlich mehr Zeit als die
Ringzauber ihres Traditionsartefaktes oder die Zauber-
spriiche und Rituale der Geoden. Nicht jeder Geode kann




* Wenn du mit der Fokusregel
der Prigungen spielst, muss
8 dein Held die entsprechende
"% Prigung aufweisen. Ohne die-
se Regel musst du festlegen,

alle Rituale erlernen. Einige :
sind auf die jeweilige Pri-
gung (Herren der Erde oder :
Diener Sumus) beschrankt.® O
el e cler hstBnSdhullan Geodenrituale kdnnen nicht
der Tradition er folgt. modifiziert werden, werden

Yt et aber ansonsten wie Rituale
o == der Steigerungskategorie B
behandelt.

Die Ritualvorbereitungen

Geodenrituale folgen keiner einheitlichen Richtlinie
beim Vorbereiten, sodass bei den Ritualen jeweils ange-
geben ist, wie lange sie benétigen und wirken.

Probe und Aufhaben des Geodenrituals

Jedes Geodenritual hat einen eigenen Fertigkeitswert,
und alle Grundregeln fiir Fertigkeiten gelten auch bei
Geodenritualen. Die Wirkung endet mit Ablauf der Wir-
kungsdauer, wenn der Geode das Ritual fiir 3 AsP fallen
lasst, oder wenn der Geode stirbt. Natiirlich helfen auch
Antimagie und Liturgien gegen Geodenrituale.

Die Geodenrituale im Detail

ﬁsstalt aus Rauch

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Geode formt aus Wachs eine Kerze in Form
eines Tiers und ziindet sie an. Aus dem Rauch
bildet sich auf der Stelle eine Rauchgestalt,
die dem Tier gleicht. Das Rauchwesen ver-
fiigt iiber die Werte des entsprechenden
Tieres, nicht jedoch {iber magische/
liturgische Fahigkeiten und Gif-
te. Es kann von dem Geoden
kontrolliert werden und
hort auf des-
sen  Befehle.
Die Rauchge-
stalt verbleibt
in der Nihe ihres
Erschaffers (etwa
in einem Radius von
8 Schritt) und eignet
sich vor allem als Kampfge-
fahrte. Angriffe mit profanen und
geweihten Waffen gegen das Tier
verursachen nur den halben Scha-
den. Die Trefferpunkte werden
erst halbiert, dann wird der Riis-
tungsschutz verrechnet. Wird die
Kerze geldscht, so verschwindet das
Rauchwesen augenblicklich.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 4/8/12/16 AsP fiir ein winzi-

v ges/kleines/mittleres/groRes Wesen® O
e Reichweite: 1 Schritt :

' Wirkungsdauer: QS Stunden

%r.
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Zielkategorie: Zone
Merkmal: Sphiren
Voraussetzungen: Herren der Erde

H‘rank des ungehinderten Weges

Probe: IN/GE/KO

Wirkung: Der Geode braut einen Trank. Solange die
Wirkung des Tranks anhilt, kann der Geode iiber jede
natiirliche und feste Fliche laufen (Eis, Schnee, Erdbo-
den, Felsen, Treibsand), ohne durch den Untergrund
verletzt oder geschidigt zu werden. Er kann nicht
auf Wasser laufen, sinkt aber nicht in tiefem Schnee,
Sumpf oder Treibsand ein. Der Geode hinterlédsst wei-
terhin FuRspuren.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS/2 Tage

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Voraussetzungen: Diener der Erdmutter

Vertrautentiere
Die meisten Geoden finden bereits in jungen Jahren ein
Tier, mit dem sie sich gut verstehen und das sie beglei-
tet. Diese Verbindung wird iiber die Zeit immer stérker,
und die Magie des Geoden geht auf dieses Vertrauten-
tier iiber. So entwickelt sich
ein magisches Band, das Geo-
de und Vertrautentier ge-
nauso fest verbindet wie
ihre Freundschaft zuein-
ander. Entsprechend ist
der Tod eines Vertrau-
tentieres fiir Geoden
ein schwerer Verlust,
der sie meist tief in ihrer
Seele verwundet zuriick-
ldsst. Dies kann soweit fith-
ren, dass der Geode verbittert
und hasserfillt denjenigen
verfolgt, der fir den Tod seines
Vertrauten verantwortlich ist. Stirbt
das Vertrautentier, kann der Geode
frithestens nach 1 Mo-
nat ein neues Tier an
sich binden. Geoden
koénnen nicht mehrere
Vertrautentiere an sich binden.
Je nach bevorzugtem Element wihlen
sich Geoden eine bestimmte Tierart:
Wildkat-
ze (Feuer),
eine Schlan-
ge (Wasser), ein
Falke (Luft), eine Krote
(Humus) und ein WeiRer

“* Tiere der GroRenkategorie
riesig konnen nicht durch die-

se Fahigkeit in einer Rauchge-

stalt gerufen werden.
Koscher Hund (Erz). b Ay




Geoden und Vertrautentierart nach Element

Eierarzt gewdhltes Element
Wildkatze Feuer

Schlange Wasser

Falke Luft

Krote Humus

Weiller Koscher Hund Erz

VielfraR Eis

Neue Vertrautentricks

ﬁ;chﬁchterndes Bellen

Wirkung: Das Bellen erzeugt in einem Radius von 8
Schritt um ihn herum eine Zone der Furcht. Alle Kul-
turschaffenden und Tiere mit maximal SK 2 erleiden
fiir 5 KR eine 1 Stufe Furcht. Nur der Geode ist davon
nicht betroffen.

Tierarten: Hunde, VielfraRRe

AsP-Kosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

ELen aufspiiren

Wirkung: Das Vertrauten-
tier kann in einem Radius

* Der Trick kann auch
dazu angewandt werden,
von Lawinen verschiittete
Personen zu finden. Der
Vertraute mag nicht durch

den Schnee oder die Felsen
kommen, aber er wird
anschlagen und so dem
Geoden zeigen, wo in etwa
zu suchen ist.

von 3 Meilen einen Kultur-
schaffenden aufspiiren, den
der Geode personlich kennt.
Dieser muss dem Vertrau-
ten dazu den Namen der
Person mitteilen. Der Ver-
traute muss keine Probe
ablegen und spiirt magisch,
wo sich die Person aufhilt,

solange sie sich zu Beginn
: des Tricks im Wirkungsra-
Peeeen Odius befindet.®

Tierarten: Hunde, VielfraRe

AsP-Kosten: 5 AsP

Wirkungsdauer: 30 Minuten

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Der Lebensring

Geoden verfiigen iiber ein Traditionsartefakt, den Le-
bensring (auch Schlangenring oder Ring des Lebens ge-
nannt). Dabei handelt es sich um einen Halsreif aus Gold
in Form einer sich in den Schwanz beifenden Schlan-
ge. Obwohl er aus Metall besteht, hat er aufgrund seiner
magischen Natur keine negativen Auswirkungen auf die
Zauberkrifte der Geoden.

Jeder Geode kann nur iiber einen Lebensring gleich-
zeitig verfiigen. Verzaubert wird der Lebensring meis-
tens wihrend eines Rituals zu Ehren Angroschs und der

Geodische Vertraute

Das geodische Vertrautentier folgt den gleichen
Regeln wie das hexische Vertrautentier (siehe
Regelwerk Seite 278). Der Geode kann die Son-
derfertigkeit Vertrautenbindung erlernen und
hat die Mdglichkeit, den Nachteil Kein Vertrau-
ter zu wihlen. Die Werte des Vertrauten kénnen
wie iiblich gesteigert werden. Als Vertrauten-
tricks kommen alle Tricks in Frage, die fur alle
Vertrautentiere zuginglich sind, sowie die un-
ten aufgefiihrten. Folgende Ausnahmen gilt es
zu beachten. Der Falke kann die Tricks des Ra-
ben erlernen, die Wildkatze die Tricks der Katze.
FLUCHBOTE kann nicht von den geodischen Ver-
trautentieren erlernt werden, der HEXENSINN
wird GEODENSINN genannt, GEFAHRTE IN NEU-
ER GESTALT verwandelt den Gefdhrten in eine
Zwergengestalt, nicht in einen Menschen.

Die Werte der neuen Vertrautentiere findest du

auf Seite 212.
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Elemente, weswegen dafiir keine Probe erforderlich ist.
Der Lebensring kann nach seiner Bindung nicht mehr
vom Hals des Geoden abgenommen werden. Dies ist erst
mit dem Tod des Geoden oder der Zerstérung der dem
Ring innewohnenden Magie moglich.

Regelseitig gelten Ringzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Ring-
zaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben. Man-
che Ringzauber bauen auf anderen Ringzaubern auf.
Einmal auf einen Lebensring gewirkte Ringzauber kon-
nen nicht mehr von ihm entfernt werden.

Wenn mehrere Ringzauber auf einen Lebensring ge-
wirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung des
Rings jeweils nur ein Ringzauber gleichzeitig genutzt
werden, es sei denn, es ist extra erwahnt.

Die Aktivierung von Ringzaubern kostet meist AsP und
erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht dauerhaft
aktiv ist. Flir Belange wie beispielsweise Antimagie gel-
ten Ringzauber als Zauber mit einer QS von 2.

Das angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische
MaRnahmen relevant. Ringzauber kénnen immer wil-
lentlich durch den Geoden beendet werden. Dies kostet
eine freie Aktion.

* Der Lebensring weist
die Besonderheit auf, dass
er nicht abgenommen
werden kann. Als Aus-
gleich verfiigt er allerdings
iiber weniger Volumen-
punkte als vergleichbare
Traditionsartefakte.

Fassungsvermdogen

Der Lebensring kann nur
eine bestimmte Menge an
Ringzaubern aufnehmen,
bis das Fassungsvermdgen
erschopft ist. Ein Lebens-
ring besitzt 12 Volumen-
punkte.“o .................

Die Ringzauber im
Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP fiir die Bindung des Rings aufgefiihrt.



AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Aktivierung
der Ringzauber.

mdung des Rings

Wirkung: Die Bindung des Rings ist stets das erste Ri-
tual, das auf einen Ring des Lebens gewirkt wird. Mit
ihm wird der Ring an den Geoden gebunden und da-
durch unzerbrechlich. Einzig elementares Feuer, das
heiRer brennt als ein Drachenodem oder ein IGNIFA-
XIUS, oder aber gezielte Antimagie kénnen ihn fort-
an zerstdren. Der Ring gilt von nun an als magisches
Objekt und kann nicht auf anderem Weg, wie etwa
dem ARCANOVI, mit weiteren Zaubern belegt wer-
den. Ein Geode kann immer nur einen Ring des Lebens
besitzen. Das Binden eines
Rings kostet ihn einmalig 2
permanente AsP. Der Geode

= Soll der Geode bei der
Heldenerschaffung die Bin-
dung des Rings bereits voll-
fithrt und die permanenten
AsP zuriickgekauft haben,
kostet diese Sonderfertig-
keit 14 AP.

kann sich entscheiden, seine
Verbindung zum Ring zu 16-
sen, beispielsweise um einen
neuen Ring an sich zu binden.
Nach dem Tod eines Geoden
verliert der Ring nach 24
Stunden die permanent ge-

speicherten AsP und jegliche
Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte
Bindungskosten: 2 permanente AsP
Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte®

ml_kréifte der Natur

Wirkung: Der Geode bedeckt seinen Patienten mit Laub
oder Humus. Am Ende der Wirkungsdauer von 30 Mi-
nuten heilt der Patient (eingesetzte AsP x 3) verlore-
ne LeP. Wird das Ritual unterbrochen, so verliert der
Geode die AsP, es tritt jedoch keine Heilwirkung ein.
Der Geode kann maximal 5 AsP fiir die Fihigkeit ein-
setzen. Mit diesem Ringzauber kann man keine Pa-
tienten heilen, deren LeP bei 0 oder darunter liegen.
Der Geode kann den gleichen Patienten nur einmal
alle 24 Stunden auf diese Weise heilen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: variabel

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

mgrrscher der Flammen

Wirkung: Dem Geoden ist es mdglich, einmalig alle
Flammen bis zur GroRe eines Lagerfeuers zu kontrol-
lieren, die innerhalb eines Radius von 8 Schritt um
ihn herum lodern. Dadurch vermag er, die Flammen
hoherschlagen zu lassen (bis zur GréRe eines Lager-
feuers), abzuschwichen oder sogar ginzlich zum
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** Der Status Brennend
kann bei Personen inner-
halb des Wirkungsberei-
ches aufgehoben werden.
Dies gilt auch fiir Personen,
die wihrend der Wirkungs-
dauer von auRerhalb in den
Radius gelangen. Zudem
kann auch die GroRe der
Fliche des Status gedndert
werden, z. B. von kleine
Fldche auf groRe Fliche.

Erléschen zu bringen.
Die Zone verharrt an
ort und Stelle, auch
wenn sich der Geode
bewegt. Ubernatiirli-
ches Feuer, etwa ein
IGNIFAXIUS, kann mit
der Wirkung nicht auf-
gehalten werden, sehr
wohl aber die Folge-
schidden, die z. B. eine
brennende Fldche be-
treffen, welche durch
den IGNIFAXIUS entziindet wurde. Die Temperatur
der Flammen kann nicht gedndert werden, nur ihre
GroRe.”* Die Wirkungsdauer betrdgt 5KR. Q- -« +-----"
Voraussetzungen: keine
Volumen: 3 Punkte
AsP-Kosten: 5 AsP
Merkmal: Elementar
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

“Eiskristalle

Wirkung: Auf ein beliebiges Ziel innerhalb von 8 Schritt
Entfernung wird ein Fernangriff ausgefiihrt, der au-
tomatisch gelingt. Uber dem Ziel entstehen augen-
blicklich spitze Eiskristalle, die, sofern man nicht aus-
weicht oder eine Schilde-Parade gelingt, 1W6+3 TP
verursachen. In extrem warme Regionen wie Wiisten
oder Dschungel ist diese Fahigkeit nicht einsetzbar.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Frostwelle

Wirkung: In einem Radius von 16 Schritt um dem Geo-
den herum entsteht ein eisiger Hauch, der allen Lebe-
wesen 1W6 SP zufiigt und eine Probe auf Selbstbeherr-
schung (Handlungsfihigkeit bewahren) abverlangt, bei
deren misslingen sie 1 Stufe Paralyse erleiden.

Voraussetzungen: Eiskristalle

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eunen des Windes

Wirkung: Der Geode und bis zu 12 Stein an Ausriistung,
die er bei sich trigt, werden schwerelos. Eine sanfte Bri-
se weht den Geoden fort wie eine Feder im Wind. Aus-
rlistung, die davon betroffen ist, erlangt ihr urspriingli-
ches Gewicht wieder, wenn der Geode sie losldsst oder
kein Korperkontakt mehr besteht (Gegensténde, die
sich beispielsweise im getragenen Rucksack befinden,




-

gelten als in Kérperkontakt). Der Geode kann sich von
Objekten abstoRen, um so seine Richtung zu dndern,
andere Moglichkeiten, um seine Bewegungen zu koor-
dinieren hat er jedoch nicht. Die maximale Geschwin-
digkeit, mit der er sich bewegt, ist weiterhin seine GS.
Falls der Geode sich am Ende der Wirkungsdauer noch
in der Luft befindet, muss er mit den Konsequenzen le-
ben und erleidet gegebenenfalls Sturzschaden.

Voraussetzungen: Wirbelnder Luftschild

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Minute

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Ei‘acht iiber Regen

Wirkung: In einem Radius von 1 Meile kann der Geode
alle Wolken dazu bringen, dass sie abregnen. Er kann
das zu Boden fallende Wasser nicht weiter kontrol-
lieren. Als es Wolken gibt, die abregnen kénnen, ist
Meisterentscheid

Voraussetzungen: Wasserbann

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

ﬁ)[achtvolle Heilkrifte der Natur

Wirkung: Der Geode bedeckt seinen Patienten mit Laub
oder Humus. Am Ende der Wirkungsdauer von 30
Minuten kann eine beliebige, profane Krank-
heit mit einer maximalen Krankheitsstufe
von 4 geheilt werden, solange vor dem
Einsatz der Fahigkeit Stufe der Krank-
heit x 3 AsP investiert wurden. Wird
das Ritual unterbrochen, so ver-
liert der Geode die AsP, es tritt je-
doch keine Heilwirkung ein.

Voraussetzungen:  Heilkrifte
der Natur

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: Krankheitsstufe x 4
AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eachtvolle Ringzauber I-1V

Wirkung: Die QS von Ringzaubern gilt pro Stufe als um 1
héher. Dieser Ringzauber kann mehrfach gewahlt wer-
den, um die jeweils ndchsthshere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die je-
weils vorige Stufe der SF

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe (Stufe: I 3 AP,
Stufe II: 3 AP, Stufe III: 3 AP usw.)

EMélchtvoller Wasserbann

Wirkung: Der Geode erschafft eine Kugel mit sich als Mit-
telpunkt und einem Radius von 3 Schritt, die sich mit
ihm bewegt. In diese Kugel kann kein Wasser eindrin-
gen. Weder Regentropfen, noch Meerwasser sind in der
Lage, die Zone zu passieren. Elementare (Wasser-)An-
griffe konnen die Kugel beschidigen. Sie verfiigt tiber
250 Strukturpunkte. Die Kugel schwimmt nicht auf
dem Wasser, sondern sinkt auf einem Fluss, See oder
auf dem Meer unweigerlich in die Tiefe. In der Kugel
koénnen sich mehrere Personen aufhalten. Wasser, das
sich vorher in der Kugel befunden hat, wird nach Au-
Ren gedringt, wenn die Kugel entsteht. Die Wirkungs-
dauer ist abhingig vom AsP-Einsatz, die Zone 16st sich
aber vorher auf, wenn die Luft aus irgendwelchen
Griinden in ihr verbraucht ist. Die Atemluft innerhalb
der Kugel reicht fiir 1 Person fiir ca. 100 Stunden, bei
mehreren Personen entsprechend kiirzer.

Voraussetzungen: Wasserbann

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP pro 30 Minuten

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

‘Machtvoller wirbelnder Luftschild

Wirkung: In einem Radius von 8 Schritt um den Geoden
herum, entsteht eine Zone wirbelnder Luft. Die Zone
verharrt an Ort und Stelle und bewegt

sich nicht mit dem Geoden.
Fernkampfangriffe gegen alle

sind um 6 erschwert, da ein
LuftstoR dafiir sorgt, dass Ge-
schosse abgelenkt werden.
Dabei spielt es keine Rolle, ob
der Fernkampfangriff in der
Zone ausgefithrt wurde, oder
von auferhalb der Zone ein Ziel
beschossen wurde. Fernkampfan-
griffe von innerhalb der Zone sind
ebenfalls um 6 erschwert. Die Wirkungs-
dauer betrigt 10 KR.
Voraussetzungen: Wirbelnder Luftschild
Volumen: 6 Punkte
AsP-Kosten: 12 AsP
Merkmal: Elementar
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

i Magnetismus

Wirkung: In einem Radius von 8 Schritt um den Geoden
herum, wird der Boden stark magnetisch aufgeladen.
Die Zone verharrt an Ort und Stelle und bewegt sich
nicht mit dem Geoden. Die Wirkungsdauer betrigt
10 KR. Metallgegenstidnde und -waffen sowie Metall-
riistungen werden, sofern sie sich in der Zone be-
finden, unweigerlich nach unten gezogen. Um einen




Metallgegenstand oder eine -waffe in den Hinden zu
behalten, ist eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)
notwendig. Bei Misslingen fillt das Objekt auf den Bo-
den, allerdings kann der Tréger es mit 1 freien Akti-
on loslassen. Bei Gelingen behilt man das Objekt in
der Hand, bei AT und PA besteht jedoch jeweils eine
Erschwernis von 2. Geschosse mit Metallteilen fallen
bei Fernkampfangriffen zu Boden, sobald sie in oder
durch die Zone fliegen. Metallriistungen erleiden eine
zusitzliche Belastung von 2. Viele Metallobjekte in
einem Rucksack kdnnen nach Meisterentscheid auch
eine Belastung von zusitzlich 1 verursachen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 16 AsP

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Pforte durch Sumus Leib

Wirkung: Durch eine Berithrung von Humus oder Erz
kann der Geode sich und bis zu 6 Personen, die alle
in Koérperkontakt stehen, mit diesen Elementen ver-
binden und ihre Kérper zu einer mit dem beriihrten
Element verbundenen Stelle hindurchfiihren. Der Ort,
an dem sie wieder aus dem Element treten, darf ma-
ximal 10 Meilen entfernt sein. Sie bewegen sich mit
einer Geschwindigkeit von 100 GS durch das Element.
Metallobjekte kénnen auf diesem Weg nicht transpor-
tieren, mit Ausnahme des Rings des Lebens. Andere
Objekte diirfen ein Gesamtgewicht von 5 Stein pro
Person nicht iibersteigen.

Voraussetzungen: Weg durch Sumus Leib

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 10 AsP + 5 AsP pro Person

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Schutzzone vor Bésem

Wirkung: Der Geode kann um sich herum mit der Macht
des Rings eine Zone erschaffen, aus welchem bestimm-
te Kreaturen ferngehalten werden. Folgende Typen
von Wesen konnen ferngehalten werden: Geister, Un-
tote (Hirnlose), und niedere Didmonen. Solche Wesen
konnen wihrend der Wirkungsdauer die Zone nicht
betreten. Sind solche Wesen gezwungen, die Zone zu
betreten, dann versuchen sie sofort, sich wieder aus
dieser zuriickzuziehen. Die Zone darf nicht gréRer als 4
Schritt Radius sein, sehr wohl aber kleiner. Die Zone ist
stationdr und bewegt sich nicht mit dem Geoden. Wenn
sich Personen innerhalb der Zone an deren Rand bewe-
gen, um dort lauernde Wesen im Nahkampf anzugrei-
fen, kdnnen diese Wesen ebenfalls angreifen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 2 KR

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

*‘ R Kapitel 1. Traditionen

Seelenfeuer

Wirkung: In einem Radius von 8 Schritt um den Geo-
den herum, beginnt sich auf dem Boden Seelenfeuer
auszubreiten, blauweile Flammen, die ausschlief3-
lich Lebewesen Schaden zufiigen kénnen. Die Flam-
men tauchen plétzlich auf, um ebenso schnell wieder
zu verschwinden und innerhalb der Zone an anderer
Stelle wieder aufzutauchen. Die Zone verharrt an Ort
und Stelle und bewegt sich nicht mit dem Geoden. Die
Wirkungsdauer betrigt 5 KR. Um durch oder in die
Zone zu gehen, muss jedes Mal eine Probe auf Willens-
kraft (Bedrohungen standhalten) gelingen. Wer die Zone
betritt oder hindurchgeht, muss sofort eine Probe auf
Ausweichen ablegen, bei Misslingen erleidet er 3 SP.
Wer sich am Ende einer KR in der Zone aufhilt, muss
eine weitere Probe auf Ausweichen ablegen, sonst er-
leidet er wieder 3 SP. Das Ausweichen gilt als Verteidi-
gung und erschwert nachfolgende Verteidigungen in
dieser KR wie iiblich (sieche Regelwerk Seite 232). Der
Geode selbst ist von dem Seelenfeuer nicht betroffen.

Voraussetzungen: Beherrscher der Flammen

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 7 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Volumenerweiterung des Rings I-V

Wirkung: Das Volumen des Rings steigt permanent um 1
Punkt. Dieser Ringzauber kann mehrfach gewahlt wer-
den, um die jeweils ndchsthohere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die je-
weils vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte (Stufe: I 5 AP, Stufe II: 5
AP, Stufe III: 5 AP usw.)

Wasserbann

Wirkung: Der Geode ist von einer ca. 3 Finger breiten Zone
Luft umgeben, die sich mit ihm bewegt. In diese Blase
kann kein Wasser eindringen. Weder Regentropfen, noch
Meereswasser sind in der Lage, die Luftblase zu passie-
ren. Elementare (Wasser-)Angriffe, beispielsweise von ei-
nem Wasserdschinn, kénnen die Blase beschidigen. Sie
verfiigt tiber 250 Strukturpunkte. Der Geode kann in der
Blase nicht schwimmen, sondern sinkt in einem Fluss,
See oder auf dem Meer unweigerlich in die Tiefe. Wasser,
was sich vorher in der Blase befunden hat, wird nach Au-
Ren gedringt, wenn die Blase entsteht. Die Wirkungsdau-
er betrdgt 1 Stunde, die Atemluft reicht fiir 1 Stunde aus.
Die Blase l6st sich auf, wenn die Luft in ihr aus irgendwel-
chen Griinden bereits vorher verbraucht ist.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP
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Merkmal: Elementar
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Weg durch Sumus Leib

Wirkung: Durch eine Beriihrung von Humus oder Erz

kann der Geode sich mit diesen Elementen verbinden
und seinen Kérper zu einer mit dem beriihrten Ele-
ment verbundenen Stelle hindurchfiihren. Der Ort, an
dem er wieder aus dem Element tritt, darf maximal 10
Meilen entfernt sein. Der Geode bewegt sich mit einer
Geschwindigkeit von 100 GS durch das Element. Der
Geode kann, aufer dem Ring des Lebens, keine Me-
tallobjekte auf diesem Weg transportieren. Andere
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Volumen: 5 Punkte
AsP-Kosten: 10 AsP
Merkmal: Elementar

B Sach

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Wirbelnder Luftschild

Wirkung: Fernkampfangriffe gegen den Geoden sind
um 6 erschwert, da ein Luftsto dafiir sorgt, dass Ge-
schosse abgelenkt werden. Auch der Geode erleidet
die Erschwernis, sollte er Fernkampfangriffe ausfiih-
ren. Die Wirkungsdauer betrdgt 10 KR.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

Objekte diirfen ein Gesamtgewicht von 5 Stein nicht

tibersteigen.

Voraussetzungen: keine
e e e e g et T o T et e e H’-h—" ..i [ = =t g
Ringzauber in der Ubersicht

AsP-Kosten: 6 AsP
Merkmal: Elementar

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

ﬁngzauber Voraussetzungen Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Bindung des Rings keine 0Punkte 2 permanente  Objekt 10 AP
AsP
Heilkrifte der Natur keine 4 Punkte  variabel Heilung 10 AP j
~ Beherrscher der keine 3 Punkte 5 AsP Elementar 10 AP
. Flammen
Eiskristalle keine 4Punkte 5 AsP Elementar 10 AP
Frostwelle Eiskristalle 4Punkte 10 AsP Elementar 15 AP {
Launen des Windes Wirbelnder Luftschild 5 Punkte 1 AsP pro Elementar 12 AP )
Minute
Macht iiber Regen Wasserbann 4Punkte 5 AsP Elementar 10 AP
Machtvolle Heilkridfte  Heilkrdfte der Natur ~ 5Punkte  Krankheitsstufe Heilung 15 AP
der Natur X 4 AsP
Machtvolle Ringzauber keine, bei hsheren 1 pro Stufe keine Objekt 3 AP pro Stufe (Stufe
I-IV Stufen die jeweils vo- I: 3 AP, Stufe II: 3 AP, Je
rige Stufe der SF Stufe III: 3 AP usw.) J '
Machtvoller Wasserbann 4 Punkte 5 AsP pro 30 Elementar 15 AP
Wasserbann Minuten
Machtvoller wirbeln-  Wirbelnder Luftschild 6 Punkte 12 AsP Elementar 15 AP
der Luftschild
Magnetismus keine 7 Punkte 16 AsP Elementar 15 AP ;
Pforte durch Sumus Weg durch Sumus 7Punkte  10AsP+5AsP  Elementar 25 AP
Leib Leib pro Person
Schutzzone vor Bosem  keine 6 Punkte  1AsPpro2KR  Antimagie 12 AP !
Seelenfeuer Beherrscher der 6 Punkte 7 AsP Einfluss 20 AP
Flammen
Volumenerweiterung  keine, bei héheren 0Punkte 1 permanenter Objekt 5 AP (StufeI:5 AP,
des Rings I-V Stufen die jeweils vo- AsP Stufe II: 5 AP, Stufe |
rige Stufe der SF III: 5 AP usw.) -
Wasserbann keine 3 Punkte 5 AsP Elementar 10 AP
Weg durch Sumus Leib  keine 5Punkte 10 AsP Elementar 20 AP
Wirbelnder Luftschild keine 3 Punkte 6 AsP Elementar 10 AP
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* Wie auch beim Ham-

mer des Adepten und

dem Hammer des Magus
hat diese Fdhigkeit keine
Auswirkung auf getragene
Kleidung und Riistungen.
Ebenso sind Waffen und
getragene Gegenstdnde vor
der Magie sicher.

Die Tradition der Gildenmagier haben wir in Aventuri-
sche Magie bereits vorgestellt, sodass wir an dieser Stelle
nur kurz die entsprechenden Sonderfertigkeiten fiir Gil-
denmagier und ihre Variante, die Qabalyamagier, noch
mal zwecks Ubersichtlichkeit auffiihren und dir neue
Stab-, Bannschwert- und Kugelzauber vorstellen wollen.

Neue Stabzauber

EBénnstab des Erzmagus

Wirkung: Der Stab richtet gegen beschworbare Wesen
wie Ddmonen, Elementare, Feen und Geister +1 TP an.
Dieser Bonus ist kumulativ mit dem aus Bannstab des
Adepten und dem Bannstab des Magus, damit richtet
ein mit allen drei Stabzaubern verzauberter Stab so-
gar +3 TP an.

Voraussetzungen: Bannstab des Magus

Volumen: 7 Punkte

¢ AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

|
Hammer des Erzmagus

Wirkung: Gegenstinde bis zu
100 Strukturpunkten werden
bei einer Berithrung durch

-+ Oden Stab zerstort.®

Voraussetzungen:
des Magus

Volumen: 6 Punkte

Hammer

Die Tradition (Gildenmagier) als Sonderfertigkeit

€ Ein Zauber der gildenmagischen Tradition er-
fordert Sicht auf das Ziel, eine magische Geste
und eine deutlich ausgesprochene Formel.

€ Gildenmagier konnen sich bei der Heldener-
schaffung einen Zauber einer fremden Tra-
dition aussuchen, den sie so wirken konnen,
als wire es ein Zauber ihrer Tradition. Die
Uberfithrung dieser Fremdzauber in die ei-
gene Tradition kann nur miihevoll an Aus-
bildungsstitten vollzogen werden.

@ Gildenmagische Zauber kénnen in Zauberbii-
cher und Schriftrollen niedergeschrieben und
aus ihnen ohne Lehrmeister erlernt werden.

€ Gildenmagier kénnen spezielle gildenmagische
Traditionsartefakte herstellen und nutzen (bei-
spielsweise Magierstibe und Bannschwerter).

€ Die Leiteigenschaft der Tradition ist Klugheit.

e --\-,_..—"‘--r'_‘l-\-..—‘_-—;-_l_}

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
AP-Wert: 155 Abenteuerpunkte
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AsP-Kosten: 4 AsP pro Treffer
Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eﬁ’estapelter Zauberspeicher I-11

Wirkung: Der Zauberer kann in seinen Zauberspeicher
mehr als einen Zauber binden. Pro Stufe der Sonderfer-
tigkeit kann er einen zusétzlichen Zauber binden und ent-
scheiden, welcher der gestapelten Zauber ausgeldst wird

Voraussetzungen: Zauberspeicher des Adepten, Merk-
malsfokus fiir die zu speichernden Zauber

Volumen: 5 Punkte pro Stufe

AsP-Kosten: keine (auRer die des gespeicherten
Zauberspruchs)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte pro Stufe

FM%IChtvoller Energiestrahl

Wirkung: Aus dem Stab schieft ein Strahl aus gebiindel-
ter astraler Kraft, der in gerader Linie sein Ziel trifft.
Das getroffene Ziel erleidet 1W6+6 Trefferpunkte Scha-
den. Der Energiestrahl zahlt als Fernkampfangriff mit
einer Schusswaffe und kann entsprechend geblockt
werden, und auch ein Ausweichen ist moglich. Die Ver-
teidigung ist aber zusétzlich um 2 erschwert. An Schil-
den erzeugt er Strukturschaden, wenn er auf sie trifft.
Der Strahl trifft automatisch, wenn man sich nicht ver-
teidigt. Trifft der Energiestrahl sein Ziel, werden die TP
durch den RS des Ziels vermindert.

Voraussetzungen: Energiestrahl

Die Tradition (Qabalyamagier) als Sonderfertigkeit
€ Ein Zauber der gabalischen Tradition erfor-
dert Sicht auf das Ziel, eine magische Geste
oder eine deutlich ausgesprochene Formel.
Alle qgabalischen Zauber besitzen sowohl
{ Geste als auch Formel. Eine dieser Kompo-
nenten kann jedoch weggelassen werden,
ohne eine Erschwernis zu erhalten. .
@ Alle Zauber der Tradition Gildenmagier
| sind zugleich auch Zauber der Tradition -
i Qabalyamagier.
€ Zauber konnen in Zauberbiicher und Schrift-
rollen niedergeschrieben und aus ihnen
ohne Lehrmeister erlernt werden. )
€ Qabalyamagier konnen spezielle gabalische
Traditionsartefakte herstellen und nutzen
(z. B. Magierstdbe und Bannschwerter). ;
< DieLeiteigenschaft der Tradition ist Klugheit.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

AP-Wert: 165 Abenteuerpunkte
B SR e PER L e T



ATt IS RARE L LR AL TR L PN il e e Ie WEFEPL
:‘f't.\ ooy *‘1 o iv‘.' 11: "{“JF Ry - ?,i,! N -:': =
~ a2 o TR ,uk,'ﬂ OIS Ve AT oo

v

‘ Volumen: 5 Punkte
AsP-Kosten: 10 AsP
Merkmal: Verwandlung
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

‘Machtvoller Zauberspeicher

Wirkung: Der Zauberer kann in seinen Zauberspeicher
auch Rituale binden.

Voraussetzungen: Zauberspeicher des Adepten, Merk-
malsfokus flir den zu speichernden Zauber

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: keine (auRer die des gespeicherten Rituals)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Eil des Erzmagus

Wirkung: Der Stab kann in ein unzerstdrbares Seil
von 50 Schritt Linge verwandelt werden. Es kann
sich um Objekte schlingen, wenn es geworfen wird.
Knoten kénnen so willentlich gebunden oder gelgst
werden, solange der Magier das Seil beriihrt. Das
Knoten und Entknoten z3hlt jeweils als 1 Aktion. Mit
dem Seil ldsst sich auch ein Wesen in Reichweite von
bis zu 40 Schritt treffen und behindern. Das Seil hat
einen AT-Wert von 16 und kann jede KR eine Atta-
cke ablegen, wofiir der Magier 1 Aktion aufwenden
muss. Seine Initiative entspricht der des Zauberers.
Bei einer gelungenen AT muss dem Ziel eine Rau-
fen-PA oder Ausweichen gelingen, ansonsten gilt es
als Eingeengt oder Fixiert: Eingeengt dann, wenn vor
dem Angriff auf den Oberkérper gezielt wurde, Fi-
xiert bei den Beinen. Diese Entscheidung muss vor
dem Angriff angesagt werden. Das Wesen kann sich
mit einer gelungenen Probe auf Korperbeherrschung
(Entwinden) wieder befreien. Das Seil kann nur eine
Person und nur eine bis zur GréRenkategorie grof8
attackieren. Verliert der Magier den Kontakt zum
Seil, verwandelt es sich augenblicklich zuriick in sei-
ne urspriingliche Stabform.

Voraussetzungen: Seil des Magus

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP pro Attacke / Einsatz

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Bi'sperre

Wirkung: Der Magier wirft den Magierstab. Dieser fliegt
bis zu 32 Schritt weit und verkeilt sich in einer Tiir,
einem Tor oder sonstigem Durchgang und hilt diesen
damit offen (da der Stab unzerbrechlich ist und selbst
ein Burgtor damit aufgehalten wird).

Voraussetzungen: Stab-Apport

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

-

‘Tiir6ffner

Wirkung: Beriihrt der Magier eine verschlossene Tiir,
kann er sie mit einer Probe auf Willenskraft 6ffnen.
Dies dauert pro Probenversuch 1 Aktion. Der Meister
kann die Probe je nach Schloss erschweren. Der Stab-
zauber wirkt nur auf Tiiren, nicht auf verschlossene
Behilter wie Truhen und Schrinke.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 9 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Zauberspeicher des Erzmagus

Wirkung: Der Zauberer kann einen Zauberspruch wir-
ken, der maximal 32 AsP kosten darf, und ihn in sei-
nen Stab flieRen lassen.*O
Der Zauberer kann den
Zauberspruch dann mittels
1 Aktion aus dem Stab her-
aus wirken, vorausgesetzt,
dass ein giiltiges Ziel vor-
handen ist. Er muss dabei
weder Formel noch Geste
des Zauberspruchs einsetzen und erleidet fiir deren
Weglassen auch keinerlei Erschwernisse. Wird der ge-
speicherte Zauber eingesetzt, wird auf die Eigenschaf-
ten 14/14/14 gewiirfelt. Der FW entspricht dabei den
FP des gespeicherten Zaubers. Der Zauberspeicher des
Erzmagus kann keine Rituale speichern, und er kann
immer nur einen einzigen Zauberspruch beinhalten.

Voraussetzungen: Zauberspeicher des Magus, Merk-
malsfokus flir den zu speichernden Zauber

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: keine (auRer die des gespeicherten Zauberspruchs)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

“ Auch Zaubererweiterun-
gen konnen hier verankert
werden.

Zauberspeicher des Magus

Wirkung: Der Zauberer kann einen Zauberspruch wir-
ken, der maximal 16 AsP kosten darf, und ihn in sei-
nen Stab flieRen lassen.*=O
Der Zauberer kann den
Zauberspruch dann mit-
tels 1 Aktion aus dem Stab
heraus wirken, vorausge-
setzt, dass ein giiltiges Ziel
vorhanden ist. Er muss
dabei weder Formel noch
Geste des Zauberspruchs einsetzen und erleidet fiir
deren Weglassen auch keinerlei Erschwernisse. Wird
der gespeicherte Zauber eingesetzt, wird auf die Eigen-
schaften 14/14/14 gewiirfelt. Der FW entspricht dabei
den FP des gespeicherten Zaubers. Der Zauberspeicher
des Magus kann keine Rituale speichern, und er kann
immer nur einen einzigen Zauberspruch beinhalten.

“** Auch Zaubererweiterun-
gen konnen hier verankert
werden.



Voraussetzungen: Zauberspeicher des Adepten, Merk-  AsP-Kosten: keine (auRer die des gespeicherten Zauberspruchs)

5 malsfokus fiir den zu speichernden Zauber Merkmal: Objekt
Volumen: 5 Punkte AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte
- ! Stabzauber in der Ubersicht ;
Eﬂbquubgr Voraussetzungen Volumen AsP-Kosten - Merkmal = AP-Wert
Bannstab des Bannstab des Magus 7 Punkte  keine Objekt 25 AP q
- Erzmagus
. Hammer des Hammer des Magus 6 Punkte 4 AsP pro Treffer Telekinese 15 AP !
~ Erzmagus 4
Gestapelter Zauber- Zauberspeicher des Adep- 5 Punkte  keine (auRer die Objekt 25 AP pro
speicher I-11 ten, Merkmalsfokus fiir den pro Stufe  des gespeicherten Stufe l
zu speichernden Zauber Zauberspruchs) {
. Machtvoller Energiestrahl 5Punkte 10 AsP Verwandlung 20 AP
- Energiestrahl
Machtvoller Zauberspeicher des Adep- 6 Punkte  keine (auRer die des ge- Objekt 20 AP '
Zauberspeicher ten, Merkmalsfokus fiir den speicherten Zauberspruchs i
zu speichernden Zauber
Seil des Erzmagus  Seil des Magus 6 Punkte 2 AsP pro Attacke / Einsatz Objekt 20 AP
Torsperre Stab-Apport 4 Punkte 8 AsP Telekinese 15 AP
Tiiroffner keine 4 Punkte 9 AsP Objekt 20 AP
Zauberspeicher des  Zauberspeicher des Magus, 3 Punkte keine (auRer die Objekt 30 AP
Erzmagus Merkmalsfokus fiir den zu des gespeicherten
speichernden Zauber Zauberspruchs)
Zauberspeicher des  Zauberspeicher des Adep- 5 Punkte  keine (auRer die Objekt 25 AP
Magus ten, Merkmalsfokus fiir den des gespeicherten
zu speichernden Zauber Zauberspruchs)
= T — oS F RN TS M o e = e e e

Neue Bannschwertzauber "Paralysierendes Schwert
Ba.nnschwert des Erzmagus Wirkung: Das Bannschwert &5 y
richtet fiir 10 KR bei Ddmo- Ja, der karrr}ale Kleine
Wirkung: Das Bannschwert richtet gegen Ddmonen und nen, Untoten und Geistern 1 ZChult,Zileﬁel? § ol
Geister +1 TP an. Dieser Bonus ist kumulativ mit de- Stufe des Zustands Paralyse o __ S it
nen aus Bannschwert des Magus und Bannschwert bei einem Treffer an, der min- S
des Adepten, damit richtet ein mit allen drei Bann- destens 1 SP verursacht (auch
schwertzaubern verzaubertes Bannschwert sogar +3 wenn das Wesen eigentlich gegen Paralyse immun ist). Kein
TP an. Wesen kann dadurch mehr als 3 Stufen Paralyse erhalten.
Voraussetzungen: Bannschwert des Magus Voraussetzungen: keine
Volumen: 8 Punkte Volumen: 7 Punkte
AsP-Kosten: keine AsP-Kosten: 7 AsP
Merkmal: Objekt Merkmal: Objekt
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
Eannschwert des Schutzsegens ‘Ubernatiirlicher Wegweiser

Wirkung: Das Bannschwert muss in die Erde gesteckt =~ Wirkung: Das Bannschwert zeigt in Richtung des nichs-

werden und funktioniert wie ein KLEINER SCHUTZSEGEN. ten Geistes, Untoten oder Dimons in einem Radius
Der Radius des Segens betrigt automatisch 4 Schritt. von 32 Schritt.

Voraussetzungen: keine Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte Volumen: 7 Punkte

’AsP-Kosten:4AsP°o ................................ - AsP-Kosten: 4 AsP : e
Merkmal: Objekt - Merkmal: Hellsicht
. AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte - AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte :
R MRt et (R S PR e e Sy &
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|Geschossschutz

Wirkung: Ein Energiefeld mit einem Radius von 4
Schritt erschwert jeglichen Fernkampfangriff auf den
Magier und andere Ziele innerhalb der Zone um 4.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro KR

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

-
'Kopierter Kugelzauber

Wirkung: Der Kugelzauber ermdglicht es, einen frem-
den Kugelzauber, beispielsweise aus der Tradition
Scharlatane oder Kristallomanten, einfach zu kopie-
ren. Die AP-Kosten und das Volumen fiir den kopier-
ten Kugelzauber miissen zusitzlich bezahlt werden.
Es kann kein Kugelzauber kopiert werden, der eine
Voraussetzung aufweist. Es kann nur ein einziger an-
derer Kugelzauber durch diese Sonderfertigkeit tiber-
nommen werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

et e

Kugelzauber in der Ubersicht

:.khgelzauber Voraussetzungen  Volumen
Geschossschutz ~ keine 3 Punkte
Kopierter keine 5 Punkte
Kugelzauber
Kugelbarriere keine 6 Punkte

& N . J. g . ; .‘
g ‘> v : . ‘Jv' . e .
G T % R § 4 fi :
| B e e ¥ 2
- | Schwertzauber in der Ubersicht
! ?_“'Séhwertzauber Voraussetzungen Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Bannschwert des Erzmagus Bannschwert des Magus 8 Punkte  keine Objekt 20 AP
) Bannschwert des Schutzsegens keine 5Punkte 4 AsP Objekt 10 AP
| Paralysierendes Schwert keine 7 Punkte 7 AsP Objekt 15 AP
} Ubernatiirlicher Wegweiser keine 7 Punkte 4 AsP Hellsicht 12 AP
ﬂ PRG-I T SR L \ L AR T3k B SRS Tl b
Neue Kugelzauber Kugelbarriere

Wirkung: Auf der Kugel liegt ein Zauber, der einem
FORTIFEX mit QS 4 gleicht. Die Kugel muss abgestellt
werden. Wird sie bewegt, endet die Wirkung

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten des Fortifex)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Lichtstrahl

Wirkung: Aus der Kugel schieft ein Lichtstrahl, der in
gerader Linie sein Ziel trifft. Das getroffene Ziel erlei-
det 1W6 Trefferpunkte Schaden. Der Lichtstrahl zghlt
als Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe und kann
entsprechend geblockt werden, und auch ein Aus-
weichen ist méglich. An Schilden erzeugt er Struk-
turschaden, wenn er auf sie trifft. Der Strahl trifft au-
tomatisch, wenn man sich nicht verteidigt. Trifft der
Energiestrahl sein Ziel, werden die TP durch den RS
des Ziels vermindert und es erhilt bis zum Ende der
KR den Status Blind.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 13 AsP

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

~ AsP-Kosten ~ Merkmal =~ AP-Wert
1 AsP pro KR Telekinese 15 AP
keine Objekt 20 AP
16 AsP Objekt 20 AP
(Kosten des Fortifex)

Lichtstrahl keine 7 Punkte

13 AsP

Verwandlung 20 AP
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Bei einer Zibilja handelt es sich um eine norbardische
Zauberin. Am ehesten kann man den Begriff Zibilja aus
dem Alaani mit ,, Traumseherin“ iiber-

fragen, ob sie von ihnen ein Middchen bekommen kon-
nen, die dann zur Zibilja ausgebildet wird, oder sich,
falls vorahnden, einen mainnlichen

setzen. Die Zibilja ist die Ratgeberin,
die Heilerin und die Priesterin der
Sippe. Sie tragt die Verantwortung fiir
das Seffer Manich, die Sippenchronik,
und unterstiitzt die Muhme, die Sip-
penilteste, bei deren Aufgaben und
Entscheidungen.

Die Zibilja ist einer Bienenkdnigin
nicht unidhnlich. Sie hilt die Sippe
zusammen, so wie die Bienenkdnigin
den Bienenstaat zusammenhilt. Thre

Nachfolger suchen. Es gibt nur selten
minnliche Zibiljas (Zibiljan genannt),
was daran liegt, dass ménnliche Nor-
barden nach ihrer Heirat zur Sippe
der Ehefrau wechseln und somit fiir
die eigene Sippe nicht mehr die Auf-
gaben eines Zauberers wahrnehmen
kénnen. Wenn ein Mann das Zibil-
jaamt tbernimmt, darf er allerdings
laut Sippengesetz nie mehr heiraten.

Die Zauberkunst der Zibilja konzent-

Aufgabe ist es, fiir das Wohl der Sippe
zu sorgen und Schaden von ihr abzu-
wenden. Sie muss die Schrift erlernen, den Gesang und
das Spiel auf der Tamburka, einem Instrument, dass sie
hiufiger fiir langere Rituale als Unterstiitzung benutzt.
Zudem muss sie die Verse des Seffer Manich, der uralten
Sippenchronik jeder Norbardensippe, fiir ihre Rituale
auswendig lernen. Dazu kommt das Erlernen der Zibil-
jarituale, die vor allem auf die seherischen Fihigkeiten
sowie den Gemeinschaftssinn der Sippe abzielen.
Der Ursprung der Zibiljatradition geht auf eine Ver-
mischung der altertiimlichen Hesinde- und Mokoscha-
religion mit dem frithen Hexentum, zuriick. Nicht zu
Unrecht werden Zibiljas auch gelegentlich Norbar-
denhexen genannt. Zwar verfiigen Zibiljas nicht iiber
Spruchzauberei, aber ihre Rituale und ihre Fahigkeiten
in der Traummagie ldsst die Verbindung zu den Hexen
deutlich erahnen.
Unter den Norbardensippen gibt es recht hiufig magie-
begabte Méddchen. Diese werden bereits im Kindesalter
von der alten Zibilja der Sippe ausgebildet und eine von
ihnen wird einst ihre Nachfolge antreten. Oft ist es die
eigene Tochter, aber es kann auch das Kind eines ande-
ren Sippenmitglieds sein. Sollte der Fall eintreten, dass
in der Sippe tiber einen ldngeren Zeitraum kein magie-
begabtes Kind geboren wird, was ausgesprochen sel-
ten der Fall ist, wird die Sippe eine befreundete Sippe
~ oo
Die Sippe als regeltechnischer Begriff |
Viele Rituale sind nur auf die Sippe oder Sippen-
mitglieder einsetzbar. Fiir eine Zibilja ist dies
zunichst die Sippe, in der sie aufgewachsen ist,
und jedes Mitglied ein Sippenmitglied. Allerdings
kann eine reisende Zibilja auch eine neue Sippe }
{
|
/

. griinden. In den meisten Fillen ist dies die Hel-
" dengruppe, mit der sie reist und zu der sie sich
* zugehorig fiihlt. Auch auf diese zweite Sippe kon-
- nen entsprechend die Zauberkrifte der Zibilja
- wirken. Weitere Sippengriindungen sind nur in

' Absprache mit dem Meister moglich.
PG N U (R i i, g3, |

riert sich auf das Wohl der Sippe. Thre
Magie ist davon gekennzeichnet, dass
sie vor allem zum Schutz der Sippenmitglieder dient.
Viele Rituale dauern lange und verlangen einen sehr
ausfihrlichen, traditionellen Ablauf. Da es aber durch-
aus wichtig sein kann, der Sippe spontan beizustehen,
haben die Zibilja gelernt, ihre Reisechronik (eine Art
Abschrift des Seffer Manich) mit magischer Kraft zu ver-
sehen, deren Magie deutlich schneller wirkt.
Junge Zibiljas sollen nach ihrer Ausbildung wie eine Bie-
ne ausschwidrmen und etwa zwei Jahre lang auf Wan-
derschaft gehen, um die Welt besser kennenzulernen.
Will die Zibilja ldnger wegbleiben, muss sie das vor der
Sippe begriinden, denn sie ist ihr verpflichtet. Es kann
jedoch einige gute Griinde geben, beispielsweise eine
Mission zum Wohl der Sippe oder ritselhafte Traume,
denen sie auf den Grund gehen muss. Allerdings sollte
sie auch dann gelegentlich, etwa einmal pro Jahr, die
Sippe aufsuchen und berichten.
Gelegentlich kommt es vor, dass die Zibilja bei ihrer
Wanderschaft eine neue Sippe findet, beispielsweise
eine Heldengruppe, zu der sie sich zugehérig fiihlt. In
ihrer norbardischen Sippe kann dies unterschiedlich
gedeutet werden. Wahrend einige Sippen sie als Verra-
terin abtun und aus ihren Reihen verstoRen, ist es bei
anderen ein Zeichen, dass Mokoscha dies so wiinscht,
und es wird akzeptiert.

S Bk :

Ausbildungsphas:rzl‘(dg;' Zibiljas

Zibiljas suchen sich ihre Nachfolgerin aus den

magiebegabten, in der Regel weiblichen, Mitglie-

dern der Sippe, oder, sofern nicht vorhanden, bei

einer befreundeten Sippe.

€ Eine Zibilja wird schon im Kindesalter von 6
% bis 8 Jahren unterrichtet. Die einzelnen Aus-

bildungsphasen schwanken stark.

€ Die Ausbildung dauert in der Regel 9 Jahre.
€ Einzelne Phasen der Ausbildung dauern in
f' ~ derRegel 3 Jahre.

.« Zibiljas benutzen keine Titel..
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< Die Magie in der Tradition der Zibiljas erfor-
dert Sicht auf das Ziel, eine magische Geste
und das gesprochene Wort.

< Zibiljas wirken ausschlieflich magische
Handlungen, die sogenannten Zibiljarituale.
Die Zibiljarituale funktionieren regeltech-
nisch wie normale Rituale, sind aber als ma-
gische Handlungen nicht von anderen Tradi-
tionen erlernbar.

< Sie kdnnen keine Zauberspriiche oder Ritua-

- le erlernen. Zaubertricks sind von dieser Be- i

grenzung ausgeschlossen. !

< Wirken sie die Zibiljarituale innerhalb ihrer ‘

R

) Sippe, sind Proben auf Rituale um 1 erleich-
tert. Dazu miissen sich mindestens 5 weitere
Mitglieder ihrer Sippe in einem Umkreis von
100 Schritt aufhalten.

< Zibiljas kdnnen keine weiteren magischen
Traditionen erlernen, und kein Held mit ei-
ner anderen Tradition kann sich die Traditi-
on der Zibiljas aneignen.

< Sie konnen keine Vor- und Nachteile wih-
len, die nur fiir Zauberspriiche und Ritua-
le gelten, sondern nur jene, die auch ihre
magischen Handlungen wie Zibiljarituale
beeinflussen.

< Zibiljas kénnen Zibiljarituale erlernen und
Traditionsartefakte ihrer Kultur herstellen
und benutzen (z. B. die Sippenchronik).

< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Intuition.

~ Voraussetzungen: Zauberer, Kultur Norbarden
AP-Wert: 100 Abenteuerpunkte

SRR S A S

Zibiljarituale

Zibiljarituale sind magische Handlungen, die normalen
Ritualen dhneln. Fiir Zibiljarituale gelten die gleichen
Regeln wie fiir andere Rituale, allerdings kann man sie
nur erlernen, wenn man iiber die Tradition (Zibiljas)
verfiigt. Fiir regeltechnische Belange gelten sie als Ritu-
ale und kdnnen entsprechend modifiziert werden.

Die Zibiljarituale im Detail

BienenfleiR

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Die Zibilja tibertragt ihr Schlafbediirfnis auf
einen Bienenstock. Die Bienen schlafen ein, von der
Zibilja fillt jede Miidigkeit ab und sie erhilt wihrend
der Wirkungsdauer den Vorteil Nichtschldfer. Die Zi-
bilja kann das Ritual auch auf ein anderes Sippenmit-
glied anwenden, der statt ihrer den Vorteil erhilt. Das
Ziel muss in diesem Fall wihrend der Zauberdauer
von der Zibilja beriihrt werden.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Kapitel 1. Traditionen
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Reichweite: Beriithrung
Wirkungsdauer: QS Tage
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Steigerungsfaktor: B

Band zur Ware

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Die Zibilja beriihrt einen Gegenstand und
weil fortan, wo er sich befindet und wer ihn bei sich
tragt. Sollte sie die Person nicht persénlich kennen, so
weild sie nur, wie diese aussieht, kennt aber nicht de-
ren Namen. Proben auf Orientierung, bei denen der Ort
des Gegenstands als Richtungsangabe helfen konnte,
sind allerdings nicht erleichtert. Sobald die Zibilja die-
ses Ritual erneut vollfiihrt, kann sie den alten Gegen-
stand nicht mehr erspiiren, da die magische Verbin-
dung durchtrennt wurde und nun ein magisches Band
mit dem neuen Gegenstand gekniipft wurde.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS Monate oder bis ein neuer Gegen-
stand von der Zibilja verzaubert wurde

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Objekt

Steigerungsfaktor: B

Bienenkénigin

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Die Zibilja vernetzt mit diesem Ritual ihren
Geist mit allen freiwilligen Zielen ihrer Sippe. Die Sip-
penmitglieder miissen sich zu Beginn des Rituals in ei-
nem Radius von 2 Meilen um die Zibilja herum aufhal-
ten. Wihrend der Wirkung kann die Zibilja, wenn sie
dies wiinscht, die Handlungen der Ziele bestimmen, so
als ob sie den Korper und den Geist steuern wiirde. Sie
kann dies bei allen Zielen gleichzeitig tun. Kimpfen
beherrschte Ziele zusammen in Angriffsdistanz gegen
einen Feind, dann gilt, dass sie in +1 VW erhalten. Au-
Rerdem sind Gruppensammelproben fiir die Ziele um
1 erleichtert, wenn sie zusammenarbeiten.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 2 Meilen

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: C

Bienensuche

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Die Zibilja bittet einen Bienenschwarm, jemanden
oder etwas zu suchen. Die Bienen breiten sich in einem
Radius von QS Meilen aus und kehren zur Zibilja zuriick,
wenn sie etwas gefunden haben oder die Wirkungsdauer

iy,



< Verfiigt die Zibilja tiber
mehrere Sippen, z. B. neben
ihrer Geburtssippe tiber eine
Heldengruppe, 16st sich das

Band nur, wenn der Ort fiir
die gleich Sippe angelegt wur-
de. Sprich: Die Zibilja kann
einen Ort pro Sippe binden.
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voriiber ist. Bei gelungener Suche zeigen einige der Bie-
nen das Versteck des Gesuchten. Um sich erfolgreich vor
den Bienen zu verstecken, muss eine Probe auf Verbergen
(sich Verstecken) erschwert um QS/2 gelingen.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Zielkategorie: Tiere (Bienen)

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: B

ﬁienentanz

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Die Zibilja tanzt zusammen mit ihrer Sippe
einen Tanz und vergrdbt eine Bienenwachstafel im
Boden. Alle Sippenmitglieder, die an dem Tanz teil-
genommen haben, inklusive der Zibilja, kénnen in-
tuitiv wieder zu dem Ort zuriickfinden. Proben auf
Orlentlemng, bei denen der Tanzplatz als Richtungs-

> angabe helfen konnte, sind

allerdings nicht erleichtert.
Sobald die Zibilja dieses Ri-
tual erneut vollfiihrt, kann
weder sie noch eines der
Sippenmitglieder den alten
Tanzplatz intuitiv ansteu-
ern, da die magische Ver-
bindung durchtrennt wur-
de und nun ein magisches
Band mit dem neuen Ort

O gekniipft wurde.®

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 4 AsP + 2 pro angefangenen 10 Teilnehmern
auRer der Zibilja (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Die Teilnehmer miissen sich auf dem
Tanzplatz befinden, der einen maximalen Radius
von 16 Schritt umfassen darf. (Reichweite ist nicht
modifizierbar)

Wirkungsdauer: QS Jahre oder bis ein neuer Tanzplatz
von der Zibilja verzaubert wurde

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: A

‘heres Lager

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Die Zibilja wihlt einen Lagerplatz aus, durch-
schreitet ihn und stellt ein Glas Honig und eine Mo-
koscha-Statuette ab. Das Lager ist anschliefend ma-
gisch aufgeladen, was dazu fiihrt, dass alle Personen,
die zur Sippe der Zibilja gehdren +1 LeP (und +1 AsP
und/oder +1 KaP, sofern sie dariiber verfiigen) zusitz-
lich bei der Regeneration erhalten, wenn sie im Lager
schlafen. Zudem sind Proben auf Sinnesschdrfe um 1 er-
leichtert, wenn es darum geht, dass eines der Sippen-
mitglieder einen Eindringling im Lager bemerken soll.

_-1

Ritualdauer: 30 Minuten (Dauer nicht modifizierbar)
AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: max. 32 Schritt Radius

Wirkungsdauer: QS/2 Tage

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: B

‘Siegel des Grabes

Probe: MU/IN/IN

Wirkung: Dieses Ritual wird dazu benutzt, um norbar-
dische Griber mit schweren Steinen zu verschlie-
Ren. Der Felsen wird am Boden befestigt, mit dafiir
vorbereiteter Farbe bemalt und kann nicht mehr be-
wegt werden. Bei dem Boden kann es sich auch um
andere waagerechte Flidchen wie z. B. Tische oder
Schiffsplanken handeln. Der gewédhlte Untergrund
ist nicht dagegen gefeit, bewegt zu werden, wodurch
eine Befestigung an Sand, lockerer Erde oder kleinen
Mdbelstiicken meist nur wenig Sinn ergibt. Wird das
Objekt wihrend der Wirkungsdauer zerstért, haften
stattdessen seine Triimmerstiicke am Boden. In die-
sem Fall muss nur fiir eines der Stiicke eine Probe auf
Kraftakt (Ziehen & Zerren) gelingen, um den Zauber fiir
alle Teile vorzeitig enden zu lassen.

Zauberdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriihrung




e A Y 39 g
Ly LS r‘ « La T AdR
AR ety . g b
» L a8 i '.i. e
~ i

Wirkungsdauer: QS Jahrhunderte
Zielkategorie: Objekte (Felsblocke)
Merkmal: Objekt
Steigerungsfaktor: B

Wirkungsdauer: maximal 7 Tage
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Einfluss
Steigerungsfaktor: C

Traumerinnerung

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Die Zibilja kann sich ihre oder einem freiwilligen
Ziel seine Traume wieder in Erinnerung rufen. Die Erin-
nerung ist absolut klar, auch wenn sich das Ziel vorher
kaum an den Traum erinnern konnte. Die Zibilja muss
den Traum kennen, ein freiwilliges Ziel muss also zumin-
dest eine vage Erinnerung daran haben und ihn benennen
konnen. Der Traum darf nicht ldnger als QS Tage her sein.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: A

Traumseherin

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Die Zibilja dringt in den Traum eines Sippen-
mitglieds ein und kann ihm so bei der Verarbeitung
des Geschehens beiseite stehen. Das Ziel muss zu Be-
ginn des Rituals schlafen. Proben auf Heilkunde Seele
und Menschenkenntnis sind nach dem Erwachen fiir die
Zibilja gegeniiber dem Ziel fiir 24 Stunden um QS/2
erleichtert. Meist erwacht das Ziel am Ende der Zau-
berdauer. Das letzte Wort dariiber hat der Meister.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: maximal 12 Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: B

UngliicksgefaR

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Die Zibilja wahlt eine irdene Schiissel aus, gibt eine
materielle Komponente von maximal 6 Sippenmitgliedern
hinein (beispielsweise ein paar Haare oder Spucke), ver-
schlieRt die Schiissel und Bienenwachs und spricht Ver-
se aus dem Seffer Manich dariiber. Sollte einem der Sip-
penmitglieder ein Ungliick widerfahren, so absorbiert die
Schiissel das Pech. Konkret bedeutet dies, dass ein Patzer
als normaler Misserfolg gewertet wird. Die Schiissel kann
bis zu QS Ungliicke absorbieren. Wo sich die Sippenmit-
glieder aufhalten, ist dabei nicht relevant, solange sie sich
noch auf dem gleichen Kontinent aufhalten.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Berithrung
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Wachshaut

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Ein Leichnam wird vor dem Verfaulen bewahrt,
sodass Insekten und Aasfressern ihn nicht anriihren.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 4 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS Jahrhunderte

Zielkategorie: Objekte (Leichen)

Merkmal: Objekt

Steigerungsfaktor: A

Wachskonservierung

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Ein GefdR von maximal VasengroRRe bzw. ei-
nem Schritt Hohe, wird mit Bienenwachs verschlos-
sen, um den Inhalt zu konservieren. Die Wirkung en-
det, sobald die Versiegelung gebrochen wird.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS Jahrhunderte

Zielkategorie: Objekte (GefiRe)

Merkmal: Objekt

Steigerungsfaktor: A

Wachsmumie

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Ein Leichnam wird durch Magie mumifiziert w
und verteidigt ein von der Zibilja benanntes Grab. Die Mu-
mie greift alle Eindringlinge an, die nicht der Sippe der
Zibilja angeh6ren, sobald sie sich ihm bis auf 8 Schritt ge-
nihert haben. Das Grab verlisst die Mumie jedoch nicht.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS Jahrhunderte

Zielkategorie: Objekte (Leichen)

Merkmal: Damonisch

Steigerungsfaktor: C

Warenchronik

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Manche Geriichte besagen, dass die Zibilja
die Waren von Fremden manchmal besser kennen als
diese selbst. Dieses Ritual, dem Zauber OBJECTOVO-
CO dhnlich, ist der Grund dafiir. Der Gegenstand muss
auf QS Fragen wahrheitsgemif antworten. Die Fra-
gen miissen mit Ja oder Nein zu beantworten sein. Auf
andere Fragen kann der Gegenstand schweigen. Die
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Wahrnehmung von Gegenstdnden ist begrenzt, ebenso
deren Intelligenz. Sie nehmen nur wahr, was in einer
Reichweite von ca. 3 Schritt um sie herum geschieht.
Ein einfaches Objekt wie ein Stein ist zudem nicht so
klug wie ein komplexer Gegenstand, etwa eine Uhr.
Alle Fragen und Antworten finden per Gedankentiber-
tragung statt und miissen nicht ausgesprochen werden.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 2 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Objekt

Steigerungsfaktor: B

lﬁNeisheit der Schrift

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Die Zibilja liest aus dem Seffer Manich vor und
kann mit dem Vortrag ein Sippenmitglied zum einen
leichter iiberzeugen, zum anderen ihm bestehende
Angste fiir eine bestimmte Zeit nehmen. Proben auf
Bekehren & Uberzeugen und Uberreden sind gegeniiber
dem Sippenmitglied fiir die Zibilja um QS/2 erleich-
tert. Zudem verliert das Ziel auch den Nachteil Angst
vor ... vor einer bestimmten, von der Zibilja ausge-
wihlten Angst in Héhe von QS/2 Stufen des Nachteils.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: B

Sippenchronik
Eine reisende Zibilja fithrt meistens eine kleinere Sip-
penchronik mit sich, die sie als Traditionsartefakt be-
nutzt und deren Inhalt sie spater einmal in das Seffer Ma-
nich, die Hauptchronik der Sippe, tibertragt.
Jede Zibilja kann nur tiber eine Sippenchronik gleichzei-
tig verfligen. Verzaubert wird die Sippenchronik meis-
tens wihrend einer Vollmondnacht, weswegen dafiir
keine Probe erforderlich ist.
Regelseitig gelten Chronikzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Chro-
nikzaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben.
Manche Chronikzauber bauen auf anderen Chronikzau-
bern auf. Einmal auf eine Sippenchronik gewirkte Chro-
nikzauber kénnen nicht mehr von ihr entfernt werden.
Wenn mehrere Chronikzauber auf eine Sippenchro-
nik gewirkt wurden, kann jenseits der
Effekte von Bindung der
B Chronik jeweils nur ein
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Chronikzauber gleichzeitig genutzt werden, es sei denn,
es ist extra erwahnt.

Die Aktivierung von Chronikzaubern kostet meist AsP
und erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht dauer-
haft aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie
gelten Chronikzauber als Zauber mit einer QS von 2.
Das angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische
MaRnahmen relevant. Chronikzauber kénnen immer
willentlich durch die Zibilja beendet werden. Dies kos-
tet eine freie Aktion.

Fassungsvermdgen

Die Sippenchronik kann nur eine bestimmte Menge
an Chronikzaubern aufnehmen, bis das Fassungsver-
mogen erschopft ist. Eine Sippenchronik besitzt 15
Volumenpunkte.

Die Chronikzauber im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP fiir die Bindung der Chronik aufge-
fithrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Akti-
vierung der Chronikzauber.

?Bi'ndung der Chronik

Wirkung: Die Bindung der Chronik ist stets das erste
Ritual, das auf eine Sippenchronik gewirkt wird. Mit
ihm wird die Sippenchronik an die Zibilja gebunden
und dadurch unzerbrechlich. Einzig elementares Feu-
er, das heiller brennt als ein Drachenodem oder ein
IGNIFAXIUS, oder aber gezielte Antimagie kdnnen sie
fortan zerstéren. Die Chronik gilt von nun an als ma-
gischer Gegenstand und kann nicht auf anderem Weg,
wie etwa dem ARCANOVI, mit weiteren Zaubern be-
legt werden. Eine Zibil-
ja kann immer nur eine
Sippenchronik besitzen.
Das Binden der Chro-
nik kostet sie einmalig 2
permanente AsP. Die Zi-
bilja kann sich entschei-
den, ihre Verbindung
zur Chronik zu l6sen,
beispielsweise um eine
neue Chronik an sich zu
binden. Nach dem Tod
einer Zibilja verliert die Chronik nach 24 Stunden die
permanent gespeicherten AsP und jegliche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP

Merkmal: Objekt f

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte®Q - -+ - oveeveeeneiiinl

< Soll die Zibilja bei der
Heldenerschaffung die Bin-
dung der Chronik bereits
vollfithrt und die perma-

nenten AsP zuriickgekauft
haben, kostet diese Sonder-
fertigkeit 14 AP.

‘Chronik-Apport

Wirkung: Die Chronik kann von der Zibilja zu sich ge-
rufenwerden. Sie fliegt auf dem kiirzesten Weg mit Ge-
schwindigkeit 15 zur Zibilja und umfliegt selbststindig
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Hindernisse. Fenster durchschligt die Chronik, Wande aus
Holz oder Stein halten sie jedoch auf. Die Zibilja muss fiir den
Einsatz des Chronik-Apports ihre Chronik nicht sehen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Einddmmung des Kampfeswillens

Wirkung: Durch das Rezitieren bestimmter Textstellen
kann die Zibilja den Kampfwillen eines Gegners in ei-
ner Entfernung von bis zu 8 Schritt schwichen. Dieser
verliert fiir 5 KR 2 Punkte von seiner AT und FK. Aller-
dings funktioniert dies nur bei Kulturschaffenden, die
héchstens eine SK von 2 aufweisen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Hilfe der Bienen

Wirkung: Die Zibilja rezitiert aus der Chronik und ruft
dadurch bis zu 20 Bienen herbei, die fir sie kimpfen.
Die Bienen bilden maximal so viele Schwirme, wie es
Gegner gibt. Die genaue Anzahl der Schwirme kann die
Zibilja bestimmen. Die Zibilja muss einen Punkt in der
Luft innerhalb der Reichweite bestimmen, an dem die
Tiere dann in einem Radius von 2 Schritt erscheinen.
Stirbt ein Gegner, verschwindet der Schwarm wieder
im Nichts. Nach ihrem Erscheinen kénnen die Bienen
sich beliebig weit vom Ort ihrer Herbeirufung wegbe-
wegen. Die Bienen sind magische Wesen, die aus Ma-
gie erschaffen wurden. Endet die Wirkungsdauer, ver-
schwinden die Bienenschwirme wieder im Nichts.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 18 AsP

Merkmal: Sphiren

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

‘Heilungswissen

Wirkung: Die Zibilja kann einem Lebewesen 1W6 LeP
wiedergeben, solange das Lebewesen mindestens 1
LeP besitzt. Die LeP bekommt es auf der Stelle zuriick.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

EHonigkleber

Wirkung: Die Chronik enthilt das Wissen tiber magische
Fihigkeiten von Honig. Honig (maximal in Menge einer

(Rl ST AN N T A
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Zibiljabienen
MU 10KL 4 (t) IN 11 CH 13

FF 11 GE 15 KO 10 KK 8 (k) (siehe Seite 210)

LeP 1 AsP - KaP - INI 14+1W6

{ VW 13SK1ZKO0GS 10

 Stich: AT 8 TP 1W3-2(+Gift)* RW kurz

. RS/BE: 0/0

" Aktionen: 1

!' Vorteile/Nachteile: keine

" Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
| Talente: Einschiichtern 6, Korperbeherrschung 7,
Kraftakt 0, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 6,
Verbergen 14, Willenskraft 9

5 ~ Anzahl: je nach QS

? Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: keine
Flucht: fliehen nicht
. Sonderregel:
Schwarm: Zibiljabienen sind kleine Schwarmwesen
(GrundgroRe 10).
*) Zibiljabienengift
~ Das Gift wirkt auch mehrmalig.
* Stufe: 3
* Art: Waffengift, tierisch
| Widerstand: Zahigkeit
- Wirkung: 1W6-1 SP / 1W3-1 SP
Beginn: sofort
. Dauer: sofort
. Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden;
als magische Wesen sind die Tiere immun gegen den
Zustand Schmerz.

ST

Angriff auf ungeschiitzte Stellen

Ay i_(Spezialmanéver)

' Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke ge-

_ gen eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

" Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Vertei-
digung des Ziels misslingt, darf Riistungsschutz, der
durch Kleidung und Riistungen zustande gekommen
ist, ignoriert werden. Gegen diesen Angriff kann man
sich normal verteidigen. Magischer, karmaler oder
natiirlicher Riistungsschutz kann auf diese Weise
nicht umgangen werden und schiitzt weiterhin. Die
Attacke ist um 2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF

>

handgroRen Wabe), den die Zibilja beriihrt, wird so
stark klebend, dass man damit Gegenstdnde von einem
Gewicht von jeweils 1 Stein so fest zusammenkleben
kann, dann man sie nur mit einer erfolgreichen Probe
auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) wieder trennen kann, Die
Gegenstdnde miissen sich mindestens 5 KR lang unun-
terbrochen an der Klebestelle beriihren, damit die Ma-
gie funktioniert. Die Wirkung hilt 1 Stunde an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

|
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Wirkung: Die QS von Chronikzaubern gilt pro Stufe als um
1 hoher. Dieser Chronikzauber kann mehrfach gewahlt
werden, um die jeweils ndchsthohere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei héheren Stufen die je-
weils vorige Stufe der SF

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe (Stufe I: 3 AP,
Stufe II: 3 AP, Stufe III: 3 AP usw.)

Volumenerweiterung der Chronik I-V

Wirkung: Das Volumen der Chronik steigt permanent um
1 Punkt. Dieser Chronikzauber kann mehrfach gewahlt
werden, um die jeweils ndchsthohere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die je-
weils vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte (Stufe I: 5 AP, Stufe II: 5
AP, Stufe III: 5 AP usw.)

‘Mokoschas Schutz

Wirkung: Bis zu 6 Kulturschaffende ihrer Sippe inklusi-
ve der Zibilja in einem Radius von 16 Schritt erhalten
+1 RS. Dieser Riistungsschutz ldsst sich mit magischem,
karmalen und profanen RS kombinieren, solange nichts
anderes erwihnt wird. Die Wirkung hilt 5 KR an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 16 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

‘Sicht auf Heshinjas Werk

Wirkung: Die Zibilja kann eine Magische Analyse durch-
fiihren, so als ob sie den Zauber ANALYS mit einer QS
von 2 durchgefiihrt hitte.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 16 AsP

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

T B s S ———
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Chronikzauber in der Ubersicht

‘Wind des Schutzes

Wirkung: Ein Lebewesen in bis zu 8 Schritt Entfernung muss
sich gegen einen WindstoR stellen, der aus der Chronik
kommt, Dazu muss ihm eine Probe auf Korperbeherrschung
(Balance) erschwert um 2 gelingen, bei Misslingen erleidet
es 1W3 TP und erhilt den Status Liegend. Es kommen nur
Ziele der GroRenkategorie winzig, klein und mittel infrage.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Wissen ist Macht

Wirkung: Die Zibilja kann eine Erleichterung von 1 fiir eine
Erfolgsprobe auf ein beliebiges Wissenstalent erhalten.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

[
' Chronikzauber Voraussetzungen Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Bindung der Chronik keine 0 Punkte 2 permanente AsP  Objekt 0 AP
Chronik-Apport keine 3 Punkte 1 AsP Telekinese 15 AP
Eindimmung des keine 5Punkte 6 AsP Einfluss 10 AP
Kampfeswillens
Hilfe der Bienen keine 3 Punkte 18 AsP Sphéren 15 AP
Heilungswissen keine 4Punkte 4 AsP Heilung 10 AP
Honigkleber keine 3 Punkte 6 AsP Objekt 10 AP
Machtvolle Chronikzau- keine, bei hheren 1 pro Stufe keine Objekt 3 AP pro Stufe (Stufe
ber I-1IV Stufen die jeweils I: 3 AP, Stufe II: 3 AP,
vorige Stufe der SF Stufe I1I: 3 AP usw.)
Mokoschas Schutz keine 6 Punkte 16 AsP Heilung 20 AP
Sicht auf Hesindes Werk keine 5 Punkte 16 AsP Hellsicht 20 AP
Volumenerweiterung keine, bei hdheren 0 Punkte 1 permanenter AsP  Objekt 5 AP (Stufe I: 5 AP,
der Chronik I-v Stufen die jeweils Stufe II: 5 AP, Stufe
vorige Stufe der SF III: 5 AP usw.)
Wind des Schutzes keine 7 Punkte 10 AsP Elementar 15 AP :
Wissen ist Macht keine 3Punkte 6 AsP Hellsicht 10 AP EE
R BL 3% e P N 53 SIS R L B T e e %
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»Du hast keine Zeit? Mein lieber Xaron, du bist noch so jung
und hast wirklich keine Zeit? Ich muss doch sehr bitten. Thr
jungen Leute habt alle Zeit der Welt. Wir Alten hingegen be-
merken, wie schnell Satinav die Korner seiner Sanduhr verrin-
nen ldsst und wie wenig wir dagegen tun kénnen. Gewiss, so
alt, wie ich aussehe, bin ich noch nicht. Aber ich zihle mehr als
doppelt so viele Jahre wie du, mein Schiiler. Lass dir auf jeden
Fall gesagt sein, dass es kaum ein gréfseres magisches Geheim-
nis gibt als die Magie der Zeit. Schon viele Zauberer haben ver-
sucht, sie zu manipulieren. Einigen ist es auch gelungen. Na-
hema sagt man es nach, dem Grauen Réblein. Und Borbarad
selbstverstdndlich. Aber es ist ein gefdhrliches Spiel mit Mdch-
ten, die selbst diese legenddren Gestalten kaum kontrollieren
kénnen. Selbst die Gétter kénnen die Zeit nicht ohne Weite-
res manipulieren. Satinav, der Herr der Zeit, ist ein strenger
Wiichter und bestraft unnachgiebig alle, die es versuchen.
Sagt dir der Begriff »satinavsche Stérung« etwas? Nein, wie
denn auch, ich habe den Begriff erst kiirzlich erfunden, als
ich tiber die Probleme solcher Zeitphdnomene nachdachte.
Immer, wenn man Zeitzauberei benutzt, besteht eine Chan-
ce, dass etwas wirklich Schlimmes passiert. Ich Narr habe es
selbst einmal versucht. Weift du, was dabei geschah? Ein an-
deres Ich von mir erschien, es muss wohl aus der Zukunft ge-
kommen sein. Und es - also ich - wollte mich téten! Beschiifti-
ge dich lieber mit dem PLANASTRALE. So kannst du zwischen
Orten reisen und Wunder erleben, die nicht durch einen Gott
verursacht wurden. Ferne Welten erkunden, wo noch nie ein
Magier zuvor war. Ja, Xaron, das ist esl«

—Maygister extraordinarius Jeldanius von Punin, zu seinem
Scholaren Xaron von Punin, neuzeitlich

Die in diesem Kapitel vorgestellten Regeln ergidnzen
jene aus dem Regelwerk. Hier erfihrst du mehr zu Zeit-
magie, den Regeln zur Erschaffung von Untoten, Golems
und Chimiren und zu den Sphiren, dem Limbus und
Globulen. Dariiber hinaus stellen wir die Fokusregel zu
Prigungen vor, die es erlaubt, Animisten, Geoden, Dru-
iden und Zibilja kleine individuelle Vor- und Nachteile
zu verliehen.

Ubersicht zu den erweiterten
Magieregeln

In diesem Kapitel stellen wir dir eine Reihe von Themen-
komplexen vor, bei denen es sich um Fokusregeln han-
delt, die wir deshalb mit dem entsprechenden Fokus-
symbol gekennzeichnet haben. Alle Fokusregeln kannst
du ignorieren, wenn sie dir zu komplex sind. Sie dienen
lediglich der Vertiefung einiger magischer Themen,
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Unterricht :

Der abstrakten Regeln des Unterrichts, die wir bereits in
Aventurische Magie I und II vorgestellt haben, ergéinzen
wir nun um die Lehrpléne der in diesem Band beschriebe-
nen Ausbildungsstitten. Unterricht dient der Individuali-
sierung der Werte eines Zauberers und kldrt, welche Sprii-
che er wihrend seiner Ausbildungsstétte erlernen kann.

Sphéren, Limbus und Globulen
In diesem Abschnitt wird im Detail erklart, wie das Rei-
sen zu anderen Sphiren oder im Limbus funktioniert.
AuRerdem findest du hier generell Hinweise zum Auf-
bau der Sphiren, von Globulen und welche Begegnun-
gen Helden im Limbus zu erwarten haben.

Zeitmagie

Zeitzauber gehoren zu den seltensten Formen der Magie,
und nur wenige Meister der Zauberei beherrschen sie. In
diesem Abschnitt erfahrst du mehr iiber die Probleme,
die Zeitzauberei mit sich bringen kann, und was es mit
den sogenannten satinavschen Stérungen auf sich hat.

Pragungen

Durch die Pragung wird der Einfluss einer druidischen
Denkschule, eines geodischen Pfades oder einer animis-
tischen Ausprdgung auf Heldenzauberer verdeutlicht.
Bei Anwendung dieser Fokusregel erhilt der Abenteu-
rer mit der Wahl der Pragung einen kleinen Vor- und
einen kleinen Nachteil, die sich beide die Waage halten.
Die Prigung funktioniert in etwa so wie die in den Re-
gionalspielhilfen vorgestellten Wesensziige, die kleine
Eigenheiten eines Charakters widerspiegeln. Sie sind
geringfligige Ergdnzungen, aber bereichern das Spiel.

Pakte

Einige Widersacher der Helden, und manchmal gar Hel-
den selbst, haben einen Pakt mit den Niederhéllen ge-
schlossen. In diesem Abschnitt findest du Regeln zum
SchlieRen von Seelen- und Minderpakten, erfihrst, was
es mit dem Ddmonenmal und Paktgeschenken auf sich
hat, und wie man einen Pakt wieder 16st. Zudem findest
du hier fiir die zwolf bekannten Erzddmonen und eini-
ge machtvolle unabhingige Erzdimonen beispielhafte
Paktgeschenke fiir Paktierer.

Erschaffung von Monstrosititen

Wihrend das Beschworen und Rufen von Elementaren,
Didmonen, Geistern und Feenwesen bereits vorgestellt
wurde, fehlte bislang das Erschaffen von Untoten, Go-
lems, Chimdren und Daimoniden. An dieser Stelle fin-
dest du ausfiihrliche Fokusregeln zu diesem Thema.

Erweiterte Regeln zum Beschwéren und
Erschaffen

Wenn du beschwor- oder erschaffbare Wesen mit weite-
ren Fihigkeiten ausstatten mochtest, wirst du in diesem
Abschnitt alles finden, was du benétigst.
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Ausbildungsstitte
Als Ausbildungsstitte bezeichnen wir sowohl ei-
~nen privaten Lehrmeister als auch eine Akade-
~ mie. Es spielt dabei keine Rolle, ob es sich um ei-
; nen gildenmagischen Lehrmeister oder um eine
_ Hexe, einen Zaubertidnzer oder eine Magieraka-
- demie handelt.
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Unterricht

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- 47 3
fe I fiir den Themenkomplex Heldenerschaffung.

Nicht jeder Held gleicht zwingend dem anderen, auch
wenn beide von derselben Akademie stammen oder ei-
nen gemeinsamen Lehrmeister hatten. Es kann gut sein,
dass sich eine Magierin wihrend ihres Noviziums fiir
ein anderes Seminar entschieden hat als einer ihrer Mit-
schiiler. Auch wenn sie viele Gemeinsamkeiten in der
Ausbildung durchlebt haben, weichen durch diese Wahl
doch ihre erlernten Fahigkeiten etwas voneinander ab.
Um dies regeltechnisch darzustellen, kannst du deinen
Helden mit den ihm zur Verfligung stehenden Abenteu-
erpunkten beliebig verdndern, selbst wenn du ein Profes-
sionspaket wahlst. In der Regel wirst du bei der Helden-
erschaffung noch AP iibrigbehalten, und in den meisten
Fillen wurden nur 7 Zauber durch das Paket festgelegt,
sodass du noch weitere aktivieren und steigern kannst.
Die meisten Ausbildungsstdtten verfiigen iiber ei-
nen gréReren Formelschatz, der an die Schiiler wei-
tergegeben werden kann, und dieser Abschnitt soll es
dir leichter machen zu variieren. So kannst du bei der
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Heldenerschaffung passend zum Hintergrund auf die
verschiedenen Lehrpldne der Akademien oder des Lehr-
meisters eingehen.

Wir haben an dieser Stelle nur die Wahlzauber der vor-
gestellten Ausbildungsstitten fiir Gildenmagier angege-
ben. In weiteren Regelerweiterungsbianden sind auch
neue Wahlzauber fiir andere Professionen enthalten.

Unterrichtspldne

Du kannst nach den folgenden Punkten Anderungen am
Lehrplan deines Helden vornehmen und so regeltech-
nisch darstellen, dass er bestimmte Kurse oder Semi-
nare belegt oder sich in ein besonderes Wissensgebiet
eingelesen hat, dafiir jedoch andere Themen vernach-
ldssigen musste. Oder du wihlst stattdessen einen der
Pfade oder Zweige der Ausbildungsstitte. Der AP-Wert,
der bei dem Pfad / Zweig angegeben ist, ersetzt den AP-
Wert des Professionspakets, und du kannst alle dort an-
gegebenen Anderungen fiir deinen Helden iibernehmen
(genauso wie bei einer Variante einer Profession, siehe
Regelwerk Seite 128).

oy,
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Abstrakte Lehrpldne

<€ Alle Magier konnen aus dem Standardzauberpaket
(siehe Seite 53) einen Zauber wihlen und einen be-
liebigen Zauber aus dem Professionspaket dagegen
eintauschen. Die AP-Kosten miissen dafiir mit den
Kosten der Profession verrechnet werden.

< Alle Magier kdnnen auch Zauber aus dem Wahlzau-
berpaket (sieche ab Seite 53) der jeweiligen Akade-
mie mit Zaubern aus ihrem Professionspaket tau-
schen. Die AP-Kosten miissen dafiir mit den Kosten
der Profession verrechnet werden.

< Alle Talente, die im Professionspaket angege-
ben sind, kannst du leicht modifizieren. Jedes Ta-
lent kann einen Bonus von bis zu +2 erhalten, da-
fiir solltest du aber einen entsprechenden Malus
in gleicher Hohe auf andere Talente und Zauber
verteilen. Kampftechniken gelten in diesem Sys-
tem als Talente. Du musst dabei immer auf den
Hochstwert nach Erfahrungsgrad achten, denn
auch durch die Regeln des Unterrichts darfst du
dennoch nicht den maximalen Wert bei der Hel-
denerschaffung tibertreffen. Eine Fertigkeit kann
nur einmal einen Bonus oder Malus erhalten. Die
AP-Kosten dieser Verschiebung miissen am Ende
mit den Kosten der Profession verrechnet werden.
Hierbei ist zu beachten, dass nicht alle Verschie-
bungen von Zaubern und Talenten gleich viele AP
kosten, sondern die Anderungen jeweils neu be-
rechnet werden miissen.

Leitlinie

Die Anzahl der Austauschmdglichkeiten von Zaubern
ist fiir einen Gildenmagier durch die Leitlinie der Aus-
bildungsstitte begrenzt. Einige Ausbildungsstitten sind
aufgeschlossen gegeniiber Neuem, andere hingegen
sind sehr traditionsverhaftet und halten an einem star-
ren Lehrplan mit wenig Wahlméglichkeiten fest, oder
lassen diese gar nicht erst zu.

Es gibt sechs Leitlinien-Kategorien: erzkonservativ, tra-
ditionell, bodenstindig, aufgeschlossen, tolerant und
freigeistig. Die Leitlinie gibt jeweils vor, wie viele Zau-
ber des Professionspakets maximal ausgetauscht wer-
den diirfen. Solltest du ein fertiges Paket wihlen, aber
weniger Zauber austauschen wollen, so beachte, dass
du die entsprechenden AP-Werte herausrechnen musst.
Auf die Verdnderungen bei Talenten hat die Leitlinie
keinen Einfluss.

Leitlinien und Zauberinderungen

Leitlinie
Erzkonservativ

Traditionell

Zauberinderungen

Bodenstindig

0
1
2
Aufgeschlossen 3
_Tolerant 4

5

Freigeistig

Zauberprofil
Optionale Regel

Um den Formelschatz der Ausbildungsstitte regeltech-
nisch abzubilden, sollte dein Zauberer nach der Helde-
nerschaffung ausschlieflich tiber Zauber verfiigen, die
durch das Professionspaket, die Wahlzauber und das
Standardpaket abgedeckt sind. Diese Zauber werden dort
typischerweise an die Schiiler weitergegeben.

Diese Optionalregel macht das Spiel etwas komplexer.

Standardzauberpaket fiir Gildenmagier
Das folgende Paket an Zaubern wird an allen Ausbildungs-
stdtten fiir Gildenmagier gelehrt, sofern dies bei der je-
weiligen Beschreibung nicht explizit anders vermerkt ist.
Sollte der gewahlte Zauber nicht in der eigenen Tradition
vorliegen, kann er nur als Fremdzauber erlernt werden.
Je nach Ausbildungsstitte kann ein Zauber aber auch in
unterschiedlichen Traditionen vorliegen. Ist dies der Fall,
dann darf der Spieler frei wihlen, in welcher Tradition
sein Held den Fremdzauber erlernen soll.

Aeolito, Analys, Armatrutz, Attributo (Klugheit), Attri-
buto (Korperkraft), Auris Illusionis, Balsam Salabunde,
Bannbaladin, Blick in die Gedanken, Blitz dich find, Clau-
dibus, Corpofesso, Cryptographo, Disruptivo, Duplicatus,
Eisenrost, Elementarer Diener, Flim Flam, Foramen, Ful-
minictus, Gardianum, Horriphobus, Ignifaxius, Invoca-
tio Minima, Invocatio Minor, Manifesto, Manus Miracu-
la, Menetekel, Motoricus, Objectovoco, Oculus Illusionis,
Odem, Paralysis, Penetrizzel, Physiostabilis, Plumbum-
barum, Psychostabilis, Respondami, Salander, Sapefacta,
Sensibar, Silentium, Somnigravis, Transversalis, Visibili

Wahlpakete fiir Gildenmagier

Im folgenden Abschnitt erhiltst du eine Ubersicht iiber
die Wahlzauber und die eingeschrinkten Zauber der
verschiedenen Akademien und Lehrmeister. Wahlzauber
sind Zauber, die zwar nicht zum Standardpaket der Zau-
berformeln gehéren, an der Ausbildungsstitte aber be-
vorzugt gelehrt werden. Diese kdnnen durch die Regel
der Unterrichtspldne mit den Zaubern des Professions-
pakets getauscht werden.

Eingeschrinkte Zauber konnen bei der Heldenerschaffung -
nicht gewshlt werden, da sie an der Ausbildungsstitte
nicht gelehrt werden. An dieser Stelle gibt es manchmal



einen Eintrag, dass alle Zauber eines Merkmals oder ei-
ner Tradition darunterfallen. Alternativ kann es auch
sein, dass nur 1 zusaitzlicher Zauber eines bestimmten
Merkmals bei der Heldenerschaffung aktiviert werden
sollte, da dieses Merkmal an der Akademie kaum unter-
richtet wird. AuRerdem gibt es die Anmerkung, dass bei
manchen Ausbildungsstitten borbaradianische Formeln
nicht gewdhlt werden kénnen. Zauber, die borbaradia-
nische Formeln darstellen, sind extra als solche benannt
(Borbaradianische Formeln werden in nachfolgenden
Bédnden vorgestellt). Zudem haben wir noch einige Un-
terrichtspakete erstellt, die unter Beriicksichtigung der
Unterrichtsregeln als Variante fiir die Profession direkt
gewdhlt werden kénnen. Die Kosten dieser Pakete sind
bereits mit denen der Profession verrechnet. Wird eine
solche Variante gewahlt, miissen also lediglich die hier
genannten AP-Kosten aufgebracht werden.

Unter Zauberdnderungen sind alle Zauber aufgefiihrt, die
Zauber des Professionspaketes ersetzen.

Unter Fertigkeiten (+) sind Talente und Zauber aufgelis-
tet, die einen Bonus auf den FW des Professionspaketes
erhalten, bei Fertigkeiten (-) solche, die einen Abzug er-
halten. Beachte, dass sich unter den Wahlzaubern auch
Fremdzauber, also Zauber einer anderen Tradition, be-
finden konnen.

Akademie zu Wagenhalt

Leitlinie: aufgeschlossen

Wahlzauberpaket: Accuratum, Adlerauge, Blick aufs
Wesen, Einflussbann, Fortifex, Ignisphaero, Impersona

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit dem Merkmal Ddmonisch oder
Damonenbeschworungen

Pfad des Personenschutzes (408 AP)

Zauberdnderungen: Einflussbann 4 statt Adamantium 4,
Fortifex 5 statt Blick in die Gedanken 4

Fertigkeiten (+): Sinnesschirfe 6 statt 4

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Festungsschutzes (398 AP)

Zauberdnderungen: Ignisphaero 4 statt Blick in die Ge-
danken 4, Penetrizzel 6 statt Balsam 6

Fertigkeiten (+): Kriegskunst 6 statt 5

Fertigkeiten (-): Heilkunde Gift 2 statt 4, Heilkunde Krank-
heiten 2 statt 4

Anatomische Akademie zu Vinsalt

Leitlinie: bodenstidndig

Wahlzauberpaket: ~ Abvenenum,  Angste lin-
dern, Einflussbann, Memorans, Transmutare,
Verwandlungsbann

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit den Merkmalen Dimonisch,
Einfluss (auRer Bannbaladin) oder Sphiren
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Pfad der Kosmetik (345 AP)

Zauberdnderungen: Transmutare 4 statt Klarum Purum 6
Fertigkeiten (+): Handel 3 statt 0

Fertigkeiten (-): Heilkunde Krankheiten 3 statt 6

Pfad der Venenik (338 AP)

Zauberdnderungen: Abvenenum 6 statt Heptagramma 5
Fertigkeiten (+): Heilkunde Gift 7 statt 6

Fertigkeiten (-): Heilkunde Krankheiten 4 statt 6

Bannakademie von Fasar

Leitlinie: bodenstindig

Wahlzauberpaket: Abvenenum, Adamantium, Custo-
dosigil, Ecliptifactus, Ignorantia, Illusionsbann, Inver-
cano, Klarum Purum, Objektbann, Sphirenbann, Ver-
wandlungsbann, Widerwille

Eingeschrinkte Zauber: -

Pfad des Dieners (357 AP)

Zauberdnderungen: Custodosigil 5 statt Gardianum 6
Fertigkeiten (+): Verkleiden 5 statt 3

Fertigkeiten (-): Sinnesschérfe 2 statt 4

Pfad des Wichters (369 AP)

Zauberdnderungen: Ecliptifactus 5 statt Telekinesebann 5
Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Drachenei-Akademie zu Khunchom

Leitlinie: bodenstidndig

Wahlzauberpaket: Abvenenum, Custodosigil, Dschin-
nenruf, Nihilogravo Objecto obscuro, Objectofixo

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen
Zauber

Pfad des Artefaktmagiers (338 AP)

Zauberdnderungen: Object Obscuro 4 statt Destructibo 4,
Objectofixo 5 statt Foramen 5

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Hindlers (339 AP)

Zauberdnderungen: Odem 4 statt Destructibo 4, Penetriz-
zel 5 statt Foramen 5

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Dunkle Halle der Geister zu Brabak

Leitlinie: freigeistig

Wahlzauberpaket: Ecliptifactus, Hartes schmelze,
Magischer Raub, Nuntiovolo, Pandaemonium, Pen-
tagramma, Pestodem, Reptilea, Stein wandle

Eingeschrinkte Zauber: -

Pfad des Dimonenbeschworers (292 AP)
Zauberdnderungen: Invocatio Minima 10 statt Geistessenz
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10, Invocation Minor 6 statt Geisterruf 6, Pentagram-
ma 4 statt Heptagramma 4

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Sphirologen (296AP)

Zauberdnderungen: Ecliptifactus 5 statt Totes handle 5,
Nuntiovolo 6 statt Skelettarius 6

Fertigkeiten (+): Sphdrenkunde 7 statt 5

Fertigkeiten (-): -

Halib abu’l Ketab

Leitlinie: aufgeschlossen

Wahlzauberpaket: Drachenleib, Flammenwand, Glut-
lauf, Ignisphaero, Unentflammbarkeit

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen
Zauber

Pfad des Abenteurers (255AP)

Zauberdnderungen: Armatrutz 4 statt Einflussbann 5

Fertigkeiten (+): Kdrperbeherrschung 3 statt 0, Wildnisle-
ben 2 statt 0

Fertigkeiten (-): Magiekunde 4 statt 6

Pfad des Pyromanten (240 AP)

Zauberdnderungen: Drachenleib 4 statt Visibili 4, Flam-
menwand 5 statt Einflussbann 5

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Halle der Metamorphose zu Kuslik

Leitlinie: traditionell

Wahlzauberpaket: Abvenenum, Adamantium, Corpof-
rigo, Custodosigil, Einflussbann, Heilungsbann, Klar-
um Purum, Nihilogravo, Objectobscuro

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit dem Merkmal Damonisch oder
Diamonenbeschwdrungen

Pfad der giftigen Schlange (282 AP)
Zauberdnderungen: Klarum Purum 5 statt Adlerschwinge 5
Fertigkeiten (+): Alchimie 5 statt 3, Heilkunde Gift 5 statt 0
Fertigkeiten (-): -

Pfad der gehiuteten Schlange (276 AP)
Zauberdnderungen: Nihilogravo 5 statt Psychostabilis 5
Fertigkeiten (+): Uberreden 4 statt 2

Fertigkeiten (-): Bekehren & Uberzeugen 2 statt 3

Halle der Winde zu Olport

Leitlinie: tolerant

Wahlzauberpaket: Adlerauge, Boser Blick, Caldofri-
go, Corpofrigo, Dunkelheit, Eins mit der Natur, Eis-
wand, Federleib, Fortifex, Gedankenbilder, Gletscher-
form, Hagelschlag, Hartes schmelze, Ignisphaero,
Luftpfeil, Movimento, Nihilogravo, Orcanofaxius,

Orcanosphaero, Ruhe Kérper, Solidirid, Sphirenbann,
Stillstand, Sturmwand, Verwandlungsbann, Weiches
erstarre, Wellenlauf, Wellenwand

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit dem Merkmal Damonisch oder
Diamonenbeschwdrungen

Pfad der Kapermagierin (352 AP)

Zauberdnderungen: Solidirid 5 statt Hexagramma 4

Fertigkeiten (+): Schwimmen 6 statt 4, Boote & Schiffe 5
statt 3

Fertigkeiten (-): Uberreden 0 statt 2, Willenskraft 3 statt 4,
Sphirenkunde 2 statt 4

Pfad der Windruferin (345 AP)

Zauberdnderungen: Orcanofaxius 5 statt Hexagramma 4,
Stillstand 4 statt Nebelwand 6

Fertigkeiten (+): Fliegen 3 statt 0

Fertigkeiten (-): Menschenkenntnis 2 statt 4, Malen &
Zeichnen 2 statt 4

Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak

Leitlinie: freigeistig

Wahlzauberpaket: Ablativum, Angst auslgsen, Chi-
maeroform, Debilitatio, Geisterruf, Geistessenz, Hol-
lenpein, Imperavi, Karnifilo, Last des Alters, Nek-
ropathia, Nuntiovolo, Pestodem, Schwarz und Rot,
Skelettarius, Totes handle, Wesensverschmelzung,
Widerwille

Eingeschrénkte Zauber: -

Pfad der Chimirologie (389 AP)

Zauberdnderungen: Chimaeroform 6 statt Invocation
Minor 6

Fertigkeiten (+): Pflanzenkunde 3 statt 0, Tierkunde 4 statt
0

Fertigkeiten (-): Spharenkunde 3 statt 7

Pfad der Nekromantie (275 AP)

Zauberdnderungen: Skelettarius 6 statt Inocatio Minima
10, Totes wandle 6 statt Invocation Minor 6

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): Spharenkunde 5 statt 7

Informations-Institut zu Rommilys

Leitlinie: bodenstindig

Wahlzauberpaket: Foramen, Hellsichtbann, Igno-
rantia, Illusionsbann, Invercano, Memorabia, Me-
morans, Sphirenbann, Tiergedanken, Widerwille,
Xenographus

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit den Merkmalen Dimonisch
oder Sphiren, folgende Zauber werden nicht unter-
richtet: Bannbaladin, Horriphobus, Somnigravis

Pfad des Inspektors (347 AP)
Zauberdnderungen: Ignorantia 5 statt Objectovoco 5,
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Memorabia 5 statt Analys 5

Fertigkeiten (+): Menschenkenntnis 6 statt 4, Uberreden
5 statt 2

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Kryptographen (336 AP)

Zauberdnderungen: 1llusionsbann 4 statt Einflussbann 4,
Xenographus 6 statt Sensibar 4

Fertigkeiten (+): Sinnesschirfe 6 statt 4, Malen & Zeichnen
6 statt 4

Fertigkeiten (-): Bekehren & Uberzeugen 0 statt 3, Fesseln
0 statt 2

Konzil der Elemente zu Drakonia

Leitlinie: aufgeschlossen

Wahlzauberpaket: allgemein: Eins mit der Natur, He-
xagramma, Sphédrenbann; Eis: Frigisphaero; Erz: Ar-
chosphaero; Feuer: Feuerpfeil; Humus: Humosphaero,
Sumus Elixiere, Weisheit der Biume; Luft: Nihilogra-
vo, Orcanosphaero, Sturmwand; Wasser: Aquaspha-
ero, Nebelwand

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit den Merkmalen Damonisch,
Einfluss oder Illusion, folgende Zauber werden nicht
unterrichtet: Invocatio Minima, Invocatio Minor

Pfad des Experimentalisten (310 AP)

Zauberdnderungen: zusétzlich je nach Element

Fertigkeiten (+): Malen & Zeichnen 5 statt 3

Fertigkeiten (-): Klettern 2 statt 3, Kérperbeherrschung 0
statt 2, Wildnisleben 0 statt 2

Pfad des Feldforschers (327 AP)

Zauberdnderungen: zusétzlich je nach Element

Fertigkeiten (+): Kérperbeherrschung 5 statt 2, Wildnisle-
ben 4 statt 2

“ Fertigkeiten (-): Willenskraft 3 statt 5, Sphirenkunde 4

statt 6, Alchimie 3 statt 4
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Magierkolleg zu Honingen

Leitlinie: tolerant
Wahlzauberpaket: alle, nach Meisterentscheid
Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zauber

Pfad der Gemeinschaft (258 AP)

Zauberdnderungen: Elfenstimme 4 statt Horriphobus 4,
Gedankenbilder 5 statt Paralysis 5

Fertigkeiten (+): Menschenkenntnis 5 statt 4

Fertigkeiten (-): -

Pfad der Vielfalt (270 AP)

Zauberdnderungen: Chamaelioni 4 statt Fulminictus 4, Sa-
lander 6 statt Paralysis 5

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Nachtwinde

Leitlinie: bodenstindig

Wahlzauberpaket: Ablativum, Didmonisches Verges-
sen, Ecliptifactus, Einflussbann, Erinnerung verlasse
dich, Harmlose Gestalt, Herzschlag ruhe, Ignorantia,
Impersona, Schwarz und Rot

Eingeschrinkte Zauber: -

Pfad der Entschlossenheit (425 AP)

Zauberdnderungen: Ddmonisches Vergessen 4 statt Hell-
sichtbann 5, Herzschlag ruhe 6 statt Fulminictus 6

Fertigkeiten (+): Willenskraft 6 statt 5

Fertigkeiten (-): -

Pfad der Heimlichkeit (413 AP)

Zauberdnderungen: Ignorantia 5 statt Magischer Raub 5,
Silentium 6 statt Psychostabilis 4

Fertigkeiten (+): Verbergen 6 statt 4

Fertigkeiten (-): Wildnisleben 0 statt 3

Pentagramm-Akademie zu Rashdul

Leitlinie: bodenstindig

Wahlzauberpaket: Adamantium, Caldofrigo, Damo-

nenbann, Dornenwand, Eiswand, Erzpfeil, Felsform,
Geisterruf, Geistessenz, Luftpfeil, Nebelwand,
Orcanofaxius, Sphiarenbann, Steinwand, Sturm-
wand, Wellenwand

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen
Zauber, keine Zauber mit dem Merkmal Damonisch

Pfad des Erdbindigers (326 AP)

Zauberdnderungen: Adamantium 4 statt Aeolito 4,
Steinwand 5 statt Flammenwand 5

Fertigkeiten (+): Steinbearbeitung 4 statt 0

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Luftbindigers (326 AP)
Zauberdnderungen: Luftpfeil 4 statt Stein wandle 4, Or-
canofaxius 5 statt Flammenwand 5




Fertigkeiten (+): Fliegen 3 statt 0

Fertigkeiten (-): -

Rashduler Ddmonologen

Leitlinie: aufgeschlossen

Wabhlzauberpaket: Adamantium, Caldofrigo, Corpof-
rigo, Ddmonenbann, Dornenwand, Eiswand, Erzpfeil,
Felsenform, Flammenwand, Luftpfeil, Nebelwand,
Nekropathia, Skelettarius, Sphirenbann, Steinwand,
Sturmwand, Stein wandle, Totes handle, Wellenwand

Eingeschrinkte Zauber: -

Pfad des Golembauers (351 AP)

Zauberdnderungen: Ddmonenbann 4 statt Heptagramma
4, Felsenform 4 statt Geistessenz 10, Stein wandle 6
statt Geisterruf 6

Fertigkeiten (+): Steinbearbeitung 5 statt 0

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Totenbeschworers (354 AP)

Zauberdinderungen: Skelettarius 6 statt Invocatio Minima
10, Totes handle 6 statt Invocatio Minor 6, Nekropath-
ia 4 statt Pentagramma 6

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Schule der Beherrschung zu Neersand

Leitlinie: bodenstdndig

Wahlzauberpaket: Gedankenbilder, Movimento, Ruhe
Korper

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit dem Merkmal Damonisch, fol-
gende Zauber werden nicht unterrichtet: Aeolito, Cor-
pofesso, Fulminictus, Ignifaxius, Invocatio Minima,
Invocatio Minor, Paralysis

Pfad des Friedens (296 AP)

Zauberdinderungen: Ruhe Korper 4 statt Imperavi 5, Ge-
dankenbilder 6 statt Horriphobus 6

Fertigkeiten (+): Bekehren & Uberzeugen 3 statt 0, Heil-
kunde Seele 4 statt 2

Fertigkeiten (-): Stangenwaffen 6 statt 8, Heilkunde Gift 0
statt 2, Heilkunde Wunden 0 statt 2

Pfad des Zwanges (331 AP)

Zauberdinderungen: Plumbumbarum 6 statt Sensibar 6
Fertigkeiten (+): Einschiichtern 3 statt 0

Fertigkeiten (-): -

Schule der variablen Form zu Mirham

Leitlinie: bodenstindig

Wahlzauberpaket: Abvenenum, Caldofrigo, Objecto
obscuro, Custodosigil, Dunkelheit, Stein wandle, Ver-
wandlungsbann +3

ASE): Ay
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Eingeschriankte Zauber: keine borbaradianischen

Zauber

Pfad des Golems (340AP)

Zauberdnderungen: Object Obsuro 5 statt Obejctofixo 5,
Stein wandle 6 statt Desintegratus 6

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Schattens (333 AP)

Zauberdnderungen: Silentium 5 statt Obejctofixo 5, Custo-
dosigil 6 statt Desintegratus 6

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Shanada von Ben-Oni

Leitlinie: traditionell

Wahlzauberpaket: Einflussbann, Invercano Nuntiovo-
lo, Sphirenbann

Eingeschrinkte Zauber:
Zauber

keine borbaradianischen

Pfad der Ddmonenjigerin (365 AP)
Zauberdnderungen: Ignifaxius 6 statt Invocatio Minor 5
Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): Menschenkenntnis 0 statt 3

Pfad der Damonologenjigerin (367AP)
Zauberdinderungen: Sphiarenbann 5 statt Debilitatio 4
Fertigkeiten (+): Menschenkenntnis 5 statt 3
Fertigkeiten (-): Sphdrenkunde 4 statt 6

Zauberschule des Kalifen zu Mherwed

Leitlinie: bodenstindig

Wahlzauberpaket: Custodosigil, Erzpfeil, Felsform,
Luftpfeil, Nihilogravo, Objektbann, Sphirenbann,
Wirbelform

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit dem Merkmal Didmonisch

Pfad des Wiistensandes (322AP)

Zauberdnderungen: Erzpfeil 5 statt Caldofrigo 5, Felsform
4 statt Klarum Purum 6

Fertigkeiten (+): Reiten 3 statt 0

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Wiistenwindes (319 AP)

Zauberdnderungen: Luftpfeil 5 statt Caldofrigo 5, Wirbel-
form 4 statt Adamantium 6

Fertigkeiten (+): Fliegen 3 statt 0

Fertigkeiten (-): -




* Ein Sonderfall sind Dai-
monide. Diese brauchen

. neben der Sonderfertigkeit
Chiméarenmeister auch
noch die Sonderfertigkeit
Daimonidenkonstrukteur.
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Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- ’/;i
fe I fiir den Themenkomplex Beschwérung.

Wihrend die klassische Beschwérung Wesenheiten her-
beiruft, die nicht aus der 3. Sphire stammen, setzen die
Kiinste der Nekromantie, des Golembaus und der Chi-
marenerschaffung physische Komponenten voraus,
die durch Magie verdndert oder mit unheiligem Leben
erfiillt werden. Die Erschaffung von Monstrosititen
wird in den meisten Regionen Aventuriens mit finste-
rer Schwarzmagie gleichgesetzt. Kaum ein Chimérolo-
ge oder Golembaumeister genieRt einen guten Ruf, aber
oftmals sind diese Meister der Magie gefiirchtet.

Die Formeln zur Erschaffung von
Monstrosititen

Fiir das Erschaffen von Chimiren, Golems und Untoten
gibt es verschiedene Formeln. Im Gegensatz zu Beschwd-
rungsformeln bauen die Rituale, mit denen man Monst-
rosititen erschafft, nicht aufeinander auf. Ein Nekromant
muss nicht erst erlernen, wie
man kleine Teile eines Kérpers
mit Unleben erfiillt, sondern
kann gleich eine ganze Lei-
che zu einem Untoten erhe-
ben. Allerdings gibt es Mons-
trosititen, deren Erschaffung
deutlich schwieriger ist, als
die anderer Wesen. Ein Golem
aus Lehm ist ein klassischer
Golem, den jeder Golembau-
er herstellen kann. Ein Golem aus Arkanium hingegen
ist nicht ohne weiteres zu erschaffen. Deshalb werden
Monstrositdten in drei Komplexititsgrade unterteilt.

Komplexitit von Monstrositdten

Monstrositdten verfligen iiber drei Komplexitdtsgrade:

primitiv, einfach und komplex.

< Primitive Monstrositdten lassen sich einfach iiber
die Rituale Chimaeroform, Stein wandle oder ToTes
handle erschaffen.

€ Um einfache Monstrosititen zu erschaffen, bend-
tigt der Zauberer zusitzlich noch eine Sonderfertig-
keit: Chimirenmeister (fiir Chimiren), Golembauer

- O (fiir Golems) oder Nekromant (fiir Untote).®

<€ Komplexe Monstrosititen bendtigen zusitzlich zu
den Sonderfertigkeiten noch ein Berufsgeheimnis,
welches mit AP gekauft werden muss.

Die Erschaffung

1. Die Vorbereitung

Die Vorbereitung zur Erschaffung beginnt mit den Vor-
bereitungen des nétigen Rituals. Bei Untoten legt der

" Zauberer meistens einen Kreis aus Kreide, Farbe oder

gar Blut an, stellt Kerzen auf und legt die Leiche in den
Kreis usw.
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"Die ErSchaffung von Monstrositdten

Bei Golems muss der Korper des Golems vorbereitet
werden. Er wird meistens auf eine Bank gelegt oder auf
einen Stuhl gesetzt. Dazu kommen asfalothgefillige
Paraphernalia.
AhnlichverhiltessichmitdemErschaffenvon Chiméren.
Hier miissen sich die Tiere, Pflanzen, Menschen und
ggf. auch Ddmonen, die verschmolzen werden sollen,
in unmittelbarer Nihe zueinander (1 Schritt) befinden
- oft miissen die Wesen deshalb ruhiggestellt werden.

2. Das Wirken der Formel

Die eigentliche Erschaffung wird durch das Wirken des
entsprechenden Rituals durchgefiihrt. Die Fertigkeits-
probe wird zusitzlich um die Erschaffungsschwierigkeit
der Monstrositit erschwert. Die Erschaffungsschwierig-
keit ist eine MaRgabe dafiir, wie schwer eine Monstrosi-
tat zu erschaffen ist. Weitere Modifikatoren sind bei der
allgemeinen Beschreibung von Ritualen zu finden. Die
Modifikatoren sind kumulativ.

3a. Das Gelingen der Probe

Wenn die Probe gelingt, was das Ritual erfolgreich und
die Monstrositit wird erschaffen. Sie weist automatisch
einen Loyalitdtswert auf, der der Tabelle Grundloyali-
tit von Monstrositidten entspricht und ein MaR dafiir
ist, wie gut der Erschaffer sein Geschépf kontrollieren

kann (siehe Seite 59)°°. Der Zauberer kann die QS einerO -+

gelungenen Probe dazu benutzen, die Loyalitdt seiner
Schépfung zu erhdhen
oder deren Fahigkeiten
zu verbessern. QS die
fiir Verbesserungen ver-

** Im Unterschied zu
Diensten und Bitten von

wendet werden, stehen
nicht mehr fiir die Erhs-
hung der Loayalitdt zur
Verfiigung und umge-
kehrt. Jede Verbesserung
kann nur einmal gewdhlt
werden.

beschwor- oder herbeiru-

fenbaren Wesen, erfiillen
Monstrositdten Auftrige -

und zwar unendlich viele.

Verbesserungen im Detail

S

Attributsverbesserung

Offensive Verbesserung
Defensive Verbesserung
Héhere Lebensenergie
Schnelligkeitsverbesserung

Resistenzverbesserung

Modifikator

+2 auf alle kérperlicherr{
Eigenschaften

+2 AT, +2 TP

+2 PA, +2 RS

+10 LeP

+2 GS, +2 AW

SK und ZK verbessern sich
um 2, Angriffe mit magi-
schen Waffen verursachen
nur den halben Schaden.
Die Trefferpunkte werden

erst halbiert, dann wird
der RS verrechnet.
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3b. Das Misslingen der Probe
Wenn das Ritual misslingt, dann kostet es den Zauberer,
wie bei jedem Zauber, die Hilfte der AsP.

Loyalitit

Ist eine Monstrositit erschaffen worden, verfiigt sie ge-
geniiber ihrem Erschaffer iiber einen Loyalitdtswert.

€ Loyalitdt ist ein Talent der Monstrositit mit Steige-
rungsfaktor B und wird auf MU/IN/CH geprobt.
Der Wert ergibt sich aus der Art der Monstrositit
(siehe Tabelle Grundloyalitit von Monstrositéten)
und der QS des Rituals. Zum Grundwert der Loya-
litdt wird QS x 2 addiert. Dabei diirfen nur QS ver-
wendet werden, die nicht fiir die Verbesserungen
der Monstrositit genutzt wurden.

Der FW in Loyalitit kann bei Monstrosititen nur
durch Patzer, Kritische Erfolge oder nach Meister-
entscheid verbessert werden (siehe unten).

Eine Probe auf Loyalitdt ist immer notwendig, wenn
eine Monstrositit einen Auftrag ausfithren soll, und
kann wie jede Fertigkeitsprobe modifiziert sein (z.
B. will eine Chimire lieber jemanden téten, als sich
plétzlich hinzusetzen).

Eine misslungene Probe auf Loyalitit bedeutet bei
Monstrositdten, dass sie den Auftrag nicht aus-
fithren, und der Spielleiter mit 1W6 auf die Tabel-
le Misslungene Loyalitdtsprobe bei Monstrositdten
wiirfeln muss.

Bei einem Kritischen Erfolg oder Patzer steigt bzw.
sinkt die Loyalitdt um 1W3+1 Punkte (bis zu einem
Minimum von 0 und einem Maximum von 20).

Das Maximum des Loyalitdtswertes betrigt 20.
Monstrositdten gehorchen nur ihren Erschaffern.
Stirbt der Erschaffer, sind sie frei in ihrem Willen.

. 2

S
-

Grundloyalitidt von Monstrositidten

lc‘)nstrositéit Grundloyalitit
Untote 14

Golems 12

Chiméren 10

Daimonide 8

Pro verschmolzenem Wesen iiber zusitzlich -1
2 bei Chimiren/Daimoniden

Misslungene Loyalitidtsprobe bei Monstrositdten

Ergebnis

1-4 Die Monstrositit verweigert den Auftrag.

5 Die Monstrositit greift den Erschaffer 1W6
KR lang an.

6 Die Monstrositit greift einen Unbeteiligten

1W6 KR lang an oder verweigert den Auf-
trag, wenn es keinen Unbeteiligten in der
Nihe gibt.

Auftrige

Einer Monstrositdt kénnen nach dem Erschaffen Auftra-
ge erteilt werden. Anders als beschworenen Wesen ste-
hen dem Erschaffer bei Monstrosititen unendlich viele
Dienste offen. Sie erfiillen diese auch grundsatzlich un-="
endlich lange, zumindest im Rahmen ihrer Mdglichkei-
ten. Chiméren und Daimonide miissen Nahrung zu sich
nehmen, gegebenenfalls atmen, trinken und schlafen,
lassen sich aber ansonsten auch zu langen Auftrigen
iberreden. Soll ein Auftrag beendet werden, muss der
Erschaffer dies nur in Wahrnehmungsreichweite der
Monstrositdt sagen. Es gibt Monstrositdten, die nicht
alle Arten von Auftrdgen ausfiihren, dies ist dann aber
bei dem jeweiligen Wesen vermerkt.

Auftrige fiir erschaffene
Monstrositaten

Arbeit

Die Monstrositat fithrt im Rahmen ihrer geistigen und
korperlichen Méglichkeiten eine einfache Arbeit aus,
z.B. Gegenstinde oder Personen von einem Ort zum an-
deren zu tragen. Dies kann auch den Transport des Er-
schaffers beinhalten.

Aufhéren!
Die Monstrositit beendet ihre aktuelle Tatigkeit oder
ihren Autrag.
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Fahigkeit benutzen
Die Monstrositdt verwendet eine ihrer Fihigkeiten oder
einen von ihr beherrschten Zauber.

Folge mir!

Die Monstrositét folgt dem Erschaffer, ndhert sich ihm
jedoch nicht ndher als 1 Schritt. Sie bleibt stehen, wenn
sie diesen Abstand erreicht hat und folgt ihm weiter,
wenn der Abstand sich wieder vergroRert.

Kampf

Die Monstrositdt greift ein einzelnes Ziel oder abwech-
seln mehrere Ziele an. Sie kann dabei die Mittel ihrer
Wabhl einsetzen, wenn nichts anderes befohlen wurde.
Wenn sie von anderen Gegnern angegriffen wird, wird
die Monstrositit sich verteidigen. Die Monstrositét be-
wegt sich dabei nicht mehr als 100 Schritt vom Ort des
Kampfes weg, es sei denn, der Erschaffer verlangt dies
(was eine weitere Loyalitdtsprobe verlangt).

Spionage

Die Monstrositdt verfolgt und beobachtet ein vom Be-
schworer gewdhltes Ziel. Nach einer vom Erschaffer
festgelegten Zeit kehrt sie zu ihm zuriick. Eventuell
erweist sich die Verstdndigung zwischen Monstrositit
und Erschaffer als schwierig, sodass dieser Auftrag nur
bei bestimmten Wesen Sinn ergibt.

Suche

Die Monstrositit macht ein Objekt oder eine Person aus-
findig, die dem Beschworer personlich bekannt ist. Je
nach Distanz kann die Dauer der Suche stark variieren.

Auch ein gutes Versteck und uniibersichtliches Terrain
verldngern sie. Ein fliegendes Wesen kann einen Bereich
von 2 Rechtmeilen in etwa 1 Stunde absuchen.

Wache

Die Monstrositdt bewacht ein Objekt oder eine Person.
Wird das Objekt von Unbefugten angefasst oder die Per-
son angegriffen, schiitzt die Monstrositét ihr Ziel mit
den ihr zur Verfiigung stehenden Mitteln.

Warte!

Die Monstrositit bleibt dort, wo sie gerade ist. Untoten
und Golems verharren fast regungslos, Chimaren und
Daimonide bleiben in einer Zone von ca. 16 Schritt im
den Ort, wo sie warten sollen, bewegen sich aber ab und
an dort streunernd herum.

Besonderheiten erschaffbarer
Monstrositiaten

€ Golems miissen grundsdtzlich gebaut werden.
Um den Kérper eines Golems zu bauen, benotigt
der Erschaffer ausreichend Material und muss
eine Sammelprobe auf Stein-, Metall- oder Holz-
bearbeitung (je nach Golemart), 1 Tag, 7 Versu-
che ablegen.

< Untote verfaulen mit der Zeit. Sie verlieren pro Mo-
nat 1 LeP.

< Beschddigungen an Untoten und Golems lassen sich
durch eine Probe auf Magiekunde wieder reparie-
ren. Pro QS lassen sich den Monstrosititen 1 LeP bis
zum Maximum zuriickgeben.

Erweiterte Beschworungs- und Erschaffungsregeln

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- fi
fe I fiir den Themenkomplex Beschwdrung.

Wesensfihigkeiten

Neben den Verbesserungen, mit denen man Wesen beim
Beschworen oder bei der Erschaffung ausstatten kann, ist
es einem Zauberer weiterhin moglich, seine erzielten QS
in zusidtzliche Fahigkeiten fiir das Wesen zu investieren.
Diese Fahigkeiten miissen beim gleichen Schritt wie die
Verbesserungen verliehen werden. Die eingesetzten QS
kénnen dann nicht mehr fiir Verbesserungen, Dienste
(bei Elementaren und Ddmonen), Bitten (bei Geistern und
Feenwesen) oder Loyalitdtssteigerung eingesetzt werden.

Nicht alle Wesensfihigkeiten koénnen allen Arten von
Wesen verliehen werden. Deshalb gibt es bei allen Fi-
higkeiten eine Angabe, fiir welche Wesen diese erwor-
ben werden kénnen (Elementare, Dimonen, Untote, Go-
lems, Chiméren, Daimonide).

Ausweichen in den Limbus

Das Wesen kann mittels 1 freien Aktion in den Limbus
ausweichen. Sein VW erhoht sich auf 19. Es taucht am

SO Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln

Ende der KR bei einem seiner Gegner in maximal 13
Schritt Entfernung vom Ort des Verschwindens wieder
auf. Es gilt zu Beginn der neuen KR seinem Gegner ge-
geniiber als in Vorteilhafter Position (siche Regelwerk Sei-
te 238). Die Vorteilhafte Position endet am Ende der KR. Es
kann sich auch dafiir entscheiden, an einem Ort der bis
zu 50 Meilen entfernt liegt, wiederaufzutauchen. Diese
Fahigkeit kann pro 24 Stunden 3 x eingesetzt werden.
Wesen: Ddmonen, Elementare

Kosten: -3 QS

Belebte Gliedmaflen

Abgetrennte GliedmaRen des (humanoiden) Wesens
kidmpfen eigenstdndig weiter. Als Faustregel trennt ein Scha-
den von 5/15 SP ein Kérperteil eines Untoten/Golems ab.
Wesen: Untote, Golems

Kosten: -1 QS

Fortpflanzungsfihigkeit

Das Wesen kann sich fortpflanzen

Wesen: Chimaren, Daimonide, Golems

Kosten: -5 QS bei Chimiren, -56QS bei Daimoniden und
Golems
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Immobil

Das Wesen besitzt keine Moglichkeit, sich fortzubewe-
gen, Eventuell ist es Teil einer Wand oder einer anderen
festmontierten Konstruktion. Es kann nicht ausweichen
und hat eine um 4 gesenkte PA.

Wesen: Golems, Untote

Kosten: +1 QS

Immunitit gegen Kritische Treffer

Gegen das Wesen sind keine Kritischen Treffer moglich.
Der Korperbau oder die Art des Wesens lassen solche
Treffer einfach nicht zu. Ein Kritischer Treffer wird wie
ein normaler Treffer behandelt, die Halbierung der Ver-
teidigung dennoch zum Tragen kommt

Wesen: alle

Kosten: -1 QS

Lebenshauch

Der Untote besitzt noch Reste seiner alten Fihigkeiten
aus der Zeit, als er noch lebte. Der Meister kann bis zu
13 Punkte auf die FWs und KTW des Untoten verteilen.
Kein Wert darf nach der Verteilung héher sein, als er es
zu Lebzeiten des Untoten war.

Wesen: Untote

Kosten: -2 QS

Pridsenz

Wenn das Wesen get6tet wird und seinen letzten LeP
verliert, dann taucht es nach 1Wé6+1 Tagen wieder
dort auf, wo es vernichtet wurde. Falls es noch Diens-
te fiir den Beschworer hat, gingen diese wihrend
der Abwesenheit des Wesens nicht verloren. Die LeP
(und ggf. die AsP) des Wesens sind bei seiner Riick-
kehr wieder halbvoll (oder haben im Fall von AsP den
gleichen Wert, wie bei der Vernichtung, sofern dieser
hoher lag).

Wesen: Ddmonen, Elementare

Kosten: -4 QS

Regeneration I-1I

Das Wesen regeneriert pro KR 1W6 LeP pro Stufe der
Fahigkeit.

Wesen: alle

Kosten: -2 QS bei Stufe I, -4 QS bei Stufe II

Resistenz gegen géttliches Wirken

Liturgien sind gegen das Wesen um 2 erschwert.
Wesen: alle

Kosten: -2 QS

Séduregeifer

Das Wesen verursacht bei Nahkampfangriffen zusatzli-
chen Schaden in Hohe von 1W3 TP.

Wesen: Chimaren, Daimonide, Ddimonen

Kosten: -2 QS

Scharfe Krallen I-II
Das Wesen verfligt iiber sehr scharfe Krallen oder kral-
lenartige Hande. Jede Stufe der Fahigkeit kann 2 Punkte
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RS bei einem Gegner ignorieren, sofern dieser RS nicht
aus libernatiirlichen Quellen stammt.

Wesen: alle

Kosten: -1 QS pro Stufe

Schreckgestalt I-I11

Das Wesen verfiigt iiber die Fahigkeit, ggf. Panik auszu-
16sen (siehe Aventurisches Kompendium II Seite 23).
Bei der entsprechenden 1W6-Probe wird die SK bei Stu-
fe Il dieser Fahigkeit um 1 Punkt gesenkt, bei Stufe III
sogar um 2 Punkte. Speielst du ohne diese Fokusregel,
verursacht das Wesen den Nachteil Angst vor dem Wesen
auf der Stufe der Eigenschaft bei allen Kulturschaffen-
den, die es wahrnehmen.

Wesen: alle

Kosten: -1 QS pro Stufe

Tarnung

Das Wesen ist in der Lage, sich so gut zu tarnen, dass es
eine Erleichterung von 2 auf Verbergen-Proben erhilt.
Wesen: alle

Kosten: -1 QS

Verbindung zum Beschwérer/Erschaffer

Das Wesen teilt alle seine Sinneseindriicke mit dem Be-

schworer oder Erschaffer. Er kann z. B. sehen und rie-

chen, was das Wesen sieht und riecht. Den Einsatz die-

ser Verbindung kann der Beschwdrer oder Erschaffer

jederzeit mit 1 freien Aktion willentlich herbeifiihren

und wieder beenden.

Wesen: alle

Kosten: -1 QS pro 10 Meilen, die die Verbindung halten
soll

Zerbersten

Sollte das Wesen alle seine Lebenspunkte verloren
haben, explodiert sein Korper. In einem Radius von
4 Schritt um das Wesen erleiden alle anderen Wesen
4W6+4 TP. An Objekten richtet die Explosion ebenso
viele Strukturpunkte Schaden an. Jeder Schritt, den
ein Wesen vom Zentrum der Explosion entfernt ist,
verringert den Schaden um 1Wé6+1 TP (es wird der W6
mit der jeweils hochsten Augenzahl vom Schaden wie-
der abgezogen). Die Explosion trifft automatisch, wenn
man ihr nicht aktiv zu entgehen versucht. Dazu muss
eine Verteidigung eingesetzt und eine Probe auf Kor-
perbeherrschung (Kampfmanéver) abgelegt werden. Pro
QS hat der Held sich 1 Schritt weit vom Zentrum der
Explosion entfernt.

Wesen: Damonen, Elementare, Golems, Untote

Kosten: -2 QS

Zusitzliche Aktionen

Das Wesen bekommt 1 zusatzliche Aktion, die es fiir ei-
nen Angriff benutzen kann.

Wesen: alle

Kosten: -3 QS




Sphéaren

In allen Kulturen Aventuriens macht man sich Gedanken
tiber das Reich der Toten, den Sitz der Gétter, die Nieder-
hollen und die Entstehung und Formung der Welt. Ge-
meinhin wird bei den Gelehrten von den Sphéren gespro-
chen, wenn man die diesseitige Welt von den Doménen
der Gotter, der Ddmonen und der Toten trennen will.
Viele Sterbliche streben danach, ein einziges Mal eine
dieser mystischen Sphiren zu besuchen. Grundsitzlich
ist dies aber nicht moglich. Ausnahmen stellen nur die
3. Sphire, in der alle Lebewesen ihr Dasein fristen, sowie
die 4. Sphire, wohin die Seele nach dem Tod einzieht,
dar (sowie in einigen Ausnahmefllen die Paradiese der
Gotter in der 5. Sphére).

Das verbreitetste Modell, um den Aufbau der Sphéren zu
veranschaulichen, ist das Zwiebelschalenmodell von Ro-
hal dem Weisen. Das Modell wird heute noch von vielen
Magierakademien unterrichtet und gilt sogar innerhalb
der Zwolfgstterkirchen als akzeptiert (wobei es langst
nicht das einzige Modell ist, siche Seite 64).

Die nachfolgenden Informationen sind meist Spekula-
tionen und keine absolut gesicherten Wahrheiten. Sie
beschreiben die einzelnen Sphiren nach der Sicht des
Zwiebelschalenmodells.

Allgemeines zu Sphiren

< Die 1. Sphire ist die am wenigsten greifbare Sphire.
Kein Sterblicher soll bisher dorthin vorgedrungen
sein, um tiber sie zu berichten, und es scheint so,
als wiirde es auch keinen Weg dorthin geben. Die
Aufgabe der Sphire ist die Bewahrung des Welten-
gesetzes, auch bekannt als das Mysterium von Kha.
Das Weltengesetz entscheidet tiber grundlegende
Handlungsmoglichkeiten der Gotter und die Welt-
ordnung und trennt das Sein vom Nicht-Sein. Ohne
das Weltengesetz wiirde die Welt in Chaos versin-
ken, was sicherlich fiir die Bewohner der 7. Sphére
ein verfiihrerischer Gedanke ist. Aber weder Ddmon
noch Gott hat das Weltenherz je angetastet. Die ein-
zigen Bewohner dieser Sphire sollen Kha und Sa-
tinav sein. Wahrend Satinav als Hiiter der Zeit Teil
des Weltengesetzes ist, verkdrpert die schildkro-
tengestaltige Kha in einigen Kulturen das Schicksal
und wacht iiber das Weltengesetz.

€ Kennzeichnend fiir die 2. Sphére sind die Elemen-
te. Alle Elemente sollen hier aus einem Urelement,
dem Sumuryl bestehen, welches sich in die sechs
derischen Elemente ausformt. Daraus sollen auch
die elementaren Zitadellen bestehen, die von der 1.
bis in die 3. Sphére reichen - die Wohnstdtten der
Elementarherrscher, gottgleicher Wesen, die tiber
die Elemente herrschen. Weiterhin entspringt die-
ser Sphire die Schwerkraft, die von den meisten
Aventuriern auch Sumus Griff genannt wird. Zum
Leidwesen der Gotter gelang es den Ddmonen vor
Aonen, in dieser Sphdre den Ddmonenbaum zu
pflanzen, ein unheiliges Konstrukt, dessen Aste be-
reits bis zum Rande der 4. Sphére reichen. Einst soll
der Baum alle Sphiren sprengen und so das Ende
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der Welt herbeifiihren. Obwohl es den Dimonen
gelungen ist, bis hierher vorzudringen, gilt die 2.
Sphére dennoch als ein dhnlich schwer zugingli-
cher Ort wie die 1. Sphére. Und ob ein Sterblicher
hier tiberleben konnte, ist ungewiss, denn die Urge-
walten der Elemente drohen alles zu zerreifen. Und
wenn es moglich ist, dann sind nur die michtigsten
Zauberer dazu in der Lage.

Bei der 3. Sphire handelt es sich um die Sphére der
Sterblichen. Hier leben die Menschen und andere
Lebewesen. Innerhalb der 3. Sphire liegen angeb-
lich auch sechs Untersphiren, die die héchsten Tiir-
me der elementaren Zitadellen darstellen, deren
Fundamente in der 1. Sphére (nach anderen Quel-
len: in der 2. Sphire) liegen. Die Zitadellen sind Stoff
fiir Legenden, doch hin und wieder haben die groR-
ten Helden ihrer Zeit die Zuginge gefunden und
ihre Geheimnisse ergriindet.

Das Reich der Toten liegt in der 4. Sphire. Es gibt
jedoch nicht nur ein Totenreich, sondern es exis-
tieren hier mehrere nebeneinander, die die Seelen
der Verstorbenen unterschiedlicher Kulturen be-
herbergen. Am bekanntesten sind die Hallen Bo-
rons, das Totenreich der Zwolfgotterglaubigen.
Aber auch die Orks und andere Kulturen haben ein
eigenes Totenreich. Bewacht werden die Einginge
zur 4. Sphidre von michtigen Wichtern wie Uthar
oder Golgari, die beide Diener Borons sein sollen.
Diese Wichter hindern jeden am Eintritt, der hier
nicht hingehort, und dies gilt fiir alle Lebenden. In
Borons Hallen soll die Seelenwaage Rethon iiber die
Verstorbenen richten. Je nach Lebenswandel gelan-
gen die Gotterfiirchtigsten so in die Paradiese und
normale Menschen verbleiben in Borons Hallen (bis
ihre Seele wieder in einen neuen Kérper ohne Er-
innerung zuriickkehren kann, so zumindest, wenn
man die Geweiohten der Tsa fragt). Was mit weni-
ger Frommen und Frevlern geschieht, ist nicht ni-
her bekannt. Fest steht aber, dass es mittels mach-
tiger Magie und Liturgien mdglich ist, den eigenen
Geist in das Totenreich zu transferieren; allerdings
berichten all jene, die es gewagt haben, von unter-
schiedlichen Erlebnissen und auch die 4. Sphire sah
fiir jeden Sphédrenreisenden anders aus.

Die 5. Sphire ist die Zitadelle der Gotter: Alveran.
Auch die meisten nichtzwolfgottergldubigen Kul-
turen sind sich darin einig, dass hier der Sitz mich-
tiger Gotter liegt - wenn auch nicht unbedingt der
eigenen Gottheit. Einzig und allein wer hier genau
iiber die Sphire gebietet, dariiber herrscht unter den
Sterblichen Uneinigkeit. In der Uberlieferung des
Zwolfgotterglaubens bewohnen die Zwolfe in Alver-
an einen strahlenden Palast mit zw6lf Thronen und
behiiten ihre Paradiese, wo sie die Seelen ihrer treu-
esten Diener aufnehmen. Die Mauern Alverans sol-
len aus Gwen Petryl bestehen, die Waffen der Diener
der Zwolfe aus dem legendenumwobenen magischen
Metall Eternium. Das Tor zu Alveran, Melliador, soll

wdy,
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nur von jenen passiert werden kdnnen, denen die
Gotter Eintritt gewdhren und wird von dem Drachen
Famerlor bewacht. Sechs Mauern mit sechs Wich-
tern schiitzen Alveran, und kein Sterblicher soll die
Sphére betreten konnen. Kein Ort der Welt sei scho-
ner als Alveran, und die Paradiese der Zwdlfe gelten
fiir die Gldubigen als das Ziel der Reise ihrer Seele.

Bei der 6. Sphére handelt es sich um den sogenann-
ten Sternenwall. Eigentlich ist nur die AuRenseite
dieser Sphire ein Wall, ein Bollwerk gegen das Cha-
os der 7. Sphire und die Ddmonen. In der 6. Sphire
sind die Sterne verortet, welche die unterschiedli-
chen Kulturen Deres auch als Risse im Weltenwall,
als Schidtze von Phexens Hort, als Augen der ster-
benden Gotter oder als die Karfunkel der Drachen
aus grauer Vorzeit interpretieren. Die Wandelster-
ne dieser Sphire sollen die Halbgotter oder zumin-
dest ihre Wohnsitze auRerhalb Alverans darstellen,
und keine andere Sphdre wird so sehr mit Mada,
dem Mond und der Magie in Verbindung gebracht.
Kraftfaden, die man in Aventurien auch als Kraftli-
nien kennt, sollen von hier bis hinunter zur 2. Sphi-
re reichen. Man erzahlt sich, dass hier viele Gotter-
kriege stattgefunden haben, dass die Zwolfgotter
den Namenlosen am Sternenwall festgekettet haben
und der Gott ohne Namen selbst die Grofe Bresche
in den Wall geschlagen haben soll, um den Ddmo-
nen Zutritt zu gewdhren. Andere Sagen berichten
von den Kindern Madas, den Bashuriden, die sich
nach langer Herrschaft auf Dere wieder zuriick in
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ihre alte Heimat begeben haben: zum Madamal. Und
alte tulamidische Schriften kiindigen von lange tot-
geglaubten Wesen und Goéttern, die hier zwischen
den Sternen lauern, um eine giinstige Gelegenheit
abzuwarten, eines Tages wieder ihre einstige Macht
in Aventurien zu erneuern. Und welche Gelegenheit
wire dazu giinstiger als die Zeit des Sternenfalls?
Die 7. und duRerste Sphire besitzt auller dem Ster-
nenwall auf der Innenseite (zum Schutz der Ord-
nung) keine Grenze, denn hier herrscht unendliches
Chaos. Dieser Ort wird auch als die Niederhéllen be-
zeichnet und ist die Heimat der Damonen, wo sich
auch die Seelenmiihle befinden soll. Die zwolf Erz-
ddmonen sollen hier jeweils ein eigenes Unterreich
regieren, so die Uberlieferung der Zwdlfgotter. Ob
weitere Erzdidmonen jenseits dieser zwolf existie-
ren, kann niemand genau sagen, doch gibt es immer
wieder Anzeichen dafiir, dass es noch mehr dieser
machtvollen Wesenheiten gibt (schlieRlich soll auch
die Ddmonenkrone Borbarads 13 und nicht 12 Strah-
len besessen haben). Der Herrscher der 7. Sphére soll
der sagenumwobene Ddmonensultan sein, doch nie-
mand weif} genau, ob er ein Mérchen ist oder wirk-
lich existiert. Einige Legenden behaupten, er sei einst
der michtigste der Giganten, ein gefallener Gott oder
die gebtindelte Essenz der Erzddmonen gewesen.

Regeltechnisches zu Sphiren
€ Das Reisen zu den verschiedenen Sphéren ist fiir Sterb-

liche so gut wie unmdglich. Anders als fiir den Limbus,
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die Welt zwischen den Sphéren (siehe Seite 65), gibt es
keinen bekannten Zauber, der ein Portal zu einer der
Sphiren 6ffnen wiirde. So bleibt nur der Weg durch
den Limbus und die wenigen - meist gut bewachten -
Tore, die zu den jeweiligen Sphéren fiihren.

< Die 1. und die 2. Sphire sind durch ihre Gestalt wohl fiir
alle Sterblichen todliche Orte. Die Gestalt der 1. Sphi-
re ist so rdtselhaft, dass sie vielleicht keine Form hat,
in der Lebewesen existieren kénnen. In der 2. Sphire
bilden sich die Elemente und es herrschen solche Urge-
walten, dass Lebewesen formlich zerrissen werden.

< Die 4. Sphire kann gelegentlich durch michtige Ma-
gie oder Liturgien besucht werden. Einige Sphéren-
kundige kénnen ihren Geist dorthin reisen lassen
(z.B. mit dem Zauber Nekropathia), aber ihr Aufent-
halt ist meist nur von begrenzter Dauer, da die Sphi-
re selbst oder deren Wichter den Geist des Reisenden
verdringen und zuriickschicken. Lebende (und ihre
Geister) werden hier bestenfalls nur fiir kurze Zeit
geduldet. Es ist kein Ort fiir sie. Ob die Seelen der Ver-
storben mit dem Reisenden sprechen wollen, kommt
ganz auf dessen Handlungen und Fragen an.

< Die 5. Sphédre kann ein Sterblicher wohl nicht von
selbst erreichen, aber es gibt Legenden, die von ei-
nigen wenigen Ausnahmen berichten, in denen die
Gotter einem Menschen durch das Tor Melliador
Eintritt gewdhrt haben. Was einen Sterblichen in

Verschiedene Sphirenmodelle

Das Zwiebelschalenmodell Rohals, dass die sieben Sphiren

und den Limbus als Trennraum verdeutlicht, ist nicht

das einzige Spharenmodell:

< Die Weltenspirale, ein Modell des Magiers Durthan
von Erkenstein, geht davon aus, dass alle Sphiren
auf einer Spirale liegen. Sofern man die ,, Treppen-
stufen* der Spirale entdeckt hat, kann man die an-
deren Sphiren auch zu FuR erreichen. Der Limbus
ist in diesem Fall nur eine Abkiirzung.

€ Yppolita von Gareth, die Zwillingsschwester der
Kaiserin, préigte in einem ihrer Aufsitze das Pyra-
midenmodell. Im GroRen und Ganzen gleich des
dem Rohalschen Zwiebelmodell, jedoch mit ein paar
Ausnahmen. Die Spitze der Pyramide steht fiir die 1.
Sphére: klein und ganz oben im Weltengefiige. Die
letzte Sphire ist ganz unten und am gréRten, jedoch
wie das Fundament einer Pyramide doch endlich.

< In seinem Buch Die Sieben Wahrheiten des mensch-
lichen Geistes beschreibt der beriihmte tulamidi-
sche Gelehrte Rashman Ali, dass die Sphiren und
der Limbus im Inneren des menschlichen Kérpers
zu finden sind. Er misst jedem Korperteil eine Spha-
re zu, und ganze anatomische Schulen haben schon
versucht, diese exotische Theorie von den Sphiren
des Leibs zu beweisen.

< Harito al'Venendu, Universalgelehrter und einer
der Autoren des berithmten Zauberbuchs Kitab ash
Shifa, nimmt an, dass die einzelnen Sphiren sich
physisch ummanteln. Das Ummantelungsmodell
dhnelt zwar auch dem Zwiebelschalenmodell, ist
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der Sphire der Gotter erwartet, ist Stoff fiir zahlrei-
che Diskussionen zwischen Kirchen und Gelehrten.
Oft wird auch erzihlt, dass durch die alveranischen
Wichter ungebetene Besucher zuriickgeschickt
oder vernichtet werden.

< Ahnliches gilt fiir die 6. Sphire. Doch es gibt hier

eine groRere Anzahl von Mythen verschiedener
Volker, die von einer Moglichkeit berichten, das
Madamal und die Wandelsterne zu erreichen. Im
gleichen Atemzug erzihlen jene Sagen aber auch,
dass die 6. Sphire kein Ort ist, an dem sich gewdhn-
liche Sterbliche lange aufhalten kénnen. Die Ndhe
zur 7. Sphire soll einen schlechten Einfluss auf die
kérperliche und geistige Gesundheit haben. In fast
allen Legenden Uber die Reisen in die 6. Sphire
spielt ein langer Flug zum Himmel eine Rolle. Einzig
den Bashuriden soll es gelungen sein, hier dank ih-
rer Magie zu liberleben.

< n der 7. Sphire soll Leben unmdgglich sein. Legen-

den berichten zwar ebenfalls von Sterblichen, die
sich in den Niederhdllen aufhielten, aber wer kann
schon ewige Qualen auf Dauer iiberleben? Die einzi-
ge Person, von der es heift, dass sie den Niederhol-
len entkommen sei, ist die Schwarzelfe und Legatin
des Namenlosen Pardona. Allerdings sollen die See-
len von Verdammten lange Zeit in der sogenannten
Seelemmiihle allen nur erdenklichen Pein ertragen
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aber weniger metaphysisch. Wiirde man tief gra-
ben, kime man demnach zur 2. und danach zur 1.
Sphire; steigt man hingegen hoch genug auf, er-
reicht man die héheren Sphiren. Warum sonst soll-
te man denn die Sterne der 6. Sphire am Himmel
sehen und warum ist das Auge des Praios hoch tiber
den Menschen?

© Nach einer Theorie des Magiers Xaron Menduri-

an von Punin sind die Sphéren Parallelwelten und
es ist keineswegs sicher, ob es nur sieben Sphiren
gibt. Es konnte sogar eine unendliche Anzahl ge-
ben. Bislang gibt es aber noch keine Beweise fiir das
Viele-Sphiren-Modell.

< Khelbara ay Baburia hingt der Theorie an, dass die

Niederhéllen weniger aus Chaos bestehen, als all-
gemein angenommen wird, und dass auch die D4-
monen physische Formen aufweisen und sogar
- ebenso wie die Gotter und Halbgétter - eine Art
Welt besitzen, in der sie Leben. So gibt es in dem
Damonenweltenmodell z.B. eine Belhalhar-Welt, in
der Zantim, Shruufya und andere Ddmonen des Ge-
folges dieses Erzddmons zusammenleben.

€ In Fasar geht man davon aus, dass keines der bishe-

rigen Sphirenmodelle der Wahrheit entspricht. Ins-
besondere Thomeg Atherion, die langjihrige Spekta-
bilitdt der Akademie, dulerte sich schon mehrfach
sehr abfillig gegentiiber einfachen Modellen, ohne je-
doch Alternativen zu nennen. Die wenigen Anhalts-
punkte seiner Vorstellung gehen wohl zumindest
in die Richtung, dass es weitere Welten mit anderen
Sphiren gibt, die jedoch keine Globulen sind.
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Limbus

Der Limbus, auch die Nichtwelt, der Ather, das schwei-
gende Grau oder die Astralebene genannt, ist ein Ort, der
zwischen den Sphéren liegt. Er kann nur von wenigen
erfahrenen Zauberkundigen bewusst aufgesucht wer-
den und birgt deshalb noch viele Geheimnisse, etwa den
legendédren Orden der Menacoriten, eines Bundes von
Magiern, die sich als Wéchter des Limbus betrachten.

Allgemeines zum Limbus

-

Es gibt verschiedene Limbusebenen, die jeweils zwi-
schen den einzelnen Sphéren liegen und die unter-
einander durch sogenannte Gradienten verbunden
sind (im Grunde eine Art Tunnel).

Die einzelnen Limbusebenen haben weisen zudem
mehr oder weniger Tore auf, die zu den einzelnen
Sphéren fiihren. Diese Tore kénnen offen oder
durch eine Macht wie Gotter, Dimonen oder Magie
zeitweise oder dauerhaft verschlossen sein. Beson-
ders hdufig sind Tore zwischen dem Limbus und der
3. oder 4. Sphire.

Der Limbus ist eine lebensfeindliche Umgebung, die
alle Lebewesen nach und nach ihrer Kraft beraubt
und totet. Dafiir ist der Ort so voller Magie, dass hier
eine magische Regeneration leicht méglich ist.

Regeltechnisches zum Limbus

-

-

Der Limbus kann kérperlich nur durch Magie be-
treten werden. Dazu sind Zauber wie der PLANAST-
RALE, AUGE DES LIMBUS oder ein Patzer bei einem
TRANSVERSALIS notwendig.

Der Limbus ist ein lebensfeindlicher Ort. Jede ange-
fangene Stunde erleidet ein Lebewesen dort 2 SP.
Magiekundige sind weniger anfillig, sie erhalten fiir
jede angefangene Stunde nur 1 SP.

Eine LeP-Regenerationsphase im Limbus ist nicht
moglich. Heiltrdnke wirken aber ganz normal,
ebenso die Regneration von AsP und KaP.

Wer im Limbus stirbt, dessen Kdrper 16st sich innerhalb
einer halben Minute auf und wird eins mit dem Ather.
Im Limbus altert man nicht, man hat weder Hunger
noch Durst, noch braucht man Wasser oder Nah-
rung. Luft wird ebenfalls nicht zum Leben benétigt
(es gibt auch keine im Limbus). Die Zeit verlduft
aber grundlegend so wie in der 3. Sphire.

Zauber kosten nur die Hilfte der tiblichen AsP. Aus-
nahme sind hier Zauber mit dem Merkmal Heilung.
Diese kosten genauso viel wie tiblich.

Zauber sind im Limbus prinzipiell um 1 erleichtert.
Zauber mit dem Merkmal Heilung sind stattdessen
um 3 erschwert.

Pro vollendeter Stunde regeneriert ein Zauberkun-
diger 1W3 AsP im Limbus.

Es ist moglich, durch ein Limbustor Zauber vom
Limbus in eine Sphire zu schleudern oder umge-
kehrt. Sobald sich das Tor schlieRt, ist dies aber
nicht mehr mdglich und auch aufrechterhalte-
ne Zauber, Fliiche und #hnliches, sind gebrochen.

L
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Chaotische Effekte beim Zaubern im Limbus ]
Der Limbus ist ein chaotischer Ort voll ungebiin-
delter Astralenergie, was einige seltsame Effekte
beim Zaubern nach sich ziehen kann.

‘Bei jedem misslungenen Zauber muss mit 1W20

. gewiirfelt werden. Bei 19-20 wird der Zauber wie

. ein bestdtigter Patzer behandelt.

- Bei jedem gelungenen Zauber muss mit 1W20

Einige Zauberer benutzen entsprechend diese Mdg-
lichkeit als Form der Antimagie, auch wenn sei sehr
aufwendig ist.

Alle Lebewesen und Objekte im Limbus gelten als
magisch und kénnen so auch Wesen verletzen, die
nur durch Magie verletzbar sind.

Im Limbus zdhlt im Kampf der Wille mehr als der
Kdrper, sodass als Leiteigenschaft fiir PA und FK der
Mut gilt.

Um sich im Limbus zu orientieren, beispielsweise, um
ein Limbustor oder einen Gradienten zu entdecken,
muss eine Probe auf Orientierung erschwert um 3 ge-
lingen. Eine solche Probe dauert jeweils eine Stunde.
Alternativ kann auch der OCULUS ASTRALIS gewirkt
werden, um die Probe auf Orientierung zu ersetzen.
Die GS eines Helden liegt im Limbus bei 500.

Der Wechsel von einer Limbusebene zu einer anderen
erfordert einen Gradienten. Der Wechsel dauert 1 Stun-
de und ist nur mittels des Zaubers PLANSTRALE mdg-
lich. In Richtung der 7. Sphére kostet der Zauber 4 AsP
zusétzlich, in Richtung der 1. Sphére 8 AsP zusétzlich.
Um den Limbus zu verlassen, muss entweder ein
Limbustor durchschritten (z.B. durch ein geéffne-
tes AUGE DES LIMBUS) oder der Zauber PLANSTRA-
LE angewandt werden.

Gotterwirken, also Liturgien und Zeremonien, sind
im Limbus um 1 zusatzlich erschwert.

Ty
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[ ~ und gewiirfelt und das Ergebnis mit der nachfol- i
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Chaoseffekte
Wiirfelwurf Ergebnis

1-8
9

10

11
12

13

Nichts Besonderes geschieht.

Der Zauber kostet 1W6 AsP weniger
(bis zu einem Minimum von 1 AsP).

Der Zauber kostet 1W6 AsP mehr (hat
der Zauberer weniger AsP, wird der
Uberschuss von seinen LeP abgezogen).

Die Reichweite des Zaubers verdoppelt sich.

Der Zauber wirkt stiarker; er bekommt
zusitzlich 1W6 FP (bis zu einem Maxi-
mum von 18 FP).

Der Zauber wirkt schwicher; er ver-
liert 1IW3 FP (bis zu einem Minimum
von 1 FP).




14 Der Zauberspruch verursacht eine Zu-
fallsbegegnungen an (siehe Tabelle Zu-
fallsbegegnungen im Limbus).

15 Der Zauberer bekommt +2W6 AsP dazu,
aber erleidet 1 Stufe Schmerz fiir 5 Minuten

16 Der Zauberer bekommt +2W6 AsP dazu, aber
erleidet 1 Stufe Betdubung fiir 5 Minuten

17 Die Wirkungsdauer verdoppelt sich.

18 Die Wirkungsdauer halbiert sich.

19 Limbuswelle; alle Lebewesen in 2W20

Schritt Reichweite vom Zauberer erlei-
den 2We6 SP, auch der Zauberer selbst.

20 Limbusquelle; der Zauber erhilt sofort
1W6 AsP zuriick.

Zufallsbegegnungen im Limbus

Alle 6 Stunden, die ein Held im Limbus verbringt, muss
mit 1W20 auf die Tabelle Zufallsbegegnungen im Limbus
gewlirfelt werden.

In bestimmten Gebieten mit vielen Geistern oder Ddmo-
nen kann der Meister das Ergebnis um 5 senken (Geis-
ter) oder erhdhen (Ddmonen).

Zufallsbegegnungen im Limbus
Wiirfelwurf
-4 bis 1

Ergebnis

1W3 Geister, die in den Limbus ver-
bannt wurden, begegnen den Helden;
die genaue Art legt der Meister fest.

2 nicht oder eine sehr seltene Begeg-
nung (noch mal mit W20 wiirfeln, bei
20 extrem seltene Begebung; ein lim-
busfahrendes Elfenschiff; ein Troll-
schamane; ein mahrischer Zauberer;
eine Flugscheibe unbekannten Ur-
sprungs; ein Bashuride, etc.

3 bis 16
17 bis 18

Nichts Besonderes geschieht.

Die Helden begegnen einem lim-
busreisenden Zauberer (z.B. einem
Menacoriten).

19 bis 25 1W3 niedere Dimonen (bei 1-4 auf
W6), die in den Limbus verbannt wur-
den, oder 1 gehdrnter Ddmon (bei 5-6
auf We) begegnen den Helden; die ge-

naue Art legt der Meister fest.

Globulen

Eingebettet im Limbus gibt es eine Vielzahl von Lim-
busblasen, die man gemeinhin auch Globulen nennt.
Dabei handelt es sich um Welten innerhalb der Welt,
die ihren eigenen Naturgesetzen folgen. Sie sind meist
abgeschottet von der 3. Sphire und den Sterblichen,
doch hin und wieder kann man sie erreichen. Viele
Globulen haben sich gar zu einer Legende unter den
Bewohnern Aventuriens entwickelt und nur den be-
rithmtesten Entdeckern gelang es je, eine Globule zu
erreichen. Einige Globulen existieren bereits seit Be-
ginn der Welt oder bildeten sich im Laufe der Aonen
von selbst, andere hingegen wurden von michtiger
Magie erschaffen.

Allgemeines zu Globulen

Globulen sind Blasen im Limbus, die eigene Welten bein-

halten. Sie besitzen wie Dere verschiedene Sphiren (sie-

he Seite 62 oder Regelwerk Seite 206), aber der Aufbau

kann sich gravierend unterscheiden.

< Globulen sind in der Regel nicht miteinander ver-
bunden und besitzen auch kein Portal zur 3. Sphére
nach Dere. Nur in ganz seltenen Fillen gibt es Uber-
ginge, die aber meistens schwer erreichbar sind.
Hiufiger gibt es Uberginge in die Feenwelten, spe-
ziellen Globulen, die in die Reiche der Feen fiihren,
welche deutlich niher an Aventurien liegen (siehe
Seite 67). Globulen kann man ansonsten nur durch
den Limbus erreichen.

< Naturgesetze sind in Globulen oft nicht giiltig oder
anders als auf Dere. Manchmal existiert kaum oder
gar keine Schwerkraft, die Luft ist extrem dick

und stellt ein zdhes Hindernis dar oder Feuer ver-
brennt niemanden, sondern fiihlt sich an wie kiih-
les Wasser. Es kann auch passieren, dass Tag und
Nacht deutlich kiirzer oder linger ausfallen als in
Aventurien.

< Alle Globulen weisen als duBerste Sphire die 7.
Sphére der Ddmonen auf. Allerdings muss die du-
Berste Sphire nicht zwangsldufig die siebte sein, da
Globulen unterschiedlich viele Sphiren besitzen.

€ Globulen haben zudem eine Verankerung, die der 1.
Sphére auf Dere entspricht.

< In den meisten Globulen existieren die 2. und die
3. Sphire, aber auch hier kann es Ausnahmen ge-
ben. Eine nicht vorhandene 3. Sphire ist meist
der Tod des Globulenreisenden, da er z.B. dann
den Urgewalten der Elemente der 2. Sphére aus-
gesetzt ist.

< Alle tibrigen Sphiren kénnen mit jenen von Dere
identisch, aber auch grundlegend anders sein oder
gar fehlen. So gibt es Globulen mit einem anderen
Sternenhimmel (6. Sphire), oder welche, in denen
es keine Gotter gibt und Alveran nicht existiert (5.
Sphére). Globulen, die ab der 5. Sphire nach auRen
hin im Aufbau identisch mit dem Sphirenmodell
Aventuriens sind, nennt man transquintal kongru-
ent - ein Begriff aus dem Magierbosparano.

€ Neben den normalen Globulen, deren Ausdehnung
meist recht groR ist, gibt es noch Minderglobulen.
Eine Minderglobule ist deutlich instabiler als eine
normale Globule und kann auch nach einiger Zeit
aufhoren zu existieren. Auch rdumlich ist sie meist




etwas kleiner. Das bedeutet zwar immer-noch, dass
sie so grol} wie ein ganzer aventurischer Landstrich
sein kann, aber auch nur haus- oder zimmergroRe
Minderglobulen sind vorstellbar. An den Ridndern
einer Minderglobule scheint die Welt in Nebel oder
Dunkelheit zu enden, allerdings ist dies einfach ein
Ubergang in den Limbus.

Regeltechnisches zu Globulen

<« Sollte die Globule iiber einen anderen Sternenhim-
mel verfligen, sind Proben auf Sternkunde um bis zu
3 erschwert.

€ Sofern der Zeitenfluss durch veridnderte Naturge-
setze ein anderer als in Aventurien ist, kann auch
(nur) Sternkunde (Kalendarium) betroffen sein und
sollte entsprechend auch eine Erschwernis von bis
zu 3 erhalten.

€ Korpertalente kénnen unterschiedliche Erleichte-
rungen oder Erschwernisse erhalten, je nachdem,
welche Naturgesetze gelten. Ist beispielsweise die
Schwerkraft hoher als auf Dere, so konnten Proben
auf Kraftakt und Korperbeherrschung erschwert
sein. Ist sie dagegen niedriger, konnte sich dies posi-
tiv auf Korperbeherrschung (Springen und Laufen)
auswirken oder sogar die Reichweite von Spriingen
erhdhen. Je nach Situation sollten Modifikatoren
von +3 bis -3 entstehen.

< Andere Talentproben konnen ggf. ebenfalls um
bis zu 3 erschwert werden, wenn der Meister dies
fiir passend hilt. Das letzte Wort dariiber hat der
Spielleiter.

< Magie funktioniert je nach Globule unterschiedlich,
oder auch wie in Aventurien (siehe Beispiel Feen-
welten rechte Spalte).

€ Bei Liturgien kommt es darauf an, ob die Gottheit
des Geweihten in der Globule existiert. Sollte die
Gottheit existieren, so sind Liturgien/Zeremonien
nicht modifiziert. Eine Abwesenheit des Gottes in
der Globule sorgt dafiir, dass ein Geweihter Liturgi-
en/Zeremonien zusitzlich zu allen anderen Modifi-
katoren nur um 3 erschwert wirken kann.
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Die Karmaregeneration wihrend der Regenerati-
onsphase verlduft ebenfalls abhingig von der An-
oder Abwesenheit des Gottes. Ist der Gott in der

Globule anwesend, findet die Regeneration ganz -

normal statt; ist er abwesend, regeneriert der Ge-
weihte pro Regenerationsphase 2 KaP weniger (bis
zu einem Minimum von 0 KaP).
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Bekannte Globulen

€ Das Reich von Zze Tha: Einst herrschte der Gott-
drache Pyrdacor {iber das groRe Echsenreich
von Zze Tha. Mittels eines michtigen magischen
Rituals wurde Zze Tha aber im 2. Drachenkrieg
aus dem Gefiige Aventuriens herausgebrochen.
Dort, wo sich heute die Wiiste Khdm befindet,
soll das Echsenreich gelegen haben, und hin
und wieder gibt es Berichte von Abenteurern,
die einen Zugang zu der Globule von Zze Tha ge-
funden haben wollen - aber kaum ein Gelehrter
schenkt diesen Berichten Beachtung.

< Die Welt des Sphdrenkénigs Baar: Eine der grof-
ten Globulen soll die Welt des Sphérenkonigs
Baar sein. Das adlerkdpfige Wesen sammelt
durch seine Diener, die sogenannten Sphi-
renschwingen, in anderen Globulen oder auf
Dere Wesen ein, die dann in seiner Arena-
welt gegeneinander kdmpfen. Baar selbst soll
in einem Palast aus Titanium leben, aber zu
welchem Zweck er hier aventurische Elfen
gegen myranische Neristu, Uthurier gegen
Riesldnder gegeneinander antreten ldsst, ist
unbekannt.

< Die Inseln im Nebel: Hinter den mystischen In-
seln im Nebel verbirgt sich der letzte grole
Riickzugsort der Hochelfen. Vermutlich ha-
ben sie die Inselkette einst selbst geschaffen
und zogen sich nach dem Untergang ihres
Reiches dorthin zuriick. Das Inselreich ge-
staltet sich aus den Trdumen und Mythen
der elfischen Bewohner.

Feenwelten

Allgemeines zu Feenwelten

Feenglobulen oder Feenwelten besitzen wie Dere ver-

schiedene Sphiren (siehe Seite 62 oder Regelwerk Seite

206). Allerdings unterscheidet sich der Aufbau in eini-

gen Bereichen.

€ Feenglobulen sind miteinander verbunden und bilden
ein zusammenhingendes Reich. Teile davon verdn-
dern sich aber im Laufe der Zeit und sind bei einem
zweiten Besuch eines Aventuriers in dieser Globule
kaum wiederzuerkennen. Viele Feenwelten wirken
auf Aventurier wie schéne, warme und liebliche Orte,
andere Globulen hingegen sind diister und gefahrlich.

€ Zeit verlduft in Feenglobulen meist anders als auf
Dere. Zwar gibt es Globulen, in denen die Zeit sich

genauso verhilt wie in Aventurien, aber es gibt auch
Feenwelten, in denen sie schneller oder langsamer
verlduft, was bei einer Riickkehr nach Aventurien
bedeutet, dass vielleicht schon Stunden, Tage oder
Wochen vergangen sind, obwohl der Held dachte, er
wire nur ein paar Minuten in der Feenglobule ge-
wesen. Der gegenteilige Fall kann auch eintreten:
Wihrend eines monatelangen Aufenthalts in einer
Feenglobule mag in Aventurien gerade mal eine
halbe Stunde vergangen sein.

Naturgesetze sind in Feenwelten oft nicht gil-
tig oder anders als auf Dere. Manchmal existiert
kaum oder gar keine Schwerkraft, die Luft ist ex-
trem dick und stellt ein zdhes Hindernis dar, oder
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Feuer verbrennt niemanden, sondern fiihlt sich an
wie kiihles Wasser. Es kann auch passieren, dass Tag
und Nacht deutlich kiirzer oder langer ausfallen als
in Aventurien.

Im Gegensatz zu vielen anderen Globulen liegen die
Feenwelten so nah an Dere, dass es Tore zwischen
Welten gibt, die beide miteinander verbinden. Die-
se sogenannten Feentore sind teilweise fest veran-
kert, teilweise entstehen sie aber auch nur fiir eine
kurze Zeit durch feeische Magie. Einige der veran-
kerten Tore lassen sich nur zu bestimmten Zeiten
oder durch bestimmte Bedingungen &6ffnen (z.B.
durch magische Worte, eine magische Handlung,
um Mitternacht, oder wéihrend ein Regenbogen zu
sehen ist). Feen kénnen in der Regel immer Feento-
re 6ffnen, aber es kann hier Ausnahmen geben, bei-
spielsweise konnen sie nur bestimmte Tore durch-
schreiten oder sind an die gleichen Bedingungen
wie Sterbliche gebunden.

Neben Feen gibt es auch Zauber, die das Spharen-
reisen erlauben und somit auch einen Zugang zu
Feenwelten darstellen. Allerdings reagieren Feen
verdrgert, wenn Sterbliche sich so Zutritt zu ihrer
Heimatwelt verschaffen.

Alle Feenglobulen weisen als dulerste Sphire die
7. Sphidre der Damonen auf. Allerdings muss die
dullerste Sphidre nicht zwangsldufig die siebte
sein, da Feenglobulen unterschiedlich viele Spha-
ren besitzen.

Feenglobulen haben zudem eine Verankerung, die
der 1. Sphire auf Dere entspricht.

Feenglobulen verfiigen iiber kein gew6hnliches To-
tenreich (4. Sphire), sodass die Gelehrten anneh-
men, dass tote Feen in die sagenumwobene Licht-
welt einziehen,

In den meisten Feenglobulen existieren die 2. und die
3. Sphére, aber auch hier kann es Ausnahmen geben.
Eine nicht vorhandene 3. Sphire ist meist der Tod
des Sphirenreisenden, da er z.B. dann den Urgewal-
ten der Elemente der 2. Sphire ausgesetzt ist.

Alle tibrigen Sphiren kénnen mit jenen von Dere
identisch, aber auch grundlegend anders sein oder
gar fehlen. So gibt es Feenglobulen mit einem ande-
ren Sternenhimmel (6. Sphire), oder welche, in de-
nen es keine Gotter gibt und Alveran nicht existiert
(5. Sphire).

Regeltechnisches zu Feenwelten
< [n Feenwelten erleiden alle Lebewesen, die nicht in

den Feenwelten geboren sind, einen Malus von -2
auf SK gegen magische Handlungen von Feenwesen.

< Sollte die Feenwelt iiber einen anderen Sternen-

himmel verfiigen, sind Proben auf Sternkunde um bis
zu 3 erschwert.

< Sofern der Zeitenfluss durch verdnderte Naturge-

setze ein anderer als in Aventurien ist, kann auch
(nur) Sternkunde (Kalendarium) betroffen sein und
sollte entsprechend auch eine Erschwernis von bis
zu 3 erhalten.

t & Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln
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Bekannte Feenwelten

< Die Anderswelt: Die bekannteste und eine
der groRten aller Feenwelten, von Aventu- i
riern oft schlicht Die Feenwelt genannt, ist
die Anderswelt. Sie ist ein geheimnisvolles
Reich, das bisher kein Sterblicher vollstan-
dig bereist hat. Die Anderswelt ist die Hei-
mat zahlreicher Holden, die tiber verschie-
dene Konigreiche in priachtigen Schléssern
herrschen, sowie Feen und Biestingern, die 1
deren Hofstaat bilden. Es gibt aber auch
finstere und unheimliche Bereiche, in de- <
nen dunkle Feenwesen umhergehen. In ei-
nigen Bereichen der Anderswelt soll die
Zeit schneller vergehen, als in Aventurien,
in anderen dagegen langsamer. Manch ein
Besucher, der sein Dorf als junger Mann
verlieR, kehrte nur einen einzigen aventu- |

rischen Tag spdter als Greis zuriick und er- {

zdhlte von einem gliicklichen und langen
Leben am Hofe einer Holden. Ebenso gut
kann es jedoch auch passieren, dass eine
junge Frau verschwindet und erst hunder-
te von Jahren spéter in ihre Heimat zuriick-
kehrt, obwohl sie nur wenige Tage in der
Anderswelt verbracht hat.

Das Reich der Tiere: Hier herrschen Biestin-
ger (iber andere Feen, beispielsweise Bliiten-
jungfern und Winzlinge. Die Biestinger sind
in einer komplizierten Gattungshierarchie
verhaftet, und gelegentlich kommt es vor,
dass andere, ,minderwertige* Untertanen
unterdriickt oder sogar gejagt werden.

Die gemalte Welt: Diese Feenwelt ist ein fried-
licher Ort voller kiinstlerisch begabter Feen.
Alles sieht hier aus wie einem Olgemailde ent-
sprungen. Eine Besonderheit der Welt ist das
Fehlen der 3. Dimension, sodass selbst Besucher
nur aus Linge und Breite bestehen: ein Um-
stand, an den man sich erst gewShnen muss.
Das Diistermoor: Diese moorartige Welt wird
von diisteren Feenwesen bewohnt. Sie lo-
cken Sterbliche gerne in Fallen, bedrohen sie
oder sind sogar bereit sie zu téten, um ihre
Welt zu schiitzen.
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€ Proben auf Orientierung sind in Feenwelten grund-

sdtzlich um 3 erschwert, da sich gelegentlich die
Landschaft verdndert und eine Orientierung fiir
Sterbliche allgemein schwierig ist.

Korpertalente kénnen unterschiedliche Erleichte-
rungen oder Erschwernisse erhalten, je nachdem
welche Naturgesetze gelten. Ist beispielsweise die
Schwerkraft hoher als auf Dere, so konnten Proben
auf Kraftakt und Kérperbeherrschung erschwert sein.
Ist sie dagegen niedriger, konnte sich dies positiv
auf Korperbeherrschung (Springen und Laufen) aus-
wirken oder sogar die Reichweite von Spriingen




erhdhen. Je nach Situation sollten Modifikatoren
von +3 bis -3 entstehen.

€ Andere Talente konnen ggf. ebenfalls um bis zu 3 er-
schwert werden, wenn der Meister dies fiir passend
hilt. Das letzte Wort dartiber hat der Spielleiter.

€ Magie ist in den Feenwelten in der Regel nicht mo-
difiziert, mit folgender Ausnahme: Zauber mit dem
Merkmal Illusion sind zusitzlich zu allen anderen
Modifikatoren um 1 erleichtert zu wirken.

< Wihrend der Regenerationsphase erhalten Zaube-
rer +2 AsP zuriick.

€ Bei Liturgien kommt es darauf an, ob die Gottheit
des Geweihten in der Feenwelt existiert. Sollte
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die Gottheit existieren, so sind Liturgien/Zere-
monien nicht modifiziert. Eine Abwesenheit des
Gottes in der Feenwelt sorgt dafiir, dass ein Ge-
weihter Liturgien/Zeremonien zusitzlich zu al-
len anderen Modifikatoren nur um 3 erschwert
wirken kann.

€ Die Karmaregeneration wahrend der Regenerati-
onsphase verlduft ebenfalls abhingig von der An-
oder Abwesenheit des Gottes. Ist der Gott in der
Feenwelt anwesend, findet die Regeneration ganz
normal statt; ist er abwesend, regeneriert der Ge-
weihte pro Regenerationsphase 2 KaP weniger (bis
zu einem Minimum von 0 KaP).

Zeitmagie

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I fiir //’I
den Themenkomplex Aventurische Zauberformeln.

Die Beeinflussung der Zeit gehdrt zu den groften Ge-
heimnissen der aventurischen Magie. Den Fluss der Zeit
zu verdndern vermégen nur die machtvollsten Zauberer.
Dies liegt zum einen daran, dass Zauberspriiche zur Zeit-
manipulation selten sind und nur wenige Personen, etwa
-+ O die Verhiillten Meister®, tiberhaupt Kenntnis dieser For-
meln haben. Zum anderen ist das Wirken von Zeitzaubern
anstrengend und schwierig.
Oftmals miissen Anwender
nicht nur einen groRen Teil
ihrer astralen Krifte einset-
zen, um Zeitmagie zu wirken,
sondern sie miissen auch
immer damit rechnen, dass
Satinav selbst die Storung
zu verhindern versucht. Der
Hiiter der Zeit reagiert in der
joe Regel iibellaunig gegeniiber
===" Zeitstorungen und macht es
Zauberern schwer, diese Art
der Zauberei zu wirken. Da er aber selbst an das Schiff
der Zeit gekettet ist, kann Satinav nicht direkt einschrei-
ten. Allerdings bemerkt ein Zauberer sehr schnell, dass er
an die Grenzen seines Kénnens stoRt, wenn er zu hiufig
Temporalmagie einsetzt.
Zeitzauberei funktioniert zwar nach den tiblichen Magie-
regeln, weist jedoch auch noch einige Besonderheiten auf.
Insbesondere kann es leicht zu unerwiinschten und bis-
weilen hochst gefdhrlichen Nebenwirkungen kommen.

* Verhiillte Meister sind die
machtvollsten bekannten
Zauberer aller Traditionen,
die Unsterblichkeit erlangt

haben und Sich nicht selten
in ihrem Spezialgebiet so-
gar der Freizauberei bedie-
nen konnen.

Satinavsche St6rung

Als satinavsche Storungen bezeichnen Gildenmagier un-
vorhersehbare Ereignisse beim Wirken von Zeitzaubern.
Immer, wenn ein Sterblicher versucht Satinav zu trotzen,
kann eine Storung des Zeitgefliges auftreten, was tibli-
cherweise schwerwiegende Konsequenzen fiir den Zau-
beranwender nach sich zieht. Die Gelehrten nehmen an,
dass es sich dabei tatsdchlich um den Versuch des Herrn
der Zeit handelt, die Sterblichen an Manipulationen der

Zeit zu hindern. Da Satinav aber ans Schiff der Zeit geket-
tet ist, kann er nicht direkt eingreifen und den Zeitfrevler
bestrafen, sondern ihn nur storen.

Auswirkungen von Temporalzauberei

Regeltechnisch kann jede Zeitmanipulation Stérungen

nach sich ziehen. Gelungene Zauber sind weniger anfillig,

bei einem misslungenen Zauber hingegen ist die Wahr-

scheinlichkeit fiir eine satinavsche Storung deutlich hoher.

€ Sollte ein Zauber mit dem Merkmal Temporal ge-
wirkt werden, so wird mit 1W20 bestimmt, ob es zu
einer satinavschen Stérung kommt.

€ Gelungener Zauber: Zeigt der Wurf eine Augenzahl,
die kleiner oder gleich einem Zehntel der fiir den
Zauber eingesetzten AsP ist, so muss noch einmal
gewiirfelt werden. Ist die Augenzahl wieder klei-
ner oder gleichgroR dem Zehntel der eingesetzten
AsP - also im Grunde ein Bestdtigungswurf (siehe
Regelwerk Seite 20) -, kommt es zu einer satinav-
schen Stérung. In diesem Fall muss mit 1W20 auf
der folgenden Tabelle die genaue Stérung ermittelt
werden. Die eigentliche Wirkung des Zaubers setzt
nicht ein, sondern nur die satinavsche Stérung!

< Misslungener Zauber: Zeigt der Wurf eine Augenzahl
die kleiner oder gleich einem Zehntel der fiir den
Zauber eingesetzten AsP ist (vor der
Halbierung der AsP-Kosten), so
kommt es zu einer satinav-

schen Storung. In diesem

Fall muss mit 1W20 auf & {
die folgende Tabelle ;
die genaue Stérung &
ermittelt werden.

€ Der Zauber TEM-
PORALBANN kann
die Auswirkungen
von satinavsche
Stérungen beseiti-
gen. Alle Stérungen
wirken mit einer QS
von 1We6.

&
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Satinavsche Stérung

‘W20

Storung

1-2

4-5

7-8

9-12
13

14-15

16

17

18-19

20

Der Anwender des Zeitzaubers altert um
1W20 Jahre.

Der Anwender des Zeitzaubers verjiingt sich
3W20 KR lang. Pro KR wird er ein Jahr jiinger. Er-
reicht er ein Alter von 0, hort er auf zu existieren.

Alle Lebewesen im Radius von 16 Schritt er-
starren in Zeitlosigkeit (wie unter dem Zauber
Tempus Stasis). Wiirfel mit 1W6: Die Wirkung
hilt 1W6 KR (1), Minuten (2), Stunden (3),
Tage (4), Wochen (5) oder Jahre (6) an.

Ein Limbustor (wie unter dem Zauber Auge
des Limbus) 6ffnet sich 1 Schritt neben dem
Anwender und beginnt damit, alles um sich
herum einzusaugen. Das Tor bleibt 1W20 KR
aktiv, bevor es sich wieder schlief3t.

Alle Lebewesen in einem Radius von 16 Schritt
um den Anwender (inklusive des Anwenders) be-
wegen sich 1W20 Minuten lang wie in Zeitlupe.

Der Anwender spricht 1W20 Minuten riickwirts.

Der Anwender erleidet einen Zeitschock und
verliert 2W20 LeP.

Die Zeitmanipulation verwirrt den Geist des
Anwenders. Er erleidet fiir 1W20 Tage 3 Stu-
fen Verwirrung, die sich bis zum Ende der
Wirkung nur durch ibernatiirliche Effekte
wie Magie und Liturgien zeitweilig unterdri-
cken, nicht aber komplett beseitigen lassen.

Der Anwender wird 1W20 x 1W20 x 1W20 Jah-
re an Ort und Stelle in die Vergangenheit ge-
schleudert. Er erleidet 2W6+13 SP.

Neben dem Anwender taucht ein Doppelgin-
ger auf. Es handelt sich um sein eigenes Ich,
allerdings aus einer méglichen Zukunft, das
in die Gegenwart gezaubert wurde. Das an-
dere Ich ist eine Meisterperson mit eigenen
Zielen, jedoch ist sie immer von dem Wunsch
erfiillt, das gegenwirtige Ich zu téten und sei-
nen Platz einzunehmen.

Der Anwender ruft aus Versehen ein Lebewe-
sen aus der Vergangenheit herbei. Das Wesen
bleibt fiir 1W20 KR da und verhilt sich in der
Regel sehr aggressiv. Die genaue Art legt der
Meister fest.

Der Anwender und alle Lebewesen in 8 Schritt
Radius werden entriickt und verschwinden aus
der Zeit. Dies hat ihren sofortigen Tod zur Folge.

j - felt, ob es zu einer satinvaschen Stérung kommt.

Die legendiren sieben Formeln der Zeit
Den Sagen der Gildenmagier und anderer Traditi-
- onen zufolge gibt es sieben legendire Formeln der
Zeit. Diese mysteriése Formelsammlung gehort
; zu den bestgehiiteten Geheimnissen der aventuri-
* schen Magie. Als die sieben Formeln der Zeit gelten:

% Chronoklassis j
% Chrononautos

« Gefidl der Jahre

<« Immortalis Lebenszeit
€ Infinitum

€ Tempus Stasis

% Unberiihrt von Satinav

e e

Ganz stimmt dies nicht, denn in Wahrheit muss
* wohl jeder Zauber, der das Merkmal Temporal
beinhaltet, streng genommen als Zeitzauber be-
trachtet werden. Allerdings sind die aufgefiihr-
ten sieben Formeln die méchtigsten, und jede fir
sich stellt im Grunde eine eigene Legende dar.
Zauber wie der TEMPORALBANN sind so gut wie
. unbekannt, da Antimagie gegen eine der sieben
Formeln der Zeit praktisch nie praktiziert wur-
de - sieht man von den wenigen Ausnahmen ver-
I gangener Zeitalter und V6lker wie der Hochelfen
~ oder der Trolle ab. Friiher zshlte z. B. auch der
. BLICK IN DIE VERGANGENHEIT als eine der sie-
~ ben Formeln der Zeit. Die neuesten Forschungen
rechnen diesen Spruch aber nun der Hellsicht-
magie zu. Der Kanon der sieben Formeln der Zeit
- hat sich im Laufe der Jahrtausende immer wieder
gewandelt, aber gerade der IMMORTALIS und
der INFINITUM scheinen zum festen Kern dieser
Zaubersammlung zu gehdren. Diese beiden Sprii-
che sind sicherlich die legendirsten, befliigeln
sie doch die Phantasie nicht nur von Zauberern,
sondern von allen Aventuriern gleichermafen.
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Weniger satiriaVSche;‘S';iirUngen

Wenn du das Risiko einer satinavschen Sto-

rung verringern willst, dann hast du zwei

Moglichkeiten:

1. Bei gelungenen Zeitzaubern wird nicht gewir-
. felt, ob es zu einer satinvaschen Stérung kommt.

. 2. Bei gelungenen Zeitzaubern wird nicht gewiir-

- Stattdessen muss bei einer misslungenen Probe
. ein Bestitigungswurf durchgefiihrt werden.
: A-Am‘mw‘kmrﬂ_‘.‘m.

Damonenpakte

Einen Pakt mit einem Erzddmon einzugehen ist fir die
Verzweifelten oder Machthungrigen eine groRe Verfiih-
rung. Der Preis, seine Seele zu opfern und als Frevler oder

Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln

Verdammter nicht in die Paradiese der Gotter einzuzie-
hen, sondern nach seinem Tod ein Dasein in den Nieder-
héllen zu fristen, ist zwar fiir die meisten Rechtschaffenen
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ein guter Grund, um nicht einmal auf die Idee zu kom-
men, einen Dimonenpakt zu schliefen, aber es gibt im-
mer wieder Einzelne, die nicht davor zurtickschrecken.
Die nachfolgenden Regeln beschreiben den Ddmonen-
pakt, den du einerseits flir Meisterpersonen benutzen
kannst, andererseits damit aber auch Helden darstel-
len kannst, die unfreiwillig oder bewusst einen Pakt ge-
schlossen haben. Bedenke hierbei aber auf jeden Fall die
Spielbarkeit eines solchen Helden in eurer Spielrunde,
denn in vielen Gegenden Aventuriens werden Paktierer
mit dem Tode bestraft.

Allgemeines zu Ddmonenpakten

€ Ein Erzddmon kann einen Sterblichen jederzeit aus
seinem Pakt entlassen, wird dies jedoch in der Regel
nicht ohne triftigen Grund tun.

€ Solange ein Pakt mit einem Erzddmon besteht, kann
kein Pakt mit einem anderen Wesen (z. B. einem Ele-
mentarwesen, einer Fee oder einem anderen Frzdimon)
geschlossen werden. Der Versuch eines neuen oder wei-
teren Paktschlusses scheitert immer automatisch und
verdrgert den erzddmonischen Herren des Paktierers.

€ Bei Pakten muss zwischen Minderpakten und See-
lenpakten unterschieden werden. Minderpakte be-
rithren die Seele eines Paktierers zwar, aber er hat
seine Seele nicht ginzlich verpfindet, und es ist
deutlich leichter, einen solchen Pakt wieder riick-
gédngig zu machen. Dafiir bekommt ein Minderpak-
tierer auch weniger Paktgeschenke und Fihigkei-
ten. Seelenpaktierer haben hingegen bewusst einen
Pakt geschlossen, und ihre Seele wird nach ihrem
Tod in den Niederhdllen landen, sofern der Pakt
nicht gebrochen und der Makel des Verdammten
beseitig wurde (siehe unten). Als Gegenleistung be-
kommen sie deutlich mehr Macht und eine gréRere
Auswahl an Paktgeschenken.

Kreise der Verdammnis und
Paktgeschenke

Der Weg in die Niederhollen wird bei ei-
nem Seelenpaktierer in den sogenannten
Kreisen der Verdammnis (KdV) gemessen. Die
Anzahl der KdV eines Paktierers ist gleichzeitig
sein KdV-Wert, der bei einigen Paktgeschenken
eine Rolle spielt. Es gibt sieben Kreise, und jeder
Seelenpaktierer beginnt im ersten. Sie sind einer-
seits ein Zeichen der Macht, die der Paktierer von
seinem Erzddmon erhilt, andererseits zeigen sie
auch an, wie weit er sich von der géttlichen Ord-
nung bereits entfernt hat. In einen weiteren Kreis
steigt auf, wer dies freiwillig wiinscht, um z. B. mehr
Macht zu erhalten, oder wer seinem Herrn oder sei-

ner Herrin gegeniiber versagt hat und deswegen et- %

was gutmachen muss. Wer schlieflich den siebten
Kreis erreicht, dessen Seele wird bald endgiiltig vom d&-
monischen Herrn eingefordert.

Paktgeschenke sind im Grunde Sonderfertigkeiten,

die man nur iiber einen Pakt erlangen kann.
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Kein Seelenpaktierer kann mehr als 7 + KdV Paktge-
schenke besitzen. Fiir Minderpaktierer gilt eine Ober-
grenze von 3 Paktgeschenken.

Bei Paktgeschenken mit mehreren Stufen zihlt jede
Stufe als eigenes Paktgeschenk. Der Paktierer, gleich ob
Seelen- oder Minderpaktierer, kann mit seinen AP alle
Paktgeschenke der Doméne seines Erzddmons oder mit
allgemeiner Verbreitung als Sonderfertigkeiten aktivie-
ren, solange er die Voraussetzungen erfiillt. Minderpak-
tierer gelten dabei als Paktierer im 1. KdV. Nur Paktierer
konnen Paktgeschenke aktivieren.

Paktprobe

Die Paktprobe kommt zum Einsatz, wenn ein Kulturschaf-
fender einen Pakt eingehen will (bei Seelenpaktierern)
oder zu einem Pakt verfithrt wird (in der Regel bei Min-
derpaktierern). Obwohl Erzddmonen Paktierer auf Dere
benétigen, um die Ordnung zu untergraben, gewdhren
sie nicht jedem Sterblichen ihre Gunst. Am Ende ist fiir ei-
nen Erzddmon der Tod eines Paktierers einkalkuliert und
geplant - immerhin will er dessen Seele. Bis es soweit ist,
hat der Paktierer aber eine Aufgabe zu erfiillen.

Eine Paktprobe entscheidet dariiber, ob ein Kulturschaf-
fender geniigend Willen besitzt, um sich in den Augen
des Erzddmons als geeignetes Werkzeug anzubieten.
Paktproben werden nicht nur beim ersten Paktschluss
eingesetzt, sondern auch dann, wenn ein Minderpaktie-
rer zu einem Seelenpaktierer werden mochte oder ein
Seelenpaktierer in einen héheren Kreis der Verdamm-
nis aufsteigen will.

Paktprobe fiir einen Seelenpaktierer

€ Um einen Seelenpakt mit einem Erzddmon einzu-
gehen, muss ein Kulturschaffender die erklérte Ab-
sicht dazu duRern und den Erzddmon anflehen, ihn

als seinen Diener zu akzeptieren.
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Der angehende Seelenpaktierer muss anschlieBend
eine Probe auf Willenskraft -7 ablegen.

Diese Probe kann durch bestimmte Situationen mo-
difiziert werden (siehe Tabelle Modifikatoren der
Paktprobe).

Gelingt die Probe, betritt der Seelenpaktierer den
1. bzw. den néchsten Kreis der Verdammnis. Er be-
kommt sein Ddmonenmal bzw. das bestehende D3-
monenmal vergroRert sich. Zudem hat er nun Zu-
gang zu Paktgeschenken des entsprechenden KdV
mit der Verbreitung allgemein und der Doméne sei-
nes ausgewdahlten Erzddmons, die er mit AP aktivie-
ren kann,

Misslingt die Probe, so kommt kein Pakt zustande
oder der Kulturschaffende kann keinen weiteren
KdV aufsteigen. Er verliert auf der Stelle KdV x W3
LeP. Jemand, der aktuell keinen Pakt geschlossen
hat und nicht iiber einen KdV-Wert verfiigt, muss
eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungsfahigkeit
bewahren) ablegen und 4-(QS/2) Stufen Verwirrung
hinnehmen.

Eine Paktprobe dauert nur 1 freie Aktion und kann
- theoretisch - solange wiederholt werden wie jede
Erfolgsprobe (siehe Regelwerk Seite 25). Der Erzdi-
mon kann entscheiden, dass er aktuell keine weite-
ren Paktproben erlaubt, und erst zu einem spiteren
Zeitpunkt zustimmen, dass der Kulturschaffende es
wieder versuchen darf.

Paktprobe fiir einen Minderpaktierer

Um einen Minderpakt mit einem Erzddmon ein-
zugehen, kann ein Kulturschaffender die erklérte
Absicht dazu duern und den Erzddmon anflehen,
ihn als seinen Diener zu akzeptieren. Es ist jedoch
auch moglich, zu einem solchen Pakt gezwungen zu
werden, oder ihn beispielsweise durch den Genuss
ddmonischer Rauschmittel oder das Lesen ddmoni-
scher Biicher zu erlangen. Oft wird der Pakt ohne
das Wissen des Paktierenden geschlossen. Dafiir ist
ein Minderpakt auch leichter wieder zu brechen,
und die Seele des Paktierers ist nicht vollends an ei-
nen Erzddmon verpfandet.

Wer einen Minderpakt eingehen will, muss eine
Probe auf Willenskraft -3 ablegen.

Diese Probe kann durch bestimmte Situationen mo-
difiziert werden (siehe Tabelle Modifikatoren der
Paktprobe).

Gelingt die Probe, wird der Kulturschaffende zu
einem Minderpaktierer. Er bekommt kein Ddmo-
nenmal, aber er hat nun Zugang zu Paktgeschen-
ken, die eine Verbreitung von allgemein und der
Doméne seines erwidhlten Erzddmons haben. Er
kann nur Paktgeschenke wihlen, die im 1. KdV
wihlbar sind.

Misslingt die Probe, so kommt kein Pakt zustande.
Der Kulturschaffende verliert auf der Stelle 1W3
LeP. Zudem muss er eine Probe auf Selbstbeherr-
schung (Handlungsfihigkeit bewahren) ablegen und 3-
QS/2 Stufen Verwirrung hinnehmen,
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€ Eine Paktprobe dauert nur 1 freie Aktion und kann

- theoretisch - solange wiederholt werden wie jede
Erfolgsprobe (sieche Regelwerk Seite 25). Der Erzd4-
mon kann entscheiden, dass er aktuell keine weite-
ren Paktproben erlaubt, und erst zu einem spiteren
Zeitpunkt zustimmen, dass der Kulturschaffende es
wieder versuchen darf.

Wenn ein Minderpakt nicht freiwillig geschlossen
wird, wird die Paktprobe von der Ursache dhnlich ei-
ner Gift- oder Krankheitsprobe gegen den Kulturschaf-
fenden abgelegt. Der genaue Mechanismus der Pakt-
probe ist bei unterschiedlichen Ursachen angegeben.

Modifikatoren der Paktprobe

Situation

Modifikator

Jede Stufe Ddmonische Auszehrung

Geschlossener Minderpakt mit glei-
chem Erzddmon*

Geschlossener Minderpakt mit ande-
rem Erzddmon™

Friiherer Pakt mit anderem
Erzdimon*

Friiherer Pakt oder Minderpakt mit
gleichem Erzddmon, zwischenzeit-
lich Pakt gebrochen*

Friitherer Minderpakt mit anderem
Erzddmon*

Starke Emotionen (Wut, Verzweif-
lung, Hass), die den Paktschluss
begiinstigen

Paktvermittlung durch einen niede-
ren Damon™**

Paktvermittlung durch einen
geh6rnten Dimon mit bis zu 5
Hornern**

Paktvermittlung durch einen gehérn-
ten Ddmon mit mehr als 5 Hornern**

Paktprobe mit dem Erzddmon ist
schon einmal misslungen***

+1
+1

=1l

+1 bis +2

+1

+2

+3

-2 je weite-
rer Versuch

*) Nur einer der Modifikatoren kann gelten (immer der

ungiinstigste Modifikator).

**) Die Paktvermittlung ist ein Dienst von Ddmonen und
kann nur Pakte zu Erzddmonen der gleichen Doméne
wie jener des paktvermittelnden Ddmons unterstiitzen.
***) Dieser Modifikator wird wieder auf 0 gesetzt, sobald
die Paktprobe zu dem ausgewéihlten Erzdidmon gelingt.

Zeit*

Modifikator

Namenlose Tage

+1

Monat der Gottheit, die der Gegen- -1

spieler des Erzddmons ist

*) Nur einer der Modifikatoren kann gelten (immer der

ungiinstigste Modifikator).
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ort* Modifikator

Unheiligtum des Erzddmons, mit dem +2
der Pakt geschlossen wurde

Geweihter Boden -1
Zweifachgeweihter Boden -3
Heiliger Boden -5

*) Nur einer der Modifikatoren kann gelten (immer der
ungiinstigste Modifikator).

Seelenpakt

Der klassische Seelenpakt ist ein bewusstes Herbeifiih-
ren eines Biindnisses mit einer niederhdllischen Macht.
Ein Kulturschaffender verpfindet dabei seine Seele und
wird zu einem Verdammten, der von den Paradiesen
der Gotter ausgeschlossen wird, dafiir aber grofSe Macht
durch seinen erzddmonischen Patron erhilt.

Vorteile eines Seelenpaktes

< Die Anrufungsschwierigkeit von Didmonen der
Domérne des ausgewihlten Erzddmons wird pro KdV
um 1 erleichtert.

Seelenpaktierer konnen sich allgemeine Paktge-
schenke und Paktgeschenke der Doméne ihres Erz-
ddmons aussuchen. Sie miissen dabei aber die Vor-
aussetzungen erfiillen und die AP des Paktgeschenks
bezahlen. Fiir sie gilt eine Begrenzung in Héhe von 7
+KdV Paktgeschenken (siehe Kreise der Verdamm-
nis und Paktgeschenke).

Der Seelenpaktierer kann einen Dimon aus der
Domine seines Erzddmons zwingen, wieder in die
7. Sphére zuriickzukehren (siehe Austreiben durch
Paktierer). Diese Fahigkeit kann nur einmal alle 24
Stunden eingesetzt werden.

Seelenpaktierer kénnen die Kontrolle {iber Di-
monen aus der Domine ihres Erzddmons Uber-
nehmen, die sie selbst nicht beschworen haben
(siche Kontrollibernahme durch Paktierer).
Diese Fahigkeit kann nur einmal alle 24 Stunden
eingesetzt werden.

Nachteile eines Seelenpaktes

€ Seelenpaktierer erhalten einen Makel und werden
zu Verdammten (siehe Makel).

€ Seelenpaktierer erhalten beim Paktschluss eine
Personlichkeitsschwiche oder eine Schlechte Ei-
genschaft nach Meisterentscheid, die passend fiir
die Doméne ihres gewihlten Erzddmons ist. Verfii-
gen sie bereits liber einen passenden Nachteil, kann
der Meister auch bestimmen, dass bei Personlich-
keitsschwichen die Erschwernisse um 2 steigen und
bei Schlechten Eigenschaften die Probe auf Willens-
kraft um 2 zusitzlich erschwert ist.

© Seelenpaktierer werden gegeniiber karmalen Ob-
jekten und geweihten Orten wie Ddmonen aus der
Domine ihres Erzddmons behandelt. Sie nehmen
entsprechend Schaden durch die Beriihrung sol-
cher Objekte, durch karmalen Waffenschaden und

durch den Aufenthalt an passenden Orten (siche
Karmale Objekte).

@ Seelenpaktierer verlieren den Vorteil Geweihter
und alle anderen Vorteile, die damit verbunden sind
(im Detail ist dies Meisterentscheid). Sie bekommen
dafiir alle AP zuriick, die sie fiir diese Vorteile auf-
gewandt haben. Thre Karmaenergie sinkt auf 0, sie
kénnen zudem keine liturgischen Fihigkeiten mehr
einsetzen oder Karmaenergie regenerieren.

@ Seelenpaktierer gelten nicht mehr als ihrem Pan-
theon gegentiber initiiert.

Minderpakt

Ein Minderpakt (oder Minderer Pakt) ist ein Pakt, der
von einem Kulturschaffenden nicht zwangsweise be-
reitwillig eingegangen wird, sondern den er auch durch
andere Umstinde erhalten kann. Dies umfasst unter
anderem Zwang, bestimmte Rauschmittel, das Lesen
von Biichern, die dem Erzddmon wohlgefillig sind, sel-
tene magische Rituale, den lingeren Aufenthalt in ei-
nem Unheiligtum und die Vermittlung durch einen
Seelenpaktierer.

Vorteile eines Minderpaktes

< Minderpaktierer konnen sich allgemeine Pakt-
geschenke und Paktgeschenke der Domine ihres
Erzddmons aussuchen. Sie miissen dabei aber die
Voraussetzungen erfiillen und die AP der Paktge-
schenke bezahlen. Fiir sie gilt eine Begrenzung in
Hohe von 3 Paktgeschenken (siehe Kreise der Ver-
dammnis und Paktgeschenke).

< Minderpaktierer gelten gegeniiber karmalen Ob-
jekten wie Kulturschaffende ohne Pakt. Sie nehmen
weder speziellen Schaden durch Berithrung von
karmalen Objekten noch durch geweihte Waffen
oder heiligen Boden (siche Karmale Objekte).

Nachteile eines Minderpaktes

< Minderpaktierer erhalten einen Makel und werden
zu Frevlern (siehe Makel).

Minderpaktierer erhalten beim Paktschluss eine
Personlichkeitsschwiche oder eine Schlechte Ei-
genschaft nach Meisterentscheid, die passend fiir
die Doméne ihres gewdhlten Erzddmons ist. Verfii-
gen sie bereits {iber einen passenden Nachteil, kann
der Meister auch bestimmen, dass bei Personlich-
keitsschwichen die Erschwernisse um 1 steigen und
bei Schlechten Eigenschaften die Probe auf Willenskraft
um 1 zusdtzlich erschwert ist.

Minderpaktierer verlieren den Vorteil Geweihter
und alle anderen Vorteile, die damit verbunden
sind (im Detail ist dies Meisterentscheid). Sie be-
kommen dafiir alle AP zuriick, die sie fiir diese
Vorteile aufgewandt haben. Thre Karmaenergie
sinkt auf 0, sie kénnen zudem keine liturgischen
Fahigkeiten mehr einsetzen oder Karmaenergie
regenerieren.

Minderpaktierer gelten nicht mehr als threm Pan-
theon gegentiber initiiert.
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Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- /=
fe I zum Themenkomplex Gesegnete und geweih-
te Objekte.

Bertihrungsschaden: Wie wirkt sich das Objekt bei einer
Beriithrung durch Ddmonen oder andere Wesen aus,
die auf karmale Objekte empfindlich reagieren?

Waffenschaden: Welchen Schaden erleiden Didmonen
(oder andere Wesen, die auf karmale Objekte emp-
findlich reagieren) durch gesegnete/geweihte/zwei-
fachgeweihte/heilige Waffen?

Auraschaden: Was geschieht mit Ddmonen (oder anderen
Wesen, die auf karmale Objekte empfindlich reagie-
ren), wenn sie sich auf gesegnetem/geweihtem/zwei-
fachgeweihtem/heiligem Boden oder in einem Tempel
aufhalten? Hierbei muss kein Bodenkontakt bestehen:
Didmonen (oder andere Wesen, die auf karmale Objekte
empfindlich reagieren) erleiden den Schaden an ihrer
Aura, wenn sie sich in einem Tempel aufhalten.

Gesegnet

Bertihrungsschaden: Eine kurze Berlhrung erzeugt bei
Ddmonen 1W3 SP, dauerhafter Kontakt wird jede
Kampfrunde schédlicher. In der ersten Kampfrun-
de sind es noch 1W3 SP, in der zweiten 1W3+1, in der
dritten 1W3+2. Von der jeweiligen Gegengottheit ge-
segnetes Material verdoppelt den Schaden. Nach 3
Kampfrunden Korperkontakt mit Ddmonen werden
gesegnete Materialien zerstort.

Waffenschaden: kein Nutzen

Auraschaden: gibt es nicht
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Geweiht

Beriihrungsschaden (nur bei Objektweihe): Eine kurze Be-
riihrung erzeugt bei Ddmonen 1W3 SP, dauerhafter Kon-
takt wird jede Kampfrunde schédlicher. In der ersten
Kampfrunde sind es noch 1W3 SP, in der zweiten 1W3+1,
in der dritten 1W3+2 usw. Von der jeweiligen Gegengott-
heit geweihtes Material verdoppelt den Schaden.

Waffenschaden (nur bei Objektweihe): Angriffe mit ge-
weihten Waffen bewirken bei Ddmonen reguldren
Schaden. Angriffe mit geweihten Waffen der Gegen-
gottheit erzeugen doppelte Trefferpunkte. Die Tref-
ferpunkte werden ausgewiirfelt, dann verdoppelt, an-
schlieBend wird der Riistungsschutz abgezogen.

Auraschaden (nur bei Bodenweihe und Tempelweihe):
Pro Minute auf geweihtem Boden oder in einem Tem-
pel erleiden Ddmonen 1W6 SP. Sind Boden oder Tem-
pel der Gegengottheit des Ddmons geweiht, verdop-
pelt sich der Schaden.

Zweifachgeweiht

Berithrungsschaden: gibt es nicht

Waffenschaden: gibt es nicht

Auraschaden: Pro 10 KR auf zweifachgeweihtem Boden
erleiden Ddmonen 1W6 SP. Bei zweifachgeweihtem
Boden der Gegengottheit verdoppelt sich der Schaden.

Heilig

Beriihrungsschaden: Eine kurze Beriithrung erzeugt bei
Ddmonen 1W6 SP, dauerhafter Kontakt wird jede
Kampfrunde schédlicher. In der ersten Kampfrun-
de sind es noch 1We6 SP, in der zweiten 1Wé6+1, in der
dritten 1W6+2 usw. Von der jeweiligen Gegengottheit
geheiligtes Material verdoppelt den Schaden.

Waffenschaden: Angriffe mit heiligen Waffen bewirken bei
Ddmonen reguldren Schaden. Angriffe mit heiligen Waf-
fen der Gegengottheit erzeugen doppelte Trefferpunkte.
Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt, dann verdop-
pelt, anschlieRend wird der Riistungsschutz abgezogen.

Auraschaden: Pro KR auf heiligem Boden erleiden Ddmo-

nen 1W6 SP. Bei heiligem Boden der Gegengottheit
verdoppelt sich der Schaden.
Geweihte Waffen e I

Eine geweihte Waffe kann sowohl als echte Waf- %

ot O

fe wie auch als geweihter Gegenstand Schaden
verursachen (Berithrungsschaden und Waffen-
schaden). Es kommt auf den Einsatz des Gegen-
- standes an. Wer einen Rondrakamm einem Da-
mon beispielsweise nur auf die Stirn legt, richtet
damit in der ersten Kampfrunde 1W3 SP, in der
zweiten 1W3+1 SP usw. an. Nutzt ein Held den
Rondrakamm stattdessen als Waffe, verursacht
_ die Waffe die iiblichen TP eines Rondrakamms.
~ Gesegnete Waffen gibt es grundsitzlich nicht.
* Der Objektsegen wird dafiir nicht verwendet. )
: A wxmmumﬁmm
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Makel E
Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- #5
fe I zum Themenkomplex Aventurische Liturgien.

Frevler
Im Gegensatz zu den Eid- und Schwurbrechern haben
Frevler nicht nur ihr Wort gebrochen, sondern sich got-
terldsterlich und frevlerisch verhalten. Der Frevler-Ma-
kel wird tiblicherweise durch die Exkommunikation
oder den direkten Willen einer Gottheit auferlegt. Griin-
de dafiir sind vor allem:
<€ Angriff auf Geweihte der eigenen Religion
€ Zerstorung und Schindung von Tempeln und heili-
gen Orten der eigenen Religion
< heilige Tiere téten, auch wenn die eigene Religion
es verbietet
< andere Personen zu Freveln gegeniiber der eigenen
Religion {iberreden
< Minderpakte
Konsequenzen: hilfreiche Segnungen wirken nicht mehr auf
den Frevler, hilfreiche Liturgien, die auf den Frevler ge-
wirkt werden sollen, sind um 3 erschwert; nach ihrem
Tod wandert die Seele selten in ein Totenreich, sondern
verbleibt fast immer als ruheloser Geist auf Dere.
Bufe: harte Strafe

Verdammter

Um den Makel des Verdammten zu erlangen, muss je-

mand nicht nur gegen die Prinzipien seiner Gotter ver-

stoRen, sondern seine Seele verpfindet haben. Dies
gilt insbesondere fiir Ddmonenpaktierer und Geweihte
des Namenlosen. Durch den Paktschluss oder die erste

Selbstopferung wird ihre Seele mit dem Makel des Ver-

dammten belegt.

Dartiber hinaus kénnen Geweihte mittels der Zeremonie

Anathema oder Gétter durch direktes Eingreifen eine

Person verdammen.

Konsequenzen: Hilfreiche Liturgien von Geweihten kénnen
nicht mehr auf Verdammte gewirkt werden; Verdamm-
ten ist der Zutritt in ein Totenreich verwehrt, sie konnen
nach ihrem Tod nur als ruhelose Geister umhergehen
oder verbringen ihre Zeit bis ans Ende aller Tage in den
Niederhéllen oder den Gefilden des Namenlosen.

Bufle: Nur ein Gott personlich kann einen Verdammten
erlosen.

Damonische Auszehrung

Durch manche Paktgeschenke kann der Paktierer Zu-
standsstufen in Ddmonischer Auszehrung erleiden. Ein
Paktierer, der seine Paktgeschenke einsetzt, kann da-
bei innerhalb von 24 Stunden so viele dadurch erlitte-
ne Stufen des Zustands ignorieren, wie sein KdV-Wert
betrigt. Regeltechnisch erleidet er diese Stufen nicht,
erst alle weiteren, die tiber den KdV-Wert hinausgehen,
werden als Stufen der Didmonischen Auszehrung gezahlt.®

Ein Paktierer im 3. Kreis der Verdammnis kdnnte also :
beispielsweise 3 Stufen des Zustands durch Einsatz von
Paktgeschenks-Fihigkeiten am Tag ignorieren, jede -
weitere Stufe wiirde aber auf den Zustand aufgerechnet. :

Damonische Auszehrung baut sich alle 6 Stunden um eine
Stufe ab.

Dimonische Auszehrung

rAuszehrungs- Auswirkung ;
stufe
Stufe I In der nichsten Regenerationsphase ¥
regeneriert der Paktierer 1 LeP (und !
falls vorhanden 1 AsP) weniger; alle
Proben sind um 1 erschwert; eine
Paktprobe mit dem gewéhlten Erzda-
mon ist hingegen um 1 erleichtert.

Ly

Stufe II In der nichsten Regenerationspha-
se regeneriert der Paktierer nur die
Hilfte an LeP (und falls vorhanden
auch nur die Hilfte an AsP); alle Pro-
ben sind um 2 erschwert; eine Pakt-
probe mit dem gewihlten Erzddmon
ist hingegen um 2 erleichtert.

Stufe I1I In der nichsten Regenerationsphase
regeneriert der Paktierer keine LeP
(und falls vorhanden auch keine AsP); @
alle Proben sind um 3 erschwert; eine 14
Paktprobe mit dem gewahlten Erzda- o
mon ist hingegen um 3 erleichtert. '

Stufe IV Handlungsunfihig, in der nichsten
Regenerationsphase regeneriert der pr
Paktierer keine LeP (und falls vor-
handen auch keine AsP); eine Pakt- '
probe mit dem gewahlten Erzddmon b
ist hingegen immer noch moglich
und um 4 erleichtert. 74

Das Ddmonenmal

Seelenpaktierer (nicht jedoch Minderpaktierer) erhal-
ten nach dem Schluss ihres Paktes mit dem 1. Kreis der
Verdammnis ein sogenanntes Ddmonenmal. Dieses Mal
ist ein Symbol fiir den Pakt und passend zum jeweiligen
Erzddmon gestaltet. In der Regel handelt es sich dabei
um eine Verdnderung des : x :
Korpers, in seltenen Fillen <SS

sind aber auch andersarti- = Sollte ein Paktierer per-

ge Ddmonenmale mgglich. R DA ni-

€ Allen Malen ist gemein, sche Auszehrung erleiden,
dass sie zwar zu Beginn reduzieren diese die Stufen,
subtil sein kénnen, mit die ein Paktierer erhalten
steigenden KdV aber kann, bevor Auszehrungs-
immer grofer wer- stufen eine wirkliche Aus-
den und in allen Fillen wirkung haben. Die bedeu-
durch Untersuchungen tet auch, dass die Paktierer
entdeckt werden kén- mit einem niedrigen KdV-
nen. Um ein Dimonen- Wert eventuell bei 2 oder
A beleincralnteron mehr permanenten Stufen

o chung zu entdecken, sofort Stufen von Ddmoni-

scher Auszehrung aufwei-
sen, die aktiv ist, solange er
das Paktgeschenk wirkt.

ist eine Probe auf Sin-
nesschiarfe  (Suchen)
erleichtert um KdV
notig.



< Das Damonenmal kann nicht entfernt werden, auch
nicht durch chirurgische, magische oder karmale Ein-
griffe, solange der Seelenpakt besteht. Sollte es dennoch
entfernt werden, entsteht es innerhalb 1 KR wieder,
moglicherweise an einer anderen Stelle des Korpers.

< Ein Dimonenmal bringt keine regeltechnischen
Vorteile. Der Nachteil besteht darin, dass man als
Paktierer erkannt werden kann.

Beispielhafte Dimonenmale

Blakharaz 7~

< Auf Armen, Brust und Hals wird die Haut 4
schorfig und es sprieRen langsam schwar-
ze Federn, die bei Kontakt mit Sonnenlicht
fortwihrend jucken. ’1’

< In der Mundhdhle, dem Rachen und auf der Zunge
bilden sich glimmende, zunehmend heiRe Kohlen
aus dem Fleisch.

< Der Paktierer spricht zunehmend mit wahrnehm-
barer Schwere, so als wiirde sein Hals von einem
Galgen zugedriickt. Spéter treten zusitzlich perma-
nente Abdriicke hervor.

Belhalhar

€ Eine immerfort blutende Wunde tut sich auf “?
dem Korper auf und wichst mit jedem Kreis, § ¥ 4
bis alle Haut schlieflich abreiflt und einen J/\
wahrlich nackten Korper zurticklésst.

< Zwei Paare unniitzer Stummeldrmchen wachsen
nach und nach aus dem Torso. Spéter zucken sie eif-
rig, als wollten sie zerreilen und malmen.

< Die Paktiererin wird von Gewaltfantasien heimge-
sucht, die sie nach und nach dazu zwingen, jegliche
Bekanntschaft im Geiste zu zerlegen. In zunehmen-
dem Mafe ist sie psychisch dazu gezwungen, ihrem
Umfeld jedes Detail mitzuteilen.

Charyptoroth

< Mit jedem Kreis geht dem Paktierer wei-
ter die Fahigkeit verloren, willentlich Ge- ﬁ\. )
sichtsmimik auszudriicken. Etwa werden *GR>
seine Augen starr und sein Mund hingt ( 1/\
lose offen, wie bei einem Fisch.

< Die GliedmaRen erscheinen zunehmend knochen-
los und grotesk biegsam. Allerdings glitschen sie
immer so, dass daraus kein Nutzen zu ziehen ist.

€ Ein Meeresrauschen nistet sich im Gehdrgang ein
und Wasser beginnt in einem stetigen Strom aus
beiden Ohrmuscheln zu tropfen.

Lolgramoth

< Die Augen der Paktiererin sind zunehmend C¢O
dunkel unterlaufen, produzieren unkontrolliert l
Schleim, und tranen beim geringsten Anlass.

< Die Zunge spaltet sich, nimmt eine unnatiirliche Farbe
an und scheint sich gelegentlich auch gegen den Willen
des Paktierers zu niedertrachtigen Aussagen zu formen.

< Fine mitleidlose innere Nervositdt ldsst die Pak-
tiererin nie ruhig sitzen und zerriittet ihre

Konzentrationsfahigkeit, bis schlieflich selbst sim-
ples ruhiges Atmen zum Kampf wird.

Thargunitoth : p

<« Die Augen verrotten nach und nach wie faule g’
Apfel und fallen schlieRlich heraus, um zwei$ Jiff ¢
schwarze Hohlen zu hinterlassen, die durch je-
den Schleier hindurch gesehen werden kénnen.

€ Der Paktierer kann nicht mehr trdumen. Durch die
psychische Belastung entwickelt er allerhand Neu-
rosen, die an alltdgliche Stresserfahrungen ankniip-
fen und diese zwanghaft nachspielen.

€ Nach und nach [6st sich das Fleisch von den Kno-
chen der Paktiererin, bis nur ein wandelndes Skelett
iibrigbleibt.

Amazeroth

€ Ein drittes Auge wichst auf der Stirn und
zeigt seiner Trdgerin manchmal Dinge, die O
nur in den Windungen ihres Verstandes §
existieren, Manchmal dreht es sich nach in- n
nen und I3st eine verwirrende Schleife von ‘l’
Echos der eigenen Gedanken aus.

€ Der Kopf des Paktierers wirkt auf Lebewesen von
Zeit zu Zeit wie ein Spiegel, der sie mit einem Tré-
ger ihres eigenen Gesichtes konfrontiert.

< Mit zunehmender Haufigkeit werden Wortzusammen-
hénge fiir die Paktiererin unentzifferbar, sobald sie sie
ein zweites Mal zu lesen oder verstehen versucht.

Nagrach

< [mmer, wenn der Paktierer jemanden oder % /1
etwas verletzt, bliitht auf seinem Korper das \
gleiche Wundmal und weigert sich, je nach "i/ l
Kreis, fiir eine immer ldngere Zeit, zu heilen.

< Die Paktiererin friert immer und strahlt Kilte aus, die
von Kleidung nicht gelindert werden kann. Beginnend
an den Spitzen der Finger oder Zehen breiten sich Er-
frierungserscheinungen auf seinem Korper aus.

€ Nur das rohe blutige Fleisch selbst erlegter Beute
kann den Paktierer nihren und er wird lautstark
danach verlangen, sollte er fiir lingere Zeit keines
bekommen.

Asfaloth

< Die Anzahl der Finger der Paktiererin
scheint sich jeden Tag zu dndern und ohne
Muster oder Sinn erscheinen Miinder und
Augen mal hier und mal da auf ihrem
Korper.

< Mit der Anzahl der Kreise muss der Paktierer zu-
nehmend Konzentration aufbringen, um seine Kor-
perform solide zu halten. Am Anfang sackt er mal
versehentlich teilweise zusammen, am Ende wird er
gar zu einer unférmigen Fleischamébe.

< Ist die Paktiererin jliingst anderen Lebewesen be-
gegnet, wacht sie manchmal mit einer grotesken
Auswahl deren dsthetischer Merkmale auf.
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Tasfarelel

€ Die Organe werden zu Kristall. Mit jedem
Kreis brechen sie weiter aus dem Torso her-
vor und streuen wie Krebs gldserne Geschwii-
re iiber den Kérper. ‘
Die Seele des Paktierers pendelt sich auf eine Lo-
gik der Umsatzmaximierung ein, die jegliche nicht
von Selbstsucht motivierte Handlung zunehmend
schwieriger macht und mit einem schrittweisen
Verlust der Empathie einhergeht.
@ Alles, was die Paktiererin begehrt, wird bei langem

Hautkontakt zu wertlosem Dreck.

Mishkara

< [m Haar, statt Haar oder zwischen den
Schuppen des Paktierers wachsen verein- @@
zelt kleine Pusteln, die manchmal aufplat-

zen und einen Verwesungsgeruch verstro- l
men, der Insekten anzieht.

Die Paktiererin verspiirt in steigendem MaRe das
Bediirfnis, sich zu verstiimmeln, da ihr jeder gesun-
de Korperteil als Last erscheint.

Der Paktierer (jeglichen Geschlechts) blutet unre-
gelmilig, aber mindestens einmal pro Kreis in je-
dem Mondzyklus. Zunehmend kriechen dabei auch
Wiirmer, Larven und Parasiten aus den Genitalien.

&

Agrimoth

< Jeglicher Kontakt mit Wasser bringt die ent-
sprechende Hautstelle zum Bluten und Eitern.

In hoheren Kreisen gilt dies sogar fiir Trinen,
Schweil und Urin.

Finger- und Zehennigel sowie Zihne werden zu
Metall. Nach und nach versteifen sich zudem alle
Gelenke des Korpers, wihrend sich das gesamte
Skelett umwandelt.

Die Haut wird zunehmend seltsam empfindlich und
neigt zu Rissen. Zudem blutet die Paktiererin Sand.

e

1IN

Belkelel

€ Aus den geschwollenen Brustwarzen des
Paktierers quillt zu jeder Zeit ein siiBlich
stinkendes, schwarzes Sekret.

< Die Paktiererin strahlt eine Aura aggressi-
ver, gewalttdtiger Sexualitdt aus, von der sich alle
Lebewesen akut bedroht fiihlen.

< DerPaktiereristgegeniiber allem und jedemapathisch.
Lediglich das Erleiden und Zufiigen von Schmerzen
treibt ihn zu unkontrollierten Gefithlsausbriichen.

Aphasmayra

< Dem Paktierer wachsen Schnurrhaare, die bei jeg-
licher unbedachten Berithrung Uberreizung und
Verwirrung auslosen kénnen.

€ Der Korper der Paktiererin sondert einen zuneh-
mend starken, ranzigen Raubtiergeruch aus, der
Tiere aufwiihlt und sogar zu Prdventivan-
griffen motivieren kann.

-

Aphestadil

-

L

Heskatet

-
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Die Fingernidgel werden abnorm lang und scharf,
bis schlieRlich keine Faust mehr geballt und nichts
mehr festgehalten werden kann, ohne die eigene ,
Hand zu zerschlitzen. ‘ i

Der Paktierer vergisst laufend Namen, da er das Ge- | ]
fithl hat, nichts sei mehr-seiner langfristigen Auf- '
merksamkeit wert. Dies geht letztlich so weit, dass
Namen und Bezeichnungen es nicht mehr von ei-

nem Teil des Satzes in den nichsten schaffen und
stdndig ersetzt werden. v
Die Paktiererin leidet unter Sekundenschlaf, E /
Der Paktierer empfindet seine Beine wie Bleiblocke. Y
Auch wenn es keine echten kérperlichen Einschran-
kungen gibt, fillt ihm jeder Schritt, jede Bewegung
psychisch merklich schwer.

Manche Teile des Korpers scheinen schneller zu al- [
tern als andere, sodass die Paktiererin in einer ver- o
stérenden Mischung teils jugendlich, teils greisen- /
haft aussieht.

Durch den Bauchnabel des Paktierers ldsst sich
scheinbar in den Limbus blicken. In héheren Krei-
sen wichst das Fenster, bis schlieflich der ganze
Kdrper verschlungen wird.

Jegliches Gefiihl fiir Zeit geht der Paktiererin nach
und nach verloren, bis es ihr vorkommt, als seien
ihre Erinnerungen Zukunftsvisionen, sie lebe ein
einziges Déja-vu und ihre Vergangenheit sei eine
Liige, habe sie sich doch eben erst im Raum-Zeit-Ge-
fiige manifestiert.



Kontrolliibernahme durch Paktierer

Seelenpaktierer konnen versuchen, Didmonen der

Domaine ihres Erzddmons zu iibernehmen.

< Dazu muss ihnen eine Probe auf Willenskraft modifi-
ziert um die SK des Damons gelingen.

< Diese Probe kann durch verschiedene Modifikato-
ren beeinflusst werden (siehe Tabelle Modifikato-
ren bei der Ubernahme der Kontrolle).

< Der Damon darf sich zu Beginn des Ubernehmens
maximal 8 Schritt entfernt befinden.

< Das Ubernehmen dauert 7-QS KR.

€ Gelingt die Probe, wurde der Didmon {ibernommen.
Er erfiillt noch so viele Dienste, wie der bisherige Be-
schwdrer {ibrig hatte -1 (mindestens aber 1 Dienst).

< Misslingt die Probe, wendet sich der Ddmon 24 Stun-
den lang gegen den Paktierer. Dies kann je nach Di-
mon bedeuten, dass dieser den Paktierer angreift oder
Zauber und andere Krifte einsetzt. Der Ddmon unter-
bricht dies nur, wenn sein Beschwdrer ihm einen an-
deren Befehl erteilt und einen Dienst aufwendet.

Modifikatoren bei der Ubernahme der Kontrolle
Modifikator

Niederer Dimon -1

Damon

Gehoérnter Damon mit bis zu 5 Hérnern -3

Gehornter Dimon mit mehr als 5 -5
Hornern

Austreiben durch Paktierer

Seelenpaktierer konnen versuchen, Didmonen der

Domaine ihres Erzddmons auszutreiben.

< Dazu muss ihnen einen Probe auf Willenskraft modi-
fiziert um die Anrufungsschwierigkeit des Ddmons
gelingen.

< Diese Probe kann durch verschiedene Modifikato-
ren beeinflusst werden (siehe Tabelle Modifikato-
ren beim Austreiben).

< Der Didmon darf sich zu Beginn des Austreibens ma-

ximal 8 Schritt entfernt befinden.

Das Austreiben dauert 7-QS KR.

Gelingt die Probe, ist der Ddmon ausgetrieben.

Misslingt die Probe, wendet sich der Ddmon 24 Stun-

den lang gegen den Paktierer. Dies kann je nach D&-

mon bedeuten, dass dieser den Paktierer angreift

oder Zauber und andere Krifte einsetzt. Der Di-

mon unterbricht dies nur, wenn sein Beschwdrer

ihm einen anderen Befehl erteilt und einen Dienst

aufwendet.

(NN

Modifikatoren beim Austreiben

‘Dimon Modifikator
Niederer Dimon +/-0
Gehornter Dimon mit bis zu 5 Hérnern -2

Gehdérnter Damon mit mehr als 5 -4
Hornern

:_Is;ap;itel_ 2: Erweiterte Magicregeln '
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Paktbruch

Irgendwann mag der Zeitpunkt gekommen sein, wo ein
Paktierer sich entschlieRt den Pakt zu beenden. Sei es,
weil er um seine Seele fiirchtet, eingesehen hat, dass
er sich mit den falschen Michten eingelassen hat, oder
er als Minderpaktierer einen unfreiwilligen Pakt been-
den will. Dariiber hinaus kann es auch sein, dass der
Paktierer von jemandem gezwungen wird, den Pakt zu
brechen.

Fiir alle diese Fille kannst du folgende Regeln fiir den
Paktbruch verwenden.

Moglichkeiten des Paktbruchs

Es gibt im Grunde nur eine sehr begrenzte Anzahl an

Moglichkeiten, um einen Pakt zu brechen. Je nachdem,

ob ein Pakt freiwillig oder unfreiwillig den Pakt gebro-

chen werden soll, hat dies auf die einzelnen Proben Aus-
wirkungen (siehe Tabelle Paktbruch).

< Auf den Paktierer kann die Zeremonie Dimonen-
pakt brechen gewirkt werden. Bei der Probe kom-
men die Modifikatoren aus der Tabelle Modifikato-
ren der Paktbruchprobe zur Anwendung.

< Auf den Paktierer kann das Ritual Ddmonenpakt be-
enden gewirkt werden. Bei der Probe kommen die
Modifikatoren aus der Tabelle Modifikatoren der
Paktbruchprobe zur Anwendung.

@ Der Paktierer versucht durch seine eigene Willens-
kraft den Pakt zu brechen. Dies ist nur mdglich, wenn
der Paktierer sich dazu freiwillig entschlieRt. Er kann
dazu nicht gezwungen werden. In diesem Fall muss
er eine Probe auf Willenskraft bestehen. Bei der Probe
kommen die Modifikatoren aus der Tabelle Modifi-
katoren der Paktbruchprobe zur Anwendung.

€ Ein Gott schreitet mit einem GroRfen Wunder ein
und beendet den Pakt, oder andere Mdglichkeiten
nach Meisterentscheid.

Scheitern des Paktbruchs

Sollte der Paktbruch misslingen, drohen dem Paktierer

ersthafte Konsequenzen.

€ Wollte der Paktierer den Pakt nicht freiwillig bre-
chen, sondern wurde dazu gezwungen, erleidet er
1W6 SP am Ende des gescheiterten Versuchs.

€ Wollte der Paktierer den Pakt freiwillig brechen, er-
leidet er am Ende des gescheiterten Versuchs 5W6
SP (bei einem Versuch mittels Ddmonenpakt bre-
chen oder Ddmonenpakt beenden) bzw. 7Wé SP,
wenn der Paktierer es mit Willenskraft probiert hat.
Seine Paktgeschenke funktionieren so lange nicht,
bis er einen weiteren Kreis der Verdammnis aufge-
stiegen ist bzw. als Minderpaktierer nun einen ech-
ten Seelenpakt eingeht.

Erfolgreicher Paktbruch

Sollte die Probe gelingen, so ist der Pakt gebrochen. Der
Paktierer verliert alle Paktgeschenke (bekommt aber
die AP wieder zuriick), das Ddmonenmal verschwindet
und alle weiteren Auswirkungen des Pakts enden eben-
falls sofort.




Allerdings leidet der Paktbrecher immer noch unter den

Auswirkungen des Makels des Frevlers oder des Makels
des Verdammten. Will er diesen Makel beseitigen. So
muss er BuRe ableisten (siehe Seite 75). Bei einem Ver-
dammten bedeutet dies, dass ein Gott ihm persénlich
vergeben muss.

Modifikatoren der Paktbruchprobe

Zunichst werden die Allgemeinen Modifikatoren ver-
rechnet, die fiir alle Arten des Paktbruchs gelten, da-
nach die Modifikatoren der gewihlten Mgglichkeit.

Allgemein

Zeit* Modifikator
Namenlose Tage +1
Monat der Gottheit, die der Gegen-  +1

spieler des Erzddmons ist
*) Nur einer der Modifikatoren kann gelten (immer der
ungiinstigste Modifikator).

fbrt* Modifikator
Unheiligtum des Erzdimons, mit -5

dem der Pakt geschlossen wurde

Geweihter Boden** +/-0
Zweifachgeweihter Boden™** +1

Heiliger Boden** +2

*) Nur einer der Modifikatoren kann gelten (immer der
ungiinstigste Modifikator).

**) Ein gesegneter Boden der Gegengottheit des Erzdi-
mons erhéht den Bonus um +1.

Zeremonie Ddmonenpakt brechen

‘Situation Modifikator
Jede Stufe Ddmonische Auszehrung -1
Pro KdV des Paktierers -2 pro Kdv
Minderpaktierer +1
Beistand durch Freunde und/oder +1
Verwandte
Pakt soll gegen den Willen des Pak- -3
tierers gebrochen werden
Pakt mit einem Erzddmon, der -1
nicht die Gegengottheit der Gott-
heit des Geweihten ist
Pakt mit einem Erzddmon, der die = KdV-Er-
Gegengottheit der Gottheit des Ge- schwernis aus
weihten ist dieser Tabelle
halbiert
Ritual Ddmonenpakt beenden
‘Situation Modifikator
Jede Stufe Ddmonische Auszehrung -1
Pro KdV des Paktierers -2 pro Kdv
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+1

Minderpaktierer

Beistand durch Freunde und/oder
Verwandte

Pakt soll gegen den Willen des Pak- -4
tierers gebrochen werden

Paktbruch durch eigene Willenskraft
Situation Modifikator
Jede Stufe Ddmonische Auszehrung -1

Pro KdV des Paktierers -2 pro Kdv
Minderpaktierer +1
Beistand durch Freunde und/oder +1
Verwandte

Widerstand des Erzddmons -5

Damonenpakt beenden

Dieses seltene Ritual wird von Zauberern verwendet,
um einen magischen Exorzismus bei einem Paktierer
durchzufithren, um dessen Pakt zu beenden.

Probe: MU/IN/CH (SK modifiziert die Probe nur bei ei-
nem unfreiwilligen Ziel)

Wirkung: Der Zauberer kann mit diesem Ritual versu-
chen, den Ddmonenpakt eines Paktierers zu brechen.
Die Probe ist dabei um verschiedene Modifikatoren,
beispielsweise durch die Kreise der Verdammnis des
Paktierers, modifiziert. Zum genauen Verfahren sie-
he Seite 79. Die Berithrung muss nicht iiber die ganze
Dauer des Rituals erfolgen. Der Meister hat hierbei das
letzte Wort.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 32 AsP, 8 davon permanent

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende (Paktierer)

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Hexen, Druiden, Gildenmagier, Geoden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ GrofSere Reichweite (FW 8, 3 AP): Die Reichweite be-
trigt 4 Schritt.

<€ GrofSe Reue (FW 12, 6 AP): War der Paktierer ein Min-
derpaktierer und unterzog er sich dem Ritual frei-
willig, verschwindet das Mal des Frevlers.

€ Verkiirzte Ritualdauer (FW 16, 9 AP): Das Ritual weist
eine Ritualdauer von 30 Minuten auf, allerdings ist
die Probe zusitzlich um 5 erschwert.

Damonenpakt brechen

Diese seltene Zeremonie wird von Geweihten benutzt,

um einen Paktierer von seinem Pakt zu erlésen und sei-

ne Seele nicht der Verdamnis auszusetzen.

Probe: MU/IN/CH (SK modifiziert die Probe nur bei ei-
nem unfreiwilligen Ziel)

il e
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Wirkung: Der Geweihte kann mit dieser Zeremonie ver-
suchen, den Ddmonenpakt eines Paktierers zu brechen.
Die Probe ist dabei um verschiedene Modifikatoren, bei-
spielsweise durch die Kreise der Verdammnis des Paktie-
rers, modifiziert. Zum genauen Verfahren siehe Seite 79.
Die Berithrung muss nicht tiber die ganze Dauer der Ze-
remonie erfolgen, dies ist von Kult zu Kult unterschied-
lich. Der Meister hat hierbei das letzte Wort.

Zeremoniedauer: 8 Stunden

KaP-Kosten: 32 KaP, 8 davon permanent

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende (Paktierer)

Paktgeschenke

Die nachfolgende Sortierung enthilt eine Auswahl an
typischen Paktgeschenken von Paktierern.

Unter der Verbreitung ist angegeben, welche Paktierer dar-
auf Zugriff haben. Die Verbreitung Allgemein bedeutet, dass
es ein Paktgeschenk ist, welches jeder Paktierer wihlen
kann, Ist hingegen ein Erzddmon genannt, kann nur ein
Pakt mit dieser Wesenheit das Paktgeschenk verleihen.
Unter Kreis ist aufgefiihrt, ab welchem Kreis der Ver-
damnis ein Paktierer das Paktgeschenk auswéhlen kann.
Die AP-Kosten geben die Kosten an AP an, die der Pak-
tierer aufwenden muss, um sich das Paktgeschenk an-
zueignen. Paktierer kénnen nur eine begrenzte Zahl an
Paktgeschenken haben (siehe Seite 71).

Neue unabhingige Erzddmonen
Die folgenden Erzddmonen haben keinen direkten Ge-
genspieler unter den Zwolfgottern, gelten als unabhédn-
gig und scheinen nicht beschwérbar zu sein. Allerdings
ist es mdglich, mit ihnen einen Pakt zu schliefen. Sie
stellen nur eine Auswahl dar, es gibt noch weitere unab-
hingige Erzddmonen, mit denen Kulturschaffende pak-
tieren kénnen.

Aphasmayra: Eine Erzddmonin in Katzengestalt, auch
bekannt als die Herrin der Plagen der finsteren Hohle
von Gron’gu'mur und geschmeidige Protektorin von
U'Tarr. Sie hat Macht iiber katzenartige Wesen und
verleiht dem Paktierer Krifte und Fihigkeiten, die
man den Katzen nachsagt. Sie gilt als grausam und
verspielt, aber sie soll, anders als viele Ddmonen, kei-
nen Konflikt mit den Géttern haben. Offenbar hilt sie
sich aus dem Kampf zwischen Gut und Bdse heraus
und verfolgt ihre eigenen Ziele.

Aphestadil: Die Erzddmonin der Trigheit und Lange-
weile, die Vollstreckerin der erstickenden Trigheit,
welche den Wachenden den Schlaf bringt. Uber sie
ist nur sehr wenig bekannt. Sie soll die Gestalt einer
jungen Frau mit langen, flieRenden schwarzen Haa-
re, aber dem Gesicht einer hisslichen alten Frau ha-
ben. Manche halten sie fiir einen ddimonischen Vam-
pir, eine ehemalige Dienerin Lolgramoths oder eine
Damonin, die mit dem Namenlosen im Bunde ist. Die
Wabhrheit iiber Aphestadil kennt jedoch niemand.

Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln

Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: C

Liturgieerweiterungen:

€ GrifSere Reichweite (FW 8, 3 AP): Die Reichweite be-
tragt 4 Schritt.

€ GrofSe Reue (FW 12, 6 AP): War der Paktierer ein Min-
derpaktierer und unterzog er sich dem Ritual frei-
willig, verschwindet das Mal des Frevlers.

€ Verkiirzte Zeremoniedauer (FW 16, 9 AP): Die Zeremo-
nie weist eine Zeremoniedauer von 30 Minuten auf,
allerdings ist die Probe zusétzlich um 5 erschwert.

- — ——

" Sortierung der Paktgeschenke
Die Sortierung folgt dem nachstehenden Mus-

. ter: Zuerst sind die allgemeinen Paktgeschen-

ke aufgefiihrt, anschliefend die Paktgeschenke,

- die einem der Erzddmonen zugeordnet sind, die

~ als Widerpart eine der alveranischen Gottheiten
aufweisen. Die Erzddmonen sind dabei nicht al- |

- phabetisch sortiert, sondern nach der Sortierung
des zZwolfgotterkreises ihrer Widersacher. Ab-
schliefend sind in alphabetischer Reihenfolge
noch eine Auswahl an weiteren Paktgeschenken

. beschrieben, die zu unabhingigen Erzdimonen

- gehoren, die keinen alveranischen Widersacher

L'_ aufweisen.

Innerhalb der jeweiligen Kategorien sind die

Paktgeschenke alphabetisch sortiert.

Entsprechend ist die Reihenfolge wie folgt

< Allgemeine Paktgeschenke

< Blakharaz

< Belhalhar

< Charyptoroth

< Lolgramoth

< Thargunitoth

<€ Amazeroth

< Nagrach

< Asfaloth

< Tasfarelel

< Mishkara

€ Agrimoth

<€ Belkelel

.« Aphasmayra

L € Aphestadil

3
5
:
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<« Heskatet
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Heskatet: Heskatet, Trdgerin der Waage der ehernen
Zeit, Herrin des Feuers von Shaa’naas’bar, ist angeblich
die Gegenspielerin Satinavs und versteht sich auf die
Manipulation der Zeit. Sie soll aussehen, wie ein junges,
weilgekleidetes Mddchen mit einer blutigen Sanduhr,
oder wie eine alte Frau, mit schwarzer Kleidung und
einer Waage in der Hand. Gertichten zufolge erscheint
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sie nur méchtigen Magierin und entfiihrt diese zu un-
bekannten Zwecken. Zudem soll sie die Herrin der Zeit
sein und einen Konflikt mit Satinav austragen.

Allgemeine Paktgeschenke

Alterslosigkeit

Oft genug sehnen sich Menschen und andere Kultur-
schaffende nach Unsterblichkeit. Zwar kann selbst ein
Pakt dies nur in seltenen Fillen gewdhren, aber Al-
terslosigkeit ist die Vorstufe zum ewigen Leben. Und
diese konnen die Niederhéllen erfiillen.

Wirkung: Der Paktierer altert nicht mehr. Sein Korper

bleibt in dem Zustand, in dem er sich befand, als er
das Paktgeschenk erhielt. Die Wirkungsdauer der Al-
terslosigkeit ist permanent und erfordert keine Hand-
lungen. Diese Fahigkeit sorgt dafiir, dass der Paktierer
1 permanente Stufe Diamonische Auszehrung erhilt.

Verbreitung: allgemein
Kreis: 4
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Damonische Attribute

Ubernatiirliche Kraft oder Geschicklichkeit sind der
Traum vieler, die nach Macht streben.
Wirkung: Mit diesem Paktgeschenk kann der Paktierer

‘\'W“-—"“M N ™ e ,{_:ms_-_\j-ﬂ-—w- T
Erzdéimpngn, Damonische Attribute und Damonische Fertigkeiten
) "ﬁrzdamon ; Eigenschaft Fertigkeiten
S Blakharaz MU, IN Bekehren & Uberzeugen, Menschenkenntnis, Rechtskunde, Sinnenschérfe
: Belhalhar KO, KK Korperbeherrschung, Kraftakt, Kriegskunst, Selbstbeherrschung
Charyptoroth  GE, KO Boote & Schiffe, Fischen & Angeln, Kérperbeherrschung, Schwimmen
Lolgramoth FF, GE Bekehren & Uberzeugen, Kérperbeherrschung, Uberreden, Wildnisleben
Thargunitoth MU, KL Menschenkenntnis, Geschichtswissen, Heilkunde Seele, Willenskraft
{ Amazeroth KL, IN Gotter & Kulte, Magiekunde, Sphirenkunde, Willenskraft
] Nagrach GE, KO Fahrtensuchen, Verbergen, Tierkunde, Wildnisleben
P Asfaloth FF, GE Alchimie, Heilkunde Wunden, Pflanzenkunde, Tierkunde
Tasfarelel IN, GE Handeln, Uberreden, Verbergen, Verkleiden
Mishkara IN, KO Heilkunde Gift, Heilkunde Krankheiten, Heilkunde Wunden, Pflanzenkunde
Agrimoth FF, KO Mechanik, Holzbearbeitung, Pflanzenkunde, Steinbearbeitung
. Belkelel CH, GE Betdren, Fesseln, Uberreden, Zechen
' Aphasmayra IN, CH Betodren, Klettern, Sinnesschirfe, Verbergen
s Aphestadil MU, CH Betoren, Sinnesschirfe, Verbergen, Zechen
‘ Heskatet KL, IN Magiekunde, Sinnesschirfe, Spharenkunde, Willenskraft
i

"

fiir kurze Zeit einen Bonus von +2 auf eine Eigenschaft
erhalten. Die wihlbaren Eigenschaften sind je nach
Erzdimon unterschiedlich (siehe Tabelle Erzdimo-
nen, Ddmonische Attribute und Ddmonische Fer-
tigkeiten). Der Paktierer muss sich immer, wenn er
das Paktgeschenk nutzen méchte, fiir eine der auf-
gefithrten Eigenschaften entscheiden. Die Wirkung
hilt KdV x 5 Minuten an. Der Einsatz dieser Fahigkeit
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erfordert 1 Aktion und der Paktierer erhilt 1 Stufe Da-
monische Auszehrung.
Er kann auch hintereinander beide seinem Erzddmon
zugeordneten Eigenschaften wihlen, muss aber dafiir
jedes Mal Zeit fiir den Einsatz des Paktgeschenks auf-
wenden und erhilt dafiir jeweils 1 weitere Stufe Damo-
nische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 1

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Damonische Fertigkeiten

Die Erzddmonen verfiigen iiber die Macht, ihre Diener
mit Fahigkeiten auszustatten, um sie ibermenschlich
erscheinen zu lassen.

Wirkung: Jeder Erzddmon kann einen Paktierer mit

Fihigkeiten ausstatten, die sein gewdhnliches Leis-
tungsmal deutlich iibersteigen. Je nach Erzdimon
sind andere Fertigkeiten davon betroffen. Das ausge-
wihlte Talent erhilt einen Bonus von +4 FW. Die wihl-
baren Talente sind je nach Erzddmon unterschiedlich
(siehe Tabelle Erzdimonen, Dimonische Attribute
und Dimonische Fertigkeiten). Der Paktierer muss
sich immer, wenn er das Paktgeschenk nutzen méch-
te, fiir eines der aufgefithrten Talente entscheiden.
Die Wirkung hilt KdV x 5 Minuten an. Der Einsatz die-
ser Fihigkeit erfordert 1 Aktion und der Paktierer er-
hilt 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.
Er kann auch hintereinander mehrere Talente wah-
len, muss aber dafiir jedes Mal Zeit fiir den Einsatz des
Paktgeschenks aufwenden und erhilt dafiir jeweils 1
weitere Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 1

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




Démonische Fernkampfwaffe

Paktierer vermdgen Waffen mit ddmonischer Kraft aus-
zustatten, um ihren Gegnern, insbesondere Geweihten,
schreckliche Wunden zu schlagen.

Wirkung: Der Paktierer erwahlt sich eine Fernkampf-
waffe, die zum Charakter seines Erzddmons passt, und
l4dt diese mit ddmonischer Macht auf. Dieser Vorgang
dauert 7 Stunden, die Waffe ist danach fiir 7 Tage eine
ddmonische Waffe. Sie verursacht +1 TP pro KdV. Ge-
gen Geweihte erhilt der Paktierer einen zusitzlichen
Bonus von +2 TP, gegen Geweihte der Gegengottheit
wird der Schaden zusitzlich sogar verdoppelt (erst
werden die TP ausgewiirfelt, dann verdoppelt, dann
wird der RS abgezogen). Nur der Paktierer, der die
ddamonische Waffe erschaffen hat, kann von der Er-
hohung der TP profitieren. Ein Paktierer kann kei-
ne weitere dimonische Fernkampfwaffe erschaffen,
wiahrend die vorherige noch aktiv ist. Der Einsatz
dieser Fihigkeit verursacht Ddmonische Auszehrung,
deren Stufe abhingig von der Fernkampftechnik und
den TP-Wiirfeln der Waffe ist (siche unten).

Verbreitung: allgemein

Kreis: 2

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Damonische Nahkampfwaffe

Paktierer vermdgen Waffen mit dimonischer Kraft aus-
zustatten, um ihren Gegnern, insbesondere Geweihten,
schreckliche Wunden zu schlagen.

Wirkung: Der Paktierer erwihlt sich eine Nahkampf-
waffe, die zum Charakter seines Erzddmons passt, und
l4dt diese mit ddmonischer Macht auf. Dieser Vorgang
dauert 7 Stunden, die Waffe ist danach fiir 7 Tage eine
ddmonische Waffe. Sie verursacht +1 TP pro KdV. Ge-
gen Geweihte erhilt der Paktierer einen zusitzlichen
Bonus von +2 TP, gegen Geweihte der Gegengottheit
wird der Schaden zusitzlich sogar verdoppelt (erst
werden die TP ausgewiirfelt, dann verdoppelt, dann
wird der RS abgezogen). Nur der Paktierer, der die
ddamonische Waffe erschaffen hat, kann von der Er-
hohung der TP profitieren. Ein Paktierer kann keine
weitere ddmonische Nahkampfwaffe erschaffen, wih-
rend die vorherige noch aktiv ist. Der Einsatz dieser
Fihigkeit verursacht Ddmonische Auszehrung, deren
Stufe abhingig von der Reichweite und den TP-Wiir-
feln der Waffe ist (siehe unten).

Verbreitung: allgemein

Kreis: 2

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

(YA Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln
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AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Diamonische Auszehrung bei Ddmonischen Waffen
Die Reichweite der gewihlten Nahkampfwaffe, die
Kampftechnik der gewihlten Fernkampfwaffe und die
Anzahl der TP-Wiirfel geben an, wie viele Stufen Dd-
monische Auszehrung bei der Herstellung einer ddmoni-
schen Waffe verursacht werden. Die verursachten Zu-
standsstufen beider Kategorien werden addiert.

Ein Zweihinder (2W6+4 TP, RW mittel) wiirde bei der
Erschaffung beispielsweise 3 Stufen Didmonische Auszeh-
rung verursachen.

Reichweite Ddmonische Auszehrung
Kurz +1
Mittel +2
Lang +3
Uberlang +4
Fernkampftechnik Dimonische Auszehrung
Bogen +3
Armbriiste +2
Wurfwaffen +1
Andere +1
TP-Wiirfel Ddmonische Auszehrung
1 TP-Wiirfel +0
2 TP-Wiirfel +1

Damonischer Fokus

Ein ddmonischer Fokus ist ein Gegenstand, der nicht

nur mit ddmonischer Macht aufgeladen wurde, sondern

auch das Beschworen von Ddmonen erleichtert.

Wirkung: Der Paktierer erwihlt sich einen Gegenstand,
der zum Charakter seines Erzddmons passt, und lddt
ihn mit ddmonischer Macht auf. Dieser Vorgang dau-
ert 7 Stunden, der Gegenstand bleibt danach fiir 7
Tage ein ddmonischer Fokus und kann dazu benutzt
werden, die Invokation von Ddmonen aus der Domine
des Erzddmons um +1 zu erleichtern. Nur der Paktie-
rer, der den ddmonischen Fokus erschaffen hat, kann
von der Erleichterung profitieren. Ein Paktierer kann
keinen weiteren ddmonischen Fokus erschaffen, wih-
rend der vorherige noch aktiv ist. Der Einsatz dieser
Fihigkeit verursacht 2 Stufen Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 2




Damonischer Panzer I-VII

Die Erzddmonen konnen ihren Dienern als Geschenk einen
Schutz anbieten, der die Paktierer weniger anfillig fiir kor-
perlichen Schaden macht und wie eine Riistung wirkt. Méch-
tige Paktierer sind bisweilen so kaum noch zu verletzen.
Wirkung: Pro Stufe der Fihigkeit kann der Paktierer ei-
nen natiirlichen RS von 1 erhalten, der mit RS aus an-
deren Quellen kombinierbar ist. Die Aktivierung die-
ser Fahigkeit erfordert eine freie Aktion. Der RS hilt 6
Stunden an. Der Paktierer erleidet beim Einsatz dieser
Fahigkeit 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.
Verbreitung: allgemein
Kreis: Stufe I/11/111/1V/V/V1/VII: 1/2/3/4/5/6/7
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte pro Stufe

Dauerhaftes Unheiligtum errichten

Unbheiligtiimer sind Orte, an denen die Kraft eines Erz-
ddmons spiirbar ist und die eine dhnliche Funktion fiir

-
-~

GliedmaRen wachsen wieder nach, sogar der Kopf. Ab-
geschlagene Extremititen verfaulen auf der Stelle, wah-
rend sie am groften erhaltenen Stiick des K6rpers nach-
wachsen. Der Paktierer stirbt nur, wenn sein Korper
vollstindig zerstort wird (z. B. Sturz in einen Lavasee,
Saurebad), oder innerhalb einer KR mehr SP erleidet, als
seine LE und seine KO zusammen betragen (also sein ne-
gativer KO-Wert unterschritten wird). Zudem weist er,
solange die Statuette existiert, einen magischen RS von 4
auf, der mit RS aus anderen Quellen kombiniert werden
kann, solange andere Regeln dem nicht widersprechen.
Gleich, aus welchem Material die Statuette besteht, sie
weist 50 Strukturpunkte auf, Ein Paktierer kann kein
weiteres Simulacrum erschaffen, wihrend das vorherige
noch aktiv ist. Der Paktierer benétigt das Paktgeschenk
Kleines Simulacrum, um diese bessere Variante zu erhal-
ten. Hat er dieses Paktgeschenk, kann er entscheiden,
dass das alte Simulacrum sofort zu einem groRen Simu-
lacrum wird. Der Einsatz dieser Fahigkeit verursacht 4
Stufen Didmonische Auszehrung.
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Paktierer haben wie die Tempel von Gottern fiir Ge-  Verbreitung: allgemein
weihte. Die machtvollsten Paktierer kdnnen sogar Un-  Kreis: 5
heiligtiimer errichten, die fir immer in der 3. Sphdre =~ AP-Wert: 50 Abenteuerpunkte
verankert sind.
Wirkung: Der Paktierer kann einen Ort bis zu einer Fli-
che von 200 Rechtschritt zu einem Unheiligtum seines  Herrschaft iiber Ddmonen
Erzddmons machen. Das entsprechende Ritual dauert
7 Stunden. Danach gilt der Ort dauerhaft als Unheilig-  Eine der wichtigsten Krifte vieler Paktierer ist die F4-
tum. Geweihte haben beim Wirken von Zeremonien zu  higkeit, Dimonen ihres Paktherrn zu beschwéren.
beachten, dass fiir sie an diesem Ort Erschwernisse gel- ~ Wirkung: Der Paktierer kann einen Ddmon aus dem

ten (siche Regelwerk Seite 313). Paktierer des Erzdi-
mons, dem das Unheiligtum geweiht ist, regenerieren
in ihrer Regenerationsphase 1W6 LeP zusitzlich (nach
Anrechnung des Verlustes durch Ddmonische Auszeh-
rung). Zudem ist hier das Beschwéren von Diamonen
aus der Domine des Erzddmons um 1 erleichtert. Ein
Paktierer kann kein weiteres Unheiligtum erschaffen,
wihrend das vorherige noch aktiv ist. Er benétigt fiir
dieses Paktgeschenk vorher das Paktgeschenk Macht-
volles Unheiligtum errichten. Der Einsatz dieser Fihig-
keit verursacht 3 Stufen Didmonische Auszehrung.

Gefolge seines Paktherrn beschwéren. Er muss dazu
keine Probe ablegen, die Beschwérung gelingt immer.
Bei Stufe I des Paktgeschenkes kann der Paktierer nur
niedere Ddmonen rufen, bei Stufe II gehdrnte Ddmo-
nen mit bis zu 5 Hornern, bei Stufe III auch Gehdrnte
mit mehr als 5 Hrnern. Der Ddmon erscheint nach 5

-KdV/2 Aktionen/Minuten/Stunden (Stufe I/11/11I).* O

Der Paktierer kann immer nur einen einzigen Ddmo-
nen beschwéren und kontrollieren, weitere Damo-
nen kann er iiber dieses Paktgeschenk nicht gleich-
zeitig rufen. Er hat KdV Dienste fiir den Ddmon zur

Verbreitung: allgemein Verfiigung. Nachdem der Didmon vernichtet wurde
Kreis: 4 oder die alle Dienste verbraucht wurden, und er sich
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte wieder in die 7. Sphire

zuriickzieht, kann der
Paktierer die Fiahigkeit

*Ja, das bedeutet, dass

Grof3es Simulacrum fiir 13 -KdV Tage nicht ol o
y aktierer mit diesem

. gy : ! y rr'lehr elvnsetzer}.' Dgr Paktgeschenk Ddmonen
Ein Simulacrum ist ein Objekt, das einem Paktierer Einsatz dieser Fahigkeit R e iy
als Sitz seiner Lebenskraft dient. Solange es nicht zer- verursacht permanen- e o s L
stort wird, ist der Paktierer kaum zu tSten. Das GroRe te Stufen an Ddmonische lichen Ritualen mdglich ist.
Simulacrum ist noch méichtiger als das kleine und ge- Auszehrung, solange der - —-
wihrt dem Paktierer zusitzlichen Schutz und stirkere Damon in der 3. Sphire = 5.
Regenerationsfahigkeiten. verweilt (Bei Stufe 1/11/

Wirkung: Die Lebenskraft des Paktierers wird dauerhaft III: 2/4/6 Stufen).
in eine thm dhnliche Statuette gebunden. Das ddmoni-  Verbreitung: allgemein
sche Ritual dauert 7 Stunden. Danach verfiigt der Paktie- ~ Kreis: Stufe 1/11/11I: 1/3/5
rer iiber ungeahnte Selbstheilungskrifte. Er regeneriert ~ AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte pro Stufe
am Ende einer KR 3W6 + KdV LeP. Selbst abgeschlagene
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Kleines Simulacrum

Ein Simulacrum ist ein Objekt, das einem Paktierer als
Sitz seiner Lebenskraft dient. Solange es nicht zerstort
wird, ist der Paktierer kaum zu téten.

Wirkung: Die Lebenskraft des Paktierers wird dauer-
haft in eine ihm dhnliche Statuette gebunden. Das di-
monische Ritual dauert 7 Stunden. Danach verfiigt der
Paktierer iiber ungeahnte Selbstheilungskrifte. Er re-
generiert am Ende einer KR 2W6 + KdV LeP. Selbst ab-
geschlagene GliedmaRen wachsen wieder nach, sogar
der Kopf. Abgeschlagene Extremitdten verfaulen auf
der Stelle, wihrend sie am groRten erhaltenen Stiick
des Korpers nachwachsen. Der Paktierer stirbt nur,
wenn sein Korper vollstidndig zerstort wird (z. B. Sturz
in einen Lavasee, Siurebad), er innerhalb einer KR
mehr SP erleidet, als seine LE und seine KO zusammen
betragen (also sein negativer KO-Wert unterschrit-
ten wird), oder die Statuette zerstdrt wird. Gleich, aus
welchem Material die Statuette besteht, sie weist 20
Strukturpunkte auf. Ein Paktierer kann kein weiteres
Simulacrum erschaffen, wihrend das vorherige noch
aktiv ist. Der Einsatz dieser Fihigkeit verursacht 4
Stufen Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 3

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Machtvolles Unheiligtum errichten

Unbheiligtiimer sind Orte, an denen die Kraft eines Erzdi-

mons spiirbar ist und die eine dhnliche Funktion fiir Pak-

tierer haben wie die Tempel von Géttern fiir Geweihte.

Wirkung: Der Paktierer kann einen Ort bis zu einer Fli-
che von 200 Rechtschritt zu einem Unheiligtum seines
Erzddmons machen. Das entsprechende Ritual dauert 7
Stunden. Danach gilt der Ort fiir KdV Jahre als Unhei-
ligtum. Geweihte haben beim Wirken von Zeremonien
zu beachten, dass fiir sie an diesem Ort Erschwernisse
gelten (siche Regelwerk Seite 313). Paktierer des Erz-
ddmons, dem das Unheiligtum geweiht ist, regenerie-
ren in ihrer Regenerationsphase 1W6 LeP zusitzlich
(nach Anrechnung des Verlustes durch Damonische Aus-
zehrung). Zudem ist hier das Beschwéren von Ddmonen
aus der Domine des Erzddmons um 1 erleichtert. Ein
Paktierer kann kein weiteres Unheiligtum erschaffen,
wihrend das vorherige noch aktiv ist. Er benétigt fiir
dieses Paktgeschenk vorher das Paktgeschenk Unhei-
ligtum errichten. Der Einsatz dieser Fihigkeit verur-
sacht 3 Stufen Damonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 3

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Magnum Opus I-VII

Ein Magnum Opus ist eine massenhafte Beschworung
ddmonischer Essenzen und eine der unheilvollsten
Krifte, die ein machtvoller Paktierer erlangen kann.

ZI Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln

© Beachte: Auch ein Paktie-
rer im 1. Kreis der Ver-
dammnis kann ein Magnum
Opus erlernen, aber dessen

Wirkung: Jeder Erzddmon

vergibt die Kenntnis von
Magna Opera, deren
Auswirkungen ganz un-
terschiedlich ausfallen.
Die Meisterin hat hier-
bei das letzte Wort, was
genau mdglich ist. Fiir
jeden Kreis der Verdam-
nis kann ein neues, jeweils michtigeres Magnum Opus
erlernt werden, dessen Auswirkungen stirker und um-
fassender sind.* Dazu muss der Paktierer aber wieder O+
eine neue Stufe des Paktgeschenkes erlernen. Ein Pak-
tierer kann hochstens eine Magnum Opus-Stufe aufwei-
sen, die seinem KdV entspricht. Er muss zudem alle Ma-
gnum-Opus-Stufen nacheinander erlernen.
Die Vorbereitungen eines Magnum Opus dauern min-
destens 8 Stunden. Hat der Paktierer das Paktgeschenk
eingesetzt, so verliert er die Fahigkeit und erhilt seine
Abenteuerpunkte zuriick. Er kann sich dieses Paktge-
schenk wieder aneignen, aber frithestens nach 13-Kdv
Monaten. Der Einsatz dieser Fahigkeit verursacht 4 Stu-
fen Ddmonische Auszehrung und der Paktierer verliert
dabei 2W6 (+ Stufe des Magnum Opus in W6) LeP.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 1

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte pro Stufe

Auswirkungen sind deut-
lich schwécher als ein Ma-
gnum Opus der 2., 3. oder
gar 7. Stufe.

Beispiel: Attolag ist ein Agrimoth-Paktierer des 1. Kreises
der Verdamnis. Er bekommt fiir 25 AP ein Agrimoth-Mag-
num-Opus der 1. Stufe.

In seiner spiteren Paktierer-Karriere ist er beim 5. Kreis ange-
kommen. Wenn sich jetzt ein neues Paktgeschenk holt, kann er
fiir 25 AP ein stdrkeres Agrimoth-Magnum-Opus der 2. Stufe
zulegen (und weitere Stufen bis zu seiner Begrenzung in Hohe
seines KdV von 5).

Resistenz gegen Gotterwirken I-VII

Viele Paktierer verfiigen iiber ein Paktgeschenk, das es
ihnen erlaubt, sich gegeniiber Segnungen, Liturgien und
Zeremonien besser zu schiitzen.

Wirkung: Sollten Segnungen, Liturgien oder Zeremonien
gegen den Paktierer gewirkt werden, kann er seine SK
und ZK um 1 pro Stufe der Fihigkeit erhdhen. Die Akti-
vierung dieser Fahigkeit erfordert eine freie Aktion. Die
Boni halten 6 Stunden an. Der Paktierer erleidet beim
Einsatz dieser Fahigkeit 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: Stufe I/11/111/1V/V/V1/VII: 1/2/3/4/5/6/7

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte pro Stufe

Seelenopfer

Eines der furchtbarsten Paktgeschenke ist das Seelen-
opfer, mit dem Paktierer die Seele eines Unschuldigen
verdammen und sich selbst dabei stirken kdnnen.
Wirkung: Verfiigt ein Paktierer iiber dieses Paktgeschenk,
kann er Kulturschaffende opfern und deren Seelen zu
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Beispielhafte Magna Opera

Die nachfolgenden Magna Opera sind Beispiele unterschied-

licher Machtigkeit. Thre Auswirkungen kénnen als Anre-

gungen zur Ausgestaltung eigener Magna Opera dienen.

Blakharaz: Das Magnum Opus der Unendlichen Folter
lasst alle Anwesenden in einem Radius von 13 x 13
Schritt (auRer dem Paktierer)(schreckliche Folterqua-
len erleiden, bei denen sie alles gestehen.

Belhalhar: Fiir Belhalhar-Paktierer ist es mit diesem
Paktgeschenk maéglich, das Magnum Opus des Blutbades
heraufzubeschworen, bei dem sie 13 x 13 Wesen in einen
nicht enden wollenden Blutrausch versetzen kénnen,
bei dem sie auch Freunde und Gefihrten angreifen.

Charyptoroth: Durch Charyptoroth-Paktierer kann das Ma-
gnum Opus der Flutwelle oder des Mahlstroms ausgeldst
werden, eine Katastrophe von gewaltiger Zerstorungskratft.

Lolgramoth: Das Magnum Opus des Immerwahrenden
Verrats sorgt dafiir, dass die Bewohner einer Ort-
schaft oder einer ganzen Stadt sich gegenseitig hin-
tergehen, Treuebruch an der Tagesordnung ist und
niemand zur Ruhe kommt. Bis zu 13 Monate soll die-
ser Zustand anhalten.

Thargunitoth: Das Magnum Opus der Nekromantie er-
schafft einen Endlosen Heerwurm an Untoten. Diese
bis zu 13x13x13 Untote umfassende Armee steht dann
unter der Kontrolle des Paktierers.

Amazeroth: Beim Magnum Opus des Irrsinns konnen
bis zu 13x13 Personen dem Wahnsinn anheimfallen.
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Nagrach: Das Magnum Opus des Ewigen Winters ver-
dammt ein Gebiet von der Fldche eines kleinen Land-
strichs zu eisigen Temperaturen. Das Eis soll angeb-
lich 13 Monate verbleiben.

Asfaloth: Beim Magnum Opus der Chimérologie werden
alle Anwesenden aulRer dem Paktierer héheren Lebe-
wesen in einem Radius von 13 x 13 Schritt zu einem
einzigen lebenden Organismus vereint, der unter der
Kontrolle der Paktiererin steht.

Tasfarelel: Ungewdhnlich ist das Magnum Opus des Tod-
lichen Reichtums. Hierbei wird ein gewaltiger Schatz
beschworen, dessen Besitz Pech und Tod zur Folge hat.

Mishkara: Eine schreckliche Seuche wird durch das
Magnum Opus der Pestilenz ausgeldst. Die hochanste-
ckende Krankheit ist durch normale Mittel kaum ein-
zuddmmen und kann ganze Stddte entvilkern.

Agrimoth: Agrimoths Dienern steht das Magnum Opus
des Weltenbrandes zur Verfiigung, in dem iiber eine
Fldche von StadtgroRe die vier Elemente, tiber die der
Didmon herrscht, hinwegfegen und alles zerstoren.

Belkelel: Das Magnum Opus der Grenzlosen Orgie
versetzt bis zu 13x13 Personen in den Zustand star-
ker Erregung und Begierde, sodass sie an einer aus-
schweifenden Orgie mit allen nur erdenklichen Per-
versititen teilnehmen.

Aphasmayra: Das Magnum Opus der Stadt der Katzen
soll dafiir sorgen, dass sich die Bewohner einer gan-
zen Stadt fiir 13 x 13 Monate in Katzen verwandeln.
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seiner Herrin oder seinem Herrn schicken. Das Opferri-
tual muss mindestens einen Zeitraum von 30 Minuten in
Anspruch nehmen. Durch die Opferung erhilt der Pak-
tierer einen Bonus von +1 auf die beste geistige und einen
Bonus von +1 auf die beste kdrperliche Eigenschaft des
Opfers. Bei mehreren gleichhohen Eigenschaften kann
der Paktierer wihlen. Der Bonus hilt 1 Woche an. Zudem
bekommt der Paktierer 1 Schip, bis zu einem Maximum
von KdV Schips, auch wenn dies seine natiirliche Ober-
grenze Ubersteigen sollte. Der Paktierer erleidet beim
Einsatz dieser Fahigkeit 2 Stufen Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 4

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Unheiligtum errichten

Unheiligtiimer sind Orte, an denen die Kraft eines Erzda-
mons splirbar ist und die eine dhnliche Funktion fiir Pak-
tierer haben wie die Tempel von Géttern fiir Geweihte.
Wirkung: Der Paktierer kann einen Ort bis zu einer Fli-
che von 200 Rechtschritt zu einem Unheiligtum seines
Erzddmons machen. Das entsprechende Ritual dauert 7
Stunden. Danach gilt der Ort fiir KAV Monate als Unhei-
ligtum. Geweihte haben beim Wirken von Zeremonien
zu beachten, dass fiir sie an diesem Ort Erschwernisse
gelten (siche Regelwerk Seite 313). Paktierer des Erzda-
mons, dem das Unheiligtum geweiht ist, regenerieren in
ihrer Regenerationsphase 1W6 LeP zusétzlich (nach An-
rechnung des Verlustes durch Damonische Auszehrung).

Zudem ist hier das Beschwéren von Damonen aus der
Doméne des Erzddmons um 1 erleichtert. Ein Paktierer
kann kein weiteres Unheiligtum erschaffen, wahrend
das vorherige noch aktiv ist. Der Einsatz dieser Fahig-
keit verursacht 3 Stufen Didmonische Auszehrung.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 2

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Zauberei mit Lebenskraft

Der Wunsch, zaubern zu kénnen, ist bei vielen Men-
schen ohne die Gabe der Magie verbreitet. Durch dimo-
nische Hilfe ist es moglich, sich die Gabe auf widernatiir-
liche Weise anzueignen.

Wirkung: Der Paktierer erhilt den Vorteil Blutzauberer.
Als Tradition stehen ihm alle Varianten des Magie-
dilettanten offen. Er muss sich mit der Aktivierung
dieses Paktgeschenks fiir eine der zur Verfligung ste-
henden Traditionen entscheiden, muss aber die ent-
sprechenden AP-Kosten zahlen. Zudem kann er sofort
entsprechende Fihigkeiten und Zauber der Tradition
mit AP kaufen. Der Paktierer kann immer wihlen, ob
er Zauber mit AsP oder LeP speist, kann aber nicht
wihrend es Vorgangs die Energieart wechseln. Diese
Fihigkeit sorgt dafiir, dass der Paktierer 1 permanen-
te Stufe Didmonische Auszehrung erhilt.

Verbreitung: allgemein

Kreis: 1

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




Blakharaz-Paktgeschenke Wirkung: Der Paktierer muss eine Richtwaffe auswéh-

Hand des Folterers

Mit der Hand des Folterers kann ein Paktierer jeman-
dem unglaubliche Schmerzen zufiigen - sei es wihrend
eines Verhdrs oder in einer Auseinandersetzung.
Wirkung: Beriihrt der Paktierer einen Kulturschaffen-
den, kann er ihm pro Kontakt 1 Stufe Schmerz zufiigen.
Im Zweifelsfall ist dazu eine unverteidigte Raufen-AT
erleichtert um 2 notwendig. Bei einem echten Kampf
kann der Paktierer auch Raufen benutzen, mit der
Kampftechnik normalen Schaden anrichten und zu-
satzlich 1 Stufe Schmerz durch das Paktgeschenk ver-
ursachen. Dies zdhlt dann gemeinsam als ein Angriff.
Ein Opfer kann mehrfach wihrend der Wirkungsdau-

len und sie zu einer Ddmonischen Nahkampfwaffe
machen. Ist dies geschehen, kann er mit diesem Pakt-
geschenk die Seele des von der Richtwaffe getdteten
Kulturschaffenden in das Schwert aufnehmen, sodass
diese weder in ein Totenreich, noch in ein Paradies ein-
ziehen kann und wihrend des Aufenthalts in der Waffe
weitere Qualen erleidet. Ist mindestens 1 Seele in der
Waffe gefangen, erhilt der Paktierer beim Fiihren der
Waffe einen magischen RS von 1, der mit RS aus ande-
ren Quellen kombinierbar ist, solange keine Regel dem
widerspricht. Nur der Paktierer, der die ddmonische
Waffe erschaffen hat, kann von der Erhéhung des RS
profitieren. Die Erh6hung des RS wirkt KdV Tage. Die
Erschaffung einer Seelenwaffe dauert 4 Stunden und
verursacht 2 Stufen Ddmonische Auszehrung.

er des Paktgeschenkes beriihrt werden und erleidet ~ Verbreitung: Blakharaz
jedes Mal 1 Stufe Schmerz. Die Wirkung hilt KdV Mi-  Kreis: 3
nuten an. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion ~ AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

und verursacht 2 Stufen Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Blakharaz Spur des Missetiters

Kreis: 2

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte Die Suche nach verhassten Verbrechern ist eine wichti-

ge Aufgabe fiir viele Blakharaz-Paktierer.

Lodernder Blick I-1IV Wirkung: Dieses Paktgeschenk ist dazu da, zu durch-

Um jemandem Befehle zu erteilen, denen er sich nicht
entziehen kann, setzt ein Paktierer des Blakharaz gerne
auf die Fihigkeit des Lodernden Blicks.

Wirkung: Der Paktierer kann einen Kulturschaffen-
den als Ziel des Paktgeschenkes in maximal 8 Schritt
Entfernung auswihlen. Das Ziel leistet allen Befeh-
len des Paktierers folge, solange sie nicht in grobem
MaRe dem Selbsterhaltungstrieb des Ziels wider-
sprechen. Der Betroffene wird also einen Diebstahl
begehen, Fragen beantworten und dem Paktierer im
Kampf beistehen, nicht aber von einer Klippe sprin-
gen oder seine eigenen Hinde verspeisen. Das Ziel

schauen, ob das Gegeniiber des Paktierers ein Verbre-
chen oder eine andere Tat zweifelhafter moralischer
Entscheidung begangen hat. Der Kulturschaffende darf
sich maximal 8 Schritt vom Paktierer entfernt aufhal-
ten. Der Paktierer legt eine Probe auf Menschenkenntnis
erleichtert um KdV ab. Gelingt die Probe, dann erkennt
der Paktierer die Verfehlungen und Verbrechen sei-
nes Ziels, die es seinen Leben lang begangen hat. Die
Wirkung entfaltet sich augenblicklich, der Paktierer
nimmt also nur fiir einen kurzen Moment wahr, was
sein Ziel getan hat, aber er nimmt alle Verfehlungen
war. Der Einsatz dieser Fihigkeit kostet 1 Aktion und
verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

vermag wihrenddessen nichts zu tun, das nicht ex-  Verbreitung: Blakharaz
plizit befohlen wurde oder zur Erfiillung des Befehls  Kreis: 1
notwendig ist. Befehle werden dabei nicht zwangs-  AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

ldufig wortwdrtlich befolgt, sondern im Sinne des

Paktierers. Es ist also nicht méglich, die Anordnung  Wahrheitssinn I-IV

aufgrund ungeschickter Vorgaben zu umgehen. Das

Paktgeschenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK ma-  Die Wahrheit von der Liige zu unterscheiden ist fiir vie-
ximal so hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. le Diener des Blakharaz ebenso wichtig, wie fiir eine
Die Wirkung hilt KdV Stunden an. Der Einsatz dieser ~ Praiosgeweihte.

Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe Dd- Wirkung: Der Paktierer kann in einem Radius von 4

monische Auszehrung.
Verbreitung: Blakharaz
Kreis: Stufe I/11/111/1V: 1/2/3/4
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte pro Stufe

Seelenwaffe

Um eine ddmonische Nahkampfwaffe noch schreck-
licher zu machen, kann ein Blakharaz-Paktierer dar-
aus ein seelenverschlingendes Richtschwert oder Hen-

Schritt bei allen Kulturschaffenden bemerken, ob sie
liigen. Er muss dazu keine Probe auf Menschenkenntnis
(Liigen durchschauen) ablegen. Die Probe gilt immer als
gelungen. Der Paktierer bemerkt auch Halbwahrhei-
ten oder Spitzfindigkeiten, um die Wahrheit zu ver-
schleiern. Das Paktgeschenk wirkt nur gegen Ziele,
deren SK maximal so hoch ist wie die Stufe des Pakt-
geschenks. Die Wirkung hilt KdV Minuten an. Der
Einsatz dieser Fdhigkeit kostet 1 Aktion und verur-
sacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

kersbeil machen. Verbreitung: Blakharaz
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Kreis: Stufe 1/11/111/1V: 1/2/3/4
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Belhalhar-Paktgeschenke

Bluttrinker I-II

Belhalhar wird auch der feiste Blutsdufer genannt. Seine

Diener trinken ebenfalls hiufig den Lebenssaft ihrer er-

schlagenen Gegner oder rauben ihn mit einem Schnitt ih-

rer Waffe, um sich die Kraft ihrer Opfer selbst anzueignen.

Wirkung: Der Paktierer kann jeweils 3 volle SP, die er bei
einem Kulturschaffenden anrichtet, in 1 LeP umwan-
deln, den er sich selbst gutschreiben kann. Er muss
dabei die SP jedes einzelnen Angriffs als Berechnungs-
grundlage nehmen. Erzielt er beispielsweise 5 SP beim
seinem ersten Angriff und 5 SP beim nichsten, erhilt
er nicht 3 LeP zuriick, sondern pro Angriff nur jeweils
1 LeP. Der Paktierer kann mit dieser Fahigkeit sein Ma-
ximum an LeP um KdV x 7 tiberschreiten. Hat der Pak-
tierer sein LeP-Maximum nach dem Ende der Wirkung
immer noch iiberschritten, reduzieren sich die LeP auf
den natiirlichen Maximalwert. Auf Stufe II erhlt er 1
LeP bereits fiir jeweils 2 angerichtete SP. Die Wirkung
der Fahigkeit hilt 7 Stunden an, ihr Einsatz kostet 1 Ak-
tion und verursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Belhalhar

Kreis: Stufe I/1I: 2/3

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte pro Stufe

Karmothhieb I-I11

Karmoth, der michtigste Ddmon aus Belhalhars Gefolge,
steht fiir die unbdndige Kraft eines machtvollen Angriffs.
Wirkung: Der Paktierer kann vor einer AT dieses Pakt-
geschenk einsetzen. Bei einem Treffer gegen ein We-
sen erhoht sich die Zahl der TP-Wiirfel um die Stufe
der Fihigkeit. Der Paktierer kann das Paktgeschenk
nur im Nahkampf einsetzen. Mit Fernkampfangriffen
ist der Karmothhieb nicht durchfiihrbar. Die Wirkung

hilt KdV x 3 KR an, endet aber bei einem erfolgrei-
chen Treffer, der TP verursacht, automatisch. Der Ein-
satz dieser Fihigkeit kostet 1 freie Aktion und verur-
sacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Belhalhar

Kreis: Stufe I/11/111: 3/4/5

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Lihmende Furcht I-III

Seinen Gegnern Angst einzujagen, ist eine gute Taktik.

Je mehr Angst jemand vor seinem Feind hat, desto ge-

ldhmter ist er und desto mehr Fehler wird er machen.

Wirkung: In einem Radius von 8 Schritt um den Paktierer
herum entsteht durch sein Geheul, seine Drohungen
und ddmonische Ausdiinstungen eine Zone der Furcht.
Alle Lebewesen miissen eine Probe auf Willenskraft (Ein-
schiichtern widerstehen) erschwert um KdV ablegen. Bei
Misslingen erleiden sie 1 Stufe Furcht pro Stufe des
Paktgeschenks. Jedes Lebewesen kann durch diese F4-
higkeit nur 2 Stufen Furcht erleiden, auch wenn die F4-
higkeit mehrfach eingesetzt wird. Allerdings muss es,
sofern es noch keine Furcht durch die Fihigkeit erlit-
ten hat, jedes Mal bei Einsatz der Fihigkeit eine neue
Probe ablegen. Die Zone wirkt augenblicklich, bleibt
also nicht bestehen. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet
1 Aktion und verursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Belhalhar

Kreis: Stufe 1/11/111: 1/3/5

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte pro Stufe

Ruf iiber das Schlachtfeld

In einer Schlacht kann es von entscheidender Bedeutung

sein, gut aus weiter Entfernung verstanden zu werden.

Wirkung: Der Paktierer ist klar und deutlich in bis zu einer
Entfernung von KdV x 100 Schritt zu héren, selbst wenn
andere Gerdusche, beispielsweise die einer Schlacht, sto-
rend einwirken. Jedes Wesen kann den Paktierer ver-
stehen, wenn es seine Sprache spricht. Die Wirkung der

.
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 Wasserleiche

Grofle: 1,50 bis 2,00 Schritt bzw. nach Ursprungskorper

Gewicht: 40 bis 80 Stein bzw. nach Ursprungskorper

MU 20 KL 6 (t) IN 10 CH 9

FF 6 GE 8 KO 14 KK 14

LeP 17 AsP — KaP - INI 7+1W6

VW 1SK0ZKO0GS 4

Waffenlos: AT 8 TP 1W6(+Krankheit)* RW kurz

Biss: AT 8 TP 1W6+2(+Krankheit)* RW kurz

Sdbel: AT 9 TP 1W6+3 RW mittel

Wasserschwall: FK 9 LZ 1 TP 1Wé6+1 Stufe Verwirrung
RW 1/2/3

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

N )
e } O Vorteile/Nachteile: Angst vor Feuer I1%, Lichtempfind-
&

lich (wirkt, obwohl Wasserleichen als Untote ansons-
ten nicht den Zustand Schmerz erleiden kénnen)
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 5, Kérperbeherr-
schung 1, Kraftakt 7, Schwimmen 7, Selbstbeherr-
. schung - (gelingt automatisch), Sinnesscharfe 4, Ver-
11 bergen 6, Willenskraft - (gelingt automatisch)
: Anzahl: 1 oder 2W6 (kleine Wasserleichenhorde) oder
3W6 (groRe Wasserleichenhorde)
GroRenkategorie: mittel
l Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: +1

Beute: eventuell Zufallsfund (bei 1 auf W6 hat die Was-
serleiche Geld oder Wertgegenstinde im Wert von
1W6 x 1W6 Heller dabei)

Kampfverhalten: Wasserleichen gehorchen den Befeh-
len ihres Beschwdrers und werden hdufig als hirnlose
Arbeitssklaven eingesetzt. Wenn sie freie Untote sind,
wollen Wasserleichen ihrem instinktiven Hass auf alles
Lebendige folgen. Sobald sie ein Opfer bemerken, bewe-

1 gen sie sich direkt darauf zu und versuchen, es zu t6ten.
Flucht: Wasserleichen fliehen nicht. Sie kimpfen ohne

oy

“ Obwohl Untote nicht den
Zustand Furcht erleiden
koénnen, bekommen Was-
serleichen beim Anblick

Fahigkeit hilt 13 Stunden
an, ihr Einsatz kostet 1 Ak-
tion und verursacht 1 Stufe

von Feuer Zustandsstufen Damor.usche Auszehrung.
Furcht mit den iiblichen Verbreitung: Belhalhar
Auswirkungen. Kreis: 1
\ Y AP-Wert: 5
. : Abenteuerpunkte

Wundschmerz

Schmerz zu verursachen, kann in einem Kampf die Ent-
scheidung bringen. Ein Belhalhar-Paktierer ist bekannt
dafiir, ein Meister des Schmerzes zu sein.

Wirkung: Der Paktierer kann vor einer Attacke oder
einem Fernkampfangriff dieses Paktgeschenk ein-
setzen. Die Wirkung hilt 13 KR an. Erzielt der Pak-
tierer in dieser Zeit durch AT oder FK SP bei einem

et Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln

Riicksicht auf Verluste bis zum letzten ,,Lebenspunkt*.

Schmerz +1 bei: kein Effekt
Magiekunde (Magische Wesen):
€ QS 1: Wasserleichen sind langsam, man kann vor ih-
nen weglaufen. Sie kdmpfen bis zum bitteren Ende.

<% QS 2: Von einem Beschworer kontrollierte Was-
serleichen folgen ebenso wortlich wie gedankenlos
den Befehlen ihres Meisters und lassen sich davon
kaum abbringen. Den Kopf vom Rumpf zu trennen,
hat keinen nennenswerten Effekt.

< QS 3+: Sonnenlicht schadet ihnen und zerstort sie
innerhalb von wenigen Augenblicken.

Sonderregeln:

*) Krankheitsiibertrdger: Wasserleichen kénnen Wundfie-
ber libertragen. Fiir je volle 10 SP durch sie muss mit
1W20 gewiirfelt werden: 1-10 (keine Krankheit), 11-20
(Wundfieber).

Ist der Held infiziert, muss eine Krankheitsprobe abge-
legt werden (siehe Regelwerk Seite 343; zu Wundfie-
ber sieche Aventurischer Almanach Seite 130).

Extrem Lichtempfindlich: Ist die Wasserleiche direktem
Sonnenlicht ausgesetzt, erleidet sie 2 SP pro KR.

Meute: Wasserleichen, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Wasserleiche in der Uberzahl +1
AT (bis zu einem Maximum von +4 AT).

Wasserleichenart: Die oben genannten Werte gelten fiir
eine durchschnittliche Menschen-Wasserleiche. An-
dere Wasserleichenarten kdnnen andere Werte und
Fahigkeiten aufweisen.

Wasserschwall: Wasserleichen konnen ihren Gegner mit
einem Wasserschwall anspucken. Es gelten dabei die
Regeln eines Fernkampfangriffs mit einer Wurfwaf-
fe. Der Wasserschwall richtet nicht nur TP an, son-
dern auch 1 Stufe Verwirrung fiir 5 KR. Der Schaden ist
kumulativ.

Untoten-Regeln: Fiir Wasserleichen gelten die allgemei-
nen Untoten-Regeln (siehe Seite 211).

Lebewesen, so muss es eine Probe auf Selbstbeherr-
schung (Handlungsfihigkeit bewahren) erschwert um
KdV ablegen, sonst erhilt es 1 Stufe Schmerz fiir 1
Stunde. Jedes Lebewesen kann durch diese Fahigkeit
nur 1 Stufe Schmerz erleiden, auch wenn es mehrfach
getroffen wird. Allerdings muss es, sofern es noch kei-
nen Schmerz durch die Fihigkeit erlitten hat, jedes
Mal innerhalb der Wirkungsdauer bei SP eine Probe
ablegen. Innerhalb der Wirkungsdauer kénnen jedoch
mehrere Lebewesen angegriffen werden, sodass der
Paktierer mit der Fihigkeit bei ihnen allen Schmer-
zen ausldsen kann. Der Einsatz dieser Fihigkeit kos-
tet 1 freie Aktion und verursacht 1 Stufe Ddmonische
Auszehrung.

Verbreitung: Belhalhar

Kreis: 2

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte
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Charyptoroth-Paktgeschenke

Auf Wasser gehen

Eines der hiufigsten Paktgeschenke von Charypto-
roth-Paktierern ist die Fihigkeit, auf dem Wasser zu
laufen.

Wirkung: Unter dem Einfluss dieser Fihigkeit kann die
Paktiererin fiir KAV Stunden tiber Wasser laufen, ganz
so, als ob sie iiber Erde gehen wiirde. Bei starkem Wel-
lengang kann der Meister entscheiden, dass die GS der
Paktiererin sinkt. Der Einsatz dieser Fahigkeit verur-
sacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Charyptoroth

Kreis: 1

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Erhebung von Wasserleichen

Vielen Charyptoroth-Paktierern sagt man nach, dass sie

mit der Kraft ihrer Erzddmonin die Leichen von Verstor-

benen wiedererwecken konnen, sofern diese im Wasser
ums Leben gekommen sind.

Wirkung: Der Charyptoroth-Paktierer kann bis zu
KdV+2 Wasserleichen in einer Umgebung von bis zu
16 Schritt zu Untoten erheben, die dauerhaft seinen
Befehlen folgen und beliebige Dienste fiir ihn verrich-
ten. Um die Leichen zu erheben, benétigt der Paktie-
rer 1 Aktion. Ein Paktierer kann keine weiteren Was-
serleichen erschaffen, wihrend die vorherigen noch
aktiv sind und tiber LeP verfiigen. Der Einsatz dieser
Fihigkeit verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Charyptoroth

Kreis: 2

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Fauliger Wasserstrahl

Aus dem Mund, den Hianden oder anderen Teilen des
Korpers des Paktierers schielt ein fauliger Strahl aus
Wasser auf seinen Gegner.

Wirkung: Der Faulige Wasserstrahl trifft auf ein vom
Paktierer benanntes Ziel innerhalb einer Reichweite
von 16 Schritt. Der Paktierer muss 1 Aktion aufwenden,
um dieses Paktgeschenk einzusetzen. Der Strahl trifft
automatisch, wenn er nicht verteidigt wird. Er z3hlt je-
doch als Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe und
kann dementsprechend geblockt werden. Ausweichen
ist ebenso moglich. An Schilden erzeugt er Struktur-
schaden, wenn er auf sie trifft. Das getroffene Ziel erlei-
det 2W6+(KdV x 2) TP Schaden. Trifft der Wasserstrahl
sein Ziel, werden die TP durch den RS des Ziels vermin-
dert. Das Ziel erhilt zudem bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des
Zustands Betdubung. Der Paktierer erleidet beim Einsatz
dieser Fahigkeit 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Charyptoroth

Kreis: 1

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Wasseratmung

Als Erzddmonin der dunklen Tiefen und des Meeres ist

Charyptoroth in der Lage, ihren Dienern den Wunsch zu

erfiillen, unter Wasser atmen zu kénnen. Je michtiger der

Paktierer ist, desto ldnger kann er ohne Luft auskommen.

Wirkung: Der Paktierer vermag sowohl normale Luft als
auch Wasser zu atmen. Allerdings kann er nicht dau-
erhaft unter Wasser atmen, sondern nur KdV Stun-
den. Danach muss der Paktierer mindestens fiir eine
Stunde wieder normale Luft atmen, bevor er seine Fa-
higkeit der Wasseratmung erneut einsetzen kann. Der
Einsatz dieser Fihigkeit verursacht 1 Stufe Ddmonische
Auszehrung.

Verbreitung: Charyptoroth

Kreis: 1

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Wasserbriicke

Eine Briicke aus Wasser kann dazu dienen, eine Verbin-
dung zwischen zwei Schiffen herzustellen oder sich aus
einer misslichen Lage zu befreien.

Wirkung: Von den Fiien des Paktierers ausgehend er-
scheint eine Briicke aus fauligem Wasser. Thre maxima-
le Linge betrdgt KdV x 5 Schritt, die maximale Breite 1
Schritt. Sie ist entweder waagerecht oder leicht gewdlbt,
muss aber an keiner Stelle den Boden beriihren. Die
Wasserbriicke hilt fiir 15 Minuten. Wird sie auf ihrer ge-
samten Fliche mit einem héheren Gewicht als 500 Stein
belastet, bricht sie zusammen und der Einsatz des Pakt-
geschenkes endet vorzeitig. Das Gleiche geschieht, wenn
sie mit Waffengewalt zerstort wird, wobei sie insgesamt
100 Strukturpunkte aufweist. Der Einsatz dieser Fahig-
keit verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Charyptoroth

Kreis: 2

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Lolgramoth-Paktgeschenke

Geschwindigkeit

Rast-undruhelos sollen die Diener Lolgramoths sein. Dazu

passt auch ihre bisweilen immens hohe Geschwindigkeit.

Wirkung: Der Paktierer erhilt Boni in Héhe von KdV x 2
auf AW und GS. Zudem erleiden seine Gegner eine Er-
schwernis von 2 gegen AT des Paktierers. Die Wirkung
hilt 13 KR an. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Ak-
tion und verursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Lolgramoth

Kreis: 2

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Schlafresistenz

Ein Lolgramoth-Paktierer verzichtet nur zu gerne auf
Schlaf, um seine Pline voranzutreiben, Einige von ihnen
sollen gar beinahe ganz ohne Schlaf auskommen.




Wirkung: Durch dieses Paktgeschenk erhilt der Paktie-  Zwist und Hader I-IV
rer die Moglichkeit, KdV+7 Tage ohne Schlaf auszu-
kommen. Er zeigt keine Anzeichen von Miidigkeit oder
Erschdpfung und der Schlaf muss hinterher nicht nach-
O geholt werden.® Seine Regenerationsphase(n) kann er

; - selbst bestimmen, dazu muss

er statt 6 Stunden nur 7 ruhi-

ge Minuten verwenden. Eine

Regeneration ist dennoch

nur einmal pro Tag mdglich,

da das Paktgeschenk sich auf
die Regenerationsfihigkeiten
auswirkt. Der Einsatz dieser

Fahigkeit kostet 1 Aktion und

verursacht 1 Stufe Ddmonische

Auszehrung.

Um Zwist und Hader zu sden: Dazu wurden Diener des
Lolgramoths geschaffen - oder besser, dafiir haben sie
einen Pakt geschlossen.

Wirkung: Der Paktierer kann eine Person in bis zu 8
Schritt Entfernung auswihlen. Sie erhilt fiir KdV
Tage die Personlichkeitsschwiche Streitsucht. Das Pakt-
geschenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal so
hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Der Einsatz
dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stu-
fe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Lolgramoth

Kreis: 1

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

= Spielst du mit den Fokus-
regeln zu Ersch6pfung aus
Aventurisches Kompendi-
um II, kann der Paktierer bei
Einsatz dieses Paktgeschenks
keine Zustandsstufen von
Uberanstrengung erleiden.

Verbreitung: Lolgramoth Thargunitoth-Paktgeschenke
Kreis: 1

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Alptrdume erzeugen

Sieben-Meilen-Stiefel Auch wenn man bei Thar-
gunitoth zuerst an Untote
denkt: Die Diener der Erz-
ddmonin kénnen auch Alp-

traiume immenser Intensi-

** Spielst du mit den Fokus-
regeln zu Erschdpfung aus
Aventurisches Kompen-
dium II, kann der Paktierer

Die legendiren, aber verfluchten Sieben-Meilen-Stie-
fel gehen auf Lolgramoth-Paktierer zuriick, die dieses
Schuhwerk einsetzen, um wahrlich lange Distanzen in-
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nerhalb kiirzester Zeit zu tiberwinden.

Wirkung: Der Paktierer kann sein Schuhwerk zu Sie-
ben-Meilen-Stiefeln machen und pro Schritt KdV Mei-
len zuriicklegen. Damit kann er innerhalb weniger
Augenblicke groRBe Wegstrecken zurticklegen. Der Pak-
tierer darf sich bei dem Einsatz dieser Fahigkeit nicht
in Angriffsdistanz eines Gegners befinden. Maximal
kann ein Paktierer mit den Sieben-Meilen-Stiefeln 500
Meilen zuriicklegen, danach ist das Schuhwerk zerstort
und er braucht neues. Die Wirkungsdauer betrigt 30

tit erzeugen und anderen

den Schlaf rauben.

Wirkung: Besitzt die Pak-
tiererin eine materielle
Komponente vom Korper
ihres Opfers (Blut, Haa-
re, Fingernagel), kann sie
ihm fiir KdV Tage Alptraume bescheren. Die Regene-
rationsphasen des Opfers entfallen.** Der Einsatz die-O
ser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe

bei Einsatz dieses Paktge-
schenks dem Opfer auch bis
zu KdV/2 Stufen Uberan-

strengung erleiden lassen.

Minuten. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion Damonische Auszehrung.
und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung. Verbreitung: Thargunitoth
Verbreitung: Lolgramoth Kreis: 1

Kreis: 3
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Verfluchtes Herdfeuer

An einem angenehmen Ort kann man sich gut ausruhen
und findet erholsamen Schlaf - es sei denn, er wurde
von einem Diener Lolgramoths verflucht!

Wirkung: Der Paktierer kann ein Lager, ein Haus oder
ein anderes kleines Bauwerk in einer maximalen Ent-
fernung von 8 Schritt verfluchen. Insgesamt sollte
die verfluchte Fliche maximal einen eine Fliche von
200 Rechtsschritt aufweisen. Alle Lebewesen, die dort
tibernachten, kénnen keine Lebens-, Astral- oder Kar-
maenergie durch Regenerationsphasen regenerieren.
Der Fluch hilt KdV Tage an. Der Einsatz dieser Fihig-
keit kostet 1 Aktion und verursacht 2 Stufen Ddmoni-
sche Auszehrung.

Verbreitung: Lolgramoth

Kreis: 3

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Leichengespiir

Um Leichen fiir nekromantische Rituale zu finden, ver-
fiigen Thargunitoth-Paktierer tiber ein Paktgeschenk,
das tote Kdrpers orten kann.

Wirkung: Mit diesem Paktgeschenk kann die Paktiere-
rin Leichen in einem Radius von KdV x 10 Schritt er-
spiiren. Sie weifd zudem, in welchem Zustand sich die
Leiche befindet (frischer Leichnam, skelettiert, mumi-
fiziert, etc.). Die Zone bewegt sich mit ihr als Mittel-
punkt. Die Wirkung dieser Fihigkeit hilt 5 Minuten
lang an, ihr Einsatz kostet 1 Aktion und verursacht 1
Stufe Ddamonische Auszehrung.

Verbreitung: Thargunitoth

Kreis: 1

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte



Todeshauch

Der Todeshauch ist ein fauliger Atem, der Lebewesen
schweren Schaden zufiigt und fiir kurze Zeit ihre Haut
zum Verwesen bringt.

Wirkung: Der Paktierer haucht einen Odem aus, der bis
zu 3 Lebewesen in maximal 8 Schritt Entfernung tref-
fen kann. Die Ziele diirfen maximal einen Schritt weit
voneinander entfernt stehen. Der Hauch wird wie ein
Fernkampfangriff behandelt, allerdings kann man
ihm nur ausweichen und ihn nicht parieren. Trifft
der Hauch ein Ziel, erleidet es 1W6+(KdV x 2) SP und 1
Stufe Betdubung. Der Einsatz dieser Fihigkeit kostet 1
Aktion und verursacht 1 Stufe Dadmonische Auszehrung.

Verbreitung: Thargunitoth

Kreis: 2

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Todesberiihrung

Wer schon einmal eine Thargunitoth-Paktiererin gese-

hen hat, will sich lieber nicht von ihr anfassen lassen.

Aus gutem Grund, denn einige von ihnen verfiigen tiber

eine lebenskraftraubende Beriihrung.

Wirkung: Beriihrt die Paktiererin ein Lebewesen, kann
sie ihm pro Kontakt KdV LeP entziehen. Im Zweifels-
fall ist dazu eine unverteidigte Raufen-AT erleichtert
um 2 notwendig. Bei einem echten Kampf kann die
Paktiererin auch Raufen benutzen, mit der Kampf-
technik normalen Schaden anrichten und zusétzlich
Schaden durch das Paktgeschenk verursachen. Dies
zdhlt dann gemeinsam als ein Angriff. Ein Opfer kann
mehrfach wihrend der Wirkungsdauer des Paktge-
schenkes beriihrt werden und verliert jedes Mal dabei
LeP. Die entzogenen LeP gehen verloren und werden
nicht der Paktiererin gutgeschrieben. Die Wirkung
hilt 7 KR an. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Ak-
tion und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Thargunitoth

Kreis: 1

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Untote erheben

Die klassische Kraft einer Nekromantin: das Erheben von
Untoten. Gleich ob Skelett oder Mumie, mit der Kraft Thar-
gunitoths lassen sich alle Leichen mit Unleben erfiillen.

Wirkung: Die Thargunitoth-Paktiererin kann bis zu ~~gs.

KdV+2 Leichen in einer Umgebung von bis zu 16
Schritt zu Untoten erheben, die dauerhaft ihren Be-
fehlen folgen und beliebige Dienste fiir sie verrichten.
Um die Leichen zu erheben, benétigt die Paktiererin 1
Aktion. Eine Paktiererin kann keine weiteren Untoten
erschaffen, wihrend die vorherigen noch aktiv sind
und iiber LeP verfiigen. Der Einsatz dieser Fihigkeit
verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Thargunitoth

Kreis: 1

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Amazeroth-Paktgeschenke

Die Gabe Amazeroths

Obwohl man eigentlich mit
der Fihigkeit, Magie zu
wirken, geboren sein muss,
kann Amazeroth seinen
Dienern ebenfalls diese F&-
higkeit verleihen.
Wirkung: Der Paktierer
erhilt den Vorteil Zaube-
rer und muss dafiir keine
zusdtzlichen AP ausgeben.
Allerdings muss er sich fiir eine Tradition entscheiden
und entsprechend die AP-Kosten der Traditionssonder-
fertigkeit tragen. Er kann sofort weitere AP fiir den Kauf
und das Steigern von Zaubern und magischen Handlun-
gen investieren KdV x 5 AP in weitere magische Vortei-
le. Diese Fahigkeit sorgt dafiir, dass der Paktierer 3 per-
manente Stufen Ddmonische Auszehrung erhilt.
Verbreitung: Amazeroth

Kreis: 2 i
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte® O « <« ccoveereeeeeeel

* Ja, das Paktgeschenk

berer-Vorteil, da man hier
auch noch permanente

Stufe Damonische Auszeh-
rung bekommt.

Trugwelten erschaffen

Trugbilder und Illusionen gehdren zum Herrn des
Wahnsinns ebenso dazu, wie das verbotene Biicherwis-
sen. Mit diesem Paktgeschenk ldsst sich eine fast nicht
zu durchschauende Illusion erzeugen.

Wirkung: Der Paktierer kann in einer Zone von 16
Schritt Radius ein beliebiges Trugbild erschaffen. Das
Trugbild tduscht alle Sinne und es kann innerhalb der
Zone beliebige Gestalt annehmen und sich verdndern.
Damit wire es also moglich, eine kleine Szene zu er-
schaffen, beispielsweise eine Kneipenszenerie oder
ein Bankett. Um das Trugbild zu durchschauen, muss
eine Probe auf Sinnesschdrfe erschwert um KdV gelin-
gen (statt, wie bei Illusionen iiblich, eine einfach oder
um 1 erschwerte Probe). Das Trugbild hilt maximal 30
Minuten, es kann aber vom Paktierer vorzeitig abge-
brochen werden. Der Einsatz dieser Fahigkeit dauert 1
Minute und verursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Amazeroth

Kreis: 3

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

kostet weniger als der Zau-
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Macht des Wahnsinns

Wahn- und Irrsinn sind zwei weitere Aspekte Amazero-

ths. Durch eine einfache Berithrung kann er ein Ziel ver-

wirren und es dem Wahnsinn anheimfallen lassen.

Wirkung: Beriihrt der Paktierer einen Kulturschaffen-
den, kann er ihm pro Kontakt 1 Stufe Verwirrung zu-
fiigen. Im Zweifelsfall ist dazu eine unverteidigte Rau-
fen-AT erleichtert um 2 notwendig. Bei einem echten
Kampf kann der Paktierer auch Raufen benutzen, mit
der Kampftechnik normalen Schaden anrichten und
zusitzlich 1 Stufe Schmerz durch das Paktgeschenk
verursachen. Dies zdhlt dann gemeinsam als ein An-
griff. Ein Opfer kann mehrfach wihrend der Wir-
kungsdauer des Paktgeschenkes beriihrt werden und
erleidet jedes Mal 1 Stufe Verwirrung. Die Wirkung
hilt KdV Minuten an. Der Einsatz dieser Fihigkeit
kostet 1 Aktion und verursacht 2 Stufen Ddmonische
Auszehrung.

Verbreitung: Amazeroth

Kreis: 2

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Verborgenes Wissen erspiiren

Mit diesem Paktgeschenk kann der Paktierer gehei-

mes und verborgenes Wissen, dass sich in Biichern

und Schriftrollen befindet, erspiiren. Sogar versteckte

Schriftstiicke sind vor ihm nicht sicher.

Wirkung: Durch dieses Paktgeschenk kann der Paktie-
rer eine Probe auf Sinnesschirfe erleichtert um Kdv/2
ablegen. Bei Gelingen erspiirt er sdmtliche Schriftstii-
cke in einem Radius von 8 Schritt um sich herum. Auf
ein einzelnes Buch angewandt weil er zugleich grob,
um was es in dem Buch geht, und kann fiir ihn inter-
essante Passagen sofort entdecken. Der Einsatz dieser
Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe Dd-
monische Auszehrung.

Verbreitung: Amazeroth

Kreis: 1

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Zaubervariabilitit

Zauberer trdumen davon, jegliche Art der Zauberei zu

meistern. Mit einem Amazeroth-Pakt kénnen sie diesem

Traum niher kommen und alle Zauber als ihrer eigenen

Tradition zugehdrig behandeln.

Wirkung: Fiir den Paktierer werden sidmtliche Fremd-
zauber, die er erlernt, wie-Zauber der eigenen Tradi-
tion behandelt. Der Paktierer muss den Vorteil Zau-
berer besitzen, um dieses Paktgeschenk.zu erhalten,
oder einen andere Mdglichkeit, der ihn Zauber nutzen
l4sst. Diese Fahigkeit sorgt dafiir, dass der Paktierer 1
permanente Stufe Dimonische Auszehrung erhilt.

Verbreitung: Amazeroth

Kreis: 2

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

A

Nagrach-Paktgeschenke

Beutesinn

Um die Beute aufzuspiiren, vertrauen Jager ihren Sinnen -

und Nagrach-Paktierer ihren tibernatiirlichen Fihigkeiten.

Wirkung: Dieses Paktgeschenk ist dazu da, die Spur eines
Kulturschaffenden aufzunehmen. Der Paktierer beng-
tigt entweder eine materielle Komponente des Gesuch-
ten (Haare, Blut, Fingernagel, etc.) oder einen person-
lichen Gegenstand. Danach muss er eine Probe auf
Fihrtensuchen erleichtert um KdV ablegen. Gelingt die
Probe, dann kennt der Paktierer die Richtung, in der
sich der Gesuchte aufhilt. Zudem bekommt er eine gro-
be Vorstellung seines Aussehens und seines Gesund-
heitszustandes. Die Reichweite des Paktgeschenkes
betrigt 100 Meilen. Die Wirkung entfaltet sich augen-
blicklich, der Paktierer nimmt also nur fiir einen kur-
zen Moment wahr, in welcher Richtung der Gesuchte
sich aufhilt. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Akti-
on und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Nagrach

Kreis: 1

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Freipfeile

Die legendiren Freipfeile sind berithmt-bertichtigte D&-

monenwaffen, die (fast) immer ihr Ziel treffen.

Wirkung: Der Paktierer kann mittels Holzbearbeitung
Freipfeile herstellen. Pro Tag kann der Paktierer bis zu
QS/3 Freipfeile herstellen. Er kann aber nie mehr als 13
Freipfeile gleichzeitig besitzen. Ein Freipfeil erhht den
FK der Kampftechnik Bogen um 8 und richtet 2W6+13
TP an. Solange der Paktierer Freipfeile besitzt erleidet
er 3 permanente Stufen Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Nagrach

Kreis: 1

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Harter Eisstrahl

Um jemanden zu téten, konnen sich Nagrach-Paktie-
rer auch einer einfachen Waffe, eines schmerzhaften
Strahls aus Eis, bedienen.

Wirkung: Der Harte Eisstrahl trifft auf ein vom Paktie-
rer benanntes Ziel innerhalb einer Reichweite von 16
Schritt. Der Paktierer muss 1 Aktion aufwenden, um
dieses Paktgeschenk einzusetzen. Der Strahl trifft au-
tomatisch, wenn er nicht verteidigt wird. Er zahlt je-
doch als Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe und
kann dementsprechend geblockt werden. Ausweichen
ist ebenso moglich. An Schilden erzeugt er Struktur-
schaden, wenn er auf sie trifft. Das getroffene Ziel er-
leidet 2W6+(KdV x 2) TP Schaden. Trifft der Eisstrahl
sein Ziel, werden die TP durch den RS des Ziels ver-
mindert. Das Ziel erhilt zudem bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe
des Zustands Paralyse. Der Paktierer erleidet beim Ein-
satz dieser Fahigkeit 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.




Verbreitung: Nagrach
Kreis: 1
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Nagrachs Hauch

Der Hauch Nagrachs ldsst Leben erstarren und nimmt

jedem, der damit in Berithrung kommt, seine Krifte.

Wirkung: Der Paktierer haucht einen Odem aus, der bis
zu 3 Lebewesen in maximal 8 Schritt Entfernung tref-
fen kann. Die Ziele diirfen maximal einen Schritt weit
voneinander entfernt stehen. Der Hauch wird wie ein
Fernkampfangriff behandelt, allerdings kann man
ihm nur ausweichen und ihn nicht parieren. Trifft
der Hauch ein Ziel, erleidet es 1W6+(KdV x 2) SP und
1 Stufe Paralyse. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1
Aktion und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Nagrach

Kreis: 2

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Sicherer Tritt

Ein Nagrach-Paktierer kann tiber Eis- und Schneeflichen

so sicher gehen, wie andere iiber einen gepflasterten Weg.

Wirkung: Unter dem Einfluss dieser Fahigkeit kann der
Paktierer fiir KdV Stunden iiber Eis und Schnee lau-
fen, ganz so, als ob sie liber Erde gehen wiirde. Bei ei-
nem Schneesturm kann der Meister entscheiden, dass
die GS des Paktierers sinkt. Der Einsatz dieser Fihig-
keit verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Nagrach

Kreis: 1

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Asfaloth-Paktgeschenke

Chimirenherrschaft

Die Erschaffung und Beherrschung von Chimdren ist das

Metier der Asfaloth-Paktierer. Dazu kénnen sie von ihrer

Herrin ein Paktgeschenk erhalten, das es thnen erleichtert,

eigene und fremde Chiméaren unter Kontrolle zu bringen.

Wirkung: Die Paktiererin kann eine Chimire, die sie mit 1
Aktion beriihrt, dauerhaft kontrollieren und es muss kei-
ne Probe auf Loyalitit mehr abgelegt werden. Ist die Chi-
mare bereits unter der Kontrolle eines anderen Zauberers
oder Paktierers, muss der Paktiererin eine Vergleichs-
probe auf Willenskraft gelingen. Maximal kann die Paktie-
rerin so KdV Chiméren kontrollieren. Der Einsatz dieser
Fihigkeit verursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Asfaloth

Kreis: 1

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Meister der Form

Mit diesem Paktgeschenk sind Diener Asfaloths in der
Lage, Verformungen an Kdrpern vorzunehmen und so

widernatiirliche Formen zu erschaffen. Die neuen For-

men konnen einem Zweck dienen oder einfach nur den

Wunsch nach Kérpermodifikationen erftillen.

Wirkung: Die Paktiererin kann einen beliebigen Kérper-
teil eines Lebewesens beriihren und ihn beliebig verfor-
men (z. B. einen Arm in ein Tentakel verwandeln, das Ge-
sicht verziehen oder die Beine in Tierbeine umformen).
Selbst bei widernatiirlichen Verformungen stirbt das Le-
bewesen nicht durch die Veranderung. Wertetechnische
Verdnderungen ergeben sich durch das Paktgeschenk
fiir das Lebewesen nicht. Die Wirkung hilt KdV Tage an.
Der Einsatz dieser Fihigkeit kostet mindestens 1 Aktion
(nach Meisterentscheid auch deutlich mehr) und verur-
sacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Asfaloth

Kreis: 2

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Mutation

Um sich zu verteidigen oder gar jemanden zu téten,

kdnnen Paktierer Asfaloths Mutationen bei ihrem Geg-

ner auslosen, die schmerzhaft und kraftraubend sind.

Wirkung: Beriihrt die Paktiererin ein Lebewesen, kann
sie ihm pro Kontakt KdV SP durch zufillige Mutatio-
nen der Haut, des Fleisches und der Knochen zuftigen.
Im Zweifelsfall ist dazu eine unverteidigte Raufen-AT
erleichtert um 2 notwendig. Bei einem echten Kampf
kann die Paktiererin auch Raufen benutzen, mit der
Kampftechnik normalen Schaden anrichten und zu-
sdtzlich Schaden durch das Paktgeschenk verursa-
chen. Dies zdhlt dann gemeinsam als ein Angriff. Ein
Opfer kann mehrfach wihrend der Wirkungsdauer
des Paktgeschenkes beriihrt werden und erleidet je-
des Mal SP. Die Wirkung hilt 7 KR an. Der Einsatz die-
ser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe
Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Asfaloth

Kreis: 1

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Neue Korperteile I-IV

Eine der wichtigsten Fahigkeiten, die sich Asfaloth-Pak-
tierer aneignen konnen, ist die Hervorbringung von
neuen Korperteilen.

Wirkung: Mit diesem Paktgeschenk ist die Paktiererin
in der Lage, einem Lebewesen durch Beriihrung einen
neuen Korperteil wachsen zu lassen. Je nach Stufe des
Paktgeschenks sind die Mdglichkeiten begrenzt. Der
Meister hat das letzte Wort dariiber, was machbar ist.
Die neuen Kdrperteile kdnnen regeltechnische Vor-
teile mit sich bringen. Sie kénnen an der Stelle eines
alten Korperteils entstehen, wenn dieses zerstort oder
amputiert wurde, aber es ist auch méglich, die Kér-
perteile an dafiir nicht vorgesehenen Stellen wachsen
zu lassen. Die neuen Korperteile verbleiben fiir KdV
Tage. Der Einsatz dieser Fdhigkeit kostet mindestens
1 Aktion (nach Meisterentscheid auch deutlich mehr)




und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung pro ein-
gesetzter Stufe des Paktgeschenks.

Verbreitung: Asfaloth

Kreis: Stufe I/11/111/1V: 1/2/3/4

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Beispielhafte neue Korperteile

Stufe Beispiele

Stufe I: Finger, Zeh, Zahn, Haare, Brustwarze,
Hand, Ful}, Nase, Ohr, Brust

Stufe I:  Arm, Bein, Zunge, Auge, Geschlechtsteil

Stufe III: Horn, Ddmonenschwanz

Stufe IV:  Fliigelpaar, Kopf

Verjlingung

Jugend und Schonheit sind verfiihrerische Geschen-
ke der Niederhdllen. Bei einem Pakt mit Asfaloth ist es
moglich, sich um einige Jahre zu verjiingen.

Wirkung: Die Paktiererin kann sich um bis zu KdV x 5
Jahre verjiingen. Nachteile ihres echten Alters ent-
fallen. Die Wirkung ist permanent, das Paktgeschenk
kann danach nicht mehr von ihr eingesetzt werden.
Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und ver-
ursacht 1 permanente Stufe Ddmonische Auszehrung
pro angefangenen 10 Jahren Jahren Verjlingung.

Verbreitung: Asfaloth

Kreis: 1

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Tasfarelel-Paktgeschenke

Gier erzeugen I-1V

Die Diener Tasfarelels kénnen ihre Feinde mit einer Gier
nach Gold und Wertsachen verfluchen, sodass sie nur
noch im Sinn haben, besonders viele Dukaten und Edel-
steine anzuhiufen.

Wirkung: Der Paktierer kann eine Person in bis zu 8
Schritt Entfernung auswidhlen. Sie erhilt fir Kdv
Tage die Schlechte Eigenschaft Goldgier. Das Paktge-
schenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal so
hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Der Einsatz
dieser Fihigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stu-
fe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Tasfarelel

Kreis: 1

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Goldene Gabe

Reichtum ist verfiihrerisch. Mit der legendiren Golde-

nen Gabe kdnnen Tasfarelel-Paktierer aus dem Nichts

Gold erschaffen, das einige Tage lang existiert, bis es

wieder verschwindet.

Wirkung: Durch dieses Paktgeschenk kann der Paktie-
rer Gold im Wert von KdV x 100 Dukaten herstellen.

:_Is;ap;itel_ 2: Erweiterte Magicregeln '

2 X .,

Das Gold erscheint vor dem Paktierer und ist entwe-
der in Form von Miinzen oder Goldklumpen vorhan-
den. Nach 7 Tagen verschwindet das Gold einfach. Der
Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verur-
sacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Tasfarelel

Kreis: 2

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Lohnende Geschifte

Tasfarelel-Paktierern sagt man nach, dass sie im Ge-
schiftemachen so gut sind wie Grolme - vielleicht sogar
noch erfolgreicher und skrupelloser.

Wirkung: Beim Einsatz des Talentes Handel (Feilschen) kann
der Paktierer pro Netto-QS den Preis um 50 % zu seinen
Gunsten veridndern (statt nur um 10 %). Beim Erstehen
von Gegenstinden und Dienstleistungen kénnen die
Kosten maximal auf 10 % gesenkt werden. Die Wirkung
dieser Fihigkeit hilt 30 Minuten an, ihr Einsatz kostet
1 Aktion und verursacht 1 Stufe Didmonische Auszehrung.

Verbreitung: Tasfarelel

Kreis: 1

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Pech wiinschen

Wihrend Phex der Gott des Gliicks ist, ist sein erzddmo-

nischer Widerpart mit dem Ungliick verbunden.

Wirkung: Der Paktierer wihlt einen Kulturschaffenden
in maximal 8 Schritt Entfernung aus. Fiir KdV Tage
gelten gewiirfelte 18 und 19 wie eine gewiirfelte 20
(bzw. die Wahrscheinlichkeit fiir eine gewiirfelte 20
erhoht sich um 10 %). Dies betrifft sowohl die Zahl der
nétigen Punkte zum Ausgleich des Wiirfelergebnisses
als auch die Feststellung eines Patzers. Der Einsatz
dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stu-
fe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Tasfarelel

Kreis: 2

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Zholvars Warnung

Wenn ein Anhidnger Tasfarelels einen Schatz angehduft
hat, dient ihm dieses Paktgeschenk als Warnung, wenn
sich jemand seines Goldes bemichtig.

Wirkung: Der Paktierer kann einen Schatzhort benen-
nen, beispielsweise seine Schatzkammer, eine Truhe
mit Diamanten, usw. Sobald eine andere Person als der
Paktierer etwas aus dem Schatzhort entfernt, bemerkt
der Paktierer dies sofort und weild automatisch, wo sich
der Dieb aufhilt, solange er sich in einem Radius von
KdV x 100 Meilen zum Paktierer aufhilt. Diese Fahig-
keit funktioniert bei beliebig vielen Dieben gleichzeitig,
der Paktierer kann sie alle auf einmal spiiren, solange
sie sich im Radius befinden. Der Paktierer kann immer
nur einen Schatzhort haben und spiirt die Diebe auch
dann, wenn sie seine Beute nicht mehr besitzen. Den
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Hort zu wechseln dauert 24 Stunden. Der Einsatz dieser
Fihigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 permanente
Stufe Damonische Auszehrung.

Kreis: 2

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Mishkara-Paktgeschenke

Giftdriisen

Anhinger Mishkaras kénnen ihre Haut mit Gift tiberziehen

und so ihren Gegnern Schaden zufiigen und sie betduben.

Wirkung: Die Haut der Paktiererin iiberzieht sich mit
einer leicht 6ligen, giftigen Schicht. Die Schicht ist ein
Kontaktgift, das die Paktiererin beispielsweise tiber
eine Beriithrung oder eine gelungene und nicht abge-
wehrte Raufen-AT iibertragen kann. Das Gift l4sst sich
ansonsten nicht von der Haut 6sen oder abkratzen.
Im Kampf muss mindestens 1 SP durch Raufen ange-
richtet werden, bevor eine Giftprobe gewiirfelt wer-
den darf. Die Wirkungsdauer betrégt 20 KR. Der Ein-
satz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1
Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Mishkara

Kreis: 2

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Mishkaragift

Das Gift der Paktiererin ist ein starkes Lihmungsgift.
Seine Wirkung ist kumulativ.

Stufe: 6

Art: Kontaktgift, alchimistisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W3 SP pro KR, 1 Stufe Betdubung / 1W2 SP
Beginn: sofort

Dauer: KdV x 3 KR

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden.

Hauch der Pestilenz

Mit dem Hauch der Pestilenz vermégen es Mishkara-Pak-

tierer, Lebewesen zu schaden und sie krank zu machen.

Wirkung: Die Paktiererin haucht einen Odem aus, der
bis zu 3 Lebewesen in maximal 8 Schritt Entfernung
treffen kann. Die Ziele diirfen maximal einen Schritt
weit voneinander entfernt stehen. Der Hauch wird wie
ein Fernkampfangriff behandelt, allerdings kann man
ihm nur ausweichen und ihn nicht parieren. Trifft der
Hauch ein Ziel, erleidet es 1IW6+(KdV x 2) SP und 1 Stufe
Betaubung. Der Einsatz dieser Fihigkeit kostet 1 Aktion
und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Mishkara

Kreis: 2

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Korn verfaulen lassen

Wie bdse Hexen, so sind auch einige Mishka-
ra-Paktiererinnen in der Lage, das Korn der
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Bauern verfaulen zu lassen, jedoch mit Hilfe der Erzd4-

monin weitaus gréRere Fliachen. Und sie hinterlassen

verdorben Boden, auf dem nichts mehr wichst.

Wirkung: Die Paktiererin kann mit diesem Fluch ein
Feld von 50 x 100 Rechtschritt durch Schidlinge wie
Heuschrecken oder durch Pflanzenkrankheiten wie
Mehltau zerstdren. Die Paktiererin kann dabei die
Art der Zerstdrung auswihlen. Die Ernte ist binnen
7-KdV Stunden vollstindig zerstért (bei KAV 7 also
sofort). Die Pflanzen lassen sich durch Umpflanzen
nicht retten und stecken dabei eventuell sogar weite-
re Pflanzen an. Auf dem Boden lassen sich 13 Wochen
lang keine Lebensmittel mehr anbauen. Alle Versuche
innerhalb dieser Zeit sind zum Scheitern verurteilt.
Der Einsatz dieser Fihigkeit kostet 1 Aktion und ver-
ursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Mishkara

Kreis: 1

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Krankheit verursachen

Nichts fiirchten Feinde der Mishkara-Anhinger mehr
als Krankheiten, die ihnen von den Didmonendienern
angehext werden.

Wirkung: Die Paktiererin kann einem Kulturschaffen-
den in bis zu 8 Schritt Entfernung eine (nicht {iberna-
tiirliche) ihr bekannte Krankheit mit einer maxima-
len Stufe von KdV/2+2 anhingen. Bei KdV 7 sind auch
tbernatiirliche Krankheiten méglich. Die Krankheit
muss, wie gewdhnlich, eine Krankheitsprobe ablegen,
allerdings ist die Probe nicht um die SK oder ZK er-
schwert. Im Gegensatz zu vielen anderen Krankhei-
ten, die auf magischem Wege ausgeldst wurden, kann
der Infizierte andere anstecken. Der Einsatz dieser F4-
higkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe Ddmo-
nische Auszehrung.

Verbreitung: Mishkara

Kreis: 1

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




Raub der Lebenskraft

Mit einer Beriithrung sind Dienerinnen Mishkaras, so-

fern sie tiber dieses Paktgeschenk verfiigen, in der Lage,

einem anderen Wesen seine Lebenskraft zu rauben.

Wirkung: Beriihrt die Paktiererin ein Lebewesen, kann
sie ihm pro Kontakt KdV LeP entziehen. Im Zweifels-
fall ist dazu eine unverteidigte Raufen-AT erleichtert
um 2 notwendig. Bei einem echten Kampf kann die
Paktiererin auch Raufen benutzen, mit der Kampf-
technik normalen Schaden anrichten und zusitzlich
Schaden durch das Paktgeschenk verursachen. Dies
zdhlt dann gemeinsam als ein Angriff. Ein Opfer kann
mehrfach wihrend der Wirkungsdauer des Paktge-
schenkes beriihrt werden und verliert jedes Mal dabei
LeP. Die entzogenen LeP gehen verloren und werden
nicht der Paktiererin gutgeschrieben. Die Wirkung
hilt 7 KR an. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Ak-
tion und verursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Mishkara

Kreis: 1

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Agrimoth-Paktgeschenke

Brennender Feuerstrahl

Ein Agrimoth-Paktierer kann Flammen herausbeschwo-
ren, die er in einem gebiindelten Feuerstrahl auf einen
seiner Gegner richten kann.

Wirkung: Der Brennende Feuerstrahl trifft auf ein vom
Paktierer benanntes Ziel innerhalb einer Reichweite
von 16 Schritt. Der Paktierer muss 1 Aktion aufwen-
den, um dieses Paktgeschenk einzusetzen. Der Strahl
trifft automatisch, wenn er nicht verteidigt wird. Er
zéhlt jedoch als Fernkampfangriff mit einer Schuss-
waffe und kann dementsprechend geblockt werden.
Ausweichen ist ebenso moglich. An Schilden erzeugt
er Strukturschaden, wenn er auf sie trifft. Das getrof-
fene Ziel erleidet 2W6+(KdV x 2) TP Schaden. Trifft
der Feuerstrahl sein Ziel, werden die TP durch den RS
des Ziels vermindert. Das Ziel erhilt zudem bei 1-3 auf
1W6 1 Stufe den Status Brennend auf kleiner Fliche.
Der Paktierer erleidet beim Einsatz dieser Fdhigkeit 1
Stufe Diamonische Auszehrung.

Verbreitung: Agrimoth

Kreis: 1

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Feuerhand

Mit Feuerhdnden kann ein Agrimoth-Paktierer jeden,

den er beriihrt, verbrennen.

Wirkung: Beriihrt der Paktierer ein Lebewesen, kann er
ihm pro Kontakt KdV SP durch brennende Hinde zu-
fiigen. Im Zweifelsfall ist dazu eine unverteidigte Rau-
fen-AT erleichtert um 2 notwendig. Bei einem echten
Kampf kann der Paktierer auch Raufen benutzen, mit
der Kampftechnik normalen Schaden anrichten und
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zusitzlich Schaden durch das Paktgeschenk verursa-
chen. Dies zdhlt dann gemeinsam als ein Angriff. Ein
Opfer kann mehrfach wihrend der Wirkungsdauer
des Paktgeschenkes beriihrt werden und erleidet je-
des Mal SP. Die Wirkung hilt 7 KR an. Der Einsatz die-
ser Fihigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe
Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Agrimoth

Kreis: 1

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Hitzebestindigkeit

Hitze und Feuer sind zwei Aspekte des Agrimoth und so

verwundert es nicht, dass seine Diener oftmals gegen

die Auswirkungen des heilen Elements gefeit sind.

Wirkung: Der Paktierer erhilt wahrend der Wirkungsdau-
er eine vollstindige Immunitit gegen Hitze und Feuer
(auch gegen Drachenfeuer und Zauber wie den IGNIFA-
XIUS). Nachteile durch Hitzeregeln (siche Regelwerk
Seite 341) oder Feuerschaden kann er wihrend der Wir-
kungsdauer vollstindig ignorieren. Selbst ein Bad in Lava
tibersteht der Paktierer mit dieser Fahigkeit. Die Wir-
kung hilt KdV Stunden an. Der Paktierer erleidet beim
Einsatz dieser Fihigkeit 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Agrimoth

Kreis: 1

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Kaltes Schmieden

Das beriichtigte Kalte Schmieden sollen vor allem die

Monaden beherrschen, Verwandte der Zyklopen, aber

auch Agrimoth-Paktierer sind dazu in der Lage.

Wirkung: Der Paktierer kann jedes Metall mit seinen Han-
den formen, als wire es Wachs. Bei Schmiedearbeiten
erhalten sie dadurch eine Erleichterung von 3 auf Metall-
bearbeitung und bendtigen keine Esse. Die Wirkung halt
KdV Stunden an. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1
Aktion und verursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Agrimoth

Kreis: 2

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Orkanbo

Als Herr iiber Luft kann Agrimoth seinen Dienern die

Kraft geben, eine B6 gegen seine Feinde zu schleudern.

Wirkung: In einem Radius von 16 Schritt um den Pak-
tierer herum muss jedes Lebewesen eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Balance) erschwert um KdV be-
stehen, um nicht den Status Liegend zu erleiden. Be-
troffen sind nur Lebewesen der GréRenkategorie grofd
oder kleiner. Der Paktierer ist nicht von der Wirkung
betroffen. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion
und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Agrimoth

Kreis: 3

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Belkelel-Paktgeschenke

Belkelels Ekstase I-1V

Die beste Liebhaberin zu sein ist fiir viele Belkelel-An-
hingerinnen wichtig. Mit dieser Kraft ist ihr Liebespart-
ner immer davon iiberzeugt, die hdéchsten Wonnen
erlebt zu haben, gleich wie gut oder schlecht die Paktie-
rerin war. Und das Paktgeschenk dient dazu, dem Opfer
seine Lebenskrifte zu rauben.

Wirkung: Beim Liebesspiel kann die Paktiererin mit ei-
nem von ihr ausgewdhlten Opfer alles anstellen, was
ihr gefillt, und es empfindet dennoch héchste Eksta-
se. Dariiber hinaus kann die Paktiererin ihm KdV Le-
benspunkte rauben und zu ihrem eigenen LeP-Vorrat
hinzuftigen, bis hin zu KdV x 5 LeP iiber ihrem Maxi-
mum. Hat die Paktiererin ihr LeP-Maximum nach dem
Ende der Wirkung immer noch iiberschritten, reduzie-
ren sich die LeP auf den natiirlichen Maximalwert. Das
Paktgeschenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal
so hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Die Wir-
kung der Fahigkeit hilt 7 Stunden an, ihr Einsatz kostet
1 Aktion und verursacht 1 Stufe Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Belkelel

Kreis: 1

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte pro Stufe

Briinstigkeit erzeugen I-IV

Um bei einer anderen Person Briinstigkeit zu erzeugen
wie bei einem wilden Tier, muss eine Belkelel-Paktiere-
rin nur iiber dieses Paktgeschenk verfligen.

Wirkung: Die Paktiererin kann eine Person in bis zu
8 Schritt Entfernung auswihlen. Sie erhilt fiir Kdv
Tage die Schlechte Eigenschaft Briinstigkeit. Das Paktge-
schenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal so
hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Der Einsatz
dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stu-
fe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Belkelel

Kreis: 1

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Lange Nigel

Lange Fingernidgel mit ddmonischen Kriften kdnnen

dazu benutzt werden, Gegner schwer zu verletzen.

Wirkung: Die Fingernigel der Paktiererin konnen sich
in 1 freien Aktion verldngern und verhirten. Die Pak-
tiererin verursacht damit 1W6+5 TP im Nahkampf und
verwendet dafiir die Kampftechnik Raufen. Sie gilt da-
mit weiterhin als unbewaffnet. Die Fingernigel gelten
als magische Waffen. Die Fahigkeit endet spitestens
nach 13 Minuten. Der Einsatz dieser Fihigkeit verur-
sacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Belkelel

Kreis: 2

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Peitschenhieb

Die Paktiererin kann mit diesem Paktgeschenk mehrere

Opfer mit einer dtherischen Peitsche mit mehreren Le-

derriemen angreifen

Wirkung: Die Paktiererin haut mit einer imaginiren
Peitsche zu, die bis zu 3 Lebewesen in maximal 8
Schritt Entfernung treffen kann. Die Ziele diirfen ma-
ximal einen Schritt weit voneinander entfernt stehen.
Der Angrifgf wird wie ein Fernkampfangriff behan-
delt, allerdings kann man ihm nur ausweichen und
ihn nicht parieren. Trifft die dtherische Peitsche ein
Ziel, erleidet es 1W6+(KdV) SP und 1 Stufe Schmerz. Der
Schmerz dauert maximal 5 Minuten an und kein Ziel
kann durch diese Fahigkeit mehr als 3 Stufen Schmerz
erhalten. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion
und verursacht 1 Stufe Dadmonische Auszehrung.

Verbreitung: Belkelel

Kreis: 2

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Schonheit der Dar-Klajid I-III

Schonheit ist nicht jedem Aventurier in die Wiege ge-
legt. Durch einen Pakt mit Belkelel kann man sich aber
den Wunsch nach Schénheit erfiillen.
Wirkung: Die Paktiererin
gewinnt durch das Pakt-
geschenk Schonheit hin-
zu. Der Nachteil Hasslich
I/ verschwindet (aller-
dings mussen die AP, die
man dafiir bekommen
hat, ausgegeben wer-
den). Die Auswirkungen
entsprechen dem Vorteil
Gutaussehend 1.° Fiir jede O - -~
Stufe des Paktgeschenkes
erhoht sich die Erleichterung auf die beschriebenen Talen-
te um 1. Das Paktgeschenk ist mit dem Vorteil Gutausse-
hend I-Il kombinierbar und erhsht die Erleichterung wei-
ter. Die Wirkungsdauer der Schonheit ist permanent und
erfordert keine Handlun-
gen. Diese Fihigkeit sorgt
dafiir, dass der Paktierer 1
permanente Stufe Ddmoni-
sche Auszehrung pro Stufe
des Paktgeschenkes erhilt.
Verbreitung: Belkelel
Kreis: Stufe I/11/11I: 1/2/3
AP-Wert: 20 Abenteuer- 5
punkte pro Stufe**Q e c- e A

© Zur Erinnerung: Gutaus-
sehend I gibt dem Helden
eine Erleichterung von 1
auf Betoren (Anbdndeln oder
Liebeskiinste), Uberreden
(Aufschwatzen, Herausreden,
Manipulieren oder Schmei-
cheln) und Handel (Feilschen).

** Ja, das Paktgeschenk kos-
tet weniger als der Gutaus-
sehend-Vorteil, da man hier
permanente Stufe Didmoni-
sche Auszehrung bekommt.

Aphasmayra-Paktgeschenke

Unwiderstehlicher Charme I-IV

Man sagt den Dienerinnen Aphasmayras nach, dass sie
gerne im Mittelpunkt des Geschehens stehen und sich
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von anderen Menschen bewundern lassen, um von die-

sen kleine Gefilligkeiten einzufordern.

Wirkung: Alle Kulturschaffenden in einem Radius von
8 Schritt um die Paktiererin beginnen, sich fiir sie zu
interessieren, und sind von ihr positiv beeindruckt.
Die Personen sind bereit, der Paktiererin zu helfen
und ihr kleine Gefilligkeiten zu leisten, bringen sich
selbst aber nicht in Gefahr oder riskieren ihr Leben.
Das Paktgeschenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK ma-
ximal so hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Die
Wirkung dieser Fahigkeit halt bis zu KdV Minuten an,
ihr Einsatz kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe Dd-
monische Auszehrung.

Verbreitung: Aphasmayra

Kreis: 1

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte pro Stufe

V-

machen.

Wirkung: Der Kdrper der Paktiererin wird zu einem
Schatten. Um sie zu bemerken, ist eine Probe auf Sin-
nesschdrfe erschwert um KdV nétig. Der Schatten kann
nur mit magischen und geweihten Waffen, Zaubern
und Liturgien verletzt werden. Die Paktiererin kann
selbst niemanden als Schatten verletzten und auch
keine weiteren, iibernatiirlichen Fahigkeiten einset-
zen. Die Wirkung hilt maximal KdV Stunden an, die
Paktiererin kann sich aber dazu entscheiden, die F3-
higkeit frither abzubrechen. Dazu benétigt sie 1 freie
Aktion. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion
und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Aphasmayra

Kreis: 2

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Katzen rufen

Katzen sind das Symboltier der unabhingigen Ddmonin.
Thre Anhidngerinnen kénnen Katzen rufen und mit ih-
nen sprechen.

Wirkung: Mit diesem Paktgeschenk kann die Paktie-
rerin alle Hauskatzen in einem Radius von KdV Mei-
len zu sich rufen und sich mit ihnen unterhalten. Die
Katzen sind zutraulich und beantworten gerne ihre
Fragen, so als ob die Paktiererin eine gute Freundin
wire. Was die Katzen wissen, entscheidet der Meis-
ter. Die Katzen suchen die Gesellschaft der Paktie-
rerin fiir 15 Minuten. Der Einsatz dieser Fihigkeit
kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stufe Ddmonische
Auszehrung.

Verbreitung: Aphasmayra

Kreis: 1

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Neun Leben

Katzen sollen sieben oder neun Leben besitzen. Tatsdch-

lich kénnen Anhéngerinnen der Aphasmayra sich selbst

toten, um ein neues Leben zu beginnen, und dem Tod so
effektiv entrinnen.

Wirkung: Sollte die Paktiererin nur noch iiber 10 oder
weniger LeP verfiigen, kann sie sich dazu entschei-
den, ihrem Leben mit einer Waffe oder einer Hand-
lung ein Ende zu setzen. Solange ihre Leiche noch
nicht vollstidndig zerstdrt wurde (LeP unter negativer
KO), erwacht die Paktiererin in 7-KdV KR wieder mit
vollen LeP (beim 7. Kreis also sofort). Der Einsatz die-
ser Fihigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 2 Stufen
Damonische Auszehrung.

Verbreitung: Aphasmayra

Kreis: 2

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Schleichen in den Schatten

Eine Aphasmayra-Paktiererin kann eins mit den
Schatten werden und sich so weniger angreifbar
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Schmusekitzchen

Paktiererinnen der Aphasmayra verfiigen teilweise iiber
die Fahigkeit, sich in ein siies Kitzchen zu verwandeln
und Menschen unterbewusst zu manipulieren.
Wirkung: Die Paktiererin verwandelt sich in eine Haus-
katze. Die Werte entsprechen denen einer normalen
Katze, allerdings sind die geistigen Eigenschaften und
die SK die der Paktiererin. Auch ihre Fertigkeitswer-
te bleiben gleich. Diese Katze erscheint allen Kultur-
schaffenden als ein Tier, dass sie gerne streicheln
wiirden, und sie hegen keine Abneigung gegen das
Kdtzchen. Um das Kidtzchen anzugreifen, muss eine
Probe auf Willenskraft erschwert um KdV gelingen. In
Katzengestalt kann die Paktiererin subtil durch eine
Beriihrung einem einzigen Kulturschaffenden einen
unterbewussten Befehl geben (dhnlich einem ZAU-
BERZWANG mit QS 4). Die Wirkung hilt maximal KdV
Tage an, die Paktiererin kann sich aber dazu entschei-
den, die Fahigkeit frither abzubrechen. Dazu bendstigt
sie 1 freie Aktion. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1
Aktion und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.
Verbreitung: Aphasmayra
Kreis: 2
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




Aphestadil-Paktgeschenke

Lustlosigkeit I-IV

Lustlosigkeit kann dazu fithren, dass ein Mensch jegli-
chen Antrieb fiir Unternehmungen verliert: fir Helden
eine wahrhaft schwierige Situation.

Wirkung: Der Paktierer kann eine Person in bis zu 8
Schritt Entfernung auswidhlen. Sie erhilt fiir KdV
Tage die Schlechte Eigenschaft Lustlosigkeit. Das Paktge-
schenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal so
hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Der Einsatz
dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1 Stu-
fe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Aphestadil

Kreis: 1

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Milde Gabe I-IV

Durch eine Milde Gabe kann eine Aphestadil-Paktiere-
rin Geld verdienen und so ihren Lebensunterhalt be-
streiten, ohne arbeiten zu miissen.

Wirkung: Personen in einem Radius von 16 Schritt
um die Paktiererin herum sind bereit, ihr eine klei-
ne, mildtétige Gabe zu iiberlassen (in Hohe von ca.
KdV Silbertalern pro Person). Die Personen bemerken
nicht, dass die Paktiererin sie manipuliert. Das Pakt-
geschenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal so
hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Die Wirkung
dieser Fahigkeit hilt 1 Stunde an, ihr Einsatz kostet 1
Aktion und verursacht 1 Stufe Dadmonische Auszehrung.

Verbreitung: Aphestadil

Kreis: 3

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Miidigkeit I-IV

Aphestadil steht auch fiir die Miidigkeit, die einen Men-

schen iiberkommt. Nicht selten sind sogar schon Opfer

dieses Paktgeschenks im Stehen eingeschlafen.

Wirkung: Ein Kulturschaffender in maximal 8 Schritt
Entfernung, schlift ein, wenn ihm eine Probe auf Wil-
lenskraft erschwert um KdV misslingt. Sobald er un-
sanft angefasst wird oder gar Schaden erleidet, wacht
der Kulturschaffende auf, selbst durch laute Geriu-
sche ist er hingegen nicht wachzukriegen. Das Pakt-
geschenk wirkt nur gegen Ziele, deren SK maximal so
hoch ist wie die Stufe des Paktgeschenks. Die Wirkung
dieser Fahigkeit hilt 1 Stunde an, ihr Einsatz kostet 1
Aktion und verursacht 1 Stufe Dadmonische Auszehrung.

Verbreitung: Aphestadil

Kreis: 2

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte pro Stufe

Tréagheit I-IV

Tragheit zu verursachen, ist einer der wesentlichen As-
pekte der Ddmonin Aphestadil und ihrer Paktiererinnen.

Wirkung: Alle Kulturschaffenden in einem Radius von
8 Schritt um die Paktiererin beginnen, erleiden 1 Stu-
fe Betdubung, wenn ihnen eine Probe auf Willenskraft
erschwert um KdV misslingt. Das Paktgeschenk wirkt
nur gegen Ziele, deren SK maximal so hoch ist wie die
Stufe des Paktgeschenks. Die Wirkung dieser Fahig-
keit hilt 10 Minuten an, ihr Einsatz kostet 1 Aktion
und verursacht 1 Stufe Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Aphestadil

Kreis: 1

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Vampirische Beriithrung

Durch eine bloRe Beriihrung kann eine Paktiererin der
Aphestadil ihrem Opfer, wie eine Vampirin, seine Le-
benskraft rauben.

Wirkung: Beriihrt die Paktiererin ein Lebewesen, kann
sie ihm pro Kontakt KdV LeP entziehen. Im Zweifels-
fall ist dazu eine unverteidigte Raufen-AT erleichtert
um 2 notwendig. Bei einem echten Kampf kann die
Paktiererin auch Raufen benutzen, mit der Kampf-
technik normalen Schaden anrichten und zusitz-
lich Schaden durch das Paktgeschenk verursachen.
Dies zdhlt dann gemeinsam als ein Angriff. Ein Op-
fer kann mehrfach wihrend der Wirkungsdauer des
Paktgeschenkes beriihrt werden und verliert jedes
Mal dabei LeP. Die entzogenen LeP kann sich die Pak-
tierin gutschreiben. Die Paktiererin kann mit dieser
Fihigkeit sein Maximum an LeP um KdV x 5 iiber-
schreiten. Hat die Paktiererin ihre LeP-Maximum
nach dem Ende der Wirkung immer noch iiberschrit-
ten, reduzieren sich die LeP auf den natiirlichen Ma-
ximalwert. Die Wirkung der Fahigkeit hilt 13 Stun-
den an, ihr Einsatz kostet 1 Aktion und verursacht 1
Stufe Didmonische Auszehrung.

Verbreitung: Aphestadil

Kreis: 1

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Heskatet-Paktgeschenke

Storung der Zeit

Heskatet steht fiir Zeitparadoxa und Stérungen des Zeit-

gefiiges. Als Gegenspielerin Satinavs kann sie auch ihre

Paktierer mit Fahigkeiten ausstatten, um den Verlauf

der Zeit zu storen.

Wirkung: Die Paktiererin kann eine satinavsche Sto-
rung auslésen (siehe Seite 99). Die Stérung wird da-
bei anhand der Tabelle fiir satinavsche Stérungen be-
stimmt. Als Betroffenen von den Effekten der Stérung
kann sie einen Kulturschaffenden in bis zu 8 Schritt
Entfernung auswidhlen. Der Einsatz dieser Fihigkeit
kostet 1 Aktion und verursacht 2 Stufen Ddmonische
Auszehrung.

Verbreitung: Heskatet

Kreis: 3

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte
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Zeitstopp

Wer Heskatet anbetet, will oft Macht iiber die Zeit besit-
zen. Durch dieses Paktgeschenk, kann man von einem
Augenblick zum anderen die Zeit anhalten.

Wirkung: Die Paktiererin kann die Zeit anhalten. Um ei-
nen Punkt innerhalb von 16 Schritt Reichweite breitet
sich eine Zone mit einem Radius von KdV x 2 Schritt
aus, in dem die Zeit stillsteht. Dadurch findet keinerlei
Bewegung mehr statt und selbst eindringende Objek-
te und Zauber werden temporal eingefroren, sobald sie
den Zonenrand iiberschreiten. Am Ende der Wirkungs-
dauer wird jegliche Bewegung fortgesetzt, sodass es
beispielsweise mdglich ist, eine Reihe von Zaubern auf
Personen innerhalb der Zone zu wirken, die dann zeit-
versetzt aber dafiir gleichzeitig zu wirken beginnen.
Dabei lduft ihre Wirkungsdauer nicht ab, bis der Still-
stand beendet ist. Gleiches gilt fiir Zauber, die vor dem
Stillstand innerhalb der Zone gewirkt wurden. Bei Zo-
nenzaubern ist die Verortung des Zonenzentrums fiir
die Frage entscheidend, ob die Wirkung einsetzt und
die Wirkungsdauer ablduft oder nicht. Befindet es sich
innerhalb der Zone, wird die Wirkung ausgesetzt, auch
auRerhalb des Wirkungsbereiches. Fiir alle Wesen in-
nerhalb der Zone scheint es, als wire zwischen Beginn
und Ende der Wirkungsdauer keinerlei Zeit vergangen.
Auch die Wirkung von Giften, Krankheiten und anderen
Effekten wird wihrend der Wirkungsdauer eingefroren.
Falls die Paktiererin in die Zone tritt, wird sie nicht
von der Zone beeintrichtigt.

Der Zeitstopp wirkt KdV KR. Der Einsatz dieser Fihig-
keit kostet 1 Aktion und verursacht 2 Stufen Ddmoni-
sche Auszehrung.

Verbreitung: Heskatet

Kreis: 2

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Tor in den Limbus

Der Limbus und die Sphiren sollen ebenfalls das Ein-
flussgebiet von Heskatet sein. So verwundert es nicht,
dass ihre Diener auch Limbustore erschaffen kénnen.
Wirkung: Die Paktiererin kann ein Tor in den Limbus oder
im Limbus ein Tor in eine angrenzende Sphére offnen.
Das Tor bleibt KdV Minuten offnen, schlieRt sich aber
auch nach dem Willen der Paktiererin beim Einsatz 1

freien Aktion. Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Akti-
on und verursacht 2 Stufen Diamonische Auszehrung.
Verbreitung: Heskatet
Kreis: 1
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Teleportation

Die Moglichkeit, durch den Limbus zu reisen, nehmen

viele Zauberer durch den Zauber TRANSVERSALIS wahr,

auch wenn dessen Reichweite begrenzt ist. Mit diesem

Paktgeschenk kann man selbst ohne den Zauber auf

gleiche Art und Weise reisen und sich sogar gréfRere Di-

stanzen weit teleportieren.

Wirkung: Die Paktiererin kann sich an einen beliebigen
Ort teleportieren. Es kénnen

maximal KdV x 5 Stein Gegensténde (Kleidung, Waffen
usw.) an einen anderen Ort mitgenommen werden.
Je nidher Gegenstinde am Korper liegen (meist die
Kleidung), desto eher reisen sie mit der Paktiererin
mit. Sie reisen entweder am Stiick mit oder bleiben
zuriick, werden jedoch nicht zerteilt. Die exakte Aus-
wahl trifft der Meister. Die Paktiererin muss nicht
schon einmal an dem Zielort des Zaubers gewesen
sein oder ihn sehen konnen. Der Ort darf maximal QS
x 100 x KdV Meilen von der Paktiererin entfernt sein.
Der Einsatz dieser Fahigkeit kostet 1 Aktion und ver-
ursacht 2 Stufen Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Heskatet

Kreis: 4

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Magieabsorption

Man sagt Heskatet nach, dass sie nur Magiern erscheint

und diese entfiihrt. Zumindest sind ihre Paktierer dazu

in der Lage, Zauberern ihre astralen Krifte zu rauben.

Wirkung: Die Paktiererin kann einem Lebewesen, das
iiber AsP verfiigt, mit einer Berithrung KdV x 2 AsP
rauben und jeweils 10 volle AsP in 1 Schip fiir sich um-
wandeln (bis zu ihrem eigenen Maximum). Der Ein-
satz dieser Fihigkeit kostet 1 Aktion und verursacht 1
Stufe 1 Ddmonische Auszehrung.

Verbreitung: Heskatet

Kreis: 1

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Animistenpragungen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der //’i
Stufe I fiir den Themenkomplex Sonderfertigkeit

- (Animisten). O

kleine Eigenarten, die die Auspridgung des Animisten

darstellen.

€ Animistenpriagungen kosten keine Abenteuerpunkte.
Thre Vor- und Nachteile heben sich punktetechnisch auf.

< Sollte dir die Regel fiir Um die Eigenheiten der < Jeder Spieler kann fir seinen Animisten-Helden
Animistenpragungen zu aventurischen Animisten eine passende Animistenpriagung wihlen, wenn er
kleinteilig sein, kannst du regeltechnisch  abzubilden, die Voraussetzungen erfiillt. tira
% sie einfach ignorieren - so kannst du auf Animisten- <€ Animisten kénnen Animistenprdgungen in Absprache B
. wie jede Fokusregel. pragungen  zuriickgreifen, mit dem Meister wechseln. Dies ist ein Prozess, der
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mindestens 7 Tage dauern sollte, allerdings kommt
dies hdufiger im Leben eines Animisten vor. Wechselt
ein Held die Prigung, bekommt er automatisch die
neue Animistenpragung, verliert aber die alte.

Geisterseher

Geisterseher verfiligen {iber eine besondere Gabe, die sie
intuitiv dazu nutzen, sich Geister besonders gewogen
zu machen, wenn sie diese manipulieren oder in ihren
Korper eindringen lassen. Thnen fillt es deutlich leich-
ter als anderen Animisten, die Kraft der Wesenheit fiir
ihre Zwecke zu benutzen. Dafiir fillt ihnen die Kontrolle
iiber die Animistenwaffe schwerer und sie miissen mehr
ihrer magischen Macht investieren, damit diese ihre
Wirkung erzielt.

Geistergefdfd: Proben bei Animistenkriften sind um 1

erleichtert.

Schwierigere Waffenkontrolle: Der Einsatz der Animis-
tenwaffe kostet bei Waffenzaubern zusitzlich 3 AsP.
Voraussetzungen: Der Held besitzt die Tradition

(Animisten).

Klingenmeister

Die gefahrlichsten Krieger unter den Animisten sind die
Klingenmeister. Fiir sie ist der Umgang mit ihrer Waffe

eine Selbstverstindlichkeit und sie benétigen weniger

Kraft fiir deren Waffenzauber. Dariiber hinaus scheint

ihre Waffe in ihren Hinden auch noch gefahrlicher und

schirfer zu sein. Allerdings sind sie keine Spezialisten
der Animistenkrifte und kénnen diese deutlich schwe-
rer wirken als andere Animisten.

Waffenmeister: Der Einsatz einer Animistenwaffe kos-
tet bei Waffenzaubern 1 AsP weniger (bei einem Mi-
nimum von 1 AsP). Zudem richtet die Waffe in ihren
Hinden +1 TP an.

Schwierigere Geisterkontrolle: Proben auf Animisten-
krifte sind um 1 erschwert.

Voraussetzungen: Der Held besitzt die Tradition (Animisten).

Zauberkrieger

Zauberkrieger fokussieren sich auf den Einsatz einfa-

cher Zauber. Sie kénnen diese leichter wirken als ande-

re Animisten. Dafiir ist Kontrolle iiber die Astralenergie

bei ihnen deutlich weniger ausgepragt, sodass sie fiir

alle Zauberhandlungen mehr Kraft aufbringen miissen.

Zauberfokussierung: Zauber (nicht jedoch Animisten-
krifte) sind um 1 erleichtert.

Kraftverlust: Zauber, kosten bei ihrem Einsatz zusitz-
lich 2 AsP.

Voraussetzungen: Der Held besitzt die Tradition
(Animisten).

Denkschulenpriagungen

Die vorliegende Re- //‘i

= Sollte dir die Regel fiir
Denkschulenpriagungen zu
kleinteilig sein, kannst du

sie einfach ignorieren - so
wie jede Fokusregel.

gel ist eine Fokus-
regel der Stufe I fiir den
Themenkomplex Sonderfer-
tigkeit (Druiden).® O

Um die Eigenheiten der
druidischen  Denkschulen
regeltechnisch abzubilden,

spinnen Intrigen, deswegen sind sie bisweilen auch lie-
ber in Stddten heimisch, als in der Wildnis. Dort kén-
nen sie ihre Experimente mit den Willensschwachen
vorantreiben und ihren Forschungen nachgehen. Thre
Neigungen zu egomanischen Machenschaften haben sie
aber auch unbeliebt bei ihren Mitmenschen gemacht,
und es ist flir sie schwieriger als flir andere Druiden, das
Vertrauen ihres Gegeniibers zu gewinnen.

Beherrschungsikone: Bei Ritualen und druidischen

kannst du auf Denkschulenprigungen zurtickgreifen, klei-

ne Eigenarten, die Angehérige der jeweiligen druidischen

Denkschule charakterisieren.

< Denkschulenprigungen kosten keine Abenteuerpunkte.
Thre Vor- und Nachteile heben sich punktetechnisch auf.

< Jeder Spieler kann fiir seinen Druiden-Helden eine
passende Denkschulenprigung wahlen, wenn er die
Voraussetzungen erfiillt.

< Druiden kénnen Denkschulenpragungen in Abspra-
che mit dem Meister wechseln. Dies ist ein Prozess,
der mindestens 7 Tage dauern sollte, allerdings ist
der Vorgang extrem selten, da Druiden ihre jewei-
lige Denkrichtung nur selten veridndern. Wechselt
ein Held die Prigung, bekommt er automatisch die
neue Denkschulenprigung, verliert aber die alte.*

Beherrscher des Geistes

Beherrscher des Geistes sind Meister der Beherr- :
schungsmagie. Sie spielen gerne mit den Menschen und :

Herrschaftsritualen gilt die SK und ZK des Opfers als
um 1 niedriger. Bei druidischen Herrschaftsritualen
werden SK und ZK nach der Halbierung um 1 reduziert.
Fragwiirdig: Beherrscher des Geistes gelten in den
Augen vieler Aventurier als wenig vertrauenswiir-
dig aufgrund ihrer manipulativen Art. Ist dem Ge-
genliber bekannt, dass vor ihm ein Beherrscher des

Geistes steht, so sind
fiir den Druiden Pro-
ben auf Gesellschaftsta-
lente (auRer Einschiich-
tern, Menschenkenntnis
und Willenskraft) um 1
erschwert. Gegeniiber
Freunden und Perso-
nen, die den Umgang
mit Beherrschern des
Geistes gewohnt sind,
entfdllt dieser Nachteil.

** Bei den Voraussetzun-
gen reicht es aus, wenn man
sich fiir eine bestimmte
Druidendenkschule bei Hel-
denerschaffung entscheidet.
Spielst du mit den Fokusre-
geln zu Zauberstilen, musst
du den passenden Zauberstil

besitzen, um mit dieser Fo-
kusregel zu spielen.




- - - O den Themenkomplex Sonderfertigkeit (Geoden)

= Sollte dir die Regel fiir
Geodenpragungen zu klein-
teilig sein, kannst du sie
% einfach ignorieren - so wie
¥ jede Fokusregel.

Voraussetzungen: Der Held ist ein Mehrer der Macht
oder ein Haindruide.

Diener der Natur

Die Diener der Natur sehen es als ihre Aufgabe an, den
Menschen zu helfen und ihnen den richtigen Weg zu wei-
sen. Viele Diener der Natur sind zudem bewandert im
Umgang mit Tieren und Elementarwesen, die sie als Ge-
schépfe der Erdmutter sehen und zu denen sie eine be-
sonders groRe Verbindung haben. Allerdings sind Diener
der Natur besonders anfillig fiir den Kontakt mit Metall.
In ihrer Vorstellungswelt ist verhiittetes Metall ein wi-
dernatiirliches Element, das man Sumu abgetrotzt hat.
Lebensbund: Wenden Diener der Natur Fertigkeitsproben
auf Tiere oder Elementare an, so sind CH-Teilproben um
1 erleichtert. Dies kénnen die Diener der Natur z. B. be-
nutzen, um Zauber auf Tiere zu wirken oder auch, um
einen Elementar durch ein Ritual zu beschwéren.
Eisenanfilligkeit: Die Auswirkungen von verhiittetem
Metall sind bei Dienern der Natur noch deutlicher als bei
anderen Druiden. Pro angefangenem Stein verhiitteten
Metalls, das der Diener der Natur trigt oder bertihrt, ist
das Wirken von Zaubern um je 2 erschwert. Tragt er eine
solche Menge mehr als eine halbe Stunde mit sich her-
um, sinkt die Regeneration von AsP pro Regenerations-
phase um 2 pro angefangenem Stein Metall.
Voraussetzungen: Der Held ist ein Sumudiener oder
ein Hiiter der Kraft.

Ehrwiirdige

Die Ehrwiirdigen sind eine Ausprdgung des Druiden-
tums, die an den alten Idealen und Ritualen festhalten.
Sie sind ausgezeichnete Objektzauberer, die die Kraft in
Druidendolch und Sichel besser als andere Druiden nut-
zen konnen. Allerdings sind die Ehrwiirdigen nicht ge-
willt, sich auf andere Zauberkiinste als die eigenen ein-
zulassen. Deshalb haben sie gréRere Probleme, Zauber
einer fremden Tradition zu meistern.
Ehrwiirdige Rituale: Dolch- und Sichelrituale kosten 1
AsP weniger (bei einem Minimum von 1 AsP).
Ehrwiirdige Tradition: Fremdzauber sind um 1 zusitz-
lich erschwert.
Voraussetzungen: Der Held ist ein Hiiter der Kraft oder
ein Konzildruide.

Elementaranhinger

Wie kaum ein anderer Druide ist ein Elementaranhin-
ger mit Elementarwesen vertraut und weil, wie er sie
besonders gewogen macht.

Elementarfreund: Vom Druiden beschworene Elemen-
tarwesen gewidhren ihm 1 zusétzlichen Dienst.

Sechs Elemente: Der Druide ist, anders als viele andere
Druiden, kein Freund der Idee des Geistes als siebtes
Element. Daraus resultiert, dass er sich wenig mit Be-
herrschungsmagie beschiftigt hat. Herrschaftsrituale
und Zauber mit dem Merkmal Einfluss kosten zusitz-
lich 2 AsP.

Voraussetzungen: Der Held ist ein Haindruide oder ein
Konzildruide.

Sumen

Bei den Sumen handelt es sich um Druiden der Wald-
wildnis von Nostria und Andergast. Gerade in Andergast
tibernehmen die Sumen auch die Rolle einer Priester-
schaft von Sumu, und sie ziehen ihre Stérke aus den ge-
meinsamen Ritualen mit den Verehrern der Erdgéttin.
Als Diener der Erdgdttin sind sie jedoch auch skeptisch
gegeniiber anderen Religionen, und selbst wohlmeinen-
de Liturgien sind fiir sie nicht das Werk ihrer Gottin.

Sumuglaube: Wenden mindestens 3 bzw. 6 Sumugldu-

bige® bei einem Ritual des Sumen genauso viele Akti- O
onen auf, wie fiir die Ritualdauer notwendig sind, er- :
hilt der Druide eine Erleichterung von 1 bzw. 2 fiir das :
Ritual. Die Glaubigen miissen sich in einem Radius von :
8 Schritt um den Druiden aufhalten, damit die Unter- :

stiitzung funktioniert.
Glaubensverweigerer:
Wird eine Liturgie
mit positive Wirkung
auf einen Sumen ge-
wirkt, ist diese fiir den
Geweihten um 1 er-
schwert und kostet zu-
sdtzlich 2 KaP.
Voraussetzungen: Der
Held ist ein Mehrer
der Macht oder ein
Sumudiener

< Als Sumugldubige gelten
alle Personen, die sich frei-
willig den Riten der Sumen
zur Verfiigung stellen, gleich

ob sie die Initiation eines an-
deren Pantheons empfangen
haben oder nicht.

Geodenpragungen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I fiir % i

oo

Um die Eigenheiten der
aventurischen Geoden regel-
technisch abzubilden, kannst
du auf Geodenprigungen zu-
riickgreifen, die die verschie-
denen Denkrichtungen der
Geoden darstellen.

-
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€ Geodenprigungen kosten keine Abenteuerpunkte.
Thre Vor- und Nachteile heben sich punktetech-
nisch auf.

< Jeder Spieler kann fiir seinen Geoden-Helden eine
passende Geodenpragung wihlen, wenn er die Vor-
aussetzungen erfiillt.

€ Geoden kénnen Geodenprdgungen in Absprache
mit dem Meister wechseln. Dies ist ein Prozess, der
mindestens 7 Tage dauern sollte, allerdings ist der
Vorgang extrem selten, da Geoden ihre jeweilige
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Denkrichtung nur selten veridndern. Wechselt ein
Held die Prigung, bekommt er automatisch die
neue Geodenprigung, verliert aber die alte.

Ausgeglichene

Obwohl fast alle Geoden entweder Diener der Erdmutter
oder Herren der Erde sind, gibt es unter beiden Stilen
eine Auspridgung, die auf den Ausgleich bedacht ist. Die
Ausgeglichenen, wie sie sich selbst nennen, versuchen
einen Weg zwischen den beiden Pfaden des Geoden-
tums zu wahlen. Sie halten sich aus den Konflikten he-
raus, gehen ihre eigenen Wege und treffen andere Geo-
den, auler andere Ausgeglichene, nicht mal bei einem
Zirkeltreffen.
Ausgeglichene verfligen iiber keine Prigungsvor- oder
nachteile.
Voraussetzungen: Der Held wurde von einem Geoden
ausgebildet.

Gnome

Gelegentlich werden Geoden von Menschen auch mit
dem wenig schmeichelhaften Begriff Gnom bedacht.
Dies basiert vor allem auf der Sichtung von nackt um-
herwandernden Geoden, die fiir ihre Streifziige durch
die Natur jegliche Kleidung ablegen. Diese geodischen
Zauberer fiithren in der Tat ihre Rituale oftmals nackt
aus, vor allem sind sie aber auch erfahrene Ritualzaube-
rer, die die magischen Krifte der Natur fiir diese Zwecke
besser kontrollieren kénnen. Dafiir genieRen sie jedoch
unter den Zwergen (wie auch bei den meisten Men-
schen) einen schlechten Ruf.

Ritualmeister: Rituale und Geodenrituale kosten 1 AsP

weniger (bei einem Minimum von 1 AsP).

Fragwiirdig: Gnome gelten in den Augen vieler Aventu-
rier als wenig vertrauenswiirdig aufgrund ihrer Vor-
liebe, hiufig nackt herumzulaufen. Ist dem Gegeniiber
bekannt, dass vor ihm ein Gnom steht, so sind fiir den *
Geoden Proben auf Gesellschaftstalente (auler Einschiich-
tern, Menschenkenntnis und Willenskraft) um 1 erschwert.
Gegeniiber Freunden und Personen, die den Umgang mit
Gnomen gewohnt sind, entfillt dieser Nachteil.

Voraussetzungen: Der Held wurde von einem Geoden
ausgebildet.

Seelenhirten

Seelenhirten sehen ihre Aufgabe darin, ihrem Volk bei-
zustehen. Sie haben einen tiefen Einblick in die See-
lenwelt von Zwergen und manchmal auch anderen Le-
bewesen erhalten. Es fillt ihnen einerseits leicht, ihre
magischen Krifte gegeniiber anderen Zwergen zu kana-
lisieren, andererseits sind sie in der Lage, den geistigen

Widerstand gegen Magie teilweise zu umgehen - auch

gegeniiber anderen Kulturschaffenden.

Allerdings sind sie auch wenig wandelbar und haben

traditionelle Ansichten. Verdnderungen schitzen sie

ebenso wenig wie Zauber anderer Kulturen. Thnen fillt
es schwer, Fremdzauber zu wirken, weshalb sie meist
vollkommen darauf verzichten.

Seelenkennen: Zauber, die auf Zwerge gewirkt werden,
kosten 1 AsP weniger (bei einem Minimum von 1 AsP).
Zudem konnen sie Erschwernisse bei ihren Zaubern
durch SK um bis zu 2 Punkte bei allen Kulturschaffen-
den senken.

Ehrwiirdige Tradition: Fremdzauber sind um 1 zusitz-
lich erschwert.

Voraussetzungen: Der Held wurde von einem Geoden
ausgebildet.

Zibiljapragungen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I /7

fiir den Themenkomplex Sonderfertigkeit (Zibiljas).® I

! Um die Eigenheiten der aventurischen Zibiljas regel-
- technisch abzubilden, kannst du auf Zibiljapragungen
zurlickgreifen, die die verschiedenen Ausrichtungen
. der Zibiljas darstellen.

= Sollte dir die Regel fiir
Zibiljapragungen zu klein-
teilig sein, kannst du sie

einfach ignorieren - so wie
jede Fokusregel.

< Zibiljapragungen kosten keine Abenteuerpunkte.
Thre Vor- und Nachteile heben sich punktetech-
nisch auf.
€ Jeder Spieler kann fiir seinen Zibilja-Helden eine
passende Zibiljapragung wihlen, wenn er die Vor-
aussetzungen erfiillt.
' & <« Zibiljas koénnen Zi-
biljaprdgungen in Abspra-
che mit dem Meister
wechseln. Dies ist ein
Prozess, der min-
destens 7 Tage dau-
ern sollte, allerdings

kommt dies gelegentlich im Leben einer Zibilja
vor. Wechselt eine Heldin die Pragung, bekommt
sie automatisch die neue Zibiljaprigung, verliert
aber die alte.

Sippenhiiterinnen

Diejenigen Zibiljas, die sich besonders intensiv mit dem
Seffer Manich beschiftigen, werden Sippenhiiterinnen
genannt. Thre aus der Sippenchronik gewonnene Magie
wirkt deutlich lidnger als die anderer Zibiljas. Diese F&-
higkeit erkaufen sie jedoch auch mit einem Nachteil. Die
Sippenhiiterin ldsst mehr astrale Krifte in ihre Rituale
flieRen als notwendig wire.
Hiiter der Chronik: Die Wirkungsdauer von Chronik-
zaubern erhdht sich um 50 %.
Kraftsog: Zibiljarituale kosten zusitzlich 1 AsP.
Voraussetzungen: Die Heldin wurde von einer Zibilja
ausgebildet.




spielen mochtest: Helden
koénnen sowohl iiber einen

Pragung als auch iiber ei-
nen Zauberstil verfugen.

Traumdeuterinnen

Eine Traumdeuterin hat sich insbesondere mit Traum-
magie und Hellseherei beschiftigt und Wege entdeckt,
wie sie intuitiver und kraftsparender ihre Rituale wirkt.
Dafiir ist sie jedoch weniger erfahren in der Anwendung
der Chronikzauberei. Ihre intuitive Art Magie zu wirken
ist beim Rezitieren der Niederschriften mehr hinderlich

denn hilfreich.

Intuitive Magie: Teilproben auf IN bei Zibiljarituale
sind um 1 erleichtert und alle Zibiljarituale kosten 1
AsP weniger (bis zu einem Minimum von 1 AsP).

Langwieriges Rezitieren: Die Dauer, um einen Chronik-
zauber zu wirken, steigt um 100 % und Chronikzauber
verbrauchen jeweils 1 zusitzlichen Punkt Volumen
(auRer Chronikzauber, die 0 Volumen verbrauchen).

Voraussetzungen: Die Heldin wurde von einer Zibilja
ausgebildet.

Zauberstile

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- /7%
fe I zum Themenkomplex allgemeine magische
Sonderfertigkeiten.

Durch die Zauberstile kann ein Zauberer erweiterte
Zaubersonderfertigkeiten erlernen, die geheimes Wis-
sen der einzelnen Institutionen, wie Akademien und
private Lehrmeister, umfassen.

Bei der Heldenerschaffung kann ein Spieler den Stil der
Akademie oder des privaten Lehrmeisters fiir seinen
Helden wihlen. Kein Zauberer muss einen Zauberstil er-
lernen. Es gibt dazu keine Verpflichtung, allerdings hat

.- - O man dadurch viele Vorteile.®

Zauberstilsonderfertigkeiten
S —_— Alle Zauberstile sind durch

X . eine  Zauberstilsonderfer-
© Falls du zusétzlich mit tigkeit abgebildet. Diese
der Fokusregel der Préagung Sonderfertigkeit  funktio-

niert wie eine allgemeine
magische Sonderfertigkeit.
Sie hat gegebenenfalls Vo-
raussetzungen und kostet
Abenteuerpunkte, wenn
man sie erwerben will.
Jede Zauberstilsonderfertigkeit verschafft dem Hel-
den einen anderen Vorteil. Allerdings gibt es auch
einige Unterschiede zu den allgemeinen magischen
Sonderfertigkeiten:
< Jeder Held kann nur {iber eine einzige Zauberstil-
sonderfertigkeit verfligen. Es ist nicht erlaubt, dass
ein Held zwei oder mehr Zauberstilsonderfertig-
keiten erwirbt, es sei denn, er verfiigt iiber die SF
Zauberstil-Kombination, die es ihm erlaubt, zwei
Zauberstilsonderfertigkeiten zu kombinieren (siehe
Aventurische Magie Seite 96).
€ Wer eine Zauberstilsonderfertigkeit besitzt, der
kann weitere, zum Zauberstil zugehdrige erweiter-
te Zaubersonderfertigkeiten erwerben. Diese erwei-
terten Zaubersonderfertigkeiten kénnen nur dann
erlernt werden, wenn man bereits die passende
Zauberstilsonderfertigkeit besitzt.
< Zauberstilsonderfertigkeiten konnen nur bei der
entsprechenden Institution oder Einzelperson er-
worben werden, also beispielsweise an einer pas-
senden Magierakademie oder bei einem privaten
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Lehrmeister. Die Beschreibungen der einzelnen
Zauberstilsonderfertigkeiten findest du unter den
magischen Sonderfertigkeiten ab Seite 110.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

ohne Zauberstile
Optionale Regel

Wenn du nicht mit der Fokusregel der Zauberstile
spielen mochtest, dann behandle sie und die erweiter-
ten Zaubersonderfertigkeiten einfach wie ganz nor-
male Crunch-Elemente bzw. allgemeine magische Son-
derfertigkeiten, die jeder Zauberer aktivieren kann.
Dein Held muss dann nicht viele Jahre an einer Ausbil-
dungsstitte studieren, um sie zu erwerben.

Die starke Spezialisierung und Lernbeschrankungen
entfallen, und so kannst du deinen Helden nach Be-
lieben ausstatten. Diese Optionalregel macht das Spiel
weniger komplex.

Zauberstilarten

Die nachfolgende Beschreibung von Zauberstilen um-
fasst die in diesem Band vorgestellten Magierakademi-
en und privaten Lehrmeister, sowie der Druiden. Die
Beschreibung der passenden Zauberstilsonderfertigkeit
und ihre regeltechnischen Auswirkungen findest du ab
Seite 110

Gildenlose Magierstile

Scholar der Bannakademie von Fasar
Die Bannakademie von Fasar bil-
det ihre Schiiler zu magischen
Leibwichter aus, die in der Of-
fentlichkeit nicht auffallen sollen,
um ihren Dienstherren mdglichst
wirksam zu beschiitzen. Aus die-
sem Grund sind die Absolventen
der Akademie nicht nur darauf
bedacht, ein groRes antimagisches Arsenal ihr Eigen zu
nennen, sondern ebenfalls ihre Zauber zu verschleiern.
Sie beherrschen die Kunst, ihre Magie ohne Formeln
und Gesten zu wirken, sodass es Menschen in ihrer Um-
gebung nicht mal auffillt, dass sie einen Zauberspruch
eingesetzt haben.
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Scholar der Halle der Winde zu Olport
Die Magier der Halle der Winde
zu Olport haben sich den Ele-
menten Luft, Wasser und Eis ver-
schrieben. Sie beherrschen die
Wetterzauberei und sind ausge-
zeichnete Kapermagier, die sich
auch mit der Runenkunde und
der Kampfzauberei auskennen.
Dies ist fiir ihr Uberleben auch dringend notwen-
dig, immerhin begleiten sie gelegentlich thorwalsche
Schiffe bei ihren Kaperfahrten und stellen sich al’an-
fanischen Galeeren ebenso wie Seeungeheuern. Sie
sind dabei vor allem auf die drei genannten Elemen-
te fokussiert und kénnen jeglichen Waser-, Eis- und
Luftzauber deutlich krifteschonender wirken als an-
dere Zauberkundige.

Scholar der Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak

Die finsteren, ddmonenanbetenden Magier aus der Hep-
tagonakademie zu Yol-Ghurmak beherrschen nicht nur
alle nur erdenklichen Beschwdrungsrituale in Vollen-
dung, sie sind dazu noch geschult im Umgang mit Damo-
nen und Zaubern, die sich der Michte der Niederhollen
bedienen. Zauberspriiche und Rituale, die sich ddmo-
nischen Machten zuordnen lassen, sind von Yol-Ghur-
maker Magiern einfacher zu kontrollieren. Zudem fillt
es ihnen leicht, einen Pakt mit einem Herrn oder einer
Herrin der Niederhdllen zu schlieRen. Wihrend ihrer
Ausbildung sind sie so oft mit Ddmonen in Kontakt
geraten, dass ein Paktschluss meist nur eine Frage der
Zeit ist. Dennoch gibt es auch Yol-Ghurmaker Magier,
die kein Biindnis mit einem Erzddmon eingehen und
lieber ihre eigenen Pfade beschreiten.

Scholar des Magierkollegs zu Honingen

In Honingen sind derart viele magische Strémungen
vertreten, dass man nicht von einem eigenen Stil spre-
chen kann. Diese Mischung erlaubt es aber den Honin-
ger Magiern, die Vorurteile {iber andere Traditionen
iber Bord zu werfen und sich auf die wesentlichen Ele-
mente der Zauberei zu konzentrieren. Gerade bei ande-
ren magischen Traditonen hat sich dies als hilfreich er-
wiesen, denn ein Honinger vermag es, Fremdzauber zu
modifizieren, obwohl Magier ansonsten damit Schwie-
rigkeiten haben.

Scholar nach Halib abu’l Ketab

Die Beherrschung des Feuers steht beim Stil Meister
Halibs ganz im Vordergrund. Seine Schiiler und Schii-
lerinnen lernen, alle nur erdenklichen Spielarten des
Feuers zu nutzen und zu kontrollieren. Sie sind wah-
re Meister darin, Flammenstrahlen und Feuerbille
auf ihre Feinde zu schleudern oder Feuerelementa-
re zu kontrollieren. Es gibt keine Feuermagie, die sie
nicht mit Leichtigkeit meistern wiirden, obwohl sie
sehr behutsam mit der zerstdrerischen Kraft des Ele-
ments umgehen und es nur gegen jemanden einset-
Zen, wenn es notwendig ist.

Qabaloth der Nachtwinde

Die Qabalya der Nachtwinde ist ein geheimer Zirkel von
Magiern, der es sich zur Aufgabe gemacht hat, die Ma-
gie aus der Welt zu tilgen. Aus diesem Grund haben sie
sich auf das Bannen von Zauberspriichen, aber auch
Kampfmagie spezialisiert. Kampfzauberei ist fiir sie ein
wichtiger Bestandteil ihrer Ausbildung, miissen sie sich
doch oft im Laufe ihres Lebens mit anderen Zauberern
im Zweikampf messen. Die Antimagie hingegen ist nicht
weniger bedeutsam, schlieRlich gilt es nicht nur, ande-
re Zauberer, sondern auch deren Hinterlassenschaften,
beispielsweise magische Artefakte, zu zerstoren.

Graumagierstile

Scholar der Drachenei-Akademie zu Khunchom
Die Scholaren der Drachenei-Aka-
demie zu Khunchom gelten als die
Meister der Artefaktmagie. Nir-
gendwo sonst in Aventurien kann
man erfahrenere Artefaktschmie-
de antreffen. Die Khunchomer
gelten als der Inbegriff des phex-
gefilligen Magiers, der seine her-
gestellten magischen Gegenstinde nicht nur als Schitze
hiitet, sondern sie gleichermaRen fiir viele Dukaten an
den meistbietenden Kunden verdufRert. Artefakte, die
von der Hand eines Khunchomer Magiers hergestellt
werden, wirken oft ldnger und zuverlissiger als Zauber-
gegenstinde, die ein mittelmiRiger Zauberer herstellt.

Scholar der Zauberschule des Kalifen zu Mherwed
Im Kalifat gibt es nur eine einzi-
ge Zauberschule. Diese befindet
sich in Mherwed, und die dortigen
Lehrmeister bilden ihre Schiiler in
rastullahgefilliger Magie aus. Die
Mherweder sind Meister der Ele-
mentarmagie, wobei sie sich vor al-
lem auf jene Elemente spezialisiert
haben, mit denen sie hdufig zu tun haben: Erz, Luft und
Feuer. Sie sind dariiber hinaus talentierte Artefaktmagier,
die Dschinnenlampen und fliegende Teppiche herstellen.
Zu wahrer Meisterschaft haben sie es in der Kombination
beider Themen gebracht. Dort, wo sie ihre bevorzugten
Elemente mit materiellen Erzeugnissen verbinden kon-
nen, erschaffen die Mherweder wahre Wunderwerke.

Scholar des Konzils der Elemente zu Drakonia
Keine andere Zauberschule ge-
nieft einen so mysteriésen Ruf
wie das Konzil der Elemente zu
Drakonia. Die Konzilmagier ha-
ben sich erst vor einigen Jahren
iberhaupt dazu entschlossen, die
Offentlichkeit auf sich aufmerk-
sam zu machen und einen Teil ih-
res magisch-elementaren Wissens mit der Grauen Gilde
zu teilen. Im Konzil lehrt man die Harmonie der sechs
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Elemente; und ein jeder Konzilmagier und eine jede
Konzilmagierin entscheidet sich im Laufe ihres Studi-
ums, sich einem der Elemente zu widmen. Als Zeichen
dieser Wertschitzung tragen die Magier das Symbol
ihres bevorzugten Elements als Tatowierung auf ihrer
Stirn. Zauber ihres Elements sind fiir sie sowohl leichter
als auch kriftesparender zu wirken.

Scholar der Pentagramm-Akademie zu Rashdul
Die altehrwiirdige Pentagramm-
Akademie zu Rashdul bildete fri-
her Didmonologen und Elemen-
taristen aus. Heute ist der ddmo-
nologische Zweig der Akademie
geschlossen. Die Elementaristen
betreiben weiterhin Forschung an
den sechs Elementen und wihlen
eines als ihr bevorzugtes, wobei diese Vorliebe nicht
so stark ausgeprigt ist wie bei den Konzilmagiern von
Drakonia. Die Rashduler sind formidable Beschworer
von Elementaren und haben maRgeblich zu dem Ruf
beigetragen, dass in den Tulamidenlanden die gréften
Dschinnenbeschwdérer leben. Ddmonologie sehen sie
dem Elementarismus als entgegengestellt an und lassen
ihre Finger vom Beschwéren von Ddmonen.

Scholar der Schule der Beherrschung zu Neersand
Die Neersander Akademie hat

sich auf die Beherrschung des
menschlichen Geistes speziali- S
siert, verfiigt aber auch {iber eine s
propfunde Kenntnis tiber elfische (4
Zauberspriiche, da ein fritherer
Akademieleiter die Zauberei des
Elfenvolkes sehr schitze und in

den Spriichekanon der Akademie einflieRen lieR. Den-
noch ist es vor allem die Beherrschungsmagie, mit der
sich Neersander Magier einen Ruf verdient haben, der
tiber ihr kleines Stadtchen hinausgeht. Zwar ist ihre Tra-
dition weder so alt wie die der Fasarer noch so gefiirch-
tet wie die der Lowangener, nichtsdestotrotz haben sie
gelernt, wie man Kontrollmagie effektiv einsetzt.

>)
>

Scholar der Akademie zu Wagenhalt
Wie auch schon das Stoerre-
brandt-Kolleg zu Riva beschiftigt
sich die Wagenhalter Akademie mit
einer sehr praxisorientierten Aus-
bildung. Die Schiiler sollen als ma-
gische Leibwichter fiir aventurische
Personlichkeiten, als Begleitschutz
fiir Handelsziige oder als Verteidiger
von Burgen und Festungen fungieren, sodass sich der Lehr-
plan exakt an diesen Themen orientiert. Die Wagenhalter
Magier miissen ihre Zauber schnell wirken, um nicht von
einer unangenehmen Situation (oder einem Kampf) {iber-
rascht zu werden - und sie haben ihre Lektionen gemeis-
tert. Die meisten aktuellen Abginger sind Schiiler, die aus
Riva stammen und hier ihren Abschluss gemacht haben.

A

Scholar der Rashduler Ddmonologen

Nach der SchlieRung des ddmonologischen Zweigs der Ras-
hduler Akademie haben sich viele ehemalige Lehrmeister
und Schiiler in kleinen Dérfern Mhanadistans niederge-
lassen und unterrichten dort auch Jahre spiter Scholaren
in der Kunst der Invokation. Die Rashduler Dimonologen
betrachten Ddmonen vor allem als Werkzeuge und sind
in der Regel keine Anhénger von niederhéllischen Kulten.
Die Kontrolle tiber Kreaturen aus den Niederhdllen ist ih-
nen besonders wichtig, wissen sie doch um deren Zersto-
rungs- und Schadenspotenzial. Entsprechend lassen Ras-
hduler Ddmonologen nicht nur Vorsicht walten, sondern
sind auch wahre Meister in Ddmonenkontrolle.

Schwarzmagierstile

Scholar der Shanada von Ben-Oni

Shanada von Ben-Oni ist eine private Lehrmeisterin, die
an der Pentagramm-Akademie von Rashdul ihr magi-
sches Handwerk gelernt hat. Sie unterrichtet ihre Schii-
ler in Ddmonologie und Antimagie und verfolgt das Ziel,
fahige Damonenjdger auszubilden, deren Fihigkeiten
sich in Gold umsetzen lassen. Entsprechend sind Schii-
ler der Shanada besonders gut darin, ihre Magie gegen
Didmonen einzusetzen. Kaum ein Wesen der Niederhol-
len kann einem Bannfluch oder einem Kampfzauber von
Shanadas Scholaren widerstehen.

Scholar der Dunklen Halle der Geister zu Brabak
Die Nekromanten der Dunklen Halle
der Geister geniel3en einen schlech-
ten Ruf. Man sagt ihnen eine grofe
Nihe zu Thargunitoth nach, hilt
sie allesamt fiir Paktierer oder zu-
mindest fiir Personen, die Untoten
mehr dhneln als Lebenden. Wahr
ist, dass die Brabaker Magier ein
Hiandchen fiir das Beschworen und Erschaffen von Wesen-
heiten aufweisen, die man zu der Sphire der Geister und
der Doméne der Herrin der Untoten rechnen muss. Kei-
nem anderen Zauberer fillt es derart leicht, solche Wesen
zu rufen, zu beschworen oder zu erschaffen. Und auch ein
Pakt mit Thargunitoth geht den Brabaker Magiern leicht
von der Hand, auch wenn man nicht den Fehler machen
sollte, sie alle schon als Verdammte zu betrachten.

Scholar der Schule der variablen Form zu Mirham
In Mirham studieren die Magier
der variablen Form ein vielseitiges
Angebot an Zaubern und Ritualen.
Die Mirhamer gelten als beson-
ders versiert in der Objektmagie.
Verformungen von Materie und
Verdnderungen von Gegenstin-
den sind ihr Spezialgebiet, hin-
ter vorgehaltener Hand sagt man ihnen aber ebenfalls
nach, dass sie die groften Golembauer Aventuriens sei-
en und widernatiirliches Leben in allen nur erdenkli-
chen Formen erschaffen konnten.
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Weillmagierstile

Scholar des Informations-Instituts zu Rommilys
Das Informations-Institut zu Rom-
milys ist eine Reichsakademie, die
magiebegabte Schiiler in der Kunst
der Hellsichtmagie unterweist. Im
Auftrag des Mittelreiches sind sie
oft in ganz Aventurien unterwegs,
versuchen mdoglichst wenig auf-
zufallen, wenn sie inkognito rei-
sen miissen, und vertreten Gilde und Reich, wenn sie es
miissen. Thre Zauber kénnen subtil gewirkt werden und
ihre Kenntnisse der Hellsichtmagie sind untibertroffen.

Scholar der Anatomischen Akademie zu Vinsalt
In Vinsalt existiert eine Magier-
akademie, die sich auf Heilkunst
spezialisiert hat. Die Weimagier
des Anatomischen Instituts ken-
nen sich sowohl mit der Versor-
gung von Wunden, wie auch dem
Kurieren von Krankheiten und
dem Entgiften aus. Zwar gehort
Anatomie, wie der Name des Ins-
tituts vermutet ldsst, ebenfalls zu
ihren Spezialgebieten, die grofte
Leistung der Vinsalter ist jedoch die Schnelligkeit, mehr
der sie ihre Heilzauber wirken kdnnen. Dies hat schon
so manchen Patienten vor dem Tod bewahrt.

Scholar der Halle der Metamorphosen zu Kuslik
In der Halle der Metamorphosen,
einer der angesehensten Schu-
len der weilen Magie, werden
die Schiiler in der Verwandlung
von Lebewesen wie auch unbeleb-
ter Materie unterrichtet. Es gibt
kaum einen Verwandlungszauber,
den die Kusliker nicht kennen und
lehren. Vor allem sind sie aber duRerst geschickt darin,
Kraft fiir diese Art der Zauberei einzusparen, sodass sie
deutlich weniger Astralenergie investieren miissen.

Haindruiden-Stile

Hiiterin des Hains

Die Hiiterin des Hains hat ein Hidndchen fiir den Um-
gang mit Pflanzen und Tieren. Zauber, die auf diese
Lebewesen ausgerichtet sind, gehen der Hiiterin des
Hains deutlich leichter von der Hand und sind nicht
so kraftraubend wie andere. Andererseits sieht sie sich
auch als Beschiitzerin der Natur und kann elementa-
re Kampfmagie deutlich einfacher wirken als andere
Druiden.

Weilde Waldleute
Die Weillen Waldleute kennen sich mit den Heilkriften
der Natur besonders gut aus und kénnen sowohl ihre

Zauberspriiche, wie auch die Krifte ihrer Goldenen Si-
chel und magischen Elixiere verstirken, um deren Heil-
wirkung zu erhdhen. Dariiber hinaus sind die Weilen
Leute profunde Kenner von Sumus Leib und kénnen ein
Element bevorzugt behandeln, sodass sie es leichter ha-
ben, Magie des Elements zu wirken und Elementarwe-
sen zu rufen.

Hiiter der Kraft-Stile

Bewahrer des Uralten

Der Bewahrer des Uralten ist selbst fiir einen Druiden
ein archaischer Zauberer, der seine Krifte in Einklang
mit alten Stammestraditionen gebracht hat. Er ist in der
Lage, nicht nur die Magie der Druiden zu beherrschen,
sondern kann ebenso auf vereinzelte Krifte der Animis-
ten zurtickgreifen.
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Meister des Kreises

Der Meister des Kreises kennt die uralten Geheimnis-
se der druidischen Steinkreise besser als jeder andere.
Wenn er sich an einem solchen heiligen Ort der Macht
aufhilt, ist fiir ihn das Wirken von Zaubern und Herr-
schaftsritualen ein Kinderspiel und raubt ihm deut-
lich weniger von seinen astralen Kriften. Zudem kann
er den Ort nutzen, um seine astralen Krifte besser zu
regenerieren.
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Konzildruiden-Stile

Konzilsmeister

Die Konzilsmeister sind Druiden, die sich ihren gildenma-
gischen Kollegen im Konzil der Elemente besonders ver-
bunden fiithlen und entsprechend mehr iiber deren Tra-
dition gelernt haben. Sie sind in der Lage, gildenmagische
Zauber mit deutlich weniger Einschrankungen zu wirken
als dies bei anderen Fremdtraditionen der Fall ist.

Meister der elementaren Gewalten

Konzilsdruiden, die diesen Stil besitzen, haben sich um-
fassend mit den Elementen auseinandergesetzt und kon-
nen Elementarwesen leichter beschwéren und Zauber,
die einem Element zugeordnet sind, leichter wirken.
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Mehrer der Macht-Stile

Brecher des Willens

Die Mehrer der Macht kennen eine Strémung, die Ge-
dankenbeherrscher genannt wird. Sie sind erfahren im
Einsatz von Einflussmagie und Herrschaftsritualen und
kdnnen den Widerstand, den jedes Lebewesen gegen die
Kontrolle des Geistes einsetzt, fast vollstindig umgehen.

Unscheinbare

Der Lebensraum vieler Mehrer der Macht sind die gro-
Ren aventurischen Stidte. Da man dort auffillt, wenn
man kein Geld und kein Metall verwendet, und somit die
Tarnidentitit eines Mehrers der Macht gefihrdet wire,
hat sich eine Strémung herausgebildet, die man die Un-
scheinbaren nennt und die ihre Abneigung gegen ver-
hiittetes Metall abgelegt haben und dessen Beriihrung
sie kaum noch stort.

Sumudiener-Stile

Meister vom Wald

Die Meister vom Wald (gelegentlich auch vom Berg,
vom See usw.) sind Druiden, die im Einklang mit der Na-
tur leben wollen und sich auf die wesentlichen Lehren
des Druidentums konzentrieren. Gerade in Bezug auf
ihre Traditionsartefakte haben die Meister vom Wald
Fahigkeiten entwickelt, um deren Nutzung weniger an-
strengend und astralintensiv zu gestalten.

Wichter der G6ttin

Die Wichter der Gottin betrachten sich als Retter Sumus
und praktizieren eine Art der Zauberei, die jener der He-
xen nicht undhnlich ist. Wachter der Géttin haben deut-
lich weniger Schwierigkeiten, Zauber der hexischen
Tradition zu wirken, als andere Druiden.

Geoden-Stile

Diener der Erdmutter

Die Diener der Erdmutter folgen der alten Tradition der
Geoden und versuchen die Zwergenheit und die Natur
zu beschiitzen. Sie sind Meister der Elemente (mit Eis als
einziger Ausnahme) und hervorragende Heiler.

Herrn der Erde

Deutsch egoistischer als die Diener der Erdmutter sind
die Herrn der Erde, die die Natur und die Elemente als
Werkzeuge ansehen, um ihre eigenen Pline voranzu-
treiben. Die Herrn der Erde kénnen ebenfalls die Ele-
mente kontrollieren, aber auch Schadzauberei ist ihnen
nicht fremd.
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- SONDERFERTIGKEITEN -

»Meine hdrteste Lektion bisher ist mir in Neersand erteilt
worden, wo ich die Gelehrten und Gildenmagier kennenlernte.
Der Weisung meiner Muhme bin ich hinaus aus den
Bergen gefolgt, um zu lernen, was die Zibilja von anderen
Zauberkundigen unterscheidet. Es stellt sich heraus, es sind
ihre Ziele. Wo ich zundchst immer meiner Sippe diene, woll-
ten diese Leute, obwohl sie alle sehr freundlich und friedlich
waren, sich bereichern und andere beherrschen. Ihre Fihig-
keiten manipulieren Menschen jedoch nicht zu deren Vorteil,
sondern zu ihrem eigenen. Sie lassen erst dann ab, wenn der
andere sich ihrer Magie fiigt. Meine Sippe hingegen hat mich
die Macht des Zusammenhalts gelehrt, in dem jeder freiwil-
lig seinen Platz einnimmt, um gemeinsam zu einer Einheit zu
werden. Spdter noch traf ich im Raschtulswall auf eine Frau,
die sich Druidin nannte. Sie verstand zwar die Erfiillung, Teil
eines Ganzen zu sein, doch auch sie war blind dafiir, dass eine
Gruppe mehr ist als die Summe ihrer Teile. All ihre Fahigkeiten
basierten auf der Idee, aus Teilen etwas zusammenzusetzen.
Feuer und Wasser ergeben Dampf und so weiter, sagte sie, so
als lige die Magie in der Kunst zusammenzufiihren, was sonst
getrennt bliebe. Ach, meine Lieben, ich vermisse euch so. Denn
nun verstehe ich, dass wahre Zauberei nicht bedeutet, zusam-
menzuzwingen, sondern so zu vereinen, dass man sich nie
mehr trennen will.«

—Abra, Zibilja in Ausbildung, von der Meschpoche Horminen,
in ithrem Reisetagebuch, 1037 BF
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An dieser Stelle méchten wir dir magische Sonderfer-
tigkeiten vorstellen. Die Sonderfertigkeiten untertei-
len sich in drei Klassen. Zunichst findest du allgemeine
magische Sonderfertigkeiten aufgefiihrt, die jeder Zau-
berer erlernen kann. Die zweite Art stellen Zauberstil-
sonderfertigkeiten dar. Sie kénnen nur iiber bestimmte
Lehrmeister oder Akademien erlernt werden, und ein
Held braucht iiblicherweise mehrere Jahre, bis er sie
beherrscht. Der letzte Typ von Sonderfertigkeit sind
erweiterte Zaubersonderfertigkeiten. Diese Fertigkei-
ten kénnen nur dann erworben werden, wenn ein Held
bereits die passende Zauberstilsonderfertigkeit besitzt.
Auf den nichsten Seiten sind zahlreiche neue Sonder-
fertigkeiten aufgefiihrt, die jene aus dem Regelwerk ab
Seite 284 sowie dem Regelwerk ergédnzen.
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Die allgemeinen magischen Sonderfertigkeiten kann je-
der Zauberer erlernen, der die Voraussetzungen erfiillt.
Die exklusiven Zauberstilsonderfertigkeiten kénnen
nur nach langem Studium von Magiern erlernt werden.
Die zugehorigen erweiterten Zaubersonderfertigkeiten
schlussendlich kénnen nur erlernt werden, wenn man
den entsprechenden Zauberstil beherrscht.

Allgemeine magische Sonderfertigkeiten
Am Anfang des Abschnitts stellen wir dir neue allge-
meine magische Sonderfertigkeiten vor. Sie stellen all-
gemeine Grundlagen fiir Zauberer aus verschiedenen
Traditionen dar und sind nicht spezifisch an einen be-
stimmten Zauberstil gebunden.

Zauberstilsonderfertigkeiten
Zauberstilsonderfertigkeiten sind ebenfalls magische
Sonderfertigkeiten, allerdings hat nicht jeder Zauberer
darauf Zugriff. Um eine solche Sonderfertigkeit zu erhal-
ten, muss man nicht nur den AP-Wert bezahlen und die
Voraussetzung erfiillen, sondern sich auch umfassender
mit dem jeweiligen Zauberstil befasst haben. Dies bedeu-
tet, dass der Held mehrere Jahre Ausbildung durchlaufen
haben muss. Wer tiber eine Zauberstilsonderfertigkeit
verfligt, kann anschliefend die zugeh6rigen erweiterten
Zaubersonderfertigkeiten erlernen.

Chimirenmeister

Wer kompliziertere Chimiren erschaffen will, bendtigt
die weiterfithrenden Kenntnisse dieser Sonderfertigkeit
dazu.
Regel: Durch diese Sonder-

fertigkeit ist der Zauberer

in der Lage, Chimaren der

Komplexitdt einfach zu er-
--O schaffen (siehe Seite 58).°
Fiir Chimiren der Komple-
xitit komplex bendtigt er
zudem ein entsprechendes
Berufsgeheimnis.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber Chimaeroform
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

“ Um Daimonide zu
erschaffen, braucht
der Held zudem noch
die Sonderfertigkeit
Daimonidenkonstrukteur.

Daimonidenkonstrukteur

Nicht jeder Chimédrologe ist dazu in der Lage, auch Di-

monen mit lebendigen Wesen zu verschmelzen. Nur die

Kenntnisse der Daimonidenkonstruktion erlauben ein sol-

ches Vorgehen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit ist der Zauberer in
der Lage, Daimonide zu erschaffen (siehe Seite 58).
Flir Daimoniden der Komplexitdt komplex bendtigt er
zudem ein entsprechendes Berufsgeheimnis.

N

*‘ JIREE Kapitel 3. Magische Sonderfertigkeiten

Magische Sonderfertigkeiten in der Ubersicht

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

Bei den erweiterten Zaubersonderfertigkeiten handelt
es sich um Sonderfertigkeiten, mit denen du deinen Hel-
den nur ausstatten kannst, wenn er iiber eine passende
Zauberstilsonderfertigkeit verfiigt. Sie sind Spezialwis-
sen bestimmter Institutionen und stehen nur demjeni-
gen offen, der als Grundlage den Zauberstil beherrscht,
der diese erweiterten Zaubersonderfertigkeiten unter-
stiitzt. Alle anderen Zauberer kdnnen diese Sonderfer-
tigkeiten nicht erwerben.
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Nicht alle Zauberer verfiigen iiber einen Zau-
berstil und die entsprechenden erweiterten Zau-
bersonderfertigkeiten. Zwar sind Zauberstile bei
Gildenmagiern sehr verbreitet, aber nicht jeder ?
Abginger einer Akademie beherrscht auch den
passenden Zauberstil, und nicht jede Adepta ei-
nes privaten Lehrmeisters hat dessen Technik
erlernt. Zauberstile sind eine Fokusregel, deshalb i

Muss jeder Zauberer einen Zauberstil haben? 3

musst du nicht damit spielen und kannst sie auch
ignorieren. Eine optionale Regel zu diesem The-
menkomplex findest du auf Seite 104.

Allgemeine magische Sonderfertigkeiten

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Chimirenmeister
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Druidenrache

Diese druidische Fahigkeit erlaubt es ihrem Anwender,

all seine Kraft zu konzentrieren, leichter zu zaubern

und auch die letzten verfiigbaren Energiereserven an-
zuzapfen. Allerdings kostet das den Anwender auch
das Leben.

Regel: Der Druide wendet sich 1 Minute mit gespreizten

Beinen und ausgestreckten Armen nach Osten und
nimmt Abschied von der Welt, denn von nun an hat er
maximal noch 1 Stunde zu leben. Nach Ablauf dieser
Zeit stirbt er und sein Korper zerfillt unwiederbring-
lich zu Staub oder Asche.
Alle Zauber, die er in dieser Zeit wirkt, haben eine
Erleichterung von 3. Zudem erhéht sich die QS von
erfolgreich gewirkten Zaubern um 1 (bis hin zu ei-
nem Maximum von 6). Der Druide kann auRerdem
zum Zaubern auf seine LeP zuriickgreifen. Er darf
sie im Verhiltnis 1 zu 1 als AsP nutzen und kann
beim Zaubern beliebig AsP und LeP einsetzen. Zu-
sdtzlich erhilt der Druide noch AsP in Hohe seiner
Leiteigenschaft hinzu. Seine Astralenergie kann
in diesem Fall auch den Maximalwert des Druiden
tibersteigen.




Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit
Tradition (Druiden), MU 15, KL 15
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Exzellenter Entschworer I-V

Die Austreibung besonders michtiger Ddmonen, Ele-
mentare und Geister erfordert ein intensives Studium,
das langst nicht jeder Antimagier absolviert hat.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kénnen auch We-
sen verbannt werden, die eine zu starke Anru-
fungsschwierigkeit fir Zauber wie den PENTA-,
HEXA- oder HEPTAGRAMMA haben. Pro Stufe der
Sonderfertigkeit wird zu den QS des Zaubers 1 QS ad-
diert, die auch das Maximum von QS iiberschreiten
darf, sodass machtvollere Wesen als iiblich gebannt
werden konnen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, MU 15, Kenntnisse
des jeweiligen Zaubers, Leiteigenschaft der Tradition
15, Stufe I1/111/1V/V: Exzellenter Entschwérer Stufe I/
I/1/1v

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte pro Stufe

Golembauer

Zum Bauen komplexer Golems muss ein Erschaffer sich

Kenntnisse aneignen, die iiber das gewthnliche MaR ei-

nes Zauberers, der sich fiir den Golembau interessiert,

hinausgehen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit ist der Zauberer in der
Lage, Golems der Komplexitt einfach zu erschaffen (sie-
he Seite 58). Fiir Golems der Komplexitét komplex bens-
tigt er zudem ein entsprechendes Berufsgeheimnis.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber Stein
wandle

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Machtvoller Astralleib

Die Korper einiger weniger Zauberer sind besonders
stark von Magie durchdrungen, die sich gelegent-
lich auch auf anderem Wege als beim Zaubern Luft
verschafft.

Regel: Die astrale Kraft im Kdrper des Zauberers ist so
stark, dass waffenlose Angriffe mit der Kampftechnik
Raufen als magische Angriffe gelten. Er ist damit in
der Lage, Wesen schwerer zu verletzten, die ansons-
ten gegen profane Angriffe resistent (oder gar im-
mun) sind.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Nekromant

Wer bestimmte, deutlich komplexere, Untote erschaf-

fen will, benétigt diese Sonderfertigkeit.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit ist der Zauberer
in der Lage, Untote der Komplexitit einfach zu er-
schaffen (siehe Seite 58). Fiir Untote der Komplexi-
tit komplex benétigt er zudem ein entsprechendes
Berufsgeheimnis.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber Totes handle

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Verschmelzung von Kulturschaffende

Wer Chimiren mit menschlichen Bestandteilen (oder
anderen Kulturschaffenden) erschaffen will, benétigt
diese Sonderfertigkeit.

Regel: Beim Erschaffen von Chimiren und Daimoniden
wird beim Ritual Chimaeroform als Zielkategorie Kul-
turschaffende hinzugefiigt.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber Chimaero-
form, eventuell Sonderfertigkeit Daimoniden-
konstrukteur

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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‘Verschmelzung von iibernatiirlichen
Wesen
Nur sehr wenige Chimédrologen beherrschen due Kunst,

Chimaren mit anderen Chiméaren zu verschmelzen.
Regel: Beim Erschaffen von Chiméren und Daimoniden

wird beim Ritual Chimaeroform als Zielkategorie Chi-
miren und Daimonide hinzugefiigt.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Zauber Chimaero-
form, eventuell Sonderfertigkeit Daimoniden-
konstrukteur
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Zauberstilsonderfertigkeiten (Gildenmagier)

Scholar der Nachtwinde

Die Nachtwinde wollen die Magie aus dieser Welt ver-

bannen und zerstéren. Aus diesem Grund sind sie her-

vorragend im Umgang mit Antimagie und Kampfzaube-
rei ausgebildet.

Regel: Zauber mit dem Merkmal Antimagie sind um 1
erleichtert. Zudem kosten Zauber, die TP oder SP ver-
ursachen und gegen Wesen mit AsP-Vorrat gerichtet
sind, 1 AsP weniger (bis zu einem Minimum von 1 AsP).

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Astralraub,
Qabalya-Magie, Selbstkontrolle

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar der Akademie zu Wagenhalt

'ﬂn‘@,}‘\b

Die Akademie von Wagenhalt ist eine

Zweigstelle des Stoerrebrandt-Kollegs zu

Riva und in der magischen Ausbildung fast

identisch mit der Mutterakademie.

Regel: Wagenhalter Magier sparen bei Zaubersprii-
chen mit der Zielkategorie Kulturschaffende 1 AsP ein
(die Kosten betragen jedoch mindestens 1 AsP). Die-
se Fahigkeit ist kompatibel zu weiteren Fihigkeiten,
um AsP einzusparen, beispielsweise dem Stabzauber
Kraftfokus (siche Regelwerk Seite 277). Der Einsatz
ist nur fiir Zauberspriiche méglich, nicht fiir Rituale.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Destruktor,
Magischer Schutzschild, Matrixzauberei

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Anatomischen Akademie
zu Vinsalt

Die Magier der Anatomischen Akademie zu
Vinsalt sind Arzte, die im Notfall auch sehr
schnell mit ihrer Magie reagieren kénnen.
Regel: Zauber mit dem Merkmal Heilung,
die verlorene LeP und/oder AsP zuriick-
bringen, bendtigen in der Kategorie Zau-
berdauer eine Stufe weniger Zeit (dies gilt nicht als
Modifikation) und kosten 1 AsP weniger (bis zu einem
Minimum von 1 AsP). Zudem dauert auch die Stabi-
lisierung bei einem BALSAM und #hnlichen Zaubern
nicht 15 Minuten, sondern nur 10 Minuten.
Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Anatomische Ma-
gie, Bewanderter Heilzauberer, Ubertragung der Lebenskraft
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Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar der Bannakademie von Fasar

Bannmagier aus Fasar wollen unter kei-
nen Umstdnden auffallen. Ihre Zauberei ist
so ausgelegt, dass sie auch auf Gesten und

Formeln verzichten kdnnen, aber dies ist

eine anstrengende Angelegenheit.

Regel: Ein Zauberer der Bannakademie von Fasar kann
bei einem Zauber ganz auf Formeln und Gesten ver-
zichten, ohne dafiir eine Erschwernis zu erleiden,
allerdings erleidet er dafiir fiir 1 Stunde 1 Stufe Be-
tdubung. Die Betdubung entsteht am Ende der Zau-
berdauer des gewirkten Zaubers. Der Magier kann bei
jedem Spruch entscheiden, ob er diese Fihigkeit ein-
setzt oder nicht.

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Erfahrener
Antimagier, Magischer Schutzschild, Selbstkontrolle
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte
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Scholar der Drachenei-Akademie zu
Khunchom

Khunchom ist der Hort der Artefaktzaube-
rei. So verwundert es auch nicht, dass viele
Zaubergegenstinde eine deutliche lingere
Wirkungsdauer aufweisen, wenn Khun-
chomer Magier sie erschaffen haben.
Regel: Stellt ein Khunchomer Magier ein magisches Arte-
fakt her, so ist die Wirkungsdauer des darin wirkenden
Spruchs um 25 % erhéht. Zudem sind Proben zur Her-
stellung von magischen Artefakten um 1 erleichtert.
Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Artefakt-
analytiker, Freundliche Artefaktseele, Langwirkende
Artefakte
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Dunklen Halle der Geister
zu Brabak

In der Dunklen Halle der Geister lernt
man als Magier, wie man sich am besten
mit Geistern, Untoten und Damonen aus
Thargunitoths Gefolge arrangiert. Zudem
sagt man den Brabakern nach, dass sie leichter als viele
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andere Magier einen Pakt mit der Herrin der Untoten

eingehen kénnen.

Regel: Dimonen aus Thargunitoths Gefolge erfiillen
Brabaker Magiern einen zusitzlichen Dienst, Geister
erfiillen 1 zusitzliche Bitte und das Erschaffen von
Untoten ist um 1 erleichtert. Zudem sind Paktproben
mit Thargunitoth fiir einen Brabaker Magier ebenfalls
um 1 erleichtert.

Erweiterte  Zauberstilsonderfertigkeiten:  Kun-
diger Sphdrologe, Ubertragung der Lebenskraft,
Untotenmeister

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Halle der Metamorphosen
zu Kuslik

Die Kusliker Magier von der Halle der Meta-

morphosen gelten als geschickte Objekt- und

Verwandlungszauberer, die ihre Krifte bei

ihren Spezialgebieten einsparen kénnen.

Regel: Zauber mit den Merkmalen Objekt und Verwand-
lung kosten den Kusliker Magier 1 AsP weniger (bis zu
einem Minimum von 1 AsP).

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Begnade-
ter Objektzauberer, Matrixzauberei, Uniibertroffener
Verwandler

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar der Halle der Winde zu Olport

Die Olporter Magier sind Spezialisten der Ele-
mentarmagie, die sich auf die drei Elemente
Eis, Luft und Wasser bezieht, da diese Elemen-
te in der Seefahrt eine groRe Rolle spielen.
Regel: Zauber mit dem Merkmal Elementar, die einem
der Elemente Luft, Wasser oder Eis zugeordnet wer-
den kénnen, erhalten eine Erleichterung von 1.
Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Eiserne
Konzentrationsstdrke, ~Gegnerische Zauberpraxis
(Luft, Wind und Wasser), Vollendeter Elementarist
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar der Heptagonakademie zu
Yol-Ghurmak

Yol-Ghurmak soll eine Pforte zu den Niederhdllen
sein. Deswegen iiberrascht es nicht, dass die Magier
der Heptagonakademie sich besonders gut auf das Be-
schwoéren von Ddmonen verstehen. Ebenso ist es fiir
sie ein leichtes, einen Pakt mit einem Fiirsten der Nie-
derhdllen zu schlieRen.

Regel: Ddmonen erfiillen Yol-Ghurmaker Magiern ei-
nen zusatzlichen Dienst und das Beschwdren von Da-
monen ist um 1 erleichtert. Zudem sind Paktproben
mit einem Erzddmon fiir einen Yol-Ghurmaker Magi-
er ebenfalls um 1 erleichtert.

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Ddmonen-
meisterin, Kundiger Sphirologe, Ubertragung der
Astralkrifte

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Scholar der Pentagramm-Akademie
zu Rashdul

Die Pentagramm-Akademie bildet Zaube-
rer in den Geheimnissen der Elemente aus.
In ihrem ausgewédhlten Element sind die
Rashduler ausgezeichnete Spezialisten.
Regel: Der Kenner dieser Sonderfertigkeit muss sich
fiir eines der sechs Elemente entscheiden. Zauber mit
dem Merkmal Elementar, die auf diesem Element be-
ruhen, sind um 1 erleichtert zu wirken und kosten 1
AsP weniger (bis zu einem Minimum von 1 AsP). Zu-
dem erfiillt ein vom Zauberer beschworenes Elemen-
tarwesen dieses Elements 1 Dienst mehr als tiblich.
Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Elemen-
tarmeisterin, Kundiger Spharologe, Ubertragung der
Astralkrifte
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar der Rashduler Ddmonologen

Obwohl die Rashduler Ddmonologen aktuell nicht in der
Pentagramm-Akademie verweilen, sind sie immer noch
grofRe Meister in der Invokation und der Zauberei, die
auf den Kriften der 7. Sphire beruht.

Regel: Der Kenner dieser Sonderfertigkeit kann 7 Zauber mit
dem Merkmal Damonisch auswihlen, diese Zauber sind
um 1 erleichtert zu wirken und kosten 1 AsP weniger (bis
zu einem Minimum von 1 AsP). Zudem sind Zauber mit
dem Merkmal Sphéren, die dazu dienen dimonische Es-
senz oder einen Ddmon zu beschworen, um 1 erleichtert.

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Dimonenmeis-
terin, Kundiger Spharologe, Uberragender Damonologe

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar der Schule der Beherrschung
zu Neersand

Die Scholaren aus Neersand sind Spezialis-
ten der Beherrschungsmagie. Zwar mdgen
sie nicht so bekannt sein wie die Magier
aus Fasar oder Lowangen, dafiir sind ihre
Kenntnisse sehr flexibel einsetzbar.
Regel: Zauber des Merkmals Einfluss sind entweder um
1 erleichtert, oder Kosten 2 AsP weniger (bis zu einem
Minimum von 1 AsP). Der Zauberer kann bei jedem
Zauber zwischen den beiden Wirkungen wihlen.
Erweiterte  Zauberstilsonderfertigkeiten:  Elfen-
freund, Geistzauberer, Vollkommener Beherrscher :
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte



Scholar der Schule der variablen Form
zu Mirham

Mirhamer sind Meister des Golembaus und
stehen ihren Kollegen aus Khunchom bei X
der Herstellung von magischen Artefakten @2 () E
in kaum einem Bereich nach.
Regel: Dimonen aus Agrimoths Gefolge erftillen Mirhamer
Magiern einen zusétzlichen Dienst und das Erschaffen
von Golems ist um 1 erleichtert. Zudem sind Proben zur
Herstellung von magischen Artefakten um 1 erleichtert.
Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Artefakt-
analytiker, Freundliche Artefaktseele, Golemformer
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Shanada von Ben-Oni

Die Schiiler der Shanada werden in der Kunst des

Kampfes gegen bosartige, tibernatiirliche Wesen ausge-

bildet, sodass ihre Bannformeln und Kampfzauber be-

sonders wirkungsvoll sind.

Regel: Zauber mit dem Merkmal Antimagie sind um 1
erleichtert. Zudem richten Zauber, die TP oder SP ver-
ursachen und gegen Chiméiren, Daimonide, Ddmonen,
Geister, Golems oder Untote gerichtet sind, 1 zusétzli-
chen TP bzw. SP an.

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Destruktor,
Selbstkontrolle, Uberragender Damonologe

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Zauberschule des Kalifen
zu Mherwed

Die Magier von Mherwed sind Dschinnen-
beschworer und haben ein besonders gu-
tes Hindchen fiir die Elemente Luft, Feuer
und Erz.
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Regel: Zauber mit dem Merkmal Elementar, die einem
der Elemente Luft, Erz oder Feuer zugeordnet werden
konnen, erhalten eine Erleichterung von 1.

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Kundiger
Sphirologe, Matrixzauberei, Vollendeter Elementarist

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar des Halib abu’l Ketab

Wéhrend ihrer praxisnahen Ausbildung im Stile tula-

midischer Elementaristen wenden sich die Schiiler Ha-

libs besonders dem Element Feuer zu. Dies pragt ihre

Herangehensweise an und ihre Sicht auf die Zauberei.

Oft erkldren sie sich magische Phidnomene in diesem

Licht, das Aufwenden astraler Krifte als Nahrung fiir

das Feuer der Zauberei oder Illusionen als Abbild fla-

ckernder Flammen.

Regel: Wenn ein Kenner dieser Sonderfertigkeit einen
Feuerzauber mit dem Merkmal Elementar wirkt, kann
er sich aussuchen, ob er eine Probe auf Magiekunde (Ri-
tuale oder Zauberspriiche) ablegt. Diese Probe kostet 1
Aktion. Gelingt die Probe, kostet ein entsprechender
Zauber, der in der folgenden Kampfrunde begonnen
wird, QS/2+1 AsP weniger (mindestens jedoch 1 AsP).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Destruktor, Geg-
nerische Zauberpraxis (Feuer), Vollendeter Elementarist

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 AP

Scholar des Informations-Instituts zu
Rommilys

Die Rommilyser Magier sind geschickt
darin, zu verbergen, dass sie Zauber an-
wenden, da sie manchmal als Agenten des
Mittelreichs vorsichtig auftreten miissen.
Zudem konnen sie den Fluss der Astralkrifte bei Hell-
sichtmagie besser kontrollieren als andere Magier.




Regel: Ein Zauberer aus dem Informations-Institut zu

Rommilys kann bei einem Zauber Geste oder Formel
weglassen, ohne dafiir eine Erschwernis zu erleiden,
allerdings erleidet er dafiir fiir 1 Stunde 1 Stufe Betdu-
bung. Die Betdubung entsteht am Ende der Zauberdau-
er des gewirkten Zaubers. Der Magier kann bei jedem
Spruch entscheiden, ob er diese Fihigkeit einsetzt
oder nicht. Zudem kosten ihn alle Zauber mit dem
Merkmal Hellsicht 1 AsP weniger (bis zu einem Mini-
mum von 1 AsP).

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Matrixzau-
berei, Unverstellter Blick, Vortrefflicher Hellseher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar des Konzils der Elemente zu
Drakonia

Drakonia gilt neben der Rashduler Zau-
berschule als die Akademie, deren Magi-
er am stirksten mit den sechs Elementen
verbunden sind. So verwundert es nicht,
dass die Drakonia-Magier sehr viel Kraft beim Wirken
elementarer Zauber einsparen kénnen und Dschinne ih-
nen offenbar gefilliger sind als anderen Zauberern.
Regel: Der Kenner dieser Sonderfertigkeit muss sich fiir
eines der sechs Elemente entscheiden. Zauber mit dem
Merkmal Elementar, die auf diesem Element beruhen,
kosten 2 AsP weniger (bis zu einem Minimum von 1
AsP). Zudem erfiillt ein vom Zauberer beschworenes

Elementarwesen dieses Elements 2 Dienste mehr als
tiblich.

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Elemen-
tarmeisterin, Kundiger Sphirologe, Vollendeter ¢
Elementarist

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar des Magierkollegs zu
Honingen

In Honingen sind auch Hexen, Druiden und Elfen will-
kommen, die ihr Wissen gelegentlich mit den Freigeis-
tern des Magierkollegs teilen.

Regel: Neben dem Fremdzauber, den Gildenmagier bei
der Heldenerschaffung in ihre eigene Tradition iiber-
fiihren konnten (siche Regelwerk Seite 275), darf ein
Honinger Magier einen weiteren Fremdzauber aus-
wihlen und ebenfalls zu einem Zauber seiner eigenen
Tradition erkldren. Allerdings muss dieser Zauber ei-
ner anderen Tradition angehoren, als der erste umge-
wandelte Fremdzauber, und aus den Traditionen Dru-
iden, Elfen oder Hexen stammen.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Harmonie-
oder Matrixzauberei (eine der beiden SFs muss bei
Erwerb dieses Stils als erweiterte Zaubersonderfer-
tigkeit festgelegt werden), Mehr Gliick als Verstand,
Vortrefflicher Hellseher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Zauberstilsonderfertigkeiten (Druiden)

Bewahrer des Uralten

Die Bewahrer des Uralten sind in der Regel Druiden, die

einer Stammeskultur angehéren und starke Verbindun-

gen zu den Animisten aufweisen, sodass sie einige Kraf-
te dieser Zauberer ebenfalls beherrschen.

Regel: Ein Bewahrer des Uralten kann sich bis zu 3 Ani-
mistenkrifte auswihlen (allgemeine oder zu seiner
Kultur passende), die er erlernen und einsetzen kann.
Die Animistenkrifte miissen wie {iblich erworben und
mit AP bezahlt werden. Der Druide kann keine Ani-
mistenwaffe durch die Sonderfertigkeit erhalten

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erdkraft, Uber-
tragung der Lebenskraft, Weissagung

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden),
passende Kultur

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Brecher des Willens

Die Brecher des Willens kénnen die Widerstandskraft des

menschlichen Geistes fast vollkommen durchdringen,

ohne sich dafiir anstrengen zu miissen.

Regel: Bei Zaubern und Herrschaftsritualen mit dem
Merkmal Einfluss verringert sich die SK des Ziels des

Druiden um 1. Bei Herrschaftsritualen wird erst nach
der Halbierung der SK 1 abgezogen.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Geisterfreundin,
Machtvolle materielle Verbindung, Unverstellter Blick
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Hiiterin des Hains

Die Hiiterin des Hains verteidigt ihren Lebensraum er-
bittert mit ihrer Magie und ist dennoch auch Hilfesu-
chenden zugetan und kann sie mit ihren Kriften heilen.
Regel: Zauber mit dem Merkmal Heilung kosten 1 AsP we-
niger (bis zu einem Minimum von 1 AsP). Zudem sind
Zauber, die TP oder SP verursachen, um 1 erleichtert.

Erweiterte = Zaubersonderfertigkeiten:  Erdkraft,
Machtvolle materielle  Verbindung, Magische
Krauterheilkunde

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Konzilsmeister

Die Konzilsmeister haben eine besonders enge Bindung
zu den gildenmagischen Kollegen in Drakonia, sodass




ihnen die Zauber in gildenmagischer Tradition kaum

Schwierigkeiten bereiten.

Regel: Zauber in der Tradition der Gildenmagier sind
nur um 1 erschwert und kénnen modifiziert werden.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erdkraft, Weis-
sagung, Wissensaustausch

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Meister der elementaren Gewalten

Diejenigen Konzilsdruiden, die auch die Meister der
elementaren Gewalten genannt werden, genief3en eine
dhnliche Reputation bei Elementaren wie ihre Magier-
kollegen. Sie konnen Zauber ihres ausgewdhlten Ele-
ments leichter wirken, und Elementarwesen helfen ih-
nen bereitwilliger.

Regel: Der Kenner dieser Sonderfertigkeit muss sich
fiir eines der sechs Elemente entscheiden. Zauber mit
dem Merkmal Elementar, die auf diesem Element be-
ruhen, kosten 2 AsP weniger (bis zu einem Minimum
von 1 AsP). Zudem erfiillt ein vom Zauberer beschwo-
renes Elementarwesen dieses Elements 2 Dienste
mehr als tiblich.

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Elementar-
meisterin, Kundiger Sphirologe, Vollendeter Elementarist

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Meister des Kreises

Meister des Kreises bewachen uralte druidische Stein-
kreise, um an diesen Orten ihre Kraft zu fokussieren.
Regel: Meister des Kreises regenerieren in Steinkreisen,
die nach druidischer Magie ausgerichtet sind, bei ih-
rer Regenerationsphase zusitzlich +2 AsP. Zudem sind
Zauber an diesen Orten fiir sie um 2 erleichtert.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erdkraft, Uber-
tragung der Astralkraft, Ubertragung der Lebenskraft
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Meister vom Wald

Die Meister vom Wald benutzen zum Schneiden der

Misteln oft ihre Goldene Sichel und sind Meister im Ein-

satz des Druidendolches.

Regel: Dolch- und Sichelrituale kosten beim Einsatz 1
AsP weniger (bis zu einem Minimum von 1 AsP).

e g

Diener der Erdmutter

Die Diener der Erdmutter kennen sich sowohl mit dem
Herbeirufen elementarer Wesen als auch mit der Nut-
zung der Kraft der Erde bestens aus.
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Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erdkraft, Magi-

sche Krduterheilkunde, Ubertragung der Lebenskraft
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Unscheinbare

Unscheinbare haben sich so an das Leben in Stadten ge-
wohnt, dass sie keine gréReren Probleme mit Metall und
Geld haben.

Regel: Fiir Unscheinbare gelten nicht die Regeln fiir zu
viel Metall der Sonderfertigkeit Tradition (Druiden),
sondern die allgemeinen Regeln zum Bann des Eisens
(sieche Regelwerk Seite 256).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Geisterfreundin,
Machtvolle materielle Verbindung, Selbstkontrolle

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Wichter der Gottin

Die Wichter der Gottin sehen sich mit der Tradition der

Hexen so sehr verbunden, dass sie deren Formeln leicht

erlernen und meistern kénnen.

Regel: Zauber in der Tradition der Hexen sind nur um 1
erschwert und kénnen modifiziert werden.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erdkraft, Magi-
sche Kriuterheilkunde, Weissagung

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Weilde Leute

Weille Leute kennen sich mit Elementarwesen und Ma-

gie, die auf dem Einsatz von Elementen basiert, sehr gut

aus. Aber sie sind auch Kenner der Goldenen Sichel und
von magischen Elixieren.

Regel: Der Kenner dieser Sonderfertigkeit muss sich
fiir eines der sechs Elemente entscheiden. Zauber mit
dem Merkmal Elementar und die auf diesem Element
beruhen, sind um 1 erleichtert zu wirken. Beim Ein-
satz der Druidensichel zahlt der Druide 1 AsP weniger
(bis zu einem Minimum von 1 AsP). Braut er magische
Eilxiere, erhilt er 1 FP fiir seine gelungene Probe auf
Alchimie dazu.

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Elementar-
meisterin, Kundiger Sphirologe, Vollendeter Elementarist

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Zauberstilsonderfertigkeiten (Geoden)

Regel: Der Kenner dieser Sonderfertigkeit muss sich
fiir eines der sechs Elemente entscheiden. Zauber
mit dem Merkmal Elementar und die auf diesem Ele-
ment beruhen kosten 1 AsP weniger (bis zu einem Mi-
nimum von 1 AsP). Zudem erfiillt ein vom Zauberer
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beschworenes Elementarwesen dieses Elements 1
Dienst mehr als tiblich.
Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Elementar-
meisterin, Erdkraft, Vollendeter Elementarist
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Geoden)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Herren der Erde

Die Herren der Erde sind, wie auch die Diener der Erdmut-
ter, Meister der Elemente, aber oft setzen sie ihre Kraft zu
zerstorerischen oder zumindest egoistischen Zwecken ein.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

Anatomische Magie

Wer nicht auf Heilkrduter setzt, sondern auf die neues-

ten wissenschaftlichen Erkenntnisse der Anatomen, der

kann sein Wissen mit der magischen Heilung verbinden.

Regel: Wenn der Korper des Patienten anatomisch begut-
achtet wird (Probe auf Heilkunde Wunden und 1 Minute Zeit
notwendig), dann ist die Zauberprobe des Zauberers um 1
erleichtert. Die Wirkung kommt nur bei Zaubern mit dem
Merkmal Heilung zustande, die auch LeP wiedergeben.

Voraussetzungen: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Astralraub

Durch eine einfache Beriithrung sind manche Zauberer

in der Lage, einem Opfer Astralenergie zu stehlen.

Regel: Durch eine Beriithrung kann der Zauberer dem
Opfer pro KR 1W6 AsP entziehen, die sich verfliichti-
gen. Im Zweifelfall ist dazu eine erfolgreiche, unver-
teidigte Raufen-AT erleichtert um 2 notwendig. Die

Regel: Der Kenner dieser Sonderfertigkeit muss sich
fiir eines der sechs Elemente entscheiden. Zauber mit
dem Merkmal Elementar und die auf diesem Element
beruhen kosten 2 AsP weniger (bis zu einem Minimum
von 1 AsP). Zudem erfiillt ein vom Zauberer beschwo-
renes Elementarwesen dieses Elements 21 Dienste
mehr als iblich.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erdkraft, Un-
aufhaltsamkeit, Vollendeter Elementarist

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Geoden)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

AsP verliert das Opfer augenblicklich. Der Zauberer
erleidet beim Einsatz dieser Fihigkeit 1 Stufe Betdu-
bung fiir 5 Minuten.

Voraussetzungen: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Damonenmeisterin

Nur die erfahrensten Beschwérer kénnen die macht-

vollsten Ddgmonen rufen und beherrschen.

Regel: Die Anrufungsschwierigkeit beim Beschwdren
und Verbannen von Ddmonen verbessert sich fiir den
Zauberer um 1 und das Beschwdren kostet 2 AsP we-
niger (bis zu einem Minimum von 1 AsP).

Voraussetzungen: passender Zauberstil

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Elementarmeisterin

Wahre Meister des Elementarismus sind in der Lage,
selbst die seltensten Elementarwesen zu beschwdoren.



Regel: Die Anrufungsschwierigkeit beim Beschwéren
und Verbannen von Elementaren verbessert sich fiir
den Zauberer um 1 und das Beschwéren kostet 2 AsP
weniger (bis zu einem Minimum von 1 AsP).

Voraussetzungen: passender Zauberstil

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Freundliche Artefaktseele

Zauberer, die in der Lage sind, eine freundliche oder zu-
mindest hilfsbereite Artefaktseele zu erschaffen, kon-
nen davon auch profitieren. Ein magischer Gegenstand
wird dadurch zuverldssiger und die Zauber in ihm miss-
lingen seltener.

Regel: In vom Zauberer erschaffenen magischen Ar-
tefakten kann nach seiner Wahl eine Artefaktseele
entstanden sein. Diese hilft dem Zauberer beim Ak-
tivieren des oder der enthaltenen Zauber. Die Eigen-
schaftswerte, auf die das Artefakt die Probe wiirfeln
muss, steigen um 1.

Voraussetzungen: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Gegnerische Zauberpraxis (Element)

Kenner dieser Sonderfertigkeit sind mit den Zeichen von
Elementarmagie auch auf gegnerischer Seite vertraut und
darauf vorbereitet. Es fillt ihnen leichter, einen gegneri-
schen Zauber kommen zu sehen und diesem zu entgehen.
Regel: Gegen Zauber mit dem Merkmal Elementar, die
- auf dem gewihlten Element
basieren, erhilt der Abenteu-
-+Orer eine Erleichterung von 2°
auf seine Verteidigung (gleich
ob es eine Probe auf Auswei-
chen, eine Parade oder eine
Fertigkeitsprobe ist). Der Held
© rechnet (sieche Regelwerk muss beim Wirken des Zaubers
K Seite 24:_’_’9- ) die Formel gehért oder die
. = = #=— Geste gesehen haben, damit er
die Erleichterung erhilt.
Voraussetzungen: passender Zauberstil
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro gewdhltem Element

L. Wenn der gegnerische
{1 Zauber als Fernkampfan-
 griff gilt, wird die Erleich-
% terung mit der Erschwernis
~ auf die Verteidigung ver-

Golemformer

Golems zu formen und perfektes Leben zu erschaffen,
erfordert viel Wissen und Erfahrung.
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Regel: Golems, die durch einen Zauberer mit dieser F4-
higkeit erschaffen werden, kénnen eine zusitzliche
Verbesserung oder Wesensfahigkeit bekommen.

Voraussetzungen: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Langwirkende Artefakte

Artefakte sind machtvolle Instrumente der Magie. Eini-

ge Zauberer kénnen die Wirkung der darin enthaltenen

Zauber iiber die iibliche Grenze hinweg verldngern.

Regel: Stellt ein Magier ein magisches Artefakt her, so
ist die Wirkungsdauer des darin wirkenden Spruchs
um 25 % erhdht. Bei Artefakten mit mehreren Sprii-
chen gilt die Erh6hung der Wirkungsdauer nur fiir ei-
nen, vom Erschaffer ausgewihlten Spruch.

Voraussetzungen: passender Zauberstil

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Mehr Gliick als Verstand

Manchen Zauberern sagt man nach, dass sie mehr Gliick
als Verstand haben und ihre Zauber in manchen Situati-
onen wider Erwarten extrem gut funktionieren.

Regel: Bei Zaubern kann die Heldin die beiden Schick-
salspunkte-Anwendungen Neuer Wurfund Qualitdt ver-
bessern kombinieren. Sie muss nur 1 Schip einsetzen,
um beide Anwendungen bei einem Zauber einsetzen
zu kénnen. Qualitit verbessern kommt allerdings nur
dann zum Einsatz, wenn die Probe gelungen ist, was
eventuell durch den Neuen Wurf geschieht. Sollte die
Probe am Ende dennoch nicht gelingen, wird Qualitdt
verbessern einfach ignoriert.

Voraussetzungen: passende Zauberstilsonderfertigkeit

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Untotenmeister

Nur wenige Nekromanten haben die Macht, Untote zu
erschaffen, die aus der Masse dieser Wesenheiten her-
ausragen und deutlich gefihrlicher sind.

Regel: Untote, die durch einen Zauberer mit dieser Fi-
higkeit erschaffen werden, kénnen eine zusitzliche
Verbesserung oder Wesensfahigkeit bekommen.

Voraussetzungen: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Magische Sonderfertigkeiten in der Ubersicht

Allgemeine magische Sonderfertigkeiten

Sonderfertigkeit Voraussetzungen AP-Wert
Chimirenmeister Vorteil Zauberer, Zauber Chimaeroform 20 AP
Daimonidenkonstrukteur Sonderfertigkeit Chimdrenmeister 10 AP
Druidenrache Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Tradition (Druiden), MU 15,KL 15 10 AP

Exzellenter Entschworer I-V  Vorteil Zauberer, MU 15, Kenntnisse des jeweiligen Zaubers, Leitei- 8 AP pro
genschaft der Tradition 15, Stufe 11/111/IV/V: Exzellenter Entschwé- ~ Stufe

rer Stufe I/11/11/IV
Golembauer Vorteil Zauberer, Zauber Stein wandle 30 AP
Machtvoller Astralleib Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13 8 AP
Nekromant Vorteil Zauberer, Zauber Totes handle 15 AP
Verschmelzung von Vorteil Zauberer, Zauber Chimaeroform, eventuell Sonderfertigkeit 15 AP
Kulturschaffende Daimonidenkonstrukteur

Verschmelzung von iiberna- Vorteil Zauberer, Zauber Chimaeroform, eventuell Sonderfertigkeit 15 AP
tiirlichen Wesen Daimonidenkonstrukteur

Zauberstilsonderfertigkeiten (Druiden)

%{mderfertigkeit Voraussetzungen AP-Wert

Bewahrer des Uralten Erdkraft, Ubertragung der Lebenskraft, Weissagung Sonderfertigkeit 15 AP
Tradition (Druiden), passende Kultur

Brecher des Willens Geisterfreundin, Machtvolle materielle Verbindung, Unverstellter 15 AP
Blick Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

Hiiterin des Hains Erdkraft, Machtvolle materielle Verbindung, Magische Kriuterheil- 12 AP
kunde Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

Konzilsmeister Erdkraft, Weissagung, Wissensaustausch Sonderfertigkeit Tradition 20 AP
(Druiden)

Meister der elementaren Elementarmeisterin, Kundiger Spharologe, Vollendeter Elementarist 20 AP

Gewalten Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

Meister des Kreises Erdkraft, Ubertragung der Astralkraft, Ubertragung der Lebenskraft 10 AP
Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

Meister vom Wald Erdkraft, Magische Kriuterheilkunde, Ubertragung der Lebenskraft 12 AP
Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

Unscheinbare Geisterfreundin, Machtvolle materielle Verbindung, Selbstkontrolle 20 AP
Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

Wichter der Gottin Erdkraft, Magische Kriuterheilkunde, Weissagung Sonderfertigkeit 20 AP
Tradition (Druiden)

Weille Leute Elementarmeisterin, Kundiger Sphirologe, Vollendeter Elementarist 20 AP

Sonderfertigkeit Tradition (Druiden)

Zauberstilsonderfertigkeiten (Geoden)

%gderfertigkeit Voraussetzungen AP-Wert

Diener der Erdmutter Elementarmeisterin, Erdkraft, Vollendeter Elementarist Sonderfer- 15 AP
tigkeit Tradition (Geoden)

Herren der Erde Erdkraft, Unaufhaltsamkeit, Vollendeter Elementarist Sonderfertig- 20 AP

keit Tradition (Geoden)

Zauberstilsonderfertigkeiten (Gildenmagier)
Eqnderfertigkeit Voraussetzungen AP-Wert

Scholar der Nachtwinde Astralraub, Qabalya-Magie, Selbstkontrolle Sonderfertigkeit Traditi- 20 AP
on (Gildenmagier)
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Scholar der Akademie zu Destruktor, Magischer Schutzschild, Matrixzauberei Sonderfertig- 15 AP N 1
Wagenhalt keit Tradition (Gildenmagier) g

b Scholar der Anatomischen Anatomische Magie, Bewanderter Heilzauberer, Ubertragung der 12 AP
Akademie zu Vinsalt Lebenskraft Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Bannakademie Erfahrener Antimagier, Magischer Schutzschild, Selbstkontrolle 20 AP

von Fasar Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Drachenei- Artefaktanalytiker, Freundliche Artefaktseele, Langwirkende Arte- 15 AP

Akademie zu Khunchom fakte Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Dunklen Halle Kundiger Sphirologe, Ubertragung der Lebenskraft, Untotenmeister 15 AP

der Geister zu Brabak Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Halle der Begnadeter Objektzauberer, Matrixzauberei, Untibertroffener Ver- 12 AP

Metamorphosen zu Kuslik wandler Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Halle der Winde Eiserne Konzentrationsstarke, Gegnerische Zauberpraxis (Luft, Wind 12 AP

zu Olport und Wasser), Vollendeter Elementarist Sonderfertigkeit Tradition
(Gildenmagier)

Scholar der Heptagon- Didmonenmeisterin, Kundiger Sphérologe, Ubertragung der Astral- 25 AP

akademie zu Yol-Ghurmak  krifte Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Scholar der Pentagramm-Aka- Elementarmeisterin, Kundiger Spharologe, Ubertragung der Astral- 20 AP

demie zu Rashdul kréfte Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Rashduler Ddmonenmeisterin, Kundiger Sphirologe, Uberragender Ddmonolo- 20 AP
Didmonologen ge Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Schule der Elfenfreund, Geistzauberer, Vollkommener Beherrscher Sonderfer- 15 AP
Beherrschung zu Neersand  tigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Schule der Artefaktanalytiker, Freundliche Artefaktseele, Golemformer Sonder- 15 AP
variablen Form zu Mirham  fertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Shanada von Destruktor, Selbstkontrolle, Uberragender Ddmonologe Sonderfer- 15 AP
Ben-Oni tigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar der Zauberschule des Kundiger Sphirologe, Matrixzauberei, Vollendeter Elementarist 12 AP
Kalifen zu Mherwed Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar des Halib abu’l Ketab Destruktor, Gegnerische Zauberpraxis (Feuer), Vollendeter Elemen- 12 AP
tarist Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar des Informations- Matrixzauberei, Unverstellter Blick, Vortrefflicher Hellseher Son- 12 AP
Instituts zu Rommilys derfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar des Konzils der Elementarmeisterin, Kundiger Sphirologe, Vollendeter Elementarist 20 AP
Elemente zu Drakonia Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Scholar des Magierkollegs zu Harmonie- oder Matrixzauberei (eine der beiden SFs muss bei Erwerb dieses 15 AP
Honingen Stils als erweiterte Zaubersonderfertigkeit festgelegt werden), Mehr Gliick
als Verstand, Vortrefflicher Hellseher Sonderfertigkeit (Gildenmagier)

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

‘Sonderfertigkeit Voraussetzungen AP-Wert
Anatomische Magie passender Zauberstil 10 AP
Astralraub passender Zauberstil 10 AP
Diamonenmeisterin passender Zauberstil 12 AP
Elementarmeisterin passender Zauberstil 12 AP
Freundliche Artefaktseele passender Zauberstil 15 AP

_ Gegnerische Zauberpraxis (Element)  passender Zauberstil 5 AP pro gewihltem Element

i Golemformer passender Zauberstil 10 AP

-'_ Langwirkende Artefakte passender Zauberstil 8 AP
Mehr Gliick als Verstand passende Zauberstilsonderfertigkeit 12 AP
Untotenmeister passender Zauberstil 10 AP

: 120 S
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KAPITEL 4.
ZAUBER

»Ganz recht, wir Druiden verwenden keine Biicher, um unsere
Zauber festzuhalten. Nur jene, deren Geddchtnis nicht ge-
schult ist und die Angst davor haben, dass Satinav, der Herr
der Zeit, irgendwann dafiir sorgt, dass ihr Kopf voller Nebel ist,
schreiben ihre Zauberformel Wort fiir Wort auf toten Baum.
Ein Druide weifs alles, was er wissen muss. Was er erlernt hat,
vergisst er nicht.

Ich weifs noch heute, was ich tun muss, um bei jemandem Hal-
luzinationen hervorzurufen, welche Gesten einen Hohlenbd-
ren zu meinem Diener machen, oder was ich sagen muss, um
einen Geist des Humus zu rufen.

Und glaube nicht, nur weil wir Druiden selten etwas sagen
miissen, um unsere Zauber zu wirken, wir wdren kraftloser als
jene feinen Herren und Damen in ihren Tiirmen hinter Mau-
ern aus Stein. Wir Druiden existierten schon lange bevor die
Magier ihren Fuf auf Aventurien setzten. Ihre Art der Zaube-
rei ist stark, aber sie brauchen Worte, um die Kraft zu rufen.
Sag mir, zeugt es nicht von viel groferer Stirke, wenn man
keine Worte benétigt, um die Magie zu formen?

Sei aber nie so arrogant zu glauben, dass wir besser sind als
alle anderen. Jeder Zauberer hat seine Bestimmung und seinen
Nutzen. Die Tradition der Geoden ist noch weit dlter als unsere
und ihre Zauberei so mdchtig, dass das Kleine Volk sich den
Drachen bis heute widersetzt. Die Hexen scheinen sich nur von
ihren Gefiihlen und weniger von ihrem Verstand leiten zu las-
sen, doch werden sie in Rage versetzt, sollte man sich nicht mit
ihnen anlegen. Und denk an die Elfen, ein Volk, dass die Magie
mit der Muttermilch aufgenommen hat.«

—Nexal Lassan, druidischer Meister der Magie, 1010 BF

Dieser Band bietet dir neben zahlreichen neuen Profes-
sionen auch neue Zauberformeln, denn an der Akade-
mie von Rommilys werden ganz andere Zauber gelehrt
als jene, die in Lowangen unterrichtet werden. Wir ge-
ben dir deshalb eine groRe, erginzende Auswahl an Zau-
bern an die Hand, mit denen du alle vorgestellten Pro-
fessionen fiir das Spiel ausstatten kannst.

Zudem haben wir noch eine neue Fokusregel fiir Zaube-
rerweiterungen vorgesehen, damit du die Zauber deines
Helden noch stdrker verdndern und anpassen kannst.
Gewiss gibt es noch mehr Zauberformeln in Aventuri-
en, aber mit diesem dritten Teil von Aventurische Magie
sind die bekanntesten und berithmtesten Zauber nun
alle vorgestellt worden.
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~ Ubersicht zu den Zaubern

Grundlegend gibt es drei Arten von Zaubern: Zauber-
tricks, Zauberspriiche und Rituale. Wahrend Zauberspri-
che ganz normale Fertigkeiten sind, handelt es sich bei
Ritualen um besonders lange Zauber, die aber im Grunde
genauso funktionieren wie Zauberspriiche. Zaubertricks
hingegen sind kleine Zauberspielereien, die jeder Zaube-
rer erlernen kann und deren Wirkung minimal ist.

Zaubertricks

Die in diesem Band vorgestellten neuen Zaubertricks
erginzen jene aus dem Regelwerk auf Seite 286. Sie
funktionieren nach den gleichen Regeln. Unter Anmer-
kungen findest du einen Eintrag, bei welcher Tradition
dieser Trick tblicherweise vorkommt. Aber auch Hel-
den anderer Traditionen kénnen den Zaubertrick er-
werben, es sei denn, es steht explizit dabei, dass nur eine
bestimmte Tradition dariiber verfiigen kann. Wir haben
zusdtzlich noch angegeben, fiir welche Akademie oder
welchen privaten Lehrmeister ein Zaubertrick beson-
ders typisch ist. Aber, wie schon angemerkt, das bedeu-
tet keinesfalls, dass nicht auch ein Magier mit anderem
Hintergrund, oder gar ein Zauberer anderer Tradition,
diesen Zaubertrick erlernen kann - es ist nur nicht so
typisch fiir andere Zauberkundige. Nur bei der Anmer-
kung ,,ausschlieflich“ ist der Trick einer bestimmten
Gruppe von Zauberern vorbehalten.

Zaubertricks und Erleichterung

Kein Zaubertrick sollte GroRes bewegen oder allzu star-
ke regeltechnische Auswirkungen haben, denn schlieB-
lich sind Zaubertricks extrem kostengiinstige Zauber,
die vor allem zur Bereicherung der Atmosphire am
Spieltisch gedacht sind. Der Meister kann aber in be-
sonders passenden Situationen eine Erleichterung von
1 auf eine Teilprobe eines Talents gewdhren (beispiels-
weise bei einer Probe auf Klettern, wenn der Zaubertrick
SAUGNAPFE angewendet wurde).

Zaubertricks in Regeln

Zaubertricks gelten als Spruchzauber, die mit einer QS
von 1 gewirkt werden. Thr Wirken kostet jeweils 1 AsP,
die Zauberdauer betrdgt 1 Aktion. Eine Probe zum Wir-
ken ist nicht notig. Jeder Zaubertrick kostet 1 Abenteu-
erpunkt und wird wie eine Sonderfertigkeit erworben.
Zaubertricks kénnen nicht modifiziert werden.

Zauberspriiche & Rituale

Diese beiden Kategorien von Zaubern funktionieren
sehr dhnlich, ihr groRter Unterschied ist die Zauber-
dauer, dazu kommen andere Modifikatoren und leicht
andere Modifikationen. So kann man bei Ritualen bei-
spielsweise weder Gesten noch Formel weglassen, da
Rituale nicht so flexibel wie Zauberspriiche sind. Bei
einigen Zaubern ist zudem angegeben, dass bestimmte
Modifikationen nicht durchgefiihrt werden kénnen.
Probe: die Eigenschaften, auf die die Fertigkeitsprobe

abgelegt wird

VY8 Kapitel 4. Zauber

Wirkung: die Wirkung des Zaubers

Zauber-/Ritualdauer: Wie lange braucht ein Held, bis
die Wirkung des Zaubers eintritt?

AsP-Kosten: die AsP-Kosten des Zaubers, ggf. mit Tren-
nung von Aktivierungskosten des Zaubers und den
Folgekosten pro Zeiteinheit

Reichweite: die Reichweite des Zaubers

Wirkungsdauer: Wie lange wirkt der Spruch?

Zielkategorie: Auf was wirkt der Spruch?

Merkmal: das Merkmal des Spruchs

Verbreitung: Welcher Tradition ist dieser Spruch
zugehorig?

Steigerungsfaktor: der Steigerungsfaktor

Zauber und Modifikatoren

Da Zauber grundsitzlich Fertigkeiten sind, gelten auch
alle Regeln fiir Fertigkeiten und Fertigkeitsproben fir
sie. Dies schlieft auch etwaige Erschwernisse oder Er-
leichterungen mit ein, die der Meister durch bestimm-
te Situationen vergeben kann. Ist er der Meinung, die
Situation ist fir den Zauberer mit Leichtigkeit zu be-
waltigen, kann er eine Erleichterung vergeben. In einer
Situation, in der es extrem schwierig sein kann, einen
Zauber zu wirken, sind Erschwernisse angebracht.

Wirkungsdauer, Zauber aufrechterhalten und
Konzentration

Die meisten Zauber werden einfach gewirkt und ent-
falten dann ihre Wirkung. Manche jedoch kénnen vom
Zaubernden kontinuierlich mit AsP gespeist werden, um
ihren Effekt aufrechtzuerhalten. Daher werden die Kos-
ten solcher Zauber mit zwei Werten angegeben. Der ers-
te gilt fiir die Aktivierung des Zaubers, der zweite fiir die
Kosten pro Zeiteinheit, die der Zauber aufrechterhalten
werden soll. Der Zaubernde kann sich nach Ablauf jeder
Zeiteinheit entscheiden, ob er weitere AsP investieren
will, um den Zauber weiterhin aufrechtzuerhalten. Tut
er dies nicht, endet die Zauberwirkung.

Da das Aufrechterhalten von Zaubern etwas Konzen-
tration des Zaubernden erfordert, sind alle weiteren
Proben auf Zauber/Rituale oder Liturgien/Zeremonien
um 1 pro aufrechterhaltenem Zauber und Liturgie er-
SChwert, T veevereresceteesaiiossscraresscsannnas .
Beim Aktivieren des Zaubers miissen zugleich die Kos-
ten flir die erste Zeiteinheit abgezogen werden. Miss-
lingt die Zauberprobe,
werden zur Berechnung
des  AsP-Verlustes die
Grundkosten + die Kosten
fiir die erste Zeiteinheit
herangezogen.

Einige Zauber erfordern
zudem die ganze Wir-
kungsdauer  iiber die
volle Konzentration des
Zaubernden, da der Zauber
durch  seinen  Willen

* Da einige aufrechterhal-
tene Zauber und Liturgien
eine Erleichterung von 1
auf Talente bringen kén-
nen, wire eine gleichzeitige

Erschwernis auf Talente
kein Vorteil mehr. Des-
halb sind Talente explizit
ausgenommen,
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Bei einigen Zaubern und Schadensarten wird
zwischen natiirlichen und tibernatiirlichen Ele-
menten unterschieden. Natiirliche Elemente
sind nicht durch eine iibernatiirliche Kraft wie
Magie oder Gotterwirken erzeugt worden.

Zu den iibernatiirlichen Elementen zihlen z. B. Dra-
chenfeuer, durch iibernatiirliche Wesenheiten er-
zeugte Elemente (etwa Ddmonen, Elementare) und
durch Zauber, magische Handlungen und Liturgi-
en hervorgerufene Elemente. Schaden, der nach
der eigentlichen Wirkung des iibernatiirlichen
Elements entsteht, gilt als natiirliches Element.
Dies gilt z. B. flir tibernatiirlich erzeugtes Feuer,
beispielsweise bei einem Angriff durch einen IGNI-
FAXIUS. Sollte ein Held nach dem Zauber in Kon-
takt mit durch den Zauber entziindetem Material
kommen und den Status Brennend erleiden, werden
diese Flammen als natiirlich gewertet.

i o M PN Ll i i i e o,
gelenkt werden muss. Ein sich so konzentrierender Zau-
bernder ist kaum zu anderen Handlungen in der Lage.

Verbreitung

Unter Verbreitung ist bei den einzelnen Spriichen angege-
ben, welcher Tradition der Spruch angehort. Der Verweis
sallgemein“ bedeutet, dass dieser Zauber von allen Traditi-
onen als Teil der eigenen Zaubertradition behandelt wird.
Zaubertricks stehen grundsétzlich allen magischen Tradi-
tionen offen, es sei denn, dies ist explizit ausgeschlossen.

Zaubererweiterungen

Bei Zaubererweiterungen handelt es sich um //‘i

erweiterte Moglichkeiten, wie man einen

Zauberspruch oder ein Ritual einsetzen kann.

< Zunichst muss ein Zauberer den Zauber beherrschen
und einen FW aufweisen, der bei der Zaubererweite-
rung angegeben ist. Bei den hier vorgestellten Zaube-
rerweiterungen ist dies ein FW von 8, 12 oder 16.

< Hat der Held diesen Wert, so kann er den angegebe-
nen AP-Wert ausgeben, um die Zaubererweiterung

zu lernen. Hintergrund-
technisch hat der Zau-
berer die Erweiterung
z. B. aus einem Buch
erlernt, oder er konn-
te sie aufgrund seiner
praktischen Erfah-
rung mit dem Zau-
ber ableiten.

€ Um manche Zau- o2 »
bererweiterung '
zu erlernen, muss h\,
der Held zunichst :
eine andere beherrschen.
Ist dies der Fall, ist der Name der vo-
rausgesetzten Zaubererweiterung unter Voraus-
setzung jeweils angegeben. Fehlt diese Angabe, be-
steht keine Notwendigkeit, eine Zaubererweiterung
mit kleinerem FW zu erlernen, um eine Erweiterung
mit groRerem FW zu aktivieren. Der Held kann so-
mit auch Erweiterungen auslassen.

€ Zusitzliche AsP-Kosten sind bei den Zaubererweite-
rungen jeweils angegeben. Steht dort keine Angabe,
so kostet sie die {iblichen AsP-Kosten des Zaubers.

€ Bei Zaubern, die gegen SK oder ZK gehen und die
mehrere Ziele treffen, gilt eine Erschwernis in Hohe
der héchsten SK oder ZK der Ziele.

€ Eine Zaubererweiterung muss vor dem Wirken des
Zaubers angekiindigt werden, da sie einige Details
des Zaubers verdndern kann. Ansonsten wird eine
ganz normale Probe auf den FW abgelegt, den der
Zauberer in dem Zauber besitzt. Sofern nicht An-
derungen bei der Erweiterung angegeben sind,
stimmen die tibrigen Regeldetails mit dem Grund-
zauber iiberein.

€ Ein Held kann keine Zaubererweiterungen eines
Fremdzaubers erlernen.

€ Zaubererweiterungen, die nur hohere Stufen der
gleichen Erweiterung sind, lassen sich nicht kombi-
nieren. Man kann sich aber auch dazu entscheiden,
die niedrigere Wirkung einzusetzen.

Zaubertricks

Bartwuchs

Der Druide kann seinen Bart augenblicklich auf bis zu
1 Schritt Linge wachsen lassen. Normales und magi-
sches Haar unterscheidet sich optisch nicht voneinan-
der. Schneidet der Druide den durch den Zaubertrick
gewachsenen Bart ab, 16sen sich die abgeschnittenen
Haare sofort auf.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Druiden

Beeren & Niisse

Mit Hilfe dieses Zaubertricks sendet der Druide einen
Befehl an ein nahes, kleines Tier (z. B. Eichhdérnchen,
Amsel), das ihm eine Nuss oder einige Beeren bringt.
Zum Sattwerden reicht dies jedoch nicht aus, erst 30
Anwendungen des Zaubertricks ergeben eine Ration
Nahrung.

Reichweite: 64 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Tiere
Merkmal: Einfluss
Anmerkung: Druiden
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Elementarling

Maximal einen Schritt vom Magier entfernt erscheint eine
elementare Gestalt, die an ein 20 cm groRes Wesen aus
Feuer, Luft oder einem anderen Element erinnert. Dieser
Elementarling verbleibt bis zum Ende der Wirkungsdauer
beim Magier und macht nichts weiter, als andere Perso-
nen freundlich anzustarren und gelegentlich zu kichern.
Der Elementarling kann keine Objekte beschidigen, ein
Feuerelementarling z. B. nichts verbrennen.
Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Anmerkung: Gildenmagier (Rashdul)

Feenzauber

Der Magier ist von einem Glimmen umgeben, dass an
leuchtenden Feenstaub erinnert und ihm etwas Mysti-
sches verleiht. Weitere Auswirkungen hat das feenhafte
Leuchten jedoch nicht.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 10 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Sphiren

Anmerkung: Gildenmagier (Neersand)

Hand der Antimagie

Durch eine bloRe Berithrung kann der Magier einen
Zaubertrick mit QS 1 beenden.

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zaubertricks

Merkmal: Antimagie

Anmerkung: Gildenmagier (Nachtwinde)

Hundekeks

In der Hand des Geoden manifestiert sich ein Keks, den
er seinem Vertrautentier geben kann. Der Keks ist stets
nach dem Geschmack des Hundes und wird gerne geges-
sen, sorgt aber fiir keine Sittigung.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Geoden

Kleiner Fliegender Teppich

Durch die Beriihrung kann ein Teppich von bis zu 30 x
40 cm zum Leben erweckt werden. Der Teppich fliegt bis
zum Ende der Wirkungsdauer um den Magier und macht
nichts weiter, als andere Personen durch seine schiere
Existenz zu beeindrucken. Weder greift er jemanden an,
noch kann er etwas transportieren. Versucht jemand,
etwas auf ihm abzustellen, endet der Trick augenblick-
lich. Der kleine fliegende Teppich folgt dem Magier mit
einer GS von 4.
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Anmerkung: Gildenmagier (Mherwed)

Korperpflege

Durch eine Beriithrung kénnen Hautverunreinigungen,
Rotungen und kleine Kratzer beseitigt werden. Der Zau-
bertrick regeneriert keine LeP, kann auch keine entstel-
lenden Narben oder Pusteln, die durch Krankheiten ent-
standen sind, beseitigen.

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Anmerkung: Gildenmagier (Vinsalt)

Kriegsbemalung

Auf dem Korper des Zauberers erscheinen leuchtende
Zauberzeichen, dhnlich einer Tdtowierung. Die genaue
Form der Bemalung ist dem Zauberer iiberlassen. Das o1ud
Leuchten reicht nicht aus, um Licht zu spenden und
Sichtmodifikatoren zu beheben.




Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 10 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Gildenmagier (Shanada von Ben-Oni)

A %)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Illusion

Anmerkung: Gildenmagier (Fasar Bannakademie)

Laufendes Hindchen

Durch die Berithrung einer abgeschlagenen Hand kann
der Magier diese zum Untod erwecken. Die Hand ver-
bleibt bis zum Ende der Wirkungsdauer in der Nahe des
Magiers und macht nichts weiter, als andere Personen
durch krabbelnde Bewegungen und Zuckungen zu ver-
unsichern, Weder greift sie jemanden an, noch kann sie
etwas ergreifen. Dafiir ist sie aber in der Lage, sich fort-
zubewegen (mit GS 4), um dem Magier zu folgen.
Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 10 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Anmerkung: Gildenmagier (Brabak)

Pflanzenempathie

Beriihrt der Druide eine Pflanze, kann er sich ein Bild
von ihrem Gesundheitszustand machen und herausfin-
den, ob sie von Schidlingen befallen ist, vergiftet wurde
oder Ahnliches.

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Pflanzen

Merkmal: Hellsicht

Anmerkung: Druiden

Steinempathie

Beriihrt der Geode einen Stein, kann er sich Eindriicke
von diesem verschaffen. Er erfihrt z. B., ob der Stein je-
mals Teil eines Bergwerks war, in einen See geworfen
wurde und ob ihn ein Mensch von einem gréReren Stein
abgebrochen hat.

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Steine)

Merkmal: Hellsicht

Anmerkung: Geoden

Schattenspiel

Die Magierin kann eine Illusion errichten, die in einer
Zone von 2 Schritt Radius einen Schatten entstehen
ldsst, der sie einhiillt. Der Schatten bringt keinen Sicht-
modifikator ein, kann aber auch dort platziert werden,
wo kein Schatten hinfillt. Er schiitzt nicht vor der Son-
ne, da er eine Illusion ist. Magier benutzen den Zauber-
trick vor allem dazu, um spektakuldr aus einem Schat-
ten hervorzutreten und ihr Gegeniiber zu beeindrucken.

Siegel der Elemente

Der Magier kann ein sichtbares Siegel der Elemente an
einem Objekt anbringen. Das Siegel ist ein Hexagramm
mit allen sechs Elementen, von maximal der GréRe ei-
nes menschlichen Kopfes. Das Siegel leuchtet alle 10 Se-
kunden kurz auf. Das Leuchten des Siegels reicht nicht
aus, um Sichtmodifikatoren zu beheben, aber es kann
in der Ferne wahrgenommen werden. Eine besondere
Funktion, auer beeindruckend auszusehen, hat das
Siegel nicht.

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 6 Stunden

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Elementar

Anmerkung: Gildenmagier (Drakonia)

Ubergangen

Eine scherzhafte Neuentwicklung eines Zaubertricks
stammt aus Honingen. Da einige der dortigen Forscher
bemerkten, dass der berithmte Magister Ilmenblick oft
von Kollegen ignoriert wird, haben sie einen kleinen
Zaubertrick-Fluch erschaffen, der bei der beriihrten
Person ebenfalls kurz dafiir sorgt, dass sie von anderen
Menschen iibergangen wird (z. B. von der Schankmagd
in der Taverne). Der Trick verhindert keine negativen
Auswirkungen. Ein angriffslustiger Ork wird also den
Verzauberten nicht ignorieren.

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Gildenmagier (Honingen)

Wechselschein

Der Zauberer kann einen Wechselschein aus seinem
Geldbeutel oder einer Tasche in die Hand einer Per-
son zaubern, ohne den Beutel oder die Tasche 6ffnen
zu miissen. Er kann nur einen Wechselschein mit dem
Trick teleportieren.

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Wechselschein)

Merkmal: Sphiren

Anmerkung;: Gildenmagier (Wagenhalt)
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Zauberspriiche

'Aquafaxius

Ein Wasserstrahl, der aus den Fingern des Zauberers ab-

geschossen wird.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schief3t
ein Wasserstrahl, der in gerader Linie sein Ziel
trifft. Der Magier muss keine zusidtzliche Akti-
on aufwenden, um nach dem Wirken des Zaubers
zu treffen. Das Treffen ist in der Zauberdauer
inbegriffen.
Das getroffene Ziel erleidet 2W6+QS Trefferpunkte
Schaden. Der Wasserstrahl zahlt als Fernkampfangriff
mit einer Schusswaffe und kann entsprechend ge-
blockt werden, und auch ein Ausweichen ist méglich.
An Schilden erzeugt er Strukturschaden, wenn er auf
sie trifft. Der Strahl trifft automatisch, wenn man sich
nicht verteidigt.
Trifft der Wasserstrahl sein Ziel, werden die TP durch
den RS des Ziels vermindert. Das Ziel erhilt zudem bei
1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands Betdubung.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Intensiver Strahl (FW 8, 3 AP): Es muss nicht ge-
wiirfelt werden, ob das Ziel 1 Stufe Betdubung
erleidet. Es erleidet die Stufe bei einem Treffer
automatisch. Es entstehen zusitzliche Kosten in
Hohe von 2 AsP.

WYAE Kapitel 4. Zauber

€ Windender Strahl (FW 12, 6 AP): Das Ziel kann schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 1
erschwert. Es entstehen zusatzliche Kosten in Hshe
von 2 AsP.

€ Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Die AsP-Kosten des Zau-
bers verdoppeln sich.

Aquasphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Wasserball,

der mit groRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt

und dort explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schieft ein
Wasserball, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Das
Treffen des Wasserballs ist in der Zauberdauer inbe-
griffen, der Magier muss also keine zusitzliche Aktion
aufwenden. Der Wasserball explodiert, wenn er sein
Ziel oder auf ein groRes, festes Hindernis trifft (z. B.
eine Wand oder einen Schild). Verlisst der Wasserball
die Reichweite, ohne ein Ziel zu treffen, so 16st er sich
auf. Auch die Gefdhrten des Zauberers kénnen von dem
Wasserball getroffen werden, wenn er explodiert. Der
Radius der Explosion betragt 5 Schritt. Der Schaden be-
trigt einen Schritt um das Zentrum der Explosion he-
rum 2W6+(QS x 2) Trefferpunkte (auch gegen leblose
Objekte als Strukturschaden). Pro Schritt Entfernung
von diesem Bereich verringert sich der Schaden um 3
TP. Der Wasserball trifft automatisch, wenn man ihm
nicht aktiv zu entgehen versucht. Um dem Wasserball
zu entgehen, muss eine Verteidigung eingesetzt und
eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmangver) ab-
gelegt werden. Pro QS hat der Held sich 1 Schritt weit

weg vom Zentrum der Explosion bewegt.® Trifft der O -

Wasserball sein Ziel, werden die TP durch den RS des
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* Gegnern steht kein
Passierschlag zu, da sie
selbst zu iiberrascht sind.
Ausnahme sind Wesen, die

Ziels  vermindert.
Alle getroffenen Zie-
le erhalten auRer-
dem bei 1-3 auf 1W6
1 Stufe des Zustands
Betdubung.

gegen die Auswirkungen
von Wasserschaden immun
sind, diese kénnen einen

Passierschlag ausfiihren.
Zauberdauer: 5 2N

4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP

(Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Geoden
Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

< Intensive Explosion (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewdir-
felt werden, ob die Ziele 1 Stufe Betdubung erleiden.
Sie erleiden die Stufe automatisch, wenn sie im Ra-
dius der Explosion waren. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 4 AsP.

Schneller Ball (FW 12, 8 AP): Die Ziele kénnen schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 1
erschwert. Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Radius betrégt 7
Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

Atemnot

Dieser Zauberspruch verursacht bei einem Opfer schwe-

re Atemnot, wodurch ihm viele Handlungen deutlich

schwerer fallen.

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Der Verzauberte leidet augenblicklich unter
Atemnot. Er erhilt eine Stufe des Zustands Betdubung.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS KR

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

€ Zwei Ziele (FW 8, 2 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 2
AsP extra.

€ Vier Ziele (FW 12, 4 AP): Der Zauberer kann bis zu 4
Ziele gleichzeitig treffen. Jedes Ziel nach dem ersten
kostet 2 AsP extra. Voraussetzung: Zaubererweite-
rung Zwei Ziele.

& Acht Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann bis zu 8 Ziele
gleichzeitig treffen. Jedes Ziel nach dem ersten kostet 2
AsP extra. Voraussetzung: Zaubererweiterung Vier Ziele.

Aura der Erschopfung

Der Spruch versetzt Personen, die sich in der Nihe des
Zauberers befinden, in einen Zustand der Erschépfung
Probe: MU/KL/CH
Wirkung: Der Zauber erschafft eine Welle von Kopf-
schmerzen und Erschépfung. Alle Kulturschaffenden
in der Umgebung erleiden dadurch 1 Stufe des Zu-
stands Betdubung, solange sie sich nicht weiter als QS
x 2 Schritt vom Zauberer entfernt befinden und kei-
ne ZK aufweisen, die die mehr als 2 betrigt.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Verbreitung: Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ GrofSerer Radius (FW 8, 3 AP): Der Radius betrigt QS x
3 Schritt.

< Halbkreis (FW 12, 6 AP): Der Zauber wirkt nur in ei-
nem Halbkreis vor dem Zauberer.

€ Kosten modifizierbar (FW 16, 9 AP): Die Kosten sind
doch modifizierbar.

Blitzball

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Blitzball, der

mit groRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt und

dort explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schief3t ein
Blitzball, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Das Tref-
fen des Blitzballs ist in der Zauberdauer inbegriffen,
der Magier muss also keine zusitzliche Aktion auf-
wenden. Der Blitzball explodiert, wenn er sein Ziel
oder auf ein groRes, festes Hindernis trifft (z. B. eine
Wand oder einen Schild). Verldsst der Blitzball die
Reichweite, ohne ein Ziel zu treffen, so 16st er sich
auf. Auch die Gefdhrten des Zauberers kdnnen von
dem Blitzball getroffen werden, wenn er explodiert.
Der Radius der Explosion betragt 5 Schritt. Der Scha-
den betrigt einen Schritt um das Zentrum der Ex-
plosion herum 2W6+(QS x 3) Trefferpunkte (auch ge-
gen leblose Objekte als Strukturschaden). Pro Schritt
Entfernung von diesem Bereich verringert sich der
Schaden um 3 TP. Der Blitzball trifft automatisch,
wenn man ihm nicht aktiv zu entgehen versucht.
Um dem Blitzball zu entgehen, muss eine Vertei-
digung eingesetzt und eine Probe auf Korperbeherr-
schung (Kampfmanéver) abgelegt werden. Pro QS hat
der Held sich 1 Schritt weit weg vom Zentrum der
Explosion bewegt.Gegnern steht kein Passierschlag
zu, da sie selbst zu iiberrascht sind. Ausnahme sind
Wesen, die gegen die Auswirkungen von Blitzscha-
den immun sind, diese kénnen einen Passierschlag
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TIO bedeutet dies, dass die
TP dann nicht um den RS
verringert werden. Eine Me-
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ausfiihren. Trifft der Blitz-

ball sein Ziel, werden die

TP durch den RS des Ziels

vermindert. Gegner mit

Metallriistungen oder viel
@ =  Metall am Kérper (Meiste-

g ~ rentscheid), erleiden zu-

eeses Osdtzlich 1W3 SP.*

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ Intensive Explosion (FW 8, 4 AP): Gegner mit Metall-
riistungen oder zu viel Metall am Kérper (Meister-
entscheid), erleiden zusitzlich 1W6 statt 1W3 TP.
Schneller Ball (FW 12, 8 AP): Die Ziele kdnnen schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 1
erschwert. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Radius betrigt 7
Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in Héhe
von 4 AsP.

Boser Blick

Der B3se Blick macht es einem Gegner unméglich, den

Zauberer anzugreifen.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel wird von einem Gefiihl des Wider-
willens vor dem Zauberer tibermannt und kann sich
nicht tiberwinden, etwas gegen ihn zu unternehmen.
Dies schlieft die Unmdglichkeit ein, Attacken oder
Fernkampfangriffe gegen ihn auszufithren, Zauber
oder Liturgien gegen ihn zu wirken oder ihm auf an-
dere Art und Weise Schaden zuzufligen. Auch indirek-
te Ttigkeiten wie das Wirken von Zonenzaubern oder
die Verdnderung der Umweltbedingungen fallen dar-
unter, sofern diese den Zauberer betreffen. Es ist ihm
jedoch weiterhin méglich, sich zu verteidigen, andere
Wesen zu bekdmpfen oder die Flucht zu ergreifen.

Zauberdauer: 2 Aktionen (Zauberdauer ist nicht
modifizierbar)

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Nicht niher kommen (FW 8, 3 AP): Das Ziel kann sich
maximal auf 4 Schritt dem Zauberer ndhern.

Kapitel 4. Zauber

€ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 2 KR.

& Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 4 AsP.

Dornenwand

Der Zauber erschafft eine Wand aus von Dornen {iber-

zogenen Asten.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Spruch erschafft eine Wand aus dichtem
Dornengestriipp. Der Zauberer muss einen Mittelpunkt
auf festem Grund und innerhalb der Reichweite benen-
nen, von dem aus sich die Wand geradlinig mit einer
Linge von QS x 2 Schritt ausbreitet. Den exakten Ver-
lauf durch den Mittelpunkt kann der Zauberer festle-
gen. Die Hohe der Barriere betrigt 3 Schritt, die Tiefe 1
Schritt. Man kann sie nur aufgerichtet platzieren, nicht
flach hinlegen oder schrig stellen. Enge Raumlichkei-
ten konnen die Ausbreitung der Wand einschrinken.
Eine Zerstérung der Wand ist nicht moglich, da sich
entstehende Liicken auf der Stelle schlieRen. Die Uber-
querung der Wand erfordert eine gelungene Probe auf
Klettern (Baumklettern), die um die QS/2 erschwert ist.
Dabei werden die GliedmaRen des Kletterers von Dor-
nenranken umschlungen, sodass jeder gelungene wie
misslungene Versuch 1W3 TP verursacht und bei 1-3
auf 1W6 zudem den Status Fixiert einbringt. Eine Zer-
storung der Ranken ist nicht mdglich, da sie sofort
nachwachsen. Das Ziel vermag sich jedoch unter Auf-
wendung von 1 Aktion und mittels einer gelungenen
Probe auf Korperbeherrschung (Entwinden) zu befreien.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 30 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Hihere Wand (FW 8, 2 AP): Die Wand ist 5 Schritt hoch.

< Zylinder (FW 12, 4 AP): Die Wand ist gewdlbt und
verlduft um den Zaubernden herum. Die Hohe be-
trigt 3 Schritt, der Radius QS Schritt.

@ Deckel (FW 16, 6 AP): Die Wand verlduft wie bei der
Zaubererweiterung Zylinder, nur dass dieser nach
oben hin geschlossen ist. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Zylinder.

Eiswand

Der Zauber erschafft eine Wand aus klirrendem Eis, aus

der zahlreiche messerscharfe Eiskristalle herausragen.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Spruch erschafft eine Wand aus Eis und
Schnee. Der Zauberer muss einen Mittelpunkt auf festem

- 2




Grund und innerhalb der Reichweite benennen, von
dem aus sich die Wand geradlinig mit einer Lange von
QS x 2 Schritt ausbreitet. Den exakten Verlauf durch den
Mittelpunkt kann der Zauberer festlegen. Die Hohe der
Barriere betrigt 3 Schritt, die Tiefe 1 Schritt. Man kann
sie nur aufgerichtet platzieren, nicht flach hinlegen
oder schrig stellen. Enge Riumlichkeiten kénnen die
Ausbreitung der Wand einschrinken. Eine Zerstérung
der Wand ist nicht méglich. Die Uberquerung der Wand
erfordert eine gelungene Probe auf Klettern (Eisklettern),
die um die QS/2 erschwert ist. Dabei wird der Kletternde
von Kilte erfasst, so dass ihm jeder gelungene wie miss-
lungene Versuch 1W6 TP und bei 1-3 auf 1W6 zudem 1
Stufe Paralyse einbringt. Der Mittelpunkt kann auf einem
Schiff oder einem dhnlich groRen Objekt platziert wer-
den, so dass sich die Wand damit fortbewegt.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 30 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Geoden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Hohere Wand (FW 8, 2 AP): Die Wand ist 5 Schritt
hoch.

< Zylinder (FW 12, 4 AP): Die Wand ist gewdlbt und
verlduft um den Zaubernden herum. Die Hohe be-
trigt 3 Schritt, der Radius QS Schritt.

@ Deckel (FW 16, 6 AP): Die Wand verlduft wie bei der
Zaubererweiterung Zylinder, nur dass dieser nach
oben hin geschlossen ist. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Zylinder.

Erschopfungen lindern

Der Zauber nimmt einem Wesen seine Erschépfung.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Je nach QS kénnen mit diesem Zauberspruch
Stufen von Betdubung augenblicklich abgebaut und ein
kurzer Bonus auf die KO verliechen werden. Die Wir-
kung ist nicht kumulativ, es gelten die Auswirkungen
der hochsten QS.

QS 1: 1 Stufe Betdubung

QS 2: 1 Stufe Betdubung, +1 KO fiir 1 Minute

QS 3: 2 Stufen Betdubung, +1 KO fiir 1 Minute

QS 4: 3 Stufen Betdubung, +1 KO fiir 1 Minute

QS 5: 4 Stufen Betdubung, +1 KO fiir 1 Minute

QS 6: 4 Stufen Betdubung, +2 KO fiir 1 Minute

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Geoden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
< Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 2 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen.
< Verteilte Wirkung (FW 12, 4 AP): Die Senkung der Zu-
standsstufe Betdubung kann auf mehrere Ziele ver-
teilt werden (die vor dem Wirken des Zaubers ge-
nannt werden miissen). Kann der Zauberer z.B. 3
Stufen Betdubung senken, kann er drei Zielen 1 Stufe
nehmen, oder einem Ziel 2 Stufen und einem ande-
ren 1 Stufe. Die KO-Steigerung entfillt dafiir kom-
plett. Erreicht der Zauberer nur 1 Stufe Betdubung,
kann er nur bei einem Ziel 1 Stufe Betdubung verur-
sachen. Das andere Ziel ist nicht betroffen.
Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann bis zu
2 Ziele gleichzeitig mit den unter QS des Zaubers
angegeben Auswirkungen treffen. Es entstehen zu-
sdtzliche Kosten in Hohe von 4 AsP.

Fesselfeld

Der Zauber erschafft eine Zone, in der die Benutzung

von Waffen und Riistungen kaum noch méglich ist.

Probe: KL/CH/KO

Wirkung: Der Zauberer muss einen Mittelpunkt inner-
halb der Reichweite des Zauberspruchs benennen,
um den herum sich die Zone mit einem Radius von
QS Schritt ausbreitet. Die Verwendung von Gegen-
standen, die zumindest zum Teil aus Stein, Stahl oder
einem anderen Material des Elements Erz bestehen,
ist darin nur unter erschwerten Umstianden mdglich.
Waffen aus den genannten Materialien bringen eine
Erschwernis in Hohe der QS auf alle Attacken und
Paraden ein. Die Belastung getragener Riistungen aus
den genannten Materialien erhdht sich um 1. Erzene
Kleinteile wie Schnallen oder Verzierungen kénnen in
allen genannten Fillen regeltechnisch ignoriert wer-
den, nicht jedoch Pfeilspitzen oder Riistungselemen-
te, die zum Schutz beitragen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Geoden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Grofer Radius (FW 8, 3 AP): Der Radius erhéht sich
auf QS x 2 Schritt.

€ Schutz vor Geschossen (FW 12, 6 AP): Geschosse mit
Metallteilen (etwa die meisten Pfeile und Bolzen)
fallen wirkungslos zu Boden, sobald sie sich inner-
halb der Zone befinden.

€ [lementare Zerstorung (FW 16, 9 AP): Alle Lebewesen
erleiden pro KR 1 SP, solange sie sich am Ende einer
KR im Radius des Zaubers aufhalten, da das Fessel-
feld ihren Korper schidigt.




Frigifaxius

Ein Eisstrahl, der aus den Fingern des Zauberers abge-

schossen wird.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schief3t ein
Eisstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der Ma-
gier muss keine zusitzliche Aktion aufwenden, um
nach dem Wirken des Zaubers zu treffen. Das Treffen
ist in der Zauberdauer inbegriffen.
Das getroffene Ziel erleidet 2W6+QS Trefferpunkte
Schaden. Der Eisstrahl zihlt als Fernkampfangriff mit
einer Schusswaffe und kann entsprechend geblockt
werden, und auch ein Ausweichen ist méglich. An
Schilden erzeugt er Strukturschaden, wenn er auf sie
trifft. Der Strahl trifft automatisch, wenn man sich
nicht verteidigt.
Trifft der Eisstrahl sein Ziel, werden die TP durch den
RS des Ziels vermindert. Das Ziel erhilt zudem bei 1-3
auf 1W6 1 Stufe des Zustands Paralyse.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< Intensiver Strahl (FW 8, 3 AP): Es muss nicht gewdir-
felt werden, ob das Ziel 1 Stufe Paralyse erleidet. Es
erleidet die Stufe bei einem Treffer automatisch. Es
entstehen zusatzliche Kosten in Hohe von 2 AsP.

€ Windender Strahl (FW 12, 6 AP): Das Ziel kann schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 1
erschwert. Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe
von 2 AsP.

& Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Die AsP-Kosten des Zau-
bers verdoppeln sich.

Frigisphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Eisball, der mit

grofRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt und dort

explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hidnden des Zaubernden schief3t ein
Eisball, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Das Tref-
fen des Eisballs ist in der Zauberdauer inbegriffen, der
Magier muss also keine zusitzliche Aktion aufwenden.
Der Eisball explodiert, wenn er sein Ziel oder auf ein
groRes, festes Hindernis trifft (z. B. eine Wand oder ei-
nen Schild). Verlisst der Eisball die Reichweite, ohne
ein Ziel zu treffen, so 18st er sich auf. Auch die Gefdhr-
ten des Zauberers kdnnen von dem Eisball getroffen
werden, wenn er explodiert. Der Radius der Explosion
betrdgt 5 Schritt. Der Schaden betrigt einen Schritt

“Kapitel 4: Zaifber
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* Gegnern steht kein

um das Zentrum der Ex- Passierschlag zu, da sie

plosion herum 2W6+(Qs selbst zu iiberrascht sind.
x 2) Trefferpunkte (auch Ausnahme sind Wesen, die
gegen leblose Objekte als gegen die Auswirkungen
Strukturschaden). ~ Pro von Eisschaden immun
Schritt Entfernung von sind, diese kénnen einen
diesem Bereich verrin- Passierschlag ausfiihren.

gert sich der Schaden
um 3 TP. Der Eisball trifft
automatisch, wenn man
ihm nicht aktiv zu entgehen versucht. Um dem Eisball
zu entgehen, muss eine Verteidigung eingesetzt und
eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampfmanaver) ab-
gelegt werden. Pro QS hat der Held sich 1 Schritt weit
weg vom Zentrum der Explosion bewegt.® Trifft dero
Eisball sein Ziel, werden die TP durch den RS des Ziels
vermindert. Alle getroffenen Ziele erhalten auRerdem
bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands Paralyse.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Geoden

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ Intensive Explosion (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewtir-
felt werden, ob die Ziele 1 Stufe Paralyse erleiden.
Sie erleiden die Stufe automatisch, wenn sie im Ra-
dius der Explosion waren. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 4 AsP.

@ Schneller Ball (FW 12, 8 AP): Die Ziele kénnen schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 1
erschwert. Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

€ GrofSer Radius (FW 16, 12 AP): Der Radius betrigt 7
Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

Grof3e Verwirrung

Durch diesen Zauberspruch kann ein Druide sein Gegen-

iber verwirren. Michtige Druiden kénnen eine Person

sogar zur Ginze handlungsunfihig machen.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Opfer dieses Druidenzaubers erleidet je
nach QS unterschiedliche Stufen Verwirrung:

QS 1: 1 Stufe Verwirrung, aber nur fiir 2 KR

QS 2: 1 Stufe Verwirrung

QS 3: 2 Stufen Verwirrung

QS 4: 3 Stufen Verwirrung

QS 5: 4 Stufen Verwirrung

QS 6: 4 Stufen Verwirrung, aber fiir die doppelte
Wirkungsdauer

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt




Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

€ Verteilte Wirkung (FW 8, 3 AP): Die Zustandsstufen
konnen auf mehrere Ziele verteilt werden, die vor
dem Wirken des Zaubers benannt werden miissen.
Kann der Zauberer z. B. 3 Stufen Verwirrung ver-
ursachen, darf er auf drei Ziele 1 Stufe verteilen
oder einem Ziel 2 Stufen und einem anderen 1 Stufe
aufbiirden.

€ Lingere Wirkung (FW 12, 6 AP): Die Wirkungsdauer
steigt auf QS x 5 Minuten.

& Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann bis zu
2 Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 8
AsP extra.

Halluzination

Der Spruch gaukelt seinem Opfer vor, etwas wahrzu-

nehmen, das nicht existiert.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zauber erschafft im Geist des Ziels ein
alle Sinne betreffendes Trugbild. Dabei kann es sich
sowohl um eine eigentlich nicht vorhandene als
auch um eine existente, aber anders wahrgenomme-
ne Sache handeln, beispielsweise nach késtlichem
Wein schmeckendes Wasser oder ein als blutriinsti-
ger Ork erscheinender Gefdhrte. Der Zauberer muss
dabei selbst kein detailliertes Bild vor Augen haben,
vielmehr kann er einen beliebigen Anteil der Fanta-
sie des Ziels iiberlassen. Das Opfer erleidet wihrend
der Wirkungsdauer den Status Handlungsunfihig und
kann als einzige Handlung pro vergangener Minute
versuchen, die Halluzinationen abzuschiitteln. Dazu
ist eine Probe Willenskraft erschwert um die QS des
Zaubers notwendig. Gelingt die Probe, endet der
Zauber augenblicklich.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Ldngere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 5 Minuten.

€ Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 10 Minuten. Voraussetzung: Zau-
bererweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

€ Wahnvorstellungen (FW 16, 6 AP): Das Opfer erleidet
zusitzlich 2 Stufen Verwirrung.

B SR e b5

Herr iiber das Tierreich

Druiden gelten als Meister der Beherrschungsmagie,
und sie vermdgen nicht nur Menschen mit ihren Zau-
bern zu kontrollieren, sondern auch Tiere. Schon so
mancher Druide hat mit seinen Kriften einen Biren
oder Wolf beherrscht und ihn als Wache, Beschiitzer
oder fiir andere Aufgaben eingesetzt.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Druide kann
mit diesem Zauberspruch
ein Tier der GroRenka-
tegorie grof und kleiner
beherrschen. 5 hort' auf und kleineren Zielen, siehe
jeden Befehl des Druiden Regelwerk Seite 262.
und ist auch bereit, fiir Crl g
ihn bis zum Tod zu kdmp- >
fen. Allerdings muss das
Tier auch in der Lage sein, den Befehl auszufiihren. Es
muss ein Wesen der Kategorie domestiziertes Tier oder
Wildtier sein (kein Ungeheuer). Auch Salz- oder SiikRwas-
sertiere kommen in Frage. Mit dem Zauberspruch kann
stets nur ein einzelnes Wesen beherrscht werden. Solan-
ge die Wirkungsdauer anhilt, kann der Druide also kein
weiteres Tier durch den Zauberspruch beherrschen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: KL (t) des Tieres in AsP (Kosten sind nicht
modifizierbar)‘O-----------------------------------:

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS Tage

Zielkategorie: Tiere (domestizierte Tiere oder Wildtie-
re der GroRenkategorie groR oder kleiner)

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: C

* Beachte die verdnderten
AsP-Kosten bei groReren

Zaubererweiterungen:

€ Grofere Reichweite (FW 8, 3 AP): Die Reichweite be-
trigt 16 Schritt.

€ Mehr Tiere (FW 12, 6 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Tiere gleichzeitig kontrollieren, muss dazu aber den
Zauber einzeln auf die Tiere sprechen.

€ Noch mehr Tiere (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann
bis zu 4 Tiere gleichzeitig kontrollieren, muss dazu
aber den Zauber einzeln auf die Tiere
sprechen. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Mehr Tiere.



Humofaxius

Ein Humusstrahl, der aus den Fingern des Zauberers ab-

geschossen wird.

Probe: MU/KL/CH
Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schieft ei-
nen Humusstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft.
Der Magier muss keine zusitzliche Aktion aufwenden,
um nach dem Wirken des Zaubers zu treffen. Das Tref-
fen ist in der Zauberdauer inbegriffen.
Das getroffene Ziel erleidet 2W6+QS Trefferpunkte
Schaden. Der Humusstrahl zahlt als Fernkampfangriff
mit einer Schusswaffe und kann entsprechend ge-
blockt werden, und auch ein Ausweichen ist moglich.
An Schilden erzeugt er Strukturschaden, wenn er auf
sie trifft. Der Strahl trifft automatisch, wenn man sich
nicht verteidigt.
Trifft der Humusstrahl sein Ziel, werden die TP durch
den RS des Ziels vermindert. Das Ziel wird zudem bei
1-3 auf 1W6 von Ranken umschlungen und erhilt den
Status Fixiert. Eine Zerstérung der Ranken ist nicht
mdglich, da sie sofort nachwachsen. Das Ziel vermag
sich jedoch unter Aufwendung 1 Aktion und mittels
einer gelungenen Probe auf Korperbeherrschung (Ent-
winden) erschwert um QS/2 zu befreien. Die Ranken
verbleiben 5 KR, danach 16sen sie sich komplett auf.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Intensiver Strahl (FW 8, 3 AP): Es muss nicht gewiirfelt
werden, ob das Ziel den Status Fixiert erleidet. Es er-
leidet den Status bei einem Treffer automatisch. Es
entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 2 AsP.

€ Windender Strahl (FW 12, 6 AP): Das Ziel kann schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 1
erschwert. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 2 AsP.

& Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Die AsP-Kosten des Zau-
bers verdoppeln sich.

Humosphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Humusball,

der mit groRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt

und dort explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schieRt ein
Humusball, der. in gerader Linie sein Ziel trifft. Das
Treffen des Humusballs ist in der Zauberdauer inbegrif-
fen, der Magier muss also keine zusitzliche Aktion auf-
wenden. Der Humusball explodiert, wenn er sein Ziel

* Gegnern steht kein
Passierschlag zu, da sie

oder auf ein grofes, fes- selbst zu tiberrascht sind.

tes Hindernis trifft (z.B.
eine Wand oder einen
Schild). Verlisst der Hu-
musball die Reichweite, sind, diese kénnen einen
ohne ein Ziel zu treffen, Passierschlag ausfiihren.
so lost er sich auf. Auch a oy

die Gefshrten des Zau- S :
berers kénnen von dem
Humusball getroffen werden, wenn er explodiert. Der
Radius der Explosion betragt 5 Schritt. Der Schaden be-
trigt einen Schritt um das Zentrum der Explosion he-
rum 2W6+(QS x 2) Trefferpunkte (auch gegen leblose
Objekte als Strukturschaden). Pro Schritt Entfernung
von diesem Bereich verringert sich der Schaden um 3
TP. Der Humusball trifft automatisch, wenn man ihm
nicht aktiv zu entgehen versucht. Um dem Humusball
zu entgehen, muss eine Verteidigung eingesetzt und
eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) ab-
gelegt werden. Pro QS hat der Held sich 1 Schritt weit

gegen die Auswirkungen

Ausnahme sind Wesen, die

von Humusschaden immun

weg vom Zentrum der Explosion bewegt.® Trifft der O -*

Humusball sein Ziel, werden die TP durch den RS des
Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele werden zudem
bei 1-3 auf 1W6 von Ranken umschlungen und erhalten
den Status Fixiert. Eine Zerstrung der Ranken ist nicht
moglich, da sie sofort nachwachsen. Das Ziel vermag
sich jedoch unter Aufwendung 1 Aktion und mittels ei-
ner gelungenen Probe auf Kérperbeherrschung (Entwin-
den) zu befreien. Die Ranken verbleiben 5 KR, danach
16sen sie sich komplett auf,

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ [ntensive Explosion (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewdir-
felt werden, ob die Ziele den Status Fixiert erleiden.
Sie erleiden den Status automatisch, wenn sie im
Radius der Explosion waren. Es entstehen zusitzli-
che Kosten in Héhe von 4 AsP.

@ Schneller Ball (FW 12, 8 AP): Die Ziele kénnen schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 1
erschwert. Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

€ GrofSer Radius (FW 16, 12 AP): Der Radius betrigt 7
Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

Invinculo

Der Invinculo erlaubt es dem Zauberer, ein Ziel ma-
gisch zu fesseln, um ihn an der Flucht oder am Kampf
zu hindern.

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um ZK)
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Wirkung: Der Invinculo erschafft Dornenranken, die sich

um das Ziel winden und ihm je nach QS Schaden und
den Status Fixiert verschaffen. Der Schaden entsteht zu
Beginn der Wirkung, aber nur einmalig, nicht jede KR.
Eine Zerstérung der Ranken ist nicht méglich, da sie
sofort nachwachsen. Das Ziel vermag sich jedoch un-
ter Aufwendung 1 Aktion und mittels einer gelungenen
Probe auf Kérperbeherrschung (Entwinden) zu befreien.

QS 1: 1IW6 TP

QS 2: 1W6+2 TP

QS 3: 1W6+2 TP, Fixiert

QS 4: 1W6+4 TP, Fixiert

QS 5: 1W6+6 TP, Fixiert

QS 6: 1W6+6 TP, Fixiert, Entwinden um 2 erschwert
Riistungen schiitzen nicht vor diesem Zauber. Der Zauber-
spruch trifft sein Ziel automatisch und der Gegner kann
dem Zauberspruch weder ausweichen noch parieren.

Zauberdauer: 1Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 5 KR (oder bis sich das Opfer befreit hat)

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Geoden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

€ Zielkategorie Objekt (FW 8, 2 AP): Der Zauber ist auch
gegen Objekte einsetzbar. Sie erleiden Strukturscha-
den statt TP, erhalten aber nicht den Status Fixiert.

€ Festhalten (FW 12, 4 AP): Die Probe auf Kdrperbe-
herrschung (Entwinden) ist um 1 erschwert.

€ Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt 10 KR.

Nebelform

Ist ein Zauberer dazu in der Lage, einen Nebelleib anzuneh-

men, vermag er sich aus allen Fesseln zu befreien und kann

kaum noch von einem Hindernis aufgehalten werden.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Korper des Zauberers 15st sich in Nebel auf.
Er kann sich in dieser Form mit einer GS in Hohe der
QS + 2 fortbewegen (aber maximal so schnell, wie man
in normaler Form ist) und ist wie normaler Nebel dem
Wind ausgesetzt. Auch ist es ihm nicht méglich, héher
als 2 Schritt zu schweben. Gerdt er an einen Abgrund,
gleitet er langsam Richtung Boden. Dafiir vermag er
sich selbst durch kleinste Ritzen zu zwédngen und kann
nicht von profanen, magischen oder geweihten Waffen
verletzt werden. Kleidung und Ausriistung sind nicht
von der Verwandlung betroffen. Wihrend der Wir-
kungsdauer kann der Zauberer abgesehen von seiner
Bewegung keinerlei Handlungen vornehmen, jedoch
seine Umgebung ganz normal wahrnehmen.

Zauberdauer: 4 Aktionen (Zauberdauer ist nicht
modifizierbar)

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro
5 Minuten
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Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Lange Nebelexistenz (FW 8, 3 AP): Der Zauberer bleibt
pro 4 AsP 15 Minuten lang in seiner Nebelgestalt.

< Windflug (FW 12, 6 AP): Der Wind beeinflusst die Be-
wegung des Nebels nicht.

<€ Zauberdauer modifizierbar (FW 16, 9 AP): Die Zauber-
dauer ist doch modifizierbar.

Oktagramma

Der Oktagramma kommt zum Einsatz, wenn man Feen-

wesen wieder in ihre Globule zuriickschicken will.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Eine niedere Fee wird in ihre Globule zurtick-
geschickt, wenn der Zauberer mehr QS erzielt, als die
Anrufungsschwierigkeit betrdgt (Anrufungsschwie-
rigkeiten von 0 oder hdher zdhlen als 0). Es kann sich
dabei sowohl um ein beschworenes als auch um ein
freies Feenwesen handeln. Ebenso ist es moglich, Feen
zu vertreiben, die an Objekte oder Wesen gebunden
bzw. in diese eingefahren sind.
Bei der Vertreibung wird das Feenwesen in den Bo-
den, einen See oder Baum gezogen und tritt in seine
Globule iiber. Anschliefend kann es nicht mehr eigen-
stidndig in der Dritten Sphire in Erscheinung treten,
jedoch weiterhin beschworen werden und durch ein
Feentor treten.

Zauberdauer: 8 Aktionen (Zauberdauer ist nicht
modifizierbar)

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Feen

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
€ Zauberdauer modifizierbar (FW 8, 2 AP): Die Zauber-
dauer ist modifizierbar.
< Zwei Feen (FW 12, 4 AP): Der Zauber kann gegen
zwei Feen gleichzeitig eingesetzt werden. Aller-
dings darf die Anrufungsschwierigkeit beider Feen
zusammen die QS nicht iibersteigen. Es entstehen
zusitzliche Kosten in Hohe von 4 AsP.
Drei Feen (FW 16, 6 AP): Der Zauber kann gegen drei
Feen gleichzeitig eingesetzt werden. Allerdings darf
die Anrufungsschwierigkeit der Feen zusammen die
QS nicht iibersteigen. Es entstehen zusitzliche Kos-
ten in Hohe von 4 AsP pro Fee nach dem ersten. Vo-
raussetzung: Zaubererweiterung Zwei Feen.

P
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Feenkategorien (Beispiele)

Niedere Feen: Bliitenjungfern, Biestinger,
Wurzelbolde

i Mittlere Feen: Dryaden, Nymphen, grofle Bies-

~ tinger, Kobolde

Hohe Feen: Holde i
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Panik iiberkomme euch

Der Spruch versetzt die gesamte Umgebung des Zau-

berers in Furcht und ldsst die meisten Wesen panisch

fliehen.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Welle der Angst.
Alle Kulturschaffenden in der Umgebung erleiden
dadurch 1 Stufe des Zustands Furcht, solange sie
sich nicht weiter als QS x 2 Schritt vom Zauberer
entfernt befinden und keine SK aufweisen, die die
mehr als 2 betrigt.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ GrofSerer Radius (FW 8, 3 AP): Der Radius betrégt QS x
3 Schritt.

@ Halbkreis (FW 12, 6 AP): Der Zauber wirkt nur in ei-
nem Halbkreis vor dem Zauberer.

€ Kosten modifizierbar (FW 16, 9 AP): Die Kosten sind
doch modifizierbar.

Pestilenz erspiiren

Druiden gelten sie auch als kundige Heiler, die durch ei-

nen bloRen Blick auf den Erkrankten herausfinden kon-

nen, an was er leidet.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Mit diesem Zauberspruch kann der Druide er-
splren, welche Art von Krankheit das Opfer befallen
hat. Je mehr QS er erzielt, desto mehr kann er tiber die
Erkrankung herausfinden. Zudem erhilt er eine Er-
leichterung von QS/2, wenn er zur Behandlung eines
Patienten eine Probe auf Heilkunde Krankheiten ablegt.
Dies gilt und funktioniert auch bei tibernatiirlichen
Krankheiten.

QS 1: Hat das Opfer den Status Krank?

QS 2: Welche Stufe hat die Krankheit? Hat das Opfer
schon jemand anderen mit der Krankheit angesteckt?

QS 3: Wie heiflt die Krankheit? Litt das Opfer schon ein-
mal an der Krankheit?

QS 4: Welche Behandlung gibt es?

QS 5: Welche Gegenmittel gibt es?

QS 6: Gibt es besondere Umstdnde (z. B. magische
Ursache)?

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

€ GrofSere Reichweite (FW 8, 1 AP): Die Reichweite be-
tragt 4 Schritt.

@ Mehr Patienten (FW 2, 2 AP): Der Zauberer kann bis
zu QS Ziele innerhalb der Reichweite durch den
Zauber nach Krankheiten untersuchen.

€ Gute Heilungschancen (FW 3, 3 AP): Die Probe fiir
die Behandlung ist um QS erleichtert. Dies gilt und
funktioniert auch bei iibernatiirlichen Krankheiten.

Schimmernder Schild

Fiir den Kampf ausgebildete Zauberer kénnen mit dem

Spruch einen Schild erschaffen, mit dem sich gegneri-

sche Angriffe parieren lassen.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Am Arm des Zauberers manifestiert sich
ein schimmernder Schild, der im Kampf eingesetzt
werden kann. Die Werte entsprechen jenen eines
Thorwalerschilds (siehe Regelwerk Seite 367). Zur
Berechnung von AT und PA des Schilds dient die
Kampftechnik Schilde. Der Schild kann nicht abgelegt
oder vom Arm entfernt werden. Wird er zerstort, en-
det der Zauber vorzeitig. Durch das Schimmern sind
die AT gegen den Schildtrager um QS/2 erschwert.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 5 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

€ Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt 10 KR.

€ Reichweite Beriihrung (FW 12, 4 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende tibertragen werden.

€ Kosten modifizierbar (FW 16, 6 AP): Die Kosten des
Zaubers sind doch modifizierbar.

Schuppenhaut

Die Haut des Zauberers iiberzieht sich mit Schuppen, die
ihn vor physischen Angriffen schiitzen.
Probe: MU/IN/GE
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Wirkung: Die Haut des Zauberers wird komplett mit ei-
ner echsischen Schuppenhaut iiberzogen, die ihm ei-
nen RS von 2 verleiht.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 2 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 1 AsP pro
KR

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Teuerresistente Schuppen (FW 8, 3 AP): Das Ziel kann
wihrend der Wirkungsdauer keinen Schaden durch
den Status Brennend erleiden.

€ Reichweite Beriihrung (FW 12, 6 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden. Die Kosten stei-
gen dabei auf 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2
AsP pro KR.

€ Scharfe Schuppen (FW 16, 9 AP): Im Waffenlosen
Kampf mir der Kampftechnik Raufen richtet das Ziel
+1 TP an, gilt nicht mehr als unbewaffnet und Rau-
fen-PA sind fiir Gegner zusétzlich um 1 erschwert.

Sphidrenbann

Der Spruch erlaubtes, gegen Sphirenzauber vorzugehen.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Sphiren wird auf-
gehoben, solange dessen QS nicht hsher ist als die QS
des Sphérenbanns. Der Bann entfaltet keine Wirkung
gegen Zauber, deren Wirkung sofort eintritt. Auch ge-
gen Zauber, deren Wirkung bereits vollendet ist, oder
permanent wirkende Spriiche hilft er nicht. Wird der
Sphdrenbann gegen einen Zauber der Zielkategorie
Zone eingesetzt, gentigt es, wenn sich ein Teil von die-
ser innerhalb der Reichweite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Reichweite erhohen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhohen ist nicht erschwert.

€ Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.

€ Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Sinesigil

Manch eine Tédtowierung kann eine Person in Schwie-

rigkeiten bringen und sollte besser vor unliebsamen Bli-

cken verborgen bleiben. Der Sinesigil hilft dabei.

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Der Zauberer vermag Tdtowierungen und Be-
malungen an einem seiner Korperteile (Hand, Kopf,
Oberarm etc.) optisch zu verbergen. An der entspre-
chenden Stelle scheint sich fiir den Beobachter nor-
male Haut zu befinden, bzw. im Falle von Orks oder
Achaz normales Fell oder normales Schuppenge-
flecht. Bei der Tdtowierung kann es sich auch um eine
quasi magische T4towierung, etwa ein Gildensiegel,
handeln. Details zum Thema Illusionen finden sich im
Regelwerk auf Seite 259.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 5 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

€ Kosten modifizierbar (FW 8, 1 AP): Die Kosten sind
doch modifizierbar.

€ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 10 Minuten.

€ An und Aus (FW 16, 3 AP): Der Zauber kann inner-
halb der Wirkungsdauer jederzeit unterbrochen
und wieder aktiviert werden, sodass man die Této-
wierung kurz sehen kann und sie dann wieder ver-
borgen ist. Das Deaktivieren und Aktivieren dauert
jeweils 1 freie Aktion.

Sensattacco

Der Spruch verschafft einem Kampfer eine tibernatiirli-

che Prizision, die seine Attacken treffsicherer und t5d-

licher herniederprasseln lésst.

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Das Ziel erreicht im Kampf mit héherer Wahr-
scheinlichkeit einen Kritischen Erfolg. Wihrend ein
solcher normalerweise nur dann auftritt, wenn eine
1 gewiirfelt wird, geschieht dies beim Ziel bereits bei
einer gewdirfelten 2 (bzw. wenn noch andere Modifi-
katoren gelten, wird die Chance auf einen Kritischen
Treffer um 5 % erhoht).

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C
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Zaubererweiterungen:
€ Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-

dauer betrigt QS x 3 KR.

€ Hohere kritische Trefferchance (FW 12, 6 AP): Die Chan-
ce fiir einen Kritischen Erfolg steigt auf 3 (bzw. wird
um 10 % erhoht).

€ Automatischer Erfolg beim Bestdtigungswurf (FW 16, 9
AP): Der Bestitigungswurf gelingt automatisch.

Stillstand

Der Spruch verwandelt Luft in ein z4hes, fast schon dick-

flissiges Medium, das jegliche Bewegung erschwert.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Zauberer muss einen Mittelpunkt inner-
halb der Reichweite des Zauberspruchs benennen,
um den herum sich die Zone kugelférmig mit einem
Radius von QS x 2 Schritt ausbreitet. Innerhalb die-
ser verdichtet sich die Luft zu einer nur mithsam zu
durchdringenden Masse, die Attacken, Verteidigun-
gen sowie Proben auf Korpertalente um 2 erschwert
und die GS um den gleichen Wert senkt. Durchquert
die Flugbahn eines Geschosses die Zone zumindest
teilweise, werden die angerichteten TP halbiert.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ GrofSerer Radius (FW 8, 3 AP): Der Radius betragt QS x
3 Schritt.

€ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 5 KR.

< Zihfliissig (FW 16, 9 AP): Die Erschwernisse erhdhen
sich auf 4, die GS verringert sich ebenfalls um 4.

Sturm der Verunsicherung

Der Spruch versetzt Personen, die sich in der Nihe des

Zauberers befinden, in einen Zustand der Verunsicherung

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Welle der Verwirrung.
Alle Kulturschaffenden in der Umgebung erleiden da-
durch 1 Stufe des Zustands' Verwirrung, solange sie sich
nicht weiter als QS x 2 Schritt vom Zauberer entfernt be-
finden und keine SK aufweisen, die die mehr als 2 betrigt.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Geoden, Hexen

Steigerungsfaktor: C
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Zaubererweiterungen:

€ GrofSerer Radius (FW 8, 3 AP): Der Radius betragt QS x
3 Schritt.

€ Halbkreis (FW 12, 6 AP): Der Zauber wirkt nur in ei-
nem Halbkreis vor dem Zauberer.

€ Kosten modifizierbar (FW 16, 9 AP): Die Kosten sind
doch modifizierbar.

Sturmwand

Der Zauber erschafft eine Wand aus tosendem Wind, der

jedes Wesen am Durchqueren hindert.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Spruch erschafft eine Wand aus Sturm.
Der Zauberer muss einen Mittelpunkt innerhalb der
Reichweite benennen, von dem aus sich die Wand
geradlinig mit einer Linge von QS x 2 Schritt aus-
breitet. Den exakten Verlauf durch den Mittelpunkt
kann der Zauberer festlegen. Die Hohe der Barri-
ere betrigt 3 Schritt, die Tiefe 1 Schritt. Man kann
sie nur aufgerichtet platzieren, nicht flach hinle-
gen oder schrig stellen. Enge Rdumlichkeiten kon-
nen die Ausbreitung der Wand einschrinken. Eine
Zerstérung der Wand ist nicht mdglich. Die Durch-
querung der Wand erfordert eine gelungene Probe
auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen), die um die QS er-
schwert ist. Dabei wird der Durchquerende von den
starken Winden umhergeworfen, so dass jeder ge-
lungene wie misslungene Versuch 1Wé TP und bei
1-3 auf 1W6 zudem den Status Liegend einbringt. Der
Mittelpunkt kann auf einem Schiff oder einem dhn-
lich groRen Objekt platziert werden, so dass sich die
Wand damit fortbewegt.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 30 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Hihere Wand (FW 8, 2 AP): Die Wand ist 5 Schritt
hoch.

€ Zylinder (FW 12, 4 AP): Die Wand ist gewdlbt und
verlduft um den Zaubernden herum. Die Hohe be-
trigt 3 Schritt, der Radius QS Schritt.

@ Deckel (FW 16, 6 AP): Die Wand verlduft wie bei der
Zaubererweiterung Zylinder, nur dass dieser nach
oben hin geschlossen ist. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Zylinder.

Sumus Elixiere

Mit Hilfe dieses Zauberspruchs kann der Druide die
Haltbarkeit von alchimistischen Zutaten (beispielswei-
se Kriautern) und Elixieren erhshen. AuRerdem ist die
Verarbeitung einer so verzauberten Zutat in Elixieren
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einfacher als iiblich, was sich oft in einer besseren Qua-

litdt beim Brauen widerspiegelt.

Probe: KL/IN/IN

Wirkung: Durch diesen Zauberspruch kann der Dru-
ide Astralkraft in Zutaten fiir Alchimica einflieRen
lassen. Zum einen erhoht er die Haltbarkeit von Zu-
taten und/oder Alchimica um die Wirkungsdauer des
Zauberspruchs, zum anderen erhilt der Druide eine
Erleichterung von 1 bei der Probe auf Alchimie, um das
Elixier herzustellen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS Jahre

Zielkategorie: Objekte (Zutaten fiir Alchimica)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

€ Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 1 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 5 Jahre.

€ Ldngere Wirkungsdauer 2 (FW 2, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 10 Jahre. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

€ [Leichte Zubereitung (FW 3, 3 AP): Die Probe auf Alchi-
mie ist um 2 statt um 1 erleichtert.

Temporalbann

Der Spruch erlaubt es, gegen Temporalzauber vorzugehen.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Temporal wird auf-
gehoben, solange dessen QS nicht hsher ist als die QS
des Temporalbanns. Der Bann entfaltet keine Wirkung
gegen Zauber, deren Wirkung sofort eintritt. Auch ge-
gen Zauber, deren Wirkung bereits vollendet ist, oder
permanent wirkende Spriiche hilft er nicht. Wird der
Temporalbann gegen einen Zauber der Zielkategorie
Zone eingesetzt, gentigt es, wenn sich ein Teil von die-
ser innerhalb der Reichweite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone
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ASE):

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Druiden, Geoden, Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Reichweite erhéhen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhdhen ist nicht erschwert.

€ Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.

€ Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Tempus Stasis

Der Spruch friert innerhalb seines Wirkungsbereichs

die Zeit ein.

Probe: MU/KL/KK

Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite
breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2
Schritt aus, in dem die Zeit stillsteht. Dadurch findet
keinerlei Bewegung mehr statt und selbst eindrin-
gende Objekte und Zauber werden temporal einge-
froren, sobald sie den Zonenrand beriihrt. Am Ende
der Wirkungsdauer wird jegliche Bewegung fortge-
setzt, sodass es beispielsweise mdglich ist, eine Rei-
he von Zaubern auf Personen innerhalb der Zone zu
wirken, die dann zeitversetzt aber dafiir gleichzeitig
zu wirken beginnen. Dabei lduft ihre Wirkungsdau-
er nicht ab, bis der Stillstand beendet ist. Gleiches
gilt fiir Zauber, die vor dem Stillstand innerhalb der
Zone gewirkt wurden. Bei Zonenzaubern ist die Ver-
ortung des Zonenzentrums fiir die Frage entschei-
dend, ob die Wirkung einsetzt und die Wirkungs-
dauer ablduft oder nicht. Befindet es sich innerhalb
der Zone des Tempus Stasis, wird die Wirkung aus-
gesetzt, auch auRerhalb des Wirkungsbereiches. Fiir
alle Wesen innerhalb der Zone scheint es, als wire
zwischen Beginn und Ende der Wirkungsdauer kei-
nerlei Zeit vergangen.
Auch die Wirkung von Giften, Krankheiten und anderen
Effekten wird wihrend der Wirkungsdauer eingefroren.
Falls der Zauberer in die Zone tritt, ist auch er von der
Wirkung betroffen.
Der Zauberer muss vor dem Wirken des Spruchs fest-
legen, wie viele KR die Wirkung anhalten soll. Fiir jede
KR nach der ersten ist die Probe um 1 erschwert.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: je nach Wunsch des Zauberers (sieche
Wirkung)

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Temporal

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C
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Zaubererweiterungen:

€ Grofserer Radius (FW 8, 3 AP): Der Radius betragt QS x
3 Schritt.

€ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer verdoppelt sich (aus 3 festgelegten KR wer-
den als 6 usw.)

<€ Bewegung im Stillstand (FW 16, 9 AP): Der Zauberer
ist von der Wirkung des Stillstands nicht betroffen,
wenn er die Zone betritt.

Wellenwand

Der Zauber erschafft eine Wand aus Wasser.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Spruch erschafft eine Wand aus Wasser.
Der Zauberer muss einen Mittelpunkt benennen, der
sich innerhalb der Reichweite befindet und von dem
aus sich die Wand geradlinig mit einer Lange von QS
x 2 Schritt ausbreitet. Den exakten Verlauf durch den
Mittelpunkt kann der Zauberer festlegen. Die Hohe
der Barriere betrigt 3 Schritt, die Tiefe 1 Schritt. Man
kann sie nur aufgerichtet platzieren, nicht flach hin-
legen oder schrig stellen. Eine Zerstérung der Wand
ist nicht moglich, da sich entstehende Liicken auf der
Stelle schlieRen. Die Durchquerung der Wand erfordert
eine gelungene Probe auf Schwimmen (Tauchen), die um
die QS/2 erschwert ist. Dabei wird der Durchquerende
von den Wogen umhergeworfen, so dass jeder gelun-
gene wie misslungene Versuch 1W6 TP und bei 1-3 auf
1W6 zudem 1 Stufe des Zustands Betdubung verursacht.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 30 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

€ Hohere Wand (FW 8, 2 AP): Die Wand ist 5 Schritt hoch.

< Zylinder (FW 12, 4 AP): Die Wand ist gewdlbt und
verlduft um den Zaubernden herum. Die Hohe be-
tragt 3 Schritt, der Radius QS Schritt.

€ Deckel (FW 16, 6 AP): Die Wand verlduft wie bei der
Zaubererweiterung Zylinder, nur dass dieser nach
oben hin geschlossen ist. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Zylinder.

Woge der Versteinerung

Der Spruch ldhmt Personen, die sich in der Umgebung

des Zauberers aufhalten.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Lihmungswelle. Alle
Kulturschaffenden in der Umgebung erleiden dadurch
1 Stufe des Zustands Paralyse, solange sie sich nicht wei-
ter als QS x 2 Schritt vom Zauberer entfernt befinden
und keine ZK aufweisen, die die mehr als 2 betrigt.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ GrifSerer Radius (FW 8, 3 AP): Der Radius betragt QS x
3 Schritt.

€ Halbkreis (FW 12, 6 AP): Der Zauber wirkt nur in ei-
nem Halbkreis vor dem Zauberer.

€ Kosten modifizierbar (FW 16, 9 AP): Die Kosten sind
doch modifizierbar.

Zorn der Elemente

Dieser Zauber verwandelt ein beliebiges Element in eine

Flut, die iiber den Gegner hereinbricht.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauberer ergreift eine Handvoll des Ele-
ments, das er seinem Gegner entgegenschleudern will
(z. B. einen Stein, eine Fichel, einen Schneeball, eine MA-
NIFESTO-Flamme, Quellwasser oder eben Luft). Der Geg-
ner kann den Angriff mit einer Schilde-Parade abwehren
oder ihm ausweichen. Misslingt die Verteidigung, so er-
leidet der Gegner 1W6+4 TP. AuRerdem muss der Gegner
eine Probe auf Kérperbeherrschung erschwert um QS/2
gelingen, sonst erleidet er den Status Liegend.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

€ Schweres Ausweichen (FW 8, 2 AP): Die Probe auf Aus-
weichen ist zusdtzlich um 2 erschwert.

€ Harter Aufprall (FW 12, 4 AP): Der Schaden erhoht
sich auf 1W6+6 TP.

€ Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Die AsP-Kosten des Zau-
bers verdoppeln sich.

Zunge betduben

Durch diesen Zauberspruch kann der Druide die Zunge
eines Feindes betduben und ihn so am Sprechen hin-
dern. Druiden setzen diesen Spruch vor allem zur Be-
strafung ein oder wirken ihn gegen Zauberer, um ihnen
das Wirken von Zauberspriichen zu erschweren.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um ZK)

Wirkung: Zunge und Lippen des Opfers sind geldhmt. Seine
Fahigkeit, verstindlich zu sprechen ist daher stark beein-
tréchtigt. Der Verzauberte erhdlt den Status Stumm.

Zauberdauer: 2 Aktionen




AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 5 Minuten
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 3 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen.

€ Zungentaubheit (FW 12, 6 AP); Das Ziel hat auch noch QS
Stunden nach dem Ende der Wirkungsdauer des Zaubers
Sprachrschwierigkeiten. Alle Proben, die den Geschmacks-
sinn betreffen, sind um 1 erschwert.

€ Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 8 AsP.

Zweifel schiiren

Der Spruch lédsst sein Opfer an etwas zweifeln, etwa an

einem Auftrag oder einer Freundschaft.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel entwickelt Zweifel an einer vom Zau-
berer bestimmten Sache. Dies senkt in groRem Male
die Motivation, sich dafiir einzusetzen. Wird versucht,
das Ziel mittels eines Gesellschaftstalents zu einer Ak-
tion anzustiften, die der Sache entgegensteht, ist die
entsprechende Probe um die QS/2 erleichtert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
€ GrifSere Reichweite (FW 8, 2 AP): Die Reichweite be-
tragt 8 Schritt.

€ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 2 Stunden.

€ Starke Zweifel (FW 16, 6 AP): Die Proben auf Gesell-
schaftstalente im Zusammenhang mit den Zweifeln
sind um QS erleichtert.

Zwingtanz

Auch wenn dieser Beherrschungszauber kurios er-
scheint, so kann der druidische Zwingtanz ein Opfer fiir
kurze Zeit vollkommen ausschalten. Es tanzt unkontrol-
liert in der Gegend herum und kann keine kontrollier-
ten Handlungen ausfiihren.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Durch den Zauberspruch ist das Opfer dazu ge-
zwungen, unkontrolliert zu tanzen. Es bewegt sich dabei
nicht weiter als QS Schritt vom Ort seiner Verzauberung
weg. Dabei vermeidet es Stiirze in Spalten, Abgriinde oder
dhnliche Gefahren. Wihrend des Tanzes erhilt es den Sta-
tus Handlungsunfahig. Allerdings gilt das Opfer nicht als Lie-
gend und es verftigt noch tiber seine normale GS, die aus-
schlieRlich beim Tanzen zum Einsatz kommt. Alle Attacken
und Fernkampfangriffe gegen das Opfer sind aufgrund der
unvorhersehbaren Bewegungen um 4 Punkte erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 3 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen.

€ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 2 KR.

€ Erschopfender Tanz (FW 16, 9 AP): Am Ende der Wir-
kungsdauer erhilt das Ziel 1 Stufe Betdubung.

Rituale

Applicatus

Das Ritual erlaubt es, Zauberspriiche kurzzeitig an einen

Gegenstand zu binden.

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Mithilfe dieses Zauber kann man einen Zau-
berspruch (kein Ritual) an ein Objekt binden, sodass
er einmalig ausgel6st werden kann. Der Zauberer
muss das Objekt beriihren und ein vorher festge-
legtes Wort aussprechen, um den Zauber zu aktivie-
ren. Ansonsten gelten die Regeln zum Auslésen von
Zauberspeichern.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP + Kosten des fixierten Zaubers
Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: maximal QS x 5 Stunden
Zielkategorie: profane Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

€ 2 Zwei Zauber (FW 8, 2 AP): Es kénnen zwei Zauber
fixiert werden, die nacheinander ausgelost wer-
den konnen. Die Zauber miissen in der Reihenfolge,
in der sie auf das Objekt gesprochen worden sind,
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ausgelost werden. Der Zauberer kann sich die Reih-
genfolge nicht beliebig aussuchen.

® Drei Zauber (FW 12, 4 AP): Es kénnen drei Zauber fixiert
werden, die nacheinander ausgeldst werden konnen.
Die Zauber miissen in der Reihenfolge, in der sie auf
das Objekt gesprochen worden sind, ausgeldst werden.
Der Zauberer kann sich die Reihgenfolge nicht beliebig
aussuchen.

€ Vier Zauber (FW 16, 6 AP): Es kénnen vier Zauber fixiert
werden, die nacheinander ausgel6st werden konnen.
Voraussetzung: Zaubererweiterung 3 Zauber. Die Zau-
ber miissen in der Reihenfolge, in der sie auf das Objekt
gesprochen worden sind, ausgeldst werden. Der Zaube-
rer kann sich die Reihgenfolge nicht beliebig aussuchen.

Blick durch fremde Augen

Dieses unter Druiden verbreitete Ritual erlaubt es,

durch die Augen von Tieren zu blicken und auf diesem

Wege andere zu beobachten. Es kann jedoch ebenso auf

intelligente Wesen gewirkt werden.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zauberer ersetzt seine eigene Sicht durch
jene des Ziels und sieht dadurch alles, was sich in des-
sen Blickfeld befindet. Ist es wihrenddessen notwen-
dig, Proben auf Sinnesschdrfe abzulegen, verwendet der
Zauberer seine eigenen Werte. Erleidet das Ziel Abzii-
ge auf seine Sinnesschirfe, sei es aufgrund von duferen
Einfliissen wie Sichtmodifikatoren und Zustandsstu-
fen, oder einer eigenen Sehschwiche, gelten diese aber
auch fiir den Zauberer. Dementsprechend vermag der
Anwender des Zaubers nichts zu sehen, wenn das Ziel
blind ist oder die Augen schliet. Dem Ziel bleibt die
Anwesenheit des Zauberers in seinem Geist verborgen.
Wihrend der Wirkungsdauer ist der Zauberer blind fiir
seine eigene Umgebung. Bei freiwilligen Zielen kommt
keine Erschwernis durch die SK zu tragen

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: Druiden, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Ldngere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 20 Minuten.

€ Andere Sinne (FW 12, 6 AP): Auch andere Sinne kén-
nen {ibertragen werden.

< Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrégt QS x 30 Minuten. Voraussetzung: Zau-
bererweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

Chimaeroform

Das Ritual erlaubt die Verschmelzung mehrerer Wesen
zu einem einzigen.
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Probe: KL/IN/KO

Wirkung: Der Zauberer fligt mehrere Wesen zu einer
Chimédre zusammen. Die Ritualprobe ist um die Er-
schaffungsschwierigkeit der Chimire erschwert. De-
tails zu diesem Prozess finden sich auf Seite 58.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 4/8/16/32/64 AsP fiir die GroRenkatego-
rie winzig/klein/mittel/groR/riesig, 1/2/4/8/16 AsP
permanent (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS Wochen

Zielkategorie: Pflanzen, Tiere

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Ldngere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Monate.

€ Ldngere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Jahre. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

€ Michtiges Wesen (FW 16, 9 AP): Dem Wesen kénnen
zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schworen gegeben werden.

Chronoklassis

Nur selten wird auf dieses Ritual zurtickgegriffen, das es er-

moglicht, etwas aus der Vergangenheit in die Gegenwart zu

transportieren. Meist dient es der Gewinnung verlorenen

Wissens oder der Erforschung untergegangener Kulturen.

Probe: KL/IN/KO

Wirkung: Der Zauberer legt einen Punkt innerhalb der
Reichweite fest, der den Mittelpunkt einer Zone mit
einem Radius von 4 Schritt bildet. Zudem bestimmt
er einen Zeitpunkt, der maximal QS x 100 Jahre in der
Vergangenheit liegen darf. Ist der Zauber erfolgreich,
werden alle Wesen und unbefestigte Objekte, die zu dem
gewihlten Zeitpunkt innerhalb der Zone verweilten, in
die Gegenwart transportiert. Am Ende der Wirkungs-
dauer werden sie an ihren Ursprungsort und in ihre Ur-
sprungszeit zuriickgeschleudert und nehmen dabei ih-
ren urspriinglichen Zustand wieder an, kénnen sich also
an nichts erinnern und leben im Falle eines zwischen-
zeitlichen Todes wieder. Eine Verdnderung der Vergan-
genheit ist auf diesem Wege also nicht méglich.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 64 AsP, 8 davon permanent (Kosten sind
nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 12 Stunden

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Temporal

Verbreitung: Druiden, Elfen, Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:
€ GrdfSerer Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius betrégt 8 Schritt.
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€ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 8 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt 24 Stunden.

€ Ldnger zuriickreichender Zeitpunkt (FW 16, 12 AP): Der
Zeitpunkt, bis zu dem das Ritual zuriickreicht, liegt
bis zu QS x 250 Jahre in der Vergangenheit.

Chrononautos

Als Kronung der Zeitmanipulation erlaubt das Ritual

eine Reise in die Vergangenheit.

Probe: MU/CH/KO

Der Zauberer legt einen Punkt innerhalb der Reichweite
fest, der den Mittelpunkt einer Zone mit einem Radius
von 4 Schritt bildet. Zudem bestimmt er einen Zeit-
punkt, der maximal QS x 100 Jahre in der Vergangen-
heit liegen darf. Ist der Zauber erfolgreich, werden alle
Wesen und unbefestigten Objekte, die innerhalb der
Zone verweilen, an den gewihlten Zeitpunkt trans-
portiert, ohne jedoch den Ort zu wechseln. Am Ende
der Wirkungsdauer werden sie an ihren Ursprungsort
und in ihre Ursprungszeit zurtickgeschleudert.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 64 AsP, 16 davon permanent (Kosten sind
nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 12 Stunden

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Temporal

Verbreitung: Druiden, Elfen, Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ GrofSerer Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius betrdgt 8
Schritt.

€ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 8 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt 24 Stunden.

€ Ldnger zuriickreichender Zeitpunkt (FW 16, 12 AP): Der
Zeitpunkt, bis zu dem das Ritual zuriickreicht, liegt
bis zu QS x 250 Jahre in der Vergangenheit.

’f,l l‘; : ¢ ”.?j-;}'j- : . 'f! i,'- ' : -
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Gefald der Jahre

Ein Zauberer vermag mit diesem Ritual, seine verlore-

nen Lebensjahre in ein Gef4R zu bannen und dadurch in

strahlender Jugend erscheinen.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Der Zauberer bannt seine Alterungserschei-
nungen in ein Abbild seiner selbst, sei es ein Gemilde
oder eine Staue. Dadurch wirkt er selbst wie eine Per-
son in ihren besten Jahren, wihrend das Abbild Ziige
seines wahren Alters annimmt. Betroffen ist nicht nur
die dulere Erscheinung, sondern auch das kérperliche
Befinden. Am Ende der Wirkungsdauer fallen samtli-
che Alterungserscheinungen auf den Zauberer zuriick.
Wird das Bildnis zerstort, endet die Wirkungsdauer
vorzeitig. Gleiches geschieht, wenn sich der Zauberer
weiter als QS x 3 Meilen von dem Abbild entfernt.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 64 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Zielkategorie: Objekt

Merkmal: Temporal

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt 5 Jahre.

€ Andere Personen (FW 12, 8 AP): Der Zauber ldsst sich
auch auf andere Personen anwenden.

€ Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 12 AP): Die Wir-
kungsdauer betrigt 10 Jahre Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

Immortalis Lebenszeit

Eines der wahrscheinlich seltensten und begehrtes-
ten aller Rituale erlaubt ein ewiges Leben, solange es

W mm——




regelmiRig wiederholt wird. Aufgrund seiner horren-
den Kosten geht es meist mit der Opferung zahlreicher
Lebewesen einher.
Probe: MU/CH/KO
Wirkung: Wihrend der
Wirkungsdauer wird die
Alterung des Zauberers
ausgesetzt.
Ritualdauer: 32 Stunden
AsP-Kosten: 64 AsP, 16 da-
: von permanent (Kosten
A Osind nicht modifizierbar)®
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: QS Jahre
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Temporal
Verbreitung: Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: D

* Es soll Techniken geben,
mit denen man die Kosten
des Zaubers auf andere We-
sen libertragen kann.

Zaubererweiterungen:

€ Ldngere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 2 Jahre.

€ Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 8 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 5 Jahre. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

€ Lingere Wirkungsdauer 3-(FW 16, 12 AP): Die Wir-
kungsdauer betrigt QS x 10 Jahre. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Lingere Wirkungsdauer 2.

L
~|...0 Invocatio Maxima**

jee——===== FEin Ritual zum Rufen von
besonders michtigen ge-
hérnten Dimonen (iiber 5
Horner).

“* Um dieses Ritual zu er-
¢ lernen bendtigt man Invo-
vatio Maior auf FW 14,

1 142 'Kapit_el 4.'Zauber
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Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Ein zuvor ausgewdhlter gehdrnter Dimon
mit Uber fiinf Hornern erscheint. Die Ritualprobe
ist um die Beschwdrungsschwierigkeit des Ddmons
erschwert. Details zur Beschwérung und dem Umgang
mit Ddmonen finden sich im Regelwerk ab Seite 262.

Ritualdauer: 16 Stunden

AsP-Kosten: 64 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Dimonen

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

@ Mehr Dienste (FW 8, 4 AP): Der Zauberer kann QS +2
Dienste von dem Wesen verlangen.

€ Ldngerer Dienst (FW 12, 8 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.

€ Michtiges Wesen (FW 16, 12 AP): Dem Wesen kon-
nen zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schworen gegeben werden.

Infinitum Immerdar

Der Infinitum stellt die einzige Méglichkeit dar, einen

Zauber mit einer unendlichen Wirkungsdauer auszu-

statten. Wenig verwunderlich ist er der Traum eines

jeden Magiers, doch beschrinkt sich seine Verbreitung

auf eine Handvoll Verhiillter Meister.

Probe: KL/CH/KO

Wirkung: Mit Hilfe des Infinitums kann ein Zauberer sich
darauf vorbereiten, ein dauerhaft wirkendes Artefakt




herzustellen. Er muss dabei vorher den Infinitum auf

sich wirken und das Artefakt nach den tiblichen Re-
geln fiir Zauberspeicher herstellen (siche Regelwerk
auf Seite 267). Die Probe des ARCANOVI ist zusitzlich
um 10-QS des Infinitums erschwert. Es kann so nur ein
Zauber permanent in dem Artefakt verankert werden.

Ritualdauer: 16 Stunden

AsP-Kosten: 64 AsP, davon 8 permanent + Kosten des
Zaubers, der in dem Objekt wirken soll

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: bis zur Erschaffung des ndchsten Arte-
fakts, maximal 24 Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Temporal

Verbreitung: Druiden, Elfen, Geoden, Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ Kiirzere Ritualdauer (FW 8, 4 AP): Die Ritualdauer be-
tragt 8 Stunden.

€ Zwei Zauber (FW 12, 8 AP): Es kénnen zwei Zauber
permanent auf ein Artefakt gewirkt werden.

€ Drei Zauber (FW 16, 12 AP): Es konnen drei Zauber
permanent auf ein Artefakt gewirkt werden. Vor-
aussetzung: Zaubererweiterung Zwei Zauber.

---0 Meister der Elemente*

Mit Hilfe des Rituals kann ein Elementarer Meister ge-
rufen werden.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Ein Elementarer
Meister des gewiinschten
Elements erscheint. Details
zur Herbeirufung und dem
Umgang mit Elementaren
finden sich im Regelwerk
auf Seite 262.

* Um dieses Ritual zu erler-
nen benétigt man Dschin-

nenruf auf FW 1.
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Ritualdauer: 16 Stunden

AsP-Kosten: 64 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Elementare

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Druiden, Geoden, Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ Mehr Dienste (FW 8, 4 AP): Der Zauberer kann QS +2
Dienste von dem Wesen verlangen.

€ Ldngerer Dienst (FW 12, 8 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.

€ Michtiges Wesen (FW 16, 12 AP): Dem Wesen kon-
nen zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schwiren gegeben werden.

Lawinenfall und Triimmerfeld

Das Ritual 16st einen starken ErdstoR aus, der Wesen zu

Boden wirft und Geb4dude zum Einstiirzen bringt.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Der Zauberer erschafft um sich herum eine
Zone von QS x 50 Schritt Radius, innerhalb derer die
Erde erbebt. Alle darin befindlichen Wesen miissen
jede KR 1 Aktion aufwenden und eine um die QS er-
schwerte Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) beste-
hen, um nicht zu Boden zu fallen und den Status Lie-
gend zu erhalten. Feste Konstruktionen verlieren pro
KR 20 Strukturpunkte. Befindet sich im Wirkungsbe-
reich ein mit Gerdll, Schnee oder Schlamm bedeckter
Abhang, wird eine Lawine ausgeldst.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

4
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Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Geoden
Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ Ldngere Wirkungsdauer (FW 8, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 3 KR.

€ GrofSerer Radius (FW 12, 8 AP): Der Radius betrigt QS
X 100 Schritt.

€ Starke Erschiitterung (FW 16, 12 AP): Die Probe auf
Korperbeherrschung (Balance) ist zusitzlich um
2 erschwert und beim Hinfallen erleidet das Opfer
1W3 SP.

Planastrale

Der Planastrale erlaubt es, in den Limbus hiniiber zu tre-

ten oder aus diesem zu entkommen.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Zauber 6ffnet ein bis zu 3 Schritt durch-
messendes Tor in den angrenzenden Limbus, das von
beiden Seiten aus durchquert werden kann. Befindet
sich der Zauberer im Limbus, wird stattdessen ein Tor
in die angrenzende Dritte Sphire gedffnet.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ Ldngere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 5 Kampfrunden.

€ Globulentore (FW 12, 8 AP): Statt in den Limbus, off-
net sich ein Tor in eine vom Zauberer benannte Glo-
bule. Nach Meisterentscheid kann es Globulen ge-
ben, zu denen sich kein Tor 6ffnen lisst.

€ Ldngere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 12 AP): Die Wir-
kungsdauer betrigt QS x 10 Kampfrunden. Voraus-
setzung: Zaubererweiterung Lingere Wirkungsdauer
1

Stein wandle

Der Zauberer erschafft einen Golem aus unbelebtem

Material.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauber erweckt einen Golem. Die Ritual-
probe ist um die Erschaffungsschwierigkeit des Go-
lems erschwert. Details zur Erschaffung von Golems

JE:ZS Kapitel 4: Zauber

finden sich auf Seite 58.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten 4/8/16/32/64 AsP fiir die GréRenkatego-
rie winzig/klein/mittel/groR/riesig, 1/2/4/8/16 AsP
permanent (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS Wochen

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Ldngere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Monate.

€ Ldngere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Jahre. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

€ Mdchtiges Wesen (FW 16, 9 AP): Dem Wesen kénnen
zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schworen gegeben werden.

Totes handle

Im Gegensatz zu kurzfristigen Formen der Nekroman-

tie erlaubt dieses Ritual eine lang anhaltende Erhebung

verstorbener Wesen.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauberer erhebt die kérperlichen Uber-
reste eines verstorbenen Lebewesens langfristig zum
Untoten. Die Ritualprobe ist um die Erschaffungs-
schwierigkeit des Untoten erschwert. Details zum
Thema Untote finden sich auf Seite 58.

Zauberdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 4/8/16/32/64 AsP fiir die GréRenkategorie
winzig/klein/mittel/groR/riesig, 0/1/2/4/8 AsP per-
manent (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS Wochen

Zielkategorie: Lebewesen (Verstorbene)

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

€ Ldngere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Monate.

€ Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Jahre. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Langere Wirkungsdauer 1.

€ Michtiges Wesen (FW 16, 9 AP): Dem Wesen kénnen
zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schworen gegeben werden.
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Allgemein
i Oktagramma

Druiden
Aquafaxius
Atemnot
Boser Blick
Dornenwand
Frigifaxius
GroRe Verwirrung
Halluzination

Humofaxius
Humosphaero
Nebelform

Herr iiber das Tierreich

Panik {iberkomme euch
Pestilenz erspiiren

: Kapit_el 4.'Zauber

Stillstand
Sturm der
Verunsicherung
Sturmwand
Sumus Elixiere
Temporalbann
Wellenwand
Zorn der Elemente
Zunge betduben
Zweifel schiiren
Zwingtanz

Geoden

Aquafaxius
Aquasphaero
Dornenwand
Eiswand

Erschopfungen lindern

Zauberspriiche nach Tradition

Fesselfeld
Frigifaxius
Frigisphaero
Humofaxius
Humosphaero
Invinculo
Stillstand
Sturm der
Verunsicherung
Sturmwand
Temporalbann
Zorn der Elemente

Gildenmagier
Aura der Erschépfung
Blitzball
Panik {iberkomme euch
Schimmernder Schild

Schuppenhaut
Sensattacco

Sinesigil

Sphirenbann
Temporalbann

Tempus Stasis

Woge der Versteinerung

Hexen
Aura der Erschépfung

Sinesigil

Sturm der
Verunsicherung

Temporalbann

Woge der Versteinerung
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Allgemein
Applicatus

Elfen
Chronoklassis
Chrononautos
Infinitum Immerdar

Druiden
Blick durch fremde Augen
Chronoklassis
Chrononautos

Antimagie
Zaubertrick:
Hand der Antimagie

Zauberspriiche:
Oktagramma
Sphirenbann
Temporalbann

Rituale:
keine

Dimonisch
Zaubertrick:
Laufendes Handchen

Zauberspriiche:
keine

Rituale:
Chimaeroform
Stein wandle
Totes handle

Einfluss
Zaubertrick:
Beeren & Niisse
Ubergangen

Zauberspriiche:
Atemnot

Boser Blick

GroRRe Verwirrung
Halluzination

Herr {iber das Tierreich
Panik {iberkomme euch
Sensattacco

Sturm der
Verunsicherung

Zunge betduben
Zweifel schiiren
Zwingtanz

A SA)

Rituale nach Tradition

Infinitum Immerdar
Meister der Elemente

Geoden
Infinitum Immerdar
Lawinenfall und
Triimmerfeld
Meister der Elemente

Gildenmagier
Chimaeroform
Chronoklassis
Chrononautos
Gefil der Jahre
Immortalis Lebenszeit
Infinitum Immerdar
Invocatio Maxima
Meister der Elemente
Planastrale
Stein wandle
Totes handle

Zauber nach Merkmal

Rituale:
keine

Elementar

Zaubertrick:
Elementarling

Kleiner Fliegender Tep-
pich

Siegel der Elemente

Zauberspriiche:
Aquafaxius
Aquasphaero
Blitzball
Dornenwand
Eiswand
Fesselfeld
Frigifaxius
Frigisphaero
Humofaxius
Humosphaero
Invinculo
Stillstand
Sturmwand
Wellenwand
Zorn der Elemente

Rituale:
Lawinenfall und
Triimmerfeld

Heilung
Zaubertrick:
Korperpflege

Zauberspriiche:
Aura der Erschépfung
Erschopfungen lindern

Rituale:
keine

Hellsicht
Zaubertrick:
Pflanzenempathie
Steinempathie

Zauberspriiche:
Pestilenz erspiiren

Rituale:
Blick durch fremde Augen

INlusion
Zaubertrick:
Schattenspiel

Zauberspriiche:
Sinesigil

Rituale:
keine

Objekt
Zaubertrick:
keine

Zauberspriiche:
Sumus Elixiere

Rituale:
Applicatus

Sphéren
Zaubertrick:
Feenzauber
Wechselschein

Zauberspriiche:
keine

~
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Hexen

Blick durch fremde
Augen

Chimaeroform
Chronoklassis
Chrononautos
Immortalis Lebenszeit
Infinitum Immerdar
Invocatio Maxima

Rituale:

Invocatio Maxima
Meister der Elemente
Planastrale

Telekinese
Zaubertrick:
keine

Zauberspriiche:
Schimmernder Schild

Rituale:
keine

Verwandlung
Zaubertrick:
Bartwuchs
Hundekeks
Kriegsbemalung

Zauberspriiche:
Schuppenhaut
Nebelform

Woge der Versteinerung

Temporal
Zaubertrick:
keine

Zauberspriiche:
Tempus Stasis

Rituale:

Chronoklassis
Chrononautos

Gefill der Jahre
Immortalis Lebenszeit
Infinitum Immerdar
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| KAPITEL 5.
. PROFESSIONEN

Y

»Seht euch diese Kreatur an, prdgt euch jede Einzelheit ihres
gliihenden Leibes ein. Du kannst die Hand senken, Beron, nein,
dieses Wesen war nie ein Greif. Die seelenlose Emergenz dieses
Wesens ist durch den Herrn der Rache unter das Joch eines
Namens gebunden worden, der uns vieles verrdt: Irrhalk. Irre-
fiihrung ist der liebste Zeitvertreib der niederhéllischen Brut
und wabhrlich, Blakharaz hat sich mit diesem Schattenbild
des heiligsten Dieners unserer Sonne selbst tibertroffen. Was
nun kénnen wir an der Beobachtung eines Daimons wie die-
ses lernen? Beron, das war eine rhetorische Frage. Wir lernen
zundchst etwas tiber uns. Wie wir fiirchten, was wir begehren,
und wichtiger noch, was die Erzddmonen iiber uns zu wissen
glauben. Sie denken, wir fiirchten Feuer. Doch wie vielen unter
euch habe ich den Ignifaxius gelehrt? Sie denken, wir begeh-
ren Macht tiber andere. Wir seien hochmiitig und fiihlten nur
Stdrke, wenn wir andere degradierten. So schickt uns Blakha-
raz ein Ross, auf dessen Riicken wir andere erniedrigen sollen.
Er sagt: »Seht doch, euer Herr Praios hat ein Wesen an seiner
Seite, welches die Form eines Reittieres innehat, das euch un-
tertan sein sollte, doch stellt er es iiber euch, an den Himmels-
thron, wihrend ihr im Schmerze kriecht auf Deren! Ich aber
ermdchtige euch, in meiner Giite fiir den ldcherlichen Preis
einer Seele, die euch doch gar nichts niitzt.« Lasst uns lachen
iiber diesen sogenannten Erzddmonen, der da in Aonen noch
immer nicht die Grundregeln der Argumentation erlernt hat.
Fragt Rahja zum Wert der Résser, fragt Travia zum Wert des
Lebens miteinander. Partnerschaft, Vertrauen, dies ist, was
wir begehren. Der Schmerz des Lebens ist doch leicht gefasst
im Wort »Einsamkeit«. Am Ende, so merkt euch, meine Schii-
ler, ist doch der Sinn, den uns die Gotter mit ihren Tugenden
schenkten, was dem Daimon fehlt. Seine Existenz ist sinnlos
im Angesicht der Klinge unseres Willens, seine Versuchun-
gen Selbstgesprdche fiir das Ohr, das sich am Herzen seiner
Liebsten bettet. Ich sage also: fiirchtet euch nicht, meine Schii-
ler, die ihr den Willen habt zu schiitzen, was euch Bedeutung
schenkt. Begehrt nicht, denn ihr habt schon alles, was das Le-
ben wertvoll macht: Berufung. Nun schlachtet den Gluttrdger,
meine Schiiler. Es ist unsere Profession. «

—Motivationsrede der Schwarzmagierin Shanada an ihre
Scholaren bei der Zwischenpriifung der Ausbildung zum Dd-
monenjdger, Bel-Oni, 1039 BF
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Erginzend zu den Professionen des Regelwerks stellen
wir dir hier mehr als ein Dutzend neue Professionen vor.
Aventurische Magie III konzentriert sich dabei auf ma-
gische Professionen, die in diesem Band durch Traditio-
nen und Zauberstile beschrieben werden. Enthalten sind
Druiden, Geoden, diverse Magier unterschiedlichster

R T SN T RBY T
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Hintergriinde sowie Animisten und die Zibilja. Es gibt %

weit mehr Traditionen, als an dieser Stelle aufgezdhlt
werden konnten. Weitere Professionen stellen wir dir
daher in weiteren Publikationen vor. Die Aufteilung
bzw. die Beschreibung der Professionen entspricht der
des Regelwerks auf Seite 128.

Ubersicht zu den Professionen

Der Aufbau der Professionsbeschreibungen folgt einem
einheitlichen Schema. Am Anfang steht ein kurzer Be-
schreibungstext des Berufs mitsamt méglicher Ausrich-
tungen, welche Varianten der Grundprofession darstel-
len. Keine davon muss gewéhlt werden, die Profession
funktioniert auch ohne die Verwendung einer solchen
Variante. Ist dies einmal nicht der Fall, steht dies ex-
plizit dabei. Grundsétzlich méchten wir an dieser Stel-
le noch einmal erwihnen, dass alle Professionspakete
nur Beispiele sind. Es steht dir frei, Talente und andere
Elemente zu verdndern oder eigene Professionen zu er-
stellen (sieche Regelwerk Seite 45). Ein kleiner Kasten
am Ende der Vorstellung der Profession beschreibt Ge-
wandung, Waffen und Ausriistungsgegenstinde, die ein
solcher Held tiblicherweise bei sich hat.

Werte und Professionspaket

Im Anschluss an die Beschreibung der Profession folgt
ein Wertekasten, den du dir bei der Heldenerschaffung
mit Abenteuerpunkten kaufen kannst. So erlangt dein
Held alle darin enthaltenen Fertigkeitswerte, Sonder-
fertigkeiten, Kampftechniken sowie gegebenenfalls
Zauber und Liturgien. Alle nicht genannten aktiven

=
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Fertigkeiten beginnen mit einem Startwert von 0 und
alle nicht gesteigerten Kampftechniken mit einem
Kampftechnikwert von 6 (siche Regelwerk Seite 51).
Die Pakete gehen vom Erfahrungsgrad Erfahren aus.
Wihlt ihr andere Erfahrungsgrade, miissen die Pakete
entsprechend angepasst werden. So wiirde beispielswei-
se ein Held mit Erfahrungsgrad Unerfahren an einigen
Stellen die erlaubten Hichstwerte von Kampftechniken
ibersteigen. Mehr zu abweichenden Erfahrungsgraden
findest du im Regelwerk auf Seite 45.

€ Name der Profession: Bezeichnung der
Grundprofession

€ AP-Wert: Wie viele Abenteuerpunkte kostet das
Professionspaket?

< Voraussetzungen: Welche Bedingungen miissen
erfiillt sein, damit du den Wertekasten kaufen
kannst? Dies kénnen beispielsweise Mindestwerte
in Eigenschaften sein, damit du Sonderfertigkeiten
erwerben kannst, die fiir die Profession wichtig
sind. Die AP-Kosten der Vor- und Nachteile sowie
der Sonderfertigkeiten, die Voraussetzungen dar-
stellen, aber nicht bereits als AP-Wert bei den Kos-
ten der Profession beriicksichtigt sind, sind eben-
falls hier angegeben.

< Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten, die dein
Held durch das Paket erlangt

< Kampftechniken: Kampftechnikwerte, die dein
Held durch das Paket erlangt

< Talente: Fertigkeitspunkte, die das Paket dem Hel-
den verleiht

€ Zauber: Zauberspriiche, Rituale und magi-

sche Handlungen, die dein Held durch das Paket

beherrscht

Empfohlene Vor- und Nachteile: typische Vor-

und Nachteile der Profession

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Eher ungeeigne-

te Vor- und Nachteile sollten nur in Absprache mit

dem Meister gewahlt werden.

€ Varianten: Hier sind einige beispielhafte Varianten
der Profession aufgelistet. Im Vergleich zur Grund-
profession verdnderte AP-Werte sowie zusitzliche
oder abgeidnderte Fertigkeitspunkte, Sonderfertig-
keiten und Kampftechniken werden angegeben. Die
Varianten stellen eine Auswahl dar, sind aber belie-
big erweiterbar. Sie miissen nicht gewéhlt werden,
es sei denn, dies ist ausdriicklich angegeben.

’
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Anach-Nir (Ferkina-Besessener)
Anach-Nir, der Besessene, ist trotz seiner wilden Star-
: ke als Krieger in der Regel ein AuRenseiter in seinem
s Ferkinastamm. Durch ein Opferungsritual ist er in der
' Lage den sogenannten nur zhinai, oder Blutgeist, eines
Tieres in sich aufzunehmen, indem er es totet, das noch
warme Blut trinkt und sich in die Uberbleibsel hiillt, die
er nicht gleich roh von der Opferungsstitte verspeist.
Mit dem so verfiigbar gemachten Blutgeist in seinem
Korper, der fortan nur zilach genannt wird, kann der
Ferkina-Besessene sich teilweise in das aufgenomme-
ne Tier verwandeln und aus dessen Kraft Eigenschaften
iibernehmen, bis der Neumond Kérper und Geist wieder
voneinander trennt. Nur zllach folgt dem Besessenen
auch nach der Trennung und scheint nach dem Glau-
ben der Ferkinas in Begehr einer fleischlichen Zuflucht
nicht wieder freiwillig zu verschwinden. Zwischen den
Opferungen ist der Besessene deshalb zu einer vegeta-
rischen Didt gezwungen, damit die alten Geister nicht
dem Gestank des ausstromenden Lebens unkontrolliert
in dessen Korper folgen kénnen. Zu einem Aulenseiter
macht diese Fihigkeit den Besessenen so zum einen,
weil die Ferkinas sich traditionell rein tierisch er-
nihren, zum anderen, weil sie (ohne es zugeben
zu wollen) die Segnung des blutigen Donnerers
i}, firchten, die den Anach-Nir zu einer wilden
W) Bestie werden ldsst. Je nach geopfertem Tier
steht dem Ferkina-Besessenen ein spezielles
Arsenal an magischen und korperlichen Fi-
higkeiten zur Verfiigung, die ihn zu
einem anpassungsfihigen Kdmpfer
machen, der sich auf kommende He-
rausforderungen gut vorberei-
ten kann.

Aufgrund seines Aufen-
seiterstatus in seiner
Gemeinschaft wird
L der Besessene
’ meist nicht un-
0. gern die Ferne
/' s
"8\ suchen, um sei-
YA nen eigenen
Y Weg zu finden.
Als  Abenteu-
rer kann er dabei
auf seine tierischen
Instinkte vertrauen,
falls er {iberhaupt
eine Wahl hat.

IBZY Kapitel 5: Professionen

Ausriistung und Tracht
Die Gewandung des Ferkina-Besessenen ori-
entiert sich an den Schamanen des Volkes. Zu-
sitzlich zu Leder, Pelzen und Knochen wird,
spitestens zur Zeit der rituellen Inbesitznahme
des Kriegers, gerade Blut als Trachtenmaterial
verwendet. Auch Kdrperbemalungen aus weiler
Tonerde und Knochenmehl sind typisch. Man-
che Besessene ritzen sich stattdessen gar kom-
plexe Muster in die Haut, um sich nach ihrem
Rausch ihre Identitdt wieder erschlieBen zu kén-
nen. Er tragt nahezu immer Klingenwaffen bei
sich, vor allem den Chablak-Dolch, der auch als
Animistenwaffe dient.

ch-Niir (Ferkina-Besessener)
ssionspaket

AP-Wert: 362 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Ferkinas, Vorteil Zauberer (25
AP), Sonderfertigkeit Tradition (Animisten) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 4 Abenteuerpunkte, Bindung der Waffe

Kampftechniken: Dolche 12, Hiebwaffen 10, Raufen 10

Talente:

Korper: Klettern 5, Korperbeherrschung 6, Kraftakt 3,
Selbstbeherrschung 3, Sinnesschérfe 5, Verbergen 5

Gesellschaft: Einschiichtern 6

Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 4, Pflanzenkunde
4, Tierkunde 5, Wildnisleben 4

Wissen: Gotter & Kulte 2, Kriegskunst 4, Magiekunde 2,
Sagen & Legenden 4

Handwerk: Heilkunde Wunden 5, Holzbearbeitung 3,
Lederbearbeitung 3, Metallbearbeitung 2

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Abkiihlung, Tatowierung, Trocken;
Zauber: Armatrutz 4, Horriphobus 5; Animistenkraf-
te: Blut trinken 6, Standfest 6, Steinmacht 5, Talent-
verbesserung 5, Triimmerschlag 4

Empfohlene Vorteile: Waffenbegabung

Empfohlene Nachteile: Blutrausch, Prinzipientreue
(Vegetarier)

Ungeeignete Vorteile: Begabung (Gesellschaftstalen-
te), Vertrauenerweckend

Ungeeignete Nachteile: Angst vor Blut, Behdbig



Ausriistung und Tracht
Tierkriegerinnen behidngen sich mit Pelzen, Zgh-
nen, Klauen oder was immer ihr Od{n als Tier
zu bieten hat. Sie sind fiir die eisigen Winter des
Nordens gekleidet, legen aber meist Wert darauf,
ihren stammestypisch titowierten Oberkdrper
zu pridsentieren. In der Regel bevorzugen Tier-
krieger aller Geschlechter Récke oder Schiirze,
um sich einfach verwandeln zu kénnen. Eine
Auswahl ihrer Lieblingswaffen darf nie im Ge-
péck fehlen, darunter ist fast immer das Bakka
zu finden, die Animistenwaffe der Tierkrieger.

il e

0-Diin (Gjalsker Tierkriegerin)

ionspaket

AP-Wert: 381 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Gjalsker, Vorteil Zauberer (25
AP), Sonderfertigkeit Tradition (Animisten) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 4 Abenteuerpunkte, Bindung der Waffe

Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen 10, Rauen 12,
Schwerter 11, Zweihandhiebwaffen 10

Talente:

Korper: Klettern 3, Korperbeherrschung 6, Kraftakt 4,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschérfe
6, Verbergen 5

Gesellschaft: Einschiichtern 4

Natur: Fahrtensuchen 5, Fischen & Angeln 3, Orientie-
rung 4, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 5, Wildnisleben 6

Wissen: Gotter & Kulte 2, Magiekunde 2, Sagen & Legen-
den 5

Handwerk: Heilkunde Wunden 5, Holzbearbeitung 4,
Lederbearbeitung 4, Steinbearbeitung 5

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Handwérmer, Lockruf; Zauber: Attri-
buto (Konstitution) 5, Exposami 6, Lunge des Levia-
tan 5; Animistenkrafte: GroRer Sprung 4, Immunitét
gegen Kilte 4, Patronruf 6, Talentverbesserung 5

Empfohlene Vorteile: Beidhindig, Flink, Schutzgeist,
Tierfreund

Empfohlene Nachteile: Blutrausch, Personlichkeits-
schwiéche (Weltfremd), Raubtiergeruch, Unfihig
(Gesellschaftstalente)

Ungeeignete Vorteile: Angenehmer Geruch, Bega-
bung (Gesellschaftstalente)

Ungeeignete Nachteile: Schlechte Regeneration (Le-
bensenergie), Unfahig (Naturtalente)

Durro-Diin (Gjalsker Tierkriegerin)
Unter den Gjalskerldndern berichtet man sich von erleuch-
teten Individuen, die einst einem Odiin, oder Tiergeist, im
Traum begegneten und daraufhin den Dérfern entflohen,
um unter den Tieren in den Waldern zu leben. Um es von
seinem alten Leben zu verabschieden, wird ein solches aus- 4 |
erwihltes Kind einem Ritual unterzogen, bei welchem der
Schamane der Gjalskersippe zwischen Odiin und Kind ein
permanentes Band flechtet, das bis zum Tode nicht zerris- v
sen werden kann. Zuriick aus der Reise in die Geisterwelt A
tritt dasKind als Tierkriegerin unter die Menschen und wird
fortan Durro-Diin genannt. In der Regel wird die Durro-Diin
die Ndhe und den Lebensstil ihres Seelentieres anstreben, 7
sodass sie oft erst von ihrer menschlichen Familie wieder- |
gesehen wird, wenn sie bereits zu einer Frau herangewach-
sen ist. Dann tritt sie bisweilen aus ihrem neuen Habitat,
um bei Konflikten zwischen Mensch und Tier zu vermit-
teln, ihre menschliche Sippe mit Hilfe ihrer Tierkameraden '
zu schiitzen oder Fithrung anzubieten. Je nach Tierseele /
wird die Durro-Diin unterschiedliche Berufungen verspii- :
ren, sodass manche Tierkriegerinnen sich dem Schutz der
Schwicheren verschreiben, wihrend andere den Kampf,
die Reise oder einen Hort voll Schitze begehren. Da jedoch
auch innerhalb einer Tierart un-
abhingig von menschlichen As-
soziationen jedes Individuum
eine Personlichkeit besitzt,
wie die Durro-Diin berichten
kann, blickt eine Tierkriege-
rin gewohnlich einem auf-
regenden und abwechs-
lungsreichen Leben in
der Wildnis entgegen,
welches nur von ei-
nem Mangel an Mut
eingeschrankt  wer-
den koénnte. In je-
dem Fall wird die
Tierkriegerin durch
das Leben unter
Tieren in ihrer
Wahrnehmung
der Welt geprigt,
sodass sie, ein-
mal zu Gast in
menschlicher
Zivilisation,
weltfremd oder
von schlech-
ter  Etikette |
erscheinen '
kann, wenn sie
nicht gar fiir ein
Misch- oder gar
Werwesen gehal-
ten wird.
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Hadan-Harigasta

(Zauberschmiedin der Fjarninger)
Bei den Fjarningern sind Zauberschmiedinnen bekannt,
die unter Zugabe von Blut, Mindorium und astraler Kraft
Waffen fertigen kdnnen, welche Harigastar (Einzahl: Hari-
gastur) als Heimstatt dienen kdénnen. Ein Harigastur wird
dabei als Waffengeist von individueller Persdnlichkeit
iiberliefert, die der jeweiligen Waffe entsprechend seiner
Eigenheiten besondere Fahigkeiten und ungewthnliche
Attribute verleihen kann. Aber auch in Schilden und Hel-
men soll sich manchmal ein Geist ansiedeln, wenn diese
von herausragender Kunstfertigkeit sind. Ausdauer und
Kraft sind die Haupttugenden der Fjarninger Eisbarba-
ren, weshalb die Harigastur-Zauberschmiedin gewchn-
lich ein angesehenes Mitglied ihrer Sippe ist. Da sie ihre
Meisterwerke fiir sich behilt, ist sie zudem meist eine
aufsehenerregende Kriegerin und beliebte Partnerin fiir
die Jagd. SchlieRlich wird selbst unter den Barbaren vor-
gezogen, seine Sippenmitglieder nicht fiir kruden mate-
riellen Besitz zu erschlagen und sich stattdessen gemein-
sam gegen die Gefahren der unerbittlichen Eislandschaft
des Hohen Nordens zu wappnen. Gerade diejenige, die
unter der legenddren Fyrveig Doppelaxt die Kunst des
Hetjavapen-Schmiedens (Heldenwaffen) erlernt hat, kann
sich allerdings auf ein stetiges Interesse von allerlei Ge-
stalten gefasst machen, die ihr Schitze bieten und Ge-
walt androhen werden, um eines ihrer
. Schmiedestiicke zu erwerben.
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Ausriistung und Tracht

Die Zauberschmiedin trigt oft gleich mehrere
ihrer Meisterwerke bei sich. Thre Kleidung ent-
spricht meist typischer Fjarninger Tracht, wo-
bei sie besonders darauf achtet, ihre Arme frei
bewegen zu kénnen. Zusitzlich zur Arbeitsklei-
dung trigt sie oft professionstypische Werkzeu-
ge und Behiltnisse wie Glirteltaschen mit sich,
um wertvolle Materialien sammeln zu kdnnen,
die sie zufillig findet. Als Waffe dient traditionell
ein Harigastur-Bronzeschwert.

lan-Harigasta
berschmiedin der Fjarninger)
ssionspaket

AP-Wert: 330 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Fjarninger, Vorteil Zaube-
rer (25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Animisten)
(125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 2 Abenteuerpunkte, Bindung der Waffe

Kampftechniken: Hiebwaffen 10, Raufen 10, Schwer-
ter 11, Wurfwaffen 10, Zweihandhiebwaffen 11

Talente:

Kérper: Klettern 4, Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschérfe 3

Gesellschaft: Menschenkenntnis 4

Natur: Orientierung 3, Wildnisleben 4

Wissen: Gotter & Kulte 2, Magiekunde 4, Sagen & Legen-
den 3

Handwerk: Handel 3, Heilkunde Wunden 3, Holzbear-
beitung 5, Lederbearbeitung 4, Metallbearbeitung 8,
Steinbearbeitung 6

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Feuerfinger, Handwérmer; Zauber:
Attributo (Kdrperkraft) 5, Eisenrost 4, Physiostabilis
5,; Animistenkréfte: Harte Haut 4, Immunitét gegen
Kilte 5, Talentverbesserung 5, Triimmerschlag 5

Empfohlene Vorteile: Begabung (Metallbearbeitung),
Eisenaffine Aura, Waffenbegabung

Empfohlene Nachteile: Magische Einschriankung
(Fluch des Eises)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Hitzeempfindlich, Niedrige
Zahigkeit, Unfdhig (Handwerkstalente)

Ungeeignete Nachteile: Angst vor Blut, Behdbig



Ausriistung und Tracht

Die Mudran’Nura riistet sich meist mit Leder
und Fellen gegen Kilte und Feinde. Bei den
Trollzackern sind Hautmalereien beliebt,

die fiur kiinftige Herausforderungen Kraft
verleihen und schiitzen sollen. Mdglichst grof3e

und beeindruckende Waffen aus Stein oder
grob bearbeitetem Metall dienen als stdndige
Wegbegleiter gegen eine grausame Welt. Je nach
elementarer Affinitdt wird die Meisterin gerne
zu entsprechendem Schmuck oder Talismanen
greifen, die eine bewusste Verbindung
erleichtern sollen. Neben einer Barbarenstrei-
taxt tragen die Animisten der Trollzacker oft ein
sogenanntes Dagla-Schwert bei sich, ein Stein-
schwert, welches durch Magie so leicht wie eine
Stahlwaffe ist.

dran’Nura

llzacker Elementmeisterin)
ssionspaket

AP-Wert: 355 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Trollzacker, Vorteil Zaube-
rer (25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Animisten)
(125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 2 Abenteuerpunkte, Bindung der Waffe

Kampftechniken: Hiebwaffen 10, Raufen 10, Schwer-
ter 12, Zweihandhiebwaffen 11

Talente:

Korper: Klettern 6, Korperbeherrschung 5, Kraftakt 6,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschérfe 4, Verbergen 3

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Einschiichtern 4

Natur: Orientierung 4, Tierkunde 3, Wildnisleben 5

Wissen: Magiekunde 3, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Heilkunde Krankheiten 3, Heilkunde Wun-
den 4, Holzbearbeitung 3, Lederbearbeitung 3, Stein-
bearbeitung 5

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Abkiihlung, Feuerfinger, Trocken;
Zauber: Basaltleib 6, Nebelwand 4, Wellenwand 5;
Animistenkrifte: Durch feste Materie 4, Harte Haut 5,
Steinmacht 6, Talentverbesserung 5

Empfohlene Vorteile: Zdher Hund

Empfohlene Nachteile: Blutrausch, Lastige Minder-
geister, Magische Einschriankung (Fluch der Berge)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Ungeeignete Nachteile: Zerbrechlich
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Mudran’Nura

(Trollzacker Elementmeisterin)
Entsprechend dem Schépfungsmythos der Trollzacker
glaubt die Mudran’Nura, auch Elementmeisterin ge-
nannt, von den ersten zweibeinigen Wesen abzustam- S
men, die einst als Trolle vom Schépfergott R6schtula aus

dem Fels gehauen wurden. Das Blut hingegen, das sie

belebt, stamme von Raschia, Gottin der Fruchtbarkeit.

Dieser verdankt sie nach eigener Deutung ihre Fihigkeit

iiber Geister zu befehlen, da diese Mudran’Nur ihr Heim

im Tal der Traume haben, wo Raschias Blut und Trinen 7
entspringen und fortwihrend in den Felsen sickern. Die /
Trollzacker unterscheiden zwischen freundlichen und ,_- /
unfreundlichen Geistern, wobei die Mudran’Nura theo-
retisch beide Arten zur Steigerung ihrer Kraft anrufen
kann. Sie unterscheidet zwischen acht Elementen, die
jeweils unterschiedliche Fihigkeiten wachrufen. Statt
wie bei einer Besessenheit, wie sie andere Volker ken-
nen, den Kérper der Meisterin zu ergreifen, verbleibt
der Geist in der jenseitigen Sphire. Uber das Lebens- ¥
blut stets als All vereint, konzentriert sich die Meisterin '
vielmehr auf den Aspekt des Seins, den ein jeweiliger
Mudran’Nur verkorpert, und macht sich diesen bewusst
verfiigbar. Das Resultat kann sich mal in der unmensch-
lichen Schnelligkeit des Adlers of-
fenbaren, wie die Luft sie ver-
leiht, zu anderer Zeit gewahrt §
sie neue Lebenskraft oder W&
Grausambkeit, wie Blut und Eis.
Als Trollzackerin glaubt die
Mudran’Nura an das Recht des
Stdrkeren. Sie kdmpft, um zu
siegen, und es verlangt sie
bei einer Niederlage nach
dem verdienten Schmerz. 4
Das Abenteuer wird sie (il
suchen, um sich zu be-
weisen oder sich an der
Schopfung neue Mudran’Nur
zu erschlieRen. Allen Troll-

Kindheit zudem ein tie-
fes Gefiihl der Erbschuld
vermittelt, welches sich
das Volk einst durch
eine lingst vergessene
Tat verdient haben soll.
Auch um der eigenen
Rolle in jenem Schick-

sal nachzuforschen, &
wird die Element-
meisterin vielleicht in
die Welt hinausziehen.



Nipakau-kocan
(Mohischer Geisterkrieger)
Bei den Waldmenschen- und Utulu-Stimmen der
Dschungel Meridianas erzdhlt man sich Geschichten
_: von Kriegern, die Geister verschlingen, um deren Kraf-
¢ te aufzunehmen. Nach dem animistischen Weltbild, das
i die meisten Stimme in ihren Grundannahmen teilen,
gilt jegliche Materie als beseelt. Diese Seele - Nipakau -
wandelt nach Tod oder Vernichtung ihres Kérpers frei
in der Natur und kann gebunden, angesprochen oder
von wenigen Kundigen, den Nipakau-kocan zeitweilig
in den eigenen Korper aufgenommen werden. Anders
als die Medizinleute der meisten Waldmenschen- und
Utulu-Stdmme spezialisieren sich die Nipacau-kocan
nicht auf die Kommunikation mit Ahnengeistern, um
Auskunft iiber die noch méchtigeren Essenzgeister und
deren Wissen und Willen zu erhalten. Stattdessen wer-
den sie zu Kriegern ausgebildet, die fortan als Hiitern
heiliger Stitten und Autoritdten zur Wahrung der Tabus
ihres Stammes fungieren. Aufgrund seiner mystischen,
und vor allem unberechenbaren, Fahig-
keiten ist der Geisterkrieger auller-
dem oft Leibwéchter des Hauptlings
B bei diplomatischen Gesprichen, das
Ass im Armel bei Territorialkdmp-
fen und an vorderster Front auf der
Jagd nach Ungeheuern. Da dem
)(a ~ Nipakau-kocan auch die gesam-
) te Welt aulerhalb der Dschun-
. gel als beseeltes Reich seines
Schopfergottes gilt, hat er kei-
nen Grund vor einer Expediti-
on ins Unbekannte zuriickzu-
schrecken. Reaktionen auf die
Einnahme eines Nipakau sind
von Krieger zu Krieger stark
unterschiedlich.  Manche
bewahren sich ihre kon-
trollierte Statur, andere
bevorzugen einen tran-
cedhnlichen Zustand, der
bisweilen gar ihre Per-
sonlichkeit verdndert. Sich
allerdings ganz der Lenkung
eines minderen Nipakau zu
iibergeben, liegt dem stolzen
Nipakau-kocan fern. Uber-
all kann er die Prisenzen der
Tier- und Pflanzengeister spii-
ren, die anscheinend nur dar-
auf warten, durch ihn gefiihrt
71\ zuwerden.
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Ausriistung und Tracht
Die Nipakau-kocan der Waldmenschen und Utu-
lu tragen meist sehr wenig Kleidung, die nur
ihre empfindlichsten Korperstellen vor den Ein-
fliissen des Dschungels und der unerbittlichen
Tropensonne schiitzt. Schmuck und Lendentuch
tragen die Farben und Muster des jeweiligen
Stammes. Manche Stimme verleihen ihnen spe-
zielle Ehrentdtowierungen, die sie als Wachter
von Tabus kennzeichnen und so vor Angriffen
durch andere Stimme, Tiere und Geister schiit-
zen sollen. Jeder Nipakau-kocan trégt eine Geis-
terwaffe, die Nipauka-Axt.

akau-kocan

hischer Geisterkrieger)
sionspaket

AP-Wert: 380 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Mohas, Vorteil Zauberer (25
AP), Sonderfertigkeit Tradition (Animisten) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 4 Abenteuerpunkte, Bindung der Waffe

Kampftechniken: Bégen 10, Hiebwaffen 12, Raufen 8,
Stangenwaffen 10

Talente:

Kérper: Kérperbeherrschung 6, Kraftakt 4, Schwimmen 3,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschérfe 4, Verbergen 5

Gesellschaft: Einschiichtern 5

Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 4, Pflanzenkunde
5, Tierkunde 5, Wildnisleben 5

Wissen: Gotter & Kulte 4, Magiekunde 2, Sagen & Legen-
den 5

Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Krankheiten 3,
Heilkunde Wunden 4, Holzbearbeitung 5

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Abkiihlung, Duft, Schlangenhédnde;
Zauber: Armatrutz 4, Attributo (Gewandtheit) 6,
Axxeleratus 5; Animistenkrifte: Blut trinken 4, Im-
munitdt gegen Hitze 5, Kampffihigkeiten verbessern
6, Talentverbesserung 5

Empfohlene Vorteile: Schutzgeist

Empfohlene Nachteile: Blutrausch, Verpflichtungen
(Stamm), Wilde Magie

Ungeeignete Vorteile: Beidhindig

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Toten & Unto-
ten), Unfahig (Naturtalente)




Ausriistung und Tracht

Wolfskinder sind meist als Spiher unterwegs
und tragen deshalb stets Waffen wie zum Bei-
spiel Speere, Pfeil und Bogen oder Kniippel mit
sich. Als Animistenwaffe tragen sie einen leich-
ten Speer, der auch Wolfsspeer genannt wird
Der harte Nordwind nimmt ihnen die Entschei-
dung der Kleidungswahl ab, sodass man sie in
ihrer Heimat gewdhnlich in dichten Pelz gehiillt
antrifft, der durch personliche Trophden oder
Fundstiicke dekoriert wird. Man reist vorzugs-
weise mit wenig Gepdck, um bei der Verwand-
lung im Zweifelsfall nichts Wertvolles zuriicklas-
sen zu mussen.

(Nivesisches Wolfskind)

ssionspaket

AP-Wert: 350 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Nivesen, Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Animisten) (125
AP), Ahnenblut Wolfsbliitig (15 AP), Ahnenblut-Vor-
teil Wolfskind (20 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte, Bindung der Waffe

Kampftechniken: Bdgen 8, Raufen 10, Stangenwaffen 12

Talente:

Kérper: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschirfe 6, Verbergen 5

Gesellschaft: Einschiichtern 3

Natur: Fahrtensuchen 6, Orientierung 5, Pflanzenkunde
3, Tierkunde 5, Wildnisleben 6

Wissen: Gotter & Kulte 4, Sagen & Legenden 5

Handwerk: Heilkunde Krankheiten 3, Heilkunde Wun-
den 5, Holzbearbeitung 4, Lederbearbeitung 3

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Handwérmer, Trocken; Zauber: Ad-
lerauge 6, Axxeleratus 4, Firnlauf 5: Animistenkréfte:
GroRer Sprung 4, Immunitdt gegen Kilte 6, Talent-
verbesserung 5, Unerschopflich 5

Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht, Flink, Herausra-
gender Sinn (Gehdr oder Geruch), Schutzgeist

Empfohlene Nachteile: Sensibler Geruchssinn,
Schlechte Eigenschaft (Neugier), Personlichkeits-
schwiéche (Weltfremd), Verpflichtungen (Sippe),
Wilde Magie

Ungeeignete Vorteile: Magische Einstimmung (Wesen
der Nacht)

Ungeeignete Nachteile: Behibig, Unfahig
(Naturtalente)

Nuan (Nivesisches Wolfskind)
In alten Zeiten waren Verbindungen zwischen Wolfen
und Menschen bei den Nivesen keine Seltenheit, beruht
doch ihr gesamtes Glaubenssystem auf dem Pantheon
der Himmelswoélfe, deren Hauptgétter Grispelz und
Gorfang einst einen Menschen und einen Wolf als ihre
Kinder zeugten. Nach etlichen Jahren der Entfremdung
beider Spezies voneinander flieRt das Blut der Him-
melswdlfe nur noch schwach in den meisten Nivesen.
Einige wenige sind ihren Urahnen jedoch noch immer
so nah, dass sie regelmiRig fiir einen Tag ihre Gestalt
andern konnen, um als Wolf die Tundren des Nordens 4
zu durchstreifen. Diese Wolfskinder sind magiebegabt E /
und kénnen in beiden Gestalten mit Zauberkraft ihre
Sinne schirfen, ihre Geschwindigkeit steigern und der
unerbittlichen Kilte widerstehen. Manche Wolfskin-
der haben nicht die volle Kontrolle iiber ihren Form-
wechsel, sodass es bei starken Gefiihlen bisweilen zu
unerwiinschten Verwandlungen kommen kann. Nichts-
destotrotz sind alle Wolfskinder in der nivesischen Ge-
sellschaft geachtet, erinnern sie die Altesten doch an die
guten alten Zeiten ihres Volkes, als Wolf und Mensch
zusammenlebten und manchmal sogar gemeinsame
Nachkommen zeugten, um die Stimme zu fithren.
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Die Bindung zur N

Gemeinschaft ist den
meisten Nivesen heilig, b "\'.
sodass auch das Wolfs- '~ s ‘“
kind nur aus dringlichen ﬂﬂ e _
Griinden seine Sippe zu- \
riicklassen wird. Dagegen S

steht die unglaubliche Viel- "

falt an Sagen des Volkes,
die an langen Winteraben-
den die Abenteuerlust so
mancher Nivesen erwe-
cken kann und von Or-
ten unter dem Eis zu
berichten weiRk, an
die seit Ewigkeiten
keine Pfote mehr ge-
setzt wurde. Bei allem
darf auch nicht verges-
sen werden, dass der no-
madische Lebensstil der meis-
ten Sippen dem Wolfskind eine
Affinitit zur Reise und eine
gewisse Neugier einzufloRen
vermag, die gerade dem Wolf
im Manne die Welt als Spiel-
platz vermittelt.
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Haindruidin
Ob an hochstem Gipfel, steinerner Klippe oder finste-
rem Waldwipfel, die Haindruidin wacht stets iiber die
Herrlichkeit der Natur. Dazu gehort, immer die eigenen
und allerhand fremde Augen tierischer und elemen-
tarer Helferlein offen zu halten, um das empfindliche
Gleichgewicht des Lebens zu wahren. Anders als andere
Druiden vermeidet die Haindruidin dabei den Kontakt
mit den steinernen Ungeheuern von Stddten, die am
Rande ihrer Wilder, Kiisten und Gebirge tiberall an der
Unversehrtheit des Landes zehren. Was andere als Zivi-
lisation bezeichnen, stellt sich fiir die Haindruidin oft
als unkontrollierter Raubbau heraus, und Gier, Unacht-
samkeit und Egoismus sind ihre Feindbilder. Dabei kann
es vorkommen, dass ihre leidenschaftliche Hingabe an
alles Lebende mit den Gemiitern der Stadter kollidiert.
Thre magische Verbindung zu Sumus Leib gewdhrt ihr
ein erweitertes Verstdndnis der Natur und der sechs
Elemente, welches ihr bei solchen Konflikten wertvolle
Argumente an die Hand gibt - zum Beispiel den Zorn
der Elemente, falls sich ihr Widersacher als besonders
hartnickig herausstellt. Ab und an hort
man Geschichten von Druiden, die Kin-
der kaufen oder gar stehlen, um sie
auszubilden. Tatsdchlich sind kaum
Aufzeichnungen iiber Praktiken oder
Philosophie der Druiden bekannt, da
sich gerade die Kreise der Haindrui-
den nur {iber
solch spér-
liche Ad-
optionen
erweitern
und ihr Wissen nicht
nur gehiitet, sondern
zusitzlich von vielen an-
deren Zauberkundigen und
Geweihten gedchtet wird.
Die Haindruidin lebt namlich
meist so zuriickgezogen in
Eintracht mit der Natur, dass
ihre philosophischen Durch-
briiche von auRen als die welt-
fremden  Kontemplationen
eines Einsiedlers empfunden
werden. In ihren Augen ist
dies selbstverstandlich als
Kompliment zu verstehen,
da sie mit der Natur in einer
Weise vertraut ist, wie sich
es eine verstaubte Akade-
miemagierin nie vorstellen
konnte.
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Ausriistung und Tracht
Haindruidinnen bevorzugen einfache funkti-
onale Gewinder in sanften Farben, die mit der
Natur harmonieren und Ruhe ausstrahlen. Cha-
rakteristisches Werkzeug ist eine Sichel, die zum
Sammeln von Krédutern und allerlei anderen
handwerklichen Tétigkeiten dient. Da sie sich
von gesammelten Friichten erndhrt und selten
bis nie jagt oder anbaut, braucht sie ansonsten
kein spezielles Riistzeug, auller ihrem Wissen.
Beliebt in ihrer Zunft sind kleine Andenken von
Spaziergdngen, wie etwa Bliitenkranze.

. -

AP-Wert: 361 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Druiden) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 2 Abenteuerpunkte, Bindung des Dolches

Kampftechniken: Dolche 10

Talente:

Korper: Klettern 3, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung
3, Sinnesschdrfe 4, Verbergen 3

Gesellschaft: Willenskraft 3

Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 5, Pflanzenkunde
6, Tierkunde 6, Wildnisleben 7

Wissen: Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 4, Magiekunde
5, Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 4, Sternkunde 5

Handwerk: Heilkunde Gift 4, Heilkunde Krankheiten 4,
Heilkunde Wunden 3, Holzbearbeitung 6, Lebensmit-
telbearbeitung 4, Steinbearbeitung 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: ein Zau-
bertrick aus folgender Liste: Bartwuchs, Beeren &
Niisse, Lockruf, Pflanzenempathie; Dornenwand 5,
Dunkelheit 4, Eins mit der Natur 5, Elementarer Die-
ner 4, Herr iiber das Tierreich 6, Manifesto 10, Zorn
der Elemente 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Krankheits-
resistenz, Richtungssinn, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie), Zeitgefiihl

Empfohlene Nachteile: Listige Mindergeister, Person-
lichkeitsschwiche (Weltfremd), Schlechte Eigen-
schaft (Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Eisenaffine Aura, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)



Ausriistung und Tracht
Fiir die Aufgabe des Schutzes muss der Hiiter
der Kraft sich in widerstandsfdhige Gewénder
hiillen, die der Witterung und Angriffen zuver-
ldssig trotzen koénnen. Er schmiickt sich oft mit
Fundstiicken vom Ort der Kraft, dem er dient.
In der Regel trégt er mindestens zwei verschie-
dene Waffen mit sich, um auf unterschiedliche
Storenfriede gleichermalen vorbereitet zu sein.
Eine davon ist der Druidendolch, die andere die
Goldene Sichel, die ihm auch als Werkzeug dient.

= & e e

r der Kraft

sionspaket

AP-Wert: 376 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Druiden) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 4 Abenteuerpunkte, Bindung der Sichel,
Bindung des Dolches

Kampftechniken: Dolche 10, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 4, Verber-
gen 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Willenskraft 5

Natur: Fahrtensuchen 3, Orientierung 3, Pflanzenkunde
5, Tierkunde 5, Wildnisleben 6

Wissen: Geschichtswissen 5, Gotter & Kulte 5, Magiekun-
de 6, Sagen & Legenden 6, Sternkunde 4

Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Krankheiten 3,
Heilkunde Wunden 3, Holzbearbeitung 6, Steinbear-
beitung 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bart-
wuchs, Pflanzenempathie, Trocken; Zauber: Blick
durch fremde Augen 5, Boser Blick 6, Dornenwand
4, Memorans 5, Zorn der Elemente 6, Zwingtanz 4,
Herrschaftsritual: Fluch der Pestilenz 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Krankheits-
resistenz, Richtungssinn, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie), Zeitgefiihl

Empfohlene Nachteile: Listige Mindergeister, Person-
lichkeitsschwiche (Weltfremd),

Ungeeignete Vorteile: Eisenaffine Aura, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)

Hiiter der Kraft

Alle Druiden schiitzen aufihre Weise den Leib Sumus, auf ,
dem alles Leben gedeiht. Die Hiiter der Kraft haben sich :
dieses Ziel allerdings in besonderer Weise zum Leben-
sinhalt erklédrt. So hat manch ein Hiiter der Kraft noch
die Suche nach einem Ort der Kraft vor sich, den es zu
beschiitzen gilt, wihrend andere von ihrem Lehrmeis-
ter, ihrer Familie oder einem geheimnisvollen Fremden 4
die Aufgabe des Schutzes iibertragen bekommen haben. i
Riesengriber, Steinkreise, Trolltische, Labyrinthe - all
diese Orte verbergen Wissen vergangener Zeitalter und '
sagenumwobener Vilker. Manch ein Geheimnis liegt an
solchen Stitten im Schlaf und wartet auf einen wiirdi- g /
gen Entdecker. Anderes wurde willentlich verborgen, P
auf das sich vergangene Schrecken nie wiederholen mg-
gen. Die Verantwortung fiir jene Gewalten ist an Vielen
verschwendet, doch der Hiiter der Kraft hat sich zum
Ziel gesetzt, wiirdig und weise an der Pforte zu wachen,
wo andere an der Versuchung den Verstand verlieren
wiirden. Zum Werk des Hiiters kann dabei ebenfalls der
Wunsch nach Restauration und Mah-
nung gehoren. Manche Stitten der
Kraft bleiben sicherlich am besten
vor den Augen der Offentlichkeit
verborgen, andere hingegen
verbleiben in Ruinen und
miissen gepflegt werden,
kénnen am Vergange-
nen die Zukunft wei-
sen oder den geleh-
rigen die Gegenwart
erkldren.

4



Konzildruide
Der Konzildruide hat seine Qualifikation beim Ewigen Kon-
_ zil der Elementaren Gewalten im Raschtulswall erworben
¥ a und ist damit im Vergleich zu anderen Druiden gegeniiber
der Tradition der Gildenmagier weitaus offener, die eben-
falls in Drakonia forscht. Sechs Fakultiten, entsprechend
den sechs Elementen, werden beim Konzil von jeweils ei-
nem Druiden und einem Akademiemagier geleitet, die ge-
meinsam die Lehre vollziehen. Obwohl das Konzil Mitglied
der GroRen Grauen Gilde des Geistes ist, miissen dessen
Absolventen sich mit dem Vorwurf der Weltfremdheit he-
rumschlagen, der allen Druiden anzuhaften scheint. Da-
bei profitiert der Konzildruide, im Vergleich zu anderen
Druiden davon, in Gruppen mit anderen gelehrt worden
zu sein, wodurch selbst junge Konzildruiden oftmals be-
reits die Beschworung michtiger Dschinne bewdltigen
konnen. Dariiber hinaus steht es ihm offen, sich in seiner
Ausbildung einige Elementarzauber anzueignen, die fast
ausschlieBlich im Konzil gelehrt werden und unter einem
strengen Weitergabeverbot stehen. So investiert der Kon-
zildruide in seine Ausbildung in der Regel einige Lebens-
jahre mehr als der Haindruide, hat aber aufgrund
seiner ordentlichen Ausbildung ein groRes
Spektrum an Zaubern zur Auswabhl, die in iso-
lierter Zweisamkeit in der Wildnis normaler-
weise nicht erlernt werden kénnen. Seine na-
turbezogene Perspektive unterscheidet den

- Konzildruiden dennoch deutlich von sei-

@, nen Magierkommilitonen. Weiterhin
/ y besitzt er eine Affinitit zur Beherr-
AN schung wilder Tiere sowie spontaner
Ausbriiche der Naturgewalten. Der
J Konzildruide besticht in seiner Praxis
h so mit der Wiirze nackter Gewalt, die
dem prizise bemessenen Handwerk

N\ p ; ;

seiner Magierkollegen unprofessio-
nell erscheinen mag.

Ausriistung und Tracht
Der Konzildruide trigt seine Ro-
ben entsprechend des Elementes,
dem er sein Leben gewidmet hat.
Nicht nur Farbe und Schnitt ah-
men dabei den Charakter mal des
Feuers, mal der Erde nach, son-
dern auch die Bereitschaft, sich
ein Vorbild an den Magierkol-
legen des Konzils zu nehmen,
unterscheidet sich je nach ele-
mentarem Temperament. An-
ders als diese sind die Druiden
zudem nicht offiziell an den
Codex Albyricus gebunden,
sodass hier Kreativitit nur
durch Funktionalitit einge-
schrankt wird. Im Gegensatz
zu Eis, Erz und Humus gel-
ten Feuer, Wasser und Luft

als experimentierfreudi
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nzildruide

essionspaket

AP-Wert: 286 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Druiden) (125 AP)
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte, Bindung des Dolches
Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8
Talente:
Korper: Klettern 2, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe
3
Gesellschaft: Menschenkenntnis 2, Willenskraft 4
Natur: Fahrtensuchen 2, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 3,
Wildnisleben 2
Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 5, Gétter & Kul-
te 3, Magiekunde 6, Rechnen 4, Rechtskunde 3, Sagen
& Legenden 3, Sternkunde 2
Handwerk: Alchimie 5, Heilkunde Gift 3, Holzbearbei-
tung 3, Steinbearbeitung 6
Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Ab-
kiihlung, Bartwuchs, Feuerfinger, Handwarmer;
Adamantium 6, Basaltleib 5, Eins mit der Natur 5, Ele-
mentarer Diener 6, Manifesto 10, Steinwand 4, Zorn
der Elemente 6
Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Krankheits-
resistenz, Richtungssinn, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie), Zeitgefiihl
Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Weltfremd), Schlechte Eigenschaft (Neugier), Unfa-
hig (Gesellschaftstalente)
Ungeeignete Vorteile: Eisenaffine Aura
Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)
Varianten:
€ TFakultit des Eises (284 AP): Empfohlener Vor-
teil Kalteresistenz, Steinbearbeitung 0 statt 6,
Caldofrigo 5 statt Adamantium, Dunkelheit 5 statt
Basaltleib, Eiswand 4 statt Steinwand
€ TFakultit des Feuers (290 AP): Empfohlener Vorteil
Hitzeresistenz, Steinbearbeitung 0 statt 6, Caldof-
rigo 5 statt Adamantium, Flammenwand 4 statt
Basaltleib, Ignifaxius 5 statt Steinwand
€ Fakultit des Humus (298 AP): Heilkunde Wunden 4
statt 0, Steinbearbeitung 0 statt 6, Dornenwand 4
statt Adamantium, Sumus Elixiere 5 statt Basalt-
leib, Weisheit der Biume 4 statt Steinwand
€ Fakultit der Luft (302 AP): Fliegen 4 statt 0, Stein-
bearbeitung 0 statt 6, Hagelschlag 5 statt Adaman-
tium, Sturmwand 4 statt Basaltleib, Wirbelform 5
statt Steinwand
€ Fakultdt des Wassers (305 AP): Schwimmen 4 statt
0, Steinbearbeitung 0 statt 6, Nebelform statt Ada-
mantium, Wellenwand 4 statt Basaltleib, Wogen-
form 5, statt Steinwand




Ausriistung und Tracht
Ganz der Reise verschrieben, tragt der Mehrer der
Macht mdglichst bequeme Kleidung, die auf die
Region abgestimmt ist, die er bereist. Da er sich
Vertrauen erarbeiten muss und gleichzeitig am
liebsten moglichst wenig Aufmerksamkeit erregt,
ist seine Ausriistung insgesamt moglichst unauf-
fallig und an typischer Tracht des einfachen, got-
testreuen Volkes orientiert. Eine groRRe Tasche fiir
allerlei Studienobjekte ist unerlisslich.

hrer der Macht

ssionspaket

AP-Wert: 347 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Druiden) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 4 Abenteuerpunkte, Bindung des Dolches

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe 4

Gesellschaft: Einschiichtern 4, Menschenkenntnis 5,
Uberreden 2, Verkleiden 5, Willenskraft 5

Natur: Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4, Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 3, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 5, Rechnen 6, Rechtskunde 4, Sagen
& Legenden 4, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Heilkunde Krankheiten 3, Heil-
kunde Seele 5, Holzbearbeitung 3, Steinbearbeitung 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bart-
wuchs, Trocken, Signatur; Einflussbann 6, Bser Blick
6, GroRe Verwirrung 6, Halluzination 5, Hellsicht-
bann 5, Magischer Raub 4, Nebelform 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Krankheits-
resistenz, Richtungssinn, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie), Zeitgefiihl

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft
(Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Eisenaffine Aura

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)

Mehrer der Macht

Als Stadtmensch ist der Mehrer der Macht vermutlich
der geselligste Vertreter unter den Druiden. Anders als
die Haindruidin, die ganz im Zwiegesprach mit der Natur
aufgeht, ist er immer auf der Jagd nach Kontakten, Arte- _
fakten und Horten des Wissens, um seine eigene Macht ,
zu vergroRern. Mal steht dabei das Aufriisten zum Schut-
ze des natiirlichen Gleichgewichts im Vordergrund, an
anderer Stelle der reine Durst nach Erkenntnis. In jedem s
Falle jedoch ist der Mehrer der Macht auf absolute Dis- |

kretion angewiesen, da er als gildenloser Zauberer min- A
destens mit Misstrauen und oft auch mit nackter Gewalt /
zu rechnen hat, falls er entlarvt wird. Durch sténdiges Vi
Reisen hin zu Wissen und Macht ist er zudem stets der
Fremde, der Unberechenbare, und selbst gastfreundliche -
und weltoffene Regionen kdnnen aufgrund seines oft ex- .
zentrischen Gebarens zu heiklen Bithnen fiir ihn werden. b
Obwohl er seine arkane Macht aus den Elementen der
Natur schopft, biindelt der Mehrer der Macht diese, im i

Gegensatz zu anderen Druiden, hauptsichlich zur mehr L [
oder minder subtilen Beeinflussung von Tieren und Kul- '
turschaffenden. Manch ein Druide mag
einfach Gefallen daran finden, die nai-
ven Stddter an der Nase herumzufiih-

ren, um ihnen ihre Geheimnisse zu
entlocken.

Andere bau-
en sich so-
gar ein ganzes

Netzwerk  aus
Tarnidentitdten
auf und sind in
einer Stadt als We-

ber exquisiter Tep-
piche, in der néchs-
ten als Apothekarius
bekannt. Man mun-

kelt sogar, dass eini-

ge Mehrer der Macht
insgeheim zu den uni-
versalgelehrten Genies
gehdren, die im Verbor-
genen die Geschicke der
Herrschenden zum Wobhle
Sumus lenken.



Sumudiener
In naturnahen Dorfern und Siedlungen trifft man den Su-
mudiener oft als eine der zentralen Figuren der jeweiligen
Gemeinschaft an. Er bietet Rat rund um das Wissen der
Naturheilkunde und informiert tiber sinnvolle Landnut-
zung sowie Pflege von Nutz- und Haustieren. In der Regel
beschrénkt er sich in seiner Heimatwahl auf solche Regi-
onen wie Andergast, wo der Glaube an die Zwélfe nicht
bis in jede Ecke durchgedrungen ist und man an manchen
Orten noch an alte Naturgottheiten glaubt. Wie alle Dru-
iden ist der Sumudiener dem Reisen trotzdem zugeneigt,
wann immer er den Ruf der notleidenden Natur zu ver-
nehmen glaubt. Tendenziell ist er dabei in den Schwellen-
gebieten zwischen kruder Wildnis und dicht besiedelten
Stddten anzutreffen, wo er als Bindeglied fungiert. Einige
Sumudiener verstehen sich dariiber hinaus, dhnlich wie
Geweihte, als auserwahlte Mittler zwischen der Sphiren.
Auch weniger formalisierte Spielarten dieser vernomme-
nen Berufung stehen dem Sumudiener gut. So bildet er
manchmal als Seher, Orakel oder Heiler sogar ein Gegen-
gewicht zu den etablierten Geweihten der Region. Ins-
gesamt unterscheidet sich
der Sumudiener von an-
deren Druiden durch eine
Neigung zur Lehre, die
den anderswo als AuRen-
seitern gebrandmarkten
und zur Isolation ge-
zwungenen Drui-
den aus Selbster-
haltungsgriinden
verwehrt bleibt.

e
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', Ausriistung und Tracht 4
Der Sumudiener trigt Griin- und Braunténe, die
ihn mit der Wildnis verschmelzen lassen, kombi-
niert mit Stoffen und Schnitten, die in Siedlun-
gen Kulturschaffender nicht allzu sehr auffallen.
Dafiir sorgt seine Vorliebe fiir naturkultdienli-
che Objekte, wie die Hornerkappe, fiir ein un-
missverstindliche Zuordnung, wer er ist. Oft
trdgt er einen Wanderstab, nahezu immer einen
Druidendolch. Eine Auswahl Kriuter, wie zum
Beispiel Wirselkraut, Gulmond und Donf, hat er
immer im Gepéick. Kein Sumudiener trigt frei-
willig verarbeitetes Metall an sich.

e

udiener

fessionspaket

AP-Wert: 308 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Druiden) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 4 Abenteuerpunkte, Bindung des Dolches

Kampftechniken: Dolche 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 3, Sinnesscharfe 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Menschen-
kenntnis 4, Uberreden 4, Willenskraft 5

Natur: Pflanzenkunde 6, Tierkunde 6, Wildnisleben 5

Wissen: Geschichtswissen 5, Gétter & Kulte 4, Magiekun-
de 5, Rechnen 3, Rechtskunde 6, Sagen & Legenden 5,
Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 3, Heilkunde Krankheiten 4, Heil-
kunde Seele 2, Holzbearbeitung 3, Steinbearbeitung 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bart-
wuchs, Beeren & Niisse, Lockruf, Trocken; Einfluss-
bann 5, Geisterruf 5, Geistessenz 10, Heptagramm 4,
Pestilent erspiiren 4, Sumus Elixiere 6, Tiergedanken
(Elfen) 6

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Krankheits-
resistenz, Richtungssinn, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie), Zeitgefiihl

Empfohlene Nachteile: Listige Mindergeister,
Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Eisenaffine Aura

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)




—

Ausriistung und Tracht
Diener der Erdmutter mdgen oft satt gefirbte
Roben in Erdtonen. Als Heiler und Vertrauens-
personen bemiihen sie sich oft um eine Erschei-
nung, die moglichst freundlich und nahbar ist.
Als Reisebegleiter und zur Selbstverteidigung in
Notféllen dienen meist Dolch, Speer oder Stab.
Normalerweise tragt jeder Diener der Erdmutter
zudem einen magischen Ring des Lebens.

e g

ner der Erdmutter

ahrte des Feuers)
ssionspaket

AP-Wert: 357 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Spezies Zwerg (61 AP), Vorteil Zau-
berer (25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Geoden)
(125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 4 Abenteuerpunkte, Bindung des Rings, Diener
der Erdmutter

Kampftechniken: Dolche 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe 4

Gesellschaft: Menschenkenntnis 4, Willenskraft 4

Natur: Fahrtensuchen 3, Orientierung 5, Pflanzenkunde
6, Tierkunde 6, Wildnisleben 6

Wissen: Geschichtswissen 3, Gétter & Kulte 5, Magiekun-
de 5, Sagen & Legenden 5, Sternkunde 3

Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Krankheiten 4,
Heilkunde Seele 4, Heilkunde Wunden 4, Holzbear-
beitung 5, Steinbearbeitung 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Hundekeks,
Lockruf, Steinempathie, Trocken; Eins mit der Natur
4, Elementarer Diener 5, Ignifaxius 6, Flammenwand
5, Grof3e Verwirrung 4, Manifesto 10, Tiergedanken
(Elfen) 6

Empfohlene Vorteile: Affinitdt zu Elementaren, Al-
tersresistenz, Hohe Seelenkraft, Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Angst vor ... (engen Réu-
men), Kdrpergebundene Kraft, Listige Mindergeis-
ter, Personlichkeitsschwiche (Weltfremd), Unfdhig
(Gesellschaftstalente)

Ungeeignete Vorteile: Eisenaffine Aura, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Tote und Unto-
te), Niedrige Seelenkraft, Schwer zu verzaubern

Varianten:

€ Gefiihrte des Erzes (357 AP): Archofaxius 6 statt Igni-

faxius, Steinwand 5 statt Flammenwand

Gefiihrte des Humus (352 AP): Dornenwand 5 statt

Flammenwand, Humofaxius 6 statt Ignifaxius

Gefiihrte der Luft (355 AP): Orcanofaxius 6 statt Ig-

nifaxius, Sturmwand 5 statt Flammenwand

Gefiihrte des Wassers (354 AP): Aquafaxius (6 statt

Ignifaxius, Wellenwand 5 statt Flammenwand

S 3
S
S 3

Diener der Erdmutter
Als ,Kundige der Erde‘, wie die Angroschim ihre Zaube-
rer nennen, treffen sich Geoden zu den Sonnenwenden
in Zirkeln, um gemeinsam zu studieren und sich auszu- - i
tauschen. Die Diener der Erdmutter gehdren dabei der
intuitiven Stromung der Geoden an, welche nicht selten

als sogenannte Seelenhirten eine magisch-seelenheil- |
kundige Zuflucht fiir ihre Gemeindemitglieder bieten.
Thr besonderes Talent fiir empathische Fahigkeiten wird
den Dienern der Erdmutter aufgrund ihrer legenddren
Ursprungsgeschichte zugeschrieben. So heilt es, ein _
Geode soll erwachen, wenn ein Zwilling noch vor dem s
Mannbarkeitsritual zu seinem 35. Geburtstag stirbt und R/
die gemeinsame Seele der beiden Geschwister fortan i
zerrissen im Leib des Uberlebenden wohnt. Zu diesem

Zwecke geben Eltern von solch einsamen Zwillingskin-

dern diese meist in die Obhut von Geoden, die ihrer- b
seits einst dasselbe Schicksal durchlitten. Von diesem
Trauma empfindsam gemacht, sollen die Uberlebenden
der Tragddie bei den Geoden ihre einsame Seele in der I
Magie schulen, wohl auch, um ihre gefihrliche Gabe zu
bindigen. Tatsdchlich studieren die Diener der Erdmut-
ter oft Heilmagie und sind manch-
mal regelrecht besessen davon,
ihrer verlorenen Teilseele eine
Ruhestdtte zu schaffen, bis sie
schlieflich im Tode wieder ver-
eint werden. Wie Druiden und
Hexen glauben auch die Geo-
den an den Leib Sumus
als Ursprung ihrer
arkanen
Macht.



Herr der Erde
Genau wie der Diener der Erdmutter hat der Herr der
Erde einst seinen Zwilling verloren und ist fortan zwar
mit dem Privileg einer geodischen Ausbildung gesegnet,
#.+ doch bis zu seinem Tod mit einem subtilen Gefiihl der
. Einsamkeit verflucht. Anders als empathiebegabtere
- Geoden versucht der Herr der Erde nicht, mit einfiihlsa-
mer Zuwendung andere Seelen um sich zu scharen, de-
nen er statt seiner eigenen Linderung verschaffen kann.
Vielmehr hat er gelernt, die als geistlos empfundene Na-
tur der Tiere und Pflanzen mit seiner Geistseele zu fiil-
len, um zu lenken, was ohne Intention herumsteht und
-geht. Allerdings ist dies in den Augen eines Herrn der
Erde nicht mit Beherrschung gleichzusetzten, da kein
Geode der Natur seinen Willen aufzwingt. Als Vertrau-
ter und Sprachrohr des Leibs der Erde personlich nimmt
er vielmehr an die Hand, was sich dem organischen Wil-
len des Lebens nicht selbst bewusst werden kann, wo-
bei manche Angroschim jene Definition zu ihrem Vor-
teil beugen mdgen. Zu den Sonnwendfesten treffen sich
die Herren der Erde an sagenumwobenen Steinkreisen,
den Geodenringen, welche nicht selten auf eine jahrtau-
sendealte Geschichte der Magie unterschiedlichsten Ur-
sprunges verweisen. Dort planen die Herren der Erde,
oft gemein-
sam  oder
im Streit
mit Dienern
der Erdmut-
ter, welche
Schritte
zum Schutz
von  Sumus
ruhendem
Leib getroffen
werden sollten.
Anders als die
eher geselligen
Diener der Erd-
mutter verste-
hen die Herren
der Erde sich dabei
oft als stolze Ein-
zelginger, die sich
erst dann wieder in
ihren Geodenkreisen
blicken lassen wollen,
wenn sie auf Reisen
ein paar wahrhaft er-
zdhlenswerte Erfah-
rungen gesammelt

haben.
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Ausriistung und Tracht
Herren der Erde sind als selbstbezogene Zaube-
rer weniger an ihrer sympathischen Ausstrah-
lung als an ihrer Profilierung interessiert. Des-
halb tragen sie oft Roben, die an klassischere
gildenmagische Entwiirfe erinnern und Status
vermitteln. Nicht selten schwdren viele Herren
der Erde deshalb auch auf einen Stab als Beglei-
ter, obwohl dieser dann nur als Symbol dient.
Thre Affinitdt zu Elementarmagie spiegelt sich
zudem oft in ihrer Farbtonwahl wider.

e 3

der Erde (Luftherr)

sionspaket

AP-Wert: 356 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Spezies Zwerg (61 AP), Vorteil Zaube-
rer (25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Geoden) (125 AP)
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 4 Abenteuerpunkte, Bindung des Rings
Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8
Talente:
Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe 4
Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Menschen-
kenntnis 2, Uberreden 3, Willenskraft 4
Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 5, Tierkunde 5,
Wildnisleben 5
Wissen: Geschichtswissen 4, Gétter & Kulte 4, Magiekun-
de 5, Sagen & Legenden 5, Sternkunde 2
Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Seele 6, Heilkun-
de Wunden 3, Holzbearbeitung 4, Steinbearbeitung 6
Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkithlung,
Feuerfinger, Hundekeks, Steinempathie; Béser Blick
5, Elementarer Diener 6, Hagelschlag 4, Herr iiber das
Tierreich 5, Manifesto 10, Orcanofaxius 5, Sturmwand
5)
Empfohlene Vorteile: Affinitit zu Elementaren, Al-
tersresistenz, Hohe Seelenkraft, Verhiillte Aura
Empfohlene Nachteile: Angst vor ... (engen Rdumen),
Korpergebundene Kraft, Listige Mindergeister, Per-
sonlichkeitsschwéche (Arroganz)
Ungeeignete Vorteile: Eisenaffine Aura, Soziale
Anpassungsfihigkeit
Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Tote und Unto-
te), Niedrige Seelenkraft, Schwer zu verzaubern
Varianten:
€ [Eisherr (349 AP): Eiswand 5 statt Sturmwand, Fri-
gifaxius 5 statt Orcanofaxius, Lawinenfall 4 statt
Hagelschlag
«  Erzherr (349 AP): Archofaxius 5 statt Orcanofaxius,
Fesselfeld 4 statt Hagelschlag, Steinwand 5 statt
Sturmwand
@ Feuerherr (358 AP): Flammenwand 5 statt Sturmwand,
Ignifaxius 5 statt Orcanofaxius, Ignisphaero 4 statt
Hagelschlag
€ Humusherr (39 AP): Dornenwand 5 statt Sturm-
wand, Humofaxius 6 statt Orcanofaxius, Invinculo
4 statt Hagelschlag .
€ Wasserherr (351 AP): Aquafaxius 5 statt Orcano- 7 Sl
faxius, Aquasphaero 4 statt Hagelschlag, Wellen- :
wand 5 statt Sturmwand




Ausriistung und Tracht

Die Ausriistung des Fasarer Bannmagiers ist an
sein jeweiliges Einsatzgebiet angepasst. Da er
idealerweise nie als Magier entlarvt wird, ist er
nicht an die Vorgaben des Codex Albyricus ge-

bunden, doch deshalb nicht weniger, sondern
vermutlich mehr als seine Kollegen auf dessen
virtuose Kenntnis angewiesen, um nicht ent-
deckt zu werden. Aus praktischen Griinden be-
vorzugt er einen moglichst kurzen Magierstab,
der sich leicht verbergen lésst.

enloser Magier

f’Bannakademie von Fasar
sionspaket

AP-Wert: 363 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Bannakademie von Fasar

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 3, Selbstbeherrschung 3,
Sinnesschirfe 4, Verbergen 3

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 2, Etikette 5,
Menschenkenntnis 5, Verkleiden 3, Uberreden 3,
Willenskraft 5

Natur: Tierkunde 3

Wissen: Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 3, Magiekun-
de 6, Rechnen 5, Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 3,
Sphédrenkunde 3, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Heilkunde Gift 4, Heilkunde
Wunden 3, Malen & Zeichnen 5

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauch-
reden, Gliicksgriff, Schattenspiel; Einflussbann 6,
Gardianum 6, Heilungsbann 6, Hellsichtbann 5, Pen-
tagramma 5, Telekinesebann 5, Verwandlungsbann 6

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwiche (Ar-
roganz), Verpflichtungen I (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft

Gildenloser Magier der Bannakademie

von Fasar
Ein Magier, der von sich behaupten kann, in Fasar stu-
diert zu haben, wird meist mit Respekt und Furcht
belohnt, da die Stadt nicht weniger als eine der be-
rithmt-beriichtigtsten schwarzmagischen Akademi-
en ganz Aventuriens in ihren Mauern birgt. Von der
zweiten, nahezu unbekannten Fasarer Bannakademie
akkreditiert worden zu sein, kann dahingegen meist
nicht einmal nach Protokoll bewiesen werden. Die ab- /
solute Diskretion der Fasarer Bannmagier, die sich auch

auf ihre illegal verborgenen oder sogar fehlenden Ma-
giersiegel erstreckt, ist dabei dem Umstand ihrer Finan- P/
zierung durch politische und adlige Eliten geschuldet.
An der Bannakademie zu Fasar werden so nach Auftrag -
spezialisierte Antimagier ausgebildet, die nach ihrem
Studium direkt zur Verfiigung eines meist lebenslan-
gen Herren verpflichtet werden. Aufgrund des heiklen
Rechtsstatus eines ungeniigend dokumentierten Ma-
giers {libt der Fasarer Bannmagier daher oft einen Tarn- «
beruf als Traumdeuter, politischer Berater, Medikus
oder dhnliches aus, um seinem Herren offentlich die-
nen zu konnen. Gerade als getarnte Leibgarde wird er
besonders geschitzt, da die wenigsten
Attentdter und noch weniger Ban- .
diten mit einem illegal verschlei- \"‘ .
erten Magier als Gegner rechnen. ‘-

Je nach Auftraggeber erlernen Fa- S
sarer Bannmagier zusdtzlich zur / X
Antimagie oft eine Reihe von RN
Kampfzaubern, Verwand-  S# 8
lungsmagie oder andere :
Spezialisierungen,  um
ihre Tarnidentitét zu un-
terfiittern oder nach

i
Wunsch ihres Her-
ren auf Reisen Auf-
trige zu erledigen.
Sollte der ehemali-
ge Herr die Bindung
zum Magier auf- 4
heben oder es b
versiumen diese
nach seinem eige-
nen Tod vertraglich
zu vererben, kann
der Fasarer Magi-

er entgegen aller
Wahrscheinlich-

keit  geradezu

ins Abenteurer-

leben geworfen
werden.



Gildenloser Magier der Halle der Winde

zu Olport

In Olport studieren Magier ohne typische gildenmagi-
sche Verpflichtungen zusammen mit Magiedilettanten,
Alchimisten, Runenschnitzern und diversen Handwer-
kern. Offenheit und Freiheit sind in ihrer sogenannten
,Runajasko’, der Runengemeinschaft, genauso Ideal wie
tiberall sonst in der thorwalschen Gesellschaft, und das
ungezwungene Miteinander unterschiedlichster magi-
scher und religioser Traditionen bringt mit den Olpor-
ter Magiern einige der buntesten Personlichkeiten aller
aventurischen Arkanschulen hervor. Der typische Ab-
solvent der Runajasko wird jedoch zunichst in traditi-
oneller thorwalscher Elementarmagie gelehrt, was ihn
insbesondere als Schiffs- und Kapermagier zu einem be-
liebten S6ldner und Piratenfreund machen kann. Diese
Karriere ist fiir den Olporter Magier vor allem attrak-
tiv, wenn man bedenkt, dass die Runajasko aufgrund
ihres Ausschlusses aus dem Bund der Magiergilden
keine akademieiibergreifende Nutzung von Bibliothe-
ken oder andere Forschungsprivilegien anbieten kann.
Auch der Meeresfokus der elementaren Ausbildung
beschrinkt den Olporter Magier im Anwendungsge-
biet seiner Fihigkeiten nach der Ausbildung, wobei er
in seiner Expertise zur See nahezu konkurrenzlos ist.

Die daraus resultieren-
de Affinitit zu Reise und
Abenteuer schldgt sich oft
in einer zusitzlichen soliden
)’“"\ Fertigkeit im bewaffneten
. Kampf nieder, sind die Ol-
M. porter Magier doch da-
fir bekannt, zusitz-
lich zu ihren kurzen
Magierstdben Skraja
und Schneidzihne in ih-
ren Glirteln spazieren
zu tragen. Auch die Op-
position zu den thor-
walschen Erzfeinden
aus Al'Anfa kann den
Olporter Magier in
unerwartete Gefilde
und groBe Schlachten
fithren.

Kapitel 5: Professionen

Ausriistung und Tracht
Olporter Magier sind meist insbesondere fiir die
Arbeit auf See ausgeriistet, was sich in einer zu-
sdtzlicher Bewaffnung niederschligt. Als thor-
walsche Klassiker bieten sich (Runa-)Skraja und
Schneidzahn an, aber auch Axte, Dolche und ge-
legentlich ein Breitschwert sind nicht untypisch.
Die Bekleidung wird meist méglich leicht und
funktional gewihlt, gehért es doch auch fiir ei-
nen Magier auf dem Schiff dazu, regelmiRig mit
anpacken zu miissen. Die Linge des Magierstabs
wird nach personlicher Vorliebe gewahlt.

enloser Magier
Halle der Winde zu Olport

ssionspaket

AP-Wert: 355 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Halle der Winde zu Olport

Kampftechniken: Wurfwaffen 8, Hiebwaffen 10, Rau-
fen 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Klettern 2, Korperbeherrschung 2, Schwimmen
4, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschérfe 3, Zechen 2
Gesellschaft: Menschenkenntnis 4, Uberreden 2, Willens-

kraft 4

Natur: Fesseln 2, Orientierung 3, Tierkunde 2

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 3, Gétter & Kul-
te 3, Magiekunde 4, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen
& Legenden 4, Sphirenkunde 4, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 2, Boote & Schiffe 3, Heilkunde
Krankheiten 2, Heilkunde Wunden 3, Holzbearbei-
tung 3, Lederarbeiten 2, Malen & Zeichnen 4, Stoftbe-
arbeitung 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, T4towierung, Trocken, Wind im Haar; Aeolito 5,
Attributo (Mut) 5, Elementarer Diener 5, Hexagram-
ma 4, Manifesto 10, Nebelwand (Druiden) 6, Wirbel-
form 6

Empfohlene Vorteile: Affinit4t zu Ddmonen, Hohe
Seelenkraft, Richtungssinn, Verbesserte Regenerati-
on (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Blutrausch, Personlichkeits-
schwiche (Arroganz, Vorurteile), Schlechte Eigen-
schaft (Aberglaube), Verpflichtungen II (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ...
hibig, Niedrige Seelenkraft

(dem Meer), Be-
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Ausriistung und Tracht
In Yol-Ghurmak kleidet man sich seinem Status
entsprechend in edelste Stoffe der unkelsten Far-
ben, die oft aufwindig bestickt sind und durch
reichlich Goldschmuck ergidnzt werden. Da jedes
Mitglied zur Selbstoptimierung um jeden Preis
angehalten ist, prisentieren die Yol-Ghurmaker
Magierinnen gerne ihre unter leidvollen Entbeh-
rungen gestdhlten Korper. Ddmonenmale, falls
vorhanden, werden oft mit Absicht durch die
Kleidung betont. Der Stab soll die eigene Person-
lichkeit widerspiegeln.
IR e TN

.

denlose Magierin der

tagonakademie zu Yol-Ghurmak
ssionspaket

AP-Wert: 369 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 8, Stangenwaffen 10

Talente:

Kdrper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe 4

Gesellschaft: Einschiichtern 3, Menschenkenntnis 5,
Uberreden 4, Willenskraft 6

Natur: -

Wissen: Geschichtswissen 3, Magiekunde 5, Rechnen 4,
Sagen & Legenden 4, Spharenkunde 7, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 5, Heilkunde Gift 3, Heilkunde
Wunden 3, Malen & Zeichnen 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Aura der
Eitelkeit, Feuerfinger, Schlangenhinde, T4towie-
rung,; Ddmonisches Vergessen 4, Ecliptifactus 5,
Herzschlag Ruhe 6, Invocatio Minima 10, Invocatio
Minor 6, Pandaemonium (Hexen) 4, Stein wandle 5

Empfohlene Vorteile: Affinitdt zu Ddmonen,
Hohe Seelenkraft, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Unheimlich), Verpflichtungen IT (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: Vertrauenerweckend

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Magische Ein-
schrankung (Fluch der Helligkeit), Niedrige Seelen-
kraft, Prinzipientreue

Gildenlose Magierin der Heptagon-

akademie zu Yol-Ghurmak
Wer sehnsiichtig darauf wartet, dass der Abgrund zu-
riickstarrt, und nebenbei einen beachtlichen Vorrat an
Gold oder Blut besitzt, kann sich in den Schattenlanden .-
bei der Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak einschrei- B
ben. Eine Absolventin der Akademie kann stolz von sich :
behaupten, einen Ort tiberlebt zu haben, der den Nieder- : -..1'
hollen in jeder Hinsicht nachzueifern versucht. Die gilden- 3
lose Schwarzmagierin von Yol-Ghurmak wird eher frither

als spiter dazu ermutigt werden, einen Pakt mit einem 7
Erzddmon zu schliefen, um ihre persénlichen Makel aus- ¢
zugleichen und sich auf dem schnellsten Weg Macht und b/
Wissen anzueignen. Tatsédchlich ist der Unterricht in den &
sieben didmonenverseuchten Tiirmen der Akademie voll
und ganz auf die Profitmaximierung beim Verhandeln y
mit niederhollischen Michten ausgelegt. Vom grausa- :
men Konkurrenzkampf zwischen allen Ebenen der Aka-

demie selbst moralisch zerriittet, hat eine Yol-Ghurmaker

Magierin meist nur ihren eigenen Vorteil im Sinn. Dabei g
ist es nahezu unméglich, die brutalen Bedingungen ohne )
Verluste zu iiberstehen, sei es nur, dass die
beste Freundin dem eigenen Dolch
zum Opfer fallen musste, weil
die letzte Unterrichts-
gebithr nicht in Gold
bezahlt werden konn-
te. Diejenige, die al-
lerdings mit einem %
scharfen Verstand
ausgestattet  ist,
kann in Yol-Ghur-
mak verbotenes Wissen
erlangen und sich von jeg-
lichen Schranken des gesellschaft-
lich konditionierten Status Quo
lossagen, um sich ihre Inter-
pretation von ultimativer
Freiheit zu erkdmpfen. Auch
wenn der Akademie wohl
zu Recht der Ruf unheili-
ger Mittel anhingt, bleibt
am Ende allein der Magier-
in iiberlassen, fiir welche
Zwecke sie ihre Macht ge-
brauchen will. In jedem
Falle kann die Magierin
von Yol-Ghurmak na-
hezu furchtlos jeden
Winkel  Aventuri-
ens erforschen,
schlieRlich hat sie
bereits einige der
schlimmsten da-
von mit eigenen
Augen gesehen.



Gildenlose Magierin des Magierkollegs

zu Honingen
Die Honinger Magierinnen sind oftmals gildenlos, da sie
von einer beliebigen Gilde abgegangen sein kénnen, um
ein spiteres Studium am Honinger Collegium zu begin-
nen. Uberwiegend wird man dort jedoch Eleven, Novi-
zen und Studiosi finden, da nur wenige in der kurzen
Existenz der (rechtlich noch nicht legitimierten) Aka-
demie ein vollstindiges Studium abschlieRen konnten.
Es gibt keine Aufnahmekriterien, zumindest nicht sol-
che, die irgendwo schriftlich festgehalten wiren, auer
der Bedingung, dass man sich gut in die Gruppe einfin-
det. Jene ist, selbst abgesehen von sich wild kreuzenden
Schulen der Magie, so bunt wie eine Regenbogeneidech-
se und kennt dartiber hinaus keinen festen Lehrplan.
Magister Ephraim Ilmenblick tibernimmt fiir das Ho-
ninger Magiercollegium das Amt, das anderswo Spekta-
bilitdt genannt wird, und
prigt mit seiner offenen
Art den Grundtenor der
Lerngemeinschaft. Die
Honinger Magierin wird
als eine der wenigen,
die sich bereits so nen-
nen diirfen, vermutlich
einen personlichen Auf-
trag darin sehen ihrem
Mentor bei der offizi-
ellen Anerkennung sei-
ner Lehranstalt zu helfen.
Denn trotz des oberflachli-
chen biirokratischen Chaos
ist die Honinger Magierin
durchaus eine kompetente
Personlichkeit, die mit Fle-
xibilitdit und Spontanitit
brillieren kann. Statt der Fa-
chidioten von traditionellen
Magierakademien weill sie
von allem ein Bisschen und
erschlieflt sich den Rest. Bei
den Anwohnern der ,Aka-
demie* haben die Adepten
deshalb den Ruf waghalsiger
Praktiker, die aus Wissbegier
schonmal die sozialen Nor-
men der Gesellschaft verges-
sen. Gewéhnlich kann man
der'Honinger Magierin jedoch
keine mutwillige Bosheit vor-
werfen, selbst wenn sie einmal
bei einer Gastlehrerin aus Bra-
bak auf den Geschmack gekom-
men ist. Dafiir sorgt die kiinf-
tige Spektabilitdt Imenblick
mit seiner Herzlichkeit, die al-
len Absolventinnen eine grofle
Portion Herzenswirme auf ihre
Reisen ins Abenteuer mitgibt.

s
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Ausriistung und Tracht
Aufgrund des umkdmpften Rechtsstatus der Ho-
ninger Akademie ist jede Abgidngerin dazu an-
gehalten den Codex Albyricus und dessen Klei-
dungsvorschriften fiir Magier einzuhalten, um
einen guten Ruf zu verbreiten. Da die Honinger
Magierinnen jedoch Individualistinnen sind, ver-
suchen sie oft ihre Standardroben mit personli-
chem Schmuck etwas aufregender zu gestalten.

enlose Magierin

Magierkollegs zu Honingen
ossionspaket

AP-Wert: 266 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Magierkollegs zu Honingen

Kampftechniken: Stangenwaffen 10

Talente:

Korper: -

Gesellschaft: Etikette 2, Menschenkenntnis 4, Willens-
kraft 5

Natur: Orientierung 2

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 3, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 6, Rechnen 4, Sagen & Legenden 5,
Sphédrenkunde 5

Handwerk: Alchimie 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Feuerfinger, Gliicksgriff, Signatur, Ubergangen;
Analys 6, Balsam 5, Fulminictus (Elfen) 4, Horripho-
bus 4, Motoricus 4, Paralysis 5, Transversalis 6

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche
(Weltfremd), Schlechte Eigenschaft (Neugier), Ver-
pflichtungen I (Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)
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Ausriistung und Tracht

Schiilerinnen des Halib abu’l Ketab hiillen sich in
flammend rote, orangene und gelbe Gewénder
aus flieRenden langen Stoffen, hiufig bauchfrei,
wie es bei allen Geschlechtern unter den
Schiilern des Feuermagiers beliebt ist. Wie dieses
Erkennungsmerkmal entstand ist unklar, wobei
traditionelle tulamidische Mode sicherlich als
Vorbild gedient hat. Die Form des Stabes wird
vom Meister nicht vorgegeben und darf durch
die Schiilerin nach personlichem Geschmack
ngepasst werden.

v

denlose Magierin
h Halib abu’l Ketab

ssionspaket

AP-Wert: 240 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Halib abu‘l Ketab

Kampftechniken: Stangenwaffen 10

Talente:

Korper: -

Gesellschaft: Menschenkenntnis 3, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Magiekun-
de 6, Rechnen 4, Sagen & Legenden 5, Spharenkunde
3, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Malen & Zeichnen 5

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuerfin-
ger, Feuerspiel, FeenfiiRe, Handwarmer; Elementarer
Diener 4, Einflussbann 5, Flim Flam 6, Ignifaxius 6,
Ignisphaero 4, Manifesto 10, Visibili (Elfen) 4

Empfohlene Vorteile: Affinitit zu Elementaren,

Hohe Seelenkraft, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwiche (Ar-
roganz), Schlechte Eigenschaft (Aberglaube: Zahlen-
mystik), Verpflichtungen I (Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Adel, Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft, Reich

wr
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Gildenlose Magierin nach Halib abu’l Ketab

Der exzentrische Magier Halib abul’Ketab ist nach einer
Karriere als Abenteurer und Forscher in Fasar sesshaft ,
geworden. Hier studiert er seine Funde und unterrich- + i
tet seine Schiiler in der Feuerzauberei. Dabei sieht er
sich im Wettbewerb mit der von ihm verachteten Schu-

le der Geistigen Kraft. Um ihnen zuvorzukommen, hilt |
er gerade im Umland von Fasar und in den Elendsvier-
teln der Stadt Ausschau nach begabten Kindern.

Halib bewohnt ein ansehnliches und mit Fundstiicken aus
der Zeit der Urtulamiden gefiilltes Haus. Er lebt allein mit
wenigen Scholaren und einer, durch leidvolle Erfahrun- "_
gen, schreckhaften Hauskatze. Zentrum der Wohnstatt R/
ist ein grofRer offener Ka- &
min. Das Feuer darin
nicht erléschen zu
lassen ist eine der
zahlreichen Aufga-
ben der Schiiler.
Halib ist zu allererst
Feuerelementarist, Pas-
send zu seinem gewdhl-
ten Element kann der
Zorn des Meisters schnell
und aus geringem Anlass
entflammen. Sprunghaft
brennt er mal fiir dieses,
mal fiir jenes Forschungs-
projekt. Dabei ldsst er sich
von urtulamidischer Zah-
lenmystik genauso wie von sei-
nen Launen leiten. Doch bei aller
Verschrobenheit ist Halib stolz
auf seine Schiiler und bil-
det sie gewissenhaft aus

- eine Ausbildung, bei der
auch die Praxis nicht zu
kurz kommt. Aus seiner
Jugend weill der Feu-
ermagier, welche Zauber
aullerhalb des Studierzimmers
von Nutzen sein konnen, und
er sorgt dafiir, dass kein Adept
seine Obhut ohne profunde
Kenntnisse zumindest einiger
dieser Zauber verlasst.

Eine Schiilerin des Halib ab-
ul’Ketab bleibt meistens gil-
denlos. Wenn sie ein Siegel
erwerben will, wird ihr zur
Grauen Gilde in Rashdul geraten.
Am Ende der Ausbildung ist sie
als fahige Elementaristin, Illusionis-
tin und Kennerin der tulamidischen Ge-
schichte bereit, selbst auf Abenteuerfahrt
zu gehen. Besonders begabten Schiilerin-
nen, wie der berithmten Mirhiban al’Or-
hima, bringt Halib auch die Beschwtrung
von Elementaren bei.

il e



Qabaloth der Nachtwinde
Unter einem Qabaloth (weiblich entweder auch Qabaloth
‘ oder, seltener, Qabalothin) versteht man einen Angehéri-
N gen einer okkulten Sekte, also Qabalya. Nachdem in Arani-
' en die Magierkriege schreckliches Leid verursacht hatten,
beschlossen die Herrscherinnen des Landes alle Gildenma-
gie zu verbieten. Seitdem wird hinter vorgehaltener Hand
von geheimen Sekten im Untergrund der Gesellschaft be-
richtet, in denen widerstidndige Gildenmagier sich zu un-
terschiedlichsten Zwecken illegal zusammengeschlossen
haben. Die Nachtwinde verstehen sich dabei im Besonderen
als Gesellschaft wider die Magie, welche sie als Schandfleck
der géttlichen Schopfung ansehen. Um also diese gefihr-
lichste aller Waffen zu eliminieren, instrumentalisieren sie
ihre eigene natiirliche Magiebegabung. Dabei wiirden sie
sogar bereitwillig bis zur letzten logischen Konsequenz ih-
res Argumentes vorstof3en und am Ende ihr eigenes Leben
ausloschen, um alle Kulturschaffenden wieder zu Gleichen
zu machen. Die Nachtwind-Qabalothin versteht sich so
meist zu einer Mission der radikalen Abriistung berufen,
rechnet sie doch in, wie sie glaubt, weiser Vo-
raussicht mit der eventuellen Ausrottung
allen Lebens durch gréRenwahnsinnige
Magier. Es handelt sich trotz der gesam-
melten Reichtiimer der Nachtwinde
um eine recht kleine Gruppierung mit
begrenzter Reichweite, weswegen
die Nachtwind-Qabalothin von der
Fiille moglicher Einsatzorte na-
hezu erschlagen wiirde, wenn
sie kein Planungsgenie wire.
Gerade die personale Ressour-
cenknappheit der Qabalya hat
einen beispiellosen Zusam-
menhalt der Mitglieder
und strategisch exzel-
lente Pline hervor-
gebracht, die nur
auf einen Nacht-
wind warten, der
die Rettung tiber die
Strallen der Linder stiir-
men lésst. Welche Magie die
Qabalothin dabei verwenden
mochte, ist ihr {iberlassen,
wobei die Nachtwinde Pri-
zision, Selbstbeherrschung
und Effizienz als Richtlinien
fiir geeignete Instrumen-
te schidtzen. Bevor es aller-
dings zu den ersten Einsit-
zen im Namen der Gruppe
kommen kann, muss sich
die Anwiérterin einer Rei-
he von Priifungen unter-
ziehen, die ihre Fahigkeit
und Loyalitdt gegeniiber
der Sache beweisen sollen.

IWFA Kapitel 5: Professionen

Ausriistung und Tracht
Als Personlichkeit einer verbotenen Unter-
grundbewegung kann sich die Nachtwind-Qa-
balothin in der Offentlichkeit keine Extravaganz
leisten. Sie fithrt einen moglichst kurzen Stab,
falls sie sich nicht sogar mit der Erschwernis der
Stablosigkeit arrangiert, und ist subtil, aber stets
zusitzlich bewaffnet. Fiir Treffen mit ihrer Qaba-
lya besitzt sie eine Ritualrobe, die ihre Identitat
vor rangniedrigeren Mitgliedern verschleiern
kann. Auch ein materielles Erkennungsmerkmal
ist moglich, aber riskant.

;aloth der Nachtwinde

ssionspaket

AP-Wert: 418 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Nachteil
Verpflichtungen III (Qabalya), Sonderfertigkeit Tra-
dition (Qabalyamagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Nachtwinde

Kampftechniken: Dolche 10, Stangenwaffen 10

Talente:

Kdrper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschérfe 4, Verbergen 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Menschen-
kenntnis 4, Uberreden 4, Verkleiden 5, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 3,
Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 5, Gétter & Kul-
te 3, Magiekunde 6, Rechnen 5, Rechtskunde 4, Sagen
& Legenden 3, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Heilkunde Gift 5, Heilkunde
Wunden 3, Malen & Zeichnen 5

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Gliicksgriff, Hand der Antimagie; Disruptivo 6,
Fulminictus (Elfen) 6, Hellsichtbann 5, Invercano 4,
Magischer Raub 5, 0dem 6, Psychostabilis 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Soziale An-
passungsfahigkeit, Unscheinbar, Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Ar-
roganz, Vorurteile gegen Magier), Prinzipientreue
(Bekdmpfung der Magie)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Niedrige Seelenkraft, Wilde
Magie, Zauberanfillig
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Ausriistung und Tracht

Wegen ihrer hdufigen Karriere als Hindler hat sich
unter den Khunchomer Magiern ein traditionell
eher selbigen zugeschriebener Kleidungsstil eta-
bliert. Gerne werden zu den schweren, bestickten
Stoffen die eigenen Artefakte spazieren getragen,
um zu werben. Kopfbedeckungen, Schleier und
Stehkragen sind von funktionalen Hilfsmitteln ge-
gen den von der Gor heriiberwehenden Staub mit-
unter zu regelrechten Darstellungsflidchen gewor-
den. Stibe werden nach Vorliebe getragen.

amagier der
henei-Akademie zu Khunchom
ssionspaket

AP-Wert: 360 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP),

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Drachenei-Akademie zu Khunchom

Kampftechniken: Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 3

Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 5, Uberreden
3, Willenskraft 5

Natur: -

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 4, Geschichtswissen 4, Gétter
& Kulte 5, Magiekunde 6, Rechnen 4, Rechtskunde 4,
Sagen & Legenden 4, Sphirenkunde 5, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 5, Handel 7, Malen & Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Feuerfinger, Kleiner Fliegender Teppich, Tro-
cken; Analys 5, Animatio 5, Applicatus 6, Arcanovi 7,
Destructibo 4, Foramen 5, Motoricus 6

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Vorurteile gegen Andersgldubige), Schlechte
Eigenschaft (Aberglaube: Zahlenmystik), Verpflich-
tungen II (Akademie, Kalifat)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft

Graumagier der Drachenei-Akademie

zu Khunchom
An der Drachenei-Akademie hat der Khunchomer Magi-
er allem voran die Kunst der Schépfung magischer Arte-
fakte studiert. Ob dabei ein Schwerpunkt gewahlt wird,
bleibt jedem Studierenden selbst iiberlassen. Denkbar d’\
ist zum Beispiel eine eingehende Widmung zugunsten '
des Brauens magischer Elixiere, der permanenten Bin-

dung von Spruchzaubern an Gegenstinde oder ein Fo- ba
kus auf die effiziente Aufladung und Pflege tiberlieferter
Erzartefakte. Da Schadensmagie und Beschwérung, so
wie jede Praktik der linken Hand, an der Akademie ver-
pont sind, weigern sich die meisten Absolventen selbst F /
spiter im Leben, Auftrige dieser Art anzunehmen oder |
sich dahingehend weiterzubilden. Spezialanfertigungen
fiir die Reichen anzubieten, ist trotzdem der lukrativste
Karrierepfad fiir den Khunchomer Magier. Kennt die-
ser dariiber hinaus keine Skrupel, wenn es darum geht,
der Kundschaft wirklich jeden Wunsch von
den Lippen abzulesen, kann dies schnell
zu einem Sprungbrett fiir den sozi-
alen Quereinstieg in unterschied-
lichste Gesellschaftskreise werden.
Manch einer bevorzugt es allerdings |
sesshaft zu werden, und eréffnet je |
nach Talent einen Artefaktkram-
laden oder eine Magitechnothek
in einer Ortschaft seiner Wahl
und lebt von gutem Ruf und T
Laufkundschaft. Friither
oder spiter wird Ge-
fliister iiber legendire
Artefakte, die perfek- |
ten  Zauberspriiche ;
und dergleichen den
Khunchomer Magier
zur Expedition treiben,
falls nicht ein Auftragge-
ber dieser inneren Sehn-
sucht nach dem person-
lichen Meisterwerk mit
einer gezielten Bestel- } _
lung zuvorkommt. Der ’\

[/

Elite jedes Jahrgangs
wird in Khunchom ein
besonderes Privileg zu-
teil. Auf dem Zauber- |
schiff Sulman Al-Nasso- |
ri diirfen sie zusitzlich

Schiffsmagie  erlernen,
die sie zu perfekten Ingre-
dienzenjdgern macht.



Graumagier der Zauberschule

des Kalifen zu Mherwed

Nur in Mherwed kann die Magie nicht nur in Koexistenz,
sondern in Symbiose mit dem Rastullahglauben akade-
w: misch studiert werden. Vom alleinigen Gott strahlt das
¢ Sdmash, die Sonnen- und Sternenkraft, herab, und kann
| von den Rechtgldubigen zum Wirken weiler Magie ge-
nutzt werden. Immerzu ist dabei das Ziel der Mherwe-
der Magier, die gegenpolige Lemash, die alte verfaulende
Kraft der Echsen, zuriickzudrdngen. Zu diesem Zwecke
studieren sie in kleinen, familidren Gruppen unter einem
Meister, der oft ein lebenslanger Freund und Vertrauter
seiner Schiiler bleibt. Als Faustregel gilt dabei: Was nicht
Sémash ist, also in Einklang mit Rastullahs 99 Gesetzen,
gilt als Lemash und muss vernichtet werden, auf dass
nach und nach nur Sémash iibrigbleibe. Dabei handelt es
sich um eine Lebensaufgabe, die auch die Ausbildung der
Mherweder Magier entscheidend strukturiert. Jeder Ma-
nipulation und Verzerrung des Geistes entgegengestellt,
konzentriert sich der Mherweder Magier so vor allem auf
die Beschwérung méchtiger Gegenge-
walten, die Rastullahs Gesetze durch-
zusetzen vermogen. An der Seite
von Djinni und mit S&-
mash  durchdrungenen
Artefakten  bewaffnet
trotzt er allen als wider-
natiirlich angese-
henen Bedrohun-
gen, falls er nicht
sogar eine Abenteu-
rerreise beginnt.
Die Ifritiim, oder Ddmonen,
gelten nicht als Teil
der Welt Rastul-
lahs, sondern
als widernatiirli-
che Zauberei der ge-
schuppten Erzfeinde
und somit auch als
grofle Bedrohung fir
den Glauben.

s
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Ausriistung und Tracht

Mherweder Magier sind als erwéhlte Rastullahs
stolz auf ihre Zunft und tragen sie offen und
prunkvoll zur Schau. Sie lieben reich ornamen-
tierte, dicke Stoffe und spezialangefertigte Dol-
che, Stidbe und Kopfbedeckungen in koordinier-
ten Farben und harmonischen Formen. Da der
Magier sich allem voran als Gelehrter versteht,
muss seine Kleidung und Ausriistung nicht maxi-
mal funktional sein. Seine Vorlieben fallen, weil
er es sich leisten kann, also oft zugunsten von
Asthetik aus.

umagier der

berschule des Kalifen zu Mherwed
ssionspaket

AP-Wert: 316 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Nachteil
Prinzipientreue II (99 Gesetze) (-20 AP), Sonderfer-
tigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP), Geschlecht
minnlich

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Zauberschule des Kalifen zu Mherwed

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 3

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Etikette 4, Men-
schenkenntnis 5, Uberreden 3, Willenskraft 4

Natur: -

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Geschichtswissen 4, Gétter
& Kulte 5, Magiekunde 6, Rechnen 4, Rechtskunde 4,
Sagen & Legenden 4, Sphirenkunde 5, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 4, Malen & Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Feuerfinger, Kleiner Fliegender Teppich,
Trocken; Adamantium 6, Arcanovi 5, Caldofrigo 5,
Elementarer Diener 6, Klarum Purum 6, Manifesto
10, Pentagramma 5

Empfohlene Vorteile: Affinitdt zu Elementaren,

Hohe Seelenkraft, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Vorurteile gegen Andersgldubige), Schlechte
Eigenschaft (Aberglaube: Zahlenmystik), Verpflich-
tungen II (Akademie, Kalifat)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft




L Ausriistung und Tracht
Als statusblinde Forscher einer der traditions-
triachtigsten Akademien Aventuriens halten die

Magier Drakonias ihre Kleidung meist beschei-
den, funktional und im Einklang mit dem Codex
Albyricus. Oft ist den Magiern ihre elementare
Fakultdt an ihrer T4dtowierung an den Stirn und
vielleicht an ihrem Stab abzulesen. Ihre Magier-
roben sind traditionell immer weil. In der Regel
werden Stdbe lang getragen und durch dicke Bii-
cher erginzt.
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Graumagier des Konzils der Elemente

zu Drakonia

Der Magier vom Konzil der Elemente zu Drakonia teilt
sich seine Ausbildungsstitte mit Druiden, wobei jede
Fakultit gleichzeitig von einem Magier und einem Dru-
iden geleitet wird. Diese einzigartige Verflechtung der
beiden Traditionen ergibt sich aus der wortwdrtlich
elementaren Bedeutung der Festung, die als Heimat des
Konzils dient. Wie fiir Riesen gebaut, erstreckt sich in
ihr ein kompliziertes System aus gigantischen Tunneln
und Hallen, welche in zahlreichen Inschriften Geheim-
nisse vergangener Hochkulturen bergen, die sich an-
scheinend die Elemente untertan machen konnten. Aus
dem gemeinsamen Interesse der Magier und Druiden
erwuchs eine Partnerschaft, im Zuge derer sich die Ma-
gier Drakonias auf die Entschliisselung der Inschriften
der Festung und die Herrschaft iiber die Elemente spezi-
alisiert haben. Ein Adept aus Drakonia erscheint so hdu-
fig weltfremd und verkopft, bewahrt sich jedoch nicht
zuletzt in seiner arkanen Praxis eine intensive Verbin-
dung zur Natur. Wenngleich diese weniger intuitiv aus-
fallt als bei seinen Druidenkollegen, lassen sich fiir den
Magier aus Drakonia die elementaren Gesetze durch Be-
obachtung und Analyse erschlieRen und zu handhabba-
ren und verldsslichen Modellen umformulieren. Solch
michtige Gewalten wie der Ignisphaero wurden einst
durch Magier des Konzils in Drakonia wiederentdeckt
und mit anderen, iiberall sonst nahezu unbekannten
elementaren Hexalogien der Explosion, der Bewegung
und des Wirbels ihrem kleinen Kreis erwahlter Schiiler
zuginglich gemacht. Am deutlichsten wird der Unter-
schied zwischen Druiden und Magiern des Konzils an
der Aversion der Magier gegeniiber Beherrschungs- und
Einflussmagie. Die geheime Formel der Perfektion allen
elementaren Lebens, das die Magier in den Mustern der
Natur vermuten, liegt ihrer Ansicht nach nicht in den
niederen Geistern der Tier- und Pflanzenwelt verbor-
gen, sondern im Stoff des Sumuleibes selbst. Auf der Su-
che nach den Verheifungen der Balance aller Elemente
kann es so selbst einen Biicherwurm des Konzils in die
Welt hinaustreiben.
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] f(‘onzils der Elemente zu Drakonia (Erzelementarist)

AP-Wert: 324 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Konzils der Elemente zu Drakonia

Kampftechniken: Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Klettern 3, Korperbeherrschung 2, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschérfe 4

Gesellschaft: Etikette 2, Willenskraft 5

Natur: Tierkunde 2, Wildnisleben 2

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Geschichtswissen 5, Gétter
& Kulte 3, Magiekunde 6, Rechnen 4, Rechtskunde 2,
Sagen & Legenden 3, Sphirenkunde 6, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 4, Malen & Zeichnen 3, Steinbear-
beitung 5

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Feuerfinger, Siegel der Elemente, Trocken;
Adamantium 6, Archofaxius 5, Elementarer Diener 6,
Erhabenheit des Marmors 4, Felsenform 4, Manifesto
10, Steinwand 6

Empfohlene Vorteile: Affinitit zu Elementaren,

Hohe Seelenkraft, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Weltfremd), Unfdhig (Gesellschaftstalente),
Verpflichtungen II (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: Affinit4dt zu Ddmonen, Soziale
Anpassungsfihigkeit
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Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Hohe),

Blutrausch, Fettleibig, Niedrige Seelenkraft

Varianten:

€ Fiselementarist (315 AP): Empfohlener Vorteil
Kilteresistenz, Steinbearbeitung 0 statt 5, Zauber:
Caldofrigo 5, Corpofrigo 6, Eiswand 4, Elementarer
Diener 6, Frigifaxius 5, Gletscherform 4, Manifesto
10

Feuerelementarist (316 AP): Empfohlener Vorteil
Hitzeresistenz, Steinbearbeitung 0 statt 5, Zauber:
Drachenleib 4, Elementarer Diener 6, Flammen-
wand 6, Ignifaxius 5, Ignisphaero 5, Incendio 4,
Manifesto 10

Humuselementarist (343 AP): Heilkunde Gift 3 statt
0, Heilkunde Krankheiten 3 statt 0, Heilkunde
Wunden 4 statt 0, Steinbearbeitung 0 statt 5, Dor-
nenwand 5, Elementarer Diener 6, Humofaxius 5,
Klarum Purum 6, Manifesto 10, Pflanzenform 4,
Ruhe Korper 4

Luftelementarist (318 AP): Fliegen 3 statt 0, Steinbe-
arbeitung 0 statt 5, Aeolito 6, Elementarer Diener
6, Himmelslauf 4, Manifesto 10, Orcanofaxius 5,
Stillstand 4, Wirbelform 5

Wasserelementarist (327 AP): Schwimmen 3 statt 0,
Steinbearbeitung 0 statt 5, Aquafaxius 5, Elemen-
tarer Diener 6, Manifesto 10, Wasseratem 4, Wel-
lenlauf 4, Wellenwand 5, Wogenform 6
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Ausriistung und Tracht

Im Gepick der Rashduler Elementaristin finden
sich in der Regel Schreibutensilien, das weil3e
Elementarbeschwérungsgewand und ein Dolch.
Getragen wird entweder eine verzierte Robe
oder ein Kaftan aus edlen Materialien. Grund-
satzlich sind an der Akademie auch Turban, Pan-
toffeln und hochwertiger Schmuck beliebt. Stibe
werden eher lang getragen, wobei es dafiir keine
Vorschrift gibt. Insgesamt wird Mode in Rashdul
jedoch eher zuriickhaltend gewdhlt. Farben ori-
entieren sich am studierten Element.

e

umagierin der
tagramm-Akademie zu Rashdul

sionspaket

AP-Wert: 327 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Pentagramm-Akademie zu Rashdul

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Fliegen 2, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 2, Etikette 4, Men-
schenkenntnis 5, Uberreden 3, Willenskraft 4

Natur: -

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 3, Geographie 2, Ge-
schichtswissen 4, Gotter & Kulte 2, Magiekunde 6,
Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 4,
Sphédrenkunde 7, Sternkunde 6

Handwerk: Alchimie 4, Malen & Zeichnen 7

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Bauchreden, Elementarling, Feuerfinger;
Aeolito 4, Elementarer Diener 6, Flammenwand 5,
Hexagramma 5, Manifesto 10, Pentagramma 6, Stein
wandle 5

Empfohlene Vorteile: Affinitit zu Elementaren,
Hohe Seelenkraft, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwéche (Ar-
roganz), Verpflichtungen I (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft

Graumagierin der Pentagramm-Akade-

mie zu Rashdul
Nach der offiziellen Bannung des Unterrichts in di-
monischer Beschwérung konzentriert sich die Pen-
tagramm-Akademie zu Rashdul auf die Erforschung und
Lehre elementarer Gewalten. Im Laufe ihres Studiums
wihlt die Elementaristin eines der sechs Elemente (dar-
unter Eis nur, wenn sie schiefe Blicke genieRen will) und
arbeitet an ihrer Merkmalskenntnis, um als Absolventin
zuverlissig iiber den Stoff der Natur selbst gebieten zu
kénnen. Da die Schiilerinnen der Akademie diese nicht vor
Ende ihres Studiums verlassen diirfen, findet sich im Inne- !
ren ein reger Wettbewerb, in dem vollig ungestort von du- R/
Beren Einfliissen die Besten der Besten ausgesiebt und mit
exzellenter Bildung tiberschiittet werden. Selbst der meta-
phorische Bodensatz des Prozesses kann sich am Ende der
Ausbildung noch mit gu-

tem Recht als Uberflieger

bezeichnen, was, zum

Leid kiinftiger Bekannt-

schaften aus der AuRRen-

welt, auch im Charakter -

der meisten Rashduler "

Elementaristinnen  ihre
Spuren hinterlésst. Arro-
ganz, Eitelkeit und Gro-
Benwahn konnen dabei ¢
zugleich  Antriebskraft &
und Hiirden werden. Zu
GroRem berufen, ob in
tridumerischer Delusion
oder durch ein wahrhaf-
tiges gottliches Zeichen,
wird die Rashduler Elemen-
taristin sich auf Reisen be-
geben wollen, wenn sie das

|
w
Gefiihl beschleicht, die Pen-
tagramm-Akademie hitte ihr
rd

=

S

4
nichts Neues mehr beizubrin-
gen, Bei den ansehnlichen
Bibliothekshallen
solch geriihm-
ten Lehrmeis-
tern wie dem
Zaubersultan
Hasrabal ben Ya-
kuban wird dies
meist mehr 5

dem Schein als

dem Sein ent-

sprechen.  Den-

noch kann gerade die
Varianz, die in Rashdul
zugunsten von Hochspeziali-
sierung verloren geht, zu Ex-
peditionen in ferne Regionen
versuchen.

und ——

< _-'4_-



Graumagierin der Schule der

Beherrschung zu Neersand
: Die Neersander Magierin ist gewohnlich eine freundli-
a che Gesellin, an der die gildentypische Verteilung von
' Arroganz scheinbar riickstandslos abgeglitten ist. Dies
lasst sich wohl auf die pazifistisch geprigte Einstellung
des Lehrkorpers zuriickfiihren, der infantile Rangelei-
en oder gar offenen Konkurrenzkdmpfe mit einem tro-
ckenen Licheln tibersieht. Statt also mit Machspielchen
ihre Zeit zu verschwenden, widmet sich die Neersander
Magierin ganz dem kooperativen Studium der Herr-
schaftsmagie und der Kunst des arkanen Einflusses. An
der Neersander Akademie wird zudem die allgemeine
Mehrung des biirgerlichen Wissens hochgehalten und
Bildung als Heilmittel fiir anderweitig in Gewalt eska-
lierende Meinungsverschiedenheiten gehandelt. So fin-
det sich die Neersander Magierin wihrend ihres Studi-
ums in der Gesellschaft nichtmagischer Eleven wieder,
die in gemeinsamen Lehrrdumen Sprachen, Geometrie
und Arithmetik erlernen, wahrend die Magierinnen ih-
ren Bannbaladin proben. Aufgrund der niedrigschwel-
ligen Aufnahmekriterien finden viele Abenteurer
in die Akademie, um etwas Wissen und Bildung
fiir ihre Reisen aufzunehmen. Das friedli-
che Gemiit der Neersander Absol-
ventinnen kann dann oft leicht
zur Expedition verfiithrt werden,
da die groRe weite Welt als end-
loses Potential fiir Selbstbildung und
Austausch wahrgenommen wird.
Von paranoiden Anwandlungen,
wie sie zwolf mal
zwolf verfluch-
; te Schwarzma-
r gier und sons-
tige machthungrige
Magister kennen, wird
die Neersander Ma-
gierin nicht im Gerings-
ten tangiert.
SchlieRlich
weil sie, dass
hinter ihr ein
Netzwerk aus ge-
bildeten Diplomaten
steht, die ihr loyal zur Seite

stehen.

IWg® Kapitel 5. Professionen

Ausriistung und Tracht
Die Neersander Magierin trdgt, was ihr gefillt
und laut des Codex Albyricus noch halbwegs le-
gal ist. Oft sieht man an ihrer Akademie einfar-
bige Roben mit passenden Hiiten, Schuhen und
Taschen, die dezent mit arkanen Symbolen be-
stickt sind. Thre Stdbe sind im Vergleich zu de-
nen anderer Akademieabgénger eher von gerad-
liniger Beschaffenheit. Aufgrund ihrer Ndhe zum
gewohnlichen Volk, sind sie in ihren Vorlieben
meist bodenstdndig mit einer persdnlichen Note
und nicht auf Statussymbole fokussiert.

umagierin der Schule

Beherrschung zu Neersand
sionspaket

AP-Wert: 325 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Schule der Beherrschung zu Neersand

Kampftechniken: Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschérfe 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Etikette 2, Men-
schenkenntnis 5, Uberreden 3, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3, Wildnisleben 2

Wissen: Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 4, Magiekun-
de 4, Rechnen 6, Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 3,
Sphirenkunde 3, Sternkunde 2

Handwerk: Alchimie 2, Heilkunde Gift 2, Heilkunde Seele
2, Heilkunde Wunden 2, Lederarbeiten 2, Malen &
Zeichen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Feenzauber, Lockruf Regenbogenaugen; Bann-
baladin 6, Einflussbann 4, Horriphobus 6, Imperavi 5,
Respondami 4, Sensibar 6, Somnigravis (Elfen) 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Prinzipientreue (Pazifismus),
Schlechte Eigenschaft (Neugier), Verpflichtungen II
(Akademie)

Ungeeignete Vorteile: Waffenbegabung

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft
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Ausriistung und Tracht
Die Wagenhalter Magierin kleidet sich méglichst
unauffillig und unscheinbar, um ihre Leibwich-
tertdtigkeit als unerkannte Geheimwaffe opti-
mal ausfiihren zu kénnen. So kann man sie schon
einmal mit einer einfachen Wanderin, Hiandlerin
oder gar Biuerin verwechseln, je nachdem wo
sie ihren Einsatz hat. Doch auch auf Festen und
gehobenen Anldssen weifs sie sich perfekt anzu-
passen. Gewdhnlich trigt sie darum viel Gepéck
in einer grofRen Tasche. Ihr Stab ist einfach und
gleicht meist einem Wanderstock.

R

magierin der

demie zu Wagenhalt
ssionspaket

AP-Wert: 398 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Akademie zu Wagenhalt

Kampftechniken: Raufen 10, Stangenwaffen 12

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschirfe 4

Gesellschaft: Einschtichtern 3, Etikette 5, Menschen-
kenntnis 5, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 4, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 4, Gotter &
Kulte 4, Kriegskunst 5, Magiekunde 5, Rechnen 4,
Rechtskunde 5

Handwerk: Handel 4, Heilkunde Gift 4, Heilkunde Krank-
heiten 4, Heilkunde Seele 2, Heilkunde Wunden 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Schnipsen,
Signatur, Trocken, Wechselschein; Adamantium 4,
Armatrutz 5, Balsam 6, Blick in die Gedanken 4, Cor-
pofesso 6, Fulminictus 5, Sensibar 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Eitelkeit), Verpflichtungen II (Gilde, Spekta-
bilitit, Stoerrebrandt)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft
o
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Graumagierin der Akademie
zu Wagenbhalt

In Wagenhalt befindet sich seit wenigen Jahren eine
bisher nicht offiziell anerkannte Akademie, die sich auf
die Ausbildung magischer Leibwéchter spezialisiert hat.
Finanziert wird der gesamte Betrieb von Handelsmag- ,
nat Stoerrebrandt, der bereits in Riva eine Akademie
fiir Leibmagier ins Leben gerufen hat. Wahrend dort vor
allem Handwerksmagie gelehrt wird, die zur Karriere o
des Zauberzeichners, magischen Kammerjdgers oder
Haarkiinstlers geniigt, erhalten die Eleven in Wagenhalt
vor allem Unterricht in Kampf- und Hellsichtmagie.
Schon Riva gilt der Forschungsriege unter den Magiern /
als Dorn im Auge, da Stoerrebrandt sich bestdndig wei- h
gert in Forschung zu investieren. Und auch die Wagen-
halter Magierin wird jene enttduschen, die sich wissen-
schaftliche Durchbriiche herbeisehnen. Dafiir genie3t
sie eine Ausbildung, die voll und ganz auf realweltliche
Bediirfnisse zugeschneidert ist. Je nach Wunsch der Ma-
gierin (oder ihrer spiteren Kunden) wird sie zu einer
Expertin fiir den Schutz von Personen und Festungen,
Partnerin bei der Kriegsfiilhrung oder Begleiterin auf
Reisen. Anders als bei gewdhn-
lichen Séldnerinnen iiblich wird

in Wagenhalt bedingungslose
Loyalitdt gelehrt. Da ohnehin

nur die Reichsten der Reichen

ihre Dienste bezahlen kdnnen,
braucht die Magierin der Wa-
genhalter Schule keine Zeit mit
Feilschen zu verschwenden.
Sollte sie einmal aus persén-
lichen Griinden den Dienst

fiir weniger prominente Ge-
stalten vorziehen, sind ihr &
ewige Dankbarkeit und einige 4
Gefallen als Sold gewiss. Einem
phexischen Geschiftssinn kann
sie sich dann meist doch nicht
erwehren, zumindest
so lange keine
Ubereinkunft
gefunden wur-
de. Als Abenteu-
rerin zieht die
Wagenhalter
Magierin
vielleicht
los, um
ihren
eigenen
Wert an di-
versen Herausfor-
derungen zu priifen.



Rashduler Damonologe
Der Rashduler Ddmonologe ist entweder dullerst gewieft
und subtil im Selbststudium oder wortwértlich von der
§ alten Schule der Pentagramm-Akademie zu Rashdul.
g« Nachdem im Jahr 1021 BF Spektabilitit Belizeth Dsche-
- lefsunni mithilfe des Ddmonologenkollegiums der Aka-
demie die Macht in der Stadt an sich reiRen wollte, wur-
de das Unterrichten ddmonischer Beschwdrung dort
abgeschafft. Nach ihrer Vertreibung haben sich aber
viele Professoren des ddmonischen Zweiges zu freien
Lehrmeisters entwickelt, die ihre Kunst an jeden wei-
tergeben, der es sich leisten kann. Dabei tragt die miih-
sam erkdmpfte Leistung im Selbststudium meist nicht
unwesentlich zur Selbstverliebtheit des Rashduler Da-
monologen bei. SchlieBlich hat er, anders als die meis-
ten seiner schwarzmagischen Kollegen, ohne gréRere
Ressourcen, also aus der reinen Kraft des eigenen Geis-
tes, seinen Fertigkeitsstand erreicht. Die stindige ange-
spannte Erwartung, von einem der Lehrenden auf seine
heikle Obsession angesprochen und zurechtgewiesen zu
werden, kann im Rashduler Ddmonologen eine lebens-
lange Sehnsucht nach Abenteuern auslésen. Von einer
solchen Neigung kann ohnehin aus-
gegangen werden, bedenkt man
die niederhoéllische Brut, die
der Rashduler Diamonologe
> e den Djinnen als Gesellschaft
-* vorzieht. Vielleicht treibt
ihn auch die Suche nach
méchtigeren ddmoni-
schen Dienern hinaus in
die Welt, wenn er das
Leben als schwarzes
Schaf zur Geniige
ausgekostet hat.
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Ausriistung und Tracht
Die Ddmonologen Rashduls bevorzugen, noch
mehr als ihre Elementaristenkollegen, meist zu-
riickhaltende Kleidung landestypischer Gestalt,
um nicht aufzufallen. Anders als etwa in Brabak
sind schwarze Roben unter ihnen nicht oft zu se-
hen, sieht man einmal vom Beschworergewand
ab, das fiur groRere Invokationen mitgefiihrt
wird. Manche aber kdnnen nicht widerstehen,
ihrer Leidenschaft mit subtilen Azenten Aus-
druck zu verleihen. Statt eines Dolches tragt der
Didmonologe meist ein kurzes Bannschwert.

[N

duler Damonologe
ssionspaket

AP-Wert: 330 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Schwerts,
Bindung des Stabes, Rashduler Ddimomologen

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Fliegen 2, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 2, Etikette 4, Men-
schenkenntnis 5, Uberreden 3, Willenskraft 4

Natur: -

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 3, Geographie 2, Ge-
schichtswissen 4, Gotter & Kulte 2, Magiekunde 6,
Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 4,
Sphédrenkunde 7, Sternkunde 6

Handwerk: Alchimie 4, Malen & Zeichnen 7

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Ddmonling, Feuerfinger, Schnipsen; Geistes-
senz 10, Geisterruf 6, Heptagramma 4, Invocatio
Minor 6, Invocatio Minima 10, Pentagramma 6,
Skelettarius 5

Empfohlene Vorteile: Affinitdt zu Ddmonen,

Hohe Seelenkraft, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche
(Arroganz)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft




Ausriistung und Tracht
Shanada interessiert es nicht im Geringsten, wie
ihre Schiiler sich kleiden, und auch der Codex Al-

byricus hat fiir sie keine Bedeutung. So lange der
Schiiler Shanadas effektiv Ddmonen ausrottet, sei
ihm deshalb gestattet, dies in jeglichem Gewand
zu tun, das ihm beliebt, und kein Erretteter hat
sich je dartiber beschwert. Manchmal sieht man
Shanadas Schiilern an der Kleidung ihre kulturel-
le Herkunft an, manchmal erfinden sie sich neu.

warzmagier nach

nada von Ben-Oni
ssionspaket

AP-Wert: 365 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Schwerts, Bin-
dung des Stabes, Scholar der Shanada von Ben-Oni

Kampftechniken: Armbriiste 10, Schwerter 10, Stan-
genwaffen 10

Talente:

Kdrper: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschérfe 3

Gesellschaft: Menschenkenntnis 3, Uberreden 4, Willens-
kraft 6

Natur: Orientierung 3, Wildnisleben 4

Wissen: Geschichtswissen 5, Gotter & Kulte 4, Kriegs-
kunst 2, Magiekunde 6, Rechnen 3, Sagen & Legen-
den 4, Sphdrenkunde 6, Sternkunde 4

Handwerk: Heilkunde Seele 5, Malen & Zeichnen 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauch-
reden, Gliicksgriff, Kriesgbemalung, Schnipsen;
Diamonenbann 4, Damonenschild 5, Debilitatio 6,
Invocatio Minor 5, Invocatio Minima 10, Nuntiovolo
4, Pentagramma 5

Empfohlene Vorteile: Affinitdt zu Ddmonen,

Hohe Seelenkraft, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Eitelkeit), Prinzipientreue IT (Kampf gegen
Dimonen), Verpflichtungen I (Lehrmeisterin)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Zauberanfillig
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Schwarzmagier nach Shanada von Ben-Oni
Zur Seite des ziingelnd gespaltenen Flusses Gadang in
Mhanadistan findet sich siidlich von Floeszern die Heimat .8
der Schwarzmagierin Shanada im tulamidischen Stadt- = i
chen Ben-Oni. Wer einmal zu ihr findet, wird mit einer
einmaligen Ausbildung belohnt, die den Magistern Fasars
nicht raffiniert genug ist und den Araniern zu ldsterlich |
erscheint. So macht sich der Schiiler Shanadas nach dem
Motto ,,Feuer mit Feuer bekimpfen“ die Ddmonenjagd
mithilfe niederhollischer Knechte zum Ziel. Shanada
schenkt den Schiilern, die erfolgreich eine Ausbildung B
bei ihr abgeschlossen haben, ein Schwert mit ihrem Sie- 4
gel, welches sie als Bannschwert an sich binden kénnen R/
und statt eines traditionellen Akademiesiegels tragen.
Manchen ihrer Schiiler soll das Artefakt als Beweis ihres i
Kénnens gar so ans Herz gewachsen sein, dass sie es aus
Furcht vor Verlust an verborgenen Orten hinterlegen,
ganz so wie ein Paktierer sein Simulakrum. Shanada ist,
sofern tiberhaupt geldufig, als dullerst strenge Lehrmeis-
terin bekannt, die nur den loyalsten und willensstérksten K
Eleven die Ehre des Abschlussrituals erweist, das sie zu '
vollwertigen Ddmonenjdgern
macht. Dabei miissen diese
allein einem Diamon ent-
gegentreten, den Shanada L
einzig zum Zwecke ihrer .
seelischen und '-,1
kérperlichen
Priifung be-
schwort. Sollte
der Ddmon den
Anwiérter in
Versuchung
filhren kon-
nen, schlagt
Shanada ihrem
Schiiler zum Exempel das
Haupt vom Leibe. Wer
tiberlebt, kann stolz von
sich behaupten, einer
der besten Séldner fiir
die Bannung ddmoni-
scher Bedrohungen zu
sein. Neben dem Be-
schwoéren von di-
monischen Dienern
und dem Bannen
niederhdéllischer
Einfliisse kann der
Schiiler Shanadas
meist zusdtzlich
ein Arsenal an
Kampfzaubern
oder solide Fer-
tigkeiten im
Stab-, Schwert-,
oder Fernkampf
vorweisen.

—
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Schwarzmagierin der Dunklen Halle

der Geister zu Brabak
Dem schwarzsteinernen Klotz von Zitadelle, der das
Sphérenkundliche Institut (besser bekannt als die
Dunkle Halle der Geister zu Brabak) beherbergt, wird
manchmal eine Politik der verschlossenen Tiir nach-
gesagt. Dies mag daran liegen, dass die typische Braba-
ker Magierin keinen Ful§ vor die Tiir ihrer Studierstube
setzt, solange sie Skelett oder Gotongi fiir alle niederen
Tatigkeiten aussenden kann, die ihrer kaum wiirdig
sind. Entgegen dieses Vorurteils ist die Brabaker Aka-
demie tatsdchlich eine der wenigen, die Schiilerinnen,
Lehrende und Giste jeglichen Hintergrunds willkom-
men heillt, solange sie ihre Argumente mit reichlich
Gold unterfiittern. Als Absolventin einer Akademie der
linken Hand spezialisiert sich die Magierin der Brabaker
Schule auf den Kontakt mit dem Totenreich. Unwissen-
de AuRenseiter sehen in ihr eine exzentrische Eigen-
brétlerin mit mehr oder weniger manifester Goldgier
und zweifelhafter moralischer Integritit. Und all das
nur, weil sie mutig in Grenzbereiche der arkanen Kiinste
vorstoRt, die Praioten andernorts aufgeschreckt zu den
Waffen greifen lassen. Im Unterschied zu
den Schwarzmagiern in den Schat-
tenlanden beginnt eine Magierin ihr
Studium im Brabak nicht mit dem
Ziel eines Tages ein ddmonisches Im-
perium aufzubauen, sondern weil
sie Macht tiber Geister und einen
Dédmonling als Gefihrten haben
will. Sollte sie doch einmal ambi-
tionierter werden, kann sie sich
ein Vorbild an Alumni wie dem
ehemaligen kaiserlichen Hof-
magier Galotta nehmen, die
ihre akademische Karriere in
Brabak an den Nagel hingen,
um sich den Eroberungszii-
gen des Ddmonenmeisters
Borbarad  anzuschlieRen.
Insgesamt kann man hin-
ter dem einst schlechten
Ruf der Akademie eine
Schmierkampagne  der
verstorten Biirger Brabaks
und anderer schwarzma-
gischer Schulen vermu-
ten, die sich fiir noch viel
schwirzer halten. Als in
Borbarads Heer Brabaker
Magier gesehen wurden,
hat nidmlich niemand
mehr geschmunzelt.

WEYAR Kapitel 5. Professionen
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Ausriistung und Tracht

In Brabak wird schwarz getragen. Manchmal
werden die meist bodenlangen Roben durch Rot,
Violett, dunkles Griin oder dhnliche Farben auf-
gelockert. Insgesamt scheinen sich einige Braba-
ker Nekromantinnen an traditionellen Schnitten
borongefilliger Geweihtenroben zu orientieren
und im Anschluss jeweils mit einer individuellen
Interpretation zu bedenken. Stibe und Bann-
schwerter werden oft zu Oberfldchen der Selbst-
darstellung und kleine ddmonische oder untote
Begleiter sind der letzte Schrei.

warzmagierin der
klen Halle der Geister zu Brabak

ssionspaket

AP-Wert: 292 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Schwerts,
Bindung des Stabes, Scholar der Dunklen Halle zu
Brabak

Kampftechniken: Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 6, Sinnesschérfe 3

Gesellschaft: Etikette 2, Willenskraft 5

Natur: Tierkunde 2

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Magiekun-
de 6, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 3,
Sphirenkunde 5, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 5, Malen & Zeichnen 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Feenfiille, Laufendes Handchen; Geistessenz 10,
Geisterruf 6, Heptagramma 4, Horriphobus 5, Nekro-
pathia 5, Skelettarius 6, Totes handle 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Magische
Einstimmung (Wesen der Nacht), Verbesserte Rege-
neration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Ar-
roganz, Unheimlich), Schlechte Eigenschaft (Neu-
gier), Verpflichtungen I (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft
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Ausriistung und Tracht
Aufgrund des umstrittenen Rufes der gelehrten
Praktiken bemiihen sich Kollegium und Studie-
rende meist um ein respektables Erscheinungs-
bild, um wenigstens den Schein zu wahren. An-
dere aber machen von ihrem freien Geist auch
gegen sittlichen Widerstand Gebrauch und tra-
gen stolz Hinweise auf ihre Leidenschaften iiber-
all an ihrem Korper. Manchmal wird gemunkelt,
ein gewisser Wettstreit mit Brabak sei der Hin-
tergrund dafiir. Stibe werden je nach belegten
Studienfichern modifiziert.

\warzmagierin der

ule der variablen Form zu Mirham
ssionspaket

AP-Wert: 341 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Schule der variablen Form zu Mirham

Kampftechniken: Raufen 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Etikette 2, Men-
schenkenntnis 5, Uberreden 3, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3, Wildnisleben 2

Wissen: Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 4, Magiekun-
de 4, Rechnen 6, Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 3,
Sphédrenkunde 3, Sternkunde 2

Handwerk: Alchimie 6, Heilkunde Gift 4, Malen & Zei-
chen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Lockruf Regenbogenaugen; Adamantium 4, Ana-
lys 5, Arcanovi 5, Desintegratus 6, Hartes schmelze 6,
Objectofixo 5, Weiches erstarre 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Prinzipientreue (Pazifismus),
Schlechte Eigenschaft (Neugier), Verpflichtungen 11
(Akademie)

Ungeeignete Vorteile: Waffenbegabung

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft
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Schwarzmagierin der Schule der

variablen Form zu Mirham

Die Mirhamer Magierin ist unter ihren Kolleginnen ande-
rer Akademien vermutlich zunichst fiir ihre freigeistige
Weltwahrnehmung und ihre Leidenschaft fiir Philosophie
bekannt. An der schwarzmagischen Schule der variablen
Form Unbelebter Materie vertritt man die Ansicht, keine
Macht, also weder Gotter, noch Erzddmonen oder K6nigin-
nen, habe das Recht noch die Mittel iiber den freien Geist zu
herrschen. Vielleicht ldsst sich darauf zurtickfiihren, warum
in Mirham die Schopfung eigener Kreaturen durch die reine
Kraft des Willens ein eigenes Unterrichtsfach geworden ist.
Der Golem gilt so andernorts als Parodie des Lebens, fragt
man allerdings die Mirhamer Magierin, wird man sicher-
lich eine andere Antwort erhalten. Eine komplizierte Be-
ziehung zu den zwolfgéttlichen Kirchen gehort zu den Ab-
schlussgeschenken, die eine frische

Absolventin hinaus mit in die A
Welt nimmt, um ihre person-

liche Karriere zu ver- <
folgen. Neben der
Belebung des Un-
belebten konzen-
trieren einige Ma-
gierinnen sich auf
die Rekonstruk-
tion echsischer
Magie oder ver-
suchen ihre al-
chimistischen
Methoden zur
Herstellung po-
tenter Rausch-
mittel und Gifte zu
perfektionieren. Insgesamt
ist die Mirhamer Akademie
somit ein Studienort, der
reichlich Gebrauch von
den Relikten seiner
kulturellen Geschichte
macht. Auf Reisen wird
die Mirhamer Magierin
vor allem gehen, um
ihren Wissendurst zu
stillen und immer
neue Perspektiven
auf den Kosmos zu
erlangen.



Weiflmagier des Informations-Instituts

zu Rommilys

Im Informations-Institut zu Rommilys hat sich die magi-
sche Elite der Stadt zusammengetan, um im Sinne Praios’
& die Wahrheit ans Licht zu bringen. Es dient neben den
: Idealen der Kirche vor allem als Forschungsinstitut fiir
Hellsichtzauberei und als magisches Reichskriminalamt
der Aufdeckung und Strafverfolgung von magischen
Verbrechen. In seiner Funktion als Spiirhund, Analyst
und Vollstrecker ist der Rommilyser Magier oft skrupel-
los, soweit es seine rechtlichen Mgglichkeiten erlauben.
Dabei bietet ihm die Ndhe zu politischen und wirtschaft-
lichen Herrschern des Landes zahlreiche Méglichkeiten
seinen personlichen Zielen effektiv nachzugehen. Bei
allem bleibt er seinen Prinzipien stets treu und bricht
nie den Schwur zur absoluten Verschwiegenheit iiber
seine Ausbildung und seine Auftrage. Falls sich der Rom-
milyser Magier doch einmal (illegal) von seinem treuen
Dienst losspricht oder aus anderen Griinden seine Spu-
ren verwischen muss, konnte er keinen besseren Gehil-
fen an der Seite haben als sich selbst. Gegen eine sol-
che Aktion spricht allerdings die Existenz der
beeindruckendsten Innovation seiner Ausbil-
dungsstitte: das Archiv
der  Zaubersignatur-
matrizen, welches sich
seit Jahren im Aufbau
befindet. Mit diesem
wird es den privile-
gierten Eingeweihten
| des Rommilyser Infor-
! mations-Instituts nach
 und nach méglich, ver-
' dédchtige Zauberkundige
3 « zuidentifizieren. Dies soll
_ @ allein anhand der indivi-
% duellen arkanen Riick-
' B stinde ihrer Magie auf
Artefakten und an Orten
mdglich sein und gibt dem
' Rommilyser Magier, der
| sich dem Institut als wiirdig
|| erweist, das ultimative Ins-
trument fiir landesweite In-
vestigationen an die Hand.
Gleich, ob er dem Pfad eines
Investigators oder gar In-
quisitors folgen mochte
oder doch als kriminel-
les Genie untertaucht;
kaum jemand ver-
mag sich so effek-
tiv durch den Mo-
rast magischer
Einfliisse zu na-
vigieren, wie
der Rommilyser

Magier.

-
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Ausriistung und Tracht
Im verdeckten Einsatz ist der Rommilyser Magier
nicht vom einfachen Bauern zu unterscheiden.
Privat und bei der Recherche und Auswertung
von Information jedoch hat sich in Rommilys
eine triumerische Asthetik etabliert, die dem
Begriff ,traditionell” eine neue Tiefe verleiht.
Korrekte Form und ein tadelloses AuReres gel-
ten als Pflicht gegeniiber Land und Leuten, die
sich auf die Professionalitdt der Magier verlassen
kénnen miissen. Stdbe werden nach Vorliebe ge-
tragen. Der Codex wird streng geachtet (auRer,
wenn die Magier inkognito reisen miissen).

g el

magier des

rmations-Instituts zu Rommilys
ssionspaket

AP-Wert: 332 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Informations-Instituts zu Rommilys

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Etikette 4, Men-
schenkenntnis 4, Uberreden 2, Willenskraft 5

Natur: Fesseln 2, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 2

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 3, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 5, Rechnen 6, Rechtskunde 6, Sagen
& Legenden 2, Sphirenkunde 3, Sternkunde 2

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Gift 3, Heilkunde
Wunden 3, Malen & Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Gliicksgriff, Signatur, Unauffilliger Stab; Analys
5, Blick in die Gedanken 5, Einflussbann 4, Objectovo-
co (Elfen) 5, Penetrizzel 4, Sensibar 6, Xenographus 4

Empfohlene Vorteile: Adlig, Hohe Seelenkraft, Soziale
Anpassungsfihigkeit, Verbesserte Regeneration (Ast-
ralenergie), Verhiillte Aura, Zeitgefiihl

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Arroganz), Prinzipientreue IT (Zwolfgotterglaube),
Verpflichtungen I (Akademie, Kaiserreich)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ..., Blutrausch,
Eingeschrinkter Sinn, Farbenblind, Magische Ein-
schrinkung (Fluch der Finsternis), Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Eigenschaft (Goldgier, Rachsucht),
Stigma
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Ausriistung und Tracht

Vinsalter Magierinnen haben viel Kontakt mit
Kranken und Hinterbliebenen von Toten, wes-
halb sie sich oft um eine freundliche Ausstrah-
lung bemiihen. Wie dies im Detail aussieht ist
sehr unterschiedlich und hdngt vom konkreten
Fall und Umfeld des Einsatzes ab. Aufgrund der
Notwendigkeit dieser Vielfalt, sind die Abwei-
chungen von Codex Albyricus teils grofl aber
weitgehend gebilligt. Stibe werden nach indivi-
duellen Vorstellungen entworfen. Im akademi-
schen Alltag versuchen sich die Vinsalter aber
genau an den Codex zu halten.

o

AP-Wert: 345 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Anatomischen Akademie zu Vinsalt

Kampftechniken: Stangenwaffen 8

Talente:

Kdrper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe 2
Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Betdren 3, Etikette
5, Menschenkenntnis 4, Uberreden 2, Willenskraft 5

Natur: Pflanzenkunde 5

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Magiekun-
de 4, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 2

Handwerk: Alchimie 5, Heilkunde Gift 6, Heilkunde
Krankheiten 6, Heilkunde Seele 5, Heilkunde Wun-
den 6, Malen & Zeichnen 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Duft,
Korperpflege, Signatur, Titowierung; Angste lindern
4, Balsam 6, Heptagramma 5, Klarum Purum 6, Psy-
chostabilis 4, Ruhe Kdrper 5, Sensibar 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Krankheits-
resistenz, Verbesserte Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Arroganz, Eitelkeit), Prinzipientreue II (Seuchenbe-
kdmpfung), Verpflichtungen II (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Blut, Tote & Un-
tote), Blutrausch, Niedrige Seelenkraft
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Weiflmagierin der Anatomischen

Akademie zu Vinsalt
Die weille Magierin von Vinsalt hat sich dem Studium
der Anatomie und der Heilkunst verschrieben. Seite an »
Seite mit Anatomen und Medici musste sie sich die ng-
tige Nervenstdrke erarbeiten, um mit Leichen zu han-
tieren, die nicht nur tot, sondern oft unter grausamen
Umstidnden ums Leben gekommen sind. Per Dekret der
Akademieleitung sind Kampf- und Herrschaftsmagie an
der Anatomischen Akademie streng verboten, sodass
die meisten Absolventinnen lebenslang eine Abneigung
gegen destruktive Zauberkunst verspiiren, zumal sie re-
gelmiRig die Folgen solcher Praktiken aus erster Hand
erfahren. Wihrend sich viele Vinsalter Magierinnen
primédr als Heilerinnen von Krankheiten und Wunden
verstehen, falls sie nicht hauptséchlich forschen, ha-
ben manche zu Lasten einer gréBeren Kontroverse die
Verschénerung und Vitalitdt des Korpers als oberstes
Ziel. Da die Vinsalter Magierinnen mit ihren prominen-
ten Kontakten zur hoheren Gesellschaft der Region im
Bereich der Korpermodifikation viele willig zahlende
Kunden finden, kehren, selbst nach der offiziellen Ver-
urteilung dieser Anwendungsgebiete durch die Spekta-
bilitit, viele der Heilkunst im engeren Sinne den
Riicken. Eine klassischere Karriere kann die CISX '
Vinsalter Magierin im "7:\
Dienste der Recht- R
sprechung  finden. =
Als Autoritit in der L
Ermittlung von To- =
desursachen kann sie :
so zum Beispiel im
Auftrag der Stadtgar-
de, eines Ordens oder
bei privat untersuch-
ten Tragddien die-
nen. Jeder Abenteurer
kann sich gliicklich
schitzen sie fiir sich zu
gewinnen, da ihre F&-
higkeiten im richtigen
Moment iiber Leben und
Tod entscheiden kon-
nen. Falls sie nicht auf
diese Weise in die weite
Welt gefiihrt wird, gibt
es ebenso zu jeder Zeit
reichlich Bedarf seitens
der Etablierten, sie abzu-
werben und Expeditionen
zur Seite zu stellen. Als
eine von wenigen einer
hochstgefragten Elite hat
sie also das Privileg, ih-
ren Preis frei nach Gusto
zu setzen, falls sie einmal
nicht aus der Giite ih-
res Herzens heraus titig
werden will.
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Weiflmagierin der Halle der

Metamorphosen zu Kuslik
Ironischerweise ist Bestdndigkeit die charakteristische
Eigenschaft der Halle der Metamorphosen zu Kuslik. So
werden dort alle Studien mit Bedacht auf die Werte He-
sindes vorangetrieben und auf ihre Legitimitdt im Ge-
fiige des Gotterfiirsten gepriift. Da aufgrund der stdn-
digen Prisenz eines gottlichen Zeigefingers in jiingster
Zeit weniger Begabte erpicht auf ein Studium an der
Akademie sind, kann sich die Kusliker Magierin durch
gefillige Dienste schnell die Gunst von Schule und Kir-
che gleichermaRen verdienen. Ihre Spezialitét ist die
Verwandlungsmagie jeglicher Art. Die Chancen dafiir,
in die groRen Fulstapfen der zahlreichen Heiligen und
wie Heilige Verehrten zu treten, die in groRformatigen
Abbildern die leeren Hallen der Akademie schmiicken,
stehen deshalb gar nicht mal schlecht. Denn eine der-
art intensive Ausbildung, wie sie hier méglich ist, kann
anderswo nicht gewihrleistet werden. Abgidnger ande-
rer Akademien hilt die Kusliker Magierin wahrschein-
lich fiir nichts weiter als iberqualifizierte Knechte, die
unehrenhaft bei Adel und Politik anheuern, anstatt sich
der Schulung ihres eigenen Geistes zu widmen. Die ewi-
ge Metamorphose alles Lebenden dient ihr dabei nicht
nur im magischen Werk als Vorbild. Auch

im wissenschaftlichen Diskurs ist die
Kusliker Magierin von flexiblem Geist
und ehrgeiziger Gesinnung. Nicht
selten stiirzt sie sich dem Ruf der
Wissensgottin folgend in aben-
teuerliche Expeditionen, um
die Muster der géttlichen Ord-
nung zu studieren und in der
Verwandlung nachzuahmen.
Mithilfe ihres zuverldssi-
gen inneren Moralkom-
passes und klingenschar-
fen Verstandes stellt sie
sich jedem Rétsel und je-
dem Frevel wissbegierig
entgegen.

*‘ JRSE Kapitel 5. Professionen
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In Kuslik schitzt man traditionelle, weite Ma-
gierroben, die sich fiir Verwandlungen schnell
abstreifen lassen. Gerne werden Stickereien
mit arkanen Symbolen verwendet, wobei allzu
Prunkvolles ein seltener Anblick ist. Gerade beim
Schuhwerk wird darauf geachtet, dass keine auf-
windige Schniirung das schnelle Ausziehen ver-
hindert. Stabe finden sich in allen GréRen. All-
gemein wird Bequemlichkeit hoher gehalten als
Selbstinszenierung, verwandelt man sich doch
sowieso andauernd in aufregendere Gestalten.

iBmagierin der
lle der Metamorphosen zu Kuslik
fessionspaket

AP-Wert: 372 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Nachteil
Prinzipientreue II (Hesindekirche), Sonderfertigkeit
Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Halle der Metamorphosen zu Kuslik

Kampftechniken: Dolche 8, Fechtwaffen 8, Stangen-
waffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 3, Sinnesschérfe 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Etikette 4, Men-
schenkenntnis 4, Uberreden 2, Willenskraft 3

Natur: -

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 4, Gotter & Kul-
te 5, Magiekunde 6, Rechnen 5, Rechtskunde 2, Sagen
& Legenden 2, Sphirenkunde 3, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Malen & Zeichnen 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Einfache
Telekinese, FeenfiiRe, Schlangenhinde, Signatur;
Adlerschwinge 5, Attributo (Klugheit) 6, Memorans
4, Psychostabilis 5, Salander 6, Verwandlungsbann 5,
Visibili (Elfen) 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Ar-
roganz), Verpflichtungen II (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft
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Ausriistung und Tracht
Die Zibilja tragt aufgrund ihrer wichtigen Rolle
in der Gemeinschaft normalerweise traditionelle
Trachten, die in ihrer Sippe iiber die Generati-
onen weitergereicht werden. Die heiligen Tiere,
Biene und Schlange, finden dabei auf die eine
oder andere Weise stets ihren Weg in die Verzie-
rungen der mehrlagigen Stoffe, Médntel und Um-
hinge. Selbstverstandlich trigt sie immer ihre
Sippenchronik bei sich, um ihn mit ihrem Leben
zu schiitzen. Auerdem hat sie oft Inrahkarten
oder andere Weissagungsmittel bei sich.

i ot
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ionspaket

AP-Wert: 334 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Norbarden, Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Zibilja) (100 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Bindung der Chronik

Kampftechniken: Dolche 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Singen 6, Sinnesscharfe 3

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Menschen-
kenntnis 6, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 3,
Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 5, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 4, Rechnen 3, Rechtskunde 4, Sagen
& Legenden 6, Sternkunde 4

Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Krankheiten 3,
Heilkunde Seele 6, Heilkunde Wunden 3, Lebensmit-
telbearbeitung 3, Malen & Zeichnen 4, Musizieren 5

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Duft, FeenfiiRe; Bienenkonigin 4, Sie-
gel des Grabs 5, Traumerinnerung 6, Traumseherin
6, UngliicksgefdR 4, Warenchronik 5, Weisheit der
Schrift 5

Empfohlene Vorteile: Tierfreund, Vertrauenerwe-
ckend, Wohlklang

Empfohlene Nachteile: Artefaktgebunden

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Schlechte Eigen-
schaft (Jdhzorn, Rachsucht), Stumm
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Zibilja
Einer Zibilja wird von ihrer norbardischen Sippe gro-
Bes Vertrauen entgegengebracht, da sie allein fir die
fortlaufende Erstellung des Seffer Manich, also der Sip-
penchronik, verantwortlich ist, in der alle relevanten ;
Ereignisse der Gemeinschaft festgehalten werden. Dar- J‘
tiber hinaus ist sie als Traumdeuterin und Orakel eine o
geschitzte Fithrungsperson, deren Fihigkeiten oft iiber ;
das Schicksal der gesamten Sippe entscheiden kénnen.
Auch ein Blick auf die Symbolwelt der Norbarden gibt
einen Hinweis darauf, warum die Zibilja das vermutlich
wichtigste Amt in der norbardischen Gesellschaft be-
kleidet. So wihlt Mokoscha, ihre Stammggttin, in My- F /
then die Erscheinungsform der Bienenkénigin, die fiir 4
den Zusammenhalt ihres Stockes sorgt. Als zentrale
Bezugsfigur erfiillt die Zibilja somit die Funktion einer

Priesterin, Chronistin und Weissagerin zugleich, was

sie, auch in ihren eigenen Augen, nahezu unentbehrlich

macht. Trotzdem ist es fiir sie iiblich, nach ihrer Aus-
bildung bei einer &lteren Zibilja zunichst auf Wander-
schaft zu gehen, um den Wert der Sippengemeinschaft
schitzen zu lernen. Dabei wird ihr oft eine Leibwéachte-
rin zur Seite gestellt, um ihre sichere Riickkehr zu ge-
wihrleisten, und auch eine Schlange
als Gefdhrtin ist nicht untypisch. z p

s e .

Schlielich wird neben Mokoscha
vor allem Hesinde verehrt, die als
Gottin des Wandels fiir das Gelin-
gen des nomadischen Lebens-
stils und einen ununterbro-
chenen Warenfluss sorgen
soll. Sollte eine Zibilja einmal
langfristig ihrer Sippe den
Riicken kehren, wurde sie
vermutlich fiir ein schweres
Verbrechen verbannt oder
von einer Traumbotschaft in
die Ferne berufen.
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Professionen in der Ubersicht

L Professionen Seite AP-Wert

Zaubererprofessionen:

Anach-Nir (Ferkina-Besessener) 154 362 Abenteuerpunkte
Durro-Diin (Gjalsker Tierkriegerin) 155 381 Abenteuerpunkte
Hadan-Harigasta (Zauberschmiedin der Fjarninger) 156 330 Abenteuerpunkte
Mudran’Nura (Trollzacker Elementmeisterin) 157 355 Abenteuerpunkte
Nipakau-kocan (Mohischer Geisterkrieger) 158 380 Abenteuerpunkte
Nuan (Nivesisches Wolfskind) 159 350 Abenteuerpunkte
Haindruidin 160 361 Abenteuerpunkte
Hiiter der Kraft 161 376 Abenteuerpunkte
Konzildruide 162 286 Abenteuerpunkte
Mehrer der Macht 163 347 Abenteuerpunkte
Sumudiener 164 308 Abenteuerpunkte
Diener der Erdmutter 165 352 Abenteuerpunkte
Herr der Erde 166 356 Abenteuerpunkte
Gildenloser Magier der Bannakademie von Fasar 167 363 Abenteuerpunkte
Gildenloser Magier der Halle der Winde zu Olport 168 355 Abenteuerpunkte
Gildenlose Magierin der Heptagonakademie zu Yol-Ghurmak 169 369 Abenteuerpunkte
Gildenlose Magierin des Magierkollegs zu Honingen 170 266 Abenteuerpunkte
Gildenlose Magierin nach Halib abu’l Ketab 171 240 Abenteuerpunkte
Qabaloth der Nachtwinde 172 418 Abenteuerpunkte
Graumagier der Drachenei-Akademie zu Khunchom 173 360 Abenteuerpunkte
Graumagier der Zauberschule des Kalifen zu Mherwed 174 316 Abenteuerpunkte
Graumagier des Konzils der Elemente zu Drakonia 175 324 Abenteuerpunkte
Graumagierin der Pentagramm-Akademie zu Rashdul 177 327 Abenteuerpunkte
Graumagierin der Schule der Beherrschung zu Neersand 178 325 Abenteuerpunkte
Graumagierin der Akademie zu Wagenhalt 179 398 Abenteuerpunkte
Rashduler Ddmonologe 180 330 Abenteuerpunkte
Schwarzmagier nach Shanada von Ben-Oni 181 365 Abenteuerpunkte
Schwarzmagierin der Dunklen Halle der Geister zu Brabak 182 292 Abenteuerpunkte
Schwarzmagierin der Schule der variablen Form zu Mirham 183 341 Abenteuerpunkte
Weilmagier des Informations-Instituts zu Rommilys 184 332 Abenteuerpunkte
Weilmagierin der Anatomischen Akademie zu Vinsalt 185 345 Abenteuerpunkte
WeiRRmagierin der Halle der Metamorphosen zu Kuslik 186 272 Abenteuerpunkte
Zibilja 187 334 Abenteuerpunkte
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KAPITEL 6.
ARCHETYPEN

e

»Pe-ya, Pe-ya, weise Tapam-Wah. Ich komme zu dir, den wei-
ten Weg von den Napewanha, um die Reise meiner Seele zu er-
fiillen. Wir Napewanha kennen nicht jedes Wort der Oijaniha,
bitte verzeih mir, wenn ich nicht alles gut spreche.
Weise Tapam-Wah, hdre, was ich zu berichten habe, bevor du mich
zurtick in meine Heimat schickst. Vor drei Monden schluckte ich Ni-
pakau, bis mir der Korper schmerzte und ich Dinge sah, die weit fern
sind. Ich werde Can-Can, die Hungrige, genannt. Lach’ nicht iiber
mich, Weise-die-mit-Nipakau-spricht, hdre doch, hért, was ich sah.
Durch viele Augen sah ich totes Land, auf dem nie mehr etwas wach-
sen kann. Menschen wurden wie Tiere, um sich in den Staub nie-
derzuwerfen vor alten Satuul, die in der Erde ruhen, an jedem Ort,
wo nichts mehr lebt. Ich sah sie durch die Nipakau, die zu mir ka-
men. Und ich fiihlte sie auch, als ich die Hinde auf den Boden legte,
weit in der Ferne unter dem toten Land. Ich bin mit meiner Waffe
gekommen, um die Menschen-die-wie-Tiere-werden, die Tapam-lo-
sen Halbmenschen, aufzuhalten, die die Satuul aufwecken wollen.
Wie wir sprechen sie mit Nipakau, doch sie sind ohne Seele, wie alle
Blassen auferhalb unserer Stammlande. Sie sind unwissend, wie
Kinder, und glauben alles, was ihnen versprochen wird. Sie reden
mit Satuul, die sich fiir Nipakau ausgeben. Sie glauben, was sie sa-
gen, und sie werden kommen, um Takehe, die grofSe Seelenspinne-
rin, die die Satuul unter die Erde trieb, zu téten. Du weifst von den
Geschuppten, die mein Stamm bei Kara'ir{'itir eingeschlossen hdlt.
Doch du ahnst nicht, dass der Tod der Takehe auch sie bald befreien
wird. Dann werden wir zwei Feinde haben: die-mit-vielen-Gliedern-
aus-dem-toten-Land, und die-mit-Schuppen-aus-dem-Nass. Es
wird ein Zeitalter der Kilte anbrechen, Tapam-Wah, wenn du mich
nicht der Takehe dienen ldsst, die einst ihre Schwestern niederwarf.
Jene-die-Geister-in-sich-spiiren werden kommen und sie werden
sehen, was ich gesehen habe, iiberall, denn alle sind von Nipakau
umgeben, die ihnen fliistern. Nicht nur Nipakau-kocan sehen die
Geister, weise Tapam-Wah, die Ahnen haben mir gezeigt, wie iiber-
all Jene-die-Fliistern-und-Versprechen Augen finden, die sehen, und
Ohren, die hiren. Doch anders als ich sind sie nicht bereit.«
—Initiationsbitte der Geisterkriegerin Can-Can vom Stamm der
Napewanha an die Hochschamanin der Qijaniha, Wiichterin des
Heiligtums zu Kun-Kau-Peh der Spinnengdttin Takehe, 1037 BF

Auf den nachfolgenden Seiten sind acht spielfertige Ar-
chetypen aufgefiihrt. Sie alle wurden nach den Regeln
der Heldenerschaffung auf dem Erfahrungsgrad Erfahren
erstellt und erginzen die zwdlf Archetypen aus dem Re-
gelwerk. Alle Archetypen wurden nach Professionen aus
Aventurische Magie III erstellt, um die diversen Mog-
lichkeiten magischer Helden aufzuzeigen. Unter den Hel-
den befinden sich sowohl verschiedene Gildenmagier als
auch Animisten, ein Druide und ein Geode, damit du aus
einer abwechslungsreichen Mischung wihlen kannst.
Diesmal verbindet die Helden ein gemeinsames Schicksal
rund um eine ausgestorben geglaubte vielbeinige Gefahr.
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»Ein Mindergeist in der Hand ist besser als ein Dschinn auf
dem Baum ... oder so dhnlich.«

»Das ist unverantwortlich! Unerhért! Euer Tiergefdhrte ist
verletzt und soll weiterkdmpfen? Nur tiber meine Leichel«
»Ich bin Euch hier her gefolgt, ja ... ja, doch ... ja, iiber das ge-
samte Gebirge. Mir ist nicht entgangen, dass ihr diese gemeine
Schramme habt und ich habe genau die richtige Salbe dafiir.
Nun lauf doch nicht weg! Ich habe wirklich nur helfen wollen/«

Etwas stinkt hier, dachte sich Badrosch, als er zum vier-
ten Mal seit seinem morgendlichen Erwachen den linken
Zopf seines seidigen Schnauzers wieder neu zusammen-
band. Der rote Faden, der ihn an Ort und Stelle halten
sollte, war schon seit dem letzten Treffen des Zirkels
nicht erneuert worden, behielt aber trotz allem sei-
ne strahlende Farbe. Rot war Badroschs Lieblingsfarbe,
denn sie erinnerte ihn stets an die Warme seiner klei-
nen Gefdhrtin, die gerade ruhig gluckernd in einer Fla-
sche von seinem Giirtel hing. Wihrend sich Badrosch,
das runde Glas tétschelnd, durch die tiefhdngenden Aste
schob, kitzelte seine Nase bereits in Ankiindigung des
Gesuchten. Wahrlich, da stank etwas und lag bewusstlos,

v

Der erzzwei_*gisc’he Diener der Erdmutter

mit einem Bein in einen Fuchsbau eingebrochen, auf ei-
ner Lichtung zwischen den Pappeln. Oft hatte Badrosch
sich die Einsamkeit mit einem kleinen Spiel vertrie-
ben, das er ,Hasch das Rot* getauft hatte. Heute hitte
er gewonnen, doch es bestand kein Grund zur Freude.
Zunichst war da der Fuchs, der in einer niedlichen Mi-
schung aus Keuchen und Knurren im Unterholz ver-
schwand. Schon besorgt weiter die Szenerie absuchend,
versprach Badrosch still in Richtung der fast verschwun-
denen Schwanzspitze den Baueingang zu richten, wenn
der Bdr im Raum beseitigt war. Denn wahrlich, da steck-
te etwas GroRes, iiberraschenderweise ebenfalls Rotes,
im Heim des kleinen Phexensdieners und diinstete den
Gestank des Todes aus. ,,Wer hat dir das angetan, mein
Freund?“ brachte Badrosch noch hervor, bevor er mit
schwerem Herzen an der Seite des Biren niedersank und
seine Hdnde auf den zerschlissenen Rumpf des Tieres
legte. Ohne Riicksicht auf das Blut, das in seine sandfar-
bene Robe einsog, versuchte er einen Atem zu erfiihlen,
immer darauf bedacht keine der Wunden zu beriihren,
die er auf den ersten Blick als Klauenrisse erkannte.
Bald verlor Badrosch die Hoffnung, als er behutsam die
groflte Wunde in Augenschein nahm und beim Versuch,
Laub und Pappelbliiten aus der noch blutenden Offnung
zu entfernen, scheinbar den gesamten Hautlappen samt
Fell abheben konnte, als sei er gar kein Teil des Korpers.
Von Mitleid iibermannt musste er sich kurz abwenden,
um Ubelkeit und Tridnen zuriickzuhalten. Wie als Reak-
tion auf Badroschs Kummer riittelte etwas an seinem
Glrtel, und das Ticken winziger Hinde glittete fiir einen
Moment die Furchen auf seiner Stirn. Behutsam fiihrte
der Zwerg seine Hinde zu den Lederriemen, die Organas
Temperament verkorkt halten sollten. Nicht ohne sich
zu verbrennen, balancierte er die Glasflasche zwischen
zwei nackten Fingern am Flaschenhals, wihrend er mit
seinem Ellbogen rasch eine kleine Erdmulde in den Bo-
den driickte und die Flasche darin zum Stehen brachte.
Sofort begann die bliuliche Fliissigkeit im Inneren zu
blubbern, und Organas Hindchen driickten aus der Fla-
sche den Kork nach oben, bis er mit einem feuchten Plop
an der Seite des Bdren landete. Bei diesem kleinen Schau-
spiel konnte sich Badrosch nie beherrschen, und auch
diesmal verengten sich seine Augen, als er trotz der tra-
gischen Situation ein ehrliches Lachen aus seiner Brust
entliel. Sein Lieblingsteil der Vorfithrung stand noch be-
vor, also setzte er sich, eine Hand beruhigend im dichten
Fell des Tieres vergraben, bequemer hin und kramte mit
der anderen nach einem Kriuterbiindel in seiner Tasche.
In der Mulde zuckte und blubberte das Glas, bis schlie3-
lich in einem StoR heiRes Wasser und Dampf aus der Off-
nung schossen und Badrosch unwillkiirlich zuriickzu-
cken lieRen. Einmal an der Luft zog sich der Elementar
zusammen, und heille Wassertropfchen flogen ringsum-
her, sodass Badrosch nur im letzten Moment seine Robe
schiitzend iiber das Tier halten konnte, das nun wirklich
schon genug Schinderei ertragen hatte. Am Ende des
Tdnzchens war das Wasser ganz zu Dampf geworden und




Badrosch weitete gespannt die Augen. Schon entziindete
sich die Luft, und der Dampf schien aus sich selbst he-
raus ein Flammchen zu nihren, das nach und nach rot
flackernd ein kleines Miindchen &ffnete und flammende
Fdustchen erhob. Konzentriert fithrte Badrosch die Hand
zur nun leeren Flasche und stopfte mit einem Finger ei-
nige Blitter aus seinem Kriuterbiindel hinein, erfreut,
dass er diesmal sogar schaffte, ohne sich am noch hei-
Ren Rand zu verbrennen. ,Wie gut, dass wenigstens du
nie die Hoffnung verlierst, meine Freundin. Nun lass uns
dem armen Burschen helfen, ich habe so ein Gefiihl, dass
er sich ein paar belehrende Worte verdient hat, sprach
Badrosch zu Organa, deren Grinsen sofort ihren Flam-
menkdrper in der Mitte teilte, sodass die untere Hilfte
als Wasser zurtick ins Flaschchen plumpste, wihrend die
obere sich auflodernd von auRen um das Glas legte. Nach
wenigen Momenten stieg der siifllich-bittere Geruch des
Suds auf und Badrosch stupste das Flaschchen mit einer
robenumwickelten Hand um, sodass sich eine dickfliis-
sige braune Paste auf dem Waldboden ausbreitete. Nun
nahm Bardosch auch die andere Hand vom bewusstlosen
Béren und griff beherzt in die Lache, um die Medizin zu
den Wunden des Tieres zu schaufeln, als das ganze Fell
vor seinen ungldubigen Augen seitlich zu Boden rutsch-
te. Grotesk und offenbar alles andere als dankbar erhob
sich vor den Augen Badroschs ein nackter Bir, dessen
zahlreiche offenen Wunden nun noch deutlicher hervor-
traten. Als wiére die plotzliche Felllosigkeit der Kreatur
nicht schockierend genug gewesen, fing der Geschunde-
ne an zu pulsieren und sich zu verformen, wobei er gur-
gelnde Gerdusche ausstief, die Badrosch Ginsehaut iiber
die Arme jagten. Auf einmal stand da ein Mann, Vergel-
tungssucht in seinen Augen. Ein Blick zu Organa verriet
Badrosch, dass er eine Verriterin beschworen hatte, da
sie ihm nur als bibbernde Pfiitze zuriickfunkelte. Ich wer-
de es mit Vernunft versuchen, dachte Badrosch und wischte
sich den Schweil} von der Stirn.

Der Held im Spiel

Der Geode ist ein Wanderer, der sich fiir ein Leben ent-
schieden hat, das nicht viel mit dem anderer Zwerge ge-
mein hat. Als Diener der Erdmutter steht er der Natur
und dem Leben nahe und versucht mit seinen Zauber-
kréften Tier, Mensch und Zwerg zu helfen - bisweilen gar
Elfen. Seine magischen Krifte zielen auf den Elementa-
rismus und die Heilzauberei ab, und er kann dadurch ein
wertvoller Verbiindeter sein, wenn es gegen finstere ma-
gische Machte oder Schinder wider die Natur geht. Ubli-
cherweise ist er ein Einzelgdnger, aber dies ist nicht im-
mer so. Da er von anderen Zwergen gemieden wird, hat
er sich oft fiir ein Leben in Einsamkeit entschieden, in ei-
ner Heldengruppe mag er aber neue Freunde finden, die
er bald nicht mehr missen méchte. Wer einen axtschwin-
genden und kettenhemdtragenden Zwergen erwartet,
wird von einem Geoden enttduscht sein. Selbst die Gier
nach Gold ist ihm fremd. Dafiir setzte er sich fiir jeden
ein, den er mag, und ist bereit, sein eigenes Leben zu op-

~ fern, um das seiner Freunde zu retten.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (heimat-
licher Stollen), Tradition (Geoden), Bin-
dung des Rings, Diener der Erdmutter

Sprachen: Rogolan III, Garethi II

Schriften: keine

Kampftechniken: Dolche 8 (AT 10 / PA 4),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 3), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 4), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen 6 (AT 8 /
PA 4), Schilde 6 (AT 8 / PA 4), Schwerter 6
(AT 8 / PA 4), Stangenwaffen 6 (AT 8 / PA
4), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 / PA 4),
Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 4), Arm-
briiste 6 (FK 6), Bogen 6 (FK 6), Wurfwaf-
fen 6 (FK 6)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 0, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 5,
Singen 0, Sinnesschirfe 5, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 2, Zechen 3

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 0, Einschiichtern 0, Etikette 0, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 4, Uberreden
0, Verkleiden 0, Willenskraft 6

Natur: Fahrtensuchen 3, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 5, Pflanzenkunde
6, Tierkunde 6, Wildnisleben 6

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 5, Gotter & Kulte 7,
Kriegskunst 0, Magiekunde 5, Mechanik
2, Rechnen 2, Rechtskunde 1, Sagen & Le-
genden 7, Sphirenkunde 0, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
3, Heilkunde Krankheiten 4, Heilkunde
Seele 4, Heilkunde Wunden 4, Holzbear-
beitung 5, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 1, Musizieren 0,
Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 6,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: Hundekeks; Eins mit der Natur 4,
Elementarer Diener 5, Ignifaxius 6, Flam-
menwand 5, GroRe Verwirrung 4, Mani-
festo 10, Tiergedanken (Elfen) 6

Ausriistung: Dolch aus Feuerstein, Donf
(7), Gulmond (4), Flasche mit Korken,
Heiltrank (QS 4), Ledergiirtel, Kleidung
(normal), Proviant fiir 3 Tage, Lebensring,
Umbhingetasche, Wirselkraut (6) 8 Duka-
ten, 6 Silbertaler, (in Edelsteinen)

Spezies: Zwerg
Kultur: Erzzwerge

Profession: Diener der Erdmutter
Erfahrungsgrad: erfahren




Das nivesische Wolfskind

»Ihr riecht gut, Fremde, oder habt ihr da etwas zum Essen in
der Tasche?«

»Awooo. Hehe. Ich mache nur Spafs, natiirlich verstehe ich
dich, Dummbkopf.«

»Habt ihr einen Fetzen davon dabei? Dann immer meiner Nase
nachl«

Neli blickte zuriick, doch die anderen waren schon lan-
ge nicht mehr zu sehen. Wieder hatte es zu schneien
begonnen, sodass sich allmidhlich eine Eisschicht auf
ihrem fellbesiumten Umhang ansammelte, abwech-
selnd von ihrem heiflen Atem angetaut und wieder vom
schneidenden Wind gefroren. Mit einem Blick tiber die
Schulter vergewisserte sie sich, dass der Niederschlag
ihre FuRspuren nicht allzu schnell auffiillen wiirde. Si-
cherlich wiirde sie auch ohne deren Weisung den Riick-
weg finden. Ob sie sich allerdings auf die Nasen ihrer
Geschwister verlassen wollte, falls sie irgendwo ver-
schiittet lag, war eine andere Frage. Nach kurzem Abwi-
gen wurde Neli jih aus ihren Gedanken gerissen, als der
Ton erneut vom Wind iiber die Schneewehen ge-
trieben wurde, der ihr Herz fort
von der Siedlung ihrer Sippe
gefiihrt hatte. Dieser Laut -
er war so seltsam, so wider-
natiirlich, dass er jeder
Beschreibung spottete.

Mit der Hand am Heft
ihres Langdolches beug-
te sich Neli zu Boden, um

noch einmal Witterung aufzu-
nehmen. Selbst in dieser Eises-
kilte, die alle Geriiche ddmpfte,
lie sich doch gewdhnlich et-
was aus dem Wind heraus-
schmecken. Nur ein winzi-
ger Glimmer des Lebens,
das geringste Bisschen
Wirme, miisste auf
den Schneewogen zu
ihr heriiber gleiten,
dann konnte sie
das Ding finden,
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das hier so gar nicht hingehdérte. Mit der Nase im Schnee
erblithte hinter ihren Augen die Vision einer Welt, die
ihr die sanften griinen Sprosslinge und den Lauf der
Rinnsale nachzeichnete, deren erdige Aromen unter der
Eisschicht vor dem Blick verborgen lagen. Von der Quel-
le des Gerduschs allerdings war keine Spur zu finden,
denn Neli war sich fast sicher, dass weder Pflanze noch
Erde sein Ursprung sein konnten. Sie lag jedoch falsch,
wie sich nach einigen Augenblicken herausstellte, die
sie regungslos im unerbittlichen Schnee kauernd ver-
bracht hatte. Ein kaum wahrnehmbares Grollen schien
mit feinsten Erschiitterungen den Grund aufzulockern,
denn der Geruch von Erde wurde mit einem Mal starker,
so als seien die gefrorenen Erdschichten angebrochen,
um zaghaft ihr Inneres freizugeben. Zu sehen war noch
immer nichts Ungewohnliches, doch das kiimmerte Neli
nicht, die schon friith gelernt hatte, dass die Sicht der
mit Abstand unzuverlidssigste aller Sinne war. Beunru-
higend war allerdings, dass das Grollen tatséchlich Ur-
sprung des Wandels zu sein schien und nicht dessen
Beiwerk. So nah an der Entdeckung des Geheimnisses,
welches Neli immerhin seit vollen zwei Tagen beschéf-
tigte, spiirte sie ein vertrautes Kribbeln in sich aufstei-
gen. Sie hitte kurz meditieren kénnen, um es aus
ihrer Mitte zu vertreiben, entschloss sich jedoch es

in Empfang zu nehmen, da sie in den nichsten Ta-
gen mit keinem groReren Abenteuer rechnete, als die-
ser Ton versprach, der sich als Grollen durch den Boden
kdmpfte. Rasch warf sie also Kécherharnisch und Fel-
lumhang zur Seite und schaffte es gerade noch so, das
zweite Bein aus der Hose zu bekommen, bevor ihre Hand
den Stoff nicht mehr halten konnte. Etwas ungelenk,
aber ohne ihre Kleidung zu beschidigen, kippte Neli
seitlich zu Boden und rappelte sich mithilfe ihrer vier
Pfoten wieder auf. Die karge Welt aus Weil und Schnee
hatte einen blaulichen Filter erhalten, der Neli selbst
nach Jahren noch im ersten Augenblick verwirrte, be-
vor sie sich wieder an ihre Wolfsaugen gewohnt hatte.
Ein Gestank wie von vergorenen Misthaufen attackierte
ihre Nase, und sie schiittelte instinktiv ihr Fell. Véllig
ungldubig tiber die Unzuldnglichkeit ihrer menschli-
chen Sinne rannte sie los. Diesmal wiirde ihr das Ding
nicht entkommen, denn nun war sie schneller und ihre
Sinne auf Jagd eingestellt. Zu aufgeregt, um den sanf-
ten Erschiitterungen nachzuforschen, verliel sich Neli
wieder voll und ganz auf ihre Nase, die sie ndher und
ndher zum Ursprung des Totengestanks vorstof3en lief3.
Am Rande eines zugefrorenen Sees blieb Neli schlief3-
lich stehen, um endlich einmal tief durchzuatmen, denn
der Gestank, der ihr auf dem Weg die Brust zugeschniirt
hatte, schien abzunehmen, je weiter sie sich vom fes-
ten Erdreich entfernte. Auch alle Anzeichen des Lebens
waren aus der Landschaft gewichen und mit einem Mal
wirkte die Welt unwirklich rein. Wo eine geschickte
Jéagerin wie Neli gewohnlich hier und da die verriteri-
schen Spuren kleinster Kreaturen vernehmen konnte,




war weit und breit nur unberihrter Schnee. Trotz der
Magie, die Neli vor dem Hauch der Kélte schiitzte, muss-
te ihre Seele frosteln, und Geschichten vom Blauen See
kamen ihr in Erinnerung, die von Tungavik erzdhlen,
der mit vielen Zungen hascht. Fast hatte sie sich selbst
davon tiberzeugt umzukehren, als doch der Ton wie-
derkehrte, der ihre Neugier geweckt hatte. Diesmal war
er nicht von sich reibenden Erdschichten verzerrt und
drang mit klarem Verlangen an die Eiswiiste. Mit Tippel-
schritten bewegte Neli die Pfoten {ibers Eis, bis sie in der
Mitte des Sees iiber dem Ding stand. Und als es sie sah,
lieR es seine Beine kreischend und surrend von unten
gegen das Eis himmern, Sofort sprang Neli zur Seite und
schlitterte einige Schritt weit davon, doch ihr war nicht
entgangen, dass das Ding kaum eine Erschiitterung ver-
sursacht hatte, Offenbar war das Eis so dick, dass es sich
nicht ohne Hilfe befreien konnte. Ein schlechter Tag fiir
dich, du Ding, dachte Neli. Ich bin namlich nicht wahnsinnig.
Als hitte das Wesen Nelis Gedanken gehort, drehte es
seinen Korper in einer Schraube nach unten und sank
hinab. Zumindest erschien es so, da der nur schatten-
haft auszumachender Kérper lange sank, und Neli kau-
erte sich furchtvoll zusammen, hitte sie doch schwéren
kdnnen, mehr als dreifig gigantische Beinpaare wiren
unter ihr davon geglitten. Das Klackern und Reiben der
unzdhligen Glieder floss in einen Rhythmus zusammen,
den Neli nur als Kriegsmarsch verstehen konnte. So
rannte und rannte sie, bis sie, noch halb im Flug zwi-
schen zwei Spriingen, den Eingang zum Tunnel sah, des-
sen Gestank sie zum See gefiihrt hatte. Die Magie riss
ihre Glieder nach vorne, bis ihre Augen nicht mehr fol-
gen konnten, und sie war dankbar, dankbar, dankbar fiir
ihre Gabe, denn sie hatte die Wahnsinnigen gesehen, die
dem Ton nicht widerstanden hatten.

Die Heldin im Spiel

Das nivesische Wolfskind wird von ihrem Volk als Aus-
erwihlte betrachtet und genieft Respekt und bewun-
dernde Furcht. Sie ist in der Lage, sich in einen Wolf
zu verwandeln und dadurch ihrer Sippe als gnadenlose
Jédgerin mit feiner Spiirnase zu dienen. Obwohl die Ni-
vesen kein kriegerisches Volk sind, ist das Wolfskind
doch so etwas wie die Beschiitzerin der Sippe. Sie halt
Ausschau nach Feinden, die den Frieden bedrohen oder
Karene jagen, sie verteidigt im Notfall die Sippenmit-
glieder mit Speer oder ReiRfzdhnen und sorgt bei einer
Hungersnot fiir Beute.

In die Ferne mag es ein Wolfskind ziehen, weil es neu-
gierig ist und seine Erfahrungen jenseits der eigenen
Jagdgriinde machen will. Es wird sich nicht leicht mit
anderen Kulturen tun, da das Leben in einer nivesi-
schen Sippe, noch dazu als Gestaltswandlerin, nicht viel
mit dem Leben in einer mittelreichischen, bornischen
oder gar horasischen Stadt gemein hat. Dennoch wird
das Wolfskind eine treue Gefihrtin sein, wenn es andere
Helden erst einmal als neue Sippe betrachtet, fiir die es

f sich ebenso einsetzt wie fiir ihre Geburtssippe.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Heimat-
dorf), Tradition (Animisten), Bindung der
Waffe

Sprachen: Nujuka III, Garethi II, Goblinisch I

Schriften: keine

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 5),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 5), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 4), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen 10 (AT
12 / PA 7), Schilde 6 (AT 8 / PA 4), Schwer-
ter 6 (AT 8 / PA 5), Stangenwaffen 12 (AT
14 / PA 8), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8
/ PA 4), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA
4), Armbriiste 6 (FK 8), Bogen 11 (FK 13),
Wurfwaffen 6 (FK 8)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 5,
Korperbeherrschung 7, Kraftakt 4, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 5,
Singen 0, Sinnesschirfe 7, Tanzen 4, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 6, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 0, Einschiichtern 3, Etikette 0, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 0, Uberreden
0, Verkleiden 0, Willenskraft 0

Natur: Fahrtensuchen 8, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 3, Orientierung 7, Pflanzenkunde
4, Tierkunde 7, Wildnisleben 8

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 0, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 0, Magiekunde 0, Mechanik
0, Rechnen 0, Rechtskunde 0, Sagen & Le-
genden 6, Sphirenkunde 0, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 1, Handel 0, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 3, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 5, Holzbear-
beitung 4, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 3, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 6

Zauber/Magische Handlungen: Trocken;
Zauber: Adlerauge 6, Axxeleratus 4, Firn-
lauf 5: Animistenkréfte: GroRer Sprung 4,
Immunitit gegen Kilte 6, Talentverbesse-
rung 5, Unerschopflich 5

Ausriistung: Fellkleidung, Kleidung (nor-
mal)Langbogen, Langdolch, K8scher, Ni-
vesischer Wolfsspeer, Wildnispaket, Pfeile
(3), 28 Dukaten, 3 Heller (in Pelzen)

Spezies: Mensch (Nivesin)
Kultur: Nivesen

Profession: Nivesisches Wolfskind
Erfahrungsgrad: erfahren




Der Gjalsker Barentierkrieger

»..rrrrrh. Honig...«

»Er sagt, sie haben das Dorf angegriffen, weil ihr in ihrem
Revier jagt. AufSerdem erwdhnt er etwas von Abfall im Fluss.
Vater, wie kann ich bei den Verhandlungen auf der Seite
meines Menschenstammes stehen, wenn ihr den Lebensraum
meiner Tierfamilie schindet?«

»Ihr wollt meinen Trick sehen? Sagt nicht, ich hdtte euch nicht
gewarnt, wenn ihr kotzen miisstl«

Durch einen allumfassenden Schmerz an seinen Korper er-
innert, stieg Dharwads Bewusstsein zuriick aus der traum-
losen Eindde der Ohnmacht, die ihn zu Boden gerissen
hatte. An seiner Schulter glaubte er noch fast die Beriih-
rung zu spiiren, die ihn sanft zuriick in die Realitét gefithrt
hatte. Ein Blick hinab an seinem Kérper erzdhlte ihm in ei-
nem Muster aus roten Schnitten und Rissen die Geschich-
te eines guten Kampfes, die, wenn es nach Dharwad ging,
so bald wie moglich nach einer Fortsetzung verlangte.
Zunichst jedoch galt es, sich um den prachtbirtigen Al-
ten zu kiimmern, der wie ein junges Reh in den Bii-
schen zu seiner Rechten kauerte und ihn offenbar
wihrend seiner Bewusstlosigkeit bedugte hatte.

y
Dharwad beugte sich herab, um nach seinem
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Bédrenumhang zu greifen, und spiirte, wie eine Wunde auf
seinem Riicken wieder aufriss. Das tiefe Grunzen, dass er
dabei von sich gab, lockte den kleinen Bértigen unerwartet
aus dem Busch. Dharwad fuhr irritiert damit fort sich das
Fell iiber den Riicken zu werfen, obwohl besudelter Pelz in
offenen Schnitten sicher nicht die beste Idee war. Da stand
der Zwerg bereits vor ihm und fing mit seiner Predigt an.
,Werter Grofling, ich muss darauf bestehen, dass diese
Verletzungen behandelt werden, gleich welch’ selbstzer-
storerischer Ruhm euch in den Wéldern erwarten mag!*
Dharwad konnte sich eines genervten Schnaubens nicht
erwehren. Am Himmel stand die Sonne bereits wesent-
lich tiefer als er befiirchtet hatte. Je wacher er wurde, des-
to intensiver wurde das miide Brennen in seinen Armen,
welches ihn zudem daran erinnerte, dass er sein Schwert
irgendwo verloren hatte. ,,Mutig von dir, hier drauBen Ge-
schifte machen zu wollen, Zwerg.”, erwiderte er schlieR-
lich mit einem Seitenblick an den seltsam besorgt drein-
blickenden Mann. ,,Und wo ist deine Riistung? Seid ihr
kleinen Leute nicht Schmiede? Irgendwie wirkte das Ge-
sicht des Zwerges unzufrieden, dachte sich Dharwad, ent-
schied jedoch, dass ihn die Antwort weniger interessier-
te als die Chance, seine Beute wiederzufinden. Ohne den
zweiten Teil der Predigt des Zwergs abzuwarten, schritt er
also in entgegengesetzter Richtung drauf los, wo er an halb
umgerissenen Bdumen den Fluchtweg des Ungeheuers
erkennen konnte. Schwarz, glatt und baumhoch glitt fiir
einen Moment das Abbild des Ungeheuers in seinen Erin-
nerungen voriiber, als klebrige Hinde Dharwad rechts und
links an den Oberarmen packten und herumzureiflen ver-
suchten. Nur einen Moment brauchte Dharwad seine Mus-
keln anzuspannen, da verlor der Zwerg auch schon den
Halt und bereute sicher bitterlich die torichte Entschei-
dung, einen Gjalsker Tierkrieger angegriffen zu haben. Nun
auf Kampf eingestellt, setzte Dharwads Verstand die Erin-
nerungen an den Zwerg zusammen. Ein Stoffgewand statt
Riistung, eine feige Abneigung gegen den ruhmreichen Kampf,
jammerliche Sorge tiber ein paar Kratzer - er muss einer von den
zwergischen Zauberern sein! Eine Hand fand den Kragen des
wunderlichen Zwergs, die andere warf rasch sein Birenfell
iber dessen Haupt, worauf der Zauberer mit gurgelnden
Gerduschen reagierte. ,,Dir gefdllt das Aroma des Krieges
wohl nicht“, lachte Dharwad. ,,Ich muss dich enttduschen
Gnom, ich weil, wie Magie funktioniert. Kein Starren und
kein Gerede mehr. Und Hande dorthin, wo ich sie sehe.”
Ein kriftiger Stol§ beforderte den Zwergenzauberer zu Bo-
den, wo dieser zu einem kleinen Biindel zusammensank
und, vorsichtig darauf achtend, dass das Fell nicht weg-
rutschte, die Hinde hob. Mit zwei Fingern forschte der B4-
renkrieger dem klebrigen Zeug nach, das der Zwerg bei der
lacherlichen Aktion auf ihm verteilt hatte, und kam zum
Schluss, dass die braune, nach Krautern duftende Paste
ungefahrlich ist. Ein Geschmackstest bestitigte seine Ver-
mutung. Vorerst. ,,Durro-Din?, begann der Zwerg, dieses
Mal auf Gjalskisch, was Dharwad iiberraschte. Nach einer
langen Pause seufzte Dharwad, was prompt als Einladung
aufgefasst wurde. ,,Werter Birenkrieger, mein Name ist




Badrosch Sohn des Bengatil und Ihr ringt wohl, entgegen
meiner Annahme, nicht mit dem Tode. Vergebt mir also
meine Aufdringlichkeit. Ich wollte Euch im Ubrigen nichts
verkaufen, nur helfen. Aber iiberdenkt noch einmal, ob
Thr diesem Insekt nachjagen wollt. Selbst ein solches We-
sen trdgt seinen Teil zum natiirlichen Gleichgewicht bei.”
Ein kriftiger Ruck befreite den Oberkdrper des Zauberers
vom Birenfell wieder, sodass Dharwad es wagen konnte,
Badrosch noch einmal richtig zu mustern. Kurz verharrte
sein Blick dabei auf der bliulichen Flasche, die am Giirtel
des Zwerges hing, wo er einen Zauberstab vermutet hit-
te. ,,Badrosch. Ich dachte ihr Gnome seid intelligent. Spin-
nen sind keine Insekten. Mich interessiert eher, woher
du weilt, was ich jage.”“ Aus verengten Augen sah er den
Zwerg, der sich hoffentlich fiir sein Plappermaul schamte,
auf der Stelle wackeln. ,,Thr kénnt Gedankenbilder sehen.
Frech. Und mutig.“ Bemerkte Dharwad und nickte Bad-
rosch anerkennend zu. ,,Calyach’an Mochdla. Thr wiirdet
sie Mutter der Ddmonen nennen, Zwerg, Thre acht Beine
wurden gebunden, damit sie kein Leid mehr bringen kann.
Sie sendet ihre Kinder aus, um sich an meinem Volk zu ra-
chen. So sagt es die Legende. Und ich fand sie.” Beschwich-
tigend die Hinde erhoben, rappelte sich Badrosch wieder
vom Boden auf. ,,Dann kann ich euch wohl nicht aufhal-
ten.“ Zufrieden mit der Vernunft des Zwerges, blickte
Dharwad gerade im richtigen Moment auf, um sein verlo-
renes Schwert in den letzten Lichtstrahlen der Abendson-
ne funkeln zu sehen, die gerade hinter den Gipfeln der kah-
len Berge verschwand. ,,Ich fiirchte, selbst fiir mich sind
zu viele dieser Kreaturen dort oben verschanzt. Du willst
mich sicher begleiten, mit deinem Odun da am Giirtel.
Immerhin kénnte ich sonst sterben. Was natiirlich deine
Schuld wire*, grinste Dharwad zu Badrosch hintiber, als
er sein Schwert aus dem Spinnenbein zog. ,,Selbstredend
werter Durro-Din“, antwortete der Zwerg und stief ein
lautloses Gebet zu Angrosch und den Elementen aus.

Der Held im Spiel

Der Gjalsker Tierkrieger verkorpert sein Odiin, den Tiergeist,
mit dem er seit seiner ersten Queste in der Geisterwelt ver-
bunden ist. Ein Birentierkrieger ist ein Koloss, dessen mu-
tiges Herz am rechten Fleck ist und der sich fiir die Belange
seines Haerad, seiner Sippe, einsetzt. Obwohl er seine Familie
und seine Freunde liebt, ist er dennoch ein Einzelgénger, der
gerne in der Wildnis lebt und seine Ruhe hat.

Im Kampf setzt ein Bdrentierkrieger auf seine Kraft und
kann mit seinem Barbarenschwert fast alles zerhacken, was
in seine Nahe kommt. Zunéchst reagiert er bedacht, aber
wenn er gereizt wird, eine Freundin in Gefahr schwebt oder
sich die Lage verschlechtert, kommt sein Jahzorn in Wal-
lung, und er wird zu einem regelrechten Wiiterich, der sei-
ne magischen Krifte dazu einsetzt, den Kampf zu entschei-
den. Obwohl Gjalsker nur selten ihr Land verlassen, kann
der Tierkrieger dazu gezwungen sein, vielleicht, weil eine
Traumvision ihn nach Siiden fithrte oder eine Gefahr ge-
bannt werden muss. Trotz seiner teilweise ginzlich ande-
ren Sicht auf die Welt, die kaum mit der eines Mittellinders
oder Tulamiden vergleichbar ist, wird der Gjalsker schnell
neue Freunde finden, da er aufgeschlossen und tolerant ist.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Verbesserte Regeneration (Le-
bensenergie) I, Zauberer

Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Jdhzorn)

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Haerad),
Tradition (Animisten), Bindung der Waffe

Sprachen: Gjalskisch III, Garethi I, Oloarkh I

Schriften: keine

Kampftechniken: Dolche 8 (AT 10 / PA 6),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 5), Hiebwaffen
12 (AT 14 / PA 8), Kettenwaffen 6 (AT 8
/ PA -), Lanzen 6 (AT 8 / PA 5), Raufen
12 (AT 14 / PA 8), Schilde 6 (AT 8 / PA 5),
Schwerter 11 (AT 13 / PA 8), Stangenwaf-
fen 6 (AT 8 / PA 5), Zweihandhiebwaffen
12 (AT 14 / PA 8), Zweihandschwerter 6
(AT 8 / PA 5), Armbriiste 6 (FK 6), Bégen 6
(FK 6), Wurfwaffen 11 (FK 11)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 4,
Kérperbeherrschung 7, Kraftakt 6, Reiten
0, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 7,
Singen 0, Sinnesschirfe 6, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 5, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 0, Einschiichtern 5, Etikette 0, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 0, Uberreden
0, Verkleiden 0, Willenskraft 0

Natur: Fahrtensuchen 6, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 3, Orientierung 5, Pflanzenkunde
5, Tierkunde 6, Wildnisleben 7

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 0, Gotter & Kulte 2,
Kriegskunst 0, Magiekunde 2, Mechanik
0, Rechnen 0, Rechtskunde 0, Sagen & Le-
genden 7, Sphirenkunde 0, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 5, Holzbear-
beitung 4, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 4, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 4,
Stoffbearbeitung 0

Zauber/Magische Handlungen: Handwir-
mer; Zauber: Attributo (Konstitution) 5,
Exposami 6, Lunge des Leviatan 5; Animis-
tenkrifte: GroRer Sprung 4, Immunitét
gegen Kilte 4, Patronruf 6, Talentverbes-
serung 5

Ausriistung: Bakka, Barbarenschwert, Fel-
lumhang, Fellkleidung, K6cher, Ledergiir-
tel, Rock, Wildnispaket, Wurfspeer (3), 25
Dukaten, 5 Heller (in Pelzen)

Spezies: Mensch (Thorwaler)
Kultur: Gjalsker

Profession: Gjalsker Tierkrieger
Erfahrungsgrad: erfahren
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Der Brabaker Magier

»Es lebt! Es leeeeeebt!«

»Geht mir lieber nicht noch linger auf die Nerven, es sei denn
ihr bevorzugt es, meiner Wichtigkeit kiinftig von jenseits des
Schleiers aus zu dienen.«

»Ich sehe du starrst meinen Diamonling an. Du gefillst ihm
nicht. Und mir gefillst du auch nicht.«

~Magnus*, das klingt wie Magus, dachte Magnus, als er sei-
nen Namen unter den Brief setzte. Seine Eltern hatten
das bestimmt sehr lustig gefunden. Er notierte sich so-
gleich eine Erinnerung, bei der nédchsten Toteninvoka-
tion endlich einmal nachzufragen, was sich die beiden
eigentlich dabei gedacht hatten, ihn schon als Sdugling
an die Dunkle Halle der Geister zu Brabak zu verkaufen.
Seit Stunden haderte er mit den Formulierungen an
seine Brieffreundin Taliha, die am Konzil der Elemen-
te zu Drakonia die Elementarmagie studierte. Ein we-
nig, weil er sie beeindrucken wollte, hauptséchlich aber,
weil das Paket sich seiner akademischen Fassungskraft
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beharrlich entzog. Jenes Paket, das er bisher nicht ein-
mal zu 6ffnen wagte, obwohl er die qualvollen Monde
des Wartens gefiihlt nur geradeso iiberlebt hatte. Jenes
Paket, dessen Inhalt eine Tiir aufstieR, die Faden des
Schicksals in alle Himmelsrichtungen auszurollen ver-
mochte. Seit er seinen Abschluss an der Akademie er-
worben hatte, war Magnus als Medium durch die schi-
cken Lokalitdten der Stadt gezogen, in denen sich die
Kinder reicher Hindler zur Pflege ihrer Verschwen-
dungssucht versammelten. Jeder verdiente Heller war
direkt in Impras Nest verstaut worden, wo Magnus seine
wertvollsten Besitztiimer von dem kleinen Ddmonling
bewachen lieR. Um einen anderen Magier am Stehlen
zu hindern, reichte dies gewiss nicht aus, doch verirr-
ten sich ohnehin nur abgehalfterte Taschendiebe in
diese dreckige Gegend der Stadt, die sich sehr wohl die
Hose versauten, wenn sie ddmonischen Prisenzen ge-
geniiberstanden. Nun endlich hatte er das letzte Sieb-
tel seiner Ersparnisse gegen das Paket tauschen konnen,
welches ihm die Zukunft bescheren wiirde, die er ver-
dient hatte. Ein Leben in Reichtum, in Macht, und kei-
ne Schuldeneintreiber mehr, die ihm mit dem Mord an
Impra drohten. Gewiss, Ddmonen starben nie wirklich,
doch die Wahrscheinlichkeit, zwei Mal ein und densel-
ben beschwéren zu kénnen, war gering. Geringer gar,
als nach einem ausgekosteten Leben noch Eintritt in die
Hallen Borons gewéhrt zu bekommen, wo man gewdhn-
liche Haustiere hoffentlich wiedertraf. Ganz typisch fur
ein Studium in Brabak waren die ersten sechs Siebtel
seines Goldvorrates fiir die Nutzungserlaubnis der inte-
ressanten Teile der Akademiebibliothek draufgegangen.
Denn dort war das Manuskript vergessen worden, wel-
ches nicht weniger als all seine Probleme l6sen wiirde.
Und nun hatte er es vernichtet, sodass nur er und Taliha
je von ihrem Geheimnis erfahren wiirden. Wo einst in
der Wiiste Khom ein Konigreich der Echsen gelegen hat-
te, bevor die Lang- und Kurzlebigen zu ihren Aonen der
Herrschaft gelangten waren, war ein Grundstein verbor-
gen, der noch dlter und noch méchtiger war, als die Ge-
schuppten sich hitten vorstellen kénnen. Keiner seiner
Dozenten hatte Magnus Interesse fiir beachtenswert
gehalten, da ihre Forschungen, soweit er wusste, stets
mit dem Aon der Echsen ihren Nullpunkt setzten. Taliha
jedoch verstand ihn, und sie wusste von Ausgrabungs-
arbeiten in Drakonia zu berichten, die langsam Relikte
eben jenes ritselhaften Zeitalters zu Tage forderten.
Tagtdglich war Magnus als Eleve von einem Gestank
der Verwesung begleitet worden, als er von seinen Se-
minaren in Nekromantie nach Hause trottete. Faulige
Flissigkeiten waren im Laufe der Jahre {iberall in Holz
und Stoff eingesunken und machten sein Heim zu einem
Ort, den selbst ein Brabaker Schwarzmagier nur schwer
ertragen konnte. All das verlangte nach einer Verin-
derung. Statt mit vergammeltem Fleisch zu hantieren,
sollten Magister wiirdevoll unter den Normalsterbli-
chen schreiten, wenn das mit der Magokratie je etwas




werden sollte. Impra hatte wohl schon Schlimmeres
gesehen, wie Magnus oftmals erheitert feststellte. Statt
sich mit den Sorgen der Gelehrten herumschlagen zu
miissen, lag er mit dem Gesicht nach unten einfach auf
dem Boden in seiner Starre, die Ddmonen wohl anstatt
des Schlafes wihlten, wenn ihnen die Existenz zur Last
wurde. Von dem schmerzvollen Unterschied zwischen
Sein und Koénnte befliigelt erhob sich Magnus endlich
von seinem Schreibtisch, um Mishkaras Lade zu éffnen.
Seine arkane Analyse hatte im Inneren nichts Magisches
identifizieren kénnen, wobei er sich in jeder anderen Si-
tuation nicht auf eine erste Meinung verlassen hitte.
Doch fast gegen seinen Willen griffen Magnus Hinde
bereits zum Papier und legten eine Holzkiste frei, die
wiederum ein Nest aus getrockneten Strauchern beher-
bergte. Und darauf lag ein Kopf, der, wire er nicht kér-
perlos gewesen, gewiss noch fiir lebendig hitte gehal-
ten werden kdnnen. Auf der Linge seines Unterarmes
vereinte die Kreatur gleich drei Paare zackenbewahrter
Mandibeln und vier gigantische Augen, deren Netzzel-
len so groR waren, dass Magnus seine Fingerspitze darin
versenken konnte. Der Panzer war noch hart, als wire
das Wesen erst vor Momenten enthauptet worden und
weder Geruch noch Kérperfliissigkeiten besudelten sei-
ne todliche Eleganz. Auf dem Riicken einer solchen Bestie
reitend sollten wir Magister unser Imperium der Magie auf-
bauen, dachte sich Magnus. Nach all den Jahrhunderten,
die das Insekt vermutlich unter dem Sand gelegen hatte,
bis es fiir Magnus exhumiert wurde, war es noch immer
wie unangetastet. Es fehlte nur am Hunger des Unle-
bens, um es wieder zur Bewegung zu motivieren. Damit
konnte er dienen.

Der Held im Spiel

Viele falsche Behauptungen kursieren iiber
Brabaker Magier. Gewiss sind viele Zauberer der
Dunklen Halle der Geister mysteriése und zutiefst
skrupellose Gestalten. Als Totenbeschwérer haben
sie sich Wissenschaften zugewandt, die anderorts als
widernatiirlich, gotterldsterlich und verboten gelten.
Viele Brabaker haben sich in der Tat schon finsteren
Zielen gewidmet, einige von ihnen sich gar Borbarad,
dem Dimonenmeister, oder seinen Erben angeschlos-
sen. Dennoch kann auch der Dunklen Halle der Geister
ein Held entwachsen. Zuallererst betrachtet sich der
Brabaker Magier als Gelehrter. Sein Forschungsschwer-
punkt ist aber nun mal der Tod. Es mag ihn aus verschie-
denen Griinden in die Ferne ziehen, vor allem seine Ma-
gierneugier und Exkursionen zu den Geheimnissen der
Vergangenheit sind ein guter Grund. Er mag bei ande-
ren Helden zunichst auf Misstrauen oder gar Ableh-
nung stoRen, aber wenn man ihn besser kennenlernt,
mag man erkennen, dass er nicht einfach nur ein bdser
Schurke ist, sondern in ihm ein Mensch mit eigenen Zie-
len und Bediirfnissen steckt. '

Sozialstatus: frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Bindung des Schwerts,
Bindung des Stabes, Scholar der Dunklen
Halle zu Brabak, Ortskenntnis (Brabak),
Tradition (Gildenmagier)

Sprachen: Garethi III, Tulamidya II, Bospa-
rano I, Zhayad 11

Schriften: Kusliker Zeichen, Tulamidya-Zei-
chen, Zhayad Zeichen

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 4),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 3), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8 / PA 3), Raufen 6 (AT 8
/ PA 4), Schilde 6 (AT 8 / PA 3), Schwerter
6 (AT 8 / PA 3), Stangenwaffen 8 (AT 10 /
PA 5), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 / PA
3), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 3),
Armbriiste 6 (FK 7), Bégen 6 (FK 7), Wurf-
waffen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 0, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 8,
Singen 0, Sinnesschérfe 7, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bet6-
ren 1, Einschiichtern 0, Etikette 2, Gassen-
wissen 2, Menschenkenntnis 2, Uberreden
1, Verkleiden 0, Willenskraft 9

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 1, Orientierung 0, Pflanzenkunde
0, Tierkunde 2, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 0, Magiekunde 6, Mechanik
0, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen & Le-
genden 3, Sphirenkunde 5, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 5, Boote & Schiffe 1,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
1, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 6, Heilkunde Wunden 3, Holzbear-
beitung 0, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
6, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlgsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: Ddmonling; Geistessenz 10, Geister-
ruf 6, Heptagramma 4, Horriphobus 5, Ne-
kropathia 5, Skelettarius 6, Totes handle 5

Ausriistung: Bannschwert (mittel), Magier-
robe, Magierstab (lang), Federkiel, Feder-
messer, Kleidung (normal), Ledergiirtel,
Stadtpaket, , 5 Dukaten, 3 Silbertaler

Schips

Spezies: Mensch (Mittellinder)
Kultur: Siidaventurier
Profession: Schwarzmagier der Dunklen Halle der
Geister zu Brabak
Erfahrungsgrad: erfahren




Die Olporter Magierin

»Hach. Wenn ich die Seeluft in meinen Lungen spiire, habe ich
die stickige Bibliothek zum Gliick gleich wieder vergessen.«
»Selbst, wenn Efferd mir einmal nicht den Wind schenkt, den ich
brauche, ist Hesinde mit mir und Wind weht durch meine Hand.«
»Warum hdltst du dich fiir etwas Besseres, Magier? Ich sehe
doch, wie du vor meiner Mannschaft die Nase riimpfst. Aber
wer hat dieses Schiff gebaut, wer treibt es an, wer versorgt
dich mit Al? Wir alle tragen unseren Teil bei. Allein sind auch
wir Magier angeschissen.«

Erfiillt von Reue kauerte Kalla in ihrer Hingematte, deren
gemichliches Hin- und Herschwingen ihre Griibelei tiber
Schicksal und Selbstbestimmung untermalte. Selbst das
vertraute Wiegen des Schiffes konnte ihr Gewissen nicht
beruhigen. Im Dammerlicht ihrer Zuflucht beobachtete
sie ihre Hiande, die noch immer viel zu fest um das kur-
ze Holz ihres Magierstabs geklammert waren. Interessant,
dachte sie, dass es maglich ist, sich vor seinem eigenen Mut zu
fiirchten. Mit einem Ruck entrollte sich Kalla aus dem Stoff
und kam sicher zum Stehen. Der Lagerraum der Vidsandr,
den sie aus Prinzip stets als ihren Ruheplatz wihlte, um
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die wertvolle Ware zu bewachen, lag nun wie gepliindert
vor ihr. Dreckige Brabaker hatten seit dem Moment der
Taulegung ihre Knechte auf das Handelsschiff losgelas-
sen, um die Artefakte des Nordens aus seinem Bauch zu
erwerben. Bei all den Handgreiflichkeiten, die sie dabei
leidig hatte schlichten miissen, war es Kalla kaum gelun-
gen, ihrem personlichen Auftrag nachzugehen, der sie in
die Aulenbezirke der Stadt jenseits des Hafens gefiihrt
hatte. Das Gold des Schwarzmagiers, der ihr spezielles Pa-
ket erhalten hatte, lag ihr schwer in der Tasche, was aus-
nahmsweise kein angenehmes Gefiihl war, sondern eher
einem Echo ihrer Schuld gleichkam. Geschwind stieg sie
die Treppe hinauf, um der See anzuvertrauen, was sie
nicht weiterhin tragen wollte. Einerseits belustigte sie
die Vorstellung mitansehen zu diirfen, wie sich die tiber-
all arrogant herumspazierenden Ddmonenliebchen dem
Gold hinterher ins Meer stiirzten, wenn sie es von einem
Pfiff begleitet warf. Andererseits war ein Mord am Tag si-
cherlich genug. Schlielich bezweifelte sie stark, dass die
ldcherlichen Trachten der Brabaker Magier sie nicht zum
Grund des Meeres ziehen und ersdufen wiirden, bevor sie
sich tiber den Schock ihrer ruinierten Frisur wieder an
ihre magischen Fahigkeiten erinnerten. Das Gold ganz
heimlich und unzeremoniell ins Wasser gleiten zu lassen,
schien Kalla hingegen respektlos. Der Magier hatte sie da-
fiir bezahlt, die Ware aus Kuslik die Kiiste hinunter nach
Brabak zu bringen. Er hatte auch dafiir bezahlt, dass sie
die Holzkiste nicht 6ffnete, die das Artefakt beherbergte.
Kalla ldchelte. Sie stellte sich vor, wie der Totenbeschwo-
rer iibereifrig seine schwitzigen Hinde in die zwei Ellen
lange Kiste schob, ganz im naiven Glauben, er hitte die
Entdeckung des Jahrhunderts gemacht. Rufe und Poltern
schiittelten Kalla aus ihrer Schadenfreude. Am Heck der
Vidsandr zogen zwei muskul3se Matrosen unter stohnen
etwas an Bord. Algen klatschten ihnen ins Gesicht und ei-
nige méchtige Fliiche wurden zum Himmel gesandt, dann
lag die riesige Kiste brackig stinkend zwischen ihren Fii-
Ren. Kalla 6ffnete den Mund zum Schrei, doch das
morsche Behiltnis brach schon unter dem eige-
nen Gewicht und gab seine Gefangene frei. Gi-

gantische Spinnenbeine rollten auf das Deck

und schnappten auf wie Klappmesser. Eines
riss einen Matrosen mit sich, ein anderes begrub den
zweiten, der sich hektisch strampelnd von den Algen
und dem Kadaver zu befreien versuchte. Ein dump-
fer Aufprall zeugte von einem gepanzerten Torso, der
aufs Deck schlug, sobald das Wirrwarr aus feingliedri-
gen GliedmaRen ihn nicht mehr eng verpackt im Inne-
ren der Kiste hielt. Kalla tippte auf ihre Oberschenkeltd-
towierung, riss ihre Arme nach vorne und formte einen
Wirbel, den sie, mit der Linken fithrend, ihren rechten
Arm hinabklettern lieR und mit der Faust nach vorne
stieR. Augenblicklich folgte der Bewegung ein frostiger
Wind nach und brach sich an Kallas Faust zu sichtbarem
Silberglanz, um als Drachenhaupt manifestiert nach vor-
ne zu schnellen. Heulend wand sich der Elementar mit
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seinem Lindwurmkérper in die Hohe, um Kallas Befeh-
le entgegenzunehmen. Wihrenddessen schlitterte seine
Herrin iiber das Deck, um die zwei Matrosen zu packen
und in ihre Kajiiten zu stoen, bevor sie auf die Idee ka-
men, noch mehr Aufmerksamkeit zu erregen. ,,Thr habt
nichts gesehen!®, zischte sie ihnen entgegen und war
plotzlich sehr froh, das verdammte Gold nicht der See
ibergeben zu haben. ,,Nehmt das Geld und schweigt! Tut
es euch selbst zuliebe! Wenn die Brabaker erst zu euch
kommen, werdet ihr nie wieder Ruhe finden! Das meine
ich wortlich!“ Sie hatte den erhobenen Zeigefinger wie-
der weggepackt und war halb zuriick nach draufen ver-
schwunden, als der Elementar ungeduldig in ihr Ohr sdu-
selte: ,,Soll ich es erneut versenken, Herrin?* Kalla lehnte
sich aus der Kajiitentiir und sah, wie sich allerhand Képfe
suchend zu ihrem Schiff umsahen. Uberall auf Deck lagen
die Leichenteile des riesigen Insekts verstreut, ein Bein
war gar halb iiber den Rand gerutscht und drohte, ge-
rduschvoll auf dem Wasser aufzuschlagen. Nur der Kopf
war nirgends zu sehen. Kalla ahnte, was der arrogante
Schwarzmagier mit seiner Lieferung zu tun gedachte.
Anstatt ihm allerdings das gesamte Paket zu iibergeben,
damit er es zu einer untoten und unverweslichen Bestie
erheben konnte, hatte sie ihm den {iberragenden Zustand
des Wiistenfundes verheimlicht. Nach ihrer Einschit-
zung, miisste der Magus bereits vom Kopf der Bestie zer-
rissen worden sein, denn etwas derart Altes und Boses zu
kontrollieren, kénnte keinem solchen Wicht je gelingen.
Sie hatte ihn auf dem Gewissen. Schwermiitig musste sie
allerdings zugeben, dass der Magier tatsichlich einen
herausragenden Einfall gehabt hatte. Jede Schwiche der
sonst fragilen Totendiener dieser Frevler wiirde durch
dieses Wesen eliminiert, falls die Nekromanten diese Ti-
tanen aus alten Zeiten systematisch auszugraben begin-
nen, ,,Trag es hinab zum tiefsten Grund“, befahl Kalla,
und der Windgeist fuhr auf den Gliederhaufen nieder.

Die Heldin im Spiel

Die Olporter Magierin ist in einer Akademie ausgebildet
worden, die keiner Gilde angehort. Frither war die Halle
des Windes Teil der Grauen Gilde, doch es kam zwischen
Akademie und Gilde zu Streit, und die thorwalsche Zau-
berschule sagte sich los, um ihren eigenen Weg zu ge-
hen und sich auf die Traditionen der Hjaldinger-Magie
zu besinnen. Die Olporter Magier widmen sich ihren ei-
genen Angelegenheiten und erforschen die Runenma-
gie und Zaubertdtowierungen, die Magie des Windes,
des Meeres und des Eises. Auf Kaperfahrt kann man die
Olporter Magierin ebenso antreffen wie als Séldnerin in
den Diensten desjenigen, der sie am besten bezahlt. Aus
diesem Grund ist sie als Abenteurerin ideal besetzt. Man
kann ihr an fast allen Kiistenstddten begegnen und als
jemand, der schon immer Teil einer Ottajasko war, wird
sie sich auch gut in jede Heldengruppe einfiigen. Thr
thorwalsches Erbe weckt tblicherweise Abneigungen
gegen Sklavenhalter, einen starken Freiheitsdrang und
Toleranz gegentiber den meisten anderen Menschen -
sowie tiefempfundenen Hass auf echsische Wesen.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Olport),
Tradition (Gildenmagier) Bindung des Sta-
bes, Scholar der Halle der Winde zu Olport

Sprachen: Thorwalsch III, Garethi III

Schriften: Kusliker Zeichen, Thorwalsche
Runen

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 4),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
10 (AT 12 / PA 6), Kettenwaffen 6 (AT 8 /
PA -), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen 8 (AT
10 / PA 5), Schilde 6 (AT 8 / PA 4), Schwer-
ter 6 (AT 8 / PA 4), Stangenwaffen 8 (AT
10 / PA 5), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 /
PA 4), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 4),
Armbriiste 6 (FK 6), Bogen 6 (FK 6), Wurf-
waffen 8 (FK 6)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 2,
Korperbeherrschung 2, Kraftakt 2, Reiten
0, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 3,
Singen 0, Sinnesschérfe 3, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 5

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bet6-
ren 0, Einschiichtern 1, Etikette 0, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 4, Uberreden
2, Verkleiden 0, Willenskraft 4

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 2, Fischen &
Angeln 2, Orientierung 4, Pflanzenkunde
0, Tierkunde 2, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
4, Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 3,
Kriegskunst 0, Magiekunde 4, Mechanik
0, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen & Le-
genden 5, Sphiarenkunde 4, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 2, Boote & Schiffe 5,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 2, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 3, Holzbear-
beitung 5, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 2, Malen & Zeichnen
4, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlgsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 2

Zauber: Titowierung; Aeolito 5, Attributo
(Mut) 5, Elementarer Diener 5, Hexagram-
ma 4, Manifesto 10, Nebelwand (Druiden)
6, Wirbelform 6

Ausriistung: Dolch, Giirteltasche, Kliedung
(normal), Krétenhaut, Ledergiirtel, Ma-
gierstab (kurz), Reisepaket, Schneidzahn
(2), Skraja, 5 Dukaten, 3 Silbertaler

Spezies: Mensch (Thorwalerin)
Kultur: Thorwaler

Profession: Gildenlose Magierin von der Halle der

Winde zu Olport
Erfahrungsgrad: erfahren




Der tobrische Haindruide

»Noch lacht Ihr, aber wenn ihr euch weiter so an Sumus Leib
vergeht, werden wir alle den Preis zahlen. Ich sorge dafiir, dass
Thr zuerst dran seid.«

»Nun seht euch dieses Exemplar an, einfach unglaublich! ja
das bist du, kleines Stinktier, das bist du in der Tat.«

»Bei Sumu! Bei den Elementen! Der Blitz soll dich beim
Raubbau treffenl«

Schwaden, Straucher, Schreie. Briillen, Lianen, Dampf. In
allem, auf allem, unter allem: Leben. Leben, das sich wand,
sich an anderem Leben entlangzog, daran hinabkletterte
und sich in Schichten aus weiterem Leben vergrub. Ubel-
keit hing Nismar im Hals, als er durch das Unterholz jagte
und tiberall Zwitschern, Glucksen, Zischen auswich, das
in bunt gestreift, gesprenkelt, fleckigen Kérpern auf ihn
tropfte, vor seinen FiiRen davonhuschte oder sich auf
ihn warf, Um seinen verschlissenen Umhang war es Nis-
mar nicht schade, doch was dieser Ort mit seinem nabel-
langen Bart anstellte, war unverzeihlich. Schon wieder
klebte ein gelber Frosch inmitten des Haarballens und
glubschte seinem sorgenverzerrten Gesicht entgegen.
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Die Zeit war knapp und Nismar musste sich tiberwinden,
den schleimigen Freund einfach von sich zu schiitteln,
indem er den gesamten Bart anhob und herumschwang
wie ein Stiick Filz. Zwei Schritte spiter durch sduerlich
riechende Flechten watend, rutschte seine Hand an der
Borke eines gewundenen Baumes ab, von dem ein steti-
ges Bichlein senkrecht den Stamm hinabtropfte. In sei-
ner Ablenkung fand Nismars nackter Fufl den vermut-
lich einzigen freiliegenden Stein in jenem Hektar Wald
und lieR ihn zu Boden stolpern. An anderen Tagen hitte
Nismar den Wink Miitterchen Sumus als Einladung fiir
ein Schlédfchen gehalten. Heute schien ihm das Ungliick,
das diese griine Holle auszusenden vermochte, als Be-
weis ihrer korrumpierten Essenz. Nismar spiirte finstere
Kilte in seinem Herzen, als er sich wieder aufstemmte.
Seine Arme zitterten, doch nicht unter seinem Gewicht,
sondern vor Tatendrang. Schon am Fule des Regenge-
birges wuchs alles so liickenlos, dass der Rote Maran ihn
nur auf einem der Baumwipfel hatte absetzten kénnen.
Tagelang hatte Nismar seine astralen Krifte aufgezehrt,
um den Vogel zum Flug befehligen zu kénnen. Nun war
er hier, verloren, irgendwo im Dschungel, und Feuchtig-
keit, Lirm und jene unheilvolle Prasenz waren seine ein-
zige Gesellschaft. Denn selbst Tier und Pflanze, die sich
anderswo auf seine Ankunft freuten, waren hier feindse-
lig und in keinem Sinne zu einer Unterhaltung bereit. Er
begann den Frosch zu vermissen. In Hinblick auf Nismars
personliche Zukunft war es ein Fehler gewesen, sich mit
den Konzilsdruiden in Drakonia zu treffen, denn nicht
weniger als ein Krieg lag nun vor ihm. Als er mit ihnen in
den neuerlich befreiten Tunneln im Fundament des Ewi-
gen Konzils der Elementaren Gewalten gestanden hatte,
wire er fast auf ihre verzerrte Darstellung der Ereignisse
hereingefallen. Sie sprachen vom Wiederbeleben verges-
senen Wissens, von historischen Studien. Nach Nismars
Erfahrung waren dies lediglich leere Phrasen, die Grab-
rdubertum verschleiern sollten. Manches lag nicht be-
graben, weil dessen Verlust ein Denkmal verdient hat-
te, sondern weil Vergessen Freiheit bedeutete. Auf dem
Komposthaufen der Zeit 16ste sich Abgestorbenes eben
auf und machte Platz fiir Neues. Was daran so schwer zu
ertragen war, entzog sich seinem Verstdndnis. Sich von
einer Obsession mit einer alten Kultur einnehmen zu las-
sen, war nicht dem Ziel dienlich, Sumus Leib und dessen
Friichte vor Bosem zu bewahren. Die so genannte Kultur,
deren Uberreste die Konzilsdruiden in helle Aufregung
versetzt hatten, hatte Erben, die ihren Besitz bald einfor-
dern wiirden. Und wenn erst Erinnerungen an die Ver-
gangenheit erweckt sind, wiirden sie mehr verlangen als
eine Existenz in den Odlanden oder eingepfercht in kal-
ten Stein. Alles Lebende wiirde nach und nach von hung-
rigen Vielbeinigen dahingerafft werden, so zahlreich wie
die Sterne, deren Flackern Nismar von seinem Heimat-
berg aus jede Nacht beobachten konnte. Eine solche Zu-
kunft zu verhindern, erforderte Opfer, die er bereitwillig
bringen wiirde. Auf dem Weg zum Tempel, welcher der




Legende der Oijaniha zufolge die Spinnengéttin Takehe,
aber gewiss, wenn schon nichts Gottliches, eine vielbeini-
ge Gefahr beherbergte, wurde es zunehmend steiler. Ta-
gelang hatte er noch im Kampf mit der Vegetation fremd-
artige Friichte in sich hineingestopft, um bei Kriften zu
bleiben. Stechmiicken labten sich an jedem unbedeckten
Fleck seines Korpers und Nismar schwor sich, nach Ende
dieses Abenteuers nie in diese Dschungel zuriickzukeh-
ren, wobei die Tempelwichter ihm dabei wahrscheinlich
ohnehin keine Wahl lassen wiirden. Fiir Sumu zu streiten,
bedeutete von Zeit zu Zeit selbst den Delusionen von Got-
zenknechten zu trotzen, wobei Nismar einen Hauch des
Mitleids nicht von sich weisen konnte. Endlich kam er am
Rande Kun-Kau-Pehs, dem Tal der Geisterspinne, an und
blickte den Ruinen einer nebelverhangenen Stadt entge-
gen. Lichtlose Locher durchsetzten den kalkigen Stein
wie Augenhdhlen, und der Druide musste niederknien,
um nicht vom heranbrausenden Schmerz in seiner Stirn
tiberwiltigt zu werden. Etwas Erdfernes lag dort, das nur
frisst und nie sit. Nackte Kreise umrundeten die verfalle-
nen Gebiude, als wiirden sie regelmaRig umschritten, so-
dass nie etwas wachsen konnte. Und iiberall nur das Kna-
cken kleiner Insekten zwischen Zweigen, das Platschen
fingerlanger Schleichen im Schlamm, doch keine Schreie
mehr, keine Schritte stérten das Land. Zwischen Stein-
platten, die halb im kargen Morast versunken waren, sah
Nismar Ornamente echsischen Ursprungs, die Chroniken
der ehemaligen Bewohner iiberlieferten. Doch die Winde
und Winkel und Windungen der Geb4ude waren offenbar
einst von Wesen erbaut worden, die mit mehr als zwei
Augen sehen konnten, Dann, in einem unverhofften Son-
nenstrahl, sah Nismar Fiden, die, einander umspielend,
zum Herz des Ortes wiesen. Ein Nest. Hinter verschlosse-
nen Augen erdachte Nismar eine Flut, welche die Plage
in ihrem Steingrab ersdufen sollte, und erhob die Arme.

Der Held im Spiel

Der Haindruide ist ein Zauberer, der die Gottin Sumu
und die mit ihr verbundene Natur verehrt. Am liebsten
hilt er sich im Schoss der Géttin auf - in Wildern, an
Seen oder auf Bergen - und zieht ein Leben in der Ein-
samkeit dem des Trubels einer Stadt vor. Doch hin und
wieder wird selbst ein Haindruide dazu gezwungen, sei-
ne selbstgewihlte Isolation aufzugeben und seine Hei-
mat zu verlassen. Schinder der Elemente konnten eine
Bedrohung darstellen, die auch den Haidruiden zum
Handeln zwingen, oder er ist neugierig und will sich ein
Bild von einem fernen, elementaren Ort wie dem Konzil
der Elemente machen.

In einer Heldengruppe wird der Druide lange Zeit ein
stillschweigender Begleiter sein, den viele Geheimnisse
zu umgeben scheinen. Dabei ist er keineswegs von sich
aus menschenscheu, aber wenn man, wie er, lange ge-
nug allein in der Wildnis lebt, wird man wortkarg, und
die Empathie gegeniiber anderen Menschen lésst nach.
Dennoch kann ein Haindruide ein treuer Freund wer-
den, der seinen Begleitern mit seiner Heil- und Elemen-

" tarmagie beisteht.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Heimat-
dorf), Tradition (Druiden), Bindung des
Dolches, Bindung der Sichel

Sprachen: Garethi I11, Goblinisch I

Schriften: keine

Kampftechniken: Dolche 10 (AT 12 / PA 6),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 3), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8 / PA 3), Raufen 6 (AT 8 /
PA 4), Schilde 6 (AT 8 / PA 3), Schwerter 6
(AT 8 / PA 4), Stangenwaffen 6 (AT 8 / PA
4), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 / PA 3),
Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 3), Arm-
briiste 6 (FK 6), Bogen 6 (FK 6), Wurfwaf-
fen 6 (FK 6)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 3,
Kérperbeherrschung 0, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5,
Singen 0, Sinnesschirfe 8, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 3, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 0, Einschiichtern 4, Etikette 0, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 0, Uberreden
0, Verkleiden 0, Willenskraft 3

Natur: Fahrtensuchen 4, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 5, Pflanzenkunde
7, Tierkunde 7, Wildnisleben 7

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 0, Magiekunde 5, Mechanik
0, Rechnen 5, Rechtskunde 2, Sagen & Le-
genden 4, Sphirenkunde 0, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
4, Heilkunde Krankheiten 4, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 3, Holzbear-
beitung 7, Lebensmittelbearbeitung 4,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 1, Musizieren 0,
Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 6,
Stoffbearbeitung 1

Zauber: Bartwuchs; Dornenwand 5, Dunkel-
heit 4, Eins mit der Natur 5, Elementarer
Diener 4, Herr iiber das Tierreich 6, Mani-
festo 10, Zorn der Elemente 5

Ausriistung: Druidendolch aus Vulkanglas,
Egelschreck (3) Heiltrank (QS 3), Druiden-
sichel, Ledergiirtel, Kleidung (normal),
Proviant fiir 3 Tage, Umhingetasche, 30
Dukaten (in Edelsteinen)

Spezies: Mensch (Mittellander)
Kultur: Mittelreicher
Profession: Haindruide
Erfahrungsgrad: erfahren
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»Wie ich sehe, macht es Euch Freude mich zu provozieren.
Woraus sollen Eure Nerven nochmal sein? Ignifaxius Flam-
menstrahl, Magisch’ Feuer, schmelze Stahlk

»Ich denke schon, dass Fokus zu einem besseren Ergebnis
fiihrt, als Streuung. So wie ich mich dem Feuer verschrieben
habe, um zur Meisterin zur werden. Doch wahre Macht liegt in
der Eleganz der Balance.*

»Die Sechse zum GrufSe! Zwélfe? Jaja, die auch.«

»Magnus,

Die Idee, einen ,Tag der offenen Tiir* fiir nomadische
Druiden anzubieten, war riickblickend schlecht und wird
umgehend abgeschafft. Es ist, wie ich Dir das letzte Mal
bereits in Aussicht stellte, zu besagten Ausgrabungen ge-
kommen. Ja, auch die Riege von Experten, die wir durch
diesen Schritt zu versammeln suchten, wurde geschlossen
und fiir die Zukunft gesichert. In der Tat handelt es sich
bei dem Tunnelsystem, leider ganz meinen bisherigen An-
nahmen entsprechend, vermutlich um die Uberbleibsel ei-
ner ,,Siedlung” aus dem 7. Aon. Sehr bedauerlich fiir meine
drakologische Studie, aber ich dachte, Du freust dich be-
stimmt. Schlieflich hast Du in
deinen vergangenen Briefen
verdichtig nachdriicklich nach
allen Neuigkeiten zu diesem

f

Die Feuermagierin aus Drakonia

vielbeinigen Volk verlangt. Leider kann ich Dir dartiber kei-
ne weitere inhaltliche Auskunft geben. Diesen Schritt be-
dauere ich in vollem Bewusstsein, aber ich bin sicher, dass
du professionell und besonnen®, schlitzte Talihas Feder in
das Pergament, und die Furche, die ihre Geste hinterlieR,
diente der Tinte als Rinne, sodass langsam ein blauer See
die Worte ,,professionell und besonnen* ertrinkte. Frust-
riert schlug sie zur Antwort die Fauste auf den Tisch und
vergrub ihren zermarterten Haarschopf unter gekreuzten
Armen. Einige Momente inneren Tobens spdter wagte sie,
durch ihre Finger schielend, eine Bestandsaufnahme der ge-
schwollen geschwungenen Lettern, befand, dass sich genug
lesen lie und kritzelte zum Abschluss: ,,wie ich dich kenne,
das nétige Verstindnis aufbringst. Viel Erfolg dir trotzdem
bei deinen Studien. Die Sechse zum Grulle, Taliha“, Lange
Zeit starrte sie thre Worte auf dem Pergament an. Nach
dem Debakel des Morgens hatte sie vollig kraftlos ihren Ma-
gierstab einfach neben der Tiir fallenlassen, war zu ihrem
Bett gekrochen und hatte noch im Liegen ihren Antwort-
brief an den schrulligen Schwarzmagier begonnen. Erst hat-
te sie geglaubt, er wiirde sie angraben wollen, nachdem sie
einmal den Fehler gemacht hatte, einen Feuerelementar mit
ihrem Gesicht zu ihm nach Brabak zu senden. Dummerwei-
se basierte diese Entscheidung auf der Annahme, sie kénne
sich mit dem grausigen Spuk einer menschlich kreischen-
den Flammensaule dafiir rdchen, dass sie seine Botschaften
stets inmitten des Waldes von einem Gotongi iiberreicht
bekam, den ganzen stundenlangen Weg hinab von der Fes-
tung, nur weil sich das erbdrmliche Ddmonengetier nicht in
die Hallen Drakonias wagte, deren Fakultét des Feuers Ta-
liha angehdrte. Bedauerlicherweise wurde Magnus seinem
Ruf als Brabaker gerecht und war mehr beeindruckt denn
verdngstigt, als er den sich spontan entziindenden Um-
schlag in seiner Stube Gffnete. Wie sich dann herausstell-
te, war er tatsdchlich an ihrer Forschung und weniger an
Taliha selbst interessiert, was als erfreuliche Abwechslung
nach einer Reihe von Enttiduschungen zur Basis einer soli-
den Forschungspartnerschaft, ja sogar Freundschaft gewor-
den war. In Drakonia lieR sich so ziemlich alles recherchie-
ren, nur eben die Kiinste der schwarzen Gilde fanden kaum
Eintrdge in der mehrere Stockwerke hohen Bibliothek, von
der man sagte, eintausend Jahre hitten nicht zu ihrer Kata-
logisierung gereicht. Taliha ging ganz im Temperament ih-
res Elementes auf, sie wollte alles wissen, also hatte sie seit
Beginn ihres Studiums begonnen, die Liicken der Bibliothek
zu identifizieren und ein Netzwerk fiir alternative Quellen
aufzubauen. Nur gute Recherche erméglichte gute Wissen-
schaft. Doch anders als Magnus besaR sie die geistige Rei-
fe, kontrolliertes Wachstum infantilen Herrschaftsansprii-
chen vorzuziehen, die nur geistige Stagnation bewirkten.
Als dann diesen Morgen ein Haindruide die sechseckigen
Tunnel im Fundament ihrer Akademie beehrte, zugegebe-
nermafen, weil er eingeladen worden war, wurde Taliha
bewusst, dass ihr Ideal so gar nicht mit den Phantasien har-
monierte, die Magnus vermutlich insgeheim hegte. Barfii-
Rig war der Druide voraus in die unterirdischen Ginge ge-
stiirmt, obwohl ihn Konzilssprecher Pyriander di Ariarchos




héchstpersonlich zur Vorsicht ermahnt hatte. Als wére dies
nicht respektlos genug, begann der abgehalfterte Wilde die
jlingst freigelegten Inschriften zu betatschen und manische
Selbstgespriche zu fiithren, als sei der raue Fels in der Lage,
ihm zu antworten. Sein Verhalten war in jeglicher Hinsicht
unangemessen, doch seine Worte enthielten Wahrheit.
Nachdenklich wilzte sich Taliha auf ihrem Bett, als sie sei-
ne Warnung wieder und wieder in ihrem Kopf wiederholte.
Zu seltsam, zu emotional belastet waren ihr Magnus’ letz-
te Briefe erschienen. Ahnliches hatte sie bisher nur bei ih-
ren Kollegen, den Konzildruiden beobachten kénnen, die
durch ihre einsamen Ausfliige in die Wildnis oftmals den
Bezug zur Realitit verloren. Ein Aon der Vielbeinigen war
anerkannte Geschichte im Sinne des wissenschaftlichen
Diskurses zwischen den Akademien. Uberlebende? Méglich.
Immerhin beherrschten mancherorts auch Drachen noch
immer diese Welt, obwohl ihr Aon der Herrschaft ungleich
langer zuriicklag. Doch iiberlebende Gétter, wie der Druide
behauptet hatte, das schien sehr weit hergeholt. Dennoch,
falls irgendwo solche Kulte existierten, sollten sie vermut-
lich untersucht werden, um ihre Motive einschitzen zu
kénnen. Nicht selten wurden selbst leerstehende Tempel
von Verzweifelten frequentiert; die Existenz von Gottern
bewiesen solche Glaubigen jedoch kaum. Ganz anders sah
es in Bezug auf Magnus’ Vision aus. Er war schlau, hatte nie
zu viel erzahlt, doch auch nie zu wenig, hatte stets ihr Inte-
resse aufrecht erhalten, Allerdings waren die Brabaker be-
riichtigt fiir ihre Einfalt. Was konnte ein Totenbeschwérer
schon mit einem uralten, fiir ausgestorben gehaltenen Volk
von Riesenspinnen anfangen wollen? Vermutlich hoffte der
Schwarzmagier sogar darauf, dass die Kreaturen bereits alle
tot und begraben waren, und spekulierte auf eine verborge-
ne Grabanlage, die ihm als Waffenlager dienen kénnte. Egal
welche Weltuntergangsphantasien den Druiden plagten,
eine solche Waffe in den Handen unausgeglichener Subjekte
war in der Tat nicht im Sinne des Konzils der Elemente. Ta-
liha griff nach dem Pergament und winkte den Flammenls-
wen zu sich, der ihr aus sicherer Entfernung die Fiile wirm-
te. Es war an der Zeit, einmal personlich nach ihrem alten
Freund zu schauen.

Die Heldin im Spiel
Die Gildenmagier des Konzils der Elemente in Drakonia sind
ein ganz besonderer Menschenschlag. Viele Jahrhunderte
lang war das Konzil ein gut gehiitetes Geheimnis und kein
AuRenstehender wusste von seiner Existenz. Erst nachdem
sich das Konzil der Welt offenbarte, riickten die abgeschie-
denen Gildenmagier in den Blickpunkt des Interesses der
gildenmagischen Welt. Die Feuermagierin aus Drakonia ist
ein wenig weltfremd, da sie ihr ganzes Leben an der Akade-
mie verbracht hat und Stidte nur aus Erzdhlungen kennt.
Aber schon lange traumt sie davon, endlich auch andere Ort
zu besuchen und das Land rund um den Raschtulswall zu
erforschen, Wie viele Magiern ist auch sie von einer inne-
ren Neugier getrieben, und auch wenn Drakonia fiir andere
Gelehrte ein spannender Ort ist, ist er fiir die Feuermagierin
J Alltag. Viel lieber wiirde sie sich mit anderen Abenteurern
~ den Gefahren einer Queste stellen und neue Erfahrungen
* machen, die sie in Drakonia nie erleben kénnte.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Drako-
nia), Tradition (Gildenmagier) Bindung
des Stabes, Scholar des Konzils der Ele-
mente zu Drakonia

Sprachen: Tulamidya III, Garethi III, Ferkina I

Schriften: Kusliker Zeichen,
Tulamidya-Zeichen

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 4),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 3), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8 / PA 3), Raufen 6 (AT 8
/ PA 4), Schilde 6 (AT 8 / PA 3), Schwerter
6 (AT 8 / PA 4), Stangenwaffen 8 (AT 10 /
PA 5), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 / PA
3), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 3),
Armbriiste 6 (FK 6), Bogen 6 (FK 6), Wurf-
waffen 6 (FK 6)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 5,
Korperbeherrschung 2, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 4,
Singen 2, Sinnesschirfe 4, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 0, Einschiichtern 0, Etikette 2, Gassen-
wissen 2, Menschenkenntnis 0, Uberreden
1, Verkleiden 0, Willenskraft 5

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 0, Pflanzenkunde
6, Tierkunde 2, Wildnisleben 2

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 4, Geographie
0, Geschichtswissen 6, Gotter & Kulte 5,
Kriegskunst 0, Magiekunde 7, Mechanik
0, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen & Le-
genden 5, Sphirenkunde 6, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 4, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 2, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 0, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
3, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: Feuerfinger; Drachenleib 4, Elemen-
tarer Diener 6, Flammenwand 6, Ignifaxius
5, Ignisphaero 8, Incendio 4, Manifesto 10

Ausriistung: Kleidung (einfach), Magierro-
be, Magierstab (lang), Reisepaket, Umhin-
getasche, Zaubertrank (QS 4), 17 Dukaten,
6 Silbertaler, 5 Heller

Spezies: Mensch (Tulamidin)
Kultur: Mhanadistani
Profession: Graumagierin des Konzils der Elemente
zu Drakonia
Erfahrungsgrad: erfahren




Die mohische Geisterkriegerin

»Was redest du da dauernd von Tabu? Schmeck Tabu an
meinem Axtblatt, Blasshaut.«

»Du willst nicht wirklich wissen, was deine Ahnengeister iiber
dich erzéhlen.«

»Ich bin nie allein. Mein Tapam ist unsterblich.«

Der Druide saf} inzwischen mit lediglich in Fetzen herab-
hiangenden Uberbleibseln einer einst moosgriinen Kut-
te in einer Blutlache und fixierte Can-Can noch immer
ohne jegliche Absicht, von seinem Plan abzulassen. Es war
eine ldcherliche Situation. Dort oben auf seiner selbst zu-
sammengebauten Aussichtsplattform, deren vorderstes
Stiitzbein gewiss bald im Dreck einknicken musste, lag er
unter Ficherpflanzenblittern und bildete sich wohl ein,
seine Bastion sei uneinnehmbar. Dabei vergaR er, dass al-
lein Can-Cans Langeweile ihm die Chance zu dieser Tan-
zauffiihrung einer Belagerung ermdglichte. Am Anfang
der nun bereits mehrere Monde langen Ausdauerpriifung
hatte Can-Can noch von Pflicht- und Ehrgefiihl befli-
gelt alle Vorbereitungen fiir einen Kampf auf Leben und
Tod getroffen. Sie hatte nicht den weiten Weg von ihrem
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Stamm zuriickgelegt, um die Hochschamanin der Oijaniha
mit halbherzigen Schwiiren zu beléstigen. Nach den Vi-
sionen zu urteilen, die sie durch die Nipakau empfangen
hatte, wiirde das Tabu iiber dem Heiligtum in Kun-Kau-
Peh bald von Eindringlingen herausgefordert werden. Oft
gingen die Urspriinge solcher Verbote im Lauf des Zeit-
flusses unter, doch die Nipakau vergalen nie. Zu viele Au-
gen waren unter ihnen, als dass sie zu blenden wiren, und
nichts, was diese Blasshaut in seinem Tiirmchen dachte,
wiirde Can-Cans Rache abwenden konnen, falls er doch
den Mut aufbrachte, sich den heiligen Ruinen zu nihern.
Bei ihrer ersten Begegnung glaubte sie noch, ihre Bestim-
mung hitte sich erfiillt. Ganz wie in ihrer Vision war er
wie ein Tier auf den umliegenden Schluchten durch die
Straucher gekrochen. Auf ihrer Patrouillenroute um die
Uberreste der Kalksteinbauten des heiligen Tals, hatte sie
die Faden der Gliicksspinnennester kontrolliert und gera-
de einer schliipfenden Nachkommin der grofen Takehe
aus ihrem Ei geholfen, als die klapprige Blasshaut plotz-
lich die Arme gen Himmel gerissen und zu Briillen ange-
fangen hatte. Can-Can war nicht leicht aus der Ruhe zu
bringen, doch als sich daraufhin inmitten der morgend-
lichen Nebelstunden der Himmel aufgetan hatte und das
Tal zu fluten drohte, war ihr nichts anderes tibriggeblie-
ben als ihm ihre Axt ins Gesicht zu schleudern. Dass es
soweit hatte kommen miissen, schmerzte Can-Can sehr.
Offenbar handelte es sich bei der Blasshaut zumindest
um einen, der den Nipakau einmal Nahe gestanden ha-
ben musste. Die Art, wie er sich behutsam, fast liebevoll,
durch das Blattwerk bewegte, obwohl der Dschungel ihn
mit Gift, Dornen und Zdhnen empfing, zeugte von einem
weichen Herz. Es war erbarmlich. Scheinbar fehlte es dem
Mann an Uberlebenswillen. Doch die Art, wie um ihn her-
um die Tiere zu fliistern schienen und sich jedes Gewéchs
neigte wie zur Umarmung, war bemerkenswert. Jemand,
der die Nipakau spiiren und vielleicht sogar beeinflus-
sen konnte, aber vollig blind gegeniiber Gefahr und T4u-
schung in fremde Territorien eindrang, hatte sich wohl
kaum etwas anderes verdient als einen Weckruf. Den ers-
ten Impuls, ihn in heiliger Mission an Ort und Stelle zu er-
ledigen, bevor er sein wahres Gesicht enthiillte, hatte mit
dem Alltag der nackten Realitdt nach und nach ihren Reiz
verloren. Als sie dann eines Nachts von seinem Wimmern
geweckt wurde, das piinktlich den wochentlichen Paa-
rungsspaziergang der Spinnen markierte, war es mit dem
letzten Funken des Respekts aus gewesen. Fiir ihn musste
sie hier eigentlich keine Wache halten, wiirde der bloRe
Anblick Takehes doch gentigen, um den Eindringling aus-
zuldschen. Sie wollte sehen, wie lange er sich hielt. Uber
mittlerweile viele, viele Tage hatte sich die Situation seit
dem Axtvorfall zugunsten Can-Cans entwickelt, besal sie
doch den Heimvorteil und den Segen Takehes gleicher-
malen, wiahrend sich die Wunde des Druiden immer wie-
der 6ffneten. Fast vermutete Can-Can, der Druide wiirde,
ebenso wie sie, von einem Bild der Zukunft heimgesucht,
welches er besessen zu beschwéren versuchte. Anders




war nicht zu erkliren, warum er sich nun abermals auf
seinem Posten aufrappelte, Can-Can gequilt entgegen-
blickte und die Arme zum Himmel erhob, sich im Kreis
drehte und mit einem erneuten Wolkenbruch die Ruinen
zu iiberschwemmen gedachte. Langsam fragte sie sich, ob
er gar von einem Satuul gelenkt wurde, Denn wieder lieR
die Anstrengung ihn taumeln und mit einem feuchten
Schmatzen in die Lache aus Blut und Regenwasser stiir-
zen, die seinen Turm hinabrann. Zum Dank fiir die Miithen
regnete es, ganz so, wie er wollte. Ja, etwas Wind und so-
gar ein richtiger Blitz kamen hinzu, wie Can-Can aus ih-
rer mit Fellen und Spinnenseide gepolsterten Ecke in ei-
ner der Ruinen durchs Fenster beobachtete, wihrend sie
seicht anerkennend nickte und in ihre Avocado biss. All
das war lustig gewesen, aber nun hatte Can-Can genug
gespielt. Sie entwand sich aus ihrem kuscheligen Nest,
griff das Fenster beim Sims und schleuderte sich mit
einer Flugrolle hinaus in den Regen. Auf véllig aufge-
weichtem Grund sank sie beim Aufprall bis zu den Kni-
en ein, sodass der schwer atmende Druide gerade noch
Zeit hatte sich zu sammeln und im Nass hin- und her
rutschend den Abstieg von seinem Tiirmchen in Angriff
zu nehmen, Er fiel und schlug auf, schien aber zu seiner
Rechten etwas im Unterholz zu entdecken und deute-
te mit kreisendem Finger darauf, als wire Can-Can so
dumm, sich ablenken zu lassen. Wie zum Gihnen 6ff-
nete Can-Can weit den Mund und entbléRte ihre Zihne,
doch statt etwas freizugeben, sog sie auf. Eine rasche
Beriihrung ihrer Schenkel entlieR sie aus den elementa-
ren Fiangen des Schlammgrundes, ihr Kérper war nicht
mehr an die Stofflichkeit der Welt gebunden. So rannte
sie durch den Schlamm, als wire die Welt um sie nur
geisterhaft, und sprang, Hinde voraus wie ein Jaguar,
auf den Druiden zu, dem nur ein letztes Wort entwich.
LHilfel“, riss sein Wort durch den Regenschleier, und
Can-Can bereitete sich darauf vor zu téten, was immer
dem Ruf des Druiden aus dem Gebiisch folgen wiirde.

Die Heldin im Spiel

Die Animistin splirt ihre Magie in ithrem Korper. Sie
lasst Geister und andere iibernatiirliche Krifte in sich
einflieRen, damit diese ihr Stirke, Mut und besondere
Fahigkeiten verleihen, die einer gewShnlichen Stamme-
skriegerin nicht zu Eigen sind. Sie ist die Beschiitzerin
uralter Tabuzonen und hat nur das Wohlergehen ih-
rer Sippe im Sinn. Von Zeit zu Zeit gibt es gute Griin-
de, warum die Geisterkriegerin ihr angestammtes Land
verlassen muss, um in die Ferne zu ziehen. Oft sind es
Visionen oder Auftrige des Medizinmanns ihrer Sippe.
Stiddte der Al'’Anfaner oder anderer Siidldnder iiben auf
sie eine Faszination aus, der sie sich nur schwer wider-
setzen kann, doch hat sie, trotz all der Wunder, die sie
auf ihren Reisen sehen wird, immer das Uberleben ihrer
Sippe im Blick. Nur wenige sind ihr im Kampf ebenbiir-
tig, da sie ihre erlernten Fihigkeiten mit Zauberkraften
kombinieren kann und ihr zudem eine magische Waf-
fe in Form einer an sie gebundenen Nipakau-Axt treue

"~ Dienste leistet.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile:

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Heimat-
dorf), Tradition (Animisten), Bindung der
Waffe

Sprachen: Mohisch III, Garethi II

Schriften: keine

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 4),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
12 (AT 14 / PA 7), Kettenwaffen 6 (AT 8 /
PA -), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen 8 (AT
10 / PA 5), Schilde 6 (AT 8 / PA 4), Schwer-
ter 6 (AT 8 / PA 4), Stangenwaffen 10 (AT
12 / PA 6), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8
/ PA 4), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA
4), Armbriiste 6 (FK 7), Bégen 10 (FK 11),
Wurfwaffen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 2,
Kérperbeherrschung 9, Kraftakt 6, Reiten
0, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5,
Singen 0, Sinnesschirfe 5, Tanzen 1, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 6, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 0, Einschiichtern 5, Etikette 0, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 0, Uberreden
0, Verkleiden 0, Willenskraft 0

Natur: Fahrtensuchen 5, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 5, Pflanzenkunde
7, Tierkunde 7, Wildnisleben 7

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 0, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 0, Magiekunde 2, Mechanik
0, Rechnen 0, Rechtskunde 0, Sagen & Le-
genden 6, Sphirenkunde 0, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
4, Heilkunde Krankheiten 3, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 4, Holzbear-
beitung 5, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber/Magische Handlungen: Abkiih-
lung; Zauber: Armatrutz 4, Attributo (Ge-
wandtheit) 6, Axxeleratus 5; Animisten-
krifte: Blut trinken 4, Immunitit gegen
Hitze 5, Kampffahigkeiten verbessern 6,
Talentverbesserung 5

Ausriistung: Dolch, Langdolch, Lenden-
schurz, Nipauka-Axt, Wildnispaket, 41 Du-
katen, 1 Silbertaler, 2 Heller (in Schmuck)

Spezies: Mensch (Waldmensch)
Kultur: Mohas

Profession: Mohische Geisterkriegerin
Erfahrungsgrad: erfahren
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Gesponnene Faden

,Was zur Globule von Zze Tha geht hier vor sich?* Drei
Kopfe und sechs Augenpaare wandten sich den bei-
den triefenden Gestalten zu, die unvermittelt aus dem
Dschungel getreten waren, um in ihre Diskussion hin-
einzuplatzen. Mit offenem Mund sah Taliha fragend
von ihrem von Blut, Schweill und Tranen durchnissten
Begleiter hiniiber zur geselligen Runde einer reich ge-
schmiickten Moha-Kriegerin, eines véllig abgerissenen
Druiden und einer nicht weniger als zwei Schritt mes-
senden Spinne, die es sich gemeinsam um einem pras-
selnden Lagerfeuer gemiitlich gemacht hatten. Taliha
hatte dem Schwarzmagier auf ihrer gemeinsamen Rei-
se tagtédglich den Hals umdrehen wollen und erinnerte
sich in diesem Augenblick wehleidig daran, wie er ihr
geschworen hatte, dass er alles in seiner Macht Stehen-
de tun wiirde, um ihr bei der Suche nach dem Druiden
zu helfen, wenn sie ihn nur mit aus seinem Loch von Be-
hausung nehmen wiirde. Der GréRenwahn, den Taliha
Magnus stets vorwarf, hatte sich bei eingehender Be-
trachtung als der begriindete Wunsch eines Ausbruchs
aus seinem Dasein herausgestellt. AuBerdem kénnte die
Welt wohl nicht sicherer vor ihm sein, als wenn sie per-
manent ein Auge auf seine iibereifrigen Finger hatte.
Mit ihm gemeinsam hatte sie sich wochenlang im Auf-
trag der Akademie zu Drakonia durch den Regenwald
geschlagen, um dem Druiden nachzusteigen, der ihre
komplette Fakultdt mit der Ankiindigung einer Invasion
der Vielbeinigen aus dem Gleichgewicht geworfen hat-
te. Und da sal8 der Druide plétzlich ganz zahm an der
Seite einer gigantischen Spinne und der Wichterin des
Heiligtums der sogenannten Gottspinne Takehe und
hielt einen Plausch. Allein die Tatsache, dass sie sich
verstindigen konnten, wo die Waldmenschenstimme
doch nur spirlichen Kontakt mit der AuRenwelt pfleg-
ten, war unglaublich. Dem Druiden traute sie alles zu.
Zu allem Uberfluss brachte Magnus einen quietschen-
den Laut hervor, der die Situation so zur Liacherlichkeit
kippen lieB, dass sie hilflos lachen musste. Gewiss war
sie irgendeiner Tropenkrankheit anheimgefallen, oder
diese pelzigen Friichte waren doch giftig gewesen. Nur
so lieR sich erkldren, warum sie beobachten konnte, wie
ihr sogenannter Freund von Brabaker Magier gerade in
die Arme einer Tempelwéchterin stiirzte, und sie um
die Erlaubnis anflehte ihre Riesenspinne zu streicheln.
Unangenehm unsicher dariiber, wie sie sich gegeniiber
der Wichterin verhalten sollte, wollte Taliha zunichst
defensiv ihren Magierstab auf den Boden legen, wurde
sogleich aber von dem Druiden unterbrochen, der sie
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formlos zu sich hiniiberwinkte und zum Hinsetzen an-
wies. Aus dem Augenwinkel sah Taliha, wie die Wachte-
rin mit Handzeichen Magnus navigierte, der seine zitt-
rige Hand langsam auf eines der haarigen Spinnenbeine
legte und es mit den Fingern zu durchkdmmen begann
wie die Mdhne eines Pferdes. Der Regen kaschierte es
gut, doch seine Augen sahen dabei verdichtig rot aus.
Irgendwie wurde ihr dabei warm ums Herz, wobei sie
dies auf die wohlige Anwesenheit des minderen Feue-
relementars schob, der das Lagerfeuer trotz Nieselregen
und allgegenwirtiger Feuchtigkeit am Leben hielt. Die
Augen des Druiden glidnzten im Schein der Glut und er
atmete tief ein, bevor er sich endlich an Taliha wandte.
,Euer Stirnzeichen verrdt euren Auftrag, Maga.” Taliha
nickte. ,,Thr glaubt nicht mehr, dass diese Takehe ver-
borgene Truppen befehligt, Druide?* ,Nein.” Taliha at-
mete auf, besann sich aber zugleich, schlieflich war der
Alte kaum zurechnungsfihig. ,, Ich vertraue auf die sechs
Elemente, ja auch auf die Zwolfe, deshalb kann ich der
Behauptung einer unentdeckten iiberlebenden Gottheit
des siebten Aons, die einen Vernichtungskrieg anstrebt,
beim bestem Willen nichts abgewinnen. Mir ist keine
Forschung bekannt, die eine solche Aussage belegen
konnte. Nichtsdestotrotz, eine Armee von Vielbeinigen,
das wire einer Untersuchung wert, ja, sollte vielleicht
sogar ... vernichtet werden®, gab Taliha zu. ,,Diese Leu-
te wissen mehr, als in euren Bibliotheken dokumentiert
ist*, erwiderte der Druide lichelnd und zog einen gelben
Frosch aus seinem Bart hervor, der dort offenbar mit ei-
nem seiner Beine festgesteckt hatte. ,,Aber, bei Sumu,
glaubt nicht mir. Fragt sie selbst.” Talihas Augen folgten
dem Zeigefinger des Mannes, vorbei an Magnus, der nun
in die Hand der Wichterin trat, um der Spinne auf den
Riicken zu steigen, bis zu einem Geflecht an Silberfdden,
das sich in Wirbeln durch die verlassenen Ruinen spann.
Die Wichterin bemerkte Talihas Aufmerksamkeit und
schloss kaum merklich die Hand fester um die Axt an ih-
rem Giirtel. ,,Es war ein guter Kampf zwischen uns,* be-
gann der Druide und lehnte sich fliisternd zu Taliha he-
riiber, ,,und ich habe gewonnen, wenn man es technisch
betrachtet. Uber Kun-Kau-Peh liegt ein Tabu, es darf
nicht betreten werden.” Taliha verstand. Wissensdurst
breitete sich in ihrem Rachen aus und lieR sie krdchzend
zu Magnus hintiberrufen. Ein sanftes ldcheln umspielte
Magnus’ Lippen. Was immer nun geschehen sollte, am
Ende wiirde immer der Nekromant gewinnen. Das lag in
der Natur der Dinge.




Meister der Elemente

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- 47 i
fe I fir den Themenkomplex Zauber.

In Aventurien gibt es einige Zauberer, die Spezialisten
der Elementarmagie sind, z. B. die Gildenmagier aus
Drakonia, die Geoden und einige Druiden.

Da jedoch nicht alle Zauber mit dem Merkmal Elementar in
allen Traditionen vorliegen, miissen einige dieser Element-
arzauberer passende Spriiche als Fremdzauber wirken.

Du kannst dies jedoch dndern, in dem du die folgende
Fokusregel benutzt und ihnen zugestehst, dass Zauber
ihres bevorzugten Elements wie Zauber ihrer eigenen
Tradition behandelt werden. Dieser Vorteil ist mit eini-
gen zusitzlichen AP-Kosten verbunden.

Ein Held kann Zauber mit dem Merkmal Elementar
auswihlen, die zu den bevorzugten Elementen seiner
Ausbildungsstitte gehoéren. Manche Ausbildungsstat-
ten erlauben mehrere Elemente zu wihlen, andere nur
eines. Der Held kann diese Regeln fiir alle Zauber des
bevorzugten Elements einsetzen, sobald er den Zauber
aktiviert hat. Diese Zauber werden wie Zauber der eige-
nen Tradition behandelt. Allerdings kostet jeder dieser
Zauber zusitzliche AP bei der Aktivierung. Ein A-Zau-
ber kostet 2 AP, ein B-Zauber 4 AP, ein C-Zauber 6 AP
und ein D-Zauber 8 AP. Die Regel muss nicht angewandt

Neue Vorteile

[GEoRe Zaiberauswah 11

Nicht alle intuitiven Zauberinnen und Animistinnen be-

sitzen nur Zugang zu drei (oder weniger) Zaubern. Eini-

ge von ihnen verfligen iiber eine umfangreichere Aus-
wahl an Spriichen zur Nutzung ihrer magischen Krifte.

Regel: Die Heldin kann pro Stufe des Vorteils einen zu-
sdtzlichen Zauber aktivieren und damit die Begren-
zung von maximal 3 Zaubern iibersteigen. Ob sie die-
se Zauber zu Spielbeginn oder spater aktiviert, ist ihr
tiberlassen.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Intui-
tive Zauberer oder Animisten, kein Nachteil Kleine
Zauberauswahl

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte pro Stufe

werden, wenn der Held die AP-Kosten sparen will, al-
lerdings kann die Entscheidung dariiber nur bei der Ak-
tivierung fallen. Spiter kann ein solcher Zauber nicht
mehr mit diesem Vorteil versehen werden.

Elemente nach Ausbildungsstitten

Ausbildungs- wihlbare Elemente fiir Zauber
stdtte

Drakonia alle (eines muss als bevorzugtes
Elemente gewdhlt werden)

Geoden alle (eines muss als bevorzugtes
Elemente gew#hlt werden, Diener
der Erdmutter wihlen kein Eis)

Halib abu’'ml Feuer
Ketab

Konzilsdruiden alle (eines muss als bevorzugtes
Elemente gewahlt werden)

Mherwed Erz, Feuer, Luft
Olport Eis, Luft, Wasser
Rashdul alle (eines muss als bevorzugtes

Elemente gew&hlt werden, Eis
sehr selten)

Vadif Sal Karim  Erz, Luft



Neue Nachteile

Blutzauberer sind in der Regel Paktierer, die sich ge-
wiinscht haben, als gewdhnliche Sterbliche des Zau-
berns michtig zu sein.

Wirkung: Der Held wird zum Zauberer, obwohl er nicht mit
der Gabe der Zauberei geboren wurde. Er verfligt nicht
tiber einen eigenen AsP-Vorrat, sondern zaubert stattdes-
sen mit seiner Lebensenergie. Dabei sind Lebenspunkte
doppelt so viel Wert wie AsP, sodass ein Zauber, der 7 AsP
kosten wiirde, den Helden nur 4 LeP kosten. Hat der Held
einen eigenen AsP-Vorrat, kann er sich bei jedem Zauber
entscheiden, ob er mit AsP oder LeP zaubern mochte.

Voraussetzungen: Paktgeschenk Zauberei mit Lebenskraft

AP-Wert: 0 AP (wird automatisch iiber das Paktge-
schenk Zauberei mit Lebenskraft vergeben)

Kiiiie Zaitberauswahl 1-1

Einige intuitive Zauberer und Animisten verfiigen gera-
de mal iiber einen einzigen Spruch, denn das magische
Potenzial ist nicht bei allen Magiedilettanten gleich
stark ausgeprigt.

Regel: Der intuitive Zauberer muss pro Stufe einen der drei
Zauber streichen, tiber die er maximal verfligen kann.
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Intuitive Zau-

berer oder Animisten, kein Vorteil GroRe Zauberauswahl
AP-Wert: -10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Ahnenblut

In Aventurien existieren Wesen, die man Ahnenbliitige
nennt und die in sich das Erbe ihrer Spezies und eines
anderen, iibernatiirlichen Wesens vereinen. Sie sind
ausgesprochen selten, aber hin und wieder kann man
einem von ihnen begegnen.

Bei den in dieser Spielhilfe vorgestellten Stammestra-
ditionen kommen Ahnenbliitige vor allem bei Nivesen
vor. Es handelt sich um Verbindungen zwischen Men-
schen und (iibernatiirlichen) Wélfen.

Die besonderen Krifte des Ahns kénnen tiber Generati-
onen hinweg erhalten bleiben. Manchmal iiberspringen
sie auch einige Generationen, sodass man innerhalb so
mancher Familie den Ursprung der {ibernatiirlichen F&-
higkeiten gar nicht mehr genau bestimmen kann oder
sogar liberhaupt nicht darum weif3.

Die Wolfsbliitigen unter den Nivesen zeichnen sich
durch besonders feine Sinne, aber auch durch Nervosi-
tit wihrend den Vollmondphasen aus.

Regel: Der Held verfiigt iiber feine Sinne und hat ein Ta-
lent darin, Spuren zu folgen. Er erhilt bei einer gelun-
genen Probe auf Fihrtensuchen und Sinnesschdrfe +1 QS
(bis zu einem Maximum von 6 QS).

Allerdings lenkt ihn der Vollmond so stark ab, dass
alle Proben in der Vollmondnacht und an dem Tag da-
vor und danach um 1 erschwert sind.

Voraussetzungen: Spezies Mensch (Nivese), Kultur
Nivesen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Wolfsblut-Vorteile

Einigen Wolfsbliitigen ist es mdglich, ihr Gebiss in das
eines Wolfes zu verwandeln und so ihre Gegner mit ei-
nem gefihrlichen Bissangriff zu attackieren.

Regel: Der Held kann sich innerhalb 1 Aktion ein Wolfsge-
biss wachsen lassen und damit im Nahkampf mehr Scha-
den verursachen. Er benutzt dazu eine Raufen-AT und
richtet +1 TP im Waffenlosen Kampf an. Zudem kann er die
Sonderfertigkeit Verbeifen einsetzen. Die Riickverwand-
lung zu einem normalen Gebiss dauert ebenfalls 1 Aktion.
AuRerdem erzielt er, wihrend die Verwandlung an-
dauert, bei Proben auf Einschiichtern +1 FP (bis zu ei-
nem Maximum von 18 FP).

Voraussetzungen: Vorteil Wolfsblut

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Bei den Nivesen gibt es einige Wolfsbliitige, die in der
Lage sind, sich fiir einige Zeit vollstindig in einen Wolf
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zu verwandeln. Sie werden auch als Wolfskinder be-

zeichnet und werden hiufig zu Animisten oder Schama-

nen ausgebildet.

Regel: Die Heldin kann sich in einen Grimwolf verwan-
deln (siehe Aventurischer Almanach Seite 168). Dazu
bendtigt sie 4 Aktionen. Wihrend der Wirkungsdauer
verwendet die Heldin die kdrperlichen Werte des Tie-
res, einschlieRlich seiner Eigenschaften, Talente und
Kampfwerte. Eine niedrige LE wird bei der Verwand-
lung anteilsmiRig angerechnet, gleiches geschieht
bei der Riickverwandlung. Die geistigen Werte der
Heldin bleiben ebenso wie ihr Bewusstsein erhalten.
Die Verwandlung betrifft nur die Heldin selbst, nicht
ihre Kleidung oder Ausriistung. Die Wirkungsdauer
betrdgt 1 Stunde. Die Heldin kann sich nicht willent-
lich zuriickverwandeln. Am Ende der Wirkungsdauer
erleidet die Heldin 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzungen: Vorteil Wolfsblut

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte
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Allgemeines zu Schwirmen
Einige winzige Wesen las-
sen sich kaum sinnvoll mit
einem Schwert bekdmpfen,
geschweige denn tiberhaupt
treffen. Allerdings reicht es
meist aus, sie zu zertreten
oder mit der Handfldche zu
zerquetschen. Solche Wesen
sind vor allem in gréReren
Gruppen eine Gefahr fiir Hel-
den. Diese Gruppen werden
Schwirme bezeichnet
und folgen den hier vorge-
stellten Schwarm-Regeln. Ob
Wesen Schwarmwesen sind,
ist in ihrer Beschreibung un-
ter Sonderregeln angegeben.
€ Nur Wesen der GroRenkategorie winzig kdnnen
Schwarmwesen sein. Es gibt kleine und groRe
Schwarmwesen.
€ Schwarmwesen verteidigen sich als Einheit und
greifen auch als solche an. Sie verfligen nicht tiber
: so viele Aktionen, wie Wesen im Schwarm vorhan-
--..-0Oden sind, sondern gemeinsam nur iiber 1 Aktion.®
€ Schwirme miissen sich in Angriffsdistanz aufhal-
ten, um einen Gegner angreifen zu kénnen.
€ Der AT-Malus von 4 gegen winzige Wesen entfillt
gegen einen Schwarm (siehe Regelwerk Seite 239).
€ Wird ein Schwarm erfolgreich angegriffen und
kann sich nicht verteidigen, so werden TP angerich-
tet, die sich zunéchst gegen ein einzelnes Schwarm-
wesen richten.
€ Kommt ein Schwarmwesen durch erlittene SP zu
Tode, so werden die iiberzihligen TP auf ein weiteres
Schwarmwesen des gleichen (Teil-)Schwarms {iber-
tragen. Wird dadurch auch das zweite Schwarmwesen
des gleichen (Teil-)Schwarms getdtet, werden nicht
verwendete TP auf das nichste Schwarmwesen des
gleichen (Teil-)Schwarms angewendet usw. Der Held
kann also mit einem Angriff mehrere Wesen desselben
Schwarms toten.
< Die Reichweite von Nahkampfwaffen spielen fiir
Schwirme keine Rolle, sie befinden sich immer in einer
optimalen Reichweite, ohne dass sie Abziige erhalten.

* Ja, das bedeutet, dass
durch die Schwarm-Re-
geln Schwarmwesen nicht
tiberméaRig gefdhrlich sind,
da ein Schwarm nur eine
AT besitzt und nicht jedes
einzelne Wesen eine. Wir

haben dies in Kauf genom-
men, um zu verhindern,
dass beim Angriff eines als
Moskitoschwarms der
Meister 300 bis 1.000 AT
pro KR wiirfeln muss.

Schwarm—Regeln

Die Grundgrofle eines Schwarms

€ Jeder Schwarm hat eine GrundgréRe (GG). Diese ist »
jeweils bei den Schwarmwesen angegeben und un-
terscheidet sich von Wesen zu Wesen.

€ Unterhalb dieser GG gelten die Wesen nicht mehr
als Schwarm, die Schwarm-Regeln kommen dann
nicht mehr zur Geltung, und die Wesen miissen als
Einzelwesen behandelt werden.

< Immer wenn der Schwarm ein Vielfaches seiner GG
erreicht hat (doppelte GG, dreifache GG usw.), er-
hilt er einen Bonus bzw. sein Gegner einen Malus:
+1 AT (maximal +10), +1 TP (maximal +5), -1 auf Ver-
teidigungen fiir den Gegner und den Schwarm.

€ Ein Schwarm kann in mehrere Teile gespalten sein,
z. B. um verschiedene Gegner anzugreifen, die sich
in unterschiedlichen Angriffsdistanzen befinden.
Jeder dieser Schwarmteile verfiigt iiber eine eigene
GG zur Berechnung von Werten.

Schwarm-Arten

Es gibt zwei Arten von Schwirmen: Schwirme mit ext-
rem winzigen Lebewesen (etwa Insekten) und Schwir-
me mit Wesen, die deutlich groRer sind (etwa Ratten).
Zur Unterscheidung werden diese beiden Arten Kleine
Schwarmwesen und GroRe Schwarmwesen genannt.
Kleine Schwarmwesen kénnen nur mittels der Kampftech-
nik Raufen attackiert werden.

Grofse Schwarmwesen lassen sich mit allen Kampftechni-
ken angreifen. Fernkampftechniken kénnen ungeachtet
der TP aber maximal nur ein groRes Schwarmwesen pro
Treffer téten.

o>
Zauber gegen Schwarme '

Ein Flichenzauber, der Schaden verursacht (z. B.
~ ein IGNISPHAERO), kann ebenfalls genutzt wer-
~ den, um mehrere Wesen des Schwarms zu toten.
- _Ein normaler Zauber, der Schaden verursacht

~ und gegen ein einzelnes Wesen des Schwarms
gerichtet ist (z. B. ein IGNIFAXIUS), kann nur

.+ maximal dieses eine Wesen t6ten. Der Meister
~ hat bei bestimmten elementaren Effekten die
- Mdglichkeit, dem Zauber weiteren Schaden am
{ Schwarm zuzugestehen.
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Korperkraft schwacher Wesen

Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-Wert v6llig
unbedeutend gegeniiber dem menschlichen Bereich
der Stérke ist (z. B. Insekten, Skorpione, kleine Feen).
Dennoch besitzen solche Wesen einen KK-Wert, um un-
tereinander Vergleiche ziehen und entsprechende Pro-

Vergleich mit gréReren und stirkeren Wesen kannst du
die nachfolgende Tabelle nutzen.

Kérperkraft kleiner Wesen/Menschliche Kérperkraft

. X - Kleines Wesen Mensch

ben ablegen zu kdnnen. Sollte beim KK-Wert eines We-
sens ein ,.k“ (k wie klein) angegeben sein, kennzeichnet 0 0
dies die Korperkraft schwacher Wesen. Dies bedeutet 3 1
auch, dass einige Talente, insbesondere Kraftakt, keinem ¢ 2
Vergleich mit groferen Wesen standhalten Die FW in

PNy . ; ool : 9 3
Kraftakt erméglichen nur einen Vergleich fiir die kleinen
Wesen untereinander. Ein winziger Skorpion wird also 12 4
nie stirker sein als ein Mensch. Fiir einen ungefahren 15 5

Wesensregeln

Vom Wesen der Chiméren
Chimiren sind magisch erschaffene Wesen aus verschie-
denen Tieren (und/oder Menschen und/oder Pflanzen).
In vielen Fillen sind sie wilde Bestien, die zum Kampf
oder zum Wachehalten erschaffen wurden. Andere hin-
gegen sind intelligenter und mehr oder weniger unbe-
rechenbar. Aus ihrer Erschaffung ergeben sich einige
Besonderheiten: Chimédren kdnnen ganz reguldr durch
Zustédnde beeintréchtigt werden.
< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Chima-
ren Zustandsstufen Schmerz (sieche Regelwerk
Seite 34).
< Chimiren sind korperlich
auf Dere existent. Hier-
durch sind sie entspre-
chend verletzlich.
€ Werden Chimiren getotet,
bleibt eine Leiche zuriick.

*‘ AR Anhang

€ Angriffe mit geweihten Waffen von Lebensgét-
tern (z. B. Tsa) erzeugen bei Chimaren doppelten
Schaden. Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt,
dann verdoppelt, anschlieRend der Riistungsschutz
abgezogen.

< Angriffe mit profanen, magischen und geweihten
Waffen aller anderen Gotter, sowie Zauber und Li-
turgien, verursachen reguldren Schaden.

< Chimiren sind gegen kein Merkmal der Zauberei
immun.

€ Chimdren sind nicht automatisch immun gegen Gif-
te und Krankheiten. Einige Chiméaren verfligen aber
iber entsprechende Immunitéten. Dies ist dann bei
der jeweiligen Chimire angegeben.

< Chimidren kénnen aus Liturgien keinen Nutzen
ziehen.

€ Chimdren sind in der Regel unfruchtbar.

Vom Wesen der Daimoniden

Ahnlich wie Chimidren sind Daimonide kiinstlich er-

schaffene Wesen. Bei ihnen ist jedoch ein Teil ddmoni-

schen Ursprungs. Aus ihrer Erschaffung ergeben sich ei-

nige Besonderheiten:

< Daimonide kénnen ganz reguldr durch Zustdnde be-
eintrichtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Daimonide
Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk Seite 34).

< Daimonide sind korperlich auf Dere existent. Hier-
durch sind sie entsprechend verletzlich.

€ Werden Daimonide getdtet, bleibt eine Leiche
zuriick.

€ Angriffe mit profanen und magischen Waffen ver-
ursachen reguldren Schaden.

€ Angriffe mit geweihten Waffen (gleich welcher
Gottheit sie geweiht sind) erzeugen bei Daimoniden
doppelten Schaden. Die Trefferpunkte werden aus-
gewlirfelt, dann verdoppelt, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen

< Daimonide sind gegen Zauber mit den Merkmalen
Einfluss und Verwandlung immun.




Daimonide sind nicht automatisch immun gegen
Gifte und Krankheiten. Einige Daimonide verfii-
gen aber liber entsprechende Immunitdten. Dies ist
dann bei dem jeweiligen Daimonid angegeben.
Daimonide konnen aus Liturgien keinen Nutzen
ziehen.,

Daimonide sind in der Regel unfruchtbar.
Daimonide verfiigen iiber eine Regenerationsfahig-
keit. Die ausgewlirfelten LeP einer Regenerationspha-
se werden ausgewiirfelt und anschlieRend verdoppelt.

Vom Wesen der

* Geister kénnen z. B. vor

Geister

bestimmten heiligen Objek-
ten Furcht oder Schmerzen
verspiiren. Gerade seelische
Schmerzen oder die Wir-
kung von Zaubern und Li-
turgien kann diese Zustédnde
auslosen, auch wenn Geister
keinen Kdrper besitzen, der

Als ruhelose Seele eines
Toten verfiigen Geister
iiber keinen eigenen Kor-
per. Sie mogen in man-
chen Fillen durch Be-
sessenheit den Korper

Schmerzen erleiden kann,
und sie sich vor dem Tod
nicht fiirchten - schlieRlich
sind sie bereits tot.

Lebender in Beschlag
nehmen, der Tod oder
die Zerstorung dieses Lei-
bes vernichtet sie jedoch
sy ~ nicht. Daraus und aus ih-
~ rer Herkunft ergeben sich
einige Besonderheiten:

@ Geister konnen nur durch die Zustinde Furcht,

-+ OSchmerz und Verwirrung beeintréchtigt werden.®

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Geister
keine Zustandsstufen Schmerz (sieche Regelwerk
Seite 34).
< Geister sind korperlos. Sie konnen durch feste Ma-
terie wandern, schweben oder im Boden versinken,
auch wenn manche dies aus Gewohnheit nicht tun.
Werden Geister getotet, bleibt nichts Korperliches
zuriick.
Angriffe mit profanen Waffen verursachen keinen
Schaden.
Angriffe mit geweihten Waffen von Totengbttern (z.B.
Boron oder Tairach) erzeugen normalen Schaden.
Angriffe mit magischen und geweihten Waffen al-
ler anderen Goétter, sowie Zauber und Liturgien, er-
zeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte werden
ausgewlrfelt, dann halbiert, anschliefend der Riis-
tungsschutz abgezogen.
Geister sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Heilung, Illusion, Telekinese und Verwandlung.
Geister sind immun gegen Gifte und Krankheiten.
Geister kénnen iiblicherweise aus Liturgien keinen
Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige
Ausnahmen geben (Meisterentscheid).
Geister nehmen die Welt durch ihren Magiesinn
wabhr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-
sorgane wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-
trigt etwa 200 Schritt.
Geister regenerieren durch Regenerationsphasen
wie iiblich, wobei sie nicht im tiblichen Sinne schla-
fen miissen.

L]

Vom Wesen der Golems

Bei Golems handelt es sich um Kreaturen, die aus unbeleb-
ter Materie bestehen und durch einen Magier zwecks der
Erfiillung bestimmter Aufgaben oder Titigkeiten mit Leben
erftllt wurden. Hieraus ergeben sich einige Besonderheiten:
€ Golems konnen nur durch die Zustidnde Verwirrung
und Paralyse beeintrachtigt werden.

Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Golems
keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).

Golems sind kdrperlich auf Dere existent und da-
durch entsprechend verletzlich.

Angriffe mit geweihten Waffen von Lebensgottern
(z.B. Tsa) erzeugen doppelten Schaden. Die Treffer-
punkte werden ausgewiirfelt, dann verdoppelt, an-
schlieend der Riistungsschutz abgezogen.
Angriffe mit profanen, magischen oder geweihten
Waffen aller anderen Gétter sowie Zauber und Li-
turgien verursachen reguldren Schaden.

Golems sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Verwandlung.

Golems sind immun gegen Gifte und Krankheiten.
Golems kénnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.
Golems nehmen die Welt durch ihren Magiesinn
wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-
sorgane wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-
tragt etwa 200 Schritt.

Golems sind immun gegen Waffen der Kampftech-
niken Dolche, Fechtwaffen, Armbriiste und Bégen.
Golems konnen keine LeP durch Regenerationspha-
sen regenerieren.

-
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Vom Wesen der Untoten

Untote werden von Nekromanten erschaffen, umals absolut

loyale Kdmpfer zu dienen, Wachaufgaben zu tibernehmen

oder andere Tétigkeiten auszufithren. Ausgenommen hier-

von sind freie Untote, die niemanden dienen und von ei-

nem unstillbaren Hass auf alles Lebende angetrieben wer-

den. Hieraus ergeben sich einige Besonderheiten:

€ Untote konnen nur durch den Zustand Paralyse be-
eintrichtigt werden.

€ Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Untote
keine Zustandsstufen Schmerz (sieche Regelwerk
Seite 34).

€ Untote sind korperlich auf Dere existent und da-
durch entsprechend verletzlich.

€ Angriffe mit geweihten Waffen von Toteng6ttern (z. B.
Boron oder Tairach) erzeugen doppelten Schaden. Die
Trefferpunkte werden ausgewirfelt, dann verdoppelt,
anschliefend der Riistungsschutz abgezogen.

€ Angriffe mit profanen, magischen oder geweihten
Waffen aller anderen Gotter sowie Zauber und Li-
turgien verursachen reguldren Schaden.

< Untote sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Einfluss, Heilung und Ilusion.

€ Untote sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

€ Untote kénnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.

€ Untote nehmen die Welt durch ihren Magie-
sinn wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch
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weite betrdgt etwa 200 Schritt.

gen Untoten angegeben.

Falke

Grofde: 0,60 bis 1,00 Schritt Kor-
pergroRe; 1,40 bis 1,60 Schritt
Fliigelspannweite

.1 Gewicht: 1,30 bis 1,60 Stein

- MU 12KL 12 (t) IN 14 CH 14

| FF 12 GE 15 KO 10 KK 11

| LeP 10 AsP - KaP - INI 16+1W6

‘| VW 10 SK -2 ZK -2 GS 4/16 (an Land / in der Luft)

“ Schnabel und Klauen: AT 16 TP 1W6+1 RW kurz
RS/BE: 0/0

“Aktionen: 1

&',- Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen

(Schnabel und Klauen), Flugangriff (Schnabel und Klau-
en), Kampfreflexe I+I1, Verbessertes Ausweichen I+IT
Talente: Einschiichtern 4, Fliegen 14, Kérperbeherr-
schung 12, Kraftakt 5, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 17, Verbergen 8, Willenskraft 7
. Groflenkategorie: klein
| Typus: Tier, nicht humanoid
. Beute: 1 Ration Fleisch, Trophée (Federn, 2 Silbertaler)
' Kampfverhalten: Falken greifen menschengrofle Wesen
- gelegentlich an, wenn diese sich dem Horst der Végel
] bis auf 100 Schritt nihern. Sobald die Bedrohung sich
aus dieser Zone um den Horst herum entfernt hat, lasst
der Vogel von seinen Angriffen ab. Er stiirzt sich mit
seinen Klauen auf seine Opfer und pickt bei Kontakt
mit seinem Schnabel auf seinen Gegner. Dann erhebt
er sich und greift 2 KR spiter wieder an.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 8 LeP, 5 LeP, 3 LeP, 2 LeP oder weniger

Hund (WeiRer decher)

Schulterhdhe
Gewicht: 20 bis 40 Stein
MU 12 KL 10 (t) IN 14 CH 13
FF 8 GE 14 KO 11 KK 12
LeP 18 AsP - KaP - INI 13+1W6
VW 7SK1ZKO0GS 12
Biss: AT 13 TP 1W6+2 RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Geruch)

AVA Anhang | 7

" .

Sinnessorgane wie Augen oder Ohren. Die Reich-

< Direktes Sonnenlicht schadet Untoten. Sie verlieren
pro KR LeP. Die genaue Menge ist bei dem jeweili-

Vertrautentiere

_ “Gewicht: 5 bis 15 Stein

GroRe: 0,80 bis 0,90 Schritt (ohne Schwanz); 1,15 bis
1,25 Schritt (mit Schwanz); 0,50 bis 0,60 Schritt

< Untote zerfallen nach einiger Zeit. Fiir jeden vollen
Monat ihrer Existenz verlieren sie 1W6 LeP.

< Untote konnen keine LeP durch Regenerationspha-
sen regenerieren.

-
Vielfrall
Grofle: 0,80 bis 0,80 Schritt (ohne Schwanz); 0,75 bis

0,90 Schritt (mit Schwanz); 0,25 bis 0,35 Schritt
Schulterhshe

- MU 12 KL 9 (t) IN 14 CH 12

FF 13 GE 13 KO 10KK 12

. LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6

" VW6SKO0ZKO0GS 7

“Biss: AT 12 TP 1W6+3 RW kurz

Krallen: AT 14 TP 1W6+2 RW kurz

.~ RS/BE: 0/0

- Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 3, Klettern 4, Kdrperbeherr-
schung 5, Kraftakt 6, Schwimmen 4, Selbstbeherr-
schung 6, Sinnesschirfe 7, Verbergen 6, Willenskraft 4

- Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Dachsfamilie) oder 2Weé+2

. (Dachsbau)

| GrofRenkategorie: klein

' Typus: Tier, nicht humanoid

“Beute: 5 Rationen Fleisch, Fell (6 Silbertaler)
Kampfverhalten: MenschengroBe Wesen sind im
Grunde fiir einen Vielfra keine Beute. Er verteidigt
 sich aber, wenn er sich bedroht fiihlt.
Flucht: Verlust von 50 % der LeP
| Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

i S

I,

Sonderfertigkeiten: VerbeiRen

Talente: Klettern (keine Probe erlaubt; Hunde kénnen
nicht klettern), Korperbeherrschung 7, Kraftakt 4,
Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 7,
Verbergen 7, Einschiichtern 4, Willenskraft 2

GroRenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 8 Rationen Fleisch, Fell (5 Heller)

Kampfverhalten: Hunde drohen meist erst mit Knur-
ren und Bellen und greifen nur an, wenn sie oder ihr
Herrchen direkt angegangen wird. ,

Flucht: Verlust von 50 % der Lebenspunkte '

Schmerz +1 bei: 15 LeP, 12 LeP, 9 LeP, 5 LeP
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Wildkatze

GrofRe: 0,70 bis 0,80 Schritt (ohne Schwanz); 0,90 bis 1
Schritt (mit Schwanz)

Gewicht: 9 bis 12 Stein

MU 14 KL 10 (t) IN 13 CH 12

FF 8 GE 14 KO 10 KK 13 (k)

LeP 12 AsP - KaP - INI 13+1W6

VW 7SK1ZK -1GS 10

Biss: AT 13 TP 1W3+1 RW kurz

Krallen: AT 14 TP 1W2+1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1, Herausragender
Sinn (Gehdr) / Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Einschiichtern 3, Klettern 10, Kdrperbeherr-
schung 12, Kraftakt 3, Schwimmen 2, Selbstbeherr-
schung 1, Sinnesschirfe 11, Verbergen 12, Willenskraft 3

Werte der Krote siche Regelwerk Seite 361.

Chimaren

Mantikor

Der Mantikor gilt als das klassische Mischwesen schlecht-
hin, scheint er doch die Eigenschaften zweier michtiger
Tiere mit dem Geiste des Menschen auf beeindruckende
Weise zu verschmelzen. Auf starken Lowenrumpf ruht das
menschliche Gesicht, welche dem Wesen todliche Klauen
und einen intelligenten Verstand verleihen. Als sei dies
nicht genug, wird der beim Lowen sonst ungeschiitzte

Mantikor
Grofe: 3,00 bis 4,00 Schritt (ohne Schwanz); 4,00 bis 5,00
Schritt (mit Schwanz)

Gewicht: 400 bis 450 Stein

MU 14KL 12 IN 13 CH 13

FF 11 GE 14 KO 16 KK 20

LeP 70 AsP - KaP - INI 7+1W6

VW 7SK4ZK 4GS 16

Biss: AT 14 TP 2W6+2 RW kurz

Pranke: AT 16 TP 1W6+4 RW mittel

Stachel: AT 12 TP 1W6+3(+Gift)* RW lang

RS/BE 2/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
(Pranke, Stachel), Mdchtiger Schlag (Pranke), Verbei-
Ren (Biss), Wuchtschlag I+1I (Biss, Pranke, Stachel)

Talente: Klettern 6, Kérperbeherrschung 11, Kraftakt
11, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschir-
fe 6, Verbergen 8, Einschiichtern 12, Menschenkennt-
nis 3, Uberreden 1, Willenskraft 7, Handel 2

GroRenkategorie: gro

Typus: libernatiirliches Wesen oder Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 200 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Trophée (Stachel,

15 Silbertaler; Zihne, 3 Silbertaler), Gift (250 Silbertaler)

GroRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: 4 Rationen Fleisch, Fell (3 Heller)

Kampfverhalten: Die Wildkatze scheut
in der Regel den Umgang mit Zweibei-
nern, wenn sie sich bedroht fiihlt, greift
sie jedoch auch gréRere Wesen an. In die
Enge getrieben, kimpft sie bis zum Tod.

Schmerz +1 bei: 10 LeP, 8 LeP, 6 LeP, 4 LeP oder weniger

Flucht: 50% der LeP

Tierkunde (Wildtiere):

Sonderregeln: {

Sieben Leben: 5 % (1 auf W20) aller Wildkatzen verfiigen tat- | 3 _
sdchlich tiber 7 Leben. Wenn ihre LeP auf 0 oder darunter 74
gesunken sind, erwachen sie 1 Stunde spiter wieder mit B
halber Lebensenergie. Beim achten Ableben, wenn ihr Kopf iy

abgetrennt wurde oder ihr Kérper immensen Schaden erlit- .
ten hat (durch Siure, Feuer etc.), stirbt sie jedoch endgjiltig,

Werte der Schlange sieche Aventurische Magie II Seite 224.

Riicken von einem riesigen Skorpionschwanz bewacht,
sodass eine perfekt ausgestattete Kampfmaschine ent-
steht. Gegen die, vielleicht sogar vernunftbegabte, Intel-
ligenz des Mantikors wirkt jedoch das ddmonische Erbe
seiner einstigen Geburt, sodass er ebenso fiir grausame,
impulsive und irrationale Ausbriiche bekannt ist. Die Fas-
zination mit seinem polaren Innenleben hat den Manti-
kor zu einem der Wappentiere der Korkirche gemacht.

Kampfverhalten: Je nachdem welches
Wesen im Mantikor im Augenblick
das Sagen hat, reagiert die Chima-
re: Der Lowe ist meist gereizt und
hungrig, der Skorpion angriffslus-
tig und der Mensch ist je nach Situa-
tion freundlich und bedacht bis hin zu
boswillig und feindselig. Zunidchst greift
der Mantikor mit dem Schwanz an und nutzt seinen
Reichweitenvorteil. Sollten Gegner ndher kommen,
wird er mit Pranken und seinem Maul angreifen. ‘

Flucht: Verlust von 75% der LeP {

Sonderregeln:

*) Mantikorgift: Das Gift des Mantikors schmerzt, ist aber fiir ei-
nen gesunden Menschen nicht tédlich. Die Wirkung ist ku-
mulativ. Der Mantikor kann das Gift pro Tag 10 x einsetzen.

Stufe: 6

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6 SP, 1 Stufe Paralyse / 1W3 SP

Beginn: sofort

Dauer: 4W6 KR / 2W6 KR

Kosten: 1.000 Silbertaler

Chimdren-Regeln: Flir den Mantikor gelten die allgemei-

nen Chimiren-Regeln (siehe Seite 210).
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Schlangenmensch

Schlangenmenschen sind magische Wesen, die aus-
schlieflich chimirologisch erschaffen werden. Auf ei-
nem mehrere Schritt langen Schlangenkdrper wird da-
bei die obere Korperhilfte eines Menschen befestigt,
dessen ehemalige geistige Fahigkeiten die Intelligenz
der fertigen Kreatur bestimmen. Manchmal wird statt
des Menschenkopfes ein Schlangenkopf auf die mensch-
lichen Schultern gesetzt. Nicht zuletzt aber doch spa-
testens an dieser arkan gebrochenen, willenlosen Kre-
atur ldsst sich erkennen, warum die Chimirologie fast
iberall als Frevel gilt. Erschaffen und befehligt wird sie
in der Regel von jemandem, der einen abgelegenen Ort
oder Schitze bewachen lassen will. Bei ihrem Dienst tra-
gen sie meist schwere Waffen.

Widderhyine

Widderhydnen sind im Grunde fleischfressende, ge-
hérnte Hydnen, die sich nach vielen Generationen in der
Wildnis mittlerweile sogar fortpflanzen kénnen, obwohl
sie einst mit ddmonischer Magie erschaffen wurden. Da
Hyédnen in Aventurien so gut wie unbekannt sind, ver-
wechseln arglose Wanderer das Ungeheuer gelegentlich
mit einem harmlosen, hisslichen Schaf. Tatsichlich sind
Widderhydnen aber feindselig und greifen alles an, was

Schlangenmensch

Grofe: 2,00 bis 2,30 Schritt

Gewicht: 90 bis 150 Stein

MU 14 KL 8IN 14 CH 12

FF 10 GE 12 KO 14 KK 17

LeP 60 AsP - KaP - INI 13+1W6

AW6SK2ZK3GS 8

Waffenlos: AT 14 PA 9 TP 1W6+2 RW kurz

Biss: AT 12 TP 1W6+3 RW kurz

Barbarenschwert: AT 11 PA 7 TP 1W6+7 RW mittel

Barbarenstreitaxt: AT 12 PA 4 TP 2W6+8 RW mittel

Hellebarde: AT 12 PA 6 TP 1W6+6 RW lang

Kurzbogen: FK 10 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragende Sin-
ne (Tastsinn)

Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Haltegriff (Waffenlos),
VerbeiRen (Biss), Wuchtschlag 1+11 (Waffenlos, Barba-
renschwert, Barbarenstreitaxt, Hellebarde), Wiirge-
griff AKO1, Zu Fall bringen (Hellebarde)

Talente: Einschiichtern 10, Klettern 5, K6rperbeherr-
schung 7, Kraftakt 8, Schwimmen 6, Selbstbeherr-
schung 11, Sinnesschirfe 8, Verbergen 6, Willenskraft 6

Groflenkategorie: mittel

Typus: Chimire, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -3

WACS Anhang

Beute: keine (eventuell Waffen) '

kleiner ist als sie selbst. Im Schutze einer gréReren Grup-
pe werden sie mutiger und versuchen sich sogar daran
grolRe Tiere, wie Karene, zu reilen. Urspriinglich wurden
sie als Wachhund Ersatz erschaffen, weshalb sie manch-
mal enge Bande zu Kulturschaffenden schlieRen. Aus ir-
gendeinem Grund gelingt vor allem Schneegoblins die
Haltung von Widderhyénen als Haus- und Reittiere.

Wolfsechse

Der Chimirologe Hydronius von Selem hat einst in
Selem magisch Echsen mit Wolfen verschmolzen, um
die perfekten loyalen Wichter zu erschaffen. Da sie
sich nicht selbst fortpflanzen kénnen, ist jede Wolf-
sechse ein in Handarbeit gefertigtes Unikat, bei dem
nichts dem Zufall iberlassen wurde. Je nach Region und
Vorlieben werden heute unterschiedliche Echsen- und
Wolfsarten verwendet, um die {iberaus aggressiven Un-
geheuer an ihr Einsatzgebiet anzupassen. Gewdhnlich
wird jedoch der Korperbau des Wolfs gewéhlt und mit
Zéghnen, Klauen und Schuppen der Echse modifiziert.
Manchmal scheint eine der beiden Tierhilften einem
Trieb zu verfallen, der fiir die andere Hilfte sehr unge-
wohnlich wire. So fordert eine Wolfsechse schonmal in-
tensive Streicheleinheiten ein oder besteht auf ein lin-
geres Sonnenbad.

Kampfverhalten:  Schlangenmen-
schen sind Wichterchimiren und
dementsprechend warten sie dort,
wo sie positioniert wurden. Sie grei-
fen alle fremden Eindringlinge an
und verlassen sich dabei vor allem auf
ihre Axt.

Flucht: Schlangenmenschen fliehen nicht

Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 LeP oder weniger

Sonderregeln:

Taktisches Geschick: Wenn Schlangenmenschen mindes-
tens zu zweit sind und gegen Gegner vorgehen, sind
Proben auf Korperbeherrschung (Kampfmanéver), um in
eine vorteilhafte Position zu gelangen, fiir sie um 2
erleichtert.

Umschlingen: Ein Schlangenmensch kann 1 freie Aktion
gegen einen Gegrer in Angriffsdistanz ausfithren und
versuchen, ihn zu Umschlingen. Dazu muss eine Ver-
gleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) ausgefiihrt
werden. Gelingt dem Schlangenmenschen die Probe,
hat er seinen Gegner Fixiert. Jede KR kann der Gegner
wieder mit einer Probe versuchen zu den Status zu be-
enden. Dies kostet ihn aber 1 Aktion.

Chimdren-Regeln: Fiir den Schlangenmensch gelten die
allgemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 210).




Widderhyéne
GroRe: 1,70 bis 1,90 Schritt (ohne Schwanz); 1,80 bis 2,00
Schritt (mit Schwanz); 0,80 bis 1,10 Schritt Schulterhéhe
! Gewicht: 65 bis 80 Stein
MU 14 KL 12 (t) IN 15 CH 12
FF 11 GE 14 KO 12 KK 14
LeP 20 AsP - KaP - INI 14+1W6
VW 7SKO0ZKO0GS 11
Biss: AT 13 TP 1W6+4 RW kurz
Horner: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz
RS/BE: 0/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Verbeilen (Biss), Wuchtschlag I (Biss)
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 12, Koérperbeherr-
schung 7, Kraftakt 7, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesschirfe 8, Verbergen 8, Willenskraft 5
GroRenkategorie: mittel
l Typus: Chimire, nicht humanoid

Wolfsechse
Grofe: 1,50 bis 2,00 Schritt (ohne Schwanz); 1,70 bis 2,40
Schritt (mit Schwanz); 0,80 bis 1,10 Schritt Schulterhshe
Gewicht: 60 bis 70 Stein
MU 11 KL 12 (t) IN 12 CH 12
FF 11 GE 14 KO 12 KK 14
LeP 40 AsP - KaP - INI 1W6+13
VW 7SK3ZK 3GS 12
Biss: AT 13 TP 1W6+4 RW kurz
Pranke: AT 15 TP 1W6+1 RW kurz
RS/BE 3/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Herausragender

Sinn (Geruch), Hitzeresistenz / Kélteempfindlich

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), VerbeiRen
(Biss)

Talente: Klettern 2, Kérperbeherrschung 10, Kraftakt 8,
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschérfe 8,
Verbergen 11*, Einschiichtern 10, Willenskraft 7

GroRenkategorie: mittel

Typus: Chimire, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: 0

Daimonide

Weiler Hetzer

Der WeiRe Hetzer ist eine daimonide Parodie auf
den zweihduptigen Wolf Isegrimm aus Firuns Gefol-
ge. Herzog Angrimm ziichtete dieses Wesen einst als
pervertierten Jagdhund und finsteres Statussymbol fiir
seinen Kreis gelangweilter Adelsfreunde. Zu bestaunen
ist der verlotterte Mutant mittlerweile selbst in der
Wildnis, ist den Herrschaften doch die verbotene Kunst

Beute: 30 Rationen Fleisch (ungenieR-
bar), Trophden (Gebiss und Horner, 1
Silbertaler)

Kampfverhalten: Widderhyinen be-
trachten alles als Beute, was kleiner
ist als sie selbst. Sie lassen sich nur
von Goblins abrichten und hegen einen
besonderen Groll gegen Menschen und Ma-
gier. In diese verbeiflen sie sich am liebsten.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP; ist die Halfte der Rotte
tot oder geflohen, flieht der Rest der Rotte ‘

Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger |

Sonderregeln: ‘

Meute: Widderhyidnen, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Widderhyine in der Uberzahl +1 N
AT (bis zu einem Maximum von +4)

Chimdren-Regeln: Fiir Widderhydnen gelten die allgemei-
nen Chimiren-Regeln (siehe Seite 210).

Beute: 40 Rationen Fleisch (zéih),‘Scliup—
penfell (40 Silbertaler)

Kampfverhalten: Wolfsechsen wer-
den vor allem als Wichter erschaf-
fen. Sie horen auf ihren Erschaffer
und greifen auf dessen Befehl hin an.
Sie springen zundchst ihre Opfer an und
versuchen sich dann in sie zu verbeiRen.

Flucht: Verlust von 75 % ihrer LeP

Sonderregeln:

*) Tarnung: Durch die Farbe der Schuppen kann die Wolf-
sechse sich in entsprechender Umgebung (Dschungel,
Sumpf) gut tarnen. Proben auf Sinnesschérfe (Hinter-
halt entdecken, Wahrnehmen), um sie zu entdecken, sind
dort um 2 erschwert.

Extrem Kdlteempfindlich: Bei Temperaturen von weniger
als 10 Grad erleidet die Wolfsechse 1 SP pro KR. {

Meute: Wolfsechsen, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Wolfsechse in der Uberzahl +1
AT (bis zu einem Maximum von +2 AT).

Chimdren-Regeln: Fiir Wolfsechsen gelten die allgemei-
nen Chimiren-Regeln (siehe Seite 210).

der Ziichtung eines selbststdndig Fortpflanzungsfahigen
Daimoniden . gelungen. Seine starken, aber oft
unkontrolliert zuckenden, vier bis acht GliedmaRen :
tragen den zweikopfigen Wolfskérper zu grausamen
Jagden. Aufgrund von Nebenwirkungen der unheiligen
Verbindung aus Karmanath und Silberwolf betrigt die
Lebensspanne des Weillen Hetzers allerdings héchstens
sieben Gotterldufe.



Weilder Hetzer genug Anlauf (etwa 4 Schritt und /
Grofe: 1,60 bis 1,80 Schritt (ohne Schwanz); 1,70 bis 2 mehr), wird sein erster Angriff ein
Schritt (mit Schwanz); 1,20 bis 2,00 Schritt Schulterhéhe Anspringen sein, um den Gegner
Gewicht: 90 bis 100 Stein zu Boden zu beférdern. Dann ver-
MU 13 KL 11(t) IN 13 CH 12 beilt sich der Weike Hetzer mit

FF 11 GE 13 KO 13 KK 15 beiden Miulern in sein Opfer.

LeP 32 AsP - KaP - INI 13+1W6 Flucht: Verlust von 75% der LeP

VW 7SK1ZK 3GS 11 Sonderregeln:

Biss: AT 13 TP 1W6+5 RW kurz GrofSer Bruder: Gelegentlich kommen weit groRere

Krallen: AT 15 TP 1W6+3 RW kurz Exemplare vor, die einige Schritte gréfer und schwerer

RS/BE 1/0 sind. Der Groe Weile Hetzer entspricht seiner kleineren

Aktionen: 2 (jeder Kopf kann 1 x Biss ausfithren, An- Version, mit folgenden Modifikatoren: +5 KO, + 5 KK, +25 =
springen ist nur insgesamt 1 x moglich) LeP, + 2 ZK, +4 TP, +1 RS, INI 8+1W6, SF Machtiger Schlag,

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Krallen), Verbeiflen Wuchtschlag I+1I statt nur I, GroRenkategorie grof,
(Biss), Wuchtschlag I (Biss, Krallen) Kraftakt 14, Beute 100 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

Talente: Klettern (keine Probe erlaubt; Weie Hetzer kdn-  Gierig nach Fleisch: Wirft man dem Weilen Hetzer ein
nen nicht klettern), Kérperbeherrschung 12, Kraftakt 8, Stiick Fleisch zu, streiten sich beide Képfe darum. Der
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 11, Sinnesschirfe 11, Streit dauert 1W3+1 KR lang und der Weile Hetzer
Verbergen 7, Einschiichtern 9, Willenskraft 8 nutzt seine Aktionen nur zum Fressen, es sei denn, er

GroRenkategorie: mittel wird angegriffen, dann greift auch er normal an. Der

Typus: Daimonid, nicht humanoid Trick funktioniert nur einmal pro Tag.

Erschaffungsschwierigkeit: -2 Wilde Meute: Weile Hetzer, die gemeinsam einen Geg-

Beute: 20 Rationen Fleisch (ungenieRbar). Der tobrische ner angreifen, erhalten pro Weiem Hetzer in der
Kanzler zahlt pro Wolfskopf 10 Silbertaler (also insge- Uberzahl +1 AT (bis zu einem Maximum von +3 AT).
samt 20 Silbertaler pro WeiRem Hetzer). Bei jedem Kampf der Meute muss mit 1W6 gewiirfelt

Kampfverhalten: Der Weile Hetzer wird als Jagd- werden. Bei einer 1 lassen sie nach 2 KR vom Gegner |
hund eingesetzt. Er ist seinem Erschaffer gegeniiber ab und fangen an, sich 1W6 KR lang untereinander an-
loyal und gehorcht meist auch dessen Befehlen. Will zugreifen, bis sie sich wieder ihrem Opfer zuwenden.
der Weile Hetzer jemanden angreifen, so attackiert = Daimoniden-Regeln: Fiir Weile Hetzer gelten die allge-
er sein Opfer mit Bissen beider Kopfe. Hat er jedoch meinen Daimoniden-Regeln (siehe Seite 210).

Damonen

Dharai
Der Dharai wird meist als Baumeister beschworen, da
in seinem gallertartigen Korper eine unglaubliche Kraft
verborgen liegt, mit der er selbst gigantische Marmor-
blécke befordern kann. Als Ddmon aus Lolgramo-
ths Gefolge rastet er nie, was selbst in der sich 4
fortwdhrend umwélzenden und Follikel ausbil-

denden Masse seines schwarzschleimigen Kor-

pers zum Ausdruck kommt. Trotz seiner glin-,
zenden Unhaut hinterldsst er nie Spuren auf ..
dem Untergrund und bei aller Varianz seines
Aussehens, ragen doch immer irgendwo die
zwei Horner aus dem Leib, die ihn als hohe-
ren Ddmonen kennzeichnen. Da er langsam
ist, wird er normalerweise nicht fiir den
Kampf beschworen. Falls er sich verteidigen
muss, wird er versuchen seinen Gegner zu
absorbieren und im Inneren seines Korpers
zu zerquetschen. Alternativ greift er seine
Gegner gerne an den GliedmaRen und reiflt
sie einfach auseinander.

Anhang




Difar

Als niederer Diener Lolgramoths ist der Difar vor allem
durch seine Unstetigkeit charakterisiert. Er bewegt sich
so schnell, dass seine Schritte meist nur anhand vager
Umrisse oder schattenhafter Wolken wahrzunehmen
sind. Wer ihn in einem ruhigeren Moment erblickt,
wird meist etwas Nagetier dhnliches zu sehen bekom-
men. Als beliebter Begleiter von Ddmonologen wird er

Dharai

Grofe: unterschiedlich

Gewicht: keines

MU 20KL 8IN 10 CH 12

FF 13 GE 14 KO 30 KK 36

LeP 200 AsP - KaP - INI 4+1W6

VW 1SK5ZK5GS 4

Tentakel: AT 8 TP 1W6+4 RW je nach Bedarf

kurz bis lang

RS/BE: 3/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel)

Talente: Einschiichtern 12, Klettern 6, Kérperbeherr-
schung 6, Kraftakt 11, Schwimmen 0, Selbstbeherr-
schung - (Probe gelingt automatisch), Sinnesschar-
fe 8, Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)

Grofenkategorie: groRl

Typus: Ddmon (gehdrnter, Lolgramoth), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine
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Difar

Grof3e: etwa 0,50 bis 0,70 Schritt Korpergrofe

Gewicht: kein Gewicht

MU 10KL 12IN 14 CH 12

FF 16 GE 26 KO 10 KK 10

LeP 20 AsP 32 KaP - INI 21+1W6

VW 16 SK 3 ZK 0 GS 100

Umschwirren: AT 18 TP 1 Stufe Verwirrung RW kurz

RS/BE 1/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Finte I-ITT (Umschwirren), Kampfreflexe

I-1I1, Verbessertes Ausweichen I-111

Talente: Klettern 8, Kérperbeherrschung 18, Kraftakt 4,
Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch), Sinnes-
schirfe 7, Verbergen 7, Einschiichtern 5, Willenskraft
- (gelingt automatisch)

Zauber: Axxeleratus 18 (wirkt der Difar ausschlieRlich
auf sich selbst)

GroRRenkategorie: klein

Typus: Didmon (niederer, Lolgramoth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -2

Kampfverhalten: Ein Difar wird eigentlich nicht zum Kampf

beschworen, aber er ist extrem schnell und kann Gegner
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oft als relativ harmlos abgetan, ist aufgrund seiner elu-
siven Flinkheit jedoch ein nervenaufreibender Gegner,
der kaum zu erwischen ist. Er liebt es seine Gegner mit
ausdauernden Fangspielchen zu zermiirben. Gewdhn-
lich wird er allerdings zur Uberbringung von Nachrich-
ten beschworen. In Fachkreisen wird spekuliert, seine
Beschworung sei deshalb so anspruchsvoll, weil er sich
durch die stindige Bewegung schwerer manifestiert.

Kampfverhalten: Dharai kimpft nur,
wenn er angegriffen wird oder sein
Beschwoérer dies durch einen Dienst
wiinscht. Dann versucht Dharai sei-
nen Gegner in den Klammergriff zu
nehmen und ihn dann zu zerreifen.

Flucht: Dharai flieht nicht

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sonderregeln:

Formlos: Der Korper des Dharai ist so formbar, dass er selbst
durcheinen Tiirspalt oder ein dichtes Gitter hindurchpasst.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/Waffen: = |
Der Dharai ist besonders empfindlich gegeniiber geweihten/
gesegneten Objekten/Waffen der Travia. Der gleiche Effekt
tritt auch bei anderen Gottheiten mit dem Aspekt Heim ein.

Traghilfe: Ein Dharai kann ein Gewicht bis zu 5.000 Stein
mit dem Dienst Arbeit bewegen.

Zerreifen: Befindet sich ein Gegner im Klammergriff des
Dharai, verdreifacht sich der Schaden (also iiblicher-
weise 3W6+12 TP).

Ddmonen-Regeln: Fiir den Dharai gelten die allgemeinen

Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

verwirren. Diesen Dienst vollfiihrt er
auch gerne, da er weil3, dass nur wenige
flink genug sind, thn zu treffen.

Flucht: Difarim fliehen nicht.

Sonderregeln:

Formlos: Der Korper des Difar ist so formbar,
dass er selbst durch einen Tiirspalt oder ein
dichtes Gitter hindurchpasst.

Raserei: Difarim werden durch Verletzungen in den Sta-
tus Raserei versetzt. Sobald sie 5 LeP verloren haben
gelten fiir sie folgende Modifikatoren: -2 VW, +2 AT, |
+1 Stufe Verwirrung fiir den Gegner des Difars, wenn
Angriff Umschwirren erfolgreich ist. Der Status halt
an, bis der Gegner getStet wurde oder durch die Ver-
wirrung Handlungsunféhig wird, langstens jedoch eine
halbe Stunde.

Schnell: Der Difar zdhlt aufgrund seiner Schnelligkeit %
und seiner dauerhaften Bewegungen immer als ha-
kenschlagend im Fernkampf (sieche Regelwerk Seite
242), allerdings erhilt er dadurch nur die entspre-
chenden Vorteile und keine Nachteile.

Ddmonen-Regeln: Fiir Difarim gelten die allgemeinen D&-

monen-Regeln (sieche Regelwerk Seite 355)




Karakil

Die eingehornte Luftschlange Karakil ist ein tiberaus
aggressiver Ddmon, der gewGhnlich als fliegendes Reit-
tier fir einen ldngeren Zeitraum beschworen wird. Als
Ungeheuer aus Lolgramoths Gefolge muss er stindig be-
schiftigt werden, um nicht aus Ungeduld nahestehen-
den Personen die Armchen abzuknabbern, Dank seines
ddmonischen Unlebens, kennt er keine Ausdauer, die
sich aufzehren konnte, sodass nur die Willenskraft sei-
ner Beschwoérerin die Strecke begrenzt, die er am Tag
zuriicklegen kann. Hauptsédchlich dient der Karakil al-
lerdings der Kriegsfithrung, da kaum ein aventurisches
Heer auf die Angriffe fliegender Gegner vorbereitet ist.
In jedem Fall gibt seine Reiterin ein beeindruckendes
Bild ab, wenn sie sich auf ihrem bis zu dreizehn Schritt
langen, schwarzgeschuppten Vehikel am Horizont des
Schlachtfelds abzeichnet.

Karmanath

Der niedere Ddmon Karmanath aus dem Gefolge Bels-
hirashs erscheint in der dritten Sphire als wolfgewor-
denes Eis. In der Finsternis leuchten seine Augen und im
Licht blendet sein gefrorenes, weiles Fell. Aus seinem
Eisstachel bewdhrten Maul tropft laufend Speichel, der
Gefrierbrand verursacht und sein klirrendes Hecheln

' A

Karmanath

GroRe: 1,50 bis 2,00 Schritt (ohne Schwanz); 1,70 bis 2,50
Schritt (mit Schwanz); 1,00 bis 1,20 Schritt Schulterhshe

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 10 IN 14 CH 12

FF 10 GE 15 KO 15 KK 15

LeP 25 AsP 25 KaP - INI 19+1W6

VW 10 SK 3 ZK 4 GS 12

Biss: AT 13 TP 1W6+6 RW kurz

Pranke: AT 15 TP 1W6+2 RW kurz

RS/BE 3/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stel-
len (Biss, Pranke), Anspringen (Pranke), Finte I (Biss,
Pranke), Kampfreflexe I-1I, VerbeiRen (Biss)

Talente: Klettern 3, Kérperbeherrschung 12, Kraftakt 9,
Selbstbeherrschung 13, Schwimmen 4, Sinnesschirfe
15, Verbergen 10, Einschiichtern 10, Willenskraft 13,
Fihrtensuchen 16

Zauber: Blitz 8, Horriphobus 3

GroRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Belshirash), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Beute: keine

Kampfverhalten: Karmanthi versuchen zunichst, ihrer
Beute Angst zu machen, sie durch Geheul einzuschiich-
tern und sie zu hetzen. Am liebsten greifen sie den
schwichsten Gegner gemeinsam an und nutzen dabei
jeden nur erdenklichen Vorteil wie Finten und Ansprin-

gen, um sich anschlieRend in ihrem Gegner zu verbei3en.

und Heulen treibt seine erbarmungslos gejagte Beute oft
schon in den Wahnsinn, bevor er die Chance hat mit sei-
nem drahtigen Kdrper zum letzten Sprung anzusetzen.
Folglich werden Karmanathi meist in kleinen Meuten be-
schworen, um zu téten oder eine langwierige Treibjagd
zu veranstalten. Man sagt, wenn er keine expliziten An-
weisungen bekommt, verstiimmele er gerne, um zu qué-
len, und warte geduldig starrend an der Seite des Ster-
benden ohne je selbst den GnadenstoR zu auszuteilen.

"_’. &

Laraan

Laraane werden meistens beschworen, um Widersacher
zu verfithren und hdérig zu machen, die mit normalen
Methoden, wie Attentaten, nicht ausgeschaltet werden
kénnen. Als solcher Agent nutzt der Ddmon seine dufle-
re Wandelbarkeit, um ein dem jeweiligen Opfer gefalli-
ges Wesen iiberragender Schonheit zu présentieren, das
gerne vorbei an den Wachen ins eigene Heim gewinkt
wird. Hinter der attraktiven Fassade steckt ein buckli-
ges, warzeniibersites Scheusal mit fortwdhrend sab-
berndem Maul und fiinf, oft farblich abgehobenen, ge-
bogenen Hornern. Als Diener Belkelels wird der Laraan
jedoch mit Freude jegliche sexuellen Dienste fiir seinen
Beschworer ausfiihren, solange Pein und Wahnsinn Teil
des Spektakels sind.

Flucht: Karmanthi fliehen nicht.

Sonderregeln:

Meute: Karmanthi, die gemeinsam ei-
nen Gegner angreifen, erhalten pro
Karmanath in der Uberzahl +1 AT
(bis zu einem Maximum von +4 AT)

Raserei: Karmanthi werden durch Ver-
letzungen in den Status Raserei versetzt.
Sobald sie 5 LeP verloren haben, gelten fiir sie folgen-
de Modifikatoren: -2 VW, +2 AT, +2 TP. Der Status halt
an, bis der Gegner getétet wurde, ldngstens jedoch =
eine halbe Stunde. {

Schreckliches Geheul: Karmanthi kdnnen ein schreckliches
Geheul anstimmen und so ihren Gegner das Fiirchten
lehren und sie l1ahmen. Héren Helden das Geheul, muss
eine Vergleichsprobe zwischen Einschiichtern der Kar-
manthi und Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) der
Helden abgelegt werden. Gewinnen die Karmanthi die
Probe QS, so erleidet der Held pro Netto-QS des Karma-
nath 1 Stufe Furcht fiir eine Stunde. Bei zwei oder mehr
Netto-QS bekommt der Held zusitzlich 1 Stufe Paralyse
fiir eine Stunde hinzu. Der Einsatz des Heulens kostet
2 Aktionen. Die Zustandsstufen durch das Heulen sind
nicht kumulativ, der Held erleidet also nur einmal die-
se Zustande durch das Heulen, nicht mehrfach. Nach
Ablauf der Stunde kann ein Held jedoch erneut davon
betroffen sein.

Ddmonen-Regeln: Flir Karmanthi gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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Karakil '
Groe: 7,00 bis 13,00 Schritt; 4,00 bis 8,00 Schritt

Fliigelspannweite

Gewicht: kein Gewicht

MU 13 KL 11IN 12CH 11

FF 9 GE 15 KO 20 KK 24

LeP 160 AsP 30 KaP - INI 14+1W6

VW 10 SK 4 ZK 4 GS 3/18 (an Land / in der Luft)

Biss: AT 10 TP 2W6+6 RW lang

Schwanz: AT 10 TP 1W6+6 RW lang

RS/BE 5/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Biss), Méichtiger
Schlag (Schwanz), Schildspalter (Biss), Schwanz-
schwung (Schwanz), Verbessertes Ausweichen I+IT

Talente: Fliegen 10, Kérperbeherrschung 7, Kraftakt 9,
Selbstbeherrschung 16, Sinnesschirfe 11, Verbergen
5, Einschiichtern 11, Willenskraft 15

i

Laraan

Grofe: 1,60 bis 2,00 Schritt Kérpergrole

Gewicht: kein Gewicht

MU 16 KL 15 1IN 14 CH 20

FF 13 GE 13 KO 14 KK 14

LeP 40 AsP 60 KaP - INI 15+1W6

AW 7SK5ZK5GS 8

Krallen: AT 14 PA 8 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE 4/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend II (in der hiibschen
Gestalt)/ Hasslich II (in der abscheulichen Gestalt)
Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Krallen), Finte I (Krallen)
Talente: Klettern 6, Kdrperbeherrschung 7, Kraftakt
7, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Bekehren
& Uberzeugen 13, Betdren 17, Menschenkenntnis 12,
Uberreden 16, Verbergen 7, Einschiichtern 7, Willens-
kraft 7, Handel 8

Zauber: Bannbaladin 16, Blick in die Gedanken 12, Satuarias
Herrlichkeit 17, Visibili 16 (in ddmonischer Tradition)
GrofRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (gehdrnter, Belkelel), humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -4

Kampfverhalten: Ein Laraan wird nicht zu Kampfzwe-
cken gerufen, aber er kann sich in seiner wahren Ge-
stalt mit seinen Krallen zur Wehr setzen.

Flucht: Verlust von 50% der LeP

Sonderregeln:

Mutation: Fligt der Laraan einem sterblichen Wesen SP
durch seine Krallen zu, beginnt die Wunde nach 1W6

Zauber: Armatrutz 6 (bis RS 2, Zielobjekte sind der

Karakil selbst und sein Reiter),
Axxeleratus 6

GroRenkategorie: riesig

Typus: Didmon (gehdrnter, Lolgra-
moth), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine

Kampfverhalten: In erster Linie wird ein Karakil be-
schworen, um seinen Beschwdrer zu transportieren.
Dennoch kann er auch angreifen und stiirzt sich mit
Vorliebe ins Kampfgetiimmel, um Gegner zu beilen.

Flucht: Karakilim fliehen nicht.

Sonderregeln:

Ddmonen-Regeln: Fiir Karakilim gelten die allgemeinen
Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Zusitzliche Dienste: Langer Transport (Der Karakil
transportiert seinen Beschwdrer oder eine vom Be-
schworer festgelegte Person bis zu 500 Meilen weit;
verbraucht zwei Dienste).

stunden zu mutieren (schuppige
Narben, Verfirbungen, Hoérner
und Stacheln wachsen aus der
Wunde - der Spielleiter kann im
Detail entscheiden, was passiert).
Die Mutation hilt 1W20 Tage an.
Verfiihrerische Gestalt: Die Gestalt eines
Laraan ist eigentlich abstoRend, aber
der Laraan verfiigt iiber die Macht, sich eine verfiih-
rerische Gestalt zu verleihen. Diese Verwandlung
dauert 1 Aktion, der Laraan kann die Verwandlung so
lange aufrechterhalten, wie er wiinscht.
Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Laraan ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen der
Rahja. Der gleiche Effekt tritt auch bei Aves oder an-
deren Gottheiten mit dem Aspekt Liebe ein.
Ddmonen-Regeln: Flir Laraanim gelten die allgemeinen
Diamonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
Zusitzliche Dienste: Sexueller Dienst (sexuelle Handlun-
gen am Beschworer), Verfithrung (Verfithrung einer
ausgewihlten Person in seiner gutaussehenden Gestalt),
Verfithrung und Wahnsinn (Verfilhrung einer ausge-
wihlten Person, am Ende Offenbarung seiner hissli-
chen Gestalt; Der Verfiihrte erhilt permanent 4 Stufen
Verwirrung, kann aber vorher eine Probe auf Willenskraft
(Betéren widerstehen) ablegen. Fiir jede QS verringert sich
das AusmaR der permanenten Verwirrung. Die Zustands-
stufen sind nur durch Magie, Liturgien oder Seelenheil-
kunde wieder abbaubar; verbraucht drei Dienste)
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Shruuf

Shruufya manifestieren sich in sehr unterschiedlicher
Form, wobei der Vergleich mit einem grausigen Mi-
schwesen aus Krake und Federvieh den meisten zu-
nichst gerecht werden wird. Auf einen geschwiirtiber-
sdten, gerupften Rumpf sind fiinf Tentakel angebracht
und irgendwo findet sich ein Kopf, der eine Krone aus
vier Hornern tragt und den Ddmon als Feisten Blutséu-
fer des Belhalhar erkenntlich macht. Der Shruuf wird
beschworen, um mit dem Krakenschnabel zu zerhacken,
mit den Vogelbeinen zu zerstampfen und den Tentakeln
in der Luft Kérper zu zerreilen. Einige beriihmte Diener
der Erzdamonen, wie Xeraan oder Helme Haffax, wihl-
ten den Shruuf als Leibwichter und Kriegsmaschine fiir
ihre Eroberungsziige.

Sordul

Der sduretriefende Sordul ist ein niederer Ddmon Mis-
hkaras, der meistens fiir den Kampf, Wachdienste oder
das Zerstoren von Objekten beschworen wird. Er kann
als vage humanoid beschrieben werden, wobei seine
GliedmaRen unansehnlich krumm und sein Maul ver-
rottet und Reillzahnbewdhrt daherkommt. Alle orga-
nischen Materialien werden durch seinen blassblauen

Shruuf
Grof3e: 3,50 bis 4,00 Schritt KrpergroRe

Gewicht: kein Gewicht

MU 22KL 10IN 14CH 14

FF 11 GE 11 KO 18 KK 25

LeP 100 AsP 20 KaP - INI 17+1W6

VW 6SK3ZK3GS 6

Schnabel: AT 18 TP 2W6+8 RW mittel

Tentakel*: AT 15 TP 1W6+6 RW lang

Trampeln: AT 10 TP 3W6+2 RW kurz

RS/BE 5/0

Aktionen: 4 (max. 1 x Schnabel)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Tentakel, Schnabel), Ham-
merschlag (Tentakel, Schnabel), Klammergriff (Ten-
takel), Michtiger Schlag (Tentakel), Schildspalter
(Tentakel, Schnabel), Tentakelschwung (Tentakel),
Trampeln (Trampeln), Wuchtschlag I-11I (Tentakel,
Schnabel)

Talente: Klettern 2, Kérperbeherrschung 6, Kraftakt 14,
Schwimmen 2, Selbstbeherrschung - (gelingt automa-
tisch), Sinnesschirfe 12, Verbergen 0, Einschiichtern
13, Willenskraft - (gelingt automatisch)

Zauber: Horriphobus 8

GrofRenkategorie: grofd

Typus: Ddmon (gehdrnter, Belhalhar), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -5

Hautschleim im kurzer Zeit korrodiert und nur massi-
ver Stein oder Metall vermdgen langerfristigen Schutz
zu bieten. Neben seiner tierischen Tiicke kann der Sor-
dul mit der Fdhigkeit zur korperlichen Verformung be-
eindrucken. Sein liebster Trick besteht in der Dehnung
seiner Oberfldche zu einem dtzenden Hautlaken. So mo-
difiziert wirft er sich dann zur tédlichen Umarmung auf
ganze Gegnergruppen.

Thalon

Thalone sind wieselige Jagdddmonen aus Nagrachs Ge-
folge. Mit scharfen Augen, die auch Dunkelheit miihe-
los durchbrechen, und einem beachtlichen Geruchssinn
dient er seiner Beschwdrerin meist zum Auffinden ihrer
Feinde. Hilfreich ist ihm dabei der Umstand nicht at-
men zu miissen, weshalb er sich oft einige Schritt tief
in Schnee und Erde vergribt, um seinen Opfern unbe-
merkt zu folgen. Selbst tiberirdisch ist er oft erst im letz-
ten Moment zu entdecken, da er meist nur etwa zwei
Spann misst. Falls ein Thalon auf seinem Weg andere Le-
bewesen trifft, ldsst er sich gerne kurzweilig von seinem
eigentlichen Auftrag ablenken. Zu verlockend ist es,
sich in den Kndcheln der Lebenden zu verbeiRen, ganz
gleich ob Wegelagerer oder Mammut.

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Shruuf setzt zu-
nidchst seine Tentakel ein, um Geg-
ner zu Fall zu bringen oder sie zu
erschlagen. Sollte ein Gegner seinen
Zorn auf sich geladen haben, z.B. weil
er den Shruuf verletzt hat, versucht
dieser ihn zu beiRen.

Flucht: Shruufya fliehen nicht, auer, der Beschwérer
verlangt es.

Sonderregeln:

*) Tentakel abschlagen: Um einem Shruuf ein Tentakel ab-
zuschlagen, muss vor der Attacke ein Angriff auf das
Tentakel angekiindigt werden. Nur Waffen mit einer
scharfen Klinge kénnen ein Tentakel durchdringen.
Dazu sind 7 SP notwendig, die innerhalb einer KR er-
zielt werden miissen. Tentakel wachsen bei einem Sh-
ruuf augenblicklich wieder nach.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
ten/ Waffen: Der Shruuf ist besonders empfindlich
gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen
Rondras. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit
Krieg, Kampf, Stirke und Ehre verbundenen Gotthei-
ten ein, beispielsweise Kor, Shinxir und Brazoragh.

Ddmonen-Regeln: Fiir Shruufya gelten die allgemeinen
Didmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

{
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Sordul
MU 20KL 10 IN 13 CH 13

FF 10 GE 11 KO 18 KK 15

. LeP 40 AsP - KaP - INI 10+1W6
| AW 6 SK 7 ZK 7 GS 10

Thalon
MU 15KL8IN 13CH 11

FF 10 GE 15 KO 13 KK 13

. LeP 12 AsP - KaP - INI 15+W6
| VW 8 SK 2ZK 3 GS 12

| Krallen: AT 12 PA 8 TP 1W6+4 | Biss: AT 16 TP 1W6+4 RW kurz
| RW mittel | RS/BE: 2/0

k Biss: AT 16 TP 1W6+8 RW kurz }: Aktionen: 2

' RS/BE: 3/0 | Vorteile/Nachteile: keine
| Aktionen: 1 | Sonderfertigkeiten: Verbeifen (Biss)
Vorteile/Nachteile: keine Talente: Einschiichtern 7, Korperbeherrschung 14,

. Sonderfertigkeiten: Finte I (Krallen), Haltegriff (Kral-
t‘_,— len), VerbeiRen (Biss)

Kraftakt 10, Selbstbeherrschung - (gelingt automa- 3
& tisch), Sinnesschirfe 12, Verbergen 12, Willenskraft i

~ Talente: Einschiichtern 12, Fliegen 11, Klettern 7, Kor-
perbeherrschung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung
- (Probe gelingt automatisch), Sinnesschérfe 7, Ver-
~ bergen 8, Willenskraft - (Probe gelingt automatisch)
- GréRenkategorie: mittel
. Typus: Ddmon (niederer, Mishkara), humanoid
' Anrufungsschwierigkeit: -2
. Beute: keine
' Kampfverhalten: Der Sordul tut das, was sein Be-
~ schworer verlangt. Er greift gerne mit seinen “ Sonderregeln:
] Krallenhdnden, um sein Opfer in den Haltegriff zu ] Damonische Regeneration I: Der Ddmon erhilt pro
' nehmen. ~ Kampfrunde 1W6 LeP zuriick.
" Flucht: Sordul flieht nicht ~ Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objek-
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz ten/Waffen: Der Thalon ist besonders empfindlich
Sonderregeln: gegeniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen _
Auflésung: Mit einer Berithrung seiner schleimtrie- des Firun. Der gleiche Effekt tritt auch bei Ifirn und A\
fenden Krallen kann er einem Objekt 2W6+8 Struk- anderen Gottheiten mit den Aspekten Kélte, Eis oder
turpunkte Schaden zufiigen. Gegen Stein und Me- ’ Jagd ein. ‘L
tall sowie unzerstdrbare Objekte ist Sorduls Siure . Unsichtbarkeit: Thalone kénnen sich dreimal pro Tag
wirkungslos. Hilt Sordul mit dem Haltegriff jeman- ~fiir eine Stunde unsichtbar machen.
den fest, so erleidet das Wesen zu Beginn jeder KR ’ . Raserei: Sobald ein Thalon verletzt wurde, verhilt er ;
2W6+8 TP. sich wie unter dem Nachteil Blutrausch. 1Y
- Empfindlichkeit gegentiber gesegneten/geweihten Objek- * Ddmonen-Regeln: Fiir den Thalon gelten die allgemei- '
I ten/Waffen: Der Sordul ist besonders empfindlich ge- ! nen Damonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355.)
" geniiber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen [
der Peraine. Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen
~ Gottheiten mit den Aspekten Erde und Gedeihen ein.
- Atzende Haut: Immer, wenn ein Gegner einer AT des
" Sorduls nicht ausweicht, muss 1W6 gewiirfelt wer-
den. Bei 1-3 erleidet der Gegner den Status Brennend
auf kleiner Fldche. Sollte ein auf kleiner Fliche bren-
nender Gegner noch einmal mit der Haut in Beriih-
rung kommen, brennt er auf groRer Flidche (siche
Regelwerk Seite 341).
Verseuchung Bleibt der Sordul linger als 1 Stunde in
einem Gebiet, so verdirbt dort alles in einem Radius
~ von 13 Schritt um ihn. Pflanzen verwelken, Milch
wird sauer, kleine Insekten sterben usw.
" Ddmonen-Regeln: Fiir den Sordul gelten die allgemeinen
Didmonen- Regeln (51ehe Regelwerk Seite 355).

- (gelingt automatisch)
Groflenkategorie: winzig
Typus: Diamon (niederer, Nagrach), nicht humanoid
. Anrufungsschwierigkeit: -1
Beute: keine
Kampfverhalten Thalone gehorchen den Befehlen
{' ihres Beschworers.
¢ Flucht: Thalone fliechen nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
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Ulchuchu _
Der eingehdrnte Ulchuchu verpestet Gewdsser als
etwa einhundert Rechtsschritt groRer Algen-
teppich, der bei Kontakt mit Blut bestdndig
wichst. Obwohl er sich aus eigener Kraft nicht
sehr weit von seinem Beschworungsort fortbe-
wegen kann, erhebt er sich gerne, um mit tenta-
keligen Tangschlingen nach voriibergleitenden
Lebewesen zu greifen und sie zu strangulieren und er-
sdufen. Als Vorwarnung dient naiven Reisenden
dann lediglich ein subtiles Schmatz- oder Gur- \
gelgerdusch unter der Wasseroberfliche. Viel-
leicht, weil der Ulchuchu fast mehr wie ein ddmo-
nischer Ort, als ein Wesen anmutet, ist das
Beschwdren von Ddmonen aus Charyptoro- }

ths Gefolge in seiner Nahe merklich ein-
facher als gewodhnlich.

Zant
Zantim manifestieren sich in der Regel als ddmonisch
verzerrtes Ebenbild des stdrksten regionalen Raubtie-
res. Am weitesten Verbreitet gilt dabei die Gestalt des
tigerartigen Zant, dessen gelbes, schleimiges Fell von
geifernden Wunden gestreift wird. An der Spitze sei-
nes Schwanzes trigt er eine Knochenklinge, die er ger-
ne peitschenhaft umherschwingt, wihrend er fauchend

" Ulchuchu n
Grof3e: unterschiedlich
Gewicht: keines

MU 20 KL 10 IN 13 CH 12

FF 13 GE 14 KO 20 KK 30

LeP 65 AsP - KaP - INI 8+1W6

VW3SK3ZK4GS3

Tentakel: AT 12 TP 1W6 RW je nach Bedarf kurz bis lang

RS/BE: 1/0

Aktionen: 2

Vorteile/Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Klammergriff (Tentakel)

Talente: Einschiichtern 14, Klettern 6, Kérperbeherr-
schung 6, Kraftakt 10, Schwimmen 18, Selbstbe-
herrschung - (Probe gelingt automatisch), Sinnes-
schirfe 8, Verbergen 2, Willenskraft - (Probe gelingt
automatisch)

GroRenkategorie: riesig

Typus: Dimon (gehdrnter,
humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -5

Beute: keine

Kampfverhalten: Der Ulchuchu wartet und greift am
liebsten getarnt als Algenteppich von hinten an.

Charyptoroth), nicht

Anhang

lacht. Trotz seines primdren Triebes zu toten und zu
quélen ist bei dem niederen Ddmon aus Belhalhars Ge-
folge auch die Fahigkeit zur Sprache beobachtet wor-
den. Normalerweise wird er sich jedoch nur dulern, um
sein Opfer zu verhchnen, wihrend er es spielerisch, mal
mehr mal weniger effizient, zerlegt.

Flucht: Ulchuchu flieht nicht

Schmerz +1 bei: immun gegen
Schmerz

Sonderregeln:

Ertrdnken: Sobald der Ulchuchu ei-
nen Gegner im Klammergriff hat,
versucht er ihn zu ertrinken. Es gel-
ten die Regeln fiir Erstickungsschaden
(siehe Regelwerk Seite 341). Allerdings beginnt der
Schaden sofort und nicht erst nach KO Minuten. Jede
KR verliert der Held 1W6 SP. Betdubungsstufen treten
nach 10 KR ein (statt nach 25).

Formlos: Der Kérper des Ulchuchu ist so formbar, dass
er selbst durch einen Tiirspalt oder ein dichtes Gitter
hindurchpasst.

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Ulchuchu ist besonders empfindlich gegen-
iber geweihten/gesegneten Objekten/Waffen des Ef-
ferd. Der gleiche Effekt tritt auch bei Swafnir, Numinoru
und anderen Gottheiten mit dem Aspekt Wasser ein.

Empfindlichkeit gegeniiber Feuer: Elementarer Feuerscha-
den richtet die doppelte Menge TP an.

Déimonen-Regeln: Fiir den Ulchuchu gelten die allgemei-
nen Ddmonen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).
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Zant
Grofe: 2,80 bis 3,20 Schritt Kérpergrole
Gewicht: kein Gewicht
? MU 18 KL 10IN 13 CH 12
FF 9 GE 15 KO 20 KK 18
LeP 40 AsP 20 KaP - INI 17+1W6
VW 8SK3ZK 4GS 12
Biss: AT 12 TP 2W6+3 RW kurz
Pranke: AT 16 TP 1W6+5 RW mittel
Schwanz: AT 14 TP 1W6+4 RW lang
RS/BE 3/0
Aktionen: 2 (beliebige Kombination von Angriffen)
Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I (Pran-
ke, Biss, Schwanz), Schildspalter (Pranke), Verbeiflen
(Biss), Wuchtschlag 1+11 (Pranke, Biss, Schwanz), Zu
Fall bringen (Pranke, Schwanz)
Talente: Klettern 7, Kérperbeherrschung 12, Kraftakt
10, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung - (gelingt auto-
matisch), Sinnesschirfe 13, Verbergen 3, Einschiich-
tern 11, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Zauber: Horriphobus 6
GrofRenkategorie: mittel
Typus: Ddmon (niederer, Belhalhar), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -3
Beute: keine
Kampfverhalten: Ein Zant agiert manchmal effektiv,
manchmal verspielt. Sein Daseinszweck ist das To-
ten und er versucht mittels Anspringen und Verbei-
Ren seine Gegner schnell zu erledigen. Sollte er es
mit gefdhrlicheren Feinden zu tun haben, so setzt er
zuerst den Schwanz aus der Distanz ein und schligt

mit Finten zu oder aber er versucht,
den Gegner zu Fall zu bringen. Mit
Vorliebe stiirzt der Zant sich auf
den schwichsten Gegner, sollten
jedoch Geweihte anwesend sein, so
sind in jedem Fall sie seine bevor-
zugten Gegner. Jeder Zant verhilt sich
jedoch anders und mag auch eine véllig
undurchschaubare, ja sogar chaotische und ineffekti-
ve Taktik wihlen.

Flucht: Zantim fliehen nicht, auRer der Beschworer
verlangt es.

Sonderregeln:

Raserei: Zantim werden durch Verletzungen in den Sta-
tus Raserei versetzt. Sobald sie 5 LeP verloren haben,
gelten fiir sie folgende Modifikatoren: -2 VW, +2 AT,
+2 TP. Der Status hilt an, bis der Gegner get6tet wur-
de, lingstens jedoch eine halbe Stunde.

Séure: Wer durch den Angriff eines Zants verletzt wurde,
hat bei 1-3 auf dem W6 zusitzlich Sdurespritzer abbe-
kommen. Sie verursachen 1W3 SP und kénnen zudem
Kleidung, Riistungen und Ausriistung beschidigen
(nach Entscheidung des Meisters).

Empfindlichkeit gegeniiber gesegneten/geweihten Objekten/
Waffen: Der Zant ist besonders empfindlich gegeniiber
geweihten/gesegneten Objekten/Waffen Rondras.
Der gleiche Effekt tritt auch bei anderen mit Krieg,
Kampf, Stirke oder Ehre verbundenen Gottheiten ein,
beispielsweise Kor, Shinxir und Brazoragh.

Ddamonen-Regeln: Fiir Zantim gelten die allgemeinen D3-
monen-Regeln (siche Regelwerk Seite 355).

Elementare

Elementare der sechs Elemente Feuer, Wasser, Luft, Erz,
Humus und Eis gibt es in vielen Formen, doch unter-
scheiden die aventurischen Gelehrten sie meistens in

Eisgeist
MU 14 KL 10 IN 10 CH 10
FF 10GE 12 KO 8 KK 8
LeP 18 AsP KaP INI 13+1W6
VW 6 SK0ZK 0GS 8
| Eishand: AT 15 TP 2W6 RW kurz
| RS/BE: 0/0
};' Aktionen: 1
- Sonderfertigkeiten: keine
“Talente: Korperbeherrschung 6, Kraftakte 2, Selbstbe-
herrschung 5, Sinnesschirfe 5, Verbergen 2

"

'#| LeP 18 AsP KaP INI 8+1W6

| RS/BE: 4/0
| Aktionen: 1

I

die niederen Elementargeister, die edlen Dschinne und
die michtigen Elementarherren (nicht zu verwechseln
mit den gottgleichen Elementarherrschern).

Erzgeist
MU 14 KL 7 IN 10 CH 10
FF 10 GE 10 KO 10 KK 11

_ VW3 SKO0ZKO0GS 6
. Steinfaust: AT 13 TP 2W6+4 RW kurz

- Sonderfertigkeiten: keine
“Talente: Kérperbeherrschung 2, Kraftakte 8, Selbstbe-
herrschung 5, Sinnesschirfe 5, Verbergen 2

- GroRenkategorie: klein

~ Typus: Elementar (Eis), nicht humanoid

_ Anrufungsschwierigkeit: -1

Beute: keine

Kampfverhalten: Wenn er zum Kampf gezwungen ist,

greift der Elementargeist frontal an. Er kdmpft bis

' zum eigenen Untergang.

- Flucht: keine

- Groflenkategorie: klein
~ Typus: Elementar (Erz), nicht humanoid
Anrufungsschwierigkeit: -1
Beute: keine
Kampfverhalten: Wenn er zum Kampf gezwungen ist,
greift der Elementargeist frontal an. Er kdmpft bis
zum eigenen Untergang.
- Flucht: keine
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Humusgeist

MU 14 KL 8 IN 12 CH 12

FF 10 GE 12 KO 7KK 7

LeP 24 AsP KaP INI 11+1W6

") VW4SKO0ZKO0GS 8

- Rankenstof3: AT 14 TP 2W6-1

. RW kurz

" RS/BE: 0/0

' Aktionen: 1

_ Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Korperbeherrschung 3, Kraftakte 3, Selbstbe-

~ herrschung 5, Sinnesschirfe 5, Verbergen 2

- GroRenkategorie: klein

_Typus: Elementar (Humus), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -1

Beute: keine

Kampfverhalten: Wenn er zum Kampf gezwungen ist,
greift der Elementargeist frontal an. Er kdmpft bis

_ zum eigenen Untergang.

* Flucht: keine

Wassergeist
MU 16 KL 13 IN 15 CH 14
FF 12 GE 16 KO 14 KK 15
LeP 33 AsP 50 KaP - INI 16+1W6
| VW 8 SK 2 ZK 2 GS 10
- Wasserstof3: AT 18 TP 3W6
~  RW mittel
~ RS/BE: 2/0
' Aktionen: 2 (max. 2 x WasserstoR)
“Sonderfertigkeiten: Finte I+11, Haltegriff, Schildspal-
ter, Zu Fall bringen

- Talente: Korperbeherrschung 14, Kraftakte 14, Selbst-
~ beherrschung 14, Sinnesscharfe 14, Verbergen 14
~ Zauber: alle Zauber mit dem Merkmal Elementar in der
~ Ausprigung Wasser auf 12

GroRenkategorie: mittel

Typus: Elementar (Wasser), nicht humanoid
| Anrufungsschwierigkeit: -3
| Beute: keine

" Kampfverhalten: Ublicherweise nutzt der Dschinn
erst seine Zauber, um sich Feinde vom Leib zu
halten. Wenn mdglich, zieht er sich in ein Feuer oder
brennbare Umgebung zurtick.

i 224‘ 'Anha_ng Cain,

) 1 Fraay "

Luftgeist

MU 14 KL 8IN 11 CH 11

FF 10 GE 14 KO 7KK 7

_LeP 112 AsP KaP INI 17+1W6

. VW9 SKO0ZK0GS 10

- Luftumklammerung: AT 17

i TP 1W6 RW kurz

" RS/BE: 0/0

' Aktionen: 1

_ Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Korperbeherrschung 8, Kraftakte 0, Selbstbe-

~ herrschung 5, Sinnesschirfe 5, Verbergen 2 3

~ GroRenkategorie: klein

_Typus: Elementar (Luft), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -1

Beute: keine

Kampfverhalten: Wenn er zum Kampf gezwungen ist,
greift der Elementargeist frontal an. Er kidmpft bis

_ zum eigenen Untergang.

* Flucht: keine

Eisdschinn
MU 16 KL 15 IN 15 CH 14
FF 12 GE 16 KO 14 KK 13
LeP 33 AsP 50 KaP - INI 16+1W6
| VW 8 SK 2 ZK 2 GS 10
- Eishand: AT 17 TP 3W6+3 RW mittel
. RS/BE: 3/0
~ Aktionen: 2 (max. 2 x Eishand)
' Sonderfertigkeiten: Finte I+, Haltegriff, Schildspal-
. ter, ZuFall bringen
~ Talente: Kérperbeherrschung 14, Kraftakte 14, Selbst-
beherrschung 14, Sinnesschirfe 14, Verbergen 14
- Zauber: alle Zauber mit dem Merkmal Elementar in der
 Ausprigung Eis auf 12

GroRRenkategorie: mittel
Typus: Elementar (Eis), nicht humanoid
| Anrufungsschwierigkeit: -3
7 Beute: keine
- Kampfverhalten: Ublicherweise nutzt der Dschinn
erst seine Zauber, um sich Feinde vom Leib zu
halten. Wenn méglich, zieht er sich in ein Feuer oder
brennbare Umgebung zuriick. ;
_Flucht: Verlust von 50 % der Lebensenergie
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Erzdschinn
MU 16 KL 11 IN 15 CH 14
FF 12 GE 14 KO 16 KK 18
. LeP 33 AsP 50 KaP - INI 12+1W6
| VW 6SK 2ZK 2GS 6
- Steinfasut: AT 15 TP 3W6+9
i RW mittel
- RS/BE: 10/0
' Aktionen: 1
~ Sonderfertigkeiten: Finte [+, Haltegriff, Hammer-
schlag, Schildspalter, Wuchtschlag I-111, Zu Fall bringen
. Talente: Korperbeherrschung 10, Kraftakte 18, Selbst-
beherrschung 14, Sinnesschirfe 14, Verbergen 14
~ Zauber: alle Zauber mit dem Merkmal Elementar in der
Ausprigung Erz auf 12
GroRenkategorie: mittel
Typus: Elementar (Erz), nicht humanoid
| Anrufungsschwierigkeit: -3
- Beute: keine
- Kampfverhalten: Ublicherweise nutzt der Dschinn
erst seine Zauber, um sich Feinde vom Leib zu
halten. Wenn méglich, zieht er sich in ein Feuer oder |
brennbare Umgebung zuriick.
Flucht Verlust von 50 % der Lebensenergie
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Luftdschinn
MU 15 KL 13 IN 15 CH 14
FF 12 GE 18 KO 12 KK 14
. LeP 21 AsP 50 KaP - INI 20+1W6
| VW 8 SK 2 ZK 2 GS 10
- Luftstof3: AT 18 TP 3W6-2
. RW mittel
- RS/BE: 0/0
* Aktionen: 2 (max. 2 x LuftstoR)
“ Sonderfertigkeiten: Finte I+II, Haltegriff, Schildspal-
ter, Zu Fall bringen
. Talente: Kérperbeherrschung 18, Kraftakte 10, Selbst- .|
g beherrschung 14, Sinnesschirfe 14, Verbergen 14 i
{

_ Zauber: alle Zauber mit dem Merkmal Elementar in der

~ Ausprégung Luft auf 12

Grof3enkategorie: mittel

Typus: Elementar (Luft), nicht humanoid

| Anrufungsschwierigkeit: -3

| Beute: keine

" Kampfverhalten: Ublicherweise nutzt der Dschinn

. erst seine Zauber, um sich Feinde vom Leib zu

¢ halten. Wenn méglich, zieht er sich in ein Feuer oder
brennbare Umgebung zuriick.

Flucht Verlust von 50 % der Lebensenergie

U

Humusdschinn
MU 16 KL 11 IN 16 CH 15
FF 12 GE 16 KO 14 KK 15
- LeP 45 AsP 50 KaP - INI 14+1W6
| VW 7SK 2ZK 2GS 9
- Rankenstof3: AT 16 TP 3W6
| RW mittel
| RS/BE: 3/0
' Aktionen: 1
| Sonderfertigkeiten: Finte I+II, Haltegriff, Schildspal-
ter, Zu Fall bringen
. Talente: Korperbeherrschung 15, Kraftakte 13, Selbst-
~ beherrschung 14, Sinnesschrfe 14, Verbergen 14

~ Zauber: alle Zauber mit dem Merkmal Elementar in der

Auspragung Humus auf 12

GroRenkategorie: mittel

Typus: Elementar (Humus), nicht humanoid
[ Anrufungsschwierigkeit: -3

- Beute: keine
- Kampfverhalten: Ublicherweise nutzt der Dschinn
erst seine Zauber, um sich Feinde vom Leib zu
halten. Wenn mdéglich, zieht er sich in ein Feuer oder
brennbare Umgebung zuriick.

Flucht Verlust von 50 % der Lebensenergie
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Wasserdschinn

MU 16 KL 13 IN 15 CH 14

FF 12 GE 16 KO 14 KK 15

LeP 33 AsP 50 KaP - INI 16+1W6

| VW 8 SK 2 ZK 2GS 10

- Wasserstof: AT 18 TP 3W6+4

. RW mittel

| RS/BE: 2/0

' Aktionen: 2 (max. 2 x WasserstoR)

Sonderfertigkeiten: Finte I+11, Haltegriff, Schildspal-
ter, Zu Fall bringen

- Talente: Korperbeherrschung 14, Kraftakte 14, Selbst- ,

&

l,

 beherrschung 14, Sinnesschirfe 14, Verbergen 14
Zauber: alle Zauber mit dem Merkmal Elementar in der
Auspragung Wasser auf 12
Grof3enkategorie: mittel
Typus: Elementar (Wasser), nicht humanoid
| Anrufungsschwierigkeit: -3
. Beute: keine

* Kampfverhalten: Ublicherweise nutzt der Dschinn
erst seine Zauber, um sich Feinde vom Leib zu
halten. Wenn maglich, zieht er sich in ein Feuer oder
~ brennbare Umgebung zurtick.

Flucht: Verlust von 50 % der Lebensenergie
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Steingolem
Steine haben wenig Schwichen, auRer der, dass sie sich
nicht bewegen kénnen - hat wohl einmal ein Magister
gedacht bevor er das Meisterwerk Steingolem schuf.
Dazu wird, damals wie heute, die Essenz Agrimoths an-
gerufen, wobei unter Tasfarelels Einfluss selbst wertvol-
le Quarz-, Obsidian- oder Topazgolems denkbare Vari-
anten wiren, sofern sich das Material dafiir finden ldsst
(und dem Zorn der Kirchen entgangen werden kann).
Stein ist in jeder Hinsicht solide und gleiches gilt fiir den
Steingolem. Er kann verhaltnismiRig gut gehen, gut ste-
hen, gut hauen und ist durchschnittlich loyal. Man kann
sich auf ihn verlassen, wie - auf einen Stein. Feuer und
Witterung kénnen ihm nichts anhaben und nur wenige
Waffen, wie Himmer und schwerstes Gerit, kénnen ihn
in Bedrdngnis bringen. Nur sonderlich beweglich oder
schnell ist er nicht.

Steingolem

- MU 18KL 7 IN 10 CH 10

- FF 10 GE 10 KO 22 KK 19

':"'rLeP 100 AsP - KaP - INI 10+1W6
AW5SK3ZK5GS 3

/' RW mittel

. RS/BE: 10/0

_ Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I-111 (Waffenlos)

. Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Einschiichtern 9, Kérperbeherrschung 3, |

Kraftakt 12, Selbstbeherrschung 18, Sinnesschirfe 3, |

. Verbergen 6, Willenskraft 8

~ Erschaffungsschwierigkeit: -2

~ Kampfverhalten: greift ohne groRe Taktik den

erstbesten Gegner an (& !

;( Flucht: flieht nicht

{ Schmerz +1 bei:

~ empfindet keinen Schmerz

| Sonderregeln:

' Immunitit gegen Dolche, Fechtwaffen,

- Armbriiste und Bogen: Der Steingolem ist

gegen Waffen der Kampftechniken Dolche,

Fechtwaffen, Armbriiste und Bogen immun.

';‘ Immunitdt gegen Dolche, Fechtwaffen, Armbriiste und Bo-
gen: Der Steingolem ist gegen Feuer immun.

Immunitdt gegen Merkmal Verwandlung: Der Steingolem ist
immun gegen Zauber mit dem Merkmal Verwandlung.

Golem-Regeln: Fiir Steingolems gelten die allgemeinen |

Golem-Regeln (siehe Seite 211).
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Golems

Lehmgolem

Lehmgolems sind mithilfe von Asfaloths Essenz verhalt-
nisméRig einfach zu erschaffen, da das Material auch
von weniger begabten Handwerkerinnen intuitiv bear-
beitet werden kann. Ist einmal eine fortbewegungsfihi-
ge Hiille angefertigt, wird der dimonische Lebensfunke
den Lehm meist zu grobschlichtigen Diensten bewegen
kénnen. Lehmgolems sind ndmlich nicht sehr robust, da
sie leicht ganze Batzen an Kérpermasse verlieren, wenn
sie zu ausufernden Bewegungen gezwungen werden.
Gerade Feuchtigkeit schadet der Integritit des beseel-
ten Dieners schnell. Am besten sind Lehmgolems des-
halb fiir das Bewachen von Tunneln, Tiiren und ande-
ren trockenen Orten mit wenig Bewegungsspielraum, in
denen er bevorzugt stehen und in eine Richtung schla-
gen muss. Feuer und Stichwaffen kénnen ihm nichts
anhaben.




Lehmgolem
MU 18 KL7IN 11 CH 11
FF 11 GE 12 KO 22 KK 18
LeP 80 AsP — KaP - INI 11+1W6
| AW 6SK4ZK 4GS 4
- Waffenlos: AT 11 TP 2W6+3 RW mittel
L RS/BE: 4/0
- Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I-11I (Waffenlos)
: Vortelle/Nachtelle keine
_ Erschaffungsschwierigkeit: +/-0
Talente: Einschiichtern 7, Korperbeherrschung 4,
Kraftakt 11, Selbstbeherrschung 18, Sinnesschirfe 3,
 Verbergen 6, Willenskraft 8
Kampfverhalten: greift ohne groRe Taktik den erst-
besten Gegner an
Flucht: flieht nicht
Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz
' Sonderregeln:
- Immunitdt gegen Dolche, Fechtwaffen, Armbriiste und B6-
gen: Der Lehmgolem ist gegen Waffen der Kampf-
techniken Dolche, Fechtwaffen, Armbriiste und B&-
gen immun.
~ Immunitdt gegen Dolche, Fechtwaffen, Armbriiste und Bo-
gen: Der Lehmgolem ist gegen Feuer immun,
- Immunitit gegen Merkmal Verwandlung: Der Lehmgolem ist
. immun gegen Zauber mit dem Merkmal Verwandlung,
Golem-Regeln: Fiir Lehmgolems gelten die allgemeinen
| Golem- Regeln (siehe Selte 211)
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Fleischgolem
Gleich mehrere Erzdimonen vermdgen Leichenteile
mit ihrer Essenz zu einem lebenden Golem zusammen- _
zusetzen. Doch nur Belhalhar ldsst Golembauer Gebilde » il
aus Fleisch erheben, die mehr durch ihr unheiliges Le-
ben als den Tod ihres Materials charakterisiert sind. Aus
noch (iiber)lebenden Wesen wird bei diesem wohl fre- |
velhaftesten Schopfungsprozess ein waberndes, bluten-
des, stiickeliges Ding zusammengesetzt, dem erst durch
das gewaltsame Einfahren der niederhdllischen Essenz
das Leben entrissen wird, nur um im selben Zuge als
Fleischgolem wiedergeboren zu werden. Das Ergebnis
ist ein lebenshungriges Monster, das auf der Suche nach
seinen Einzelseelen jedes Lebewesen angreifen und sich
einverleiben wird, wenn es die Chance bekommt. Zum
Angriff peitscht es seine Muskelstrange umher oder
spritzt Blut. Manchmal scheint es, als kénne der Fleisch-
golem Schmerzen empfinden.

=

Fleischgolem
MU 18 KL 8IN 11 CH 11
FF 12 GE 13 KO 22 KK 17
. LeP 60 AsP - KaP - INI 12+1W6
| AW 7 SK 4 ZK 4GS 5
. Waffenlos: AT 11 TP 2W6+1 RW mittel
| RS/BE: 0/0
- Sonderfertigkeiten:
. (Waffenlos)
Vorteile/Nachteile: keine
Erschaffungsschwierigkeit: +2
. Talente: Einschiichtern 6, Kérperbeherrschung 4,
Kraftakt 10, Selbstbeherrschung 18, Sinnesschérfe 3,
 Verbergen 6, Willenskraft 8
Kampfverhalten: greift ohne groRe Taktik den erst-
besten Gegner an :
Flucht: flieht nicht '
_ Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz
Sonderregeln
* Immunitdt gegen Merkmal Verwandlung: Der Fleischgolem ist
' immun gegen Zauber mit dem Merkmal Verwandlung,.
" Golem- -Regeln: Fiir Fleischgolems gelten die allgemei-
nen Golem-Regeln (siehe Seite 211).

Wuchtschlag  I-III
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Untote

Skelett

Ins Unleben berufene Skelette werden durch Magie zu-
sammengehalten und sind daher, entgegen des ersten
Eindrucks, ziemlich robust. Weder Feuer, noch ihr eige-
ner verwesender Korper schwichen sie, wie es bei an-
deren Untoten der Fall ist. Zudem sind erhobene Skelet-
te dazu in der Lage Waffen zu fithren. Nur Sonnenlicht
und Hiebwaffen zerlegen sie recht schnell zu einem
Knochenhaufen. Ihr Hass auf die Lebenden treibt sie an,
fithrt aber ebenso dazu, dass alles und jeder, das oder
der nicht eindeutig lebendig erscheint, rigoros ignoriert
wird. Als Wichter sind Skelette dennoch beliebt, da sie
ziemlich einfach zu beschaffen und erheben sind. Man-
cherorts trifft man sie daher gar in ganzen Horden an.

Mumie

Da viele Volker Aventuriens ihre Toten mumifizieren,
kénnen Mumien sich visuell stark voneinander un-
terscheiden. Allen gemeinsam ist jedoch eine bemer-
kenswerte Korperkraft, die in der Regel die Fihigkei-
ten des einst lebenden Korpers bei weitem {ibersteigt.
Laut der Forschung zeitgendssischer Nekromanten
sei dies auf den Erhaltungszustand der Muskelfasern

Skelett

GroRe: 1,60 bis 2,00 Schritt bzw. nach Ursprungskorper

Gewicht: 30 bis 40 Stein bzw. nach Ursprungskdrper

MU 20 KL 10 (t) IN 10 CH 11

FF 8 GE 11 KO 11 KK 13

LeP 14 AsP - KaP - INI 8+1W6

AWG6SK-1ZK-1GS 8

Waffenlos: AT 10 PA 4 TP 1W6 RW kurz

Langschwert: AT 11 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel

Kurzbogen: FK 10 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

Leichte Armbrust: FK 10 LZ 8 TP 1W6+6

RW 10/50/80

RS/BE 0/0 oder je nach Riistung

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich (wirkt, obwohl
Skelette als Untote ansonsten nicht den Zustand
Schmerz erleiden kdnnen)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Klettern 4, Kérperbeherrschung 2, Kraftakt 4,
Schwimmen (keine Probe erlaubt; Skelette kénnen
nicht schwimmen), Selbstbeherrschung - (gelingt au-
tomatisch), Sinnesschérfe 4, Verbergen 4, Einschiich-
tern 6, Willenskraft - (gelingt automatisch)

GrofRRenkategorie: mittel

Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: 0

Beute: Knochen, gegebenenfalls Waffen, Schild und Riistung

Kampfverhalten: Skelette gehorchen den Befehlen
ihres Beschwérers und werden hiufig als hirnlose

Anhang

zurlickzufiihren, die bei anderen Untoten meist ginz-
lich fehlen. Flexibel werden sie durch die Fihigkeit
Waffen zu fithren und durchaus intelligente Entschei-
dungen zu treffen. Trotz ihrer Schlagkraft sind Mumien
nicht ohne Schwichen. Der eifrigen Totenbeschworerin
sei der Rat mitgegeben, niemals Feuer an die staubtro-
ckenen Untoten zu lassen und Geier fernzuhalten, de-
nen die Mumien seit jeher als Feind gelten.

Zombie

Zombies sind in sdmtlichen Verwesungsgraden anzutref-
fen und bewegen sich nur von der Stelle, wenn sie eine
Herrin haben, die ihnen befielt. Selbst wenn das Licht der
Praiosscheibe nach und nach ihr verfluchtes Fleisch ab-
schilt, scheinen sie sich nicht aus eigener Motivation zu
irgendeiner Handlung bringen zu kénnen. Wenn ihnen
der Kampf befohlen wird, ist ihre starkste Waffe ihr ei-
gener hirnloser Mut. Nicht einmal Feuer, das andere Un-
tote augenblicklich hinzurichten vermag, 16st in ihnen
irgendeine Reaktion aus. Aufgrund der zahlreichen Para-
siten in ithrem Korper und ihrer ddmonisch verfluchten
Fdule {ibertragen sie oft Krankheiten, die unbedachten
Heldinnen ein iibles Nachspiel bereiten kénnen.

Arbeitssklaven oder Wachen einge-
setzt. Wenn sie freie Untote sind,
greifen sie meist aus Hass auf alles
Lebende direkt an. Sobald sie ein
Opfer bemerken, gehen sie frontal
zum Angriff iiber.

Flucht: Skelette fliehen nicht. Sie kimp-
fen ohne Riicksicht auf Verluste bis zum letzten
,Lebenspunkt*.

Sonderregeln:

Unempfindlich gegen Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaf-
fen: Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaffen (auller
Wurfkeulen und -speere) richten bei Skeletten nur hal-
be TP an. Toteng6ttern geweihte Waffen richten in die-
sem Fall normalen Schaden an (also keinen doppelten).

Empfindlich gegen Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen:
Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen richten doppelte
SP an. Totengdttern geweihte Waffen richten in diesem
Fall vierfachen Schaden an (statt nur den doppelten).

Extrem Lichtempfindlich: Ist das Skelett direktem Sonnen-
licht ausgesetzt, erleidet er 1 SP pro KR.

Meute: Skelette, die gemeinsam einen Gegner angreifen,
erhalten pro Skelett in der Uberzahl +1 AT (bis zu ei-
nem Maximum von +2 AT).

Skelettart: Die oben genannten Werte gelten fiir ein durch-
schnittliches Menschenskelett. Andere Skelettarten
kdnnen andere Werte und Fahigkeiten aufweisen.

Untoten-Regeln: Fiir Skelette gelten die allgemeinen Un-

toten-Regeln (siehe Seite 211).
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Mumie

Grof3e: 1,60 bis 2,00 Schritt bzw. nach Ursprungskdrper
Gewicht: 20 bis 40 Stein bzw. nach Ursprungskérper
MU 22KL 11IN 12CH 12

FF 8 GE 10 KO 15 KK 20

LeP 40 AsP - KaP - INI 7+1W6

AWS5SK3ZK3GS 6

Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6+6 RW kurz
Langschwert: AT 12 PA 6 TP 1W6+10 RW mittel
RS/BE: 2/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Angst vor ... (Feuer, Geiern), Licht-
empfindlich (wirkt, obwohl Mumien als Untote an-
sonsten nicht den Zustand Schmerz erleiden kénnen)
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlagl (Waffenlos, Langschwert)
Talente: Klettern 4, Kérperbeherrschung 4, Kraftakt 12,
Schwimmen (keine Probe erlaubt; Mumien kdnnen
nicht schwimmen), Selbstbeherrschung - (gelingt au-
tomatisch), Sinnesschirfe 7, Verbergen 4, Einschiich-
tern 10, Willenskraft - (gelingt automatisch)
GroRRenkategorie: mittel

Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: eventuell Zufallsfund (bei 1 auf W6 hat die Mumie
Schmuck im Wert von 1W6 x 1W6 Dukaten), Waffen
Kampfverhalten: Mumien gehorchen den Befehlen
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Zombie

Grofe: 1,50 bis 2,00 Schritt bzw. nach Ursprungskdrper
Gewicht: 40 bis 80 Stein bzw. nach Ursprungskérper
MU 20 KL 6 (t) IN 10 CH 10

FF 6 GE 8 KO 13 KK 13

LeP 16 AsP - KaP - INI 7+1W6

VW1SKO0ZK OGS 4

Waffenlos: AT 8 TP 1W6(+Krankheit)* RW kurz

Biss: AT 8 TP 1W6+2(+Krankheit)* RW kurz

RS/BE: 0/0 oder je nach Riistung

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich (wirkt, obwohl
Zombies als Untote ansonsten nicht den Zustand
Schmerz erleiden kénnen)

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Klettern (keine Probe erlaubt; Zombies kon-
nen nicht klettern), Kérperbeherrschung 1, Kraftakt
7, Schwimmen (keine Probe erlaubt; Zombies kénnen
nicht schwimmen), Selbstbeherrschung - (gelingt au-
tomatisch), Sinnesschérfe 4, Verbergen 7, Einschiich-
tern 6, Willenskraft - (gelingt automatisch)
GrofRenkategorie: mittel

Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: +1

Beute: eventuell Zufallsfund (bei 1 auf W6 hat der Zom-
bie Geld oder Wertgegenstidnde im Wert von 1W6 x
1W6 Heller dabei)

g

*) Krankheitsiibertréger: Mumien kénnen Wundfieber |

Empfindlichkeit gegeniiber Feuerschaden: Schaden durch
Extrem Lichtempfindlich: Ist die Mumie direktem Sonnen-

Mumienart: Die oben genannten Werte gelten fiir eine

ihres Beschworers und werden hiufig als Wachen in

*) Krankheitsiibertrdger: Zombies konnen Wundfieber {iber- {

Extrem Lichtempfindlich: Ist der Zombie direktem Son-

Meute: Zombies, die gemeinsam einen Gegner angreifen,

Kampfverhalten: Zombies gehorchen den Befehlen

Grabmilern eingesetzt. Wenn sie
freie Untote sind, greifen sie meist
aus Hass auf alles Lebende direkt
an. Sobald sie ein Opfer bemer-
ken, versuchen sie teilweise, ihr
Opfer zu umgehen und von hin-
ten anzugreifen, oder lauern in der
Dunkelheit.

Flucht: Mumien fliehen nicht. Sie kimpfen ohne Riick-
sicht auf Verluste bis zum letzten , Lebenspunkt®,

Sonderregeln:

bertragen. Fiir je volle 10 SP durch sie muss mit
1W20 gewiirfelt werden: 1-13 (keine Krankheit), 14-20
(Wundfieber). Ist der Held infiziert, muss eine Krank-
heitsprobe abgelegt werden (sieche Regelwerk Seite us
343; zu Wundfieber siehe Seite 126).

Feuer wird gegen Mumien verdoppelt.
licht ausgesetzt, erleidet sie 1 SP pro KR. b
durchschnittliche Menschenmumie. Andere Mumien- 7
arten konnen andere Werte und Fahigkeiten aufweisen.

Untoten-Regeln: Fiir Mumien gelten die allgemeinen Un- 4
toten-Regeln (siehe Seite 211). ‘ '

ihres Beschwdérers und werden hiu-
fig als hirnlose Arbeitssklaven ein-
gesetzt, Wenn sie freie Untote sind,
wollen Zombies ihrem instinktiven
Hass auf alles Lebendige folgen. So-
bald sie ein Opfer bemerken, bewe-
gen sie sich direkt darauf zu und ver-
suchen, es mit Bissen zu toten.
Flucht: Zombies fliehen nicht. Sie kimpfen ohne Riick-
sicht auf Verluste bis zum letzten , Lebenspunkt*.
Sonderregeln:

tragen. Fiir je volle 10 SP durch sie muss mit 1W20 ge-
wiirfelt werden: 1-10 (keine Krankheit), 11-20 (Wundfie-
ber). Ist der Held infiziert, muss eine Krankheitsprobe Ry
abgelegt werden (siche Regelwerk Seite 343; zu Wund-

fieber siche Aventurischer Almanach Seite 126). ‘

nenlicht ausgesetzt, erleidet er 2 SP pro KR.

erhalten pro Zombie in der Uberzahl +1 AT (bis zu ei-
nem Maximum von +4 AT).

Zombieart: Die oben genannten Werte gelten fiir ei-
nen durchschnittlichen Menschenzombie. Andere T [
Zombiearten kénnen andere Werte und Fihigkeiten § &
aufweisen. {7 o

Untoten-Regeln: Fiir Zombies gelten die allgemeinen Un- |

toten-Regeln (siehe Seite 211).




& Shahr auf, zum Herrscher iiber mehrere

o tobenden Stier Raschtula und der briins-

- ~ durch SelbstgeiRelung und Gewalttaten

-

Primitive, einfache und komplexe
Monstrosititen

Chimiren

Primitiv: Widderhyédne, Wolfsechse
Einfach: Schlangenmensch,
Komplex: Mantikor (3 AP)

Daimonide

Primitiv: -

Einfach: Weiler Hetzer
Komplex: -

Untote

Primitiv: Skelett, Zombie
Einfach: Mumie
Komplex: -

Golems

Primitiv: Fleischgolem, Lehmgolem
Einfach: Steingolem

Komplex: -

Neue Kulturen

Ferkinas
Die Tulamiden der Gebirge fithren noch heute das har-
te Leben ihrer Vorfahren und pflegen jahrtausendealte
Traditionen, die Fremden wie auch ihre Verwandten in
den tiefergelegenen Lindern ausnehmend barbarisch
anmuten. In ihrer Sprache steht der Begriff Ferkina fiir
die ,,Wahren Menschen“ und unterscheidet sie damit
von den ,,Blutlosen* Talbewohnern.
Verbreitung und Lebensweise: Die Fer-
kinastimme der Shai’Aian sind vor allem
in den Hochebenen und Steilhdngen des
Raschtulswalls heimisch, die Mherech hin-
gegen im Khoram-Gebirge. Ferner sind ¢
vereinzelte Stimme und Sippen auch in }
benachbarten  Gebirgsregionen '
anzutreffen. Die als urtiim- >
lichste Vertreter der Tu-
lamidenkultur  gelten-
den Ferkinas bestreiten
ihren Lebensunterhalt
iiberwiegend mit der
Jagd und der Zucht von Schafen,
Ziegen und wilden Ponys. Doch
auch als Karawanenrduber sind sie
ebenso beriichtigt wie gefiirchtet.
Jeder Stamm unterhdlt fiir gewdhnlich
ein festes Zeltlager, von dem aus Her-
den, Jager und Kundschafter zu langeren
Reisen aufbrechen.

Angefiihrt werden Ferkinasippen von
einem Haran (Mehrzahl: Haruni). Uber
einen ganzen Stamm wacht ein Shdhr
(Mehrzahl: Shdrim) und manchmal
schwingt sich ein Shahr zum Shdrim-

Stamme.
Weltsicht und Glaube: Die Ferkinas
huldigen hartherzigen Goéttern wie dem

tigen Stute Rascha, deren Beistand sie

im Kampfrausch zu erringen suchen.
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Daneben werden je nach Stamm und Region méichtige
Wesen wie Riesen oder Drachen als géttergleiche Wesen
verehrt.
Die Menschen in den Télern sehen sie als blutlos an, was
in etwa unwiirdig und schwach bedeutet.
Sitten und Briuche: Ungeziigelte Kampfspiele wie
die Schlacht zweier berittener Mannschaften um den
gefesselten Leib eines Gefangenen (Buskurdh genannt)
ehoren ebenso zum Brauchtum der Ferkinas wie
die Herabsetzung der Frauen zu viehgleichen Be-
sitztiimern, die nicht selten zum Gegenstand von
Diebstdhlen und Auseinandersetzungen werden.
Die Ferkinas fiigen sich rituelle Gesichtsnarben
zu, die sie aber vor Fremden zu verbergen
versuchen - denn sie halten sie fiir unwiir-
A\ dig, sie zu sehen.
| Die Magie der Ferkinas ist von einem
schamanistischen Weltbild geprigt. Die
Nuranshdrim genannten Schamanen
sind die Mittler zwischen den Welten
der Geister und der Menschen. Neben
diesen folgen einige Ferkinas den ani-
mistischen Pfad der Anach-Niirim, der
Besessenen, die die Kraft von Tier-
geistern in sich einfahren lassen
¥\ konnen.
@ Tracht und Bewaffnung: Die urtu-
¥ lamidischen Barbaren tragen Reiter-
hosen aus Leder, weite Fell- oder
Filzdecken um den Oberkorper
= und festes Schuhwerk. Thre
B Schmucknarben im Ge-
'\ sicht verbergen sie ge-
geniiber Fremden meist
durch blutrote Kopf- und
Gesichtstiicher.  Metallene
Waffen gelangen allein durch
Raub in ihren Besitz, da sie selbst nur Holz,
Knochen und Stein verarbeiten kénnen. Fer-
kinas benutzen meist Steindxte, Speere und
Kurzbogen, dafiir aber so gut wie nie
Riistungen und Metallwaffen.
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‘ < die Gjalsker dieses im Gegensatz zu den
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Sprache: Ferkina (je nach Stamm)

Schrift: keine

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z. B. Dorf und angren-
zendes Gebiet)

Sozialstatus: Adel, Unfrei

Ubliche Professionen:

< Weltliche Professionen: Gladiator, Heiler, Jiger,

Soldner, Stammeskrieger, Streuner

< Zaubererprofessionen: Animist, Intuitiver Zaube-

rer, Meistertalent

<€ Geweihtenprofessionen: -

Typische Vorteile: Giftresistenz, Hohe Lebenskraft,
Richtungssinn, Verbesserte Regeneration (Lebense-
nergie), Zdher Hund

Typische Nachteile: Blutrausch, Hisslich, Person-
lichkeitsschwéchen (Vorurteile [vor allem gegen
Frauen und Nichtferkinas]), Schlechte Eigenschaf-
ten (Aberglaube, Jihzorn, Rachsucht), Unfihig in
Gesellschaftstalenten

Untypische Vorteile: Angenehmer Geruch, Hohe Seelen-
kraft, Schwer zuverzaubern, Soziale Anpassungsfahigkeit

Untypische Nachteile: Krankheitsanfillig, Niedrige Le-
benskraft, Zerbrechlich

Typische Talente: Einschiichtern, Fihrtensuchen, Klet-

tern, Kérperbeherrschung, Kraftakt, Pflanzenkunde,

Reiten, Selbstbeherrschung, Steinbearbeitung, Tier-

kunde, Verbergen, Wildnisleben, Zechen

Gjalsker
Die Gjalsker sind groRgewachsene, zdhe Kinder der
Natur, die den Gefahren ihrer Heimat mit wolfischer
Stédrke und Schldue begegnen, den Errungenschaf-
ten der zivilisierten Welt jedoch mit Staunen. Sie
nennen sich selbst Cren-Barach (Kinder des Hoch-
lands) und sind mit den Fjarningern und Thor-
walern verwandt, wobei sie erstere schitzen,
letztere hassen.

Verbreitung und Lebensweise: Die von der
Gjalska und ihren Nebenfliissen durchzoge-
ne Landzunge zwischen Swafnirsrast und
dem Golf von Riva ist ein raues Hochland.
Die urspriinglich aus der Verbindung von /
Thorwalern und Norbarden hervorge-
gangenen Gjalskerldnder betreiben auf-
grund der unwirtlichen Bedingun-
gen kaum Ackerbau, sondern
ziichten vor allem Hochlan-
drinder und Mihnenschafe.
Dariiber hinaus erndhrt sich
die Stammes- und Dorfge-
meinschaft, Haerad genannt
(Mehrzahl: Haeradi) durch
Fischfang und Jagd. Der Anfiihrer
oder die Anfiihrerin eines Stammes
wird Yalding bzw. Yaldingar genannt.
Weltsicht und Glaube: Die Gjalsker glau-
ben an ein grofRes Pantheon an Gottern:
Der gewaltige Gottwal Zwafnir herrscht iiber
das Totenreich unter dem Meer, weshalb
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Untypische Talente: Betdren, Boote & Schiffe, Etiket-
te, Fahrzeuge, Fliegen, Gassenwissen, Geographie,
Geschichtswissen, Gotter & Kulte, Lebensmittelbear-
beitung, Magiekunde, Mechanik, Metallbearbeitung,
Musizieren, Rechnen, Rechtskunde, Schldsserkna-
cken, Uberreden
Typische Namen:
<« minnlich: Azad, Bashur, Faruch, Kazim, Nashrath,
Rachwan, Sharkhan, Tsharik, Yabman, Zakhaban

< weiblich: Begum, Chanum, Duncha, Farah, Golshan,
Hulya, Mehrshan,

Nadam, Tamra, Zarbanu

< bekannte Stimme: Bin Anghrachan, Bin Farkash,
Ban Hadarri, Ban Khalil, Merech, Shai’Aian, Ulad
Barshim

Namen werden mit iban bei Mannern und sabu bei Frau-

en mit dem Namen des Vaters oder der Mutter verbun-

den (beispielsweise Azad iban Faruch oder Duncha sabu

Farah), Verheiratete Frauen tragen stattdessen mit dem

Zusatz zawsh(i) den Namen des Ehemanns und Besitzers

(Golshan zawshi Rachwan)

Kulturpaket Ferkinas (39 AP)
Einschiichtern +1, Fahrtensuchen +1, Klettern +2, Kor-
perbeherrschung +1, Kraftakt +1 Pflanzenkunde +1,
Reiten +1, Selbstbeherrschung +1, Steinbearbeitung +2,
Tierkunde +1 Verbergen +1, Wlldnlsleben +2, Zechen +1

Thorwalern flirchten. Zuriickgewiesene See-
len sind dazu verdammt als Nebel ruhelos
iiber das Land zu ziehen. Sindarra hinge-
gen verehren sie als Mutter der Ma-
gie und ihres Volkes, ebenso Ifruun,
den Herrn des Winters und der
Jagd. Der Hauptgott der Gjalsker
ist jedoch der mammutgestal-
tige Naturo-Gon, der sein Volk
beschiitzt. Das Bose wiederum
wihnen die Gjalsker in Gestalt
einer schwarzen Riesenspinne,
die sie als Calyach’an Mochi-
la, die Nachtschwarze Spinne
oder auch Mutter der Dimo-
nen bezeichnen. Neben diesen
und weiteren Gottern spielen in
ihrer Glaubenswelt Geister und
Tiergeister eine wichtige Rolle.
Sitten und Brauche: Die Kor-
per Verstorbener mithilfe ge-
bogener Biume ins Meer zu
katapultieren gehort sicher-
lich zu den ungewdhnliche-
ren Gepflogenheiten der
Gjalsker. Dass sie iiberdies
auf Holz- und Rindenstii-
cken verewigte Griile und
Botschaften den Fliissen
iibergeben, damit diese ins
Meer und somit ins Reich der
Toten gelangen, sowie ihr




Sprache: Gjalskisch (je nach Haerad)

Schrift: keine

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z. B. Dorf und angren-
zendes Gebiet)

Sozialstatus: Adel, Unfrei

Ubliche Professionen:

€ Weltliche Professionen: Heiler, Jdger, Soldner,

Stammeskrieger

€ Zaubererprofessionen: Animist, Intuitiver Zaube-

rer, Meistertalent

< Geweihtenprofessionen: -

Typische Vorteile: Kilteresistenz, Hohe Lebenskraft,
Richtungssinn, Verbesserte Regeneration
(Lebensenergie), Zdher Hund

Typische Nachteile: Angst vor Toten und Untoten,
Angst vor dem Meer, Blutrausch, Personlichkeits-
schwichen (Vorurteile [vor allem gegen Thorwaler
und Orks]), Schlechte Eigenschaft (Aberglaube)

Untypische = Vorteile:  Hitzeresistenz,  Soziale
Anpassungsfihigkeit

Untypische Nachteile: Angst vor Dunkelheit, Angst vor
Hohe, Behibig, Fettleibig, Glasknochen, Krankheitsan-
fallig, Nachtblind, Niedrige Lebenskraft, Zerbrechlich

Typische Talente: Einschiichtern, Fahrtensuchen, Klet-

ter_\n, Kérperbebem_*sc{mng, quftakt, Orientier_ung,
W 4 Lt " . > R
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ausgepragter Hang zu Spiel und Kriftemes-
sen, fallen da schon weit weniger auf.
Die Stammeskrieger der Gjalsker wer-
den Durron genannt, ihre Schamanen
Brenoch-Diin (Mehrzahl: Brenchi-Diin). Eine
besondere Form von Kdmpfern, Tierkrie-
ger mit magischen Fihigkeiten, sind als
Durro-Diin bekannt. Sie folgen Tiergeis- 4
tern (0diins) wie Wolf, Bar und Wild-
schwein, die ihnen magische g
Krifte verleihen und sogar ihre 8
Gestalt tierhaft verdndern,
Wichtig ist den Gjalskern
zudem ihre Reifepriifung
(Kralessa), bei deren Nicht-
bestehen sie verbannt werden.
Tracht und Bewaffnung: Mann und
Frau tragen fiir gewéhnlich grob ge-
webte, knielange Rocke, an deren Mus-
ter und Farbe Kundige die Zugeho-
rigkeit zu den einzelnen Haeradi
ablesen kénnen. Umhinge oder
Westen aus Leder oder Fell,
Hiebwaffen und (Wurf-)
Speere gehdren zum ibli-
chen Bild eines Gjalskers, der
immer auch einen Schlauch mit
Salzwasser bei sich trégt, damit sich sei-
ne Seele stets an den Weg ins Totenreich
erinnert.
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Pflanzenkunde, Sagen & Legenden, Selbstbeherr-
schung, Tierkunde, Wildnisleben
Untypische Talente: Boote & Schiffe, Fahrzeuge, Flie-
gen, Gassenwissen, Schlosserknacken
Typische Namen:
<« mannlich: Anchas, Barthak, Branchan, Druan, If-
runndoch, Kalzan, Morghinach, Struan, Wladuch,
Yuchdan
< weiblich: Andraga, Dunyabra, Edargrim, Hagwa,
Karbra, Lapyra, Megrim, Skrayana, Tyrocha, Zulcha
< typische Haeradi: Niellyn, Dhartaech, Lyrgach, Al-
rudh, Mortakh, Rayyadh
Minner erhalten als Nachnamen den Vornamen des Va-
ters, Frauen den der Mutter. Zwischen dem Vor- und
Nachnamen wird ein bren bei Mannern (Anchas bren
Branchan) oder ein brai bei Frauen (Andraga brai Zul-
cha) eingefiigt.

Kulturpaket Gjalsker (34 AP)

Einschiichtern +1, Fahrtensuchen +1, Klettern +1, Kor-
perbeherrschung +1, Kraftakt +2, Orientierung +1, Pflan-
zenkunde +1, Sagen & Legenden +2, Selbstbeherrschung
+1, Tierkunde +1, Wildnisleben +1

Trollzacker
7\ Die sich selbst als Kurga bezeichnenden
o*q Trollzacker erfiillen einen GroRteil jener
@ Klischees, die zivilisierte Vélker mit Bar-
“\ barentum verbinden, wenngleich ihre auf
Gewalt und Blut griindenden Brduche nur
dulere Anzeichen einer zutiefst tragischen
_ Kultur sind, die in den Bergen Zuflucht vor
Bl )\ den Ungliick verheiRenden Tallandern
il sucht. Die Trollzacker sind mit den Ferkinas
verwandt und blicken auf gemeinsame Vor-
fahren zuriick.
Verbreitung und Lebens-
weise: Etwa ein Dutzend,
untereinander  zuweilen
verfeindete Stdmme leben
ausschlieflich in den Troll-
zacken und nur vereinzelt berei-
sen Jager die Ausldufer des Gebir-
ges. Einfache Hiitten, Hohlen oder
Zelte bieten den sesshaft oder
nomadisch lebenden Sippen
Schutz vor den widrigen Be-
dingungen ihrer Heimat. Blu-
tige Zweikdmpfe bestimmen
den Anfiihrer einer Sippe ... und
schlieflich immer auch seinen
Nachfolger.
Weltsicht und Glaube: Die Glaubens-
welt der Trollzacker wird vom gottli-
chen Paar Réschtula und (Pe)Rasch(i)
a beherrscht, die Gewalt und Stdr-
ke bzw. Blut und Fruchtbarkeit
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prache Zhulchammagra (je nach Stamm)
Schrift: keine
Ortskenntnis: je nach Heimatort (z. B. Dorf und angren-
zendes Gebiet)

Sozialstatus: Adel, Unfrei

Ubliche Professionen:

<« Weltliche Professionen: Gladiator, Heiler, Jager,

Soldner, Stammeskrieger, Streuner

€ Zaubererprofessionen: Animist, Intuitiver Zaube-
' rer, Meistertalent
" <« Geweihtenprofessionen: -

Typische Vorteile: Hohe Lebenskraft, Richtungssinn,

- Verbesserte Regeneration (Lebensenergie), Ziher

Hund
Typische Nachteile: Blutrausch, Hésslich, Schlechte Ei-
genschaften (Aberglaube, Jihzorn, Rachsucht)

. Untypische Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit
Untypische Nachteile: Krankheitsanfillig, Niedrige Le-
l benskraft, Unfihig in Naturtalenten, Zerbrechlich
! Typische Talente: Einschiichtern, Fihrtensuchen, Klet-
!' tern, Korperbeherrschung, Kraftakt, Orientierung,
) Pflanzenkunde, Selbstbeherrschung, Steinbearbei-
| tung, Tierkunde, Verbergen, Wildnisleben

Untypische Talente: Betoren, Boote & Schiffe, Etiket-
} te, Fahrzeuge, Fliegen, Gassenwissen, Geographie,

reprisentieren und iiber verschiedenen Naturgeister
gebieten. Zudem werden die Trolle als G6tterkinder ver-
ehrt. Die Kurga glauben, einst eine groRe Schuld auf sich
geladen zu haben, weshalb ihnen im Jenseits schreckli-
che Qualen drohen, die nur durch ein hartes Leben und
einen moglichst schmerzhaften Tod gelindert werden
kénnen.

Sitten und Briuche: Die Gepflogenheiten der Kurga mu-
ten nicht nur bestialisch an, sie sind es auch. Die Erde
wird mit dem Blut get6teter Feinde und Tiere getrdnkt,
ihre Innereien roh verzehrt. Schmucknarben und Brand-
male zeugen von bedeutenden Taten, wihrend die Ver-
bannung aus den Bergen als hochste Strafe gilt. Besiegte,
aber geachtete Feinde werden ,,ehrenvoll” zu Tode gefol-
tert, um ihr Leiden in der Ewigkeit zu verkiirzen.

Auch bei den Kurga treten Schamanen als Mittler zwi-
schen den Welten der Sterblichen und der Geister ein.
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Geschichtswissen, Gotter & Kulte, Mechanik, Rech-
nen, Rechtskunde, Reiten, Schlosserknacken, Stern-
kunde, Verkleiden 3
Typische Namen: 1 3
<« mannlich: Achzul, Bashoth, Dabrush, Faraz, 3
Ghonech, Kchorech, Rochan, Shamsharb, Shulman,
Zuldar
<« weiblich: Abara, Chumra, Draneth, Habiza, Kcharra,
Manlochla, Nogtah, Rhana, Uchazu, Zulecha
< Beinamen: Amadacht / Amadhcha (der/die im
Kampf Gewaltige), Bal / Balt (Herr/Herrin {iber...),
Grim / Grima (der/die im Zorn Rasende), Zert’Zul /
Zerta'Zul (der/die Blutvergessene, Ehrlose)
< bekannte Stimme: Mach’nat(l, Tach’'mal Tur
Die Trollzacker beschrinken sich in der Regel auf ei-
nen Namen, es sei denn, sie haben das Recht eines Bein-
amens erworben. Gelegentlich fiihren sie noch den Na-
men ihres Stammes an.

Kulturpaket Trollzacker (38 AP)
Einschiichtern +2, Fahrtensuchen +1, Klettern +2, Kor-
perbeherrschung +1, Kraftakt +1, Orientierung +1,
Selbstbeherrschung +2, Steinbearbeitung +2, Tierkunde
+1, Verbergen +1, Wildnisleben +1
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Der Schochzul oder die Schochzula (Mehrzahl: Schochzuli)
sind latent magisch begabt und kénnen durch blutige
Rituale die Kraft der Krieger stdrken.

Tracht und Bewaffnung: Jeder Trollzacker trigt ein
Blutsteinamulett bei sich und hiillt sich in grobes Le-
der und Felle, um der Witterung zu begegnen. Nicht
mehr, aber auch nicht weniger. Erbeutete Riistteile
und Waffen ergédnzen ein brachiales Arsenal aus ein-
fachen Hiebdolchen, steinernen Barbarenschwertern,
Knochenkeulen und den gewaltigen Barbarenstreitix-
ten, die in primitiven Glutgruben geschmiedet wer-
den. Viele Trollzacker werden deutlich groRer als der
durchschnittliche Tulamide. Unter ihnen gibt es zu-
dem die gewaltigen Rochshaz, Trollzacker, die von leib-
haftigen Trollen abstammen sollen, und eine Korper-
groRe von 2,50 Schritt erreichen.




Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten
und passende Zauberstile

Die nachfolgenden erweiterten Zaubersonderfertigkei-
ten werden in Aventurische Magie 111 beschrieben.

Anatomische Magie: Gildenmagier: Scholar der Anato-
mischen Akademie zu Vinsalt

Astralraub: Gildenmagier: Scholar der Nachtwinde

Ddmonenmeisterin: Gildenmagier: Scholar der Hepta-
gonakademie zu Yol-Ghurmak, Scholar der Rashduler
Ddmonologen

Elementarmeisterin: Druiden: Meister der elementaren
Gewalten, Weilke Leute

Geoden: Diener der Erdmutter

Gildenmagier: Scholar der Pentagramm-Akademie zu Ras-
hdul, Scholar des Konzils der Elemente zu Drakonia

Freundliche Artefaktseele: Gildenmagier: Scholar der
Drachenei-Akademie zu Khunchom, Scholar der
Schule der variablen Form zu Mirham

Gegnerische Zauberpraxis (Element): Scholar der Hal-
le der Winde zu Olport, Scholar des Halib abu’l Ketab

Golemformer: Gildenmagier: Scholar der Schule der va-
riablen Form zu Mirham

Langwirkende Artefakte: Gildenmagier: Scholar der
Drachenei-Akademie zu Khunchom

Mehr Gliick als Verstand: Gildenmagier: Scholar des
Magierkollegs zu Honingen

Untotenmeister: Gildenmagier: Scholar der Dunklen
Halle der Geister zu Brabak

Die nachfolgenden erweiterten Zaubersonderfertigkei-
ten werden in Aventurische Magie I beschrieben.

Alchimieanalytiker: Gildenmagier: Scholar der Akade-
mie des Magischen Wissens zu Methumis, Scholar der
Halle des Quecksilbers zu Festum

Begnadeter Objektzauberer: Gildenmagier: Scholar der
Akademie von Licht und Dunkelheit zu Nostria, Scho-
lar der Halle der Metamorphosen zu Kuslik

Bewegungszauberei: Elfen: Wildnisldufer
Gildenmagier: Scholar der Akademie der Geistreisen zu
Belhanka
Hexen: Artisten, Gefliigelte Tochter, Graue Katzen,
Jégerinnen, Kinder der Liifte, Rdcherinnen Lycosas,
Wildkatzen

Einlullende Zaubermusik: Elfen: Legendensinger
Erdkraft: Druiden: Bewahrer des Uralten, Hiiterin des
Hains, Konzilsmeister, Meister des Kreises, Meister
vom Wald, Wichter der Gottin
Elfen: Bewahrer, Wildnisldufer
Geoden: Diener der Erdmutter, Herren der Erde
Hexen: Erdverbundene, Nattern der Nacht

Erschaffer: Elfen: Former

Fluchmeisterin: Hexen: Rote Jungfern, Sumpfhexen

Geisterfreundin: Druiden: Brecher des Willens,
Unscheinbare
Hexen: Geisterseherinnen, Rote Jungfern, Spiritualistinnen

¥ YRZS Anhang

Geistermedium: Gildenmagier: Scholar der Akademie
der Erscheinungen zu Grangor
Hexen: Geisterseherinnen

Giftmeisterin: Hexen: Geisterseherinnen, Kinder
der Kobra, Richerinnen Lycosas, Rote Jungfern,
Sumpfhexen

Kesselmeisterin: Hexen: Reisende,
Tochter des Kessels, Waldhexen

Langer Fluch: Hexen: Waldhexen

Liebeszauberei: Hexen: Graue Katzen, Salonldwinnen

Macht des Hasses: Hexen: Jagerinnen

Machtvolle materielle Verbindung: Druiden: Brecher
des Willens, Hiiterin des Hains, Unscheinbare
Gildenmagier: Scholar der Halle der Macht zu Lowangen

Magische Krauterheilkunde: Druiden: Hiiterin des
Hains, Meister vom Wald, Wichter der Gottin
Gildenmagier: Scholar der Halle des Lebens zu Norburg

Magischer Schutzschild: Gildenmagier: Scholar der Aka-
demie der Magischen Riistung zu Gareth, Scholar der
Akademie zu Wagenhalt, Scholar der Bannakademie
von Fasar, Scholar des Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva

Musikzauberei: Elfen: Legendensidnger

Psychometrie: Hexen: Spiritualistinnen

Ubertragung der Astralkrifte: Druiden: Meister des
Kreises
Elfen: Zauberweber Hexen: Madaschwestern
Gildenmagier: Scholar der Heptagonakademie zu
Yol-Ghurmak, Scholar der Pentagramm-Akademie zu
Rashdul

Ubertragung der Lebenskraft: Druiden: Bewahrer des
Uralten, Meister des Kreises, Meister vom Wald
Elfen: Bewahrer
Gildenmagier: Scholar der Anatomischen Akademie
zu Vinsalt, Scholar der Dunklen Halle der Geister zu
Brabak

Umfassende Telekinese: Gildenmagier: Scholar der Aka-
demie der Geistreisen zu Belhanka

Unaufhaltsamkeit: Geoden: Herren der Erde
Elfen: Kdmpfer

Unverstellter Blick: Druiden: Brecher des Willens
Gildenmagier: Scholar der Akademie der Erscheinun-
gen zu Grangor, Scholar des Informations-Instituts zu
Rommilys
Hexen: Wahrsagerinnen

Weissagung: Druiden: Bewahrer des Uralten, Konzils-
meister, Wichter der Gottin
Hexen: Geflligelte Tochter, Rabenschwestern, Wahr-
sagerinnen

Wissensaustausch: Druiden: Konzilsmeister
Hexen: Kinder der Kobra, Madaschwestern, Nattern
der Nacht

Zauberkidmpfer: Elfen: Kimpfer

Zauberobjekte: Elfen: Former

Salonléwinnen,
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Die nachfolgenden erweiterten Zaubersonderfertigkei-
ten werden in Aventurische Magie 1 beschrieben.

Artefaktanalytiker: Gildenmagier: Scholar der Akade-
mie der Hohen Magie zu Punin, Scholar der Drache-
nei-Akademie zu Khunchom, Scholar der Schule der
Hellsicht zu Thorwal, Scholar der Schule der variablen
Form zu Mirham

Aufladung: Gildenmagier: Scholar der Halle der Erleuch-
tung zu Al’Anfa, Scholar des Alrik Dagabor

Austreibung: Gildenmagier: Scholar der Schule der Aus-
treibung zu Perricum, Scholar des Hesindius Lichtblick

Bewanderter Heilzauberer: Elfen: Bewahrer
Gildenmagier: Scholar der Anatomischen Akademie
zu Vinsalt, Scholar der Halle des Lebens zu Norburg,
Scholar der Khelbara ay Baburia, Scholar des Semi-
nars der elfischen, Verstindigung und natiirlichen
Heilung zu Donnerbach,

Hexen:Sumpfhexen, Téchter desKessels,Erdverbundene

Brillanter Telekinetiker: Gildenmagier: Scholar der
Akademie der Geistreisen zu Belhanka, Scholar der
Schule des Direkten Weges zu Gerasim
Hexen: Artisten, Kinder der Liifte Reisende

Destruktor: Elfen: Kimpfer
Gildenmagier: Scholar der Akademie zu Wagenhalt,
Scholar der Akademie Schwert und Stab zu Gareth,
Scholar der Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa, Scholar
der Halle des Vollendeten Kampfes zu Bethana, Scho-
lar der Shanada von Ben-Oni, Scholar des Halib abu’l
Ketab, Scholar des Kampfseminars zu Andergast
Hexen: Wildkatzen

Eiserne Konzentrationsstirke: Gildenmagier: Scholar
der Akademie Schwert und Stab zu Gareth, Scholar der
Akademie von Licht und Dunkelheit zu Nostria, Scho-
lar der Halle der Antimagie zu Kuslik, Scholar der Halle
des Vollendeten Kampfes zu Bethana, Scholar der Halle
der Winde zu Olport, Scholar der Sevastana Gevendar,
Scholar des Demirion Ophenos, Scholar des Rafim Bey

Elfenfreund: Gildenmagier: Scholar der Akademie der
Verformungen zu Lowangen, Scholar der Schule des
Direkten Weges zu Gerasim, Scholar des Kreises der
Einfithlung, Scholar der Schule der Beherrschung zu
Neersand, Scholar des Seminars der elfischen Ver-
stdndigung und natiirlichen Heilung zu Donnerbach

Erfahrener Antimagier: Gildenmagier: Scholar der Ban-
nakademie von Fasar, Scholar der Halle der Antima-
gie zu Kuslik, Scholar der Schule der Austreibung zu
Perricum

Erweiterter Gedankenschutz: Gildenmagier: Scho-
lar der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar, Scho-
lar der Akademie der Magischen Riistung zu Gareth,
Scholar der Halle der Antimagie zu Kuslik, Scholar der
Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa, Scholar des Stoerre-
brandt-Kollegs zu Riva

Geistzauberer: Gildenmagier: Scholar der Akademie der
Geistigen Kraft zu Fasar, Scholar der Akademie der
Herrschaft zu Elenvina, Scholar der Halle der Macht
zu Lowangen, Scholar der Schule der Beherrschung zu
Neersand

Harmoniezauberei: Elfen: Former, Zauberweber
Gildenmagier: Scholar der Schule der Hellsicht zu Thor-
wal, Scholar der Schule des Direkten Weges zu Ger-
asim, Scholar des Magierkollegs zu Honingen (wenn
nicht Matrixzauberei), Scholar des Vadif sal Karim

Hervorragender Illusionist: Gildenmagier: Scholar der
Schule des Seienden Scheins zu Zorgan

Ilusionidre Undurchschaubarkeit: Gildenmagier: Scho-
lar der Schule des Seienden Scheins zu Zorgan

Kriegszauberer: Gildenmagier: Scholar der Akademie
Schwert und Stab zu Gareth, Scholar der Sevastana
Gevendar, Scholar des Kampfseminars zu Andergast

Kundiger Sphirologe: Druiden: Meister der elementa-
ren Gewalten, WeiRe Leute
Gildenmagier: Scholar der Akademie der Hohen Magie
zu Punin, Scholar der Dunklen Halle der Geister zu
Brabak, Scholar der Heptagonakademie zu Yol-Ghur-
mak, Scholar der Kiranya von Kutaki, Scholar der
Pentagramm-Akademie zu Rashdul, Scholar der Rash-
duler Ddmonologen, Scholar der Zauberschule des Ka-
lifen zu Mherwed, Scholar des Konzils der Elemente
zu Drakonia

Langanhaltende Illusion: Gildenmagier: Scholar der
Akademie der Erscheinungen zu Grangor, Scholar der
Schule des Seienden Scheins zu Zorgan

Machtvolle Verbotene Pforten: Gildenmagier: Scholar
der Kiranya von Kutaki, Scholar der Sevastana Ge-
vendar, Scholar des Alrik Dagabor, Scholar des Demiri-
on Ophenos, Scholar des Kampfseminars zu Andergast

Matrixzauberei: Gildenmagier: Scholar der Akademie
der Herrschaft zu Elenvina, Scholar der Akademie
der Hohen Magie zu Punin, Scholar der Akademie von
Licht und Dunkelheit zu Nostria, Scholar der Akade-
mie zu Wagenhalt, Scholar der Halle der Metamor-
phosen zu Kuslik, Scholar der Halle des Lebens zu Nor-
burg, Scholar der Halle des Quecksilbers zu Festum,
Scholar der Zauberschule des Kalifen zu Mherwed,
Scholar des Hesindius Lichtblick, Scholar des Infor-
mations-Instituts zu Rommilys, Scholar des Magier-
kollegs zu Honingen (wenn nicht Harmoniezauberei),
Scholar des Vadif sal Karim,

Hexen: Erdverbundene

Meisterliches Auraverbergen: Gildenmagier: Scholar
der Tochter Niobaras
Hexen: Artisten, Jdgerinnen, Waldhexen, Kinder
der Kobra, Kinder der Liifte, Nattern der Nacht, Ri-
cherinnen Lycosas, Reisende, Téchter des Kessels,
Wahrsagerinnen

Mitverwandlung: Gildenmagier: Scholar der Akademie
der Verformungen zu Lowangen, Scholar der Schule
der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda

Qabalya-Magie: Gildenmagier: Scholar der Nachtwinde,
Scholar der T6échter Niobaras

Selbstkontrolle: Druiden: Unscheinbare
Elfen: Zauberweber
Gildenmagier: Scholar der Nachtwinde, Scholar der Aka-
demie der Magischen Riistung zu Gareth, Scholar der
Bannakademie von Fasar, Scholar der Halle des Voll-
endeten Kampfes zu Bethana, Scholar der Khelbara ay




Baburia, Scholar der Schule der Austreibung zu Per-
ricum, Scholar der Shanada von Ben-Oni,Scholar des
Alrik Dagabor, Scholar des Stoerrebrandt-Kollegs zu
Riva

Selbstverzauberer: Gildenmagier: Scholar der Schule
der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda

Tierfliisterer: Elfen: Wildnisldufer
Gildenmagier: Scholar des Hesindius Lichtblick
Hexen: Gefltigelte Tochter, Wildkatzen

Uberragender Damonologe: Gildenmagier:Scholar der
Rashduler Didmonologen, Scholar der Shanada von
Ben-Oni,Scholar des Demirion Ophenos, Scholar des
Rafim Bey

Uniibertroffener Verwandler: Gildenmagier: Scholar
der Akademie der Verformungen zu Lowangen, Scho-
lar der Halle der Metamorphosen zu Kuslik, Scholar
der Schule der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda

Urtulamidische Heilmagie: Gildenmagier: Scholar der
Khelbara ay Baburia

Verstidndigungszauberer: Elfen: Legendensinger
Gildenmagier: Scholar des Kreises der Einfiithlung,
Scholar des Seminars der elfischen Verstindigung
und nattirlichen Heilung zu Donnerbach
Hexen: Rabenschwestern

Checkliste fiir Optionalregeln

Vollendeter Elementarist: Druiden: Meister der ele-
mentaren Gewalten, Weilke Leute
Geoden: Diener der Erdmutter, Herren der Erde
Gildenmagier: Scholar der Halle der Winde zu Olport,
Scholar der Halle des Quecksilbers zu Festum, Scho-
lar der Zauberschule des Kalifen zu Mherwed, Scho-
lar des Halib abu’l Ketab, Scholar des Konzils der Ele-
mente zu Drakonia, Scholar des Rafim Bey, Scholar
des Vadif sal Karim

Vollkommener Beherrscher: Gildenmagier: Scholar der
Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar, Scholar der
Akademie der Herrschaft zu Elenvina, Scholar der
Halle der Macht zu Lowangen, Scholar der Schule der
Beherrschung zu Neersand
Hexen: Graue Katzen, Salonldwinnen,

Volltrefflicher Hellseher: Gildenmagier: Scholar der
Akademie des Magischen Wissens zu Methumis,
Scholar der Kiranya von Kutaki, Scholar der Schule
der Hellsicht zu Thorwal, Scholar der Téchter Nioba-
ras, Scholar des Informations-Instituts zu Rommilys,
Scholar des Kreises der Einftihlung, Scholar des Ma-
gierkollegs zu Honingen
Hexen: Madaschwestern, Rabenschwestern, Spiritualistinnen

Anhand der vorliegenden Liste kann jede Spielgruppe genau festhalten, mit welcher der in diesem Buch beschriebe-

nen Optionalregeln sie spielen wollen.
‘Regel

Zauberprofil

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten ohne Zauberstile

Ja, wir spielen mit dieser Optionalregel
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INDEX

Abkiirzungen
AK = Animistenkraft
BSZ = Bannschwertzauber
CZ = Chronikzauber
DR = Dolchritual

GR = Geodenritual

HR = Herrschaftsritual
KZ = Kugelzauber

PG = Paktgeschenk

RZ = Ringzauber

SF = Sonderfertigkeit
SR = Sichelritual

SZ = Stabzauber

WF = Wesensfihigkeit
WZ = Waffenzauber
ZR = Zibiljaritual

A
Abenteuerpunkt 8
Abstrakte Lehrpldne 53
Agrimoth 77, 80, 81, 85, 96
Ahnengeister 13-15
Alchimistenschale 11
Alptrdume erzeugen (PG) 90
Alterslosigkeit (PG) 81
Alveran 62-64, 66, 68
Amazeroth 15, 76, 80, 81, 85, 91
Anach-Niir/a 13, 154, 188, 230
Anach-N{r (Profession) 154
Anatomische Magie (SF) 117
Anderswelt 68
Animist 12f.
Animistenkraft 13f.
Animistenpragung 100
Animistenwaffe 18
Aphasmayra 15, 77, 80, 81, 85, 97
Aphestadil 15, 77, 80, 81, 99
Applicatus (Ritual) 139
Aquafaxius (Zauberspruch) 126
Aquasphaero (Zauberspruch) 126
Asfaloth 15, 76, 80, 81, 85, 93
Astralraub (SF) 117
Atemnot (Zauberspruch) 127
Ather 65
Auf Wasser gehen (PG) 89
Auftrige 59
Aura der Erschopfung

(zauberspruch) 127
Ausbildungsphase 13, 22,31, 43
Ausbildungsstitte 52,53
Ausbruch unterdriickter Gefiihle (HR) 23
Ausgeglichene 103
Austreiben durch Paktierer 78
Ausweichen in den Limbus (WF)........60
B
Baar 67
Band zur Ware (ZR) 44
Bannschwert 11, 40
Bannschwert des Erzmagus (BSZ).....40

Bannschwert des Schutzsegens (BSZ).... 40

Bannschwertzauber

40

Bannsichel (SR) 28
Bannstab des Erzmagus (SZ) 38
Bartwuchs (Zaubertrick) 123
Bashuride 63, 64, 66

Beeren & Niisse (Zaubertrick) 123
Beherrscher der Flammen (RZ) 34

Beherrscher des Geistes 101
Belebte GliedmaRen (WF) 60
Belhalhar 15, 76, 80, 81, 85, 87
Belkelel 15,77, 80, 81, 85, 97
Belkelels Ekstase (PG) 97
Beutesinn (PG) 92
Bewahrer des Uralten (SF) 107
Bienenfleil (ZR) 44
Bienenkdnigin (ZR) 44
Bienensuche (ZR) 44
Bienentanz (ZR) 45
Bindung der Chronik (CZ) 48
Bindung der Sichel (SR) 28
Bindung der Waffe (WZ) 18
Bindung des Dolches (DR) 25
Bindung des Rings (RZ) 34
Blakharaz 15, 76, 80, 81, 85, 86
Blick durch fremde Augen (Ritual). 140
Blitzball (Zauberspruch) 127
Blut trinken (AK) 15
Blutbaum (DR) 25
Bluttrinker (PG) 87
Brecher des Willens (SF) 115
Borbarad 51, 63, 182, 197
Borkenhaut (DR) 25
Béser Blick (Zauberspruch) 128
Brennender Feuerstrahl (PG) 926
Briinstigkeit erzeugen (PG) 97
@

Chablak-Dolch 18,19, 154
Chaoseffekt 65
Charyptoroth 15,76, 80, 81, 85, 89
Chimaeroform (Ritual) 140
Chimirenherrschaft (PG) 93
Chimirenmeister (SF) 110
Chronik-Apport (CZ) 48
Chronikzauber 48
Chronoklassis (Ritual) 140
Chrononautos (Ritual) 141
Crunch 7
Crunch-Element 8
D

Dagla-Schwert 18, 19, 157
Daimonidenkonstrukteur (SF) 110
Diamonenkrone 63
Diamonenmal 75-77
Diamonenmeisterin (SF) 117
Damonenpakt 70f.

Dimonenpakt beenden (Ritual) 79
Diamonenpakt brechen (Zeremonie) 79

Diamonensultan 63
Diamonenweltenmodell 64
Dimonische Attribute (PG) 81

Dimonische Auszehrung (Zustand)..75
Dimonische Fernkampfwaffe (PG)...82

Dimonische Fertigkeiten (PG) 81
Dimonische Nahkampfwaffe (PG)....82
Ddmonische Wesen 15
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Dimonischer Fokus (PG) 82
Dimonischer Panzer (PG) 83
Dauerhaftes Unheiligtum

errichten (PG) 83
Denkschulenprigung 101
Die Gabe Amazeroths (PG) 91
Die Sieben Wahrheiten des

menschlichen Geistes 64

Diener der Erdmutter (Profession).165

Diener der Erdmutter (SF) 116
Diener der Natur 102
Dolch-Apport (DR) 25
Dolchritual 25
Dornenwand (Zauberspruch) 128
Druide 21f.
Druidendolch 24
Druidenrache (SF) 110
Druidensichel 27
Durch feste Materie (AK) 15
Durro-Diin 13,155, 232
Durro-Diin (Profession) 155
Durthan von Erkenstein 64
E
Ehrwiirdige 102
Einddmmung des

Kampfeswillens (CZ) 49
Eins mit der Waffe (WZ) 19
Einschiichternde Waffe (WZ) 19
Einschiichterndes Bellen

(Vertrautentrick) 33
Eis 15
Eiskristalle (RZ) 34
Eiswand (Zauberspruch) 128
Elementaranhinger 102
Elementare Wesen 15
Elementare Zitadelle 62
Elementarherrscher 62,223
Elementarling (Zaubertrick) 124
Elementarmeisterin (SF) 1817
Elf 10-12
Elfenlied 10
Erhebung von Wasserleichen (PG)... 89
Ernte der Sichel (SR) 28
Erschaffung von Monstrosititen.....58
Erschépfungen lindern (Zauber-

spruch) 129
Erweiterte Beschwérungs- und

Erschaffungsregeln 60
Erweiterte Zaubersonderfertigkei-

ten 110,117
Erz 15
Exzellenter Entschwérer (SF) ikt
F
Falke 2%
Famerlor 63
Fassungsvermdgen ... 18, 25, 28, 33, 48
Fauliger Wasserstrahl (PG) 89
Feenwelt 66-69
Feenzauber (Zaubertrick) 124
Ferkina-Besessener 154
Ferkina-Besessener (Profession).....154
Fesselfeld (Zauberspruch) 129
Feuer 15
Feuerhand (PG) 96
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Figur der Schmerzen (HR) 23
Fjarninger Zauberschmied 13
Fluch der Pestilenz (HR) 23
Fluch der Schlaflosigkeit (HR) 23
Fluff 7
Flug des Dolches (DR) 25
Fluggerat 11
Fokus-Fihigkeit 8
Fokusregel 7
Fortpflanzungsfihigkeit (WF) 60
Freipfeile (PG) 92
Freizauberei 69
Freundliche Artefaktseele (SF) 117
Frevler 75
Frigifaxius (Zauberspruch) 130
Frigisphaero (Zauberspruch) 130
Frostwelle (RZ) 34
G
Gef4R der Jahre (Ritual) 141
Gegnerische Zauberpraxis

(Element) (SF) 118
Geisterseher 101
Geode 30
Geodenpriagung 102
Geodenritual 31
Geschossschutz (KZ) 42
Geschwindigkeit (PG) 89
Gesegnet 74
Gespiir des Dolches (DR) 26
Gestalt aus Rauch (GR) 32
Gestapelter Zauberspeicher (Sz)..... 38
Geweiht 74
Geweihte Waffe 74
Gier erzeugen (PG) 94
Giftdriisen 95

Gildenlose Magierin der
Heptagonakademie zu

Yol-Ghurmak (Profession) 169
Gildenlose Magierin des Magierkollegs

zu Honingen (Profession) 170
Gildenlose Magierin nach Halib

abu’l Ketab (Profession) 171

Gildenloser Magier der
Bannakademie von Fasar
(Profession) 167
Gildenloser Magier der Halle der
Winde zu Olport (Profession)...... 168

Gildenmagier 38
Gildenmagische Magierkugel 42
Gjalsker Bakka 18,19
Gjalsker Tierkrieger 185155
Gjalsker Tierkriegerin (Profession)...154
Globule 51, 52, 64, 66f.
Gnome 103
Goldene Gabe (PG) 94
Golembauer (SF) 111
Golemformer (SF) 118
Golgari 62
Gradient 65

Graumagier der Drachenei-
Akademie zu Khunchom
(Profession) 173
Graumagier der Zauberschule des
Kalifen zu Mherwed
(Profession) 174
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Graumagier des Konzils der
Elemente zu Drakonia
(Profession)

Graumagierin der Akademie zu

Wagenhalt (Profession)

Graumagierin der Pentagramm-
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175

179

Akademie zu Rashdul (Profession)...177

Graumagierin der Schule der
Beherrschung zu Neersand
(Profession)

GroRe Bresche

178
63

GroRe Verwirrung (Zauberspruch)... 130

GroRer Sprung (AK) 16
GroRes Simulacrum (PG) 83
Grundregel 7
H
Hadan-Harigast/a 13,156
Hadan-Harigasta (Profession) 156
Hadan-Harigastur 13
Haindruidin (Profession) 160
Hallen Borons 62
Halluzination (Zauberspruch) 131
Haltbare Ernte (SR) 28
Hammer des Erzmagus (SZ) 38
Hand der Antimagie (Zaubertrick)..124
Hand des Folterers (PG) 86
Harigastur-Bronzeschwert 18,19
Harito al’Venendu 64
Harte Haut (AK) 16
Harter Eisstrahl (PG) 92
Hauch der Pestilenz (PG) 95
Heilig 74
Heilkrifte der Natur (RZ) 34
Heilungswissen (CZ) 49
Herr der Erde (Profession) 166
Herr iiber das Tierreich

(zauberspruch) 131
Herren der Erde (SF) 116
Herrschaft iiber Ddmonen (PG) 83
Herrschaftsritual 22
Heskatet 15, 77, 80, 81, 99
Hexe 10, 11, 21, 22
Hexenfluch 10
Hexenkessel 11
Hilfe der Bienen (CZ) 49
Hitzebestidndigkeit (PG) 92
Honigkleber (CZ) 49
Humofaxius (Zauberspruch) 132
Humosphaero (Zauberspruch) 132
Humus 15
Hundekeks (Zaubertrick) 124
Hiiter der Kraft (Profession) 161
Hiiterin des Hains (SF) 115
1
Immobil (WF) 61
Immortalis Lebenszeit (Ritual) 141
Immunitét gegen Hitze (AK) 16
Immunitét gegen Kilte (AK) 16
Immunitét gegen Kritische

Treffer (WF) 61
Infinitum Immerdar (Ritual) 142
Inseln im Nebel 67
Invinculo (Zauberspruch) 132
Invocatio Maxima (Ritual) 142

K
Kaltes Schmieden (PG) 96
Kampffihigkeiten verbessern (AK)...16
Kampfgliick (WZ) 19
Karmale Objekte 74
Karmothhieb (PG) 87
Katzen rufen (PG) 98
Kha 62
Khelbara ay Baburia 64
Kitab ash Shifa 64
Kleiner Fliegender Teppich

(zaubertrick) 124
Kleines Simulacrum (PG) 84
Klingenmeister 101
Komplexitdt von Monstrositdten.... 58
Komplexitdtsgrad 7
Kontrolliibbernahme 78
Konzildruide (Profession) 162
Konzilsmeister (SF) 115
Kopierter Kugelzauber (KZ) 42
Korn verfaulen lassen (PG) 95
Korperpflege (Zaubertrick) 124
Kraft aus der Erde (DR) 26
Kraft der Sichel (SR) 28
Kraftlinie 63
Krankheit verursachen (PG) 95
Kriuterernte (SR) 29
Kreis der Verdammnis 71
Kreisende Wurfwaffe (WZ) 19
Kriegsbemalung (Zaubertrick) 124
Kristall der Herrschaft (HR) 23
Kroéte 213
Kugelbarriere (KZ) 42
Kugelzauber 42
1
Lihmende Furcht (PG) 87
Lange Nigel (PG) 97
Langwirkende Artefakte (SF) 118
Laufendes Hiandchen (Zaubertrick) 125
Launen des Windes (RZ) 34
Lawinenfall und Triimmerfeld

(Ritual) 143
Leben aufspiiren (Vertrautentrick)..33
Lebenshauch (WF) 61
Lebensring 33
Leichengespiir (PG) 90
Leitlinie 53
Leuchtkraft (WZ) 20
Lichtstrahl (KZ) 42
Limbusblase 66
Limbusebene 65
Lodernder Blick (PG) 86
Lohnende Geschifte (PG) 94
Lolgramoth 15, 76, 80, 81, 85, 89
Loyalitdt 59
Luft 15
Lustlosigkeit (PG) 99
M
Macht des Wahnsinns (PG) 92
Macht iiber Regen (RZ) 35

Macht iiber Schlafwandler (HR) 24

Michtige Waffe gegen bose Wesen
(Wz) 20

Machtvolle Chronikzauber (CZ) 50
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Machtvolle Dolchrituale (DR) 26
Machtvolle Heilkrifte der

Natur (RZ) 35
Machtvolle Ringzauber (RZ) 35
Machtvolle Sichelrituale (SR) 29
Machtvolle Waffenzauber (WZ) 20
Machtvoller Astralleib (SF) 111
Machtvoller Energiestrahl (Sz) 38
Machtvoller Wasserbann (RZ) 35
Machtvoller wirbelnder

Luftschild (RZz) 35

Machtvoller Zauberspeicher (Sz)..... 39
Machtvolles Unheiligtum

errichten (PG) 84
Mada 63
Madamal 27, 63, 64
Magieabsorption (PG) 100
Magierbosparano 66
Magierstab 11,38
Magische Anwendung 10
Magische Handlung 10
Magnetismus (RZ) 35
Magnum Opus (PG) 84
Makel 75
Mehr Gliick als Verstand (SF) 118

Mehrer der Macht (Profession).......163
Meister der elementaren

Gewalten (SF) 116
Meister der Elemente (Ritual) 116
Meister der Form (PG) 93
Meister des Kreises (SF) 116
Meister vom Wald (SF) 116
Melliador 63, 64
Milde Gabe (PG) 99
Minderes Traditionsartefakt 11
Minderpakt 73
Minderpaktierer 71
Mishkara 15, 77, 80, 81, 85, 95
Mishkaragift (PG) 95
Moha-Geisterkrieger 13
Mohischer Geisterkrieger

(Profession) 158
Mokoschas Schutz (CZ) 50
Midigkeit (PG) 99
Mudran’Nur/a 13
Mudran’Nura (Profession) 157
Mudran’Nuriq 13
Mutation (PG) 93
Mysterium von Kha 62
N
Nagrach 15, 76, 80, 81, 85, 92
Nagrachs Hauch (PG) 93
Narrenkappe 11
Nebelform (Zauberspruch) 133
Nekromant (SF) 111
Neue Kérperteile (PG) 93
Neun Leben (PG) 98
Niederhdlle 62, 63, 64, 70,71, 75
Nipakau-kocan 13,158
Nipakau-kocan (Profession) 158
Nipakau-kocanan 13
Nipauka-Axt 18,19
Nivesen-Wolfskinder 13

Nivesischer Wolfsspeer 18,19
Nivesisches Wolfskind (Profession)...159
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Nuan 13
Nuan (Profession) 159
Ound P
Oktagramma (Zauberspruch) 133
Orkanbé (PG) 96
Paktbruch 78
Paktgeschenk 71, 80f.
Paktprobe 7077,
Panik {iberkomme euch
(zauberspruch) 134
Paralysierendes Schwert (BSZ) 40
Pardona 64
Patrone 14
Patronruf (AK) 16
Pech wiinschen (PG) 94
Peitschenhieb (PG) 97

Pestilenz erspiiren (Zauberspruch).. 134
Pflanzenempathie (Zaubertrick).... 125

Pforte durch Sumus Leib (RZ) 36
Planastrale (Ritual) 144
Prisenz (WF) 61
Primarer Patron 14
Pyramidenmodell 64
Qund R
Qabaloth der Nachtwinde

(Profession) 172
Rashduler Ddmonologe

(Profession) 180
Rashman Ali 64
Raub der Lebenskraft (PG) 96
Regeln 7
Regeneration (WF) 61
Reich der Tiere 68

Resistenz gegen Gotterwirken (PG)..84
Resistenz gegen gottliches

Wirken (WF) 61
Rethon 62
Ringzauber 33
Ritual 139
Ritualvorbereitung 22,32
Rohal der Weise 62, 64

Ruf {iber das Schlachtfeld (PG) 87

S
Satinav 21, 22,62, 69, 70, 80
Satinavsche Stérung 69
Séuregeifer (WF) 61
Scharfe Klinge (WZ) 20
Scharfe Krallen (WF) 61
Scharlatanische Zauberkugel 11
Schattenspiel (Zaubertrick) 125
Schelm 10, 11
Schelmenspielzeug 11
Schelmenstreich 10
Schimmernder Schild

(zauberspruch) 134
Schlafresistenz (PG) 89
Schlange 213
Schleichen in den Schatten (PG).......98
Schmusekitzchen (PG) 98
Schneller Angriff (AK) 16
Schnitt durch Stein (SR) 29
Scholar der Akademie zu

Wagenhalt (SF) 112

Scholar der Anatomischen Akademie zu

Vinsalt (SF) 112
Scholar der Bannakademie von Fasar
(SF) 112
Scholar der Drachenei-Akademie zu
Khunchom (SF) 112
Scholar der Dunklen Halle der Geister
zu Brabak (SF) 12
Scholar der Halle der Metamorphosen
zu Kuslik (SF) 113
Scholar der Halle der Winde zu Olport
(SF) 113
Scholar der Heptagonakademie zu
Yol-Ghurmak (SF) 113
Scholar der Nachtwinde (SF) 112
Scholar der Pentagramm-Akademie zu
Rashdul (SF) 113
Scholar der Rashduler Ddmonologen
(SF) 113
Scholar der Schule der Beherrschung
zu Neersand (SF) 113
Scholar der Schule der variablen Form
zu Mirham (SF) 113

Scholar der Shanada von Ben-Oni (SF) 114
Scholar der Zauberschule des

Kalifen zu Mherwed (SF) 114
Scholar des Halib abu’l Ketab (SF) 114
Scholar des Informations-

Instituts zu Rommilys (SF) 114
Scholar des Konzils der Elemente

zu Drakonia (SF) 115
Scholar des Magierkollegs zu

Honingen (SF) 115
Schénheit der Dar-Klajid (PG) 97
Schreckgestalt (WF) 61
Schuppenhaut (Zauberspruch) ... 134
Schutz des Dolche (DR) 26
Schutzzone vor Bésem (RZ) 36
Schwarzmagier nach Shanada

von Ben-Oni (Profession) 181

Schwarzmagierin der Dunklen
Halle der Geister zu Brabak
(Profession) 182
Schwarzmagierin der Schule der
variablen Form zu Mirham

(Profession) 183
Seelenfeuer (RZ) 36
Seelenhirten 103
Seeleninstrument 11
Seelenmiihle 63
Seelenopfer (PG) 84
Seelenpakt 73
Seelenpaktierer 71
Seelenwaage 62
Seelenwaffe (PG) 86
Seffer Manich 43
Seil des Erzmagus (SZ) 39
Sekundarer Patron 14
Sensattacco (Zauberspruch) 135
Sichel wider Ubernatiirliches (SR)... 29
Sichel-Apport (SR) 29
Sichelritual 28
Sicherer Tritt (PG) 93
Sicheres Lager (ZR) 45
Sicht auf Heshinjas Werk (CZ) 50
Sicht im Dunkeln (DR) 26
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Sieben Formeln der Zeit 70
Sieben-Meilen-Stiefel (PG) 90
Siegel der Elemente (Zaubertrick)... 125

Siegel des Grabes (ZR) 45
Sinesigil (Zauberspruch) 135
Sippenchronik 43
Sippenhiiterinnen 103
Sphire 51, 52, 62f.
Sphiren des Leibs 64
Sphidrenbann (Zauberspruch) 135
Sphidrenkénig 67
Spur des Missetiters (PG) 86
Stabzauber 38
Stammestradition 13,14
Standardzauberpaket 53
Stein wandle (Ritual) 144
Steinempathie (Zaubertrick) 125
Steinmacht (AK) 17
Sternenwall 63
Stillstand (Zauberspruch) 136
Storung der Zeit (PG) 99
Sturm der Verunsicherung

(zauberspruch) 136
Sturmwand (Zauberspruch) 136
Sumen 102
Sumudiener (Profession) 164
Sumuryl 62
Sumus Elixiere (Zauberspruch)..... 136
Sumus Griff 62
-
Talentverbesserung (AK) 17
Tarnung (WF) 61
Tasfarelel 15, 77, 80, 81, 85, 94
Teleportation (PG) 100
Temporalbann (Zauberspruch)....... 137
Tempus Stasis (Zauberspruch) 137
Thargunitoth 15, 76, 80, 81, 85, 90
Thomeg Atherion 64
Tiergeister 14
Tieropferung (DR) 26
Tierverwandlung (AK) 18
Todesberiihrung (PG) 91
Todeshauch (PG) 91
Tor in den Limbus (PG) 100
Torsperre (SZ) 39
Totes handle (Ritual) 144
Tradition (Animisten) 13
Tradition (Druiden) 22
Tradition (Geoden) 31
Tradition (Gildenmagier) 38
Tradition (Qabalyamagier) 38
Tradition (Zibiljas) 44
Traditionsartefakt 10
Trégheit (PG) 99
Trank des ungehinderten

Weges (GR) 32
Transquintal kongruent 66
Traumdeuterinnen 104
Traumerinnerung (ZR) 46
Traumseherin (ZR) 46
Trollzacker Elementmeisterin

(Profession) 157
Trollzacker-Elementmeister.... 13, 157
Trugwelten erschaffen (PG) 91

Triimmerschlag (AK) 18
Tiir6ffner (SZ) 39
U
Ubergangen (Zaubertrick) 125
Ubernatiirlicher Wegweiser (BSZ).. 40
Ummantelungsmodell 64
Unabhingige Erzddmonen 80
Unbeschadeter Sturz (AK) 18
Unerschépflich (AK) 18
UngliicksgefdR (ZR) 46
Unheiligtum errichten (PG) 85
Unscheinbare (SF) 116
Unterricht 52
Unterrichtsplan 52
Untote erheben (PG) 91
Untotenmeister (SF) 118
Unwiderstehlicher Charme (PG) . 97
Uthar 62
\'
Vampirische Beriihrung (PG) 99
Verbindung zum Beschwérer/
Erschaffer (WF) 61

Verborgenes Wissen erspiiren (PG)..92

Verdammter 75
Verfluchtes Herdfeuer (PG) 90
Verjiingung (PG) 94
Verschmelzung von Kultur-

schaffenden (SF) 111
Verschmelzung von

iibernatiirlichen Wesen (SF) 112
Vertrautentier 212
Vertrautentrick 33
Viele-Sphiren-Modell 64
Vielfra 212
Volumenerweiterung der

Chronik (CZ) 50

Volumenerweiterung der Sichel (SR).... 29
Volumenerweiterung der Waffe (WZ). .21
Volumenerweiterung des Dolchs (DR). 26
Volumenerweiterung des Rings (RZ)..36

Volumenpunkt 10, 11
W

Wachshaut (ZR) 46
Wachskonservierung (ZR) 46
Wachsmumie (ZR) 46
Wichter der Goéttin (SF) 116
Waffe gegen bose Wesen (WZ) 21
Waffen-Apport (WZ) 21
Waffenzauber (WZ) 18
Wabhlpakete 53
Wahrheitssinn (PG) 86
Warenchronik (ZR) 46
Wasser 15
Wasseratmung (PG) 89
Wasserbann (RZ) 36
Wasserbriicke (PG) 89
Wechselschein (Zaubertrick) 125
Weg des Dolches (DR) 27
Weg durch Sumus Leib (RZ) 37
Wegweiser (DR) 27
Weisheit der Schrift (ZR) 48
Weile Leute (SF) 20

Weiler Koscher Hund 212
Weilmagier des Informations-
Instituts zu Rommilys
(Profession) 184

Weilmagierin der Anatomischen
Akademie zu Vinsalt (Profession)... 185

Weilmagierin der Halle der
Metamorphosen zu Kuslik

(Profession) 186
Wellenwand (Zauberspruch) 138
Weltengesetz 62
Weltenherz 62
Weltenspirale 64
Wesensfghigkeit 60
Wildkatze 213
Wind des Schutzes (CZ) 50
Wirbelnder Luftschild (RZ) 37
Wissen ist Macht (CZ) 50
Woge der Versteinerung

(zauberspruch) 138
Wundschmerz (PG) 88
Wurzel des Blutes (HR) 24
X,Yund Z
Xaron Mendurian von Punin 64
Yppolita von Gareth 64
Zauberalchimist 11
Zauberbarde 11
Zauberei mit Lebenskraft (PG) 85
Zaubererweiterung 123
Zauberinstrument il
Zauberkleidung 11
Zauberkrieger 101
Zaubermelodie 10
Zaubermistel (SR) 29
Zauberprofil 53
Zauberschmiedin der Fjarninger

(Profession) 156

Zauberspeicher des Erzmagus (SZ)...39

Zauberspeicher des Magus (SZ) 39
Zauberspruch 126
Zauberstecken bl
Zauberstil 104
Zauberstilsonderfertigkeit... 104, 112f.
Zaubertanz 10, 11
Zaubertidnzer 10,11
Zaubertrick 123
Zaubervariabilitit (PG) 82
Zeitmagie 69
Zeitstopp (PG) 100
Zerbersten (WF) 61
Zholvars Warnung (PG) 94
Zibilja 43
Zibilja (Profession) 187
Zibiljapragung 103
Zibiljaritual 44
Zorn der Elemente (Zauberspruch).. 138
Zunge betduben (Zauberspruch).... 138
Zusitzliche Aktionen (WF) 61
Zweifachgeweiht 74
Zweifel schiiren (Zauberspruch).... 139
Zwiebelschalenmodell 62, 64
Zwingtanz (Zauberspruch) 139
Zwist und Hader (PG) 90
Zze Tha 67
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AVENTURISCHE MAGIE III

Aventurische Magie 3 ist ein Regelerweiterungs-

_band fiir DSA5, der sich den aventurischen Spielarten
der Zauberei widmet. Jede beschriebene magische Tradi-
tion wird ausfiihrlich vorgestellt, mitsamt ihren Ritualen,
Zauberspriichen und Besonderheiten.

‘
i
»
r

. Du erfihrst mehr {iber die an den Magierakademien unter-
richteten Zauberstile, die Rituale der norbardischen Zibilja,
die Krifte der Animisten und die Zauberkunst der Zwergen-
druiden, der Geoden.

In diesem Buch stellen wir dir Regeln zu Beschwoérungen, Sphé-
renreisen und Zeitmagie, zu den Denkrichtungen der Animisten,
‘Druiden und Geoden sowie zum Unterricht der Gildenmagier vor.

" Es erwartet dich zudem eine umfangreiche Sammlung an Zauber-

- formeln der enthaltenen Traditionen, sowie magische Sonderfertig-
keiten, um Zauberspriichen zusitzliche Macht zu verleihen oder
ihre Wirkungsweise zu verdndern.

AuRerdem stellen wir dir Zaubervarianten der enthaltenen Zauber ‘ .
vor, die ein Zauberer erst meistern kann, wenn er genug Erfahrung mit @ °
der Grundversion des Zaubers gesammelt hat.

Neben Fokusregeln erwarten dich auch neue Professionen.
Von den geheimnisvollen Druiden mit ihrer Elemen-
tar- und Beherrschungsmagie, iiber die zwergischen
Geoden und ihre uralte Zauberei, bis hin zu den
Animisten der Stammeskulturen, die ihre Zauber-
b krifte nutzen, um ihre kérperlichen Fahigkeiten
W zu verbessern erwarten dich mehr als zwei Dutzend
fe Professionen. Um sofort ins Abenteuer zu starten, kannst
du dich auch fiir einen der acht spielfertigen Archety-
pen entscheiden. e —
N ULISSES
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