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DieE QUELLE

v,Und sichel Nachdem Los Sumu erschlagen hatte und nachdem
Er um Sie geweint hatte, und nachdem alle Gétter und Drachen
und Riesen und Menschen und Tiere aus lhr entsprungen waren,
entschied sich der Héichste, thnen einen Platz zuzusweisen,

wUnd Er trennte die Sphire der Lebenden von der Sphire der
Toten, und Er trennte die Sphire der Ordnung von der Sphiire des
Chaos und die Sphiire der Sterne von Deres Sphiire.

wUnd Er wies Seinen Erstgeborenen eine Sphiire zu.

Und Er nannte die erste Sphire Ordnung und Stillstand und die
zweite Dere und Feste und die dritte Leben und Fruchtbarkeit und
die vierte Tod und Vergehen.

yie fiinfte Sphire ward den Géttern vorbehalten, auf dass die
Lebenden sie nur nach threm Gang durch das Totenreich schauen
konnten.

v Und die sechste Sphire hiefs Er Sterne und Kraft und die siebte
Chaos und Brodem, , denn wie dic erste Sphire Eins war und
ohne Ausdehnung, so war die siebte Sphire alles und ohne Grenge.
wUnd Er hief sie getrennt zu sein, eine von der anderen.

(Und als Er sah, dass es geraten war, da ward Er Zeit und
Ewigkeit, ,und Er ward das Gleichgewicht und alle Sphiren
sugleich, . auf dass Er ward und doch nicht ward und , auf dass
Er ist und sein wird ...«

~—aus der Offenbarung des Nayrakis, Originalversion aus dem
Jahre 390 v.H., VII 2-13

w.. Jahrtausende gingen ins Land, wihrend derer die Gétter alle
Geschicke auf Dere lenkten. Sie wiesen den Gesteinen thren Ort
und auch den Gewiissern, sie schufen die Winde und die Jahreszei-
ten, sie schieden Bdume von Kriutern und Fische von Végeln, und
ste lehrten die Geschlechter der Zwerge und der Menschen — und
wohl auch der Orks, Goblins und Elfen — zu jagen und zu
sammeln, Stein und Metall zu bearbeiten und Behausungen zu
threm Schuiz zu errichten. So tat ein jeder der Gétter seinen Teil,
und das Zeitalter ward das Giildene geheifien ...«

—aus der zwergischen Chronik Taten der Altvorderen, iibersetat
ins neue Garethi

MacGiE in AVvEnTuvrjEm -~

Bevor wir uns mitten hinein in die aventurische Zauberei
stiirzen, wollen wir zuerst cinige Begriffe kliren, die Sie im
folgenden hiufiger finden werden. Es handelt sich hierbei um
die Kernbegriffe der Magie in Aventurien und deren regeltech-
nische Umsetzung. Seien Sie nicht verwirrt, wenn die Aus-
driicke nicht sofort mit Inhalt gefiillt werden, Sie finden
jeweils einen entsprechenden Verweis, wo das angesprochene
Thema genauer erldutert wird.

® Dic gesamte aventurische Zauberei wire nicht méglich ohne
die Astralenergie, dic zum cinen gewissermaBen als “Treib-
stoff” fiir alle magischen Handlungen dient und zum anderen
durch die magischen Muster (auch: astrale Muster, Zaubermatrix
oder magisches Gewebe) die Gestalt aller Zauberei in

a... Zu den Zeiten, als die Gétter noch tagein,

es also, dass Hesinde ein Kind gebar — und es
. wareines Sterblichen Tochter. Dieses
"= Kind, Mada mit Namen, war gesegnet mit

dem Geiste seiner Mutter und verflucht

mit einer sterblichen Hiille. Und als Mada sah, wie die Gotter mit
den Menschen ithr Spiel trieben, da dauerte sie thres Vaters Volk,
und sie flehte zu den Gittern, sie mégen den Menschen Kraft
geben, thre Geschicke selbst zu lenken. Doch nur Hesinde, Phex
und Tsa erhérten thr Flehen.
So geschah es, dass Mada ob ihrer vergeblichen Bitten am Leben
verzweifelte und vor Kummer dahinwelkte. Und als der Tag ihres
Todes nahte, da bot sie all thre Kraft auf, und thr Geist durchstiefs
alle Sphiiren, auf dass sie wieder eins wiirden. Aber wehe! Sie war
schon zu schwach, ihy Vorhaben zu Ende zu bringen, Und so
vermischten sich die Krifte der Sterne mit Deres Kriften, und sie
wurden vereint durch die alles erneucrnde Kraft des Lebens — und
eine neue Kraft flofs fiirderhin durch alle Sphiren.
Als Praios dies sah, verfluchte er Mada dreimal ob ihres Frevels
und bannte ihren Geist in einen Stein und warf ithn an den
Himmel, damit sie sehe, was sie angerichtet habe, und er schickte
Horas, seinen sonnengleichen Sohn, in die dunklen Gefilde der
Sterblichen, auf dass er die Ordnung wiederherstelle ...«
—aus dem Epos Vom Anbeginn der Zeiten — Annalen des
Géotteralters, gekiirat

D E & m AGi E tagaus unter den Sterblichen weilten, geschah

Die ‘neue Kraft', von der uns der Chronist berichtet, ist nichts
anderes als die aller Zauberei innewohnende und die Sphiiren
durchdringende Astralenergie. Ob es sich so zugetragen hat,
oder ob es sich bei ‘Madas Frevel’ um die Zerstérung der
‘Zitadelle der Kraft’ oder gar um ein vollig unpersénliches,
kosmologisches Phinomen handelte, kénnen wir nicht sagen.
Fakt aber ist: Die gesamte Welt Dere — und damit der Konti-
nent Aventurien — ist durchdrungen von Zauberei. Von dieser
Kraft in ithren diesseitigen Ausprigungen soll in diesem Buch
die Rede sein: wie sie sich manifestiert, wie Lebewesen sie
aufnehmen und weitergeben und wie sie sich zu Zaubersprii-
chen formen lisst, von der Kraft, die sich in Edelsteinen und
Metallen, in Zeichen und Symbolen manifestiert, von den
Prinzipien, die alle Zauberei durchdringen — und von all
jenen, die sie zu Wohl und Wehe anwenden.

—_— e e
—
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Aventurien bestimmt. Die Astralenergie kann fest (permanent)
in einem Zauber oder Objekt gebunden sein, sich in magi-
schen Mustern formen (z.B. als Kraftline oder astrales Muster
eines Zauberkundigen) oder frei dem Fluss der Umgebungs-
kriifte folgen. Regeltechnisch (also als irdisches Konstrukt)
unterteilt sich die Astralenergie in einzelne Astralpunkee, die
sich ein Held beim Zaubervorgang abstreicht und die er durch
Ruhe und Schlaf zuriickgewinnen kann. (Seite 9£)

® Als Zauberkundige, Magiekundige, Magiebegabte oder
Zauberer bezeichnen wir all jene Helden und Meisterpersonen,
die iiber ein gewisses MaB an Astralpunkten verfiigen und/oder
in der Lage sind, Astralenergic zu manipulieren. Die Art zu
zaubern und die Kenntnis von Spriichen und Ritualen erwirbt
der Magiekundige durch die Ausbildung in einer magischen



Tradition (dargestellt durch Rasse, Kultur und Profession).
(Regeltechnisch bemisst sich die Stiirke ihrer Zauberkraft grob
danach, ob sie den Vorteil Voll-; Halb- oder Viertelzauberer
gewiihlt haben). An magischen Professionen — die weit mehr als
weltliche Professionen auch den zukiinftigen Lebensweg des
Helden prigen — kennen wir den (Gilden-)Magrer (unterteilt
nach der Ausbildung auf verschiedenen Magierakademien oder
bei privaten Lehrmeistern), die Hexe (unterteilt in verschiede-
ne Schwesternschaften), den Druiden (regional unterschiedlich,
hiufig auch noch je nach Element geprigt), den zwergischen
Geoden (der einer von zwei groBen Denkrichtungen angehdrt),
den Kristallomanten (der sich in dieser Form nur bei den
Achaz findet), den Scharlatan, den Derwisch der Novadis, den
Alchimisten, den Besessenen der Ferkinas, den Gjalskerlinder
Tierkrieger und die Sharisad und Hazagi (Zaubertinzer aus
dem tulamidischen bzw. almadanischen Raum). Die Lebensart
der von Kobolden aufgezogenen Schelme und natiirlich die
unterschiedlichen Vélker der Elfen (Au-, Wald- und Firnelfen
und weitere Untergruppen nach Sippenverband, dazu die aus
der Verbindung von Mensch und Elf stammenden Halbelfen)
betrachten wir als magische Kulturen, wihrend die intuitiven
Begabungen des Magiedilettanten als (erweiterter) Vorteil
gehandhabt werden.

Hier keine Erwihnung finden die religiés motivierten Scha-
manen, die zwar auch mit Astralenergie zaubern, aber so sehr
in einen religiésen Rahmen eingebettet sind, dass sie besser in
der Box Gétter & Ddmonen behandelr werden.

Der Erschaffung all dieser Zauberkundigen, ihren besonderen
Auspriigungen, ihren weltlichen und magischen Talenten
sowie ihren typischen Ritualen ist der komplette Band
Aventurische Zauberer gewidmet.

@ Die Magie der aventurischen Zauberkundigen duBert sich
entweder in Zauberspriichen (je nach Situation auch Spriiche,
Formeln oder einfach Zauwber genannt) oder in Ritualen, wobei
erstere ohne grofie Vorbereitung gewirkt werden kénnen,
letztere sich meist iiber lingere Zeit hinzichen und allerlei

zusitzliche, auch weltliche Verrichtungen erfordern. Viele
Rituale sind zudem so schr an die Denkstrukturen einer
magischen Tradition (Magier, Hexen, Geoden etc.) gekoppelt,
dass sie fiir AuBenstehende so gut wie niemals erlernbar sind.
Zauberspriiche und Rituale finden Sie im Band Liber
Cantiones, dic speziellen, mit einer magischen Tradition
verbundenen Rituale im vorliegenden Band ab Seite 42.

® Wichtig fiir die Beschreibung eines Zaubers sind neben
‘technischen Daten’ wie Zauberdauer, Reichweite, Wirkungs-
dauer und Astralenergie-Aufwand (deren Beschreibung Sie in
der Einleitung zum Liber Cantiones, Seite 5ff, finden) die
Zuordnung eines Zaubers zu einem oder mehreren bestimm-
ten Merkmalen, zu einer oder mehreren Reprisentationen und
zu einer bestimmten Komplexitit.

Ein Merkmal steht dabei fiir eine ‘Art’ des Zaubers: Ob ein
Spruch beeinflussend wirkt oder Sehaden erzeugt, ob er die
Form eines Lebewesens komplett verwandelt oder nur deren
Eigenschaften verindert, wird jeweils {iber ein oder mehrere
Merkmale abgehandelt. Diese Einteilung beruht auf Ahnlich-
keiten in der Struktur der Zauber, aber allein die Tatsache,
dass es Zauber mit mehreren Merkmalen gibt, zeigt, dass diese
Art der Zuordnung nicht die einzig giiltige ist. Diese Merkma-
le schlagen sich auch in den magischen Mustern des Zauber-
spruchs nieder, sind also erkennbar und (z.B. durch Anti-
magie) manipulierbar. Ein zauberkundiger Held kann sich auf
cin oder mehrere Merkmale spezialisiert haben, womit er
entsprechende Zauber leichter erlernen kann. Niheres zu
Merkmalen finden Sie auf Seite 31£f.

Die magischen Traditionen unterscheiden sich nicht nur in
threm Verstindnis der Magie, sondern auch im handwerkli-
chen Teil des Zauberwirkens. Diese Unterschiede finden ihren
Ausdruck in den so genannten Reprdsentationen, Hier zeigt
sich, dass ein und dieselbe grundsitzliche Wirkung (wic z.B.
die Versteinerung eines Lebewesens) auf ganz unterschiedliche
Arten und mit unterschiedlichen ‘technischen Daten’ erfolgen
kann: Zaubergesten und Randbedingungen mégen sich

Arrcemeine Konventionen

# Regeln: Wenn nicht explizit etwas anders
gesagt wird, verwenden wir die Regelmecha-
nismen, die Siec in den Basisregeln priisentiert
und in der Box Schwerter & Helden vertieft
finden. Insbesondere sind dies die Regeln zu
Eigenschafts- und Talentproben.

# Wiirfel: Wir verwenden weiterhin die Wiir-
fel, die Sie bereits aus den Basisregeln oder
Schwerter & Helden kennen: Den W20 (zwan-
zigseitigen Wiirfel) fiir fast alle Eigenschafis-
und Zauberproben sowie einige Zufalls-
entscheidungen, den W6 (den iblichen,
sechsseitigen Wiirfel) fiir die Bestimmung von
Effekten wie 2.B. Schadenswiirfen. Wenn wir
von einem W3 reden, meinen wir einen Waurf
mit dem W6, wobei 1 und 2 als 1 gezihlt wer-
den, 3 und 4 als 2 und 5 und 6 als 3. Eine An-
gabe wiec 3W6 bedeutet, dass Sie drei
sechsseitige Wiirfel rollen und die Wiirfel-
crgebnisse aufaddieren miissen; eine Angabe
2W20+ 10 bedeutet, dass Sie zwei zwanzigsei-
tige Wiirfel rollen, die Ergebnisse zusammen-
zithlen und zusitzlich 10 Punkte addieren,

Sollten irgendwo Prozentangaben genannt
sein, konnen diese mit dem W20 simuliert wer-
den: Bei cinem Ereignis, das ‘in 10 Prozent al-
ler Fille eintritt’, kénnen Sie sagen, dass dies
geschieht, wenn Sie eine 1 oder 2 auf dem W20
wiirfeln — grundsitzlich entspricht eine Vergro-
Berung des Bereichs um 1 einer Vergréferung
der Prozentwahrscheinlichkeit um 5 %.

# Rundungen: Generell gilt auch im Bereich
der Zauberei (wenn nicht ausdriicklich etwas
anderes gesagt wird): Alle Rundungen von Brii-
chen sind sogenannte ‘echte’ oder ‘kaufmin-
nische’ Rundungen, d.h,, bis zu einem Wert
von ...,49 wird abgerundet, aber einem Wert von
«y30 wird aufgerundet.

@ Verweise: Wenn wir auf andere Regelwerke
verweisen, verwenden wir tiblicherweise die
folgenden Abkiirzungen: Basis steht fiir die
Basisregein, AH fiir den Band Aventurische Hel-
den, MBK fiir Miz blitzenden Klingen und
MFF fiir Mit flinken Fingern. LC ist der Liber
Cantiones, AZ steht fiir Aventurische Zaube-
rer und MWW ist der vorliegende Band Mit
Wissen und Willen.

6

Die DrEiFacH-STarFeELUNG

Auch bei der Priisentation der Zauber-Regeln
haben wir uns wieder fiir das bereits in Schwer-
ter & Helden priisentierte System entschieden,
die Regeln in Basiswissen, Optionale Ergiin-
zungen und Expertenwissen zu unterteilen
und es Thnen zu tberlassen, welche Regelteile
Sie in [hrer Gruppe umsetzen wollen,

Wice auch bei den bisherigen Regeln gilt, dass
Sie fiir den Spieleinstieg erst einmal nur die
Basisregeln benétigen — dies sind in dieser Box
all jene Regeln, die nicht besonders gekenn-
zeichnet sind. Die Optionalregeln detaillicren
das System an viclen Stellen, erfordern aber
auch die ¢in oder andere zusitzliche Uberle-
gung oder Rechnung. Diese Regelstufe ist es
auch, die von uns in fast allen Abenteuern und
Hintergrundbiinden prisentiert wird, Die Ex-
pertenregeln schlieBlich sind dafiir gedacht,
nur in wenigen speziellen Situationen zum
Einsatz zu kommen; sie sind als ‘erprobter
Regelvorschlag® zu verstehen, sind aber meist
mit etwas mehr Aufwand verbunden. Wenn Sie
diesen Aufwand nicht scheuen — nur zu!



unterscheiden, Reichweite und Wirkungsdauer sind eventuell
unterschiedlich, die eigentliche Wirkung des Zaubers (der von
den Gildenmagiern so genannte Thesiskern) bleibt jedoc

immer gleich. :

Eine Reprisentation ist immer einer der magischen Traditio-
nen zugeordnet (bzw. von dieser entwickelt worden): Eine Gil-
denmagierin wird tiblicherweise Spriiche in gildenmagischer
Repriisentation erlernen, ein Druide in druidischer Reprisen-
tation usw.; das Erlernen eines Zauberspruchs in einer Fremd-
reprisentation ist ungleich schwieriger. Die Mehrzahl der
Zauberspriiche existiert zwar in mehreren Reprisentationen,
eine groBe Zahl von Spriichen ist aber auch nur in der Repri-
sentation bekannt, in der sie urspriinglich entwickelt wurde
und daher auch nur bei den Zauberern der entsprechenden
Reprisentation verbreitet, Mehr zu Repriisentationen finden
Sie auf Seite 29.

Die Komplexitdt schlieBlich zeigt an, wie schwierig — unab-
hiingig von Merkmalskenntnissen oder Reprisentationen — ein
Zauber zu wirken, vor allem aber zu erlernen ist: Dass der Ver-
wandlungszauber SALANDER MUTANDER ungleich kom-
plexer ist als der einfache Lichtzauber FLIM FLAM FUN-
KEL, versteht sich von selbst.

Details zu allen drei genannten Begriffen finden Sie in der
grundsitzlichen Erklirung der Struktur von Zauberspriichen
im Liber Cantiones auf den Seiten 5ff, Ausfithrungen zum
Erlernen und Verbessern von Zauberspriichen ab Seite 36ff. im
vorliegenden Band.

® Um cinen Zauberspruch oder ein Ritual zu wirken, muss
ein Zauberkundiger zum einen Astralenergie aufwenden und
zum anderen unter Beweis stellen, dass er geniigend Kenntnis-
se in dieser besonderen magischen Handlung besitzt. Ein MaB
fiir die Kenntnis in einer Formel ist die Zauberfertigheis. Um
zu priifen, ob ein Zauber gelungen ist, legt der Spieler fiir den
magiekundigen Helden eine Zauberprobe ab, die regeltech-
nisch wie eine Talentprobe gehandhabt wird: drei Eigen-
schaftsproben und eine Verrechnung mit der Zauberfertigkeit
sowie eventuellen Modifikatoren, (Seite 10ff.)

@ Einer der wichtigsten Einflussfaktoren auf die Zauberprobe
ist dic Magieresistenz. Dies ist ein MaB fiir die Fihigkeit, den

Geist becinflussender oder den Kérper verindernder Zauberei
zu widerstehen. Die Magieresistenz griindet sich vor allem auf
die Willensstirke und die Konstitution des Helden oder der
Meisterperson. (Seite 17ff.).

® Es ist moglich, bestimmte Komponenten eines Spruchs (wie
Reichweite, Zauberdauer etc.) noch wihrend des Sprechens zu
verindern, wenn man sich nur geniigend konzentriert (sich die
Zauberprobe selbst erschwert). Diese Methode nennt man
Spontane Modifikation cines Zaubers. Welche Spontanen Mo-
difikationen es gibt, ist auf den Seiten 20£f. aufgefiihrt; welche
davon bei einem bestimmten Zauber méglich sind, findet sich
bei der Auflistung der einzelnen Zauber im Liber Cantiones.
® Als Magische Wesen bezeichnen wir all jene Entitiiten, die in
irgendeiner Form durch Zauberfihigkeiten oder dhnliche
tibernatiirliche Merkmale ausgezeichnet (und dabei nicht gott-
lichen Ursprungs) sind; sprich: Wesenheiten, die ein eigenes
magisches Muster aufweisen. Insbesondere sind dies kérperli-
che magische Wesen wie Einkdrner, Drachen, Kobolde oder Feen
(siche das Kapitel Zauberkundige und magische Wesen auf
den Seiten 1184£), Elementare (Elementargeister, Dschinne,
Elementare Meister; siche 8. 102f£), Geisterwesen und Dimo-
nen, die wir hier nur streifen kénnen (S. 132f£) und zu denen
Sie mehr in der Box Gétter & Diimonen finden.

® Ebenfalls hiiufig gebraucht wird der Begnift des Areefakts.
Hierbei handelt es sich um einen verzauberten Gegenstand, in
dem eine oder mehrere Formeln oder magische Wirkungen
gespeichert sind und der hiufig auch von Nichtzauberern
genutzt werden kann. Artefakte werden im Rahmen der
sogenannten Hohen Alchimie erschaffen (Seite 146fE), die auch
die Herstellung der (ebenfalls von allen Helden und Meister-
personen nutzbaren) Trinke und Eliriere umfasst (Seite 156ff.),
wihrend die sogenannte Profane Alchimie ohne den Einsatz
von Zaubern oder roher AE arbeitet und sich auf die Krifte
und Mischung der Zutaten verlisst.

® Erwihnenswert sind ebenfalls noch die magischen Elemente
Feuer, Wasser, Fels/Erz, Luft/Wind, Humus und Eis, die oftmals
in Beziehung zu einzelnen Zaubern stehen und zu denen sich
Zauberkundige geistig hingezogen fiihlen kénnen (Seite 98ff.).

sUnentschieden ist noch immer die Frage nach der eigentli-

ansehen, wetl sechse eigentlich sicben sein sollen, fragen wir

D i E A STMLB n E mt B chen Struktur der vis arcana. Wenn wir sie als elementar
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wSiehel Von Madas Frevel kam die Krafft, und sie ist stirker als die
Géitter, denn diese vermochten nicht, sie zu bannen, obwohl doch
Praios den Horas sandte zu ordnen. So ist es wohl LOS zu Willen,
dasz die Krafft ist, wie ste ist: bisweilen ohne Sinn und Ziel, und
dann wieder in geordnetem Gefuege, ja, hichster Geometrie, dem
Kundigen ein Wohlgefallen. Und es mag wohl auch Sein Wille
setn, dasz wir die Krafft nutzen zu Wohl und auch zu Wehe, denn
Seine Wege sind unerforschlich und Sein Sinn undurchdringbar,
wie die Krafft, die Mada uns gab. Ja, ist nicht gar die Krafft ein
Spiegel LOS’ und die Zauberei Seine hichste Verchrung?«

—aus den Chroniken von llaris, der Hauptschrift einer ketzeri-
schen Hesinde-Sekte, die um 200 v.H. in Aranien und auf
Maraskan wirkte

uns: Ist die vis stamina der Fluss der Humuskrifte? Wo
aber ist die vis ignitis? Die vis aeris? Wenn wir sie aber
ansehen als pars sicariae, was ist mit threm unbestreitbar
elementarem Anteil?
Aus diesem Widerstreite folgend: It die Kraft so, wie sie ist, erst
durch die Neue Weltordnung, die wir ‘Madas Frevel’ nennen?
Spricht der Praiot wahy, der sagt, die Neue Ordnung sei eine
geringere Ordnung?«
—Firlionel Nachtschatten in einem Briefwechsel mit Aleya
Ambareth; um 16 Hal

»Wie ich meine ‘astralen Krifte’ fliefien lasse? Wie meint Thr das,
Magister? Nein, ich brauche kein Brimborium wie lhr studierten
Herren — ich wackel’ mit den Ohren, drehe Euch eine Nase oder
winke einfach mit der Hand, etwa so ... oh, verzeiht, war Euer

Giirtel nicht fest? Ihr miisst Euch nicht der Kleidung entledigen,



aber dieses Muttermal am Nabel ist einfach zu niedlichl«
—Schelm Plaquatsch bei einer Befragung durch Magister Airon
Sunderwieck vom Informations-Institut zu Rommilys; ca. 15 Hal;
aus dem Vernehmungsprotokoll getilgt

Die Kraft, von der oben die Rede ist, ist die Astralenergie, auch
Astralkraft, Sternenkraft oder Sphiirenkraft genannt, die aller
Zauberei innewohnt, ja, die die ganze Welt durchstréomt und in
allen magischen Wesen,
Objekten und Vorgiingen in
den sogenannten magischen
Mustern vorhanden ist — ganz
so wie die Lebensenergie auch
(die ebenfalls Teil des Sikaryan
ist), alle Wesen durchstrémit.
Hexen, Druiden und Geoden
schen die Astralenergie als
Erdkraft, als *Sumus Atem’, was
bei einer so allumfassenden
Kraft aber keinen Widerspruch
zu den Ansichten der anderen
Zauberkundigen darstellen
muss (und es spieltechnisch
auch nicht ist).

Alle Lebewesen, Gegenstiinde
und Vorgiinge sind durch
Muster charakeerisiert, die ihre
elementare Zusammensetzung,
ihr seelisches Befinden, ihre
Herkunft und ihren Zweck
(und vielerlei Dinge mehr)
charakterisieren, jedoch nur
magische Lebewesen, Gegen-
stinde und Vorginge weisen
auch magische Muster auf. In
diesen Mustern sammelt sich
die Astralenergie eines Wesens
oder Zaubers — die Muster
existieren also unabhingig von
der Astralenergie selbst. (Ein Zauberer hat auch dann noch ein
erkennbares magisches Muster, wenn er ‘leergezaubert” ist.)
Neben der rein fleischlichen, von Lebensenergie erfiillten Exis-
tenz (dem Kérper) und der Seele (auch “Wahre Seele’ oder
‘Geistseele’ genannt) existiert mit der Lebensseele (auch Astral -
leib’) ein feinstoffliches Gewebe, das als Sitz der Perstnlichkeit
und der Erinnerungen angesehen wird, das teilweise den Leib
widerspicgelt und das — dies ist hier wichtig — auch die astralen
Muster (und damirt die Astralenergic) triigt und genau wie der
Kérper mittels Zauberei beobachtet und beeinflusst werden
kann. Unbelebte Objekte haben iiblicherweise nur einen Kér-
per (ein ‘beseeltes Artefakt’ kann aber durchaus eine Lebens-
seele und damit eine ‘kiinstliche Personlichkeit” haben), Lebe-
wesen (Tiere wie auch Pflanzen) verfiigen iiber einen Kérper
und cine Lebensseele — wer oder was jedoch alles eine Wahre
Seele triigt, dariiber streiten sich die Geweihten und dies soll
auch nicht Thema dieses Buches sein.

Das oben genannte Gewebe bilder ein Muster, das fiir das je-
weilige Wesen, Objekt oder Vorgang typisch und einzigartig ist,
obwohl natiirlich dhnliche Wesen dhnliche Muster besitzen.
Die Kunst der Zauberei besteht nun darin, an den Fiiden des

Gewebes anzugreifen, sie zu entwirren, neu zu verkniipfen,
Teile zu zerreifen oder Fiiden hinzuzufiigen. Diese Verinde-
rungen iibertragen sich sodann auf den Leib und Geist derje-
nigen Person, bzw. auf die Struktur und Erscheinungsform der
Sache, die verzaubert wird — so weit die Theorie.

Die Astralenergie liegt jedoch nicht nur an Muster gebunden
vor. Vielmehr befindet sich ein grofer Teil stindig im Fluss in
und zwischen den Sphiiren, ohne jemals konkrete Formen an-
zunchmen, nur um sich bis-
weilen spontan zu ballen und
zu verwirren, sich wieder
aufzultsen und einem Nicht-
Ziel zuzucilen.

Zauberkundige stellen in
diesem Rahmen eine Besonder-
heit dar: Zum einen besitzen
sie, wie alles, was existiert, ein
fiir sie spezifisches Muster.
Dariiber hinaus verfiigen sie
(wie oben schon erwiihnt) iiber
' ein magisches Muster. SchlieB-
lich haben sie Zugriff aufein
mehr oder weniger grofies Mafl
an frei verfiigbarer Astral-
energie, mit der sie thre magi-
schen Manipulationen durch-
fiihren kiinnen. ‘Frei’ heibt in
diesem Rahmen, dass das
magische Muster ein ‘Gefil’
bildet, das mit Astralenergie
gefiille werden kann, die eben
nicht das Muster nachbildet,
sondern in diesem ‘Netz'

~ gefangen ist. ‘Verfiigbar' heift,
dass der Zauberer auf diese
Astralenergie Zugrift hat, um
sie fiir Zaubervorginge
einzusctzen: Diese Astral-
energie kdnnen die Zauberer in
roher Form auf einen Gegner schleudern (die klassische
Schadenszauberei), sie dazu zu nutzen, ein Muster zu veriin-
dern (die Spielarten der Verwandlungszauberei) oder ein
komplett neues Netz zu weben (Illusions-, Beherrschungs-
oder Beschworungsmagie). Viele Hellsichtzauber schlieBlich
ermbglichen es, bestimmte Aspekte der weltlichen und/oder
astralen Muster zu erkennen.

Der Aufwand an Astralenergie, den eine solche Manipulation
oder Erkenntnis erfordert, hiingt davon ab, wie weit die
Verinderung geht, ob sie sich von selbst wieder auf den
Ursprungszustand einstellt, wie lange sie andauern soll, und
van viclen anderen Faktoren mehr — ohae die bereits vorhan-
denen, verinderbaren Muster jedoch wire die Kraft nur ein
Tropfen auf den heiBen Stein und zu keiner groBeren Verinde-
rung des Gefiiges der Welt in der Lage.

Im Lauf ihres Lebens veriindert sich das Muster eines Lebewe-
sens natiirlich, um die Vorgiinge des Alterns, aber auch
Zugewinne an Erfahrung zu reflektieren. (Manche sagen gar,
die Verinderung der Muster wiirde die Veriinderung des Leibes
erst auslosen.) Bei Zauberkundigen bedeutet dies zumeist, dass
sie in der Lage sind, mehr freie Astralenergie in threm astralen



Muster aufzunehmen und fiir ihre Zwecke einzusetzen.

Ins Spiel umgesetzt heifit dies: Helden, die einen der Vorteile
Vollzauberer, Halbzauberer oder Viertelzauberer gewiihlt haben,
verfligen iiber ein bestimmtes Mal an freier Astralenergie, die
sie dazu verwenden kénnen, magische Manipulationen, vor
allem Zauberspriiche, in Gang zu setzen und aufrechtzuer-
halten.

Diese Astralenergie (AE) ist spicltechnisch der Einfachheit
halber genau wie die Lebensenergie in Punkte unterteilt, die
Astralpunkte (AsP). Ein bestimmter Zauber erfordert den
Einsatz einer gewissen Menge von Astralpunkten, die bei
diesem Vorgang verbraucht werden und nur mittels Regenera-
tion (siche unten) oder speziellen Trinken und Ritualen
wiedererlangt werden kénnen. Allgemein gilt auch: Wenn der
Spruch aus bestimmten Griinden nichrt gelingt, d.h., wenn die
Zauberprobe (s.u.) dancbengeht, wird nur die Hilfte der
bendtigten AsP-Anzahl verbraucht.

Zauberkundige kénnen jedoch nicht unbegrenzte Mengen von
Astralenergice speichern. Thr magisches Muster bietet nur Raum
(oder besser: Halt) fiir ein bestimmtes Mal} an AsP Diesen
Vorrat, der von den Eigenschaften des Helden, von einigen
Vor- und Nachteilen, seiner magischen Ausbildung und von
umgesetzter Erfahrung abhiingt, nennen wir den Astral-
energie-Grundwert oder dic Basis-AE, die Unterteilung dieser
GefiBlgrobe in einzelne Einheiten wird durch die sogenannten
permanenten AsP (pAsP) ausgedriickt. Dieser Wert kann im
Laufe des Lebens ansteigen, sei es, dass sich das magische
Muster des Helden durch Verbesserung der Eigenschaften
indert, sei es, dass er die Speicherfihigkeit seines Gefifies
durch Rituale erhht. (Mehr hierzu finden Sie im Kapitel
Erfahrung fiir Zauberkundige auf den Seiten 36ff.) Er kann
jedoch auch durch bestimmte magische Manipulationen, den
Einfluss von Dimonen oder Gitterwirken sowie durch
schwerwiegende Zauberunfille sinken.

REGEnERrRaTiOon von AstraLPUvnKIEm

Die fiir einen bestimmten Zauber verbrauchten Astralpunkte
sind jedoch nicht auf immer verloren und miissen auch nicht
durch langwicrige Rituale oder den Aufwand an Abenteuer-
punkten zuriickgeholt werden.

Die Tatsache, dass die gesamte Welt einen groBen Fluss aus
den Kriiften des allumfassenden Sikaryan bildet, fithrt dazu,
dass jedes Wesen verlorene Lebenskraft (LE) allein dadurch
zuriickgewinnen kann, dass es sich ausruht und somit — wenn
auch unbewusst — mit dem Kraftfluss der Umgebung in
Einklang kommt. Mindestens ebenso wichtig fiir alle Anwen-
der der arkanen Kiinste ist jedoch, dass sich auch verlorene
oder verbrauchte Astralkraft (AE) regenerieren lisst, indem
man sich dem Fluss der Krifte hingibt.

Dieser Fluss ist an verschiedenen Orten unterschiedlich stark,
wie auch die Aufnahmeflihigkeit des Kirpers fir Lebens-
energie und der magischen Muster (des Astralleibes) fir
Astralenergie unterschiedlich stark sein kann. Einige Zauber-
kundige sind zudem in der Lage, durch die Kraft thres Geistes
die Lebens- in Astralkraft zu verwandeln (die ja beides Aspekte
des Sikaryan sind); ein Prozess, den man Astrale Meditation
nennt (siche die entsprechende Sonderfertigkeit in AZ 155).
Regeltechnisch bedeuten die obigen Ausfiihrungen folgendes:

# Helden mit den Vorteilen Vollzauberer oder Halbzauberer
gewinnen im Lauf einer erholsamen Nacht (generell: einer
Ruheperiode von mindestens 6 Stunden Dauer, also immer
dann, wenn sie auch verlorene Lebensenergie regenerieren)
Astralpunkte zurlick. Zuséltzlich zu dem W6, den sie fir die
Regeneration der Lebensenergie wiirfeln (siehe Basisregeln, S.
118), konnen sie — unabhéngig davon - einen weiteren W6 zur
Regeneration ihrer Astralenergie wirfein. Wenn ihnen nach einer
gut durchgeschlafenen Ruheperiode auch noch eine IN-Probe
gelingt, haben sie sogar einen zusatzlichen Punkt regeneriert.
Ublicherweise ist nur eine solche Ruheperiode pro Tag erlaubt,
Wenn der Zauberer jedoch nichts anderes unternimmt auBer
sich auszuruhen (also: keine Méarsche, keine Kampfe, aber auch
keine Studien), kann er zwei Ruheperioden pro Tag anrechnen,
um seine Krafte zu regenerieren.

# Diese Resultate kdnnen durch verschiedene Vor- und Nach-

teile oder bestimmte Regenerations-Sonderfertigkeiten modifi-
ziert sein (siehe AZ 145, 149 und 1571.), vor allem aber durch
die Umsténde, unter denen der Zauberer sich zur Ruhe gebettet
hat - auf dem wanzenverseuchten Strohsack oder auf feucht-
kaltem Waldboden schléaft und regeneriert es sich nun einmal
nicht so gut wie im heimischen Bett in der geheizten Stube. Die
genauen Umsténde werden vom Meister festgelegt, liegen aber
dblicherweise im Rahmen von +1 (optimale Nachtruhe in
angenehmer Umgebung) bis =7 Punkten (wéhrend eines
eiskalten Wolkenbruchs im Freien), die mit dem W6-Wurf und
den anderen Modifikatoren verrechnet werden. Dazu kommen
noch Regenerations-Verbesserungen durch eventuelle Kraft-
linien und -knoten (ein Grund dafir, Magiertirme an bestimmten
Orten und einer bestimmten Geometrie folgend zu errichten).
Negative Ergebnisse gelten hierbei als 'keine Regeneration'.

# Lebens- und Astralenergie regenerieren sich natirlich
(ebenso wie die Ausdauer) nur zuriick bis auf den Grundwert,
nicht dariber hinaus.

# Uber die hier genannten Methoden hinaus gibt es noch einige
Méglichkeiten, die die Alchimie zur Verflligung stellt: Zaubert-
rdnke, in denen quasi augenblicklich nutzbare Astralenergie
gespeichert ist, und besondere Schiaftrinke, die nicht nur die
LeP- sondern auch die AsP- Regeneration verbessern.

Oprtfionar: AstrRALE IMepitation

Alle magickundigen Helden, die die entsprechende Technik
(die Sonderfertigkeit Astrale Medization, die sic im Band
Aventurische Zauberer auf S. 155 finden) erlernt haben, sind
in der Lage, durch reine Willensanstrengung LeP in AsP zu
verwandeln. Dafiir ist zum einen Ruhe und Abgeschiedenheit
(ein Nebenraum oder einige Schritt Entfernung von den
lirmenden Kameraden am Lagerfeuer), zum anderen eine
Probe auf IN/CH/KO, erleichtert um den halben MU-Wert des
Helden, erforderlich. AuBierdem muss 1 AsP aufgewendet
werden, um den Umwandlungsprozess in Gang zu setzen. Der
Zauberkundige kann dann pro Spielrunde 1 Lebenspunkt in 1
Astralpunkt verwandeln. Da diese Meditation ein sehr anstren-
gender Prozess ist, verliert der Held dabei jedoch anschlieBend



nochmals W31 Lebenspunkte. Wer diese Meditationstechnik
nicht gelernt hat, kann durch Einnahme des in Nordaven-
turien zu findenden (jedoch seltenen) Krauts Thonnys
cbenfalls LeP in AsP umwandeln: pro Portion Thonnys 2W+2
Punkte. Wird Thonnys zusiitzlich zur Astralen Meditation
cingenommen, so erleichtert das Kraut die Probe um 3 Punkte
und verhindert den abschliefenden (s.0.) Verlust von LeP.

Experte: Einige Zauber, vor allem aber das Erschaffen von
Artefakten, verbrauchen permanente Astralpunkte (biswei-
len pAsP abgekiirzt; s.0.). Dies bedeutet, dass der Zauberer
einen Teil seines astralen Musters auf das Ziel seines
Zaubers oder ein Artefakt iibergehen lisst, wodurch seine
maximal verftigharen AsP sinken. Es ist einfacher, diese
‘verlorenen Astralpunkte’ zurtickzugewinnen, also die
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‘akruelle Speicherkapazitit’ wieder auf die Basis-AE zu
erhihen’), als den Astralenergie-Grundwert anzuheben
(der Riickkauf eines verlorenen AsP kostet pauschal 50
AP), Mehr hierzu finden Sie im Kapitel Erfahrung fiir
Zauberkundige auf den Seiten 36ff

Dies bedeutet zwar, dass Sie iiber eine solcherart ‘zeitwei-
lig eingeschriinkte Speicherkapazitit' Buch fithren
miissen, aber wir haben auf dem Charakterbogen dafiir
entsprechend Platz vorgesehen,

Anmerkung: Mit dem Einsatz oder dem Ignorieren dieser
Regel kinnen Sie vor allem steuern, wie viele magische
Artefakte es in Threm Aventurien gibt und wie hiufig
permanenten Auswirkungen sind. Die Riickkaufregelung
macht Artefakte etwas hiiufiger, als es bisher in Aventurien
der Fall war.
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ZAUBERFERTIGKEITE
vnD ZAVBERPROBEIN

»Eine Demonstration meiner Macht habe ich nicht nétig, Spekta-
bilitét. Thr habt anscheinend noch immer nicht verstanden, dass
Magie sehr viel mit Wissen iiber die Strukturen und Hierarchien
der Welt zu tun hat. Euer rahjagefilliger Hokuspokus mag Euch
vielleicht dazu anregen, Eure Kraft ebenso gefillig zu verschwen-
den, doch fiir mich bestand das Ziel schon immer darin, an geeig-
netem Ort und zur geeigneten Zeit den nur dann einzig relevanten
Zauber zu wirken.«

—Liscom von Fasar kurz vor seiner Exvocatio aus der Akademie
Fasar in einem Disput mit Spekeabilitit Thomeg Atherion, 994 BF

DER ZAUBERVORGAIIG ODER;
WiE 2aUBERE iCH RiCcHTIG

Die folgenden Anweisungen zum korrekten Zaubern stammen
aus dem Hilffreychen Leytfaden des Wandernden Adepten, einem
Brevier, das — zumindest ausschnittsweise im Vademecum —
alle aventurischen Magier-Akademien an ihre Abginger aus-
hindigen und das viele niitzliche Hinweise gibt, wie der Ma-
gus sich in der Welt aulierhalb der Akademiemauern zu ver-
halten hat. Auch wenn das Biichlein in erster Linie fiir Magi
und Magae verfalit wurde, so gelten die besagten Abschnitte
doch im Groflen und Ganzen fiir alle Zauberkundigen.

Die Texte besagen nicht mehr und nicht weniger, als dass es
sich bei der tiberwiegenden Mchrzahl der aventurischen
Zauberhandlungen um Spruchzauberei handelt. Im Gegensatz
zu intuitiv ablaufenden oder durch die Kérper magischer
Lebewesen geformten und beschriinkten Zauberfihigkeiten
treten die Effekte der Spruchzauberei durch einen Akt des
Willens und durch eine (wie auch immer geartete) bewusst
gestaltete Zauberhandlung in die Welt, und im Gegensatz zur
Ritualzauberei ist die Spruchzauberei in Ausfithrung wie in
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Wirkung meist kurzfristig, wenig von Umgebungsbe-
n dingungen, Sternkonstellationen oder Paraphernalia
abhiingig und zudem auch meist nicht in einen
religibsen oder kultischen Rahmen eingebunden.

»I* AM ANFANG stehe stets und immer die moralische
Selbstpriifung des Zauberkundigen. Nur aus ihr folge
der Entschluf, in das Walten der Welt magisch bewe-
gend einzugretfen.«

Versteht sich eigentlich von selbst. Bevor der Zauberkundige
zur Magie greift, muss er sich dariiber klar sein, ob ein magi-
scher Eingriff in seine Umgebung wirklich angemessen ist und
der Situation entspricht, Gerade dieser Punkt wird gerne von
den T6chtern Satuarias ignoriert, und auch Schelmen ist eine
solche Voriiberlegung eher fremd.

o[I° ALS NACHSTES besinne sich der Zauberkundige auf sein
Ziel, auf die magische Formel und Handlung, in welchselbige die
Zauberwirkung etngebunden ist, und auf die Verbindung zwischen
thm und dem Ziel.«

Die Betonung liegt auf ,besinne®. Von einem Zauberkundigen
wird erwartet, dass er seine Kunst beherrscht und seine For-
meln bzw. Riten auswendig kennt. Das bedeutet auch, dass fiir
einen Zaubervorgang Konzentration (mindestens eine Aktion)
und eine Form von Verbindung ({iblicherweise ununterbroche-
ne Sicht) vonniten sind.

Das bedeutet jedoch nicht, dass der Spieler die gesamte Zau-
bertechnik und Wirkungsweise einer Formel im Kopf haben
muss. Der Spieler eines magickundigen Helden sollte aber die
eigenl]ichc Formel (ithren Kurznamen, wie er im Liber Can-
tiones genannt ist) kennen und eine Vorstellung von der
Wirkung des jeweiligen Zaubers besitzen.

Zu diesem Zeitpunkt muss der Spieler auch festlegen, wieviel
Astralenergie er aufzuwenden gedenkt (wenn die Formel den
Einsatz von unterschiedlich viel astraler Kraft vorsicht und
kein Zauber ist, der aufrechterhalten wird) und auf wen oder
was der Spruch gerichtet sein soll.

PP HIERNACH SPRECHE der Zaubernde die Formel aus,
ohne Schew und so laut und vernehmlich, dass sie von jedermann
zu verstehen set,

Diese Regel gilt nicht ohne Ausnahme. Wenn Sie die Formeln



im Liber Cantiones betrachten, werden Sie feststellen, dass es
—zumal bei den Druiden und Hexen — auch ‘stumme’ Zauber
gibt, Ob die Zauberformel tatsichlich gesprochen werden muss
(vielleicht auch gebriillt ader nur geflitstert) oder nicht,
entnehmen Sie den Spruchbeschreibungen unter dem Stich-
wort Zaubertechnik. Beachten Sie dabei bitte, dass dort nur efne
migliche Besispieltechnik aufgefithrt ist und dass die grund-
sitzlichen Randbedingungen bei den Beschreibungen der
Reprisentation der verschiedenen Traditionen zu finden sind.
Wenn dort steht, dass die Formel laut ausgesprochen werden
muss, heifit das genau dieses — eine Aussage dariiber, ob das
Optfer die Bosparano-Formel, den elfischen Gesang oder den
tulamidischen Reim verstehen muss, ist dies nicht. Wir
empfehlen, dass der Zaubernde am Spieltisch den kompletten
Namen ausspricht, wie er im Liber Cantiones zu finden ist.

V" NUN WIRD der Zaubernde in sich verspiiren, wie die magi-
sche Kraft seine Person erschiittert. Er erlebt eine Priifung, dic ge-
wiihrleistet, dass nur der kérperlich und geistig kraftvolle und ge-
sunde Magier mit seinen Zauberkriften in die Geschicke der Welt
einzugreifen vermag, sowie dass sich der Zaubernde mit den astra-
len Strémungen, die unsere Welt durchziehen, just in diesem Au-
genblick im Einklang befindet. Denn grofies Unheil wiirde fiir den
Zaubernden und seine Umgebung entstehen, wenn jedermann mit
arkanen Kriften spielt, dic er womdéglich nicht zu ziigeln weifs.

Die Rede ist — spieltechnisch — von der sogenannten Zauber-
probe. Jeder Zaubernde legt eine Probe auf drei seiner Eigen-
schaften ab. Das kdnnen drei verschiedene Eigenschaften sein,
hiiufig aber wird eine fiir den speziellen Zauber wichtige
Eigenschaft des Magiers (z.B. seine Klugheit) zweimal auf die
Probe gestellt. Die Probe ist im Spruchverzeichnis in Kurzform

angegeben: KL/CH/CH bedeutet, der Magier wiirfelt einmal
gegen seine Klugheit und zweimal gegen sein Charisma.

Die Proben werden normalerweise durch Zuschlige oder Ab-
ziige modifiziert. Der Zauberfertigkeitswert des Zaubernden
kann bei den Wiirfen fiir die Probe abgezogen werden; die
Magieresistenz eines Opfers wird gegebenenfalls zu den Wiir-
felwiirfen addiert. Es gelten also im Endeffekt die gleichen
Regeln wie bei Talentproben, vor allem, dass ein effektiv nega-
tiver Zauberfertigkeitswert bei allen drei Teilproben jeweils
negativ zu Buche schligt.

V* WENN DIE Priifung voriiber ist, kann der Zauberkundige sich
entweder an der Wirkung seiner Magie erfreuen oder aber er wird
nur eine grofie Leere und den Verlust eines Teils seiner inneren
Kraft verspiiren.

Je nachdem, ob die Zauberprobe gelingt, entfaltet nun der
Spruch seine Wirkung oder es geschieht gar nichts, Der Zau-
bernde muss die fiir den Zauberspruch benétigte Astralenergie
aufwenden. Falls die Probe scheitert, verliert der Zaubernde die
Hiilfte der Astralencergie, die er fiir cinen gelungenen Zauber
bendtigt hitte.

Damit wire eigentlich zum spieltechnischen Einsatz der Zau-
berei alles Wesentliche gesagt. Zu erwiihnen bliebe noch, dass
Sie als Meister immer dann, wenn ein Zauberspruch eingesetzt
wird, die Spielzeit fiir einen kurzen Moment unterbrechen
sollten. In dieser Pause werden die Proben des Zaubernden
ausgewiirfelt und die Wirkung des Zaubers ermittelt und
festgelegt. Nachdem der Zauberer-Spieler nun noch die
aufgewendeten Astralpunkte-Kosten von der AE seines Helden
auf dem Dokument abgezogen hat, kann der *Spiclbetrieb’
wieder aufgenommen werden.

DiE REGELD ZUR SPRUCHZAVBEREI

Wie Sie in den Basisregeln (S. 127f) bereits sehen konnten, ist
(Spruch-)Zauberei in Aventurien regeltechnisch denkbar
cinfach: Es handelt sich um eine Talentprobe auf drei bei der
jeweiligen Zauberformel genannten Eigenschaften, wobei
Zauberfertugkeits-Punkte cingesetzt werden kénnen, um
misslungene Proben auszugleichen. Die grundsitzlichen
Aussagen zu Talentproben (Basis 68ff. und MFF 12ff.) gelten
auch fiir Zauberfertigkeiten und Zauberproben, wenn im
Folgenden nichts Gegenteiliges gesagt wird.

Wie Sie aus dem Umfang des Liber Cantiones erkennen kén-
nen, gibt es mehrere Hundert verschiedener Formeln, woraus
schnell klar wird, dass nicht jeder Zaubernde alle Spriiche und
Formeln gleich gut beherrschen kann (schon allein von der
schieren Menge des benotigten Wissens her). Jedem Zauber ist
ein Zauberfertigheitskeits-Wert zugeordnet (ZfW; untergliedert
in einzelne Zauberfertigheitspunkte, ZfP), der das Wissen um
die Techniken der Formel repriisentiert (korrekter Wortlaut
und Intonation, richtige Handhaltung, vor allem aber Kennt-
nis des entsprechenden magischen Musters). Der Zauber-

fertigkeitswert ist also quasi der ‘magische Talentwert’ und gibt
an, wie viele ZfP man in einer Zauberprobe einsetzen kann.
Zudem spielen — ebenfalls wie bei einem Talent - bei den
verschiedenen Formeln auch noch unterschiedliche kérperli-
che und geistige Eigenschaften des Zaubernden eine Rolle:
Zum Erkennen von Gefiihlen benétigt ein EIf z.B. ein hohes
MaB an Kiugheit, Intuition und Charisma, wihrend das
Versiegeln eines Schlosses mittels CLAUDIBUS
CLAVISTIBOR fiir einen Magier einen erheblichen Aufwand
an Klugheit, Fingerfertigheit und sogar Korperkraft erfordert.
All diese Eigenschaften und der Wert der Zauberfertigkeit
miissen in Betracht gezogen werden, wenn es darum geht,
cinen Zauber korrekt durchzufithren. Auf den folgenden
Seiten finden Sie die Regeln zum Einsatz von Zauber-
fertigkeiten. Der Auflistung der cinzelnen Zauber ist der Liber
Cantiones gewidmet, withrend Sie Hinweise zum Verbessern
der Zauberfertigkeitswerte im folgenden Abschnitr, die
konkreten Regeln ab Seite 36ff. im Kapitel Erfahrung fiir
Zauberkundige finden.

DER ZAVBERFERTiGKEiTs-Wert¥

Dieser Wert gibr an, wie gut ein zauberkundiger Held einen
bestimmten Zauberspruch beherrscht, d.h. wie vertraut er mit
Gesten des Zaubers und der Aussprache der Formel, dem

Einstimmen auf besimmte Randbedingungen und den
Feinheiten der Matrix ist.
Der Zauberfertigkeitswert kann dhnlich wie ein Talentwert



gesteigert werden (siche dazu 8. 37f) und liegt iiblicherweise
in einem Rahmen von () bis 24, wobei unter besonderen
Umstinden (extrem hohe Eigenschaftswerte aus Rassen- oder
Kulturboni) auch Werte bis zu 27 vorkommen kénnen. Das
ZIW-Maximum eines Zaubers betrigt so viele Punkte wie der
Wert der besten an der Zauberprobe beteiligten Eigenschaft
plus 3. Dies gilt jedoch nur fiir Zauber der eigenen Repriisenta-
tion; in einer fremden Repriisentation gilt als Maximalwert die
niedrigste an der Zauberprobe beteiligte Eigenschaft. (Mehr zu
Reprisentationen finden Sie auf den Seiten 29ff, mehr zu den
Grenzen des ZfW auf Seite 38.) Es gibt keine negativen
Zauberfertigkeitswerte.

Die Gesamtheit aller Zauberfertigkeitswerte des Helden
nennen wir sein Zauber-Profil. Zu Beginn des Spiels lisst sich
daraus recht gut erkennen, welche Profession (und Variante
davon) der Held ausgeiibt hat, wihrend im spiiteren Helden-
leben daraus Vorlieben und erlebte Abenteuer, Weiterbildungen
und Lehrmeister ersichtlich werden kénnen. Wenn wir eine
Meisterfigur prisentieren, verwenden wir iiblicherweise jedoch
nicht das komplette Profil, sondern fassen meist gemil den
Vorschligen aus AH 130 verschiedene Zauber zusammen,
unter denen Sie als Meister dann auswiihlen kénnen, was nun
genau bedeutet, dass der Leiter der Fasarer Magier-Akademie
Al'Achami cin ‘brillanter Beeinflussungsmagier’, aber nur ein
‘kompetenter Bewegungszauberer” ist.

delt, m&uamwcndendm'ﬁimmder
gheit Ritualkenntnis, dmu:shﬁ‘ad{mn
fvaﬂmmmmunmchmdimhmunddkmh olicherwei-
se nur von Kennern der eatsprechenden E@prﬁnemmcn
erlernt werden kann. Ob ein bestimmies Ritual bekannt
ist, regelt unceuupredhendc Sander&mgkm,w:e gut
msadaakmmlbem:htdcr‘l‘aw itud
_ -Mﬁa&ngxfﬂakmtﬂ sentati
sowie m%rwuﬂzaéeammalen (S. 112)

: Expcrte Wie bei Talenten ist es auch bei Zaubern mog—
lich, sich auf bestimmte Aspekte zu spezialisieren (verglei-
che MFF 17f.), um diese dann besser zu beherrschen. So
kann sich ein Zauberer z.B. auf eine bestimmte Variante

des GARDIANUM spezialisieren oder sich beim FLIM
FILLAM dafiir entscheiden, den Lichtzauber stets auf ein

Objekt zu sprechen. Um sich in einem Zauber zu speziali- !
sieren, muss ein Held in einem Zauber einen ZfWvon 7 =
aufweisen, zum Erwerb einer zweiten Spezialisierung
einen ZfW von 14. Es sind maximal zwei Spezialisierun-
gen pro Zauber erlaubt.
(Sollte es sich bei den Spezialisierungen um solche
elementarer Natur handeln, so darf die zweite Spezialisie-
rung nicht auf des Gegenelement der ersten Spezialisie-
rung erfolgen.)
Im spezialisierten Aspekt verfiigt der Held dann iiber ei-
nen um zwei Punkte hoheren effektiven ZfW, also iiber
zwei Zauberfertigkeitspunkte mehr, die er demzufolge
auch tibrigbehalten kann. Die bei den Modifikationen und
Varianten genannten Zuschlige bleiben davon jedoch un-
beriihrt. Als Spezialisierung kann eine der bei der Zauber-
beschreibung genannten Varianten gewihlt werden; ist
dort keine aufgefiihrt, so kann man sich auch nicht in
diesem Zauber spezialisieren. Ebenfalls jedoch als Varian-
ten gelten die Spontanen Modifikationen (s.u.), so dass sich
ein Zauberer z.B. darauf spezialisieren kann, die Zauber-
dauer bei einem Spruch fiir den geringen Aufwand von
einem ZIP zu halbieren (siche S, 22).
Man kann sich nur auf Spriiche der eigenen Reprisentati-
on spezialisieren; existiert eine bestimmte Variante in der
eigenen Reprisentation nicht, kann man sich auch nicht
daraufspezialisicren.
Bei der Berechnung der AP-Kosten zur Steigerung eines
Zauberfertigkeitswerts gilt immer der Grundwert, nicht
die Spezialisierung, Der ZfW in der Spezialisierung darf
das erlaubte Maximum (bester beteiligter Eigenschaftswert
+3) um 2 Punkte tiberschreiten.
Der Erwerb der ersten Spezialisierung in cinem Zauber
kostet 20 AP mal Aktivierungsfaktor. Der Aktivierungs-
faktor bestimmt sich aus der Lernschwierigkeit, also der
durch Vorteile, Nachteile (z.B. Begabung/Unfihigkeit)
und Sonderfertigkeiten (z.B. Merkmalskenntnis) modifi-
zierten Komplexitit des Zaubers. (Sich in einem Zauber
der Lernschwierigkeit C zu spezialisieren, kostet also 60
AP) Der Erwerb der zweiten Spezialisierung in einem
Zauber kostet den doppelten Betrag.
Der Zeitaufwand fiir das Erlernen einer Spezialisierung
betrigt so viele Zeiteinheiten, wie die halbe benétigte AP-
Anzahl angibt; sowohl das Erlernen bei einem Lehrmei-
ster als auch Selbststudium sind erlaubt, wobei letztere
Methode die Lernschwierigkeit erhhe (vergleiche MFF
48). Es kénnen keine Spezialisierungen bei Spiclbeginn
gewihlt werden.
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DiE ZAUVBERPROBE

Wenn Thr Held nun seine Zauberei wirken will, ist noch lange
nicht gesagt, dass ihm dies auch gelingt. Uber den Ausgang ei-
nes Zauberversuchs entscheidet eine Zauberprobe. Wie schon
mehrfach angemerkt, wird die Zauberei regeltechnisch genau-
so gehandhabt wie die Anwendung eines Talents: Sie wiirfeln
also einzelne Proben mit dem W20 auf die bei dem entspre-
chenden Zauber angegebenen Eigenschaften und korrigieren
bei Bedarf mit Hilfe Ihrer Zauberfertigkeits-Punkte nach. (De-
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taillierte Beschreibungen, wie eine Talentprobe abliuft, finden
Sie in den Basisregeln auf Seite 68 oder in MFF 12f..)

Ein Zauber ist gelungen, wenn der Held nicht mehr Zauber-
fertigkeitspunkte aufbrauchen musste, als er zur Verfligung hat
— es reicht also, am Ende mit 0 Z{P dazustehen. Miisste der
Held mehr ZfP verbrauchen, als sein ZfW betrigt, ist die Probe
misslungen: Der Zauber wirkr iiberhaupt nicht, jedoch ver-
braucht der Held die Hiilfte der Astralenergie, die fiir den Zau-



ber nétig gewesen wiire. Eine Zauberprobe ist iibrigens
cbenfalls misslungen, wenn der Held nicht geniigend Astral-
punkte zur Verfiigung hat, um den Zauber zu wirken — auch
hier gilt in den meisten Fillen: ganz oder gar nicht.

Hiersu ein Beispiel: Der Magier Rashid (KL 14, FF 11) versucht,
mittels des Zaubers FORAMEN FORAMINOR (er hat in diesem
Zauber einen ZfW von 3) ein Schloss zu knacken. Rashids Spreler
wiirfelt 15, 11, 12. Um die erste KL-Probe auszugleichen, muss er
einen ZfP verbrauchen, die zweite KL-Probe gelingt, und bei der
FF-Probe muss er einen weiteren Punkt seines ZfW aufwenden.
Die Probe ist also knapp gelungen (Rashid behilt einen Zauber-
Jertigkeitspunkt iibrig; das Evgebnis ist also 1 ZfP*, siche unten).
Der Meister entscheidet, dass es sich um eine méifig kompliziertes
Schloss handelt, so dass Rashid 5 Astralpunkte fiir diesen Zauber
investieren muss. Wire die Zauberprobe misstungen, hétte er 3
AsP verloren (5+2=2,5, aufgerundet zu 3).

e — - = — = E >
E_Expcrtc: Ein Held kann etwa nach der Hiilfte der Zauber-
dauer bemerken, dass seine Zauberprobe misslingen wird
(auch wenn die Probe erst zum Ende der Zauberdauer
gewiirfelt wird) und den Spruch abbrechen, um sich einer
anderen Titigkeit zuzuwenden; er verliert jedoch auf
jeden Fall eine weitere Aktion. Diesen Zeitpunkt kénnen
Sie ein wenig nach vorn oder hinten verschieben: Grobe
Schnitzer merkt man fast sofort, ein Scheitern an einer um
cinen Punkt zu hohen MR vermutlich erst am Ende der
Zauberdauer, Ein Held mit der Sonderfertigkeit Zauber-
kontrolle bemerkt bereits nach einer Aktion, ob sein
Zauber gelingen wird oder nicht,

= = == — — — ]

‘GELUNGEN omh! tuwnsnﬂ?

schm Mm,mbupieuksh 15 oder 30 AsP nrlmt
nicht aber ob es jetzt 4 oder 7 Punkte waren). Wenn man
also bei einem EXPOSAMI kein Leben oder bei cinem
ODE.M !mn: e'nﬂa efknnm,erm chcs enmzedcr heisgn,

ht&schen Fllen sollten Sic als Meister eine solche Pmb:
verdeckt fiir den Spieler wiirfeln. Ab einem ZfW von 14
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OrtionaL: WIiEDERHOLEN
MiSSLUNGENER PROBEN

Wenn eine Zauberprobe misslungen ist, kann man davon aus-
gehen, dass der Zaubernde erst einmal ein wenig verwirrt ist
und mindestens eine Aktion verliert. Wenn er dann sofort
(binnen der nichsten Spielrunde) den Spruch wiederholen

will, so ist die folgende Zauberprobe um 3 Punkte erschwert
und die Zauberdauer um cine Aktion verlingert. (Es hingen
quasi immer noch Reste der alten, unvollendeten Matrix im
Astralraum oder an den magischen Mustern des Zaubernden,
denen es auszuweichen gilt.) Gelingt dies — gut; gelingt es
jedoch auch im zweiten Anlauf nicht, so ist ein eventueller
dritter Versuch schon um 6 Punkte erschwert und um zwei
Aktionen verlingert, ein vierter Versuch um 9 bei drei Aktionen
lingerer Dauver usw.. Diese Erschwernis wirkt nur auf den
einen misslungenen Zauber; sie ‘verfliegt’ nach etwa einer
Spielrunde. (Und nariirlich kostet jeder misslungene Zauber
weiterhin die Hilfte der geplanten Astralenergie ...)

Die Sonderfertigkeit Zauberroutine senkt die Zuschlige bei der
Probenwiederholung auf jeweils ecinen Punkr; die Zauberdauer
wird nur um eine Aktion verlingert, egal, um den wievielten
Wiederholungsversuch es sich handelt.

ERSCHWERIIISSE UIID
ERLEICHTERUNGEN BEi ZAUVBERPROBEI

Alle Zauberproben kénnen vom Meister je nach Situation mit
Zuschligen oder Abziigen belegt werden. Der wichtigste Wert,
der eine Zauberprobe erschweren kann, ist die Magieresistenz,
der Widerstand eines Wesens gegen geistige Beeinflussungen
oder kérperliche Verwandlungen (siche S. 17f.), es kann aber
auch Ablenkung des Zaubernden durch erlittene Wunden (sie-
he Basis 117f. oder MBK 26), niedrige Lebensenergie oder
Ausdauer (Basis 98 oder MBK 26), Storung durch Umge-
bungseinfliisse (Zaubern, wihrend man gerade versucht, nicht
zu ertrinken ...) oder die Behinderung (s.u.) sein. Des weiteren
kann es passieren, dass der Zaubernde daran gehindert wird,
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eine Komponente der Zauberhandlung (z.B. Geste, Spruch)
auszufithren, weil er gefesselt oder geknebelt ist — was ihn na-
tiirlich deutlich einschriinkt. Ebenfalls erwiihnenswert ist die
Einschrinkung aller Zauberei durch gréiere Mengen von ver-
arbeitetem Eisen — oder schlimmstenfalls durch alle verhiitte-
ten Metalle —, die vor allem zum Tragen kommt, wenn cin
Zauberkundiger aus einer Riistung heraus seine Spriiche
wirken will.

In all den genannten Fiillen wird zum Zweck der Probe der
Zauberfertigkeits-Wert des Helden um den Wert der Erschwer-
nis vermindert; dies geschicht vor dem Wiirfeln der Probe.
(Der ZfW selbst, der z.B. zur Berechnung der Reichweite ver-
wendet wird, bleibt unveriindert; es stehen nur weniger Punkre
fiir die Probe zur Verfiigung und es kiinnen demzufolge auch
nur weniger ZfP* (s.u.) iibrig behalten werden.)
Erleichterungen dagegen sind eher untypisch. Sie kiinnen
durch besondere Konzentration und Verlingerung der Zauber-
dauer (siche Spontane Modifikationen; S. 20f£), durch
hilfreiche ‘Paraphernalia’ (zeitliche und értliche Umstinde wie
be-stimmte Sternkonstellationen, Aufenthalt auf besttmmten
Kraftknoten, Verwendung bestimmter materieller Komponen-
ten) oder durch den seltenen Fall einer negativen Magie-
resistenz entstehen. Eine Erleichterung wird vor dem Wiirfeln
der Probe auf den Zauberfertigkeitswert addiert.
Erleichterungen und Erschwernisse werden gegeneinander
verrechnet und das Ergebnis anschlicBbend auf den ZfW
angewandt. Istder ‘effekrive Zauberfertigkeitswert’ nach dem
Abzug einer Erschwernis negativ, so gilt dieser negative Wert
als Erschwernis auf alle drei einzelnen Teilproben (wie bei
ciner Talentprobe auch; Basis 70 bzw. MFF 13).

Durch das Erleichtern einer Probe kénnen trotzdem nicht
mehr Zauberfertigkeitspunkte in einer Probe iibrig behalten
werden (siche unten zur Offenen Probe) als der Zauber-
fertigkeitswert betriigt. Durch eine Erschwernis sinkt die
Anzahl der ZfP, die {ibrig behalten werden kénnen, um den
Betrag der Erschwernis,

AVFRECHTERHALTENE ZAUBER_

Bei einigen Zaubern ist es nétig, dass der Spruch-Wirker
stiindig kontrolliert Astralenergie in die Matrix des Zaubers
flieBen lidsst, um die Wirkung aufrechtzuerhalten. Diese
Zauber sind bei ihrer Wirkungsdauer mit (A) markiert.
Verstiindlich, dass man sich derweil nicht so gut auf andere
Dinge konzentrieren kann: Alle Zauberproben, die man
ausfiihrt, wihrend ein oder mehrere aufrechterhaltene Zauber
wirken, sind um 3 Punkte pro aufrechterhaltenem Zauber
erschwert.

Wenn cin Elf also einen FULMINICTUS sprechen will,
withrend er einen VISIBILI und einen SPURLOS TRITTLOS
aufrechterhilt, ist die Zauberprobe um 6 Punkte erschwert.
Ein Held mit der Sonderfertigkeit Simultanzaubern erleidet
nur einen Punkt Erschwernis pro aufrechterhaltenem Zauber.
Die gebriuchlichsten Erschwernisse und Erleichterungen der

Zauberprobe finden Sie in der folgenden Tabelle:

Erschwarntase und Erlalchtetungen der Zauberprobe .

STORUVNGEDN

Es kann auch geschehen, dass man als Zauberer nicht nur
lingerfristig wirkende, negative Effekte beim Zaubern beach-
ten muss, sondern ganz konkret durch bestimmte Ereignisse
gestért wird, Die typischste Stérung hierbei ist, Schadens-
punkte zu erleiden, wihrend man zaubert; andere Stérungen
umfassen plorzliche Geriiusche oder Ablenkung durch andere
Zauber. Um trotzdem unbeeindruckt weiterzaubern zu
kionnen, muss dem Zauberer cine Selbstbeherrschungs-Probe
gelingen, die im Falle eines erlittenen Treffers um die einge-
steckten SP erschwert ist, im Falle anderer Stérungen nach
MalBgabe des Meisters (bis +7 oder bei der Stérung angege-
ben). Fiir einen Helden mit der Sonderfertigkeit
Konzentrationssidgrke ist die Selbstbeherrschungs-Probe um 7
Punkte erleichtert.

Zeitpunkf DER ZAUVBERPROBE

Die Probe wird immer am Ende der Zauberdauer gewiirfelt; es
kann daher sein, dass die Werte des Zauberers sich wihrend
der Zauberdauer verindert haben oder dass eine antimagische
Formel schneller gewirkt werden konnte. Die Ausnahme bildet
die Sonderfertigkeit Zauberkontrolle: Ein Held mit dieser SF
weill bereits nach der ersten Aktion der Zauberdauer, ob sein
Zauber gelingen wird oder nicht (vorbehaltlich eventueller
Stoérungen) und kann einen misslungenen Spruch abbrechen.
Spiiter eintretende Stérungen kénnen einen eigentlich gelin-
genden Spruch dennoch scheitern lassen.




Schultern zu spiiren.

Ausriistung — behindert (Basis 115).

stummt.

ExpPerIE: BERINDERUIIG VHD-—ZQ;UBER[I

Wie fiir jede Kérper und Geist fordernde Titigkeit gilt na-
tiirlich auch fiir einen Zaubervorgang, dass er umso besser
gelingt, je geringer die Ablenkungen sind — und cine deut-
liche Ablenkung ist es, die Arme wegen einer steifen Le-
derriistung nicht frei bewegen zu knnen oder stindig das
Gewicht mehrerer Stein verpackter Ausriistung auf den

Diese Einschriinkung der Handlungsfreiheit wird beim
Schwarzen Auge durch die Behinderung reprisentiert.
Zum einen hat jede Riistung neben ithrem Riistungs-
schutz- auch einen Behinderungs-Wert (BE, Basis 95f.
bzw. MBK 24f.), zum anderen wird ein Held auch durch

je nach Reprisentation des Zaubers, in der Zauberprobe
geforderten Eigenschaften und den dulBleren Gegebenhei-
ten festgelegt werden muss, jedoch iiblicherweise BE-2

- nicht Giberschreitet. Zauber, die nur Blick oder gar nur
reine Willensanstrengung erfordern, unterliegen normaler-
weise gar keiner effektiven Behinderung.

it

AvTtomaTiSCHER ERFOLG vnD IIiSSERFOLG
Die Regeln tiber automatischen Erfolg oder Misserfolg einer
Talentprobe (Basis 72f bzw. MFF 15) — also die Effekte, die
cintreten, wenn bei einer Zauberprobe zwei- oder gar dreimal
die 1 bzw. die 20 fallen — gelten in vollem Umfang auch fiir

schwere geschleppte Lasten — Kleidung und vor allem

Zauberproben, nur sind die Ergebnisse (vor allem solche von
Patzern) meist um einiges spektakulirer.
Bei besonders gut gelungenen Proben (Doppel- oder Dreifach-

Wie stark sich die herumgeschleppte BE auf die Aktionen
eines Helden auswirkt, ist von der Art der Aktion abhiingig
und wird durch die effektive Behinderung (¢BE) be-

Ganz unabhiingig von den Zauberbehinderungen durch
Metalle (siche Seite 28) oder durch ‘widrige Umstinde’
wie Fessel und Knebel gilt, dass alle Zauber, die Gesten
oder gar Bewegungen des gesamten Korpers erfordern, ei-
ner effektiven Behinderung unterliegen, die vom Meister
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ARrRKANER [Totstanp

Von den oftmals gar schrecklichen und ku-
riosen Auswirkungen des unvorsichtigen Um-
gangs mit den Kriiften der Magie

Der folgende Artikel fasst einen lingeren Be-
richt aus dem Aventurischen Boten zusam-
men, der sich mit dem Thema grundlegend
verpatzter Zauberproben beschiftigte. Beach-
ten Sie bitte, dass hier eine eher schelmisch-
freundliche Sichtweise gewihlt wurde, dass
unter Umstinden aber komplett andere, weit-
aus unerfreulichere Wirkungen zutage treten
kénnen ...

Falls die Spicler Threr Runde Spali verstehen,
kinnen Sie die eine oder andere unterhalsa-
me Fehlwirkung auch als Folge einer ‘normal’
misslungenen Zauberprobe cintreten lassen.
Ganz und gar unméglich ist es, irgendeine
Fehlwirkung bewusst herbeizufiihren, indem
ein Spieler einen Zauber cinsetzt, dessen Pro-
be er todsicher vergeigen muss — und die Aus-
wirkungen eines Zauberpatzers bei ein und
demselben Zauber kisnnen und sollten sehr
wohl von Mal zu Mal verschieden sein. Sollte
die Situation sich allerdings so darstellen, dass
der versuchte Zauber sowieso ungewdhnlich
dumm oder unniitig grausam gewesen wire,
sollten Sie Thre Spicler auch die volle Hiirte der
meisterlichen Hand spiiren lassen,

Patzer kénnen neben den oben beschriebenen
Effekten auch noch kurz- oder mittelfristige
weitere Wirkungen nach sich zichen, die aber
je nach Zauber und Umstinden des Scheiterns

!

unterschiedlich ausfallen kénnen und von Th-
nen als Meister bewertet werden sollten.

Da bei einem Zauberpatzer ja schlagartig eine
grifiere Menge Astralenergie ziellos verpufft,
kann es gut sein, dass sich auf der Stelle Min-
dergeister bilden: Wesen, die an den Ubergiin-
gen verschiedener Elemente incinander entste-
hen und deren cinziger Lebenszweck ihre
schiere Existenz ist. Diese kénnen je nach
Umstand listig oder erschreckend sein, sind
aber keinesfalls kontrollierbar (siche oben).
Bei einer Dreifach-20 miissen Sie ganz tief in
Ihren Vorrat spektakuliirer magischer Effckte
greifen: Je nach versuchtem Einsatz der Zau-
berei sollten Sie hier bisweilen niederhéllische
Gnadenlosigkeit walten lassen — ein Zauberer
muss sich auch jederzeit bewusst sein, dass er
mit Kriften hantiert, die trotz aller magischen
Wissenschaft noch mit Spuren des unbere-
chenbaren Chaos durchzogen sind. Die Wir-
kung eines solchen Desasters sollte das weitere
Leben des betroffenen Zauberers aufjeden Fall
prigen.

»Manch einer von Thnen, lieber Leser, mag sich
bei Berichten tiber die Abwendung groBer Ge-
fahren oder der Heraufbeschwisrung derselben
vermittels zauberischer Handlungen wiin-
schen, gerade jene Krifte oder wenigstens ci-
nige weniger machtvolle magische Formeln zu
beherrschen; scheint es doch einfach, ja gera-
dezu lissig, wenn cin dlterer Herr in weiter
Robe mit dem Finger schnippt und eine Kugel
hellen Lichts aus fernen Sphiren herbeiholt
oder nur mit dem Kopfe nickt und just in die-
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1) kbnnen Sie als Meister festlegen, dass eine der bei den
Spontanen Modifikationen genannten Wirkungen eingetreten
ist (hdhere Reichweite, geringerer AE-Verbrauch etc.).

Einige weitere Ausfiihrungen zu Patzern finden Sie untenste-
hend und auf der folgenden Seite.

Patzer bei bestimmten Ritualen kinnen librigens stirkere
Folgen nach sich zichen: Es ist durchaus méglich, sich
hierdurch einen Nachteil zuzuziehen. Siche hierzu die
Beschreibungen der Rituale ab Seite 42.

semn Moment fiir das Auge des Betrachters nicht
mehr wahrnehmbar ist.

Dass die miihelose Gelassenheit dieser Zauber-
gesten nur cin schéner Schein ist und lange,
arbeits- und entbehrungsreiche Jahre zur wah-
ren Beherrschung auch nur eines Teilbereichs
der arkanen Kriifte notwendig sind — dics auf-
zudecken sei das Anliegen des folgenden Arti-
kels, welcher dem geneigten Leser die Ergeb-
nisse magischer Misserfolge, im Volksmund
auch Zauberpatzer genannt, eindringlich vor
Augen fithren soll:

AVRIS NAsSUS

(vnp anpere iLLvsionen)

»... Lygdoron selbst habe in seiner Jugend ent-
gegen dem Verbot seines Mentors den AURIS
NASUS mit allen drei Varianten — Bild, Ge-
riusch und Geruch — ausprobiert und sei
prompt das Opfer seines eigenen Versagens
geworden. Mehrere Stunden lang, so der
schmunzelnde Magus, habe er selbst mit den
Sinnesorganen Augen, Nase und Ohren gera-
dewegs das Gegenteil der Realitit wahrgenom-
men: Ein verschimmelter Kiise sei ihm als das
kastlichste Dessert erschienen, der Gestank
desselben als der siiie Duft frisch gebackenen
aranischen Friichtebrotes ...«

»... In der jiingeren Geschichre der Akademie
sei es dann vorgekommen, dass ein krasser Feh-
ler beim Wirken des DUPLICATUS zu einem
dhnlichen Ergebnis wie Lygdorons Jugendsiin-
de fithrte — der Adept sah fiir mehrere Stunden
seine Umgebung doppelt, wie in schwerer

Trunkenheit ...«



Aufjeden Fall ist ein Wurf einer Doppel-20 oder Doppel-1 eine
Spezielle Erfahrung im Sinne der Steigerungsregeln (Basis

121); eine Dreifach-1 bedeutet sogar eine Lernerleichterung
um zwei Spalten, eine Dreifach-20 dagegen, dass die niichste
Steigerung um zwei Spalten erschwert ist, da man sich
offensichtlich in eine Fehlinterpretation der Zauberwirkung
verrannt hat. Mehr zum Lernen finden Sie auf Seite 37ff.

ZrP* vnp piE OFrene PROBE

Wenn nicht ausdriicklich etwas anderes gefordert wird, ist eine
Zauberprobe eine offene Probe (siche Basis 70f. und MFF
14£.). Das heibt: Sie wiirfeln die Probe, gleichen mit Thren
Zauberfertigkeitspunkten aus und schauen dann, wie viele ZfP
Sie iibrig behalten haben — je mehr, desto besser, denn in den
meisten Fillen geben die tibrigbehaltenen Zauberfertigkeits-
punkte (die wir im Folgenden als ZfP* abkiirzen) die Stirke
der Wirkung an: wie lange ein Zauberspruch wirkt, wie weit er
reicht oder wie viel Schaden er anrichtet.

Zwei wichtige Regeln sind hierbei zu beachten:

® Ein Held kann nie mehr Zauberfertigkeitspunkte tibrig be-
halten, als sein ZfW betriigt (auch nicht, wenn die Probe deut-
lich erleichtert war).

® Behiilt ein Held bei der Probe exakt 0 Zauberferngkeits-
punkte iibrig oder musste er gar einen effektiv negativen ZfW
ausgleichen, so wird dieser ‘Minimaleffekt’ gewertet, als habe
er einen Zauberfertigkeitspunkt iibrig behalten.

SeELBST AUFERLEGTE ERSCHWERIISSE

Ein Spieler kann sich die Probe selbst erschweren (also vor
dem Wurf ZfP zuriickhalten), um bewusst eine geringere Wir-
kung zu erzielen, wenn er z.B. mit einem HORRIPHOBUS
seinem Opfer nur einen einmaligen Schrecken einjagen, es
aber nicht stundenlang in Panik flichen lassen will ...

Er kann aber auch einen bestimmten Anteil seines ZfW fiir
festgelegte Teilbereiche eines Zaubers fest investieren, um z.B.
die Reichweite zu vergréBern oder die Zauberdauer zu
verkiirzen, Diese fest angelegten ZIP wirken ebenfalls als
Erschwernis, was bedeutet, dass der Held nur maximal ZfW
minus Erschwernis an Zauberfertigkeitspunkten iibrigbchalten
kann. Diese Methode der Spontanen Modifikation von
Zaubern finden Sie ab Seite 20 erklirt.

— —

ExPERTE: AnsammELn

von ZavBeRFERTIGKEITSPUNKIEN

Es ist bei wenigen, lang andauernden Zaubern (wie dem
ARCANOVI oder dem ANALYS) maglich, die ZfP* aus
mehreren, aufeinanderfolgenden Zauberproben anzusam-
meln, um das langsame Voranschreiten lingerfristiger
Arbeiten zu simulieren. Hierzu gibt der Meister anhand
des Zaubers oder gewiinschten Effekts vor, wie viele ZfP*
angesammelt werden miissen (die Herstellung eines
bestimmten Artefakts mag 30 ZfP* erfordern), wie hiufig
die Proben gewiirfelt werden diirfen (z.B. cine Probe alle 6
Stunden) und ob sich mehrere Helden an einer Probe
beteiligen diirfen (was bei der Artefaktherstellung selten
der Fall ist). Eine misslungene Probe bedeutet meist
einfach, dass keine Punkte zum Ansammeln iibrig bleiben
(siche auch oben zu misslungenen Zauberproben),
wihrend ein Patzer meist 2ZW6 Punkte vom Ergebnis
abzieht oder gar das gesamte Werk ruiniert. Das Artefakt
aus diesen Beispielsiiberlegungen wiire also fertiggestellt,
sobald der Zauberer 30 ZfP* aus mehreren ARCANOVI-
Proben angesammelt hat.

Eine dhnliche — und weiter verbreitete — Methode gilt
beim Zusammenschluss mehrerer Zauberer im
UNITATIO, wenn cin entsprechender Zaubererzirkel

o —
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AvcH pie Kamprmacik ist anriLLic
»... Dass der FULMINICTUS in Verbindung
mit einem REVERSALIS zum Fernheilzauber
umfunktioniert werden kann, war mir ja be-
kannt, neu war mir allerdings, dass auch ein
verpatzter Spruch eben dieses Ergebnis zeiri-
gen und einen Widersacher mit frischer Kraft
versehen kann ..«

»... das Problem, das von seinem magisch mit-
tels FALKENAUGE ertlichugten Freund ab-
gefeuerte Geschoss abzuwehren, das jedwedes
lohnendere Ziel ignoriert und schnurstracks
auf den Magier zufliegt. Generell bestiitigte
diese Lektiire meine dunkle Ahnung, dass man
bei der Anwendung von Kampfzaubern bes-
ser doppelte Vorsicht oder gar vollige Enthalt-
samkeit walten lassen sollte ...«

HerLLsicut vnp pvmerstTerR DvnreLsinn
»... missgliickten ANALYS ARCANSTRUK-
TUR, welcher den dem Artefakt innewohnen-
den Zauber (es handelte sich um einen Kraft-
giirtel) ausliste und unbemerkt auf den neugic-
rigen Magier zuriickschleuderte ..«

»... Vorsicht ist beim RESPONDAMTI geboten,
denn es heibit, dass der Anwender des fehler-

haften Spruches tagelang nicht in der Lage ist,
selbst faustdicke Liigen von der Wahrheit zu
unterscheiden, besonders fiir Schanfirberei
und Trugbilder héchst empFfinglich ist und sich
zugleich selbst gezwungen fiihlt, iiber alles und
jedermann lauthals seine wahre Ansicht zu
verkiinden ...«

Die kirrzesTeE VERBinDUNG

EWEIER PUnKIE ...

»... Der gefiihrlichste Zauber, der hier gelehrt
wird, ist ohne Zweifel der TRANSVERSALIS,
sind doch in der Vergangenheit einige Magicr
nach der fehlerhaften Anwendung der Formel
nie wieder aufgetaucht, aber cin Patzer kann
hier auch andere Wirkungen zeitigen, wie der
Fall des Jungmagiers [...] beweist, der sich
plotzlich bar jeder Kleidung und immer noch
am Ausgangsort seines Experimentes befand -
er harte lediglich das, was er am Leibe trug,
teleportiert ...«

Contra CacorHonia

»... auch bei ¢inem anderen Spruch, dem SI-
LENTIUM, meint man zuniichst, er wiire ge-
lungen, bis der ungliickliche Zauberkundige
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feststellt, dass er nach Ablauf der Wirkungs-
daver immer noch zaud ist, und das gleich ei-
nen ganzen Tag lang ...«

GoLeEms im HanpvmpREHED
»...Weitaus drger kénnen die Auswirkungen
cines gescheiterten PARALYSIS sein, der den
Gegner zwar zu Stein verwandelt, ihm dabei
aber seine volle Bewegungsfreiheit lisst, so dass
sich der verbliiffte Magier plitzlich einem wii-
tenden Steingolem gegeniiber sieht ...«

"RoHaLr, UBERNEMNmMEN SiE ..."

»... Eigentlich immer funktioniert die Formel
BEHERRSCHUNG BRECHEN. Allerdings
ist mir zu Ohren gekommen, dass anschlicBend
der ungliickliche Magicr von just demselben
Zauber besessen wurde, den er von seinem Pa-
tienten nahm ... -

. |zu Hexen-Zauberei] VERWANDLUNG
BEENDEN, der immer Erfolg hat, mitunter
aber den Spruchanwender zum Opfer des ur-
spriinglichen Verwandlungszaubers werden
lisst, und TIERE BESPRECHEN, der das
Tier zwar heilt, aber in Windeseile bei der Hexe
eine Wunde der gleichen Art entstehen lisst ..«



versucht, einen grisberen Effeke zu erzielen (hiufig bei Be- =
schwdrungen). In diesem Fall werden die verschiedenen  *
Zauberproben nicht nacheinander, sondern gleichzeitig
gewiirfelt und die tibrighehaltenen ZfP* aufaddiert, um
die Wirkung zu bestimmen (z.B. besonders weitreichende
Zauber, durchschlagskriftige Schadenszauber usf.). De-
tails hierzu finden Sie beim Zauber UNITATIO im Liber
Cantiones auf Seite 169 angegeben.

Sowohl fiir einen Beteiligten oder den Leiter beim UNI-
TATIO als auch als einzelner Zauberer zum Ansammeln
von ZfP* durch mehrere Proben ist die Sonderfertigkeit
Zauber vereinigen ndtig, mehr als einen Punkt pro gelun-
gener Probe beizusteuern.

VERGLEICHENDE PROBEN

Es ist nicht tiblich, dass filr zwei konkurrierende Zauber
einzelne Proben gewiirfelt und dann die ZfP* verglichen
werden, Hiufiger kommt es vor, dass das Ergebnis (also die
ZfP*) als Erschwernis auf einen gegensiitzlich wirkenden
Spruch angewandt werden. Dies ist z.B. bei vielen Formeln
Die MaGIiERESiSTEDZ
Nun ist es nicht damit getan, einen Zauber einfach so ‘in die
Welt loszulassen’, denn die wichtigste Eigenschaft der Welt ist
es, Veriinderungen einen gewissen Widerstand entgegenzuset-
zen — und withrend ein Stein cinem Zauber meist durch sein
Gewicht oder sein ‘Steinsein’ stur gegeniibersteht, lisst sich bei
Lebewesen (wie Thren Helden) dieser Wert sogar in Zahlen
fassen und benennen: die Magieresistenz.

Sie haben ja bereits bei der Erschaffung Thres Helden (AZ 6fF.)
seine Magieresistenz aus den Werten fiir Mut, Klugheit und
Konstitution (sowie Verinderungen, die sich aus seiner Kultur
oder aus Vor- und Nachteilen ergeben) berechnet. Die Formel
sei hier noch einmal kurz vorgestellt und erliutert:

MR = (MU + KL + KO):5
(+/-Modifikatoren) (+/-Vor-/Nachteile) (+Sonderfertigkeiten)
(-Schiechte Eigenschaften; temporér) (+/~Zauber; temporir)

mit dem Merkmal Antimagie der Fall, in denen man versucht,
eine bestimmte Zauberwirkung zu brechen — in diesem Fall
muss natiirlich angegeben werden, wie gut dem Verzauberer
sein Spruch gelungen ist, um die Erschwernis fiir den Zauber-
brecher zu kennen.

ZAUBER STAPELII?

Es ist nicht méglich, dass ein Lebewesen oder ein Objekt
gleichzeitig von zwei gleichartigen Zaubern profitiert. Das
heibt, dass ein ATTRIBUTO nur eine Eigenschaft steigern,
auf einen beschleunigten Elfen kein zweiter AXXELERATUS
gesprochen werden kann, ARMATRUTZe lassen sich nicht in
Schichten tibereinander legen und dergleichen mehr. Diese
Beschrinkung (dass eine Zaubermatrix halt nur eine begrenzte
Maglichkeit der Ankniipfung an das weltliche Muster des
Opfers oder NutznieBers hat) lasst sich auch nicht durch
Triinke oder Artefakte umgehen: Wer unter der Wirkung eines
AXXELERATUS steht, dem helfen keine
Siebenmeilenproaktionstiefel (mit AXXELERATUS) und
auch kein Trank der Beschleunigung (mit AXXELERATUS).

Was will uns diese Formel sagen? Sie meint, dass Sie Mut,
Klugheit und Konstitution Thres Helden zu einem Wert
addieren und diese Summe durch fiinf teilen (und dann
runden). AnschlieBend addieren oder subtrahieren Sie von
dem erhaltenen Resultat eventuelle Verinderungen, die sich
aus den Modifikatoren nach Rasse, Kultur und Profession, aus
individuellen Vor- und Nachteilen sowie aus erlernten Sonder-
fertigkeiten zusammensetzen: Das Ergebnis ist die Magie-
resistenz (MR), die Widerstandsfihigkeit [hres Helden gegen
bestimmte Formen der Zauberei, namentlich gegen geistige
Beeinflussungen (Merkmale Einfluss, Herrschaft, teilweise
aber auch Verstindigung und Hellsicht) und gegen
Eigenschafts- oder Formverinderungen (Merkmale Eigen-
schaften und Form). Diec Magieresistenz beschreibt daher
gewissermaBen die Integritit der Aura / der (magischen wie
weltlichen) Muster eines Lebewesens.

® Eigenschaften: Jedes Lebewesen hat eine gewisse Chance,




einem Zauberspruch zu widerstehen. Bei intelligenten Lebe-
wesen (also den Helden und fast allen Meisterpersonen) wird
diese Widerstandskraft von den jeweiligen Eigenschaftswerten
beeinflusst. Mut repriisentiert hier eine hohe Willenskraft,
Klughesr die Fihigkeit, eigene Entscheidungen kritisch zu
iiberdenken, und Konstitution die Robustheit des Kérpers und
damit die Widerstandskraft gegen kérperliche Verwandlungen.
Aus diesen Eigenschaften leitet sich die Formel ab, mit deren
Hilfe fiir jede Figur die individuelle Magieresistenz bestimmt
werden kann.,

® Modifikatoren: Bei den Beschreibungen der Rassen, Kultu-
ren und Professionen haben Sie sicherlich bereits gelesen, dass
Thorwaler schr abergliubisch, Magier dagegen durch Zauberei
kaum zu erschrecken sind. Solche Wesensmerkmale schlagen
sich bei allen intelligenten Lebewesen als Modifikatoren auf
den MR-Wert nieder. Nachdem Sie also die MR fiir cinen Hel-
den errechnet haben, sollten Sie den Wert um die entsprechen-
den Zuschlige oder Abziige veriindern, die bei den Beschrei-
bung von Rasse und Profession angegeben sind. Im Folgenden
sind die Modifikatoren noch einmal aufgelistet:

Rasse: Achaz, EIf je ~2; Halbelf -3; Mittellander, Norbarde, Tula-
mide, Zwerge je —4; Goblin, Nivese, Thorwaler, Trollzacker je -5,
Halbork, Waldmensch/Utulu je -6; Ork =7

Kultur: Schelme +1, Svalittal-Okkupanten (Orks) +2; Archaische
Achaz, Erzzwerge, Festumer Ghetto (Goblins), Maraskan, Mini-
watu, Tocamuyac, Tulamidische Stadtstaaten +1; Bukanier,
Fjarninger, Zahori -1; Ferkina -2

Profession: Geode +4; Derwisch, Druide, Hexe, Kristallomant,
Magier, Schamane, Zibilja je +2; Alchimist, Besessener, Schar-
latan, Sharisad/Hazaqi, Tierkrieger je +1

Wenn mehrere Modifikatoren fiir einen Helden zutrefien, wer-
den sie miteinander verrechnet. Ein Thorwaler Magier hitte
also cinen Gesamt-Modifikator von -3.

® Vor- und Nachteile: Ein Held kann von Geburt an beson-
ders anfillig oder besonders widerstandsfihig gegen Magie
sein. Diese entsprechende Eigenschaft, die sich im Laufe des
Hel-denlebens nicht mehr findert, wird durch den Vorteil Hohe
Magieresistenz bzw. den Nachreil Niedrige Magieresistenz dar-
gestellt. Diese Werte sind unabhiingig von den Modifikatoren
aus Rasse, Kultur und Profession und werden mit diesen
verrechnet. Ebenfalls unabhiingig von Eigenschaften und
weiteren Modifikatoren ist der Vorteil Schwer zu verzaubern,
der alle Zauber betrifft, die direkt auf den Helden wirken.
Die Vorteile Voli- Halb- und Viertelzauberer bringen ebenfalls
MR-Boni mit sich, die jedoch in Rasse, Kultur und Profession
bereits eingerechnet sind (s.0.). Mehr hierzu siche bei der Be-
schreibung der Vor- und Nachteile in AZ auf den Seiten 144fF.
® Sonderfertigkeiten: Den Aventuriern — besonders den
Zauberkundigen selbst, etlichen Geweihten sowie einigen
ménchischen Gemeinschaften — sind geistige Techniken und
kirperliche Ubungen bekannt, um die Widerstandskraft gegen
Zauberei zu verbessern. Details zu den Sonderfertigkeiten
Aurapanzer, Eiserner Wille und Gedankenschutz finden Sie in
Aventurische Zauberer auf den Seiten 155

® Zauber: Einige Zauber, Artefakte und Triinke sind in der
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Lage, die Magieresistenz kurzzeitig anzuheben. Einige umge-
kehrt angewendete Zauber, einige Fliiche, verfluchte Artefakte
oder auch bestimmte Triinke senken dagegen die MR.

OrtfionaL: ScHLECHTE EiGEnSCHAFTEN

Wenn ein geistig wirkender Zauber (eine Beeinflussung oder
Beherrschung) Auswirkungen hat, die eine Schlechte Eigen-
schaft des Helden auslésen wiirde (z.B. ein Blindheitszauber
bei einem Helden mit Angst vor Dunkelheit), wird fiir diesen
Zauber die Hiilfte des Werts, den der Held in der entsprechen-
den Schlechten Eigenschaft hat, von seiner MR abgezogen.
Bei Zaubern, die generell Furcht, Angst oder schieren Terror
auslésen sollen (wie der HORRIPHOBUS der BOSE BLICK
FURCHT oder der PANIK UBERKOMME EUCHY), sinkt
die MR des Opfers sogar um die Hilfte der griBten Angst (ei-
ner Schiechten Eigenschaft, in der der Begrift Angst oder Phobie
vorkommt). Ob und wann Schlechte Eigenschaften bei der
Bestimmung der MR eine Rolle spiclen, liegt in der Hand des
Meisters.

Bei Meisterfiguren miissen Sie diesen Punkt nur beachten,
wenn es sich um einen wirklich ausgearbeiteten Charakter
handelt - bei ‘Dutzendware’ gehen Sie am Besten von einer
Standard-MR aus; wenn Sie wissen, dass eine bestimmte
Kultur spezielle Angste hat, kénnen Sie die MR natiirlich
entsprechend anpassen. Ein Zauberer, der die Eigenheiten
eines Volkes kennt, kann natiirlich dieses Wissen bei seinen
geistigen Manipulationen nutzen — ganz gleich, ob er nun
Spieler- oder Meisterfigur ist.

Unser Beispielheld Trautmann hat die Werte MU 11, KL 14, KO
11; als menschlicher Forscher aus Garetien hat er den Standard-
Modifikator von ~4 auf seinen MR-Wert, was insgesamt eine MR
von 3 ergibt; seine schlechten Eigenschaften sind eine Neugier von
6 und eine Héhenangst von 5.

Wenn der finstere Zauberer Burvar thn nun 2.B. in eine Kréte
verwandeln will, ist seine Probe auf den Zauber SALANDER um
3 Punkte erschwert. Wenn er aber versuchen wiirde, ihn mit einem
HORRIPHOBUS in die Flucht zu schlagen, wiire die Probe nicht
erschwert, da die Hiilfte von Trautmanns Héhenangst-Wert (5)
seine MR um 3 Punkte auf Null senkt.

TieriscHE MAaGiERESiSTENZ

Nicht nur intelligente Lebewesen besitzen einen Wert fiir die
Magieresistenz, sondern auch alle Tiere. Es wiirde zu weit
fiihren, hier alle MR-Werte fiir die aventurische Fauna aufzuli-
sten, aber einige Beispielwerte seien im Folgenden genannt.
Dabei ist die MR umso niedriger, je ‘verstindiger’ ein Tier ist,
und umso hoher, je fremdartiger Korper und Geist des Wesens
sind. Hunde und Affen haben daher cine ausgesprochen
niedrige MR, wiihrend Riesenamiben kaum zu be- oder
verzaubern sind. Bei etichen Tieren finden Sie eine zweige-
teilte Magieresistenz angegeben. Dabei gilt der Wert vor dem
Schriigstrich fiir alle Zauber, die auf den Geist des Tieres
wirken sollen, der Wert nach dem Schriigstrich ist der Wider-
stand gegen alle Zauber, die den Kérper des Tieres verindern
sollen. Es ist nun einmal deutlich einfacher, einem Steppen-
rindbullen Angst einzujagen, als ihn zu versteinern ..,



Magieresistenzen von Tieren, magischen Wesen und kulturschaffenden Zweibeinern
Tier MR Wesen MR Volk MR
Riesenamébe, Morfu 18/ 10 Kobold variabel* Trolle 5bis 10/ 10
Wirmer, Egel 12/6 _Grolm 6 bis 12 Yetis Obis4/10
Krakenmoich 10/ 15 Frostwurm 7bis9/15 Ziliten 5 bis 12
Insekten 16/5 Hohlendrache 8 bis 10/13 Risso 4 bis 10
Rieseninsekten 12 bis 161712 Kaiserdrache 12 bis 18/ 21 Necker 7 bis 12
Insektenstaat 15 Meckerdrache, Zwergdrache 6/8 Krakonier 7 bis 15
Spinnen 8 Perldrache 8/14 Marus 7 bis 12
Riesenspinnen 10/8 Purpurwurm 12bis20/18 Hummerier 5 bis 15
Fische 5 Riesenlindwurm 10 bis 15/ 21 Mahre 7 bis 12
GroBe Raubfische 5/8 Westwinddrache 8/15 Riesen 6 bis25/25
Reptilien 6/2bis 10 Feen variabel Zyklopen 8 bis 15/ 13
Hasentiere 0 Einhorn 12+ Affenmenschen 0 bis 3
Fledertiere 2 Basilisk unendlich* Minotauren 2 bis 12
Kleinvoge! 3 Borbaradmoskito 2/10 Oger Obis4/8
Raubvdgel, Rabenvogel, Papageien 2/3 Gargy! 10 / unendlich**

Katzen 1 Ghul 15710 *) Naheres siehe im Kapitel Zauber-
GroBkatzen Obis2/2bis8 Hippogrift 8/10 kundige und magische Kreaturen
Wolfe, Hunde Obis 2 Ikanariaschmetterling 10/7 **) gegen Beherrschung gilt MR 0, gegen
Delphine 0 bis 2 Klammermolch 12710 Form oder Hellsicht sind sie immun; MR
Wale 0 bis 2/ 4 bis 15 Nachtwind 7/3 10 gilt gegen alle Obrigen Zauber, auch
Huftiere 0/2bis 10 Werwesen +0/ +7 solche mit Merkmal Schaden
Amphibien /3
Nagetiere 0
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ExXPERTE:

BESONDERS GROBE ZIiELOBJEKTE

Bei vielen Zaubern finden Sie als Angabe des Zielobjekts
einfach nur den Begnft ‘Einzelwesen’, was sowohl eine
Ratte als auch einen Elefantenbullen bedeuten kann. Es
wiire aber wenig ‘realistisch’, wenn die Verwandlung einer
Ratte in einen Fliegenpilz die gleiche Menge an AsP kos-
 ten wiirde wie die Verwandlung des Elefanten. Wir haben
sdieser “Triigheit gegen Verwandlung' zwar schon durch

. die unterschiedlichen Magieresistenzen Rechnung getra-
gen, aber es ist durchaus méglich, dass Sie als Meister hier
auch noch ein wenig an der AsP-Schraube drehen wollen.
Gehen Sie bei der tiberschlagsmiBigen Bestimmung der
Zauberkosten von folgender Uberlegung aus: Zauber sind
so erschaffen worden, dass sie gegen menschengroBie
Wesen und gegen die iiblichen Raubtiere wirken sollen,
also gegen Wesen in einem Gewichtsrahmen zwischen 25
und 125 Stein. Benutzen Sie dann die Faustformel ‘fiinf
gleich zwei': Fiir jede Verfiinffachung des Gewichts
werden die Astralpunktkosten fiir Verwandlungszauber
(Spriiche mit den Merkmalen Form oder Eigenschaft)
verdoppelt, fiir jede Fiinftelung werden die Kosten
halbiert. Dabei gehen Sie jeweils von den duBeren Gren-
zen des Gewichtsrahmens aus: Eine Ratte von 1 Stein
Gewicht zu verwandeln, kostet also nur ein Viertel der
angegebenen Kosten, einen Elefanten mit mehreren
Quadern Gewicht das Vierfache.

LLLLLREE by

LETTRE TR O L e PO TLALLLTRAG TL T LT TURLI FT

L1

LTTR) Lt

hmmmmummtw-

Einsatz pErR MAGIERESISTENZ

Die Magieresistenz spielt immer dann eine Rolle, wenn der
Wille eines Lebewesens gebrochen oder tiberwunden oder des-
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sen Form oder Eigenschaften veriindert werden soll, also bei
fast allen Beherrschungs- und Beeinflussungszaubern (wie
dem BANNBALADIN oder dem HORRIPHOBUS), beim
Gedankenlesen oder bei Versuchen, ein Lebewesen zu verwan-
deln (wie PARALU oder SALANDER).

In einem solchen Fall wird die Zauberprobe mit einem
Zuschlag in Héhe der MR des Zauberopfers belegt. Ob ein
Zauber gegen die MR ankimpfen muss, hingt von vielen
verschiedenen Faktoren ab (Struktur/Merkmale des Zaubers
selbst, Freiwilligkeir des Opfers, die Frage, ob Kérper oder
Astralleib des Opfers betroffen sind und dergleichen mehr) -
ob die Zauberprobe durch die MR beeinflusst wird, finden Sie
beim jeweiligen Zauber angegeben.

Ein weiteres Beispiel: Der finstere Schwarzmagier Koromo sieht
sich zwei Helden gegeniiber, die seine iiblen Pline durchkreuzen
wollen. Noch ehe die Helden handeln kinnen, schleudert er thnen
zwei einzelne HORRIPHOBUS entgegen. Krieger Alborn (MU
13, KL 10, KO 13, Mensch (MR—4), also Basis~-MR 3; Héhen-
angst 6) hat in diesern Fall eine MR von 0 (3 - 6/2 = (), die Elfe
Sternenspur (MU 11, KL 13, KO 12, keine relcvanten Angste,
Elfe (MR-2)) eine MR von 5.

Koromo (MU 12, IN 14, CH 14) beherrscht seinen HORRIPHO-
BUS mit einer Zauberfertigheit von 7. Wenn er Alborn bezaubern
méchte, stehen ihm ‘abziiglich der MR des Opfers’ also alle 7 Zau-
berfertigkeitspunkte zur Verfiigung, wenn er sich gegen die Elfe
wendet, hat er jedoch nur noch zwei Punkte (ZfW 7 — MR 5) zur
Verfiigung. Er wiirfelt 14, 8, 16, was allemal ausreicht, um Alborn
schreiend das Weite suchen zu lassen, und 13, 4, 17, was Sternen-
spur dem Schrecken entgehen ldsst, Da die Elfe weifs, dass Magier
kaum mit einem Beherrschungsspruch zu verzaubern sind, bereitet
sie sich ihrerseits darauf vor, dem Finsterling einen saftigen
FULMINICTUS entgegenzuschleudern ...



ExPERIE: NMaciergsistenz von GEGEN-

STANDEN, ARTEFAKIEN UnD PFLANZEN
Grundsitzlich haben Pflanzen und unbelebte Objekte
keine Magieresistenz. Um einen Gegenstand zu verzau-
bern, verindert der Magie-Anwender die magischen
Muster, die durch keine “Wand’ geschiitzt sind. Unbelebte
Materie widersetzt sich Zauberei meist nur durch eine
Eigenschaft, die aus der ersten Sphiire, Ordnung und
Stillstand, stammt — der Masse, der schieren Existenz: Um
ein unbelebtes Objekt zu verzaubern, ist also meistens eine
bestimmte Menge Astralenergie nétig, die von der Masse
des verwandelten Gegenstandes abhiéingt. Sie kénnen also
jederzeit die Expertenregel zu besonders grofien Ziel-
objekten verwenden — ein tausendjihriger Baumriese ist
nun mal GrofBenordnungen weit von einem Lowenzahn
entfernt, ein massives Burgtor ebenso weit von einem Blatt
Pergament.

Wenn Sic aber feststellen wollen, ob ein unbelebtes
magisches Objekt oder eine erklirtermalien magische
Pflanze (davon gibt es jedoch nur wenige) einem Zauber
(z.B. der eigenen Zerstorung durch DESINTEGRATUS
oder der Verformung durch HASELBUSCH) Widerstand
entgegensetzt, kénnen Sie als Magieresistenz einen Wert
festlegen, der dem Zehnfachen der permanent in einem
Objekt gebundenen Astralenergie entspricht. (Deshalb ist
es auch so schwierig, Zauberstibe zu vernichten.) Bei
Pflanzen kbnnen Sie fiir die Erschwernis Werte zwischen
+3 und + 15 annehmen.
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OrtionaL: Sronfane Mobpirikationem

In der Vorstellung vieler Unkundiger ist ein Zauberspruch eine
unveriinderliche Grofie, ganz so wie eine Seite aus einem ge-
druckten Buch immer gleich und ihre Interpretation besten-
falls von der Kenntnis der Lesenden bzw. Zaubernden abhiin-
gig ist,

Dem ist jedoch mitnichten so: Egal, ob man einen Zauber als
etwas natiirlich-organisches oder als einen fiberaus komplexen
Mechanismus ansieht, ist die wirkende ‘Matrix’ ein komplexes
Geflecht aus Einzelkomponenten, die withrend des Zauber-
Prozesses zu einem wirkenden Ganzen zusammengesetzt wer-
den. Ein Zauberer kann sich dabei auf bestimmte Aspekte (wie
die Reichweite oder die Zauberdauer) cines Zaubers konzen-
tricren und anderen Teilen des Zauberspruchs beim Ausfithren
der Zauberhandlung geringere Beachtung schenken.

Diese Art, die Wirkung des Zaubers gegeniiber der ‘Standard-
wirkung' zu verindern, nennen wir die Methode der Sponta-
nen Modifikation, ‘Spontan’ bedeutet hierbei, dass diese Ver-
dnderung wihrend der Zauberdauer durchgefithrt wird — im
Gegensatz zu den Modifikationen der Zauberwerkstatt (siche
S. 138ff.), die in wochenlanger Arbeit einen neuen Spruch oder
zumindest eine veriinderte Standardwirkung erschaffen.
Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Spieler eine selbst
gewdhlite Erschwernts (s.0.) auf seine Zauberprobe hinnimmt:
Ein entsprechender Anteil seiner ZfP steht ihm fiir die Probe
nicht zur Verfligung, und demzufolge kann er auch nur maxi-
mal so viele Zauberfertigkeitspunkte {ibrig behalten wie sein
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- EXPERTE: BEMERKEN vOn VERZAUBERVIIGEN
Ob das Opfer eines Zaubers bemerkt, dass es verzaubert
worden ist oder verzaubert werden soll, hingt davon ab,
wie gut die Zauberprobe gelungen ist. Man kann sich die
Magieresistenz als eine Mauer um den Geist — besser: als
eine Mauer um das magische Muster, das die derzeitige
Existenz ausmacht — vorstellen. Eine solche Mauer kann
man entweder erfolglos berennen, durchbrechen oder
irgendwie umgehen (untertunneln, iiberfliegen oder was
sich dergleichen mehr an Sinnbildern anbietet). Konkret
heifit dies: Wenn dem Zauberer die Probe gewdhnlich
misslungen ist (innerhalb eines Rahmens von MR Punk- ¢
ten), wird man nicht feststellen, dass er versucht hat, einen
zu verzaubern, sondern nur, wenn er heftig ‘vor die Wand
gelaufen’ ist (um mehr als MR Punkte misslungen oder
gepatzt), Gelingt ihm der Zauber, gilt folgendes: Wenn er
weniger als MR ZfP* bei der Probe iibrig behalten hat
(Durchbrechen der Mauer), bemerkr das Opfer den
Zauber mit Sicherheit, wenn er aber — aus hohem ZfW,
schierem Gliick oder guten Eigenschaftswerten — gleich
viel oder mehr ZfP tibrighehilt, dann hat sich der Zauber
an der MR ‘vorbei geschlichen’ und bleibt unbemerkt. Ein
spiiteres Nachdenken und eine Magickunde-Probe kénnen
jedoch immer noch enthiillen, dass man wohl verzaubert

wurde.
—

L
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Zauberfertigkeitswert abziiglich der Erschwernis betriigt. Bei
Gelingen der Zauberprobe tritt auf jeden Fall der gewiinschte
Effekt (wie eine VergroBerung der Reichweite oder Verdopp-
lung der Wirkungsdauer) ein.

Da er aber weniger Punkte zum Ausgleich seiner Proben zur
Verfligung hat, ist die Chance héher, dass der Spruch giinzlich
misslingt, und da er weniger Zauberfertigkeitspunkte tibrigbe-
halten kann (ZfP*), bedeutet dies meist, dass die Wirkung ei-
nes solcherart modifizierten Spruchs schwiicher ausfillt.

Die fiir die Modifikation aufgesparten ZfP senken dabei je-
doch nicht den ZfW selbst, sondern sie sind als eine selbst
gewiihlte Erschwernis der Probe zu betrachten — maximale
Reichweiten oder Wirkungen, die von ZfW-Schwellenwerten
abhiingen, bleiben also hiervon unberiihrt. Wenn eine Modifi-
kation die Probe erleichtert {(Verlingerie Zauberdauer oder Er-
zwingen der Zauberwirkung), stellt sie auch keine zusitzlichen
ZfP zur Verfligung, verbessert also nicht die maximale Qualitit
eines Spruchs, sondern nur die Wahrscheinlichkeit, dass dieser
gelingt. Es ist nicht méglich, sich die Probe um mehr als den
eigenen ZfW zu erleichtern. Folgende Randbedingungen
miissen fiir Spontane Modifikationen beachtet werden:

® Ein Zauberer kann nur dann Spontane Modifikationen an
einem Spruch vornehmen, wenn er ihn in einer thm vertrauten
Reprisentation spricht — ein Gildenmagier kann also iiblicher-
weise einen HEXENSPEICHEL nicht modifizieren, sondern
nur so sprechen, wie er im Liber Cantiones vorliegt.



@ Fast jede Spontane Modifikation erhéht die Zauberdauer
um cinen bestimmten Betrag, der jeweils bei den cinzelnen

Modifikationen angegeben ist.

® Rituale (siche S. 42ff.) kbnnen mittels Spontanen Modifika-

tionen nicht verindert werden.

AT

Intuition.

=

E-Als Leiteigenschaft fiir Magier, Druiden, Herren der Erde
und Scharlatane gilt hierbei die Klugheit, fiir Elfen,
Hexen, Kristallomanten Schelme und Diener Sumus die

@ Varianten sind ebenfalls Modifikationen eines Zaubers,

jedoch keine spontaner Art, sondern solche, die in der Matrix
des Zaubers bereits festgelegt sind. Daher erfordern Varianten
nur dann einen héheren zeitlichen Aufwand, wenn dies
explizit angegeben ist. Sie ziihlen fiir den Zweck der
Mehrfachmodifikation nur als eine Modifikation, ganz gleich,

wie sehr der Grund-Zauber veriindert ist.

IMopirikationen vnp Reprasentationen

Es sei an dieser Stelle noch einmal erwiihnt, dass man einen
Zauberspruch nicht beliebig modifizieren kann, sondern
bestimmte Grenzen gesetzt sind:

® Man kann nur solche Zauber spontan modifizieren, deren

Repriisentation man selbst beherrscht.

im verinderten Spruch besitzt,

ExPerTE: MEHRERE SpOnTane

IMopirikationen GLEicHZEiITiG

Ein Zauberer, der sich fiir hinreichend kompetent hil,
kann auch versuchen, mehrere der Komponenten eines
Zaubers gleichzeitig zu veriindern, um z.B. einen linger
wirkenden Zauberspruch zu erschaffen, der zudem noch
eine griBere Reichweite aufweist. Dies ist zwar prinzipiell
méglich, jedoch durch zwei Randbedingungen begrenzt:
® Ein Zauberer kann insgesamt natiirlich nur so viele ZfP
fiir Spontane Modifikationen aufwenden, wie er Punkte

® Um Spontane Modifikationen an einem Zauberspruch
vornechmen zu kénnen — was ja bedeutet, an einer oder
mehreren Stellen gleichzeitig in einen komplizierten,
lanfenden Vorgang einzugreifen —, ist ein Leit-
Eigenschaftswert von 12 fiir die erste Modifikation nétig,
fiir zwei Modifikationen braucht man einen Leitwert von
15, fiir drei einen von 18 und fiir vier Spontane Modifika-
tionen schlieflich einen Leit-Eigenschafts-Wert von 21.

nen angegeben.
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® Nicht jede Repriisentation erlaubt jede Form von Modifikati-
on. Niheres finden Sie unten bei den einzelnen Modifikatio-

@ Nicht jede Modifikation ist auch bei jedem Zauber méglich;
Niheres finden Sie jeweils bei den einzelnen Spriichen im
Liber Cantiones unter dem Eintrag Modifikationen und
Varianten aufgefiithre.

@ Varianten von Zaubern sind ebenfalls teilweise von der Re-
prisentation abhingig, in der der Zauber gesprochen wird. Va-
rianten kiinnen mit Spontanen Modifikationen kombiniert
werden; da jedoch jede Variante eine Spontane Modifikation
darstellt, greifen die neben stehenden Expertenregeln.

Dit IMopirikationen

Im Folgenden finden Sie nun die méglichen Modifikationen,
die ein Zauberer an den ‘technischen Daten’ eines Zauber-
spruchs vornehmen kann. Ahnlich wie eine Spontane Modifi-
kation wird das Offnen der Verbotenen Pforten (siche S. 34f)
gehandhabr; dies zihlt jedoch niche gegen die Zahl der
méglichen Spontanen Modifikationen.

Verianperte Tecanmix

Die Bezeichnung dieser Modifikation ist stack
beschénigend, denn unter normalen Umstin-
den wird kein Zauberkundiger eine solche Ein-
schrinkung seiner Méglichkeiten hinnehmen,
denn ‘Veriinderte Technik’ erfordert, gegen jene
Randbedingungen zu zaubern, die man seit
Jahren, wenn nicht Jahrzehnten als Grundla-
gen der cigenen Zauberkunst prakuziert: ge-
gen die Bedingungen der Repriisentation eines
Zaubers.

Wenn eine Hexe zaubern will, obwohl sie nicht
mit den FiiBen auf dem Boden steht, wenn cin
Gildenmagier zaubern will, obwohl er gekne-
belt ist, ein Schelm ein Lebewesen verletzen
will, dann tritt dieser Fall ein.

Wann immer also ein Zauberer auf eine der bei
der Zaubertechnik geforderten Komponenten
(Geste, Formel, Blickkontakt, Randbedingun-
gen je nach Repriisentation) verzichten muss
oder will, muss er 7 Z{P pro fehlender Kompo-
nente aufwenden (bzw. eine Erschwernis von
7 Punkten hinnehmen), um den Zauber zu
wirken. Er kann diese Erschwernis durch eine
verlingerte Zauberdauer (s.u.) oder durch Er-
zwingen der Zauberwirkung (s.u.) ausgleichen,
um den Zauber doch noch zu schaffen. Eine

Veridnderte Technik erhéht immer die Zauber-
dauer um 3 Aktionen pro fehlender Kompo-
nente.

Man kann bei jedem Zauber notfalls auf ein-
zelne Komponenten der Zaubertechnik ver-
zichten; dies ist bei den Beschreibungen der
Zauber im LC nicht extra aufgefiihr.
Reprisentationen: Das Ignorieren von Anforde-
rungen der Repriisentation ist zwar prinzipiell
in allen Repriisentationen méglich, jedoch kén-
nen religits gebundene Zauberkundige ihre
speziellen Gewohnheiten und Uberzeugungen
noch schwieriger verdringen als die schieren
Randbedingungen der Zaubertechnik. Eine
chne Bodenkontakt zaubernde Hexe sowie
Druiden und Geoden, die wihrend oder kurz
vor dem Zauber Kontakt mit verhiitteten Me-
tallen hatten (siche S. 28), Kristallomanten
ohne passenden Kristall oder gewalttitige
Schelme miissen 12 ZfP aufwenden, um einen
Zauber gegen den Widerstand ihres Gewissens
wirken zu kénnen. Gleiches gilt fiir Zauberer,
die den Nachteil Feste Gewohnheit (AZ 150) ge-
wiihlt haben.
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Verinderte Technik

und Nachteile der Traditionen

® Wird ein Zauberspruch in einer Fremd-
reprisentation gelernt, dann wird er auch mit
der Zaubertechnik und den Randbedingun-
gen dieser Repriisentation gesprochen. Das
heiBt, dass cine Gildenmagierin, die einen
hexischen Spruch wirkt, ebenfalls Boden-
kontakt haben muss oder sonst 12 Punkte
Abzug auf ihren ZIW erleidet.

® Bedingungen an die Zaubertechnik, die
aus Nachteilen resultieren (auch wenn die-
se ,versteckt’ in der Erstrepriisentation inte-
griert sind), gelten fir siimtliche Zaubersprii-
che des betroffenen Zauberers, unabhiingig
von der Reprisentation des Zauberspruchs.
Eine Hexe muss auch dann beim Zaubern
den Boden beriihren, wenn sie einen Schel-
menzauber spricht (und die Kenntnis der
schelmischen Reprisentation hat).

® Bedingungen an die Zaubertechnik, die
gleichzeitig aus Randbedingung und Nach-
teil resultieren, miissen bei der Modifikari-
on Verinderte Technik nur einmal beriick-
sichtigt werden (dabei jedoch zu den jeweils
héchsten anfallenden Erschwernissen).




VERANDERTE ZAVBERDAVER

Bisweilen ist es nétig, einen Zauberspruch ge-
nau jerst und sofort zu wirken, ahae sich grofi
um Subtilitit oder kiinstlerischen Anspruch zu
kiimmern, sei es, um ein angreifendes tollwii-
tiges Tier zu stoppen oder auf der Flucht eine
Tiir zu 6ffnen — und in solchen Fillen kann
cine lange Zauberdauer den gesamten Tag rui-
nieren ...

Fiir eben solche Fille ist es méglich, Zauber-
fertigkeitspunkte zu opfern, um dic Zauber-
dauer deutlich zu verkiirzen: je 5 aufgewen-
dete ZIP halbieren die Zauberdauer (senken
sie jedoch nicht auf weniger als eine Aktion).
Andererseits ist es auch moglich, den Zauber
noch einmal ‘im Kopf zu drehen und zu wen-
den’, bevor man ihn schlussendlich spricht ...
cine solcherart verdoppelte Zauberdauer er-
leichtert die Zauberprobe um 3 Punkte, die der
Zaubernde dazu nutzen kann, um andere
spontane Modifikationen durchzufiihren, um
eine gegnerische MR zu {iberwinden etc. Es
ist jedoch nur eine einmalige Verdopplung der
Zauberdauer miglich.

Die Verinderung der Zauberdauer erfolgt,
nachdern eventuelle zusizlich nétige Aktionen
durch andere Spontane Modifikationen ange-
rechnet wurden,

Reprisentationen: Die Halbierung der Zauber-
daueristin allen Reprisentationen moglich, die
Verdopplung der Zauberdauer nicht in der
schelmischen oder der borbaradianischen Re-
prisentation.

ZAVBERWIRKUNG ERZWINGEN

Wenn ein Zauber 'die Magieresistenz tiberwin-
det’, will heifien, wenn die Zauberprobe trotz
der Erschwernis um die Magieresistenz des
Opfers gelingt, geht man iiblicherweise davon
aus, dass die Fiden und Muster magischer
Energie einen Weg ‘durch die Ritzen der Mau-
ern des Geistes' gefunden haben und so ‘ein-
gesickert’ sind. Es ist aber auch durchaus mig-
lich, diese Mauern mit einer Ramme zu bear-
beiten ...

Im speziellen Fall der Zauberei heilit dies:
Wann immer der Zaubernde meint, dass seine
Zauberfertigkeits-Punkte nicht ausreichen, um
eine Zauberprobe zu bestehen, kann er ‘aufdie
harte Tour’ versuchen, den Zauber doch zur
Wirkung zu bringen, nimlich indem er zusiitz-
liche Astralpunkte investiert, um seinen Zu-
schlag auf die Probe (also im Endeffekt die MR
seines Opfers) zu senken.

Diese Punkte wendet er (wie bei allen Sponta-
nen Modifikationen) vor der Zauberprobe auf
und erkauft sich damir einen oder mchrere
Punkte Probenerleichterung. Dabei kostet ein

Punkt Erleichterung 1 AsP, zwei Punkie 2 AsP,
drei Punkte 4 AsP vier Punkre 8 AsP, fiinf
Punkte wiederum doppelt so viel (also 16,
sechs Punkte Erleichterung nochmals doppelt
(32 AsP) und so weiter.

Diese Modifikation kann auch gegen andere
vermutete Erschwernisse als die Magicresistenz
angewandt werden, z.B., wenn man trotz Ver-
letzungen und Ablenkungen zaubern will ...
oder muss. Sie ist jedoch nicht dazu geeignet,
den ZfW prinzipicll zu erhihen.

Misslingen eines solcherart verstiitkten Zauber-
spruchs ruft haufig besonders chaotische Ef-
fekte oder Mindergeister hervor. Diese Modi-
fikation erhéht die Zauberdauer pro gesenk-
tem Punkt Zuschlag um | Aktion und sergt
dafiir, dass der Zauber aufjeden Fall vom Op-
fer bemerkt wird.

Vinariel (KL 11, CH 12} will eine Wache mittels
SOMNIGRAVIS (ZfW 5) in Schlaf versetzen,

vermutet aber, dass der erfahren aussehende Vete-

ran am Eingang des Feldlagers vielleicht etwas zu

schwer zu verzaubern ist, Also setst er susitzliche
8 AsP ein, um sich die Probe um 4 Punkte zu er-

leichtern. Die Wache hat eine MR von 7, was in

der Tat hichst respektabel ist, aber durch die inve-

stierten AsP auf 3 sinke; Vinariel muss also nur
eine um zwet Punkie erleichterte Probe bestehen

(ZfW 5 minus MR 3) und wiirfelt 7, 1, 8, was
sogar ohne die Erzwingung des Erfolges ausge-
reicht hitte. Anstatt nun aber sanft in den Schlaf
hindibersagleiten, fullt die Wache wie vom Schilag
geriihrt zu Boden — und anstatt sich selbst Vor-
wilrfe zu machen, vor Erschopfung eingeschlafen
su sein, wird sie, wenn sie aufwacht, ganz genau
wissen, dass hier etwas nicht mit rechten Dingen
2ugegangen ist.

Die Methode der Erzwungenen Zauberwir-
kung funktioniert jedoch bei weitem nicht bei
allen Zaubern; insbesondere feiner strukturier-
te Hellsichts- und Analysezauber, aber auch
metamagische Operationen an komplexen
Strukturen oder diffizile Verwandlungen von
Form und Struktur lassen sich auf diese Art
nicht erzwingen. Ob eine Erzwingung der
Zauberwirkung méglich ist, finden Sie jeweils
im Liber Cantiones bei den einzelnen Zaubern
angegeben.

Es ist natiirlich ebenfalls nicht maglich, mit-
tels dieser Methode Kenntnisse zu simulieren,
die man gar nicht hat; d.h., es kénnen nur ma-
ximal so viele ZfP *herbeigezwungen’ werden,
wie auch der ZfW des Zaubernden in der ent-
sprechenden Formel betriigt. Es kinnen auch
unter Wirkung dieser Modifikation nur maxi-
mal ZfW ZfP* tibrigbehalten werden.
Schlussendlich ist es natiirlich auch nicht mag-
lich, die Methode der erzwungenen Zauber-
wirkung mit der im Folgenden aufgefiihrten
Methode zum Einsparen von AsP-Kosten zu
kombinieren.

Reprisentationen: Diese Spontane Modifikati-
on ist in der Schelmischen Repriisentation ei-
nes Zaubers nicht miglich.
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ASTRALENERGIE EinSpaREN

Es ist nicht nur méglich, Astralenergie einzu-
setzen, um eine Zauberwirkung zu erzwingen
(s.0.), sondern auch das Gegenteil ist eine er-
laubte Variante: Ein Zauberer kann Zauber-
fertigkeitspunkte dafiir aufgeben, sich beson-
ders gut auf jene Teile der Wirkung zu kon-
zentrieren, die die ‘Effektivitit’ der Matrix re-
geln, um dadurch Astralpunkte einzusparen,
die grundsitzliche Wirkung jedoch beizube-
halten. Fiir je 3 ZfP, die der Zaubernde zu Spar-
zwecken zurlickhilt, kann er die Kosten eines
Spruchs um ein Zehntel (mindestens jedoch [
AsP) der Grund-Zauberkosten senken; die
Mindestkosten eines Zauberspruchs betragen
jedach weiterhin 1 AsP.

Bei Spriichen, deren Wirkungsstirke oder -
dauer von den ZfP* abhiingt, sinkt natiirlich
das Maximum der Wirkung, was heifit, dass die
Einsparung hier nicht ganz so effektiv ist.
Diese Modifikation verlingert die Zauberdauer
um 1 Akrion pro 3 eingesetzter Z{P

Die beiden Spar-Modifikationen lassen sich
natiirlich nicht zusammen mit der Erzwunge-
nen Zauberwirkung einsetzen.
Reprisentationen und Merkmale: Diese Modifi-
kation ist in allen Repriisentationen aubler der
borbaradianischen und der schelmischen még-
lich. Sie funktioniert nicht bei Zaubern, die das
Merkmal dimonisch aufweisen.

Rashim sieht sich bei der Erforschung etner alten
Tempelaniage einer verschlossenen Geheimiiir ge-
geniiber, von der er zwar weill, wie sie su 6ffnen
wire, aber den Mechanismus auf der anderen Seite
vermutet. Da er momentan von seinen Kamera-
den getrennt ist und micht weif, was ihn an Ge-
[fahren noch erwartet (neben der Mumie, die lang-
sam aufihn zu wankt), entschlieft er sich, die Tiir
nicht mittels langfristiger Uberlegungen, sondern
mittels FORAMEN su éffnen und dabei mig-
lichst wenig seiner Kraft zu verbrauchen. Da er
in diesem Zauber einen ZfW von 14 hat und es
betmm FORAMEN iiblicherweise nicht auf die
ZfP* ankommt, kann er ohne Einschrinkungen
emne Modiftkation nuczen, um Astralenergic zu
sparen. Er entscheidet sich dafiir, etwa ein Drittel
(30 %) der Kosten zu sparen, was den Einsatz von
9 ZfP erfordert und die Zauberdavwer von 5 auf 8
Aktionen erhihs.

Der Meister teilt nun mit, dass es sich um einen
massiven, aber nicht sehr komplexen Mechanis-
mus handelt, dessen Beswingung die Probe um 2
Punkte erschwert und die 10 AsP koster. Rashim
hat also nun fiir seinen FORAMEN noch einen
effektiven ZfW von 3 Punkten und muss bei Ge-
lingen des Spruchs nur 7 AsP bezahlen. Hiervon
kann er noch den 1 AsP abzichen, den ihm der
entsprechende Stabzauber sur Verfiigung stellt.
Bei Misslingen muss er 4 AsP aufwenden (7/2 =
3,5 gerundet zu 4), von denen er durch den Stab
ebenfalls 1 Punkt einsparen kann.

Mopirirkation pes ZieLoBjERTS
Ublicherweise unterscheiden wir bei der Art
des betroffenen Ziels zwischen folgenden Ka-




tegorien: Ernzelperson/Einzelwesen (wobei mit
‘Person’ prinzipiell jede Art von denkendem
Lebewesen gemeint ist, mit Wesen' zusiitzlich
alle Arten von Tieren, unter Umstinden auch
Zauberkreaturen, nicht jedoch Pflanzen, die
separat genannt werden), Einzselobjekt, mehire-
re Personen, mehrere Objekte, Zone (cine Fliche
oder ein Volumen), selten einmal einzelner Zau-
ber oder einzelner Vorgang. Bei Personen unter-
scheiden wir noch zwischen fieiwrllig und wun-
freiwillig (der tiblichen, nicht explizit angege-
benen Variante). Das im Folgenden zu Perso-
nen Ausgefiihrte gilt analog (wo anwendbar)
auch fiir Objekte.

® Belebt oder unbelebt? Ein Zauber, der aus-
schlieBlich gegen Objekte gerichtet ist, kann
mittels Spontaner Modifikation nichr in cinen
Zauber gegen Personen umgewandelt werden
und umgekehrt. Dazu sind die Methoden

auch dort ist eine solche Umwandlung sehr
schwierig.

® Freiwillig oder unfreiwillig? Ein Zau-
ber, der explizit auf eine freiwillige Ziel- 3
person gesprochen wird, kann so modifi-
ziert werden, dass er auch gegen unwillige

Opfer wirke, Fiir diese Modifikation miis-
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der Zauberwerkstatt nétig (S. 138) — und '3:_ 22

(z.B. dem FULMINICTUS), muss man auch
bei Selbstanwendung keine MR einrechnen.
Eine “abgestufte’ Modifikation des Zielobjekts
(Einzelperson aul Einzelperson, freiwillig und
dann Einzelperson, freiwillig auf Selbst) ist bei
héherer MR eine praktische Variation, erfordert
aber zwer Spontane Modifikationen.

® Verzaubern mehrerer Gefilhrten: Will man
cinen Zauber, der auf eine freiwillige Einzel-
person gerichtet ist, auf eine griBere Gruppe
von Freiwilligen ausdehnen, so muss man da-
fir 3 ZIP aufwenden. Zudem ist der Zauber
um einen Punkt pro verzauberte Person er-
schwert. Erfordert ein Zauber ‘Berithrung’ (bei
Reichweite), so kénnen natiirlich nur maximal
zwei Gefiihrten gleichzeitig verzaubert werden,
¢s sei denn, man veriindert die Reichweite
gleichzeitig mit. Diese Modifikation ist jedoch

. Tl

sen 5 ZfP aufgebracht werden; auBerdem B&.

stecht dem Opfer seine komplette Magie- &
resistenz zum Widerstand gegen den Zau- ¢
ber zur Verfligung.

Einen Zauber, der gegen ein unfreiwilli- |

ges Opfer gerichtet ist, so zu modifizieren, 2 -

dass er nun auf eine freiwillige Zielperson
wirkt, ist um 2 ZfP erschwert. Die MR
der Zielperson muss eingerechnet wer-
den, jedoch kann sie ihre MR auf die
Hiilfte senken und die Sonderfertig-
keiten Aurapanzer, Eiserner Wille und
Gedankenschutz vollstiindig ,abschalten’,

® Sclbstanwendung: Wenn man einen E =

Zauber, der als Ziclobjekt nur ‘Einzelper- *
son, freiwillig’ hat, auf sich selbst anwen-
den will, muss man fiir diese Modifikation f
2 ZfP aufwenden. Wenn der Zauber iibli-
cherweise gegen unwillige Opfer gespro-
chen (also gegen dic MR gezaubert) wird,
muss der Zauberer bei Selbstanwendung
nicht nur 2 ZfP aufwenden, sondern auch noch
seine cigene MR iiberwinden. Bei Zaubern, die
zwar gegen unwillige Opfer gerichtet sind, aber
nicht die gegnerische MR {iberwinden miissen

nur bei wenigen Zaubern méglich, da die Ver-
zauberung einer freiwilligen Einzelperson
meist mit mehr geistigem Aufwand und Ein-
stimmung auf das Ziclobjekt verbunden ist.

@ Verzaubern mehrerer Gegner: Einige Zau-
ber kénnen gegen mehrere Opfer gleichzeitig
gerichter werden. In diesem Fall gilt generell
(ist aber auch nochmals bei den Spriichen ver-
merkt), dass die Erschwernis fiir einen solchen
Zauber so viele Punkte betriigt wie die hischste
Magieresistenz cines der Opfer plus die Anzahl
der Ziele des Zaubers. Es miissen keine
Zauberfertigkeitspunkte aufgewandr werden,
um diese Modifikation eines Zaubers zu spre-
chen. Wenn mehrere Opfer auf einmal bezau-
bert werden, fillt die Wirkung pro Einzelopfer
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meist ein wenig schwicher aus als normal, weil
ja die iibrigbchaltenen ZF-Punkte die Stirke
oder Dauer der Wirkung angeben. Die endgiil-
tigen ZfP* gelten jedoch fiir jedes Opfer und
miissen nicht noch einmal aufgeteilt werden,
Es kostet auch meist weniger Astralpunkte pro
Opfer, wenn man versucht, mehrere Wesen zu
be- oder verzaubern; entsprechende Angaben
finden Sie bei den einzelnen Spriichen im
Liber Cantiones angegeben.

Kapermagierin Ragnild (MU 12, IN 14, CH 13)
is2 gezwwungen, sich eine grofen Rotte angriffsiu-
stiger rduberischer Goblins vom Hals zu halten,
und ste entscheidet sich, die am gefiahrlichsten aus-
sehenden Gegner mit einem einzigen HORRI-
PHOBUS (ZfW 9) auf etnen Schlag zu verirei-
ben und so die gegnerische Moral su schidigen.
Nun sind Goblins nicht fiir ihre hohe MR beriihmi
(ihre Rasse hat einen Modifikator von =3,
was in einer durchschnittlichen MR von 00
%1 bis 2 resultiert), aber dic lautesten von ih-
nen — der Anfiikrer und seine ‘Unteraffi-
siere’ — sind doch immerhin 4 Personen,
die es zu terrorisieren gilt. Die hiichste MR
eines der Rotpelze (des Anfiihrers) betrigt

1. B stolze 3, was bedeutet, dass die Zauber-

{ probe fiir Ragnilds HORRIPHOBUS um

g 7 Punkte erschwert it
- Eine fordernde, aber durchaus migliche
Probe; viel schwerer wiegt der Aufwand
- I pon 24 AsP den dic ganze Aktion kostet.
“5 Dafiir kann sie sicher sein, dass mit cinem
& Erfolg gegen die Hauptleute alle Angrei-
. fer in heller Panik flichen werden.

. ® Form des Wirkungsbereichs: Wenn
die Zauberwirkung es nicht ausdriick-
% lich vorsicht, dass der Wirkungsbereich
‘ in seiner Form verinderbar ist (z.B.
beim WEHE WALLE), lisst er sich
mittels spontaner Modifikationen nicht
¢ verdndern — fiir eine solche Verinderung
ist die Arbeit in der Zauberwerkstatt
(siche Seite 138) erforderlich. Die Ver-
finderung der Grifle des Wirkungsbe-
reichs finden Sie im folgenden Ab-
schnitt.

Mopirikation per REicHWEITE

Mit ein wenig Willenskraft ist es auch még-
lich, die Reichweite eines Zaubers zu vergré-
Bern, indem man die Kraftfiden stirker biin-
delt, damit sie sich nicht im Kraftfluss der Um-
gebung verlieren. Die Reichweite cines Zau-
bers wird iiblicherweise in den folgenden Ka-
tegorien angegeben (siche auch LC 6): Selbst -
Beriihrung — 1 Schritt (oder ZfW Spann) — 3
Schritt (oder ZfW/2 Schritt) — 7 Schrist (oder ZfW
Schritt) — 21 Schrits (oder ZfW x 3 Schrirt) —49
Schritt (oder ZfW x 7 Schritt) — Horizont — Au-
fer Sicht. Dic VergréBerung der Reichweite ei-
nes Zaubers erfordert je 5 Z{P pro gesteigerter
Kategorie.

Zaubern auf Reichweite Hortzont erfordert je-
doch eine besondere Probe, um das Ziel des
Spruches {iberhaupt zu treffen, wihrend Zau-



EXPERTE: ZAUBERN AUF ENTFERNUNG HORIZONT
Ublicherweise muss man bei einem Zauber, der gegen eine Einzelperson oder ein einzel-
nes Objekt gerichtet ist, nicht ziclen, um zu treffen; es reichr, einen kleinen Teil der Person/
des Objekts zu sehen, um das Ziel zu erfassen und den Zauber unfehlbar ins Ziel zu brin-
gen — ob er dort wirkt, ist eine andere Sache, die von den Fihigkeiten des Zauberers, von
- der Magieresistenz des Opfers und anderen Faktaren abhiingt.

Es ist jedoch auch méglich, Personen oder Objekte zu verzaubern, die nur kleine Piinkt-
~ chen am Horizont oder Schemen zwischen den Wolken sind, jedoch gelingt es auf solche
Entfernungen nicht mehr automatisch, das Ziel des Zaubers ‘ins Visier zu nehmen'. Man
muss auf solche Entfernungen also einen Zauber wie eine Fernwaffe handhaben: Dafiir
muss der Zauberer zuerst das Ziel in seine Wahrnehmung aufnehmen und die Matrizen
des geplanten Zaubers auf die gewlinschre Entfernung anpassen, was mit einer Probe auf
"~ den gewiinschten Zauber geregelt wird, die gemiili der folgenden Tabelle modifiziert ist:

Bedingung Modifikation
pro angefangener 500 Schritt Entfernung +4
~ ZielgréfBe* Sehr Klein/Klein/Mittel +6/+4/+2
~ ZielgréBe GroB +-0
. Zielgrofe Sehr GroB -2
Deckung 1 bis 2 Stufen verminderte ZielgréBe
Lichtverhaltnisse 1 bis 4 Stufen verminderte ZielgroBBe
Dunst/Nebel 1 bis 2 Stufen verminderte ZielgréBe
~ Bewegung des Zlels 1 bis 2 Stufen verminderte ZielgroBe
Fest montiertes Ziel 1 Stufe erhdhte ZielgroBe
- Zauber ADLERAUGE ~ZfP*/2
Vorteil Herausragender Sechster Sinn -3
© Ziel hat Vorteil Verhulite Aura +3

Ziel verhiillt Aura mit Zaubern / SF
") Es gelten die Aussagen aus Basis 105/ MBK 601.

je nach Zauber / SF

Gelingt diese Probe, fiir die der Zauberer 7 Aktionen benitigt, kann sofort im Anschluss ei-
 ne regulire Zauberprobe gewdiirfelt werden, die um die diblichen Zuschlige (Magicresistenz,
Spontane Modifikationen etc.) erschwert ist. Misslingt die erste Probe, so kann er schlicht
~ sein Ziel nicht anvisieren; er kann die Probe jedoch wie eine andere misslungene Zauber-
" probe auch mit einer Erschwernis von +3/+6/+9 etc. Punkten wiederholen.

|
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Spontane Modifikationen

Veranderte Technik 7 ZIP pro ausgelassener Komponente 821
Veranderte Technik, zentrale Komponente 12 ZIP pro ausgelassener Komp.  S.21
Zauberdauer halbieren SZP | 822
Zauberdauer verdoppeln erleichtert Probe um 3 Punkte  S. 22
Zauberwirkung erzwingen 2~ AsP erleichtern die Probe um n Punkte  S.22
AE einsparen 5 ZfP pro 1/10 AsP-Ersparnis  S. 22
Unfreiwilliges Objekt bei freiwillig’ 5ZIP 8.28
Selbstanwendung 2ZiP S.23
Mehrere Gefahrten verzaubern 3 ZfP; erschwert um Anzahl 8.23
Mehrere Gegner verzaubern erschwert um héchste MR + Anzahl  S.23
Reichweite / Wirkungsradius eine Kategorie erhdhen S5ZIP 8.23
Reichweite / Wirkungsradius eine Kategorie senken 3ZIP 8. 23
Wirkungsdauer verdoppeln 7ZfP S.24
Wirkungsdauer halbieren 3ZIP S.24
Anderung der W.dauer von (A) auf festen Zeitraum 7ZP S.24
Verbotene Pforten S.34

bern auf Zicle auBer Sicht nur mitrels irgend-
ciner Form von mystischer Verbindung még-
lich ist.

Es ist chenfalls moglich, den Wirkungsradius
eines Zaubers (der ja bisweilen unabhingig von
der Reichweite ist) zu vergriBern, so dass ein
GARDIANUM z.B. ohne Schwierigkeiten die
gesamte Heldengruppe schiitzt (Radiusvergri-
Berung auf 3 Schritt); dies erfordert ebenfalls 5
Zi{P pro erweiterter Kategorie.

Schlussendlich ist es auch méglich, sowohl die

Reichweite als auch den Wirkungsradius eines
Zaubers zu verkleinern, Eine solche Verinde-
rung erfordert den Einsatz von je 3 ZfP pro
Kategorie Verkleinerung (wobei eine Verringe-
rung der Reichweite ja meist wenig sinn-
bringend ist, eine Verringerung des Wirkungs-
radius jedoch durchaus). Die Wirkung von
Sekundiireffekten (wie der Explosionsradius
des IGNISPHAERQO) kann mit dieser Modi-
fikation jedoch nicht verindert werden.

Jede Veriinderung der Reichweite um eine Stufe
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kostet eine zusitzliche Aktion Zauberaufwand.
Reprisentationen: Diese Modifikation istin fast
allen Repriisentationen méglich, wobei Borba-
radianer pro Reichweitensteigerung 7 Z{P auf-
wenden miissen, withrend die Zauberei von
Schelmen auf eine Reichweite von maximal 49
Schritt begrenzt ist.

Mopirikation per WiRKUNGSDAVER
Ublicherweise ist dic Matrix cines Zaubers so
beschaffen, dass fiir ein bestimmtes Mall an
Astralenergie ein bestimmter Effekr fiir cinen
ebenso bestimmren Zeitraum eintritt, entwe-
der als fest vorgegebenes Mall (‘Der Zauber
dauert X Spielrunden; er kostet Y AsP’) oder
als Kosten pro Zeiteinheit (‘Der Zauber kostet
Y AsP pro X Spiclrunden’). Langjihrige Zau-
berpraxis hat jedoch gezeigt, dass dieses Mali
nicht so fest ist, wie bislang gedacht: Wer be-
stimmte Zauber besonders gut beherrschr, der
kann eine lingere Wirkungsdauer erzielen,
weil er die Astralenergic besonders effektiv ein-
setzt; sprich: er behilt besonders viele ZfP* (ib-
rig und verlingert damit die Wirkung,

Eine Verlingerung der Wirkungsdauer ist je-
doch auch dadurch méglich, dass ein Zauber-
kundiger sich auf eben diese Wirkungsverlin-
gerung konzentriert und daflir andere Belan-
ge des Zaubers ignoriert: Fiir je 7 Z{F, die ein
Zauberer einsctzt, verdoppelt sich die Wir-
kungsdauer eines Zauberspruchs, ohne dass
dies zusitzliche AsP kostet. Diese Modifikari-
on ist natiirlich nicht anwendbar, wenn die
Wirkungsdauer entweder mit augenblicklich
oder mit permanent angegeben ist.

Sie ist zwar méglich, aber nur selten sinnvoll,
wenn die Wirkungsdauer von den ZfP* ab-
hiingt; in diesem Fall zihlt jeder Z{P* doppelt.
Es ist ebenfalls méglich, eine fest vorgegebene
Wirkungsdauer zu verkiirzen, wenn dies ge-
wiinschr ist: Fiir je 3 cingesetzte Z{P kann die
Wirkungsdauer halbiert werden; die Kosten
werden hierdurch jedoch nicht auf die Hilfte,
sondern nur auf zwei Drittel der urspriingli-
chen Kosten gesenkt. Jede Verdopplung oder
Halbierung der Wirkungsdauer erfordert 1
Aktion zusitzlicher Konzentration.

Eine weitere Moglichkeit in diesem Zusam-
menhang ist die Anderung der Wirkungsdauer
von ‘Aufrechterhalten (A)' auf einen festen
Zeitraum: Ublicherweise ist bei cinem Zauber
mit Wirkungsdauer ,je nach AsP-Einsatz (A)*
angegeben, wie viele AsP pro Zeiteinheit die
Anwendung dieses Zaubers kostet. Um die
Wirkungsdauer von (A) auf eben diese Zeit-
einheit zu findern, ist der Einsatz von 7 Z{P
nétig. Jeder weitere eingesetzte ZIP erhshe dic
Wirkungsdauer um cine weitere Zeiteinheit.
Diese Anderung bedeutet, dass der Zauberer
sich nicht weiter um die Wirkung kiimmern
muss und demzufolge auch keine Erschwer-
nisse auf weitere Zauber erleidet. Es ist nichs
méglich, einen bereits wirkenden, eigenen
Zauber entsprechend zu modifizieren.
Reprisentationen: Modifikation der Wirkungs-
dauer ist in allen Reprisentationen méglich.



Einen Zauber zu wirken, der drei Gegner in Flammen
aufgehen lisst, eine Windhose herbeiruft oder die Tempera-
tur in der Khédm-Wiiste auf den Gefrierpunke senkt, ist
verstiindlicherweise nicht nur fiir den Geist, sondern auch
fiir den Kobrper eine spiirbare Anstrengung. Bei einigen
Spriichen ist dies bereits als fester Verlust von AuP oder gar
LeP vermerkt, bei allen anderen kénnen Sie dieser Tatsache
dadurch Rechnung tragen, dass Sie Zaubern als eine Aktion
betrachten, die anstrengend ist und daher Ausdauerpunkte
verbraucht: Pro 5 AsP, die ein Zauber kostet, verbraucht der
zaubernde Held 1 AuP; dies gilt fitr jeweils volle 5 AsP, so
dass Zauber, die weniger AE-Aufwand erfordern, keine
Ausdauer verbrauchen. Verwendet ein Zauberer fiir eine

hinnchmen.
Allgemein (also auch Rir Ausdauer-Verluste aus anderen
Griinden) gilt: Wenn die Ausdauer des Zaubernden unter

um drei Punkte erschwert, bei weniger als einem Viertel

ein Drittel seines Grundwerts, so flihrt dies automatisch zu
einem Punkt Erschépfung; fillt seine AU sogar auf 0, so

EXPERTE: AUSDAVER BEim ZAVBERI

Zauberhandlung auf einen Schlag mehr als ein Drittel seiner
Basis-AE, so muss er auf der Stelle einen Punkt Erschépfung

ein Drittel seines Grundwertes sinkt, sind alle Zauberproben

sogar um 6 Punkte. Sinkt die AU des Helden auf weniger als

erleidet er IW6 Punkte Erschpfung. Entsteht durch die
Erschopfung chranstrcngung, so wirkt sich der gesenkte
KO-Wert natiirlich auch bei Zauberproben aus. (Dies
erweitert die Regelung, wie sic auch fiir Eigenschafts- und
Talentproben gilt, auf den Bereich der Zauberei.)

Sinkt die Ausdauer eines Helden auf 0, so kann er zwar mit
den obigen Abziigen weiter zaubern, jedoch verliert er dann
in dem MaB Lebensenergie, wic er Ausdauer fiir den
Zauberspruch verloren hiitte. Dies ist Schaden, der aus der
Anstrengung resuluert, nicht aber Blutmagie, wie sie auf
Seite 34 beschrieben wird.

Zu den Themen Ausdauer, Erschépfung und Uberanstren-
gung sowie der Regeneration von solchen Strapazen verglei-
che Basis 98, 114f. und 118. Wenn Sie mit der Regel zu
Ausdauer im Kampf spielen (was sich anbietet, wenn Sie
schon die Ausdauer beim Zaubern einbeziehen), lesen Sie
bitte auch MBK 32.

Anmerkung: Wir haben diese Regel als Experten-Regel
gekennzeichnet, weil sie einiges an Buchhaltungs-Mchrauf-
wand mit sich bringt. Inhaltlich halten wir die Regel jedoch
fiir so wichtig, dass wir bei unseren Uberlegungen immer
davon ausgehen, dsass ein Zauberkundiger beim Zaubern
auch AuP verbraucht.

MaGisCHE SONDERFERTIGKREITEN

Wie im weltlichen Bereich auch (siche die Talent-Sonderfertig-
keiten in MFF 41f. und die Kampf-Sonderfertigkeiten in MBK

78ff.) gibt es auf dem Feld des magischen Wissens Bereiche,
die ein Held entweder beherrscht oder nicht — und die sich

schlecht in Talent- oder Zauberfertigkeitswerten ausdriicken
lassen. Dieses Spezialwissen ist oft in Form von Ritualen ge-

kleidet, die nur bestimmten magischen Traditionen zugiinglich

sind (mal an die Kenntnis einer bestimmten Repriisentation
(siche Seite 29fF.) gekoppelt, mal einfach nur geheim gehalte-
nes, profanes Wissen).

In den folgenden Texten stehe SF fiir eine Sonderfertigkeit, R

fiir ein (meist nur beschriinkt zugingliches) Ritual, OR fiir ein
Objektritual, das an Traditionsartefakten durchgefiihrt wird. Z,
H und V stehen dafiir, dass die Sonderfertigkeit Voll-, Halb-
bzw. Viertelzauberern zuginglich ist, wihrend mitalle auch
Nicht-Zauberkundige gemeint sind.

Wenn nichts anderes erwiithnt ist, finden Sie Beschreibungen
der Sonderfertigkeiten im gleichnamigen Kapitel im Band
Aventurische Zauberer ab Seite 154; Rituale/Objektrituale der
verschiedenen Zaubertraditionen finden Sie im vorliegenden
Band auf den Seiten 42 — 91. Weitere Erwiihnung sind in der
folgenden Liste gesondert gekennzeichnet.

® Apport (OR): Kann aufjedes persénlich ge-
bundene Traditionsartefakt gesprochen werden
und bringt dieses dazu, zum Zauberer zuriick-
zukehren. Voraussetzungen: Kenntnis des ent-
sprechenden Bindungsrituals; MU und KL je
12, IN und CH je 13 Kosten: 200 AP

® Astrale Meditation (SF, ZH): Wer diese
Sonderfertigkeit beherrschr, ist in der Lage, ei-
gene Lebensenergie in eigene Astralencrgic
umzuwandeln. Voraussetzungen: Voll- oder
Halbzauberer; IN 13 Kosten: 100 AP; doppel-
te Kosten fiir Halbzauberer

® Atem der Mutter: siche Grolie Meditation
® Aura verhiillen (SF): Zauberkundiger ist in
der Lage, seine magische Ausstrahlung zu un-
terdriicken und dadurch entsprechende Hell-
sichrzauberei zu erschweren, Voraussetzun-
gen: MU 13, IN 13 Kosten: 200 AP; halbe Ko-
sten fiir Triger des Nachteils Schwache Aus-
strahlung

® Aurapanzer (SF, alle): Der Charakter erhiilt
cinen generellen MR-Bonus und kann seine
(unmodifizierte) MR gegen alle gegen ihn di-
rekt gerichtete Zauberei einsetzen. Vorausset-
zungen: MU 15, KL, IN, KO 13; SF Gedanken-
schutz; der Held muss sich fiir mindestens ein
halbes Jahr zur Kontemplation zuriickzichen;
Held darf niche die Nachteile Arkanophobie,
Astraler Block, Jihzorn, Niedrige Magieresistens,
Schwacher Astralkirper, Unstet oder Wilde Ma-
gie haben. Kosten: 500 AP

® Bannschwert (OR): Erschafft ein magisches
Instrument, mit dessen Hilfe Entschworungen
und Exorzismen leichter gelingen. Vorausset-
zungen: RK Druide, Geode (je nur aufsteiner-
ne Instrumente), Hexe, Kristallomant, Magier,
Schamane (siche G&D) Kosten: 200 AP

@ Blutmagie (SF, ZHV): Der Zauberkundige
kann durch die Ausnutzung fremder Lebens-
energie seine Zauber und Rituale mit Krafi
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speisen. Voraussetzungen: MU 12 Kosten: 200
AP; doppelte Kosten fiir Viertelzauberer

® Druidenrache: Zauberer kann all seine Re-
serven (LE, AU, Eigenschaften und sogar Fer-
tigkeitspunkte) in einen finalen, spektakuliren
Zauberspruch legen und mit diesem vergehen.
Voraussetzungen: Spruchzauberer; MU 15
Kosten: 100 AP; halbiert fiir Kenner der SF Ver-
botene Pforten

® Druidische Dolchrituale (OR): Belegen den
Vulkanglasdolch der Druiden mit verschiede-
nen Zaubern. Voraussetzungen: RK Druide
oder RK Geode (Herr der Erde) Kosten: je
nach Ritual, s.0.

® Druidische Herrschaftsrituale (R): erlau-
ben die Einflussnahme auf ein Opfer fiber cine
grofie Entfernung.

Voraussetzungen: RK Druide Kosten: je nach
Ritual; s.o.

® Eiserner Wille I/11 (SF, N): Der Held hat



geistige Techniken erlernt, die es thm ermigli-
chen, seinen Geist gegen magische Beeinflus-
sungen zu festigen. Voraussetzungen: MU 13,
IN 12 (fiir EW II natiirlich noch die Kenntnis
von EW I); Held darf nicht die Nachueile fih-
sorn, Unstet oder Wilde Magie haben. Kosten:
200 AP/ 300 AP

® Elementarharmonisierte Aura (SF, ZH):
Elementar-Zauberer kann die Nachteile eines
Gegenelements ignorieren. Voraussetzungen:
KL, IN 154, Magickunde 12+, Merkmalskennt-
nis oder Begabung in mindestens e¢inem Ele-
ment. Held darf weder die Nachteile Affinitir
zu Dimonen, Animalische Magie, Arkanophobie,
Astraler Block, Schwache Ausstrahlung, Schwa-
cher Astralkirper, Unster noch Merkmalskenntnis
oder Begabung in einem démonischen Merkmal
haben oder Paktierer sein. Kosten: 700 AP, mit
dem Vorteil Affinitit zu Elementaren 500 AP
® Elfenlieder (R): Die traditionellen Melodi-
en der Elfen stellen machtvolle Zauberrituale
dar. Voraussetzungen: Rasse EIf (oder Halbelf
mit dem Vorteil Zweistimmiger Gesang) Kosten:
je nach Elfenlied, s.0.

® Fernzauberei (SF, ZH): Fiir Kenner dieser
Sonderfertigkeit sind die Zuschlige auf die
Zauberprobe beim Zaubern auf die Distanz
Horizont halbiert. Niheres hierzu finden Sie
auf Seite 24. Voraussetzungen: Spruchzaube-
rer; IN 12 Kosten: 100 AP

® Gedankenschutz (SF, alle): Diese Technik
gibt dem Helden dauerhaft und automatisch
MR+ 3 gegen Beeinflussungs-, Hellsichts-, Be-
herrschungs und Verstindigungs-Zauberei,
Voraussetzungen: MU 15, IN 13; SF Eiserner
Wilie I Kosten: 300 AP

® GefiB der Sterne (SF, ZH): Zauberer ist in
der Lage, mehr permanente AE speichern, Vor-
ausserzungen: CH 15, IN 13 Kosten: 200 AP
® Grobie Meditation (SF, R, ZH): cine Tech-
nik, dic es Vollzauberern erlaubr, ihre Fihig-
keit, Astralenergie anzusammeln, zu verbes-
sern: Zauberer gewinnt KL/3 (oder IN/3) AsP
zu seincm Grundvorrat hinzu, bei Gelingen
einer entsprechenden Ritualprobe sogar noch
zusiitzlich RkP*/10 Punkte. Es kann nur cin
solches Ritual pro Jahr durchgefiihrt werden.
Voraussetzungen: fiir Vollzauberer KL und IN
je 12; fiir Halbzauberer MU, KL, IN, CH je
13 Kosten: das Erlernen des Rituals kostet 100
AP; jede Grofie Meditation erfordert in der
Durchfiihrung 400 AP

@ Hexenfliiche (R): Diese besondere Form der
Zauberei ist besonders tiickisch dadurch, dass
sie die Magieresistenz umgeht und teilweise
sehr schwer aufzuheben ist. Voraussetzungen:
REK und Profession Hexe; Teilnahme an He-
xennichten Kosten: je nach Hexenfluch; sie-
he oben

@ Hypervehemenz (SF, Z): erlaubt die Schaf-
fung von Artefakten mit schier iiberwiltigen-
den Effekten, Voraussetzungen: ZfW: ARCA-
NOVI 14+, TaW: Magickunde 16+, SF Stapel-

effeks Kosten: 300 AP; halbe Kosten bei Merk-
malskenntnis Metamagie

® Konzentrationsstirke (SF, ZH): Erleichtert
die Selbstbeherrschungs-Probe, um ungestért
weiter zaubern zu kénnen. Voraussetzungen:
MU 15 Keosten: 100 AP

® Kraftkontrolle (SF, ZHV): Der Zauber-
kundige hat die Méglichkeit, durch schiere
Konzentration bei jedem Zauberspruch oder
Ritual einen Astralpunkt einzusparen. Voraus-
serzungen: IN 12, CH 13 Kosten: 300 AP; hal-
be Kosten bei Merkmalskenntnis Krafi

® Knaftlinienmagie I/IT (SF, ZHV/ZH): Mig-
lichkeit, die besonderen Fihigkeiten von Kraft-
linien (siche 8. 95f£) zu nutzen. Voraussetzun-
gen: KL oder IN 15 (KL [1: TaW Magickunde
15; Kraftlinienmagie 1) Kosten: 50 AP (KL 11:
400 AP; halbe Kosten bei Merkmalskenntnis
Helisicht, Kraft oder Metamagie)

® Kristallomantische Rituale
(OR): Mit diesen Ritualen kiinnen
dic Kristallomanten der Achaz
Edelsteinen besondere Wirkungen
geben. Voraussetzungen: RK Kris-
tallomantie; zusitzliche je nach Ritual
Kosten: je nach Ritual

® Kugelzauber (OR): Die Verzau-
berung der Kristallkugel ist bei
mehreren Traditionen verbreitet.
Voraussetzungen: RK Gilden-
magie, Kristallomantie oder Schar-
latanerie Kosten: je nach Kugelzauber
® Lockeres Zaubern (SF, *): Verbes-
serte Maglichkeit von Schelmen, die
MR ihrer Opfer zu umgehen. Vor-
aussctzungen: IN 16; Vorteil Un- 25
beschwertes Zaubern (also nur fiir %
Schelme erlaubt) Kosten: 400 AP
@ Matrixkontrolle (SF, ZH): Ken-
ner dieser Sonderfertigkeit kisnnen
im Rahmen der Zauberwerkstart
viel einfacher bestehende
Zauber dauerhaft modifi-
zieren, Yoraussetzungen:
SF Matrixverstindnis,
Leiteigenschaft (siche
SF Ritualkenntnis)
164+, Magickunde
144 Kosten: 300 AP

@ Matrixregeneration ¥
I/11 (SE, ZHV): Wer diese
Technik beherrscht, Hir den
kostet der Riickkauf per-
manenter Astralpunkte
weniger AP Voraussetzungen: IN 144 (MK
11: CH 13+, IN 16+; SF Matrixregeneration 1
und Regeneration I) Kosten: 200 AP (MK II:
500 AP; halbe Kosten bei Merkmalskenntnis
Kraft)

® Matrixverstindnis (SF, ZH): Zauberer muss
nur die Hilfte der Zuschlige bei Spontanen
Modifikationen hinnehmen. Voraussetzun-
gen: Spruchzauberer; IN 15 Kosten: 400 AP,
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halbe Kosten bei SF Merkmalskenntnis Meta-
magie, bei Kenntnis von drei oder mehr Merk-
malen oder Kenntnis von zwei oder mehr Re-
prisentationen.
@ Mecisterliche Regeneration (SF, Z): Zaube-
rer kann pro Ruhephase KL/3+ 3 AsP bzw. IN/
343 AsP regencrieren. Voraussetzungen: SF
Regeneration Il Kosten: 200 AP; doppelte Ko-
sten fiir Halbzauberer
® Meisterliche Zauberkontrolle (SF, ZH):
Zauberkundige mit dieser SF sind in der Lage.
Voraussetzungen: MU 12, KL 15; SF Zauber-
kontrolle Kosten: 300 AP
® Merkmalskenntnis (Merkmal) (SE, ZH):
Zauberer hat besondere Einblicke in ein spe-
ziclles Merkmal (siche 8. 31f£) erhalten und
kann zukiinftig alle Zauber mit diesem Merk-
mal um eine Spalte leichter erlernen. Voraus-
setzungen: Spruchzauberer; KL 12 fiir die
Kenntnis eines Merkmals, KL 14 fiir die
Kenntnis von zweien, KL 15 fiir die
Kenntnis von drei Merkmalen,
S KL 16 fir 4 Merkmale, KL 17
= fiir 5, 18 fir 6 usw,
5 Kosten: je nach Art des Merk-
B mals 60/90/120 AP fiir das er-
ste Merkmal, auf das man sich
konzentriert; 120/180/240
AP fiir das zweite Merkmal:
300/450/600 AP fiir das
dritte  Merkmal und
schlieBlich 480/720/960 AP fiir das
vierte und jedes folgende Merkmal.
® Ottagaldr (R, N): Bund-Lied
~einer thorwalschen Otta; stellt
¢ gewissermalien eine blut-
magische, erweiterte Variante
eines UNITATIO dar. Voraus-
setzungen: wird ausschlielilich
an der Runajasko Olport gelehrt
. und nur kompletten thorwalschen
Schiffsgemeinschaften mitsamt ihren
Bordzauberern (vorzugsweise noch
an Bord cines Runenschiffs) beige-
bracht Kosten: 200 fiir nutznicBende
Zauberer, 50 fiir beteiligte Nichtzauberer
® Regeneration I/IT (SE, ZH): Zaube-
rer regeneriert niichtens IW+1/42 AsP
: anstatt der iiblichen 1W AsP Vorausset-
£ zungen: IN 12 (Reg II: IN 15; SF Rege-
= neration I) Kosten: 100 AP
@ Reprisentation (SF, ZH):
Kenntnis der Zauberstrukturen,
Rituale, Denkhilfen und Gewohn-
heiten einer Zaubertradition. Voraussetzun-
gen: Kenntnis einer zweiten Reprisentation er-
fordert KL und IN je 15 und eine Kenntnis von
insgesamt 50 ZfP in der fremden Reprisenta-
tion; die dritte Reprisentation erfordert KL 18
Kosten: erste Repriisentation automatisch je
nach Kultur/Profession; zweite Repriisentati-
on fiir Vollzauberer 2.000 AR, fiir Halbzauberer
3.000 AP; dritte Reprisentation fiir Voll-



zauberer 4.000 AP, fiir Halbzauberer unmig-
lich. Erlernen der borbaradianischen Repriisen-
tation fiir Gildenmagier und der geodischen
Repriisentation fiir Druiden erleichtert.

® Ritualkenntnis (Tradition) (Magische Fer-
tigkeit, ZH): Zauberkundige ist in der Lage,
Rituale einer besummten magischen Traditi-
on (iiblicherweise der ecigenen) zu erkennen,
zu erlernen und durchzufiihren. Erhiilt den
Talentwert’” Ritualkenntnis auf 3. Vorausset-
zungen: — Kosten: Wird wie ein Talent nach
Spalte E (fremde RK nach Spalte G) gesteigert.
Ritualkenntnis der cigenen Reprisentation
wird als Teil der Repriisentation akuviert; Ak-
tvierung der RK ciner Fremdreprisentation
kostet 250 AP,

® Runenkunde (SF, ZHV): Kenner dieser
Sonderfertigkeit kann mirttels cines Hand-
werkstalents Runen an Objekten oder auf Men-
schen anbringen und damit quasi Schiffskiele
oder thorwalsche Piraten in Artefakte beson-
derer Art verwandeln. Voraussetzungen: wird
momentan nur in Olport gelehrt; erfordert die
Kenntnis des Alt-Hjaldingschen und seiner
Runen Kosten: 200 AP

® Salasandra (SF, *): Die Fihigkeit eines El-
fen, mit seiner Sippe in geistiger Harmonie zu
verschmelzen, Voraussetzungen: nur Elfen
oder Halbelfen mit dem Vorteil Zweistummi-
ger Gesang Kosten: 0 AP fiir die Verbindung
mit der eigenen Sippe; 200 AP fiir jede neue
oder weitere Verbindung,.

® Schalenzauber (OR): Rituale, die Schale der
Alchimisten mit verschiedenen Zaubern bele-
gen. Voraussetzungen: RK Alchimist, Gilden-
magie, Hexen oder Kristallomant Kosten: je
nach Schalenzauber

® Schlangenring-Zauber (OR): Geodische
Rituale, die den geweihten Halsring mit zu-
sitzlichen Fihigkeiten verschen. Vorausset-
zungen: RK Geode Kosten: je nach Ringzauber
® Schuppenbeutel (OR): Rituale des Kris-
tallomanten, die diesen speziellen Ritual-
gegenstand verzaubern. Voraussetzungen: RK
Kristallomant Kosten: je nach Ritual

® Signaturkenntnis (SE, Z): Erméaglicht be-
stimmte Zauberkundige anhand charakteristi-
scher Merkmale ihrer Zauberwirkungen oder
Artefakte zu erkennen. Voraussetzungen: KL
15, IN 15; ZfW ANALYS und ODEM je 15+
oder ZfW OCULUS 15 Kosten: 200 AP; 100
AP fiir Abgiinger des Informations-Instituts zu
Rommilys

® Simultanzaubern (SF, ZH): Erleichtertes
Zaubern, wihrend die Konzentration noch
durch einen anderen (A)-Zauber gebunden ist.
Voraussetzungen: nur Spruchzauberer; KL
15+ Kosten: 150 AP

® Stabzauber (OR): Diese Rituale belegen der
Zauberstab der Magier mit speziellen Verzau-
berungen. Voraussetzungen: RK Gildenmagie
Kosten: je nach Stabzauber

® Stapeleffekt (SF, Z): Technik, bei der erfah-
rene Artefakterschaffer bei der Herstellung ei-
nes Artefakts die ZfP* einzelner Wirkender
Spriiche aufsummieren kiinnen. Vorausset-
zungen: ZfW ARCANOVI 7+ Kosten: 200 AR,
halbe Kosten bei Merkmalskenntnis Meta-
magie oder ZIW ARCANOVI 144

@ Sumus Blut: siche Grolie Meditation

® Sumus Fiille: siche Gefilh der Sterne

® Tanz der Mada (SF, alle): Komplexer
Meditationstanz, der auch kérperlich eher un-
begabten Personen die Verbesserung karperli-
cher Eigenschaften und Talente erlaubt; dhn-
liche Tinze sind im wlamidischen Raum ver-
breitet, Voraussetzungen: darf nicht den Nach-
teil Unster haben Kosten: 50 AP

@ Tierischer Begleiter (SF, *): Gedankliche
Verbindung eines Elfen mit einem sehr nahe-
stchenden Tier. Voraussetzungen: nur Elfen
oder Halbelfen mit dem Vorteil Zweistimmi-
ger Gesang Kosten: 100 AP fiir die Verbindung
mit dem ersten Tier; 200 AP fiir jede neue oder
weitere Verbindung.

® Traumginger (SF, ZH): Zauberkundiger
kennt sich sehr gut in den Triumen anderer
aus und kann sich dort ungestérter und freier
bewegen. Voraussetzungen: IN 12; ZfW
TRAUMGESTALT 7, Kenntnis des Zibilja-
Rituals Traumseherin oder andere Kenntnis der
Traummagie nach Maligabe des Meisters Ko-
sten: 150 AP

® Trommelzauber (R): Speziclle Rituale der
Derwische. Voraussetzungen: RK Derwisch
Kosten: je nach Trommelzauber

@ Verbotene Pforten (SF, ZH): Kenntnis der
Methodik, die eigene Lebensenergie fiir Zau-
berspriiche zu verwenden. Voraussetzungen:
MU 12 Kosten: 100 AP

@ Vertrautenbindung (R): Ritual, mit dem
Hexe oder Geode ein Tier an sich binden kiéin-
nen, so dass es zu einem Vertrauten wird. Vor-
aussetzungen: RK Hexe, Geode (Diener Su-
mus), Zibilja Kosten: 100 AP fiir das Erlernen
des Rituals; zum Binden des Vertrauten AP je
nach Tierart und Fihigkeiten

® Zauber bereithalten (SF, ZH): Gelungener
Zauber kann verzogert losgeschickt werden.
Wer diese schwierige geistige Technik be-
herrscht, kann einen Zauberspruch wirken,
aber bis zu MU/3 KR darauf warten, ihn loszu-
schicken, Voraussetzungen: Spruchzauberer;
MU 12, KL 12; SF Zauberkontrolle Kosten: 300
AP; halbe Kosten bei Merkmalskenntnis Meta-

magie
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@ Zauberkontrolle (SF, ZH): Zaubernder
kann jeden von ihm gesprochenen Spruch
nach Belieben noch wiithrend seiner Wirkungs-
dauer aufheben. Voraussetzungen: Spruch-
zauberer; KL 12 Kosten: 50 AP

@ Zauberroutine (SF, ZH): Zauberer mit die-
ser Sonderfertigkeit kann misslungene Sprii-
che mit einem geringeren Zuschlag auf die
Probe wiederholen. Voraussetzungen: Spruch-
zauberer Kosten: 100 AP; SF Zauberkontrolle
® Zauber unterbrechen (SF, Z): Kenner die-
ser Sonderfertigheit kann withrend der Zauber-
dauer einen Spruch unterbrechen, eine Akti-
on ausfithren und dann weiterzaubern. Vor-
aussetzungen: MU 15, KL 15; SF Zauber be-
reithalten; SF Konzentrationsstirke Kosten:
300 AP; halbe Kosten fiir Kenner des Merk-
mals Metamagre

® Zauber vereinigen (SF, ZH): Die Maglich-
keit, ZfP* in einem UNITATIO oder durch
mehrere Proben anzusammeln. Voraussetzun-
gen: Spruchzauberer; SF Konzentrations-
stirke, SF Zauberkontrolle Kosten: 100 AP;
halbe Kosten fiir Kenner des Merkmals Mera-
magie

® Zauberspezialisierung (SF, ZH): Die Mog-
lichkeit, sich auf bestimmte Aspekte cines Zau-
bers zu spezialisieren. Voraussetzungen:
Spruchzauberer; spezialisicrter Zauber muss in
der eigenen Repriisentation erlernt sein. Um
sich in einem Zauber zu spezialisieren, muss
ein Held in einem Zauber cinen ZfW von 7
aufweisen, zum Erwerb einer zweiten Spezia-
lisierung einen ZfW von 14. Es sind maximal
zwel Spezialisierungen pro Zauber erlaubt.
Kosten: Der Erwerb der ersten Spezialisierung
in einem Zauber kostet 20 AP mal Aktivie-
rungsfaktor (bestimmt aus der Lernschwie-
rigkeit). Der Erwerb der zweiten Spezialisie-
rung in einem Zauber kostet den doppelten
Betrag.

® Zaubertinze (R): Die speziellen Riruale’
der Zaubertinzer, der Sharisad, Hazaqi und
Majuna. Voraussetzungen: RK Zaubertinzer
Kosten: je nach Ritual

@ Zauberzeichen (SF, ZH): Kenner dieser SF
kann mittels der korrekten Zeichen und hin-
cinflicfiender AsP zauberspruchiihnliche Wir-
kungen an Objekten oder in bestimmrien Zo-
nen hervorrufen. Voraussetzungen: KL, IN,
FF je 12 Kosten: 200 AP

® Zibilja-Rituale (R/OR): Die speziellen Ri-
tuale der norbardischen Zibilja, teilweise Ob-
jekt-Verzauberungen, vor allem aber Zauber,
die die Zusammengehrigkeit der Sippe stir-
ken. Voraussetzungen: RK Zibilja Kosten: je
nach Ritual



Banon pEs EisEns

Es ist ein aventurisch seit Jahrhunderten bekanntes Faktum,
dass sich Magie und Metall nicht miteinander vertragen, dass
das Metall die Wirkung der Zauberei behindert. Dies geht nun
— zum Bedauern vieler Krieger — nicht so weit, dass eiserne
Riistungen den Triiger vor Zauberei schiitzen, sondern bedeu-
tet vielmehr, dass Eisen den Fluss der noch ungeformten
Astralenergie stért und dadurch das Wirken von Zaubern und
die Regeneration von Astralenergie erschwert.

RistunGen

Einmal ganz davon abgeschen, dass viele Zauberer den
Umgang mit Riistungen meist ohnehin nicht gewohnt sind
und nie erlernt haben, gelten folgende Regelungen: Alle
Riistungsstiicke aus geschmiedeten, gegossenen, gehiimmerten
Metallen, also vornehmlich solche aus Eisen/Stahl, Bronze
und Messing (alle anderen Metalle eignen sich ja auch nicht
zum Riistungsbau), behindern den Zauberkundigen in der
Ausiibung seiner Magie.

# Jede Zauberprobe, die ein Trager einer Metallristung
durchfihren muss, ist um so viele Punkte erschwert, wie der
dreifache Behinderungswert aller metallenen Ristungsteile
betragt. (Beim Vorteil Eisenaffine Aura nur entsprechend dem
einfachen BE-Wert , fir Besitzer des Nachteils Unvertrdglichkeit
mit verarbeitetern Metall dem linffachen BE-Wert.)

# Wer solcherart beschaffene, metallene Riistungsteile ldnger
als eine Stunde pro Tag am Kérper tragt, verliert die Fahigkeit,
sich auf den Kréftefluss einzustimmen und des Nachts Astral-
punkte zu regenerieren — und zwar so viele Ndchle lang wie der
BE der Metallriistung betragt. (Eisenaffine Aura: halb so lang;
Unvertrdglichkeit. doppelt so lang)

# Rituale, Stabzauber o.4. sind in metallener Riistung prinzipiell
nicht méglich.

+ Als metallene Rlstungsteile gelten alle Ristungen auf3er dem
Wattierten Waffenrock (Gambeson, Tuchriistung), dem Leder-
harnisch (Lindwurmhaut, Kurbul, Iryanriistung), dem
Maraskanischen Hartholzharnisch, dem Mammutonpanzer, dem
Lederzeug und dem Lederhelm. Fir die Krétenhaut gelten die
halben oben genannten Zuschldge. Ob die jeweilige Gilde oder
der Hexenzirkel das Tragen von Ristungen lberhaupt gutheif3t,
ist dabel eine vollkommen andere Frage ...

WAFFEN

Magier, Elfen, Scharlatane, Magiedilettanten und Sharisad
sind ohne weiteres in der Lage, selbst den Umgang mit Zwei-
hindern zu erlernen. Alle Gruppen besitzen jedoch gruppen-
interne Restriktionen ithrer Gilden, Zirkel 0.i., die den Ge-
brauch solcher Waffen einschriinken. Dazu kommt, dass die
Beschiiftigung mit der Zauberei natiirlich wenig Zeit lisst, sich
in Waffenfertigkeiten zu perfektionieren,

# Druiden und Geoden haben die Unvereinbarkeit inrer Zaube-
rei mit geschmiedeten Metallen so sehr in ihren Glauben aufge-
nommen und verinnerlicht, dass sie in der Tat nicht in der Lage
sind zu zaubern, wenn sie eiserne Waffen oder Ausriistungsge-
genstédnde benutzen. Sie erleiden die 12 Punkte Einbu3en auf

ihre Zauberproben, wenn sie in der Stunde vor dem Zauber
intensiven Umgang (also nicht nur eine einfache Berlhrung) mit
verhittetemn Metall hatten. Tun sie dies bewusst und (ber einen
langeren Zeitraum, so sind sle fiir W6 Tage nicht in der Lage,
ihre Kréfte zu regenerieren.

+ Wer den Nachteil Unvertréglichkeit mit verarbeitetem Metall
gewahlt hat, erleidet in diesen Féllen 7 Punkte EinbuBen. Die
Regeneration ist eventuell flir den Zeitraum von W6 Tagen um 2
Punkte gesenkt.

FESSELUNGEN

Prinzipiell ist natiirlich anzumerken, dass Zauberkundige in
ihrer Magieausiibung bereits dadurch stark eingeschrinkt wer-
den, wenn man ihre Hiinde fesselt oder thnen den Mund ver-
bindet, da viele Zauberhandlungen entweder eine Geste oder
das gesprochene Wort beinhalten (meist je 7 Punkte Erschwer-
nis durch eine erzwungene Verdnderte Technik). Zudem gibt es
aber noch weitere Vorrichtungen, die auf der erwihnten sté-
renden Kraft der Metalle, vornehmlich des Eisens, griinden:

# Eiserne FuBfesseln von etwa 2 Stein Gewicht erschweren alle
Zauberproben um 3 Punkte. Eiserne Handfesseln vom gleichen
Gewicht behindern den Zauberer bereits um 5 Punkte.

+ Ein schwerer, eiserner Stirnreif von etwa 1 Stein Gewicht
erschwert die Zauberprobe ebenfalls um 5 Punkte.

+ Ein Eisenkragen von mindestens 5 Stein Gewicht, eine
sogenannte ,Praioskrause’, bringt einen Malus von 7 Punkten
auf die Zauberprobe mit sich.

# Alle genannten Moglichkeiten lassen sich miteinander kombi-
nieren und addieren ihre stérenden Wirkungen auf. Druiden, Ge-
oden oder andere Trager des Nachteils Unvertraglichkeit mit ver-
arbeitetern Melall erleiden das Doppelte der genannten Einbu-
Ren; Besitzer einer Eisenaffinen Aura jeweils 2 Punkte weniger.
+ Wer solcherart gefesselt ist, der muss fir jeden Zauber 3 AsP
(Unvertrdglichkeit: 5 AsP; Eisenaffine Aura: 1 AsP) mehr
aufwenden als im Spruchverzeichnis angegeben. Zudem
regeneriert er wahrend der Nacht keine Astralpunkte
(Eisenaffine Aura: regeneriert mit —2),

Diese eher einfachen Vorrichtungen sind dazu gedacht, weni-
ger erfahrene Zauberkundige zu binden. Um einen Meister-
magus oder eine versierte Hexe in Gefangenschaft zu halten,
muss man “Feuer mit Feuer bekiimpfen”: Hier helfen meist
nur magische Artefakte, die mit entsprechenden antimagischen
Zauberspriichen belegt sind, alchimistischer Bannstaub oder
vergleichbare Tinkturen, karmatisches Wirken oder eine
Kerkerzelle aus dem seltenen und teuren Koschbasalt.

Koschbasalt

Zaubern in einem Raum, der vollstandig aus Koschbasalt erbaut
ist, ist um 12 Punkte erschwert, in einen solchen Raum hinein-
zuzaubern, je nach Starke der Wand um 7 bis 12 Punkte. Hexen
haben bin einem solchen Raum keine Verbindung zur lebenden
Erde und missen daher weitere 12 Punkte Erschwernis
hinnehmen. Astrale Regeneralion ist einem Raum aus
Koschbasalt nicht moglich.
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TresiskeErRn vnp RePrRASEnTation

sAuf meinen Reisen bin ich mehrmals mit seltsamster arkaner
Erstaunlichkeit konfrontiert worden, so zum Beispiel einem
spektakuliren Lichtzauber der Elfen, dem ich den Namen
‘Leuchtende Hand' gegeben habe. [...] Doch zu metnem Erstau-
nen sah ich auch Zauber, die unseren in ihrer Wirkung verbliiffend
dhnelten, wenngleich der Elf oder die Schamanin ganz andere
Wege der Zauberkunst beschritten. Deshalb vermute ich, dass jeder
Zauber eine ideale Form besitat, eine Art magischem Kern, der in
Jeder Magiekultur der gleiche ist. Nur die Form der Ausfiilirung ist
eine andere — und diese repriisentiert auf geheimnisvolle und
schéine Weise zugleich die unterschiedlichen Wurzeln der
aventurischen Magte.«

—Tamara von Gerasim, Zauberkriifte der Natur — Die Magie
der Nichtmenschen, 8. 22, um 370 v.H.

Magie ist vielgestaltig in Aventurien. Es gibt mehrere unter-
schiedliche Traditionen, die teil eintriichtig, teils in scharfer
Konkurrenz nebeneinander existieren. Jede dieser Traditionen
hat eine andere Einstellung zur Welt und vor allem zur Zaube-
rei, und daraus resultierend hat auch jede Zauberergemein-
schaft eine eigene Art, die astralen Kriifte in Zauber zu
kanalisieren.

Bemerkenswert ist jedoch, dass alle Zauberer, die ihre Magie
iiber Zauberspriiche formen (also die sogenannten Spruch-
zauberer), einander immer wieder begegnen und sich daher
beim Zaubern beobachten konnten. Oft erlebten sie dabei
Zauberwirkungen, die sie mit den Zaubern ihrer eigenen
Tradition nicht erzeugen konnten. Wenn sie allerdings ver-
suchten, sich diesen Zauber dann von einem Anhiinger der
anderen Tradition erkliren und beibringen zu lassen, stieflen
sic auf heftige Verstiindnisprobleme: Wenn der EIf der Magic-
rin erzihlt, dass sie einfach “die Harmonie des Lichtes spiiren
und durch sich zum Schwingen” bringen soll, dann wird die
Magierin damit genauso wenig anfangen kénnen, als wenn sie
dem Elfen ihrerseits die hochkomplizierte Thesis zu erkliren
versucht, mit dem sie die “Matrices der Umwelt so verformt,
dass sich eine Illuminierung ergeben mége” ... dabei meinen
beide doch eigentlich einen in der Wirkung identischen
Zauber, nimlich den FLIM FLAM.

Der Umstand, dass ein solch verbreiteter Zauber sowohl der
Magierin als auch dem Elfen bekannt ist, liegt entweder daran,
dass irgendwann einmal ein Gildenmagier einen Elfen mit
diesem Zauber gesehen hat und dann die Zauberwirkung in

ihr eigenes Denken und ihren eigenen Umgang mit Magie
iibertragen hat, oder daran, dass unterschiedliche Traditionen
aus der gleichen Notwendigkeit heraus Zauber mit der
gleichen Wirkung entwickelt haben,

Jene Wirkung — im obigen Fall Umgebung beleuchten — ist es,
die einem Zauber zugrunde liegt und den sogenannten The-
siskern bildet, Dort ist die weltliche Auswirkung eines Spru-
ches festgelegt, die dazu bendtigten Merkmale und Zuordnun-
gen sowie die daraus resultierende Komplexitit. Die Kompo-
nenten des Thesiskerns sind unveriinderlich gegeniiber Spon-
tanen Modifikationen der ‘technischen Daten’ eines Zaubers
(wie Reichweite, Dauer oder Kosten). Diese technischen Daten
wiederum kénnen ein unterschiedliches Aussehen annehmen
und auf verschiedenste Art untereinander wechselwirken.
Genau dieses unterschiedliche ,Aussehen’ (was genauso gut
auch von einer unterschiedlichen Betrachtungsweise herrithren
kann) ist gemeint, wenn von den Reprisentationen der Zau-
berer gesprochen wird. Es gibt insgesamt neun unterschiedli-
che Reprisentationen: die druidische, die elfische, die geodi-
sche, die hexische (auch satuarische genannt), die kristallo-
mantische, die gildenmagische, die scharlatanische und die
schelmische sowie den Sonderfall der borbaradianischen
Reprisentation. Im Regelfall benutzen alle Spruchzauberer
nur solche Zauber, die zu ihrer eigenen Magie passen, also in
ihrer eigenen Repriisentation vorliegen.

Wer jedoch ein Zauber in einer fremden Reprisentation lernen
will, muss sich auf diese fremde Form der Magie einstellen,
Dies hat zwei Folgen: Erstens ist der Zauber wesentlich
schwerer zu meistern (iiblicherweise um 2 Spalten schwerer zu
steigern; siche — auch zu den Ausnahmen von dieser Regel — 8.
37), und zweitens kann ein Zauber in ciner fremden Repriisen-
tation nicht spontan modifiziert werden (siche S. 20f£).
Ansonsten hat jede Repriisentation besondere Eigenheiten, also
Vor- und Nachteile. Sie gelten fiir jeden in dieser Repriisentati-
on gesprochenen Zauber — das heilit, dass ein Druide, der
einen hexischen Zauber spricht, in diesem Fall nicht den Vor-
und Nachteilen der druidischen Reprisentation unterliegt,
sondern eben jenen der hexischen. Dazu muss besagter Druide
aber auf jeden Fall noch seine Unvertriglichkest mit verarbeite-
tem Metall beachten, um nicht eine deutliche Erschwernis auf
seine Zauberprobe hinzunehmen.

Im folgenden Text sind die unterschiedlichen Reprisentatio-
nen vorgestellt.

ZAvBER in

pRUIDISCHER REPRASENTATION

Druiden erleben Magie als Ausprigung der
Krifte der Erdmutter Sumu. Ob sie sich dabei
dieser Kriifte eigenniitzig bedienen oder sie an-
wenden, um Sumu selbst zu helfen, ist dabei
zuniichst einmal uninteressant. Auf jeden Fall
stirt verhiittetes Metall, das sie als Sumu mit
Gewalt entrissen empfinden, ihren Magiefluss,
® Der Zaubernde muss sich auf den Zauber
konzentrieren, das Ziel sehen und eine entspre-
chende Geste ausfithren.

® Er darf zudem keinen Kirperkontakt mit
verhiittetem Metall haben. Letztere Kompo-
nente ist cine Bedingung im Rang ciner Reli-

gitsen oder Festen Gewofinheit; auf sie zu ver-
zichten, erschwert den Zauber um 12 Punkte.
® Dic Thesis cines druidischen Spruches lisst
sich explizit nicht schriftlich fixieren.

® Lin Zauberer, der die druidische Reprisen-
tation beherrscht und einen Zauber in dieser
Repriisentation spricht, kann die Spontane Mo-
difikation Erzwingen der Zauberwirkung an-
wenden, auch wenn dies bei dem Zauber nicht
angegeben ist. Dies kostet ithn auch nur die
Hiilfte der ansonsten nétigen Kosten (siche
MWW),

® Einen Kenner der druidischen Repriisenta-
tion kostet das Erlernen von Spriichen in die-
ser Reprisentation in Kombination mit Gutenr
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Geddchtnis nur zwei Dritel der angegebenen
Kosten, bei Eidetischem Gedichitnis sogar nur
ein Drittel,

ZavBer in

ELFiSCHER REPRASENTaTion

Elfen empfinden Magie als einen natiirlichen
Teil der sie umgebenden Welt, und diese Ma-
gie zu manipulicren ist eine ganz selbstver-
stindliche Sache. Dabei schen sie viele Paral-
lelen zwischen Magie und Musik: ein Wech-
selspiel aus Harmonie und Disharmonie, und
durch gezieltes Eingreifen in dieses Wechsel-
spicl kann der ‘Gesamtklang' verindert werden.
@ Der Zaubernde muss sich auf den Zauber



konzentrieren, das Ziel sechen und eine entspre-
chende Geste ausfithren. Viele Zauber erfor-
dern dariiber hinaus noch eine verbale oder so-
gar melodische Komponente.

@ Jeder Zauber hat eine doppelt so lange
Wirkungsdauer wie bei den Spriichen angege-
ben, ohne dass er mehr AsP kostet; auBerdem
sind fiir die Spontane Modifikation zur Verlin-
gerung der Wirkungsdauer nur 4 Punkte pro
Verdopplung erforderlich (statt der Giblichen 7
ZiP). Spriiche mit der Wirkungsdauer ‘augen-
blicklich’ oder ‘permanent’ sind um 1 AsP ver-
billigt, kosten aber trotzdem mindestens je |
Astralpunkr.

® Der Zauberer kann die Wirkungsdauer ei-
nes wirkenden Spruches jederzeit beenden,
ohne dafiir eine Probe ablegen zu miissen.

@ Stérungen der Harmonie wirken sich bei al-
len Zaubern stirker aus als dies in anderen Re-
prisentationen der Fall ist: Wenn ein misslun-
gener Spruch sofort wiederholt werden soll, ist
erum 5 Punkte pro Fehlversuch erschwert (statt
der iiblichen 3 Punkie), und stérende magische
Effekte (wie etwa durch anumagische Felder
oder Zauber und dimonische Prisenz) wirken
auf Zauber in elfischer Reprisentation in dop-
pelter Stirke.

@ Um diese Repriisentation zu erlernen, ist ein
TaW in Stngen oder Mustzieren von mindestens
7 notwendig.

ZavBER in

GeopiscHER REPRASENTATIiON

Geoden sehen Magie schr dhnlich wie Drui-
den, weswegen viele Einzelheiten dieser Repri-
sentationen einander dhneln.

® Der Zaubernde muss sich auf den Zauber
konzentrieren, das Ziel schen und eine entspre-
chende Geste ausfiihren.

® Er darf zudem keinen Korperkontakr mit
verhiittetem Metall haben. Letztere Kompo-
nente ist eine Bedingung im Rang einer Reli-
gidsen oder Festen Gewohnherr; auf sie zu ver-
zichten, erschwert den Zauber um 12 Punkte.
® Wenn der Zauber ein elementares Merkmal
har, das dem bevorzugren Element der Zaube-
rers entspricht, dann kann er die Spontanen
Modifikation Kosten einsparen, Reichweite ver-
dndern und Wirkungsdauer verindern um 2
Punkte erleichtert anwenden (siche S. 22fE).

ZAVBER iN HEXISCHER
(satvariscHer) REPRAsSENTaTion

Fiir Hexen ist Magie Ausdruck von Gefiihlen,
weswegen die Zauberei um so besser gelingt,
je mehr Emotionen dahinter stecken. Doch
gleichzeitig sehen sie die Quelle der Zauberei
in den Kriiften, die durch Sumu fliefien, wes-
wegen ihnen das Zaubern schwer fiillt, wenn
sic keinen Kontakt mit dem Erdboden haben.
® Die Zaubernde muss sich auf den Zauber
konzentrieren (die eigenen Gefiihle fokussie-
ren), das Ziel sechen und zumeist cine entspre-
chende Geste ausfiihren.

@ Dic Zaubernde muss wenigstens mit einem
Fub auf dem Boden stehen. Dies kann auch
das Obergeschoss cines massiven Gebiudes
sein, nicht jedoch eine Briicke und schon gar
nicht der Riicken eines Flugwesens oder der
Stiel cines fliegenden Besens. Diese Bedingung
gilt als Religidse bzw. Feste Bedingung, bei Ver-
stol} dagegen ist der Zauber um 12 Punkte er-
schwert. Zaubern unter ‘cingeschrinkter Ver-
letzung’ dieser Bedingung (vom Riicken cines
Reittiers aus, an Bord cines Schiffes) ist um 3
bis 7 Punkte (Meisterentscheid) erschwert.

@ Misslingt ein Zauber, so muss der Zaubern-
de dafiir nur ein Drittel der geplanten AsP auf-
wenden (anstatt, wie tiblich, die Hilfte).

® Wer die hexische Repriisentation kennt und
cinen Zauber in dieser Reprisentation unter
dem Einfluss starker Gefiihle (aus Hass her-
aus, unter der Einwirkung cines KARNIFILO
cte.) zaubert, kann bis zu 3 zusitzliche ZfP*
erreichen. Entsprechendes Zaubern unter dem
Einfluss gefithlsdimpfender Grundstimmun-
gen (Melancholie), Drogen (Ilmenblatt) oder
Zauber (EISESKALTE) kisnnen bis zu 3 Z{P*
kosten. In beiden Fiillen ist dies Meister-
entscheid. Es ist jedoch auch méglich, sich bin-
nen einer zusiitzlichen Aktion ‘in Stimmung
zu bringen’ und einen Punkt Erschaopfung auf
sich nechmen, um dafiir einen ZfP* zu erhal-
ten. Dies ist nur bis maximal so vielen ZfP*
méglich, wie der ZfW betriigt (pro gewiinsch-
tem ZfP* ist ¢in Punkt Erschopfung und eine
Zusatzaktion erforderlich); es muss vor dem
Spruch angesagt werden und ist auf jeden Fall
auffillig (lautes Lachen oder Stéhnen, Wut-
gebriill exc).

ZAVBER in KRistaLLOmMAnTiSCHER
REPRASENTATIiON

Kristallomanten fokussieren Zauberei durch
Krnistalle. Das hat auch zur Folge, dass sie ihre
Magie wissenschaftlicher betreiben als viele an-
dere Zauberer.

® Der Zaubernde muss sich auf den Zauber
konzentrieren, das Ziel schen und eine entspre-
chende Geste ausfithren.

@ Aublerdem braucht er immer eine materielle
Komponente (siche den Nachteil Kristali-
gebunden). Dadurch ist der Kraftaufwand deut-
lich geringer: Alle Zauber kosten nur drei Vier-
tel der angegebenen AsE Dabei werden sowohl
pauschale als auch von der Wirkungsdauer ab-
hiingige Kosten entsprechend verringert, betra-
gen aber jeweils stets | AsP.

@ Bei jeder Zauberprobe, in der zweimal Kfug-
heit gepriift wird, kann einer der beiden Wiirfe
auf Intuition abgelegt werden und umgekehrt.
® Zauberspriiche kinnen mit dem Ritual
Thesiskristall in Edelsteinen fixiert werden (sie-
he S. 70).

® Wegen der Ahnlichkeiten der Matrizen von
Zaubern und Kristallen erhalten Kenner der
kristallomantischen Repriisentation die Hilfte
der TaP* aus ciner Gesteinskunde(Edelsteine)-
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Probe als Bonus auf Magickunde-Proben, die
mit der Analyse und Synthese von Zauber-
strukturen zu tun haben.

ZAvBER in

GiLpeEnmaciscHER Reprisentation
Fiir Magier ist Magie eine strenge Wissen-
schaft, und nur wer sie griindlich studiert und
versteht, ist wirklich in der Lage, verantwor-
tungsvoll mit ihr umzugehen. Durch die Hin-
gabe, mit der sie die Aspekte der Zauberei ana-
lysieren und katalogisicren, sind sic in der Lage,
Zauberei leichter zu manipulieren, und der
Kanon ihrer Zauber ist deutlich gréiBer als der-
jenige anderer Traditionen.

® Der Zaubernde muss sich auf den Zauber
konzentrieren, das Ziel sehen, eine entspre-
chende Geste ausfithren und eine Formel re-
zitieren. Diese Formel ist jedoch nur ein gei-
stiges Hilfsmittel und muss daher nur Hir den
Zaubernden selbst vernehmbar und verstiind-
lich sein.

® Kenner der gildenmagischen Reprisentati-
on miissen bei Zaubern in dieser Repriisenta-
tion alle Zuschlige fiir Spontane Modifikatio-
nen (siche S. 20ff) nur halbiert einrechnen
(wobei zuerst eventuelle Mehrfach-Modifika-
tionen aufsummiert werden und dann das Ge-
samtergebnis halbiert wird). Die Boni aus ver-
lingerter Zauberdauer sind um einen zusitz-
lichen Punkt erhéiht. (Dies gilt nichr fitr expli-
zit aufgefiihrte Varianten.)

® Zauberspriiche in gildenmagischer Repri-
sentation kénnen schriftlich fixiert werden. Es
ist also moglich, Zauberbiicher oder Schriftrol-
len anzulegen, aus denen ein Kenner der Re-
prisentation Spriiche ohne Beistand eines
Lehrmeisters erlernen kann.

ZAUBER iN SCHARLATANISCHER.
ReprAsentation

Die scharlatanische Repriisentation ist vermur-
lich ein schwiicheres Nebenprodukr der
Gildenmagie, so dass es viele Ahnlichkeiten
zwischen diesen Magieformen gibt. Allerdings
spielen auch einige schelmische Einfliisse mit
hinein. Scharlatanische Zauberei ist Schau-
spiel, daher ist thre Auswirkung weniger wich-
ug als die Aufmerksamkeit, die sie erregt.

® Der Zaubernde muss sich auf den Zauber
konzentrieren, das Ziel schen, cine entspre-
chende Geste ausfiihren und cine Formel re-
zitieren, wobei letztere durchaus eine eigen-
willige Form haben darf (zum Beispiel als Ge-
dicht formuliert) und vielleicht auch unauffil-
lig in einen Satz eingeflochten sein kann.

® Alle Zauber mit dem Merkmal Hlusion ha-
ben cine doppelte Wirkungsdauer (ohne da-
durch teurer zu werden), auBerdem kénnen sie
leichter modifiziert werden: Jeder Zuschlag auf
eine [llusions-Modifikation oder -Variante sinkt
um | Punkt.

® Vicle komplexe Zauber sind gar nicht még-
lich: Alle Zauber mit den Merkmalen Eigen-



schaften und Form kénnen nur auf sich selbst
gewirkt werden (sprich: Verwandlungen sind
nur als Selbstverwandlungen mog-
lich).

@ Als cinziges Objekt kann eine
Kristallkugel mit Zaubern belegt
werden, andere Objektrituale gibt es
in dieser Repriisentation nicht.
Die hierfiir notwendige schar-
latanische Ritualkenntnis
kann mit Schwierigkeit C ge-
steigert werden.

® Zauber in gildenmagi-
scher Reprisentation sind
nur um cine Spalte schwe-
rer zu erlernen statt um
zwel, withrend Zauber in
allen anderen Reprisentati-
on die iibliche Verschiebung
um zwei Spalten erfahren.
Schelmenzauber miissen
nur um zwei Spalten ver-
schoben werden — im Gegen-
saiz 2 den anderen Zauberern,
die hier um drei Spalten verschie-
ben miissen.

ZAVBER in SCHELMIiSCHER,
Repriasentation

Schelme zaubern einzig und al-
lein, um Spall und Freude zu ha-
ben und zu verbreiten. Da sic ihre
Magie von den Kobolden erlernt
haben, unterscheidet sie sich mehe
von den anderen Traditonen als
irgendeine andere Repriisenta-
tion. Wenn sie zu einem ande-
ren Zweck angewandt wird, als

IMERKMALE

sEinen Kern-Zweig, wenn nicht den Stamm moderner Zauberei
daselbst, bildet die Magica Clarobservantia oder Hellseherei (wie-
wohl sie mehr ist als jenes, welches die Volksmeinung die Hellsicht
oft nennet). Sie wircket daher, dasz sie Sinne induciret, welche
dem natuerlichen Leib unzugaenglich, sei es, dass der Nutz-
Nieszer durch Waende oder an andere Orte schawt, in einstige Zei-
ten gar oder aber, dasz er Zauberei erspueret, was man Magiesinn,
bisweilen auch -gespuer heiszet (denn es musz nicht immer das
Gesicht sein, mit welchem der Zauberer die astralen Kraeffte
wahrnimmt).

Die Magica Clarobservantia wirckt, dasz sie die weltlichen Sinne
transformiret mit der Krafft, um Aug oder Ohr durch Waende zu
schicken oder ein Bild aus dem Geiste zu lesen, ergo ein Ohr be-
noetigt, dem sie die Kraft lethen kann, aus der Ferne zu hoeren.
Wo sie aber nur als alleinigliche Krafft wircket, da vermag sie zu
sehen, was das wahre Gefueg der Welt ...

Angemercki werden musz hier, dasz die M. Clarobservantia wohl
in der Lage zu erkennen, was tot und was lebt, wie es beschaffen,
ob es besessen und vielerlei mehr, doch niemals was goettlich oder
was die Seel ist ...

lustig zu sein, fillt sie schr schwer — anderer-
seits ist es aullerordentlich schwer, ihren Aus-
wirkungen zu entgehen,
@ Der Schelm muss sich auf den
¢ Zauber konzentrieren (wenig-
stens ein wenig), das Ziel sehen
und eine entsprechende Geste
ausfiihren.
® Wer die schelmische Reprii-
sentation beherrscht, in
dieser Repriisentation zau-
_ bert und iiber den Vorteil
== Unbeschwertes Zaubern
verfiigt, kann dic Magieresistenz des Op-
fers komplett ignorieren, so lange sie den
Wert 7 nicht tiberschreitet.
Erginzt durch die Sonderfertigkeit Lok-
keres Zaubern kann sogar eine MR bis
12 ignoriert werden. Ubersteigt die MR
den jeweiligen Wert, dann muss sic
wieder voll angerechnet werden. Wer-
den Zauber in schelmischer Reprisen-

mehrere Opfer gesprochen, so sind sie
nicht wie @iblich um die héchste MR
plus die Zahl der Opfer, sondern nur
um die doppelte Anzahl der Opfer
erschwert,

® Wann immer cin Zauber aus ei-

f ner fremden Repriisentation in die
schelmische {iberfiihrt wird (2.B,
durch das auf Seite 39 genannte
Imitationslernen), sinken die Ko-
sten aufzwei Dritel derenigen in
der urspriinglichen Repriisentati-
on. Umgekehrt werden Schel-

menzauber, die in ¢ine andere

Repriisentation fiberfithrt werden, um die Half-

te teurer.

@ Zauber in schelmischer Repriisentation las-
sen sich nicht niederschreiben und aus Bi-
chern lernen. Zudem ist die koboldische Sym-
bolik, die die Schelme verinnerlicht haben und
dic Basis der schelmischen Reprisentation bil-
det, fiir andere Zauberwirker so schwer zu ver-
stehen, dass das Erlernen eines Zaubers in
schelmischer Repriisentation cinem Unkundi-
genum 3 Spalten schwerer fillt (anstar der ib-
lichen zwei); umgekehrt kisnnen aber Schel-
me auch Zauber in fremder Repriisentation nur
um 3 Spalten erschwert erlernen. Ausnahme
hiervon ist die Wechselwirkung mit der
scharlatanischen Repriisentation: Scharlatane
erlernen Schelmenzauber um 2 Spalten schwe-
rer und umgekehrt,

Wenn es vermattels der M. Clarobservantia auch moeglich, in
[fremde Racume zu schauen, zu lauschen, was privatim ge: en,
gar auf den Grund des Wesens und in die Gedanken zu spuceren, so
ist doch nichts hiervon Schwartz-Kunst oder im Albyricus ge-
nannt. Es ist in der Hand des Zaubernden, zum Wohl oder zum

Wehe mit seiner Gabe umzugehen, wie der Gelehrte sein Wissen zu
Ruhm und Nutz oder zu Lug und Verderben verwendet ...

Kein Zwetffel ist, dasz die Aelffen grosze Meister dieser Kunst,
wohingegen Magi und Magae sie perfectioniret und dalhin gebracht
haben, dasz sie in der Lage, die Muster der Zauberet, die Matrices
Astralorum, zu kennen, ja zu lesen. Allein, fuer jene, die Willens,
ist es ohne Widrigheit, die Clarobservantia 7zu erlernen, ganz
gleich, welchem Zweige er oder sie sich sugehoerig fuehlet.«

—Von den Unterterlungen der Magie, Encyclopaedia Magica,
sog. Il. Kusliker Ausgabe von 864 BE, p. 75

»Die Forschungen der letsten Jahre, besonders, was die Untertei-
lung der Komponenten des Thesiskerns angehs, haben zsumindest
die theoretische Méiglichkeit aufgezeigt, dass zu jeglichem Merkmal
auch eine Formel der Contraria existieren kann. Da die Zahl der
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Koryphiien auf dem Gebiet der Temporalia allerdings deutlich
begrenzt ist, kann hier wohl nicht fiir jeden Bereich mit der ent-
sprechenden Formel gerechnet werden.

Die lange Zeit fiir unméglich gehaltene ‘Negation der Negation',
Anti-Antimagie, ist in der Tat bereits als Formel vorhanden, wie
die in Tobrien kimpfenden Kollegen leidvoll erfahren mussten,
schiitzt doch der Renegat Galotta seine Wichtigsten magischen
Werke mit eben jener Contra-Contraria.«

—Von den Unterteilungen der Magie, Encyclopaedia Magica,
MS zur demnichst erscheinenden Puniner Ausgabe, in Erginzung
zu 0.g. Text

Die moderne (gildenmagische) Zauberkunst ist im Zuge der
antimagischen Forschungen zur Abwehr borbaradianischer
Gefahren auf eine detailliertere Unterteilung der Zauberwir-
kungen gestoBen, als die bisherige, teilweise iiberlappende
Einteilung der ‘Spezialgebiete’ dies nahe legte. Die hier ge-
nannten Merkmale — die man in der Tat mittels Hellsicht im
Thesiskern von Zaubern als vergleichbare Muster erkennen

kann — sind sicherlich nicht die einzig mégliche Unterteilung,
aber sowohl der aventurischen Realitit recht nahe als auch zu
Spielzwecken leicht einsetzbar. Es ist durchaus méglich, dass
sich in den niichsten Jahren noch das ein oder andere Merkmal
findet (es wird neuerdings dariiber debattiert, ob nicht vielen
Schelmenzaubern auch das - bislang hypothetische — Merk-
mal Zufall/Entropie anhaftet).

Merkmale sind fiir Spielzwecke in drei Schwierigkeits-Kate-
gorien eingeteilt, was sich vor allem beim Erlernen der entspre-
chenden Merkmalskenntnisse bemerkbar macht. Als Merkmale
niedriger Komplexitit gelten die einzelnen dimonischen und
elementaren Subdomdnen , Geisterwesen, Heilung, Herbeirufung,
lilusion, Schaden, Telekinese und Verstiindigung; als Merkmale
mittlerer Komplexitit gelten Antimagie, Beeinflussung, Beherr-
schung, Beschwérung, Eigenschaften, Form, Hellsicht, Hlusion, *°
Kraft, Objekt und Umwelt, withrend Dédmonisch (gesamt),
Elementar (gesamt), Limbisch, Metamagie und Temporal als
Merkmale mit hoher Komplexitit angeschen werden.

Die bekannten Merkmale sind im einzelnen:

@ Antimagic drche sich primiir um das Be-
schrinken oder Aufheben von Zauber-
wirkungen mit bestimmten Merkmalen; in den
Bereich der Antimagic fallen aber ebenfalls die
Reflexion von Zaubern, und Schutzwinde ge-
gen Zauber oder bestimmte magische Wirkun-
gen. Wichuig ist, dass die Wirkung eines anti-
magischen Zaubers sich gegen eine noch wir-
kende magische Komponente eines anderen
Zaubers richtet, also z.B. ¢ine mittels FLUCH
DER PESTILENZ verursachte und als ‘ma-
gischer Krankheitskeim' im Kérper eines Op-
fers verblicbene Krankheit beenden, nicht aber
den bereits entstandenen Schaden wiedergut-
machen kann. Antimagie benénge also eine
vorhandene Zaubermatrix, auf die sie einwir-
ken kann. Typische Antimagie-Formeln sind
daher VERSTANDIGUNG STOREN (ein
iiblicherweise als Flichenefiekt gesprochener
Zauber), BEHERRSCHUNG BRECHEN
(der gezieltaufein Opfer eines Beherrschungs-
spruchs gerichtet ist und sehr viel Feinab-
stimmung erfordert), der eher grob strukrurier-
te DESTRUCTIBO und der GARDIANUM
als antimagische Allzweck-Wand,

® Beschwérung ruft eine Wesenheit von jen-
seits der Dritten Sphiire herbei, jedoch ohne
dabei eine weitere Manipulation des Limbus
herbeizufithren — sozusagen ‘auf dircktem
Weg'. Geisterbeschwiirungen aus den Tiefen
von Borons Hallen, Dimonenbeschwérungen
aus der Siebten Sphire gehéren natlirlich die-
sem Merkmal zugeordnet, aber auch Elfen-
risser aus Nebenglobulen oder Wesen aus der
Feenwelt kénnen hiermit gerufen werden. Bei-
spicle sind die INVOCATIONES MAIORET
MINOR aber auch der WEISSE MAHN.

® Dimonisch (mit zwdlf bekannten Unter-
Merkmalen) bezieht sich auf eine der erz-
didmonischen Domiinen und beinhaltet solche
Punkte wie: Kontrolle tiber Wesenheiten und
Effekte von dort oder mit Bezug auf die durch
diese Domiine verkérperten Krifte; Untoten-

Erhebungen sind Damonisch: Thargunitoth,
Krankheiten zu erzeugen ist Damonisch: Mish-
khara, die Beschwérung eines einzelnen Di-
monen natiirlich Dimonisch: passende Domii-
ne. Die besonderen Eigenschaften dieses Merk-
mals finden Sic ausfithrlich in der Box Gétter
& Diimonen beschrieben.

@ Eigenschaften steht fiir Beeinflussung und
Veriinderung (meist Verbesserung) bestehender
Eigenschaften, Talente oder Sinne eines Lebe-
wesens; beispielhaft sind hier ATTRIBUTO,
KROTENSPRUNG oder ADLERAUGE. Mit
dieser Eigenschaftsverinderung geht {iblicher-
weise keine unnatiirliche Formverinderung
cinher (schwellende Muskeln oder vergréBer-
te Pupillen natiirlich je nach Wirkung durch-
aus). Auch — hypothetische — Zauber, die den
Stoffwechsel, die Verdauung und den Blutfluss
beeinflussen, wiirden in diese Kategorie fallen.
® Einfluss steht fiir Einflussnahme auf die —
unbewussten — Gefiihle einer Person wie z.B.
der HORRIPHOBUS, aber auch die Furcht-
Komponente im HEXENKNOTEN oder die
‘Harmlosigkeit’ in der HARMLOSEN GE-
STALT. Teilweise zihlr auch die Beeinflussung
von Sinnescindriicken (IGNORANTIA) hier-
zu, sofern nicht dies nicht durch Veriinderung
der Sinnesorgane, verwandelnde Steigerung
der Wahrnehmung oder zusiitzliche Sinne
(Merkmale Form, Eigenschaften oder Hellsicht)
hervorgerufen wird. Wirke {iblicherweise ge-
gen einzelne Opfer, kann aber auch auf meh-
rere ausgeweitet werden, Mit Zaubern mit dem
Merkmal Einfluss kénnen iiblicherweise kei-
ne konkreten Befehle erteilt werden — dazu ist
das Merkmal Herrschaft notig.

@ Elementar (mit den sechs Unter-Merkma-
len Feuer, Wasser, Luft, Erz, Humus und Eis)
bezieht sich auf einen elementaren Effekr oder
cine elementare Wesenhers. Elementare Effekte
sind in vielen Verwandlungen oder Umwelt-
Zaubern enthalten, aber auch IGNIFAXIUS
und die LEIB DES ...-Zauber haben deutli-
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che Elementarkomponenten. Mit Elementaren
Wesenheiten sind namentlich die Elementar-
geister, die Dschinne und die Elementaren
Meister gemeint,

@ Form bedeutet ‘Verwandlung von Lebewe-
sen’, also die Verinderung der kérperlichen
Form und/ oder der inneren Struktur eines Le-
bewesens. Diese Veriinderung kann in ein an-
deres Lebewesen, zu chaotischer Form oder gar
zu unbelebter Materie erfolgen und muss da-
bei nicht einmal ein lebensfihiges Resultat her-
vorrufen (was aber hiufig gewiinscht ist, da
auch viele Selbstverwandlungen in diesem
Bereich zu finden sind). Typische Beispicle
sind der PARALYSIS, der NEBELLEIB, der
SALANDER oder der ADLERSCHWINGE.
@ Geister bedeutet, dass mit einem solchen
Zauber auf nichtkérperliche Geisterwesen, na-
mentlich Totengeister verschiedenster Art ein-
gewirkt werden kann: Beschwbrung und
Herbeirufung derselben, Kommunikation mit
Geistern, Schutz vor oder Schaden anrichten
bei Geistern. Beispiele sind GEISTERRUEF,
GEISTERBANN oder NEKROPATHIA;
Zauber mit diesem Merkmal wirken ausdriick-
lich nur in der dritten und der vierten Sphiire.
Diesem Merkmal werden wir uns in Gétter &
Diimonen ctwas ausfiihrlicher widmen,

® Heilung steh fiir die Wiederherstellung der
Lebens- oder Kérper-Aura bei einem Lebewe-
sen — davon ausgehend, dass es cine ‘ganzheit-
lich gesunde’ Aura gibt. Natiirlich gehiren der
BALSAM und der TIERE BESPRECHEN in
diese Kategorie. Da sich die Aura im Laufe des
Lebens der kérperlichen Wirklichkeit anpasst,
sind dltere Verletzungen mit Heilspriichen
nicht behandelbar. Da Krankheiten offenbar
cine besondere Verbindung mit der Aura ein-
gehen, sind sie von Heilspriichen tiblicherwei-
se nicht beeinflussbar. Ebenfalls auBerhalb der
Reichweite des Merkmals liegt der Geist eines
Lebewesens; in wie weit ein Heilungsspruch
mit dem — wenig fassbaren — Sikaryan wechsel-



wirkt, ist momentan Gegenstand gilden-
magischer Forschungen.

® Hellsicht kann dreierlei bedeuten: Einen der
eigenen, vorhandenen Sinne dorthin zu sen-
den, wo er eigentlich nicht ist: durch cine Mau-
er, von Riva nach Festum oder in die Kaiser-
losen Zeiten (PENETRIZZEL, BLICK IN
DIEVERGANGENHEIT): einen neuen Sinn
zu entwickeln, der einem Menschen (Elfen,
Achaz) normalerweise nicht zuginglich ist,
seien es ein Wiirmegespiir oder eine empa-
thische Wahrnehmung der Gefiithle oder Ge-
danken des Gegeniibers (WARMES BLUT,
SENSIBAR, BLICK AUFS WESEN). Ver-
wandt mit dieser zweiten Variante sind auch
jene Zauber, die einen Sinn fiir die Kraft und
ihrer Muster schaffen und den Zauberer so das
Gewebe der Welt erkennen lassen (ANALYS,
ODEM, OCULUS). Einige der Wirkungen der
zweiten Gruppe kénnen dhnlich auch mit dem
Merkmal Ergenschafien realisiert werden.

® Spriiche mit dem Merkmal Herbeirufung
rufen eine Wesenheit aus der Dritten Sphiire
herbei bzw. bringen sie zur Materialisierung.
Gemeint sind hier in erster Linie Elementar-
wesen, die sich mit solchen Spriichen aus den
umgebenden Elementen formen (DSCHIN-
NENRUF, ELEMENTARER DIENER), aber
auch das Herbeirufen von Tieren aus gréferer
Entfernung (REPTILEA, KRAHENRUF),
das Rufen von Kobolden und auch von solchen
Geistern, die in der Dritten Sphire weilen, ist
hiermit moglich (GEISTERRUF, KOMM
KOBOLD KOMM).

® Herrschaft ist die Beeinflussung des Wil-
lens, der bewussten Gedankenwelt, Erinnerun-
gen und klaren Gedankenbilder des Opfers,
ehenso die eindeutiger Handlungen, bei denen
der Geist des Opfers in den *Zuschauersitz’ ge-
dringt wird; dieses Merkmal ist also immer
dann im Spiel, wenn konkrete Befchle erteilt
werden sollen. Typische Beherrschungen sind
IMPERAVI, HALLUZINATION oder
ZWINGTANZ. Ublicherweise wirken ent-
sprechende Zauber gegen Einzelzicle, kiinnen
jedoch recht leicht auch gegen mehrere Opfer
gleichzeitig gewirkt werden.

@ [llusionszauberei erzeugt von einer Stelle im
Raum aus optische, akustische, olfaktorische
(Geruchs-) ete. Signale, so als wiire dort ein
echtes Objekt, das diese Signale aussendet oder
reflektiert. Die Stelle, an der die Illusion ent-
steht, kann fest oder beweglich sein. Illusion
tiuscht die Sinne durch falsche Signale, nichr
durch Verwirrung der Sinne selbst; daher der
Unterschied zum Merkmal Einfluss, Tllusio-
nen, die den ‘sechsten Sinn’ tiuschen kiinnen,
sind nicht bekannt: ein ODEM, ANALYS oder
OCULUS erkennen das Gewebe ciner Illusi-
on sofort (wenn diese nicht mittels SCHLEI-
ER verhehlt wurde).

Da keine Einzelperson verzaubert wird, wer-
den Nlusions-Zauber auch nicht gegen die MR
gewirkt; jedoch wirken Illusionen in vollem
Umfang nur auf Personen, deren MR kleiner
oder gleich den ZfP* sind. Siche auch den

Kasten zum Thema Realitdssdichte unten.

Da eine Illusion aber immer einen Empfiinger
von Reizen bendtigt, sind fallende Lawinen
genauso wenig von einem HEXENKNOTEN
beeindrucke wie ein blinder Grottenolm von
einem FAVILLUDO. Vor allem aber trifit die-
se Aussage auf Dimonen zu, deren Wahrneh-
mung fast giinzlich auf astraler Basis erfolgt
und die daher von Hlusionen nicht im minde-
sten zu beeindrucken oder abzulenken sind.
Hlusionen verursachen niemals kérperlichen
Schaden, jedoch kann sich das Opfer einer
guten Illusion durchaus einreden, Schaden er-
litten zu haben und dadurch ohnmiichtig wer-
den. Der Schaden, den man erleidet, wenn man
cine illusioniire Briicke betritt und dreiBig
Schritt in die Tiefe stiirzt, ist jedoch vollkom-
men real ...

Typische Illusionsspriiche sind einzelne Sinne
betreffende Phantasmagorien wie WOHLGE-
RUCH oder MENETEKEL, tarnende, ein
Objekt versteckende Zauber wie der CHA-
MAELIONI oder der HARMLOSE GE-
STALT aber auch komplexe Hllusionen wie das
KOBOLDGESCHENK.

@ Kraft ist das Merkmal fiir die Manipulation
und Wahrnehmung roher astraler Krifte und
Strémungen und der ungebundenen Astral-
enerige (also der "Kraft als Energieform’ bzw.
des ‘Elements Kraft'). Beispiele sind FULMI-
NICTUS (Schaden, Kraft), ODEM (Hellsiche,
Kraft) oder GARDIANUM (Antimagie, Kraft).
@ Limbisch: Ein Zauber mit dem Merkmal

Limbus beeinflusst den Limbus (siehe S. 93£)
und dessen Strukturen, erméglicht cine Wahr-
nehmung in selbigem oder eine Reise hin-
durch: Beispiele sind der PLANASTRALE, der
OCULUS oder der TRANSVERSALIS.

® Metamagie ist das Erkennen und die Mani-
pulation von zauberbecinflussenden Mustern
(namentlich der Matrizen selbst), sprich, die
‘Verwandlung von Zaubern'. Ein metamagi-
scher Zauber beeinflusst Wirkung, Auslésung,
Einbindung eines Zaubers in Artefakte, Kopp-
lung von Zaubern, gemeinsames Zaubern und
dergleichen. REVERSALIS und ARCANOVI
sind klassische Beispiele.

® Objekt: Dieses Merkmal regelt die Verzau-
berung unbelebter Objekte; ein solcher Zau-
ber verformt unbelebte, einzelne Objekie oder
verfindert deren Struktur. Gewissermalien ist
er das korrespondierende Merkmal zu Eigen-
schaften, nur eben fiir unbelebte Objekte. (Tie-
fergchende Verformungen erfordern in der Tat
zusiitzlich das Merkmal Form.) Beispiele sind
der OBJECTOFIXO, der CLAUDIBUS und
auch der Artefakt-Erschaffungszauber ARCA-
NOVI.

@ Schadenszauberei st einfach strukiuriert’:
Sie erzeugt bei cinem Lebewesen Schadens-
punkte oder bei einem unbelebten Objeke
Strukturschaden. Letzteres bedeutet, dass man
als Meister einem Objekt eine bestimmte Zahl
von ‘Lebenspunkten’, teilweise auch einen
‘Riistungsschutz’ zuordnen kann, um zu be-
stimmen, ob cin Objekt beschidigt oder zer-

Experte: Realititsdichte

Um zu bestimmen, wie real eine lllusion

wirkt und wie schwer sie zu durchschauen

ist, kbnnen Sie den Werl Realitatsdichte

(Abkiirzung: RD) verwenden. Grundsétzlich

hat eine lllusion eine RD in Hohe der ZfP".

#® Erkennen einer lilusion: Trugbilder kén-

nen entweder mit einem nicht betroffenen

Sinn Gberprift werden (eine imagindre Mau-

er kann durchschritten werden) oder mittels

einer (verdeckt vom Meister gewiirfelten)

Sinnenschérfe-Probe, erschwert um die RD

als lllusion erkannt werden.

& Uberwinden einer lliusion: Fallt einem
Helden auf, dass er es mit einem Trugbild
zu tun hat, kann er sich dies im Innersten

vergegenwartigen und sich darauf konzen-

trieren, dass es nur eine lllusion ist: Selbst-
beherrschungs-Probe+RD. Jede Probe ko-
stet W6 AuP. Ist die lllusion (berwunden,
wird sie zwar noch wahrgenommen, wirkt
jedoch fir den Betrachter klinstlich und

kann keine Wirkung mehr ausdben: Die II-

lusion einer noch so hasslichen Damonen-

fratze z.B. vermag nun keine Angst mehr
einzufiéBen.

+ Geistillusionen: Manche lllusionszauber

erzeugen nicht nur rein kiinstliche Sinnes-

wahrnehmungen, sondern beeinflussen
auch den Geist des Opfers, wie etwa der

HEXENKNOTEN oder der WIDERWILLE

-

UNGEMACH. Néheres finden Sie bei die-
sen Zaubern, allgemein ist jedoch zu sa-
gen, dass solcherart erweiterte |liusionen
durch ihre Beeinflussungskomponente auch
Gber die betroffenen Sinne hinaus wirken:
Eine (eigentlich nur bildliche) Feuerwand
kann fiir den Betrachter tatsachlich heil3
sein, an einem imagindren Gelander kann
man sich tatsachlich festhalten, etc. Ein
solcher Fall tritt jeweils ein, wenn mit dem
W20 eine Probe auf die RD gelingt.

* Kampf gegen eine lllusion: Kampfwerte
bewegter Trugbilder unterscheiden sich vor
allem bei INI, LE, RS und MR je nach RD.
Die Werte sollten sich danach richten, dass
eine RD von 20 in etwa der ‘echten Version’
entsprechen wirde. Sinkt die ‘LE' von Trug-
bildern auf 0, l6sen sie sich auf.

# Schaden durch lllusionen: SP, die lllusio-
nen varursachen werden zunéchst voll an- :
gerechnet, reduzieren sich aber nach Auf-
lésung der lllusion. Bis zu einer RD von 5
bleibt kein Schaden zurlck, bis RD 10 blei-
ben 1/10 der SP zuriick, bei mehr als RD
10 bleibt 1/4 des Schadens zuriick. ‘Stirbt’
ein Held durch eine lllusion, wird er fir RD
KR ohnmachtig und muss sich nach Erwa-
chen die Halfte der imaginaren SP als ech-
te SP anrechnen. An leblosen Gegenstén-
den kénnen die Trugbilder keinen bleiben-

—
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stért ist; in fast allen Fillen ist dies durch
Zauberwirkung jedoch eindeurig geregelt. Bei-
spiele sind FULMINICTUS, IGNISPHAE-
RO oder DESINTEGRATUS.

@ Telekinese ist die Manipulation und Kraft-
iibertragung durch magische Fernwirkung,
namentlich beim Zauber MOTORICUS (der
Kernformel dieses Merkmals), aber auch halb-
intuitive Feinmanipulationen wie beim FORA-
MEN, Levitationseffekte oder Fernschlige wie
der KLICKERADOMMS. Einige Telekinese-
Zauber wirken nur auf unbelebte Materie,

@ Temporal-Zauber beeinflussen entweder
den Zeiwverlauf (die Geschwindigkeit dessel-

ben, eine Umkehr ist scheinbar nicht maglich)
an einem Ort, einem Objekt oder einer Person,
oder sie ermdglichen eine Bewegung entlang
des "Zeitstrahls’ (von der geschehen Vergangen-
heit in die gedachte Zukunft). Beispicle sind
CHRONONAUTOS, TEMPUS STASIS oder
auch UNBERUHRT VON SATINAV, Es ist
mit keiner Temporalzauberei méglich, in die
Zukunft zu sehen oder zu reisen.

® Verwandlung der Umwelt ist die Beeinflus-
sung von ‘Umgebungsparametern’ wie Tem-
peratur, Wetter, Schwerkraft, Beleuchtung; na-
mentlich also DUNKELHEIT, NIHILO-
GRAVO und CALDOFRIGO, aber auch der

allseits belicbte FLIM FLAM. Umwelt-Zauber
beeinflussen meist grofiere Gebiete und gehé-
ren zu den astralintensivsten Spriichen, obwohl
sie die gewiinschten Verinderungen mit ver-
gleichbar subtilen Mitteln hervorrufen.

® Verstindigung steht fiir das Aussenden von
Gedanken, Gefiihlen und speziellen Botschaf-
ten, seien sie gerichtet oder ungerichtet.
GEDANKENBILDER oder TRAUMGE-
STALT gehoren in diese Kategorie; ein Zau-
ber zur Zweiwege-Kommunikation erfordert
iiblicherweise die Merkmale Verstédndigung und
Hellsicht.

VERBOTENE PFORIEm =

» oUnd siehel Ilderon hob seyne Hende gen Alveraan und Hesind
sandte ihm Macht, dem Daimon ins Antlitz zu blicken./ o, Und er
sprach die Formula, die da lautet PENTAGRAMMA — da ward
der Daimon zu Aschen, Staub und Moder, und es war ein gar
greuplich Angesicht./ ,,, Und als es vollbracht war, da sank Ilderon
suryck und Golgari erschien thm./ .., Und die thn fanden, die
wunderten sich gar sehr, denn es war kein Schnitt und Hieb an
seynem Leyb. So sagten sie:/ .., Er hat Zauber gewirckt mit sey-
nem Bluth und seyn Bluth ist verbranndt und er ist innerlich
aschen. Grosz ist Hesindens Macht.«

—aus dem GroBen Buch der Abschwisrungen, Hyanon und
Shaykal, ca. 400 v.H.

»... 50 berichtete man uns von eynem vom Koinig verstoszenen
Sumudiener, welchselbiger eynzig eyn Wort der Macht sprach, und
die gyldne Halle von Zurindhark fiel nieder und ward ekler
Schieim und auch alle die drinnen. Und als dies getan, da ward
der Sumudiener zu Asche und in alle Winde verweht ...«
—Nostrische Epistel, Reisetagebuch des Reochaid von Honingen,
ca. 470 v.H.

sImmer wieder finden wir in Sagen und Legenden, aber auch in
Augenzeugenberichten und gelehrten Biichern diese Demonstratio-
nen astraler Macht, die fast immer mit dem Tode des Zauberers
enden. Zu viele, sage ich, um sie ins Reich der Phantasie verweisen
Zu konnen,

Andererseits: Magus und Maga haben auf der Akademie als erstes
gelernt, die Kraft su kontrollieren, die sie durchpulst und die sie
aus dem Gewebe der Welt (und somit aus den Sphéren selbst)
gichen. Jeder kennt auch das Gefiihl, an die Grenze gelangt zu
sein, verlassen von aller astralen Kraft — ein Gefiihl schier kirperli-
chen Schmerzes.

Wir wissen auch, dass es nicht die Kraft des Zauberers alleine 1st,
die die Formel wirken lift: Er ist wohl der Weber, aber die Fiden
sind nicht von dieser Welt. Dass ein Magus, Druide oder auch eine
Tochter Satuarias Krifte gerufen hatte, die er/sie nicht mehr
kontrollieren konnte, dariiber gibt es gentigend Zeugnisse. Aber
dass ein Zauberer selbst mehr Kraft aufwenden kann, als thm
eigentlich gegeben und dass er dadurch vergeht, davon wissen wir
nur vage.

Und doch geht es! Wieso auch nicht? Wo man doch durch den
BALSAM SALABUNDE Sphiirenkraft zu Lebenskraft machs.
Wieso also nicht umgekehrt! Was anderes ist die meditatio, ob

grofe oder kleine? Und schliePlich gibt es ja auch noch jenen
finalen Druidenzauber ...«

—Aleya Ambareth im Salamander, der Quartalsschrifi fiir
angewandte Magie und Alchimie, 39. Jahrgang, # 155, Brabak
1009 BF

»Es gibt eine Grenze, Menschl Diese Grenze ist dein Geist! Dein
Wille ist Welt! Dein Wille ist Kraft! Dein Wille ist Leben und Tod
und der Grat dazwischen. Wenn Du willst, wirst Du bestehen, und
wenn Du willst, wirst Du vergehen.«

—Die siecben Wahrheiten des menschlichen Geistes, ca 1300
v.H., Rashman Ali, nach der Tungbert-Ubercetzung

sDer Schliissel hterzu ist in der Tat der Wille. Allein die Willens-
kraft erlaubt es, aus jenem Reservoir zu schipfen, von dem meine
Meisterin sagte: “Tief in deinem Geist gibt es ein Pforte, die Du
tunlichst geschlossen haltst, denn hinter dieser Pforte schlummert
ein Quell ungeheurer Macht. Und wenn Du einmal die Pforte
gedffnet hast, dann schwilly der Quell an, und er mag Dich
JortreiPen, ehe Du das Tor wieder schlieflen kannst.”

Der Quell ist nichts anderes als die sprudelnde Lebenskraft, von
der wir wenig wissen, von der aber eines sicher ist — sie ist nicht
unbegrenzt.

Auch wenn es ungern erwihnt wird, so ist diese Form des Einsatzes
von Lebenskraft bekannter als viele von uns annehmen, handelt es
sich doch um die niedrigste (und laur Konventsbeschiufi von 743
BF und Codex V27 gebilligte) Form der Magica Sanguina, der
Zauberei mittel der Kraft des Blutes.

Dies mag uns daran gemahnen, dass wir trotz aller
hesindegefilligen Wissenschaft und Scholastik noch immer den
Wurzeln primordialer und prihorasischer Zauberei verhafiet sind.
Wenn Du also bereit bist, Schmerzen zu erleiden, das Gefiihl, als
wiirde Dir die Seele aus dem Leib gerissen, wenn nur die Zauberei
im Bewusstsein des sicheren Todes Dich vor dem sicheren Tod
bewahren kann, dann — und nur dann — ffne die Verborenen
Pforten.

(Hier haben sich besonders der XVII. Canto aus dem vorbereiten-
den Ritual zur meditatio magna und die Matrices zum Abschlufl
der meditatio communalis bewdéhrt — der Kundige mag die
Ahnlichkeiten, wie auch jene zu einem in Reversion invogierten
BALSAM SALABUNDE, namentlich der neunten Verkniipfung
und dem Rad des ibn Bharani, feststellen.)

Just jene Methode war es, welche mir erlaubte, einen Niederen
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Diener Agrimoths, einen Feuer-Daimon, zuriickzuwerfen, als alle
Exvocationes und Exorcismi versagten, der GARDIANUM
niedergerissen, und mir die Kraft fast volistindig geraubt. Just im
Angesicht des Todes verfiel ich auf das reversalierte Feuer, das sich
bisweilen als schnetdender Wasserstrahl manifestiert und welches
man mittels REVERSALIS IGNIFAXIUS herbeirafi. Dass ich
Jene Manipulation iberlebte, war einzig einem Gefihrten von
Alten Volk zu verdanken, der mich von Golgaris Riicken riss —
allein, seit jener Zeit ist meine linke Schulter taub, und auch die
Lebenskraft durchstriimt mich nicht mehr wie chedem...

Schipfe aus diesem Quell also nur in Zeiten duferster Not — und
sel Dir stets bewwusst, dass jeder Gegner, den Du in die Ecke und an
den Rand der Kraft gedringt glaubst, ebenfalls die Verbotenen
Pforten iffnen kann. Hesindes Segen mit Euchl«

—Ambareth; a.a.0.

Spieltechnisch bedeuten diese Ausfilhrungen:

# Lebensenergie kann im Notfall im Verhaltnis 1:1 in Astralener-
gie umgewandell werden, wenn der Zaubernde die rituellen
Techniken beherrscht, die sich in der Sonderfertigkeit Verbotene
Pforten widerspiegeln.

+ Um diese Verwandlung einleiten zu kdnnen, muss dem Zau-
bernden eine Selbstbeherrschungs-Probe+10 gelingen. AuBer-
dem ermoglichen es die Rituale nur dann, mit LE zu zaubern,

wenn die Astralenergie bereits verbraucht ist oder durch

den folgenden Zauber vollstandig aufgezehrt werden wiirde.

# Jede Zauberprobe fiir einen Spruch, der mit Lebensenergie
gespeist wird, ist um 2 Punkte erschwert.

# Jeder Zauberspruch verbraucht, ohne Ricksicht auf seine
sonst {iblichen AE-Kosten, seien sie nun einmalig oder pro
Kampfrunde aufzuwenden, 1W3 LeP zusatzlich und bringt einen
Punkt Erschépfung ein.

# Sinkt bei einem Zaubervorgang durch Verbrauch der Lebens-
kraft die LE unter 5, so verliert der Zauberer permanent so viele
LeP, wie seine LE weniger als 5 betrégt.

# Die LE kann durch diese Art Zauberai unter 0 sinken (auf ein
Minimum des Betrages von MU + KO), sei es dadurch, dass der
Magier bewusst einen letzten Spruch vollfihrt, der mehr
Lebensenergie verbraucht, als er noch hat, sei es, dass die
oben genannten Unwégbarkeiten seine Lebenskraft verzehren.
Geschieht dies, so ist der Zauberer innerlich an Leib und Seele
ausgebrannt. Von seiner Seele findet sich keine Spur mehr, eine
Wiedererweckung ist demzufolge nicht maglich! Es heiBt jedoch,
dass sich die Seele des Zauberers in seinem letzten Spruch
manifestiert — und je nachdem, was dieser Spruch anrichtet, ist
es gut méglich, dass das Bewusstsein des Magus fir alle Zeiten
in einer Kerkertur oder dem verrottenden Leichnam seines
letzten Gegners gefangen ist ...

# Die oben beschriebenen Regeln kénnen von allen Zauber-

kundigen aufer Schelmen eingesetzt werden.

DiE MaGiE DES BLUTES

sMaichtig aber ist das Bluth, denn siche! Es hailt die Krafft, so es
von vornherein von Zauberthieren kommet, es gibt dir Krafft, so es
nur von gemeinem Getier stammet. Am maichtigsten aber ist das
Bluth von Mensch und Aelff«

—aus dem Arcanum, S. 171 einer tobrischen Abschrift aus dem
Jahve 327 v.H.

»Um mit deinem Blute oder dem anderer zu zaubern, musst du
einen eisernen Willen haben, denn es ist schiere Kraft am Werk, wo
sonst Raffinesse und Kenntnis walten. Bedenke auch, dass es am
besten bei der Invokation verwendet wird, wenn es mit
Paraphernalia oder Donaria korrespondiert.«

—aus den Wegen ohne Namen, Ubersetzung ins neue Garethi

sWer ein Lebewesen opfert und zu Tode bringt, dem die Gotter ei-
ne Seele gegeben haben, der sei je nach Schwere des Vergehens ver-
warnt, mit Disvocatio, Disliberatio oder Expurgico auf mindes-
tens ein Jahr und einen Tag bestraft (Strafen siche S. 192ff).

Wer aber ein Lebewesen opfert, dem Hesinde Sinn und Verstand
gegeben hat, der sef expurgico und des Todes, zu vollziehen durch
Fetier. Aller Besitz eines solchen Mirders gehit an die Gilde. Vollzug
des Urteils ist durch die Gilde zu leisten, der er angehdrte, welch-
selbige Rechtschaffer anstellen darf: So der Ubeltiiter nicht Mit-
ghted der Gilde, ist es jedem und jeder erlaubt, thn zu verfolgen, zu
bestehlen, zu schiidigen und zu titen, denn er ist ohne Recht vor
Gottern, Fiirsten und Gilden.«

—aus der aktuell giiltigen Fassung des Codex Albyricus, V/28-29
aus dem Jahre 17 Hal

Magie des Blutes — dieser Begrift lisst immer und auch bei er-
fahrenen Zauberern ein Schaudern aufkommen, denn er be-
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nennt die finsterste Spielart der Magie iiberhaupt — das Men-
schenopfer. Zwar fallen in diesen Bereich auch die Opferung
von Tieren und der Einsatz eigenen Blutes, jedoch wird allge-
mein nur die Opferung von intelligenten Lebewesen als Blut-
magie angeschen. Diese rituelle Opferung lidsst sich nur einge-
schriinkt auf die Spruchzauberei anwenden, sondern nur auf
lingerwihrende Rituale, namentlich jene der Dimonologie.
Da in Aventurien fast alle warmbliitigen Lebewesen (und auch
viele Reprilien, Amphibien und Fische) als *beseelt’ gelten, und
die Opferung beseelten Lebens zum Zwecke der Dimonen-
beschwiérung als unmenschlich und verbrecherisch verurteilt
wird, ist das Opfern fremden Blutes fiir Spiclerzauberer wenig
empfehlenswert: Als Meister sollten Sie gegeniiber einem ent-
tarnten Menschenopferer genauso wenig Gnade walten lassen
wie die aventurische Spielwelt. (Unter Umstinden kénnen
Spielermagier sich aber des eigenen Blutes bedienen, und es
gibt druidische und schamanistische Traditionen, bei denen
Tieropfer durchaus zur Ritualpraxis gehren.)

Da die Magic des Blutes astrale Energie ersetzen kann, kommt
es immer wieder vor, dass halbgebildete Méchtegern-Dimono-
logen, denen ein finsteres Werk in die Hiinde gefallen ist,
Michte rufen, derer sie nicht Herr werden kénnen. Gefihrlich
wird die Blutmagie also dadurch, dass sich Magier und Hexen
ihrer bedienen, denen es an der nétigen Kraft mangelt, um
eine Beschwiirung selbst zu vollzichen. Hier paaren sich In-
kompetenz und Gewissenlosigkeit mit namenloser Seelen-
schwiirze und bilden eine gefihrliche Mischung — und genau
mit jenen Zauberern milssen sich die Helden oftmals ausein-
andersetzen.

Die Blutmagie vermittels Opferungen ist, wie oben erwiihnt,
primir fiir Nichtspicler-Zauberer gedacht. Die Darbringung



eigenen Blutes kann in gewissen Notlagen auch von Spieler-
Magiern vollzogen werden, aber in diesem Fall sollten Meister
und Spieler nie vergessen, dass die Helden sich auf Bahnen
bewegen, die nicht von der giiligen Moral und nicht vom

Gildenrecht gedeckt sind — bei einer Entdeckung also jederzeit
mit einer Bestrafung durch Gilden oder Kirchen-Institutionen

rechnen miissen!

Spieltechnisch gesehen handelt es sich bei der Magie des Blu-
tes um rituelle Zauberei mit Hilfe fremder Lebensenergie. Wich-
tig ist hierbei, dass frisches Blut vergossen werden muss und
dies nur im Rahmen von Ritualen (allen in diesem Band als sol-
chen gekennzeichneten Zauberhandlungen, wenn ich etwas an-
ders gesagt, plus die Zauber INVOCATIO MINOR / MAIOR plus
GEISTERRUF) Wirkung zeigt. Nur bei der Ver-wendung eigenen
Blutes ist eine Begrenzung des (eigenen) LE-Verlustes mdglich;
alle anderen Opfer kommen dabei stets ums Leben. Zaubernde
missen die Sonderlertigkeit Blutmagie (siehe MWW 155) erlernt
haben, um die folgenden Methoden nutzen zu kénnen.

Opferung von Eigenblut

# Eine Selbstopferung ist ausdriicklich méglich und verwandeit
stets samtliche eingesetzte Lebensenergie in im Verhdltnis 1:1
in Astralenergie, jedoch kann sich der Opfernde nur so weit kon-
trollieren, dass er immer etwas mehr Blut (Lebensenergie) op-
fert, als er tatsachlich braucht (benétigte Astralenergie + 1W8).
+ Um sich in den Zustand zu versetzen, Blutmagie anwenden
zu kdnnen, muss dem Zaubernden eine Ritual-Probe auf (MU/
MU/KK) gelingen, die um so viele Punkte erleichtert ist, wie er
eigene LP einzusetzen gedenkt und die mit dem halben RkW
unterstiitzt werden kann.

#+ Es ist typisch flr solche Beschwdrungsrituale, dass jeder der
Beteiligten von seinem Blut in eine Schale gibt, um dieses dann
im Rahmen des Zaubers zu verwenden. Eine solche Mischung
von ,gewdhnlicher’ und Blutmagie gilt als die gefahrlichste, da
sie enorme Kréfte freisetzen kann, die fast immer mit irgendei-
nem unkontrollierbaren Effekt verbunden sind.)

# Die Verwendung eigenen oder Tierblutes in der Zauberei ist

wegen gefdhriicher Nebeneffekle unbeliebt, wenig angesehen
(und bei den Magiern des Bundes des Wei3en Pentagramms
sogar verboten). Die Opferung intelligenten Lebens (egal,
welcher Spezies) wird fast (iberall mit dem Feuertode bestraft.

Fremdbiut

4 Das Blut von Tieren hat nur geringe Wirkung: Ein Zehntel der
LE kénnen als AE genutzt werden, dienen diese Opfertiere als
notwendiges Paraphernalium oder Donarium (siehe Gétter &
Damonen), so kann jedoch ein Finftel der LE umgewandelt
werden,

+ Werden intelligente Lebewesen geoplert, so wird die tlﬂlﬂe
von deren LE nutzbar gemacht, handelt es sich dabei um
Zauberkundige, sogar die volle LE.

Nebenwirkungen der Blutmagie

# Bei allen Damonenbeschworungen, die mit Blutmagie
verbunden sind, steigt die Wahrscheinlichkeit, bei einer
misslungenen Probe einen héheren Damon zu beschwéren, auf
zwei Drittel (siche LC 871.). Alle Beherrschungsproben im
Rahmen der Blutmagie sind um 2 Punkte erschwert. Am
wichtigsten ist jedoch, dass bei solchen gescheiterten Anrufun-
gen die Anwender mit hoher Wahrscheinlichkeit gezeichnet
werden und in den Ersten Kreis der Verdammnis treten. (Siihe
hierzu die Ausfiihrungen zu Paktierern in Gétter & DAmonen).
+ Wird bei der Erschaffung von Artefakten Blutmagie einge-
setzl, so ist die Wahrscheinlichkeit deutiich héher, dass das
Artefakt beseelt, aber mit einer geringen LO gegeniiber dem
Erschaffer ausgestattet ist (siehe Stébe, Ringe,
Dschinnenlampen).

# Bei allen anderen Zaubern, die sich als Blutrituale durchfiih-
ren lassen, sind die Proben um 2 Punkte erschwert und die
Kosten um 5 %, mindestens jedoch 2 AsF, erhtht. Bei einem
Zauberpatzer erscheint auf jeden Fall ein unbeherrschbarer
Déamon - je nach eingesetzter AE ein minderer (bis 13 ASP)
oder geh&rnter (mehr als 13 ASP).

+ Elementare jedweder Form lassen sich mit Blutmagie
keinesfalls beschworen.

genommen und dadurch eine

Zauber gemacht hat. Ein Spek-

E “AH wn G Pﬁ&zavn E“& Spezielle Erfahrung in diesem

Wiihrend viele andere Aventurier leben und lernen,

leben speziell Zauberkundige, um zu lernen — das Ansammeln

von (praktischem, theoretischem oder gar esoterischem)
Wissen ist fiir fast alle aventurischen Zauberer erklirter Teil
ithres Lebenszwecks.

Grundsirzlich gilt auch fiir Zauberer das in Basisregeln auf
den Seiten 119ff. bzw in Mit flinken Fingern auf den Seiten
45ff. Gesagte, sofern die Aussagen auf den folgenden Seiten
nichts anderes festlegen.

Spezielle Erfahrungen: Wann immer ein Zauber besonders
gut oder besonders schlecht gelingt (ein kritischer Erfolg mit
einer Doppel-1 oder ein Patzer mit einer Doppel-20), gehen
wir davon aus, dass der Zauberer — unabhingig vom Ergebnis
— einen tieferen Einblick in die Struktur eines Zaubers
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= = takulirer Erfolg (Dreifach-1) wird sogar
T g0 gewerter, dass eine Steigerung um
einen Punkt automatisch erfolgt und zusitzlich noch eine
Spezielle Erfahrung gemacht wird. Bei einer Dreifach-20 ist
die nichst Steigerung dagegen um zwei Spalten erschwert
(wenn der Held den katastrophalen Patzer tiberlebt). Gleiches
gilt auch fiir Proben auf eine Ritualfertigkeit, wenn damit ein
Ritual durchgefiihrt (also AsP eingesetzt) wird.
Andere Spezielle Erfahrungen macht ein zauberkundiger Held
natiirlich dadurch, dass er einen Spruch besonders hiiufig
anwendet. Was hierbei ‘besonders hiufig’ ist, entscheidert der
Meister, jedoch sollten Sie dem Zauberer einen ‘Lieblings-
spruch’ génnen. Ebenso macht man natiirlich Spezielle
Erfahrungen in puncto Zauberei, wenn man unter erhhter
Anspannung (also bei deutlichen Erschwernissen) erfolgreich
zaubert.




STEiGERII DER WELTLICHED

FAHiGkeiTEN vnp FErRTiGKREITEnN

Fiir Zauberkundige gelten grundsitzlich die gleichen Regeln
zum Steigern von Eigenschaften, Gaben und Talentwerten,
zur Aktivierung von Talenten, dem Erwerb von Sonder-
fertigkeiten, dem Abbau von Nachteilen sowie zum Steigern
von Ausdauer und Lebensenergie.

Mehr hierzu finden Sie in der Basisregeln ab Seite 119 und in
MFF ab Seite 45.

Elfen kénnen sich zum Aktivieren und Erlernen ,elfischer’
Talente und Sonderfertigkeiten hiufig ins salasandra mit ihrer
Sippe. Spieltechnisch bedeutet dies, dass sie im Sippenverbund
die Talente und Sonderfertigkeiten zu 5 % geringeren Kosten
erlernen, vor allem aber nur die Hilfte der benétigten Lernzeit
aufwenden miissen.

STEiGERN DER mAGIiSCHEN FAHIGKEITEN vnb FErRTiGKREITEN

sFaszinierend!«
—Salandrion Finkenfarn bet der analytischen Untersuchung der
Harfe der sicben Winde

Uber die weltlichen Fertigkeiten hinaus miissen sich zaube-
risch begabte Aventurier aber noch — und meist in weitaus
groBerem Umfang — der Steigerung und Férderung ihrer
arkanen Fertigkeiten widmen.

ExPERTE: ERFAHRUNG

FUR MAGISCHE ERKENIITIiSSE:

Im Kampf gegen einen Didmon mag ein Krieger Erkennt-
nisse iiber dessen kdrperliche Schwiichen oder bevorzugte
Taktiken gewinnen, ein verbitterter Eis-Geode mag fiir
nivesische Jiger und Fjarninger-Stammeskrieger sicherlich
ein gleichermaBen interessanter wie schrecklicher Gegner
sein, ein Zauberbuch aus der Siedlerzeit mag einem
Gelehrten als Ubersetzungshilfe fiir andere Aureliani-
Texte oder als Prizedenz in einem Rechtsstreit dienen,
aber nur ein Zauberkundiger wird jemals die gesamte
Tragweite einer solchen Erfahrung erfassen kénnen. Selbst
ohne magische Wahrnehmung zu verwenden (mehr noch
natiirlich unter Einsatz seiner ‘Uber-Sinne’), kann er
Zusammenhinge mit anderem Wissen herstellen, die
seiner Entwicklung dienlich sind.

Generell sollten Sie als Meister fiir auBlergewdhnlich
magische Ereignisse den Zauberkundigen Threr Gruppe
(ohne Ansehen der Tradition) zusitzliche Abenteuer-
punkte verteilen (als Faustregel: etwa ein Fiinftel der
Punkte, die sie den anderen Gruppenmitgliedern zuteilen
wiirden). Als auBergewdhnlich gelten in diesem Zusam-
menhang die Erstbegegnung mit magischen Wesen,
Geistern und Didmonen, cin besonders versierter magi-
scher Gegner, der Erstkontakr mit den Wirkungen eines
komplexen Spruchs (mindestens Komplexitit E), Beob-
achten einer Sphiirenruptur, ein Gesprich mit einem
Kaiserdrachen'und dergleichen. Der Zauberer kann dann
eine besondere Erfahrung daraus zichen (im Sinne der

Wahrnehmung beobachten konnte oder wenn er direkte
Vergleiche mit ihm bereits bekannten magischen Wissen
zichen kann. Dass diese Vergabe von Extra-AP und die
Klirung der Bedingungen liegen natiirlich letztendlich in
der Hand des Meisters.

il

o.g. Punkteregelung), wenn er den Vorgang mit magischer

STEiGERUINIG DER_ZAVBERFERTIGKREITEDN

Genau wie bei Talenten wird die Erfahrung im Umgang mit
einem Zauber in Punkten gemessen, und ebenso wie bei
Talenten gilt, dass es um so schwerer ist, einen Zauber zu
verbessern, je genauer man sich schon mit ihm auskennt. Auch
bei Zaubern gilt die Grundlage, dass man einen Spruch
leichter erlernt oder verbessert, wenn man ithn unter kundiger
Anleitung gelehrt bekommt oder wenn man ihn hiiufig
anwendet. Spieltechnisch heifit dies folgendes:
@ Zauberfertigkeiten werden gemiiB der Steigerungskostenta-
belle (SKT, siche Umschlag) gesteigert. Fiir die Steigerung von
Zauberfertigkeiten werden um so mehr Abenteuerpunkre
verbraucht, je hsher der gewiinschte Zauberfertigkeitswert und
je groBer die Lernschwierigkeit des Zaubers ist. Es wird also
nachgesehen, auf welchen Wert (Zeile) ein Zauber einer
bestimmten Lernschwierigkeit (Spalte) gesteigert werden soll.
® Dicse Lernschwierigkeit ergibt sich aus folgenden Faktoren:
—der Komplexitit des Zaubers: Die Grund-Komplexitit eines
Zaubers reicht von A fiir sehr einfach verstindliche und
auszufithrende Zauber bis F fiir extrem komplizierte oder
extrem machtvolle und schwer zu kontrollierende Zauber.
Siche jeweils bei den einzelnen Spriichen im Liber
Cantiones.
—der Reprisentation des Zaubers: Erlernt man einen Zauber-
spruch in einer Repriisentation, die einem selbst zugiinglich
ist (also der der eigenen Tradition oder einer nachtriiglich
erlernten), dann entspricht die Lernschwierigkeit der Kom-
plexitit, Erlernt man einen Zauberspruch in einer Fremd-
Reprisentation, so ist er um zwei Spalten schwieriger (2
Spalten nach rechts) zu erlernen. Unter Umstinden kénnen
Vorteile, Nachteile und Sonderfertigkeiten diese Verschie-
bung verindern.

Experte: Es gelten folgende Ausnahmen von dieser ,gene-
rellen’ Regel: Ist die fremde Reprisentation die schelmi-
sche, betrigt die Verschicbung auf jeden Fall drei Spalten
nach rechts; gleiches gilt umgekehrt: ist der Lernende ein
Schelm, so ist jede Fremdreprisentation auler der scharla-
tanischen fiir thn um drei Spalten erschwert. Scharlatane
kinnen gildenmagische Spriiche, so sie nicht zu schwer
sind, um eine Spalte erschwert erlernen; Schelmenspriiche
sind fiir sic um zwei Spalten erschwert zu erlernen.

Jede Repriisentation eines Spruches wird wie ein eigener
ZfW gefithrt. Man kann also durchaus mehrere Repriisen-
tationen eines einzigen Spruches separat erlernen.

37



—die Merkmale des Zaubers: Wenn der Zauber Merkmale
aufweist, in denen der Zauberer die Sonderfertigkeit
Merkmalskenntnis aufweist, verschiebt sich die Lern-
schwierigkeit pro iibereinstimmendem Merkmal um eine
Spalte nach links.
—die Ausbildung, die ein Zauberer im entsprechenden
Spruch von Kindesbeinen an erhalten hat: Ein Hauszauber
ciner magischen Profession kann um eine Spalte erleichtert
erlernt werden.
Alle diese Verschiebungen sind kumulativ. Die endgiiltige
Steigerungsspalte ergibt sich erst aus der Summe aller Veriinde-
rungen. Eine Erleichterung jenseits von Spalte A (bisweilen
A* genannt) bedeutet, dass die Steigerungskosten fiir den
entsprechenden Zauber durchgehend um zwei Punkte
niedriger sind als in der Tabelle angegeben (mindestens jedoch
1 Punkt betragen). Wiirde ein Zauber durch die Verschicbung
schwieriger als H, so bleibt er bei H.

Rashim, ein Abginger der Khunchomer Magierakademie, méchte
setne Kenntnisse im Zauber MATERIALIA ANIMAT verbessern,
da er schon lange Zeit an einer komplizierten magischen Falle
tiiftelt. Sein ZfW im sehr anspruchsvollen (Komplexitit E)
MATERIALIA betrdgt 8, der Zauber liegt in der gildenmagischen
Reprisentation vor und Rashim hat neben der iiblichen
Khunchomer Merkmalskenntnis der Objektverwandlung auch
noch die Telekinese erlernt.

Um nun die Kenntnis des Spruches von 8 auf 9 zu steigern, muss
Rashim also 45 Abenteuerpunkte aufwenden: Die gildenmagische
Repriisentation bedeutet keine Spaltenverschiebung, wohingegen
dic Kenntnis in Telekinese eine Erleichterung um cine Spalte

bringt. In Zetle 9 der Spalte D findet sich die 45.

Derix ist ein Schelm, der zwar einen Spruch mit dem Merkmal
Telekinese kennt, sich aber nock nie theoretisch mit erzwungener
Objektbewegung befasst hat (aber von seinem Freund Rashim sich
schon einige Lektionen zum MATERIALIA anhéren durfie).
Seine ZF in diesem Zauber von 3 auf 4 zu steigern, wiirde ihn 60
AP kosten (keine Erleichterung durch Merkmalskenntnis, dafiir
dret Spalten nach rechts — auf H — wegen Erlernen etner Fremd-
reprdsentation als Schelm) — deutlich mehr als Rashims gewiinsch-
te Steigerung!

® Es kénnen prinzipiell alle drei Lernmethoden genutzt wer-
den; ein Zauberbuch (oder in seltenen Fillen spezielle Arte-
fakte anderer Traditionen, ja sogar Orte) gilt hierbei als Lehr-
meister (siche auch das Heft Die magische Bibliothek).
Selbststudium ist bei Spriichen in fremder Repriisentation nur
bis zu einem Wert von 14 méglich. Ein Lehrmeister kann
einen Spruch natiirlich nur in der Reprisentation weitergeben,
in der er ihn beherrscht; bei der Ermittlung von Lernerleichte-
rungen (siche Basis 122 und MFF 48) ziihlt das Lehren eines
Zaubers in einer fremden Reprisentation als +3-Erschwernis.
® Dic schelmische Imitation eines Zaubers (siche gegeniiber-
liegende Seite) gilt vom AP-Verbrauch her als Lehrmeister.

® Steigerungen erfolgen immer Schritt fiir Schritt. Um einen
Zauberfertigkeitswert um mehr als einen Punkt anzuheben,
miissen auch die Steigerungskosten fiir alle dazwischen
liegenden Werte bezahlt werden. Lernerleichterungen durch
Spezielle Erfahrungen zihlen immer nur fiir die auf die
Erfahrung folgende Steigerung.

® Der Maximalwert einer Zauberfertigkeit in eigener Repri-
sentation kann so viele ZfP betragen wie der Wert der hiichsten
an der entsprechenden Zauberprobe beteiligten Eigenschaft,



plus 3. (Zu Zauberproben siche S. 12ff. und die Tabelle der
Zauberspriiche auf dem inneren Umschlag des Liber Cantio-
nes) Bei Zauber in Fremdreprisentationen gilt als Maximal-
wert: niedrigste an der Zauberprobe beteiligte Eigenschaft. Mit
dieser Regelung ist also unter normalen Umstéinden ein
Zauberfertigkeitswert von maximal 24 erreichbar.

Experte: Ist die Lernschwierigkeit eines Zaubers durch
Begabungen oder Merkmalskenntnisse dauerhaft unter
Spalte A gesenkt (A* oder besser), so steigt der Maximal-
wert des ZfW um | Punkt pro zusitzlicher Erleichterung,
® Der Zeitbedarf fiir die Steigerung von Zauberfertigkeiten
betriigt halb so viele Zeiteinheiten (Basis 121 oder MFF 47)
wie Abenteuerpunkte bendtigt werden. Es ist also nicht so
aufwendig, einen Zauber zu lernen wie ein gesamtes Talent
mit seiner viel gréBeren Anzahl von Méglichkeiten.

L\m IR

AxTiviEREN vOIlI ZAVBERSPRUCHEN

Das ‘Aktivieren’ eines Zauberspruchs (also das grundsitzliche
Erlernen und der Erwerb der ZfW 0) kostet immer einen ge-
wissen, von der nach obiger Methode ermittelten Lernschwie-
rigkeit und der bisherigen Erfahrung des Helden abhiingigen
Betrag: Um auf Stufe X einen Zauber der Spalte Y zu aktivie-
ren, schaut man am entsprechenden Kreuzungspunkt der
Tabelle nach. Die Mindestkosten zur Aktivierung eines Zau-
bers betragen jedoch Aktivierungsfaktor x 5 AP. Dies reprisen-
tiert (wie bei den Talenten auch), dass es schwieriger wird, sich
neues Wissen anzueignen, wenn man den Kopf schon voll mit
anderen Dingen hat (siche Basis 120 oder MFF 47),

Es kostet einen Gildenmagier also z.B. 39 Punkte, auf Stufe 8
einen thm bis dato unbekannten Spruch der Komplexitiit C in elfi-
scher Reprdsentation (dadurch Spalte E) zu aktivieren, von dem er
etn Merkmal kennt (Spalte zuriick auf D) — immer vorausgesetst,
dass thm ein Elf tiberhaupt den Spruch beizubringen bereit ist.

Es gibt im magischen Bereich zwar keine zu den Basistalenten
analogen, fitr alle magisch begabten Helden zugiinglichen
'Basiszauber’, aber es gibt die je nach Tradition und Unter-
gruppe der Tradition unterschiedlichen Grundkenntnisse in
bestimmten Zaubern, die man bereits withrend der Ausbildung
aktiviert und auf einen bestimmten Wert angehoben hat (siche
die Professionen in MWW).

Aktivierung einer Zauberfertigkeit ist nur mittels eines Lehr-
meisters maglich, wobei als Lehrmeister ein Gefiihrte, der
eigentliche Mentor und Ausbilder, ein Buch oder ein
kristallomantischer Thesiskristall dienen kénnen; auch die
schelmische Imitation gilt in diesem Sinne als Lehrmeister.
Dazu kommt, dass nicht jeder Zauberspruch iiberall gelehrt
oder gar weitergegeben wird — an einen seltenen Zauberspruch
in fremder Repriisentation zu kommen, sollte Ziel oder
Belohnung einer anspruchsvollen Queste sein.

Fiir den Zeitbedarf gilt das bei den Zauberfertigkeiten Gesag-
te: Es sind AP/2 Zeiteinheiten nétig, um einen Zauberspruch
zu aktivieren.

Elfen begeben sich zum Erlernen neuer, wenig verbreiteter
Elfenzauber, hiiufig ins salasandra mit ihrer Sippe. Spiel-
technisch bedeutet dies, dass sie im Sippenverbund die Zauber

zu 5% geringeren Kosten erlernen, vor allem aber nur AP/10
ZE zum Erlernen benétigen (einmal davon abgeschen, dass
ein salasandra nicht kiirzer als einen halben Tag dauert).
Schelme kénnen Zauberspriiche, die sie hiufig (mindestens
sicben Mal) erfolgreich beobachten (keine Aktionen wihrend
der Zauberdauer, dann eine gelungene IN-Probe, erschwert
um die doppelte Komplexitit des Zaubers, Weiterbeobachten
wiihrend der Wirkungsdauer), so aktivieren, als wiirden sie ihn
von einem Lehrmeister erlernen. Der erlernte Spruch liegt
dann in schelmischer Repriisentation vor; wenn sie mehrfach
eine bestimmte Variante beobachten, erlernen sie diese Variante
als separaten Zauber.

STeicern DER RifvaLkennimnis

Die Ritualkenntnis stellt (hnlich wie eine Gabe) eine beson-
dere Form von Talent dar, das nur unter bestimmten Bedin-
gungen angewendet werden kann — in diesem Fall zur Ausfiih-
rung eines Rituals der zugehérigen Tradition und Repriisenta-
tion. Das Ablegen ciner Probe ist hier meist mit dem Einsatz
von Astralpunkten verbunden.

Der TaW in einer Ritualkenntnis gibt teilweise auch vor,
welche Rituale ein Zauberer erlernen kann; bei den einzelnen
Ritualen findet sich dann ein Mindest-TaW der Ritualkenntnis
als Bedingung. Die Eigenschaftsproben, auf die die Ritual-
kenntnis angewendet wird, sind iiblicherweise durch das
spezielle Ritual vorgegeben.

® Die zur eigenen Tradition zugehirige Ritualkenntnis wird mit
der Ausbildung erworben, sprich, man erhiilt sie bereits
aktiviert und auf einem Wert von 3 Punkten (zusitzliche
Punkte durch Ausbildung sind méglich). Sie wird wie ein
Talent der Kategorie E gesteigert, fiblicherweise unter Beauf-
sichtigung eines Lehrmeisters, unter Umstinden jedoch auch
im Selbststudium. Der Maximalwert der Ritualkenntnis betrige
so viele Punkte wie die zugehbrige Leit-Eigenschaft (KL oder
IN; zu finden bei den einzelnen Traditionen) plus 3.
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® Es ist moglich, die Kenntnis in Ritualen fremder Traditionen
(also in solchen, deren Reprisentation man sich nicht angeeig-
net hat) zu erwerben, jedoch ist dies mit deutlichem Aufwand
verbunden. Zuerst einmal muss man einen Lehrmeister der
fremden Tradition finden, der einem die Besonderheiten

vannnimnm_

In der Magischen mhhom&mmdem =
Biichern, die sich mit Zauberei befassen, und etliche von
ihnen sind ausdriicklich als Lehrbiicher gehalten, um da-
raus Zauber zu erlernen, Zauberfertigkeiten zu verbessern
oder Zusammenhiinge zu erkennen (der elementare Vorteil
der gildenmagischen Repriisentation). Das heifit spiel-

~ technisch nicht mehr und nicht weniger als dass ein sol-
ches Buch als Lehrmeister fungicren kann (im Heft Die
Magische Bibliothek cntsprechend gekennzeichnet). Da-
zu einige Anmerkungen an dieser Stelle (weitere Details
finden Sic im besagtem Heft):

# Grundsiitzlich benétigt man einige Voraussetzungen um
(spuiwchmschea}Nm aus einem Buch ziehen zu
kﬁaaen Zum cinen km uux&,thsa ein bemmmt:s Ver-

. ém Buch ewﬁudf lm@bene Lmairéﬁn gdten
bei mulncn Zaubern als Spezielle Erfahrung und er-
leichtern so die Smgemng cmesrtahmmncn Z{W um eine

M,Ea;k’%mﬁ&eﬁ nfoﬁm—- |
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erkliirt — ohne diesen Lehrmeister sind weder Aktivierung
noch Verbesserung moglich. Die Aktivierung einer fremden
Ritualkenntnis kostet pauschal 250 AP; die fremde Ritual-
kenntnis wird nach Spalte G der SKT gesteigert; das Maxi-
mum betriigt so vicle Punkte wie der Wert des Zaubernden in
der Leit-Eigenschaft der gelernten Tradition betrigt.

ERLERIIEN vOoIl SONDERFERTIGKEITEN

Eine weitere Senke von Abenteuerpunkten fiir Zauberer ist die
grofie Zahl magischer Sonderfertigkeiten, die die Regeneration
verbessern, das Zaubern sicherer machen oder neue Horizonte
6ffnen kénnen — gerade letzteres, néimlich das Erlernen neuer
Merkmale, diirfte sehr beliebt sein. Fiir die magischen Sonder-
fertigkeiten gilt das gleiche wie fiir ihre weltlichen Pendants:
Grundsitzlich beherrscht man eine Sonderfertigkeit oder man
beherrscht sie nicht; man erlernt sie unter Einsatz einer be-
stimmten AP-Summe aufeinen Schlag.

Zu diesen — bereits nicht wenigen — allgemein verfiigharen
Sonderfertigkeiten kommen noch eine gréfere Zahl von Ri-
tualen oder Objekeritualen pro Tradition. Objektrituale (Stab-
und Dolchzauber, das Bannschwert, Verzauberungen des
Rings des Lebens der Geoden und dergleichen) werden durch
den Einsatz von AP erlernt und kéinnen dann jederzeit mit
einer Ritualprobe auf das gewiinschte Objekt gesprochen wer-
den, was den Einsatz von Astralenergic erfordert. Fiir Rituale
(wic Hexenfliiche, druidische Herrschaftsrituale 0.4.) gilt in
den meisten Fillen dhnliches, einige wenige (Grofie Meditati-
on, Vertrautenbindung) erfordern jedoch nicht nur den
Aufwand von AP zum Erlernen, sondern auch bei jeder
(seltenen) Anwendung.

Ubrigens: Viele Traditionen behandeln die Kenntnisse der
Sonderfertigkeiten (und mehr noch der Rituale) als ausgespro-
chenes ‘Zunftgeheimnis’ und sind meist tiberaus erbost {iber
cine Verletzung entsprechender Geheimnispflichten, Dies
heifit speziell, dass magische Sonderfertigkeiten, vor allem die
zu Ritualen, nur und ausschlicflich bei einem Lehrmeister ge-
lernt werden kénnen. (Es gibt eine verschwindend geringe
Zahl von Ausnahmen, z.B. die verdffentlichte Technik des
Ersten Stabzaubers in Jandoras Magre des Stabes.) Magische
Sonderfertigkeiten sind selten einmal fiir bestimmte Personen-
gruppen (meist Mitglieder einer bestimmten Tradition) ver-
billigt, bisweilen auch fiir bestimmte Gruppen verteuert.

Auch im Fall der magischen Sonderfertigkeiten betriigt die
Lerndauer ein Fiinftel der angegebenen AP Zeiteinheiten oder
wird entsprechend genannt.

WEeiterBiLDUNG FUR IMAGIER.

Magiern steht noch die Méglichkeit des Zweitstudiums offen,
das Sie im Detail in Aventurische Zauberer auf Seite 81 bei
den Magierakademien beschrieben finden.

STEiGERII DER ASTRALENERGIE

Dieser fiir alle Zaubernden so wichtige Wert indert sich natiir-
lich dann nach oben, wenn sich die dazugehérigen Grundei-

genschaften (MU, IN und CH) dndern. Zusitzlich jedoch ver-
fiigen die meisten magischen Traditionen iiber geistige Ubun-



gen und Konzentrations-Methoden, mit denen sie ihr “astrales
Gefil vergroBern kénnen.

Der Grundwert der Astralenergie (die AE-Basis) berechnet
sich ja zu (MU+IN+CH)/2 plus/minus Punkte je nach
magischer Tradition plus Punkten aus dem Vorteil Astralmach:.
Dieser Grundwert dndert sich nur bei Verinderung der
Eigenschaftswerte; ein Wechsel der magischen Tradition (der
ohnehin extrem selten sein sollte) verindert die AE-Basis
nicht. Zu den genannten Veriinderungen kommen je nach
Tradition noch bestimmte Rituale, die dem Helden zusitzliche
AsP einbringen, aber ebenfalls AP kosten. Die Astralenergie
kann also auf folgende Arten gesteigert werden:

® durch Verbessern der Eigenschaftswerte Mut, Intuition oder
Charisma.

® durch cine Reihe geistiger Ubungen, die entweder unter
Aufsicht eines Lehrmeisters oder im Selbststudium durchge-
fiihrt werden kénnen (jedoch kommt hier die Verteuerung
durch Selbststudium nicht zum Tragen). Der Maximalwert der
Astralenergie, den ein Held auf diese Weise zu seinem Grund-
wert hinzu'kaufen’ kann, betriigt so viel wie sein CH-Werr; die
zugekauften Astralpunkte kosten entsprechend der Spalte G
aus der SKT. (Der erste zugekaufte Punkr kostet so viel wie
eine Steigerung von 0 auf 1, der zweite wie eine Steigerung
von | auf 2 usw.) Die Sonderfertigkeit Gefif der Sterne erhéhe
das Zukauf-Maximum auf 1,5 x CH und verbilligt den Zukauf
um eine Spalte.

® durch langwierige Meditations-, Fasten- und Einstim-
mungs-Techniken, die allen Vollzauberern zur Verfiigung ste-
hen, die mindestens KL und IN 12 aufweisen. Dies ist die so-
genannte Grofie Meditation (eine Sonderfertigkeit; dies ist der
gildenmagische Name dafiir). Hierdurch gewinnt der Zaube-
rer je nach Tradition KL/3 oder IN/3 AsP zu seinem Grund-
vorrat hinzu, bei Gelingen einer Ritualkenntnis-Probe (siche
AZ 156) sogar noch einen zusiitzlichen Punkt, einen weiteren
Punkt automatisch, wenn er die Sonderfertigkeit Gefiiff der
Sterne erlernt hat. Die Elfen fithren diese Technik im sala-
sandra durch, weswegen dies auch der Name der Technik ist
{auBerdem verwenden sie nicht ihre Ritualkenntnis, sondern
thren Musizieren- oder Singen-Wert), bei Druiden kennt man
sie als Sumus Blut, bei Hexen als Atem der Mutter. Die Metho-
den erfordern, dass sich der Zaubernde mindestens einen
Monart zuriickzieht (Magier vorzugsweise an ihre Heimat-
akademie oder an einen astral ausgezeichneten Ort, Elfen auf
jeden Fall zuriick in den Kreis ihrer Sippe; analoges fiir die
anderen Traditionen) und versuchr, sich ‘in Einklang mit den
Kriften zu bringen’. Wenn der Zauberer das Ritual nicht unter
diesen Randbedingungen durchfithren kann (etwa weil er sich
zu weit entfernt oder an einem profanen Ort aufhiilt oder gar,
weil er aus der Gemeinschaft ausgeschlossen wurde), sind die
Proben jeweils um 3 Punkte erschwert.

Es kann nur ein solches Ritual pro Jahr durchgefithrt werden,
d.h., es miissen ‘ein Jahr und ein Tag’ zwischen den Ritualen
vergehen (unabhingig vom Gelingen; nicht vor Spielbeginn);
jede Grobe Meditarion kostet pauschal 400 AP

RUCKKAUF VERLORENER AE

Es gibt im Laufe eines Zaubererlebens immer wieder einmal
Situationen, in denen s erforderlich ist, mehr als “einfach nur
zu zaubern’, nein, man muss ‘alles geben’ — unter anderem
auch einen Teil der eigenen Matrix, des eigenen magischen
Musters, um einen Effekt permanent zu machen, magische
Ubel abzuwehren oder ein dauerhaft wirkendes Artefakt zu
schaffen. (Ganz abgeschen davon, dass es Wesen geben soll,
dic sich eben von diesen magischen Mustern erniihren ...)
Dies bedeutet schlicht und ergreifend, dass der Zauberer bei
einer solchen Aktion permanente Astralpunkte (bisweilen als
pAsP abgekiirzt) verliert, weil er einen Teil seines astralen
Musters auf das Ziel seines Zaubers oder ein Artefakt iberge-
hen lisst (genauer: er formt aus einem Teil seines eigenen
magischen Musters ein Muster fiir das Artefakr), wodurch sich
zwar nicht die GréBe seines ‘AstralgefiBes’ (die Basis-AE)
indert, schr wohl aber dessen Kapazitit (der nutzbare Anteil
dieser Basis-AE). Sie finden Platz fiir beide Werte auf dem
Zauber-Teil des Heldenbogens.

Es ist einfacher, diese ‘verlorenen Astralpunkte’ zuriickzuge-
winnen (sprich: sein astrales Muster zu restaurieren), also die
‘aktuelle Speicherkapazitit’ wieder auf die Basis-AE zu
erhdhen’), als den Astralenergie-Grundwert anzuheben.

Der Riickkauf eines verlorenen pAsP kostet einheitlich 50 AP,
es muss hierfiir eine Woche (25 ZE) geistiger Ubungen Zeit
aufgewandt werden. Die Sonderfertigkeiten Matrixregenration I
und [ verbilligen diesen Riickkauf.

Bevor man seine AE-Basis durch geistige Ubungen oder GroBe
Meditation anheben kann, muss man zuerst sein astrales
GefiB restaurieren, sprich eventuell verlorene pAsP zuriick-

kauten.

VERBESSERUIIG DER ITIAGIERESISTENZ

Der Grundwert der Magieresistenz berechnet sich ja als

(MU +KL+KO)/5 plus Modifikationen nach Rasse, Kultur
und Profession (bei fast allen magischen Traditionen ein posi-
tiver Wert) plus eventuelle MR-Verinderungen aus dem Vorteil
Hohe Magieresistenz oder dem Nachrteil Niedrige Magieresistenz.
Um nun in eventuell anstehenden magischen Duellen oder
beim Kontakt mit feindlich gesonnenen Geisterwesen nicht
viillig hilflos dazustehen, empfichlt es sich fiir Zauberer, sich
bisweilen um die Verbesserung der geistigen Widerstandskraft
zu bemiihen.

Folgende Methoden sind hierbei méglich:

® dic Verbesserung des Grundwerts durch Steigerung der
Eigenschaftswerte Mut, Klugheit oder Konstitution,

@ der Erwerb ciner der Sonderfertigkeiten Aurapanzer, Eiserner
Wilile oder Gedankenschuitz (siche im Band Aventurische
Zauberer), die die MR in bestimmten Bereichen verbessern
kénnen. (Auch fiir Nichtzauberer geeignet.)

® der Abbau des eventuell vorhandenen Nachteils Niedrige
Magieresistenz. Dies erfordert den Einsatz von 300 AP pro
vorhandenem Punkt niedriger MR.




DiE RifvALE DER VERSCHIEDENEN
maciscHED Trapitionen

ALLGEmMEInES 2v RifvaLEn vnb RifvaLFerRTiGREITEN

RifvaLRENnTmisSE

Im Laufe der mehrtausendjihrigen Magiegeschichte
Aventuriens hat sich nicht nur eine groBie Zahl an unterschied-
lichen Zauberspriichen entwickelr, sondern auch viele andere
Arten, die magischen Kriifte in gezielte Bahnen zu lenken.
Die meisten davon haben durch lange Praxis und Erfahrung
einen rituellen Charakter erhalten, da sie sich so leichter
wiederholen und lehren lassen. Die einzelnen magischen
Traditionen haben dabei ihre eigenen Abldufe und Grundre-
geln geschaffen, die allen ihren Ritualen zugrunde liegen. Das
Wissen tiber diese Regeln und die Fertigkeit, damit umzuge-
hen, wird ‘Ritualkenntnis’ genannt. Um zu unterscheiden,
welche Kenntnis damit genau gemeint ist, wird hier jeweils die
betreffende magische Tradition in Klammern genannt. Es gibt
also die RK (Gildenmagie), die RK (Hexenmagice), die RK
(Scharlatanerie) etc.

Alle Vollzauberer (aulier den Elfen) erhalten Ritualkenntnis
wiihrend threr Ausbildung, und dariiber hinaus gibt es einige
Halb- und Viertelzauberer, die keinen Zugriff auf Spruch-
zauber haben, sondern nur mit Ritualen arbeiten und daher
ebenfalls iiber eine eigene Ritualkenntnis verfiigen.

Die Ritualkenntnis kann wic cin gewdhnliches Talent gestei-
gert werden, wobei die jeweils eigene nach Spalte E gesteigert
wird, eine eventuell erlernte fremde nach Spalte G.

ERLERIEN UvnD AUSFUHREN von RitvaLen

Regeltechnisch zdhlr jedes Ritual als Sonderfertigkeir. Es muss
also einmal gelernt werden, indem der Held einen Lehrmeister
aufsucht und die benétigten Lernkosten investiert. Es ist nicht
mibglich, Rituale im Selbststudium zu lernen, und bis auf
extrem seltene Ausnahmen sind sie auch keinen Biichern zu
entnchmen. Mitunter gibt es aber noch gewisse Voraussetzun-
gen, die ein Held erfiilllen muss, um das Rirual tiberhaupt
erlernen zu kénnen. Dies ist fast immer eine passende Ritual-
kenntnis, manchmal aber auch ein vorgegebener TaW in
Talenten oder die Kenntnis von bestimmten anderen Ritualen.
Sobald der Held das Ritual beherrscht, kann er es ausfiihren.
Dies liuft fast genauso ab wie das Zaubern: Er muss eine
bestimmte Technik ausfithren und brauchr dafiir eine gewisse
Zeit (die Zauberdauer). AnschlieBend muss er eine Ritualprobe
ablegen, und zwar auf seine Ritualkenntnis (siche oben),
wobei sowohl die gepriiften drei Eigenschaften als auch die
eventuellen Zuschlige oder Erleichterungen vom jeweiligen
Ritual abhiingen.

Unabhiingig vom Gelingen der Probe muss er dann die
Ritualkosten, also die notwendigen Astralpunkte, von seiner
aktuellen Astralenergie abzichen. (Hier unterscheiden sich das
Vorgehen von Zaubern, denn auch bei einem misslungenen
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Ritual sind immer die vollen AsP-Kosten aufzubringen.) Ist die
Probe gelungen, tritt die Wirkung ein und hilt fiir eine gewisse
Zeit an: die Wirkungsdauer.

Ahnlich wie bei vielen Zaubern hingen die Auswirkungen
vieler Rituale auch davon ab, wie gut der Zaubernde die Probe
bestanden hat: Je mehr ‘RkP’ (Ritualkenntnis-Punkte) ihm
nach der Probe verblieben sind, desto stiirker die Zauber-
wirkung. Die Abkiirzung fiir diese {ibrig gebliecbenen RkP
heifit RkP*. =

OBjEKIRITUALE

Es gibt eine bestimmte Art von Ritualen, die von den meisten
Zauberern nur ein einziges Mal angewandt werden: die
Objektrituale. Diese haben den Zweck, ein Zauberinstrument
mit einer bestimmten magischen Kraft auszustatten. Magier
legen auf diese Weise bestimmte ‘Stabzauber’ in thren Zauber-
stab, Druiden die ‘Dolchrituale’ in ihren Vulkanglasdolch ete.
Sabald ein solches Ritual einmal erfolgreich ausgefiihrt wurde,
verfiigt das bezauberte Objekt iiber bestimmte Fihigkeiten, auf
die der Zauberer immer wieder zugreifen kann. Manchmal
unterstiitzt das Objekt nur die Fihigkeiten des Zauberers,
manchmal wohnen ihm aber auch eigene Zauber inne, die der
Zaubernde mit geringem bis gar keinem Kraftaufwand immer
wieder abrufen kann.

Auch diese Objektrituale sind Sonderfertigkeiten, die der
Zaubernde erst einmal erlernen muss. AnschlieBend kann er
den vorbereiteten Gegenstand (Magierstab, Vulkanglasdolch)
mit diesem Ritual belegen, wobei jedes dieser Objekte nur
‘Platz’ fiir eine begrenzte Menge an Ritualen hat, also nicht
unbegrenzt mit neuen Zaubern belegt werden kann.

Sobald das Ritual gelungen ist, verfiigt das Objekt ab sofort
tiber die betreffende Kraft.

Manche dieser Krifte wirken permanent (zum Beispiel die
Unzerbrechlichkeit des Gegenstandes), aber die meisten
miissen von dem Zauberer aktiviert werden. Auch hierfiir ist
dann eine (Aktivierungs-)Probe auf die Ritualkenntnis
gefordert, von deren Ergebnis die Auswirkungen der jeweiligen
Kraft abhiingen: Je besser der Zauberer in der Lage ist, seinen
Gegenstand einzusetzen, desto besser kann er auch dessen
Krifte nutzen,

Grundsitzlich kann nur der Besitzer eines solchen magischen
Gegenstands thn mit Ritualen belegen (als Besitzer gilt dabei
derjenige, der das jeweils erste Ritual auf den Gegenstand
gelegt hat: seine “Weihe'), und auch nur der Besitzer kann von
den Kriiften des Objektes profitieren bzw. sie aktivieren. Bis
auf wenige Ausnahmen muss er das Objeke zur Aktivierung
auch beriihren, und oft endet die Wirkungsdauer, sobald er das
Objekt aus der Hand legt.



DoLcH vnp BLut:

Von pEn GEHEimEn RifvaLeEn DER DRUIDED

Geheimer noch als die Zauber der Druiden sind ihre Ritvale.
Sie wurzeln im uriiltesten Wissen dieser Gemeinschaft, das
den Mythen zufolge schon alt war, als vor Jahrtausenden
Geoden auf die Stammeszauberer der Ferkinas trafen und das
Druidentum in seiner heutigen Form begriindeten. Nur von
Druidenmund zu Druidenohr diirfen die tiberlieferten Worte
weitergegeben werden, und wer dagegen verstofit, hat von
seinen Briiddern keine Gnade zu erwarten. Noch kein Druide
hat jemals — soweit wir wissen — Auskunft {iber die geheimen
Rituale gegeben, und es heilit, Druiden widerstiinden gar der
Folter. So nimmt es nicht wunder, dass AuBenstehende —
namentlich die Magiergilden — wenig mehr wissen, als dass es
Druidenrituale gibt (und selbst das ist unter Magiern nicht
unumstritten). Den haltlosen Spekulationen in Drurdentum &
Hexenkult und den Forschungsberichten einiger Hesinde-
Geweihter, die von Herrschafis- und Dolchritualen sowie einer
angeblichen Astralextraktion aus gewdhnlichem Erdboden
berichten, schenkt jedenfalls kaum ein Gildenmagier Glauben.
Druidenrituale sind langwierige Zauberhandlungen von fast
einem Tag Dauer, die die Druiden ganz allein, in vélliger
Abgeschiedenheit in den Wiildern, durchfiihren; vorzugsweise
an Orten, die seit Urzeiten als magisch und heilig gelten und
durch Steinkreise, Dolmen (‘Trolltische’) oder Menhire
(Rogolan fiir ‘aufgerichtete Felsbrocken’) markiert sind,

Der genaue Ablauf unterscheidet sich von Ritual zu Ritual und
von einer Lehrtradition zur anderen; so sind etwa bei einem
Haindruiden am GroBen Fluss eher rituelle Waschungen
iiblich, wo ein Trollzacker die gleiche Wirkung mit ¢inem
Tieropfer erreicht. Allgemein gilt, dass der Druide barfuli,
besser noch nackt sein soll, wenn er die Kraft Sumus, ihrer
gigantischen Kinder und der Elemente auf die alte Art anruft,
und dass der Mondkalender einen groBen Einfluss auf Gelin-
gen und Stiirke des Rituals hat. Faktum ist weiterhin, dass die
Druiden fiir ihre Rituale stets Kontakt mit Erdboden oder Fels
(‘Sumus Leib und Knochen’) haben miissen. (Dies gilt
wohlgemerkt nur fiir die Rituale, nicht fiir die Zauber der
Druiden.)

F

Rgesiﬁcuntscnxs zv DRrRuiDeEnritfvaLeEn

Als Meister kénnen Sic cine gute Ausgestaltung cines Druidenrituals durch den
Spicler des Druiden anhand der oben genannten Hinweise mit bis zu 5 Punkten
Erleichterung auf die geforderten Proben belohnen; schhcﬁhch Eegatch der

Druide damit selbst Beschrinkungen auf.

Spontane Modifikationen sind bei Druidenritualen nicht méghch aber RkP*
spiclen in cinigen Fiillen eine Rolle. Wir stellen hier dicjenigen Rituale vor, die
unter Druiden wuhlbthnntsmd,das schliefit nicht sus,&ass es noch weiter

~ lassen Sic Threr Phantasie freien Laufl

Eine Ausnahme unmdmhiezmhltcn Sondcrfcragkmm stelle die Dmdm
rache dar (siche Seite 47), die zwar fiir Druiden typisch ist und unter ihnen ihre
grobie Verbreitung hat, weswegen wir sic hier beschreiben, die aber auch in cinigen
anderen Repriisentationen existiert und daher auch fiir andere Zauberer znghm-

lich ist.

Die HERRSCHAFTSRITUVALE

»Am friihen Morgen, bei Pratos’ Grufs, nahmen wir das Anwesen
des 8. im Sturm (wiewohl Geistererscheinungen und aus dem
Boden hervorspringendes Feuer den Weibel Harmon und die
Gemeine Halla dahinrafften und Waffenmetster Murac wohl den
Noioniten zu iiberantworten ist) und machten keine Gefangenen.
Allein, aufer besagtem S. fand sich auch kein Anwesender. (...)

Im Hain innerhalb der Wehrmauern entdeckten wir alsbald eine
Truhe, gar seltsam gefiillt mit Haarlocken verschiedenster Her-
kunft, mit Fingerndgeln, fein siuberlich sortiert, gar einem kleinen
Zeh, dabei Gift- und Rauschkraut vielerlet Art wie auch Puppen
und Figurinen aus Lehm, die mit Kratz- und Stichspuren
verunziert waren. (...)

Nach Vollzug heimgekehrt und die Seelen der Verschiedenen Boron
dem Herm anvertraut, erreichte uns der Bote mit der Nachricht
vom Tode Ihrer Herzidglichen Erhabenhert, des Herzog-Wahrers
von Weiden, der sich vor Schmersen delirierend in einen Speer
geworfen habe ...«

—Rapport des Cron 'Greifenklaue’ von Ferdok, Erz-Inguisitor fiir
die Ordnung Nordland (etwa das Gebiet des heutigen Weiden),
vom XIX RAH 644 v.H., aus dem Bosparano iibersetzt

Allen Herrschaftsritualen ist gemein, dass ein Korperteil des
Opfers (z.B. eine Haarlocke, ein Fingernagel, etwas Blut oder
Haur) als Fokus benitigt wird, Dieser Fokus wird beim Rirual
verbraucht und kann kein zweites Mal fiir Zauberei verwendet
werden. Nach den Lehren der Druiden sind die magischen
Strémungen bei zunehmendem Mond und bei Vollmond
stiirker als bei abnehmendem oder Neumond. Herrschafts-
rituale, die — technisch gesehen — die Reichweite von Zaubern
vergriBern, werden daher bevorzugt wihrend der ersten Hiilfte
des Mondmonats ausgefiihrt. Ein Mondmonat umfasst 28
Tage, von einem Neumond bis zum niichsten. Abnehmender
Mond und Neumond stehen fiir Niedergang, Verderben und
Tod und unterstiitzen nach Meinung der Druiden Rituale, die
Schmerzen oder Schaden verursachen. Nithere Angaben
finden Sie bei den einzelnen Ritualen.

ABWEHR_

Was wir ebenfalls kennen, ist die Még-
lichkeit, einem Opfer einer solchen
Bezauberung zu helfen: Um die Verbin-
dung zwischen Druide und Opfer zu
unterbrechen, hilft der Zauber VER-
STANDIGUNG STOREN: Gelingt
dieser Zauber trotz einer Erschwernis in
Héhe der RkP* des Druiden, so ist die
Verbindung fiir einen Tag unterbrochen
— am niichsten Tag kann der Druide aber
wieder ganz normal auf sein Opfer
einwirken (wenn die Wirkungsdauer bis
dahin noch nicht zu Ende ist). Gelingt
die Zauberprobe sogar um den vollen
Ritualkenntniswert des Druiden, dann

w
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bricht die Verbindung vollstindig zusammen. In diesem Fall
muss der Druide das Ritual neu weben, wofiir er aber in der
Regel wieder ein neues Korperteil braucht, denn das bisherige

ist verbraucht.

Ein per Miniatur oder Kristall ibertragener Einfluss- bzw.
Herrschafts-Zauber kann zwar durch BEHERRSCHUNG
BRECHEN bzw. EINFLUSS BANNEN aufgehoben werden,

jedoch kann der Druide, wenn die Wirkungsdauer des Rituals
noch nicht beendet ist und die magische Verbindung nicht
unterbrochen wurde (s.0.), am folgenden Tag einen neuen
Zauber {ibertragen.

Umgekehrt hebt VERSTANDIGUNG STOREN natiirlich
nicht Einfluss- oder Herrschaftszauber auf, die bereits zuvor
{ibertragen wurden.

Das WacHs pEr HERRSCHAFT
Voraussetzungen: Ritualkenninis (Drui-
denmagie)

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU/KL/IN +MR +1 pro 10 Mei-
len Entfernung

Technik: Der Druide fertigt eine Miniatur
aus Wachs an, figt eine Haarlocke, einen
Fingernagel o.4. der gewlnschten Person
hinzu und bespricht die Figur mit Kenntnis-
sen aus dem Leben des Opfers (z.B. “Vor
zwel Monden verlor der finstergesichtige
Holztéller zwei Finger bei seiner Arbeit.",
“Alrik der Pelzhandler trinkt zu viel Mes-
kinnes und schlédgt fast taglich seine Kin-
der” oder dergleichen mehr).

Wirkung: Der Druide kann nun RkP* Tage
lang von dem Wachsligirchen Gebrauch
machen: Wenn er es mit seinem Vulkanglas-
dolch sticht, so empfindet das Opfer an der
gestochenen Stelle grassliche Schmerzen.
Das kann dazu fihren, dass seine Eigen-
schaftswerte herabgesetzt werden; z.B.
kénnten rasende Kopfschmerzen fir je 2
Punkte Abzug von MU, KL, IN und IN| sor-
gen (Meisterentscheidung). Am besten ori-
entieren Sie sich in etwa an den Auswir-
kungen von Wunden in den einzelnen
Korperzonen (siehe MBK 68).

Diese Schmerzen zu verursachen kostet
den Druiden 1 AsP pro Stunde. Dabei muss
er sich standig konzentrieren und den Dolch
beriihren, denn nur dann verspiirt das Op-
fer Schmerzen. Der Druide kann seine Ta-
tigkeit jederzeit unterbrechen und spéter
wieder aufnehmen, muss aber bei Wieder-
beginn erneut 1 AsP aufwenden. Peinigt der
Druide sein Opfer mehrere Stunden lang un-
unterbrochen, so kdnnen Sie jede Stunde
wie eine weitere (imaginare) Wunde werten.
Ritualkosten: 13 AsF, um die Verbindung
aufzubauen, jeweils 1 AsP pro Stunde wéh-
rend der Verbindung

Reichweite: beliebig

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmale: Herrschaft, Verstandigung
Geeignete Zeit: Dieses Ritual wird bei ab-
nehmendem oder Neumond ausgefihrt; zu
anderen Zeiten ist die Probe zusétzlich um
12 Punkte erschwert.

Die Miniatur DER HERRSCHAFT
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Drui-
denmagie), SF Wachs der Herrschaft
Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/KL/IN +MR

Technik: Der Druide fertigt er eine Miniatur

seines Opfers aus Lehm an, fligt eine Haar-
locke (0.8.) der gewlnschten Person hinzu
und bespricht die Figur mit Kenntnissen aus
dem Leben des Opfers (siehe Wachs der
Herrschaff).

Wirkung: Nun kann der Druide téaglich ei-
nen Beeinflussungszauber (beliebt ist hier
insbesondere BOSER BLICK) auf das Op-
fer sprechen, wobei ihm die verzauberte
Figur als Stellvertreter des Opfers dient:
Erlordert der Zauber Berlihrung, bertihrt der
Druide die Figur; ist Blickkontakt erforder-
lich, blickt der Druide ins Gesicht der Figur,
und so weiter. Die Probe auf den Zauber
wird wie (blich abgelegt (ist aber pro 10
Meilen Entfernung zum Opfer um 1 er-
schwert), kostet den (blichen AsP-Betrag,
und der Zauber wird — wenn gelungen — di-
rekt auf das Opfer (ibertragen.
Ritualkosten: 13 AsP

Reichweite: beliabig

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmale: Einfluss, Verstandigung
Geeignete Zeit: Dieses Ritual wird gewdhn-
lich bei zunehmendem oder Vollmond aus-
gefiihrt; zu anderen Zeiten ist es zusatzlich
um 12 Punkte erschwert.

Der KrisTaLL DER HERRSCHAFT
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Drui-
denmagie), SF Wachs der Herrschaft
Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/KL/IN + MR

Technik: Der Druide muss einen grof3en
Bergkristall (von etwa 1 Unze Gewicht) zu-
sammen mit etwas Haar, Blut 0.4. vom Op-
fer, Eichengalle und Krétenfett vermahlen
und zu einer Paste vermischen.

Wirkung: Dieses Ritual gestattet es dem
Druiden, Zauber mit dem Merkmal Herr-
schaft auf ein Opfer zu {ibertragen, das
beliebig weit von ihm entfernt sein kann.
Wenn ihm die Ritualprobe gelingt, so erhalt
er eine zauberkraftige Paste, die er sich auf
Augenlider und Hande streicht. Er kann nun
sein Opfer taglich einmal mit einem
Beherrschungszauber belegen. Die Probe

auf den Zauber wird wie Ublich abgelegt (ist
aber pro 10 Meilen Entfernung zum Opfer
um 1 Punkt erschwert), kostet den (blichen
AsP-Betrag, und der Zauber wird — wenn
gelungen - direkt auf das Opfer (bertragen.
Ritualkosten: 13 AsP

Reichweite: beliebig

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmale: Herrschaft, Verstandigung
Geeignete Zeit: Dieses Ritual wird gew&hn-
lich bei zunehmendem oder Vollmond aus-
gefiihrt; zu anderen Zeiten ist es zusétzlich
um 12 Punkte erschwert.

Das AmvuLETt pDER HERRSCHAFT
Varaussetzungen: Ritualkenntnis (Drui-
denmagie), Merkmalskenntnis Beherr-
schung, SF Kristall der Herrschaft
Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU/KL/IN +MR

Technik: Der Druide fertigt ein Amulett aus
einem Stiick Leder, in das er einen Teil sei-
nes Opfers (Fingernagel, geronnenes Blut
0.4.) einwickelt und das er mit seinem
Vulkanglasdolch magisch versiegelt.
Wirkung: Mit diesem Ritual kann der Drui-
de ein Amulett herstellen, das es ihm er-
mdoglicht, die Handlungen seines Opfers zu
lenken. Solange der Druide das Amulett auf
seiner Haut trigt (und das Ritual wirksam
ist), kann er taglich fir eine Stunde sein
Opfer wie unter der Wirkung des Zaubers
IMPERAV! beherrschen: Er schreibt dem
Opfer vor, wohin es gehen, was es tun und
sagen soll. Dabei benutzt er alle finf Sinne
des Opfers mit. Jede Aktivierung erfordert
eine Ritualkenntnis-Probe und kostet 1 AsP
- wobel die Probe bei Misslingen mit einem
Aufschiag von 2 Punkte und dem Aufbrin-
gen von 2 AsP wiederholt werden kann, eine
notwendige dritte Probe héatte einen Zu-
schlag von 4 Punkte und kostet 4 AsP, die
nachste um 6 Punkte erschwert und kostet
8 Punkte etc. Das Opfer kann sich anschlie-
Bend an nichts erinnern, was es wahrend
dieser Zeit erlebt hat.

Ritualkosten: 17 AsP

Reichweite: Das Opfer darf sowohl bei der
Durchfiihrung des Rituals als auch bei der
jeweiligen Beherrschung héchstens 7 Mei-
len vom Druiden entfernt sein.
Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmale: Herrschaft, Verstandigung
Geeignete Zeit: Dieses Ritual wird gewdhn-
lich bei zunehmendem oder Vollmond aus-
gefiihrt; zu anderen Zeiten ist es zusétzlich
um 12 Punkte erschwert.
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sKchorech setzte sich im Schneidersitz hin, nahm
et langes Messer aus schwarzem Stein zur Hand
und bohrte es sich ohne Umschweife in die Wade,
io dass die Klinge auf der anderen Seite heraws-
trat. Dabei verzog er keine Miene. Zwei der
hiihnenhaften Barbaren mussten herbeispringen,
um Junker Hagen an der Flucht zu hindern, der
sich durchaus weigerte, es dem Herausforderer
gleichsutun. Erst, als er sich unter Wehgeschred mit
setnem Messer ein wenig geritzt hatte, gaben sie
sich zufrieden. So ist der Zwetkampf der Troll-
zacker: Blut um Biut, bis der Feigere aufgibi. [...]
Spiter vertraute Kchorech mir an, ihre Priester
hdtten ein schauerliches Ritual, mit dem sie ei-
nen metlenweit entfernten Mann swingen kinn-

ten, “sein Blut zur Erde strémen zu lassen”, wie

er es ausdriickte. Mich schauderte.«

—aus In den Schluchten der Trollzacken von

Kara ben Yngerimm, Angbar, 16 Hal

Die WuRZEL DES BLUTES
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Drui-
denmagie)

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU/KL/IN +MR

Technik: Hierbei muss der Druide ein
Kérperstick (Haarlocke, Blut ...) seines
Opfers mit einem Lederband an einem
Slick Blutulmenwurzel befestigen und die-
se unter rituellen Geséngen vergraben.
Wirkung: Nun kann der Druide einmal pro

Tag seinem Opfer Schaden zufiigen. Die-
ser Zauber kostet ihn allerdings genauso
viele LeP, wie dem Opfer SP zugefigt wer-
den sollen. Druiden aus dem Volk der
Trollzacker glauben, die Kraft des vergos-
senen Blutes komme direkt der Erdriesin
Sumu zugute und verlangere ihr Leben.
Ritualkosten: 13 AsP

Reichweite: beliebig

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmale: Schaden, Verstandigung
Geeignete Zeit: Dieses Ritual wird fir ge-
wohnlich bei abnehmendem oder Neumond
ausgeflhrt; zu anderen Zeiten ist es um 12
Punkte zusatzlich erschwert.

Die DOLCHZAUBER_

»... doch nicht nur der soeben in pars totoque beschriebene Stab ist
ein solches Artefakt der Macht, dessen Verzauberung nicht des
Arcanovi bedarf: Viel hirt man dber von Téchtern Satuarias
verfluchte Objekte, doch wenig vom Dolche, den die Druiden
fiihren und welcher thnen ein Zeichen ist wie uns der Stab. Wenig
scheint er zum Kampfe zu taugen, denn er ist obsidianen, was
heift, aus dem schwarzen Glase, welches man an Feuerbergen
[indet. Ergo ist er wohl ein signum, wenn nicht gar focus threr
Kraft ...«

—Appendix 1 zur Magie des Stabes (Yslische Ausgabe von 772
v.H., ins Garethi tibertragen)

sNatiirlich verwenden wir Messer, Beile und andere Werkzeuge,
die mit Holz geschiiftet sind. Wir leben ja nicht mehr in grauer
Vorzeit! Nur der geweihte Dolch 1st noch aus einem einzigen
Brocken Vulkanglas gehauen, wie Sumu es geschaffen hat; ohne
Griff; nur abgerundet an einem Ende. Ganz so, wie die Altvorde-
ren es gemacht haben, bevor modernes Werkzeug erfunden wurde.«
—Arnost der Alte, Druide aus Andergast, im Gespriich mit einem
Abgesandten Konig Efferdans; neuzeitlich

Die Druiden verfiigen weiterhin tiber Rituale, mit denen sie
ihren Vulkanglasdolch (eine breite, dem Eberfinger dhnliche
Waffe aus schwarzem Obsidian ohne jegliche Parierstangen; in

der urtiimlichsten Version gar ein schlichter Faustkeil) magisch
aufladen kénnen.

Diese Weiherituale kénnen nur bei Vollmond durchgefiihrt
werden und dauern die ganze Nacht. Der Vulkanglasdolch
muss zunichst mit dem Ritual Weike des Dolches an den
Druiden gebunden werden. Weitere Dolchzauber kénnen
dann in belicbiger Rethenfolge und Kombination folgen. Der
Dolch kann jedoch insgesamt héichstens sieben Zauber
annchmen, inklusive des ersten und inklusive des Objektrituals
Apport, das auch auf den Dolch gelegt werden kann (s. AZ, 8.
154).

Alle hier verlangten Proben werden wie iblich auf den Wert
der Ritualkenntnis (Druidenmagie) abgelegt. Misslingt ein
solches Ritual, so wird die volle AsP-Summe verbrauchrt, es
fallen jedoch keine permanenten AsP-Kosten an.

Einige Geoden, die dem Zweig der Herrn der Erde anhiingen,
verwenden statt des Obsidiandolches ein sichelférmiges Messer
aus lauterem, gehiimmertem Flussgold. Diese Goldsichel kann
im Kampf als improvisierte Waffe verwendet werden, ihre
Werte entsprechen denen einer gewihnlichen Sichel (siehe
MBK 83). Sie kann ebenfalls mit den folgenden Ritualen
verzaubert werden, wozu die Ritualkenntnis (Geodenmagie)
benutzt wird.

Die genannten AsP-Kosten gelten fiir die jeweilige Verzaube-
rung des Dolches, sie miissen natiirlich nicht aufgebracht
werden, um die jeweilige Fihigkeit des Dolches zu nutzen.

WeiHE DES DOLCHES
Voraussetzungen: TaW Feuersteinbe-
arbeitung 5, Ritualkenntnis (Druidenmagie
oder Geodenmagie)

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: KL/CH/FF +2
Erschatfungskosten: 17 AsP, davon 1 per-
manent

Wirkung: Analog zu vielen ahnlichen
Weiheritualen der anderen magischen Pro-
fessionen macht dieser Zauber den Vulkan-
glasdolch unzerbrechlich und bereitet ihn
darauf vor, weitere Zauber aufzunehmen.
Zugleich wird der Dolch durch dieses Ritu-
al personalisiert; d.h., er wird an den Drui-
den, der ihn weiht, gebunden, so dass er
als dessen verldngerter Arm bei Zauber-
proben dienen kann (siehe S. 12 if.). Von

der Weihe an gilt der Vulkanglasdolch als
magische Waltfe, die Damonen, Geister u.4.
verletzen kann.

GEespUR DES DOLCHES
Voraussetzungen: IN 12, Ritualkenntnis
(Druidenmagie oder Geodenmagie)
Lernkosten: 25 AP

Erschaffungsprobe: MU/KL/IN +3
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Ein solcherart geweihter Dolch
kann damonische Verseuchung eines Or-
tes (nicht aber einer Person) anzeigen. Be-
riihrt der Druide mit der Spitze des Dolches
leicht den Boden und investiert 1 AsP, so
wird der Dolch kalt, falls in der naheren
Umgebung damonischer Einfluss vorhan-
den ist. Je stérker die damonische Macht,

desto kalter wird der Dolch.
Aktivierungsprobe: MU/KL/IN
Aktivierungskosten: 1 AsP
Reichweite: RkP*3 Schritt Radius
Wirkungsdauer: augenblicklich
Merkmale: Hellsicht

Licut pes DoLcHES
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Drui-
denmagie oder Geodenmagie)
Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: MU/KL/IN +5
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Der dem Mondlicht geweihte
Obsidiandolch ermdglicht es dem Druiden,
im Dunkeln zu sehen. (Behandeln Sie das
wie den Vorteil Nachisichl.) Er muss sich
hierfar nur leicht mit dem Dolch an der Stirn

45



ritzen, was 1 SP verursacht. Natdlich ist er
unter der Zauberwirkung auch wesentlich
leichter zu blenden.

Alktivierungsprobe: MU/KL/IN
Aktivierungskosten: 1 LeP (s.0.)
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmale: Eigenschaften

Bann pes DoLcHEs

Voraussetzungen: Merkmalskenntnis Anti-
magie oder Gelsterwesen, Ritualkenntnis
(Druidenmagie); bei Geoden nicht bekannt
Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU/MU/CH +6
Erschaffungskosten: 23 AsP

Wirkung: Nach der Weihe in diesem Ritual
kann der Dolch die Kraft der Erde auf be-
sondere Weise gegen Geister oder Damo-
nen einsetzen, Eine Linie (auch ein Kreis
oder eine andere Figur), die der Druide
mit dem Dolch in den Erdboden ritzt
und mit einigen Tropfen von seinem ei-
genen Blut betraufelt, kann fir so vie-
le Stunden von Geistern nicht Ober-
schritten werden, wie der Druide an
LeP dafur opfert. Entsprechend
kann eine Bannlinie gegen Damo-
nen fir so viele Minuten von Damo-
nen nicht Gberschritten werden, wie der
Druide AsP einsetzt. Ddmonen, deren
MR das Doppelte des RkW des Aus-
fihrenden tibersteigen, werden von die-
ser Bannlinie nicht abgehalten. Die ma-
ximale Lange der Linie entspricht dem
halben RkW in Schritt,
Aktivierungsprobe: MU/MU/CH
Aktivierungskosten: gagen Geister:
LeP nach Wahl, héchstens RkW; gegen
Déamonen: AsP nach Wabhl, héchstens RkW
Reichweite: Berlhrung, Ladnge der Linie
héchstens halben RkW in Schritt
Wirkungsdauer: eine Stunde pro LeP bzw.
eine Minute pro AsP

Merkmale: Antimagie, Damonisch, Geister-
wesen

Leis pEs DOLCHES

Voraussetzungen: KO 12, Ritualkenntnis
(Druidenmagie)

Lernkosten: 25 AP

Erschaffungsprobe: MU/CH/KO +7
Erschaffungskosten: 17 AsPF, davon 1 per-
manent

Wirkung: Mit diesem Ritual wird der Dolch
noch enger an seinen Besitzer gebunden,
so dass er sich bei Verwandlungen (Zauber
mit dem Merkmal Form) wie ein Teil des
Korpers des Druiden verhélt. Verwandelt
sich der Druide zum Beispiel mittels NE-
BELLEIB in Nebel, so I&st sich der Vulkan-
glasdolch ebenfalls in Nebel auf; bei der
Riickverwandlung héit der Druide den Doich
in der Hand.

Merkmale: Objekt

o

ScHvTz pES DOLCHES
Voraussetzungen: TaW Wildnisleben 10,
Ritualkenntnis (Druidenmagie oder Geoden-
magie)

Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: IN/CH/CH +5
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Dieser Dolchzauber kann einmal
am Tag aktiviert werden, indem der Druide
sich in die Handflache ritzt und einige Trop-
fen Blut vergieBt, was ihn 3 LeP kostet.
Dadurch werden die elementaren Kompo-
nenten der Umgebung zu Freunden des
Druiden, die ihm in Notsituationen beiste-
hen: Zwischen Felsen und Pflanzen findet
er Verstecke, wenn er verfolgt wird, Wasser
hebt ihn an die Oberfldche, eine iiberra-

<= schend auftauchende SchneehGhle

bietet Zuflucht bei eisiger Kalte usw.
Regeltechnisch gesehen werden
entsprechende Proben (Sich Ver-
stecken, Schwimmen, Wildnis-
ieben ...) um den RkW erleich-
tert. Dies funktioniert nur in weit-
gehend natdrlicher Umgebung,
nichtin Gebauden, Stédten oder

schaft.

Aktivierungsprobe: IN/CH/CH
Aktivierungskosten: 3 LeP (s.0.)
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: RkP* SR
Merkmale: Eigenschaften, Hell-
sicht, Umwelt

WEeG pes DoLCHES

Voraussetzungen: Ritual-
kenntnis (Druidenmagie oder
Geodenmagie)

Lernkosten: 25 AP

Erschaffungsprobe: KL/IN/FF +3
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Ein mit diesem Zauber belegter
Dolch zeigt, wenn er auf eine ebene Flache
gelegt oder aufgehangt wird, stets auf den
Ort, an dem er geweiht wurde. Dies erleich-
tert dem Druiden gegebenenfalls eine
Orientierungs-Probe um bis zu 7 Punkte.
Aktivierungsprobe: KL/IN/FF
Aktivierungskosten: 1 AsP
Wirkungsdauer: augenblicklich
Merkmale: Hellsicht, Telekinese

Die ErnTe pEs DoLcHES
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Drui-
denmagie oder Geodenmagie)
Lernkosten: 25 AP

Erschaffungsprobe: IN/CH/FF +5
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Zauber- und Heilkrauter und auch
andere Pflanzen, die man mit einem Vulkan-
glasdolch erntet, auf dem dieser Zauber
liegt, bleiben doppelt so lange frisch und
wirksam wie gewbdhnlich, d.h. es dauert
doppelt so lange, bis sie welken — die Halt-

barkeit getrockneter oder anderweitig kon-
servierter Pflanzenteile wird nicht beein-
flusst.

Merkmale: Objekt, Temporal

LEBENSKRAFT DES DOLCHES
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Drui-
denmagie oder Geodenmagie)
Lernkosten: 100 AP
Erschaffungsprobe: IN/KO/KK +1
Erschaffungskosten: 21 AsP

Technik: Der Druide ritzt sich die Hand-
innenflache mit dem Dolch, was ihn 1 LeP
kostet, nimmt dann den Dolch mit der ver-
letzten Hand und steckt seine Klinge in die
Erde (das heif3t, in eine groBere Menge des
Elements Humus; ein gefillter Blumentopf
reicht zu diesem Zweck nicht aus), bleibt
mit ihm in BerGhrung und konzentriert sich.
Zauberdauer: 7 SR

Wirkung: Ein so geweihter Vulkanglasdolch
ermdglicht es dem Druiden, einmal pro Tag
RkP*/2 Lebenspunkte aus dem Erdreich zu
ziehen. Dadurch kann er aber sein LeP-
Maximum natirlich nicht Ubertreffen.
Aktivierungsprobe: IN/KO/KK
Aktivierungskosten: 1 LeP (s.0.)
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: augenblicklich
Merkmale: Heilung, Elementar (Humus)

OPFERDOLCH

Varaussetzungen: Ritualkenntnis (Drui-
denmagie), SF Blutmagie

Lernkosten: 100 AP
Erschaffungsprobe: MU/KO/KK +7
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Zum Opferdolch geweiht, erleich-
tert der Vulkanglasdolch es dem Druiden,
fremde Lebenskraft fir sich nutzbar zu
machen: Er kann die Hélfte (statt eines
Zehntels) der LE eines geopferten Tieres
gemaB den Regeln zur Blutmagie verwen-
den (siehe Seite 35f.). (Bei der Opferung
intelligenter Lebewesen andert sich das
Umwandlungsverhéltnis jedoch nicht.)
Weiterhin kann der Druide die LE eines
Opfertieres oder auch eines intelligenten
Lebewesens anstelle eigener AuP einset-
zen, wenn er die Gabe Prophezeien anwen-
det (sofern er diese besitzt, natirlich). Das
Opfer muss mindestens 12 LeP besitzen,
um hierfGr nutzbar zu sein; es slirbt bei dem
Ritual auf jeden Fall. Der prophezeiende
Druide erleidet weder Ausdauerverlust noch
Erschéplung. Man munkelt, Weissagungen
aus dem Blute junger, kraftstrotzender Men-
schen seien unvergleichlich weitreichend
und eindrucksvoll ...

Merkmale: Kraft

ScHneipe pes DOLCHES
Voraussetzungen: Merkmalskenntnis Ele-
mentar (Erz oder Feuer], Ritualkenntnis
(Druidenmagie oder Geodenmagie)
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Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: (IN/CH/KK) +6
Erschaffungskosten: 23 AsP

Wirkung: In Vulkanglas sind die Elemente
Feuer und Erz harmonisch miteinander ver-
bunden; dieses Ritual bedient sich der Kral-
te beider. Der so geweihte Dolch kann ein-
mal am Tag durch Naturstein (nicht jedoch
Mértel, Backstein 0.4.) schneiden wie ein
heiBes Messer durch Butter.
Aktivierungsprobe: IN/CH/KK
Aktivierungskosten: 2 AsP
Wirkungsdauer: RkP* x 2 Aktionen
Merkmale: Objekt, Elementar (Erz), Ele-
mentar (Feuer)

Weisvnc pes DoOLCHES
Voraussetzungen: TaW Magiekunde 10,
SF Kraftlinienmagie I, Ritualkenntnis (Drui-
den oder Geoden)

Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: IN/IN/CH +4
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Der in diesem Ritual geweihte
Doleh kann dem Druiden den Weg zur néch-
sten Kraftlinie oder gar einem Kraftlinien-
knoten weisen. Sobald der Dolch aktiviert
ist, leuchtet er rot, wenn er in Richtung der
néachsten Kraftlinie gehalten wird, und um
so stéarker, je naher er der Kraftlinie kommt.
Stéft der Druide den Dolch auf einer Kraft-
linie (oder an einem Kraftknoten) in die Erde,
so kann er nach etwa einer Spielrunde Me-
ditation mit einer IN-Probe ungeféhre Aus-
sagen (ber Starke, Richtung und Affinitat
dieser Kraftlinie machen (zu Kraftlinien sie-
he S. 95£.).

Aktivierungsprobe: IN/IN/CH
Aktivierungskosten: 2 AsP
Wirkungsdauer: RkP*/2 SR

Merkmale: Hellsicht, Kraft

»Dat letzte Stiick sin wer gerannt wie bléde, dem
Galotta sein Pack gleich hinner uns her. Bald hit-
ten se¢ uns gehabt, aber we heff dat grad noch
schafft tiber de Briick. Da stehn auf der andern

Harmonie pEr WELT:

Seite die Bornischen mit Armbrust un Bogen un
we denkt, nu sin wer gerettet, die putzen dat Lum-
penpack wech. Aber nee — da kummt mittenmang
swischen denen durch so'n Viech, dat sicht aus
wie'n Feuersalamander, nur viesengraff, mit drei
Hédrnern, un dat brennt. Dat kommt nu auf de
Briicke un de Pfeile gehn da durch als wie wenn
nix wdy, un we denkt, mit uns is et aus. Seh ich
doch auf einmal den Waldbauern Ingalf—der het
woll bis da nur am Ufer stahn, de Arme hoch und
nach Sonnaufgang sehn, wie wenn er morgens su
Herrn Praios am beten wiir. Geht der Alte also
Jjetat auf die Briicke, da wo der Dimon drauf 1s,
stellt sich da kin vor den un secht — dat vergess ich
mie: “"Das dunkle Feuer wird dir nichis niltzen,
Flamme Widi Racks” — oder so dhnlich — “Ich
bin im Bund mit den Elementen. Du kannst nicht
vorbeil Der Zorn des Wassers wivd dich verschiin-
gen!” Gotter, wat sind wir gelaufen!s

—Bauer Fredo aus den Misaauen, gehort in etner
Kneipe zu Trallop, neuzeitlich

DRUIDENRACHE

Voraussetzungen: Spruchzauberer, MU 15
Lernkosten: 100 AP, halbiert flir Kenner der
SF Verbotene Pforten

Ritualprobe: keine

Ritualkosten: das Leben

Wirkung: Die Druidenrache (die auch von
anderen Magiebegabten angewandt werden
kann und von der es auch seltene Varian-
ten in anderen Repréasentationen gibt) ist
ein spektakularer Akt der Selbstvernich-
tung, bei dem der Zaubernde seine gesamte
aktuelle Lebensenergie und Ausdauer, sei-
ne Konstitution, das Charisma und den Mut
in Astralenergie umwandelt. (Also: Die hin-
zugewonnenen AsP errechnen sich aus LeP
+AuP +KO +CH +MU .) Die dadurch gewon-
nene Kraft kann er in den oder die letzten
Zauber seines Lebens legen.

Um die Umwandlung in Gang zu setzen,
wendet der Druide sich mit gespreizten
Beinen und ausgestreckten Armen nach
Osten, verharrt so 20 Aktionen lang und
nimmt Abschied von diesem Leben. Danach

schreitet er zur Tat, denn er hat von diesem
Moment an nur noch héchstens eine Stun-
de zu leben. Fir alle Zauber, die er wéh-
rend der letzten Stunde seines Lebens
wirkt, sind die ZfW verdreifacht, und Wir-
kungsbeschrdankungen der Art "... jedoch
maximal ZIW Punkte" gelten nicht. Sponta-
ne Modifikationen sind ebenso maglich wie
sonst auch, desgleichen der Einsatz per-
manenter AE, um einen permanent wirken-
den Zauber zu erzeugen, Des weiteren kann
der sterbende Druide seine permanente AE
investieren, um Gegenzauber zu erschwe-
ren: pra 2 pAsP, die der Druide in einen
Zauber ginbindet, ist eine Zauberprobe zum
Aufheben desselben um einen Punkt
schwieriger. Spétestens eine Stunde nach
Aktivieren der DRUIDENRACHE muss das
Werk vollendet sein, sonst war das Opfer
vergebens. (Druiden, die gestorben sind,
ohne ihre letzte Aufgabe erfllit zu haben,
sagt man eine Tendenz nach, als Geister
umzugehen.)

Wenn der Druide sein Leben ausgehaucht
hat, ist von ihm nichts mehr (ibrig, was sich
in irgendeiner Art fir eine Wiedererweckung
eignen wirde. In den meisten berichteten
Fallen zerfiel der Kérper des Zaubernden
zu stinkender Asche.

So gut wie alle Druiden erwerben diese
Fertigkeit, um, wenn es sein muss, das ei-
gene Leben fir die Verteidigung der
Urmutter Sumu zu geben. Blicher, aus de-
nen Gildenmagier diese SF erlernen kon-
nen, ruhen fir gewdhnlich streng geheim in
den ‘Giftschranken’ der Akademien; den-
noch macht alle paar Jahrzehnte ein auf-
opferungswilliger, heldenmitiger Exorzist
von sich reden — oder auch ein fanatischer
Anhanger Borbarads, der bereit ist, alles flir
seinen Meister zu geben. Und Bittel und
Henker erzéhlen sich Schauergeschichten
von Hexen, die in der Todesstunde Fliche
von unglaublicher Macht ausstieBen.

DiE maGcisCHEND ELFENLIEDER_

Ein erwachsener EIf hatimmer Grundkenntnisse in allen Elfenliedern,
die in seiner Sippe erklingen, und ist fihig, sie gemeinsam mit den
Seinen im salasandra zu singen und zu spielen. Von seiner Sippe ge-
trennt fiillle thm dies deutlich schwerer.

Ublicherweise beherrscht ein erstmalig auszichender EIf nur eines der
bekannten Elfenlieder so gur, dass er auch alleine die magische Wir-
kung des Liedes hervorrufen kann, Wenn er eine magische Melodie
nutzen will, muss er dazu meist einen ruhigen, moglichst abgeschie-
denen Ort aufsuchen, an dem er sich in Ruhe auf das Lied einstimmen
kann, Zudem muss er eine Probe, gegebenenfalls mit Aufschligen, auf
das Talent Musizieren oder das Talent Singen (oder beide) ablegen.
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Wie viele Elfenlieder es tatsichlich gibt, ist unbekannt, denn sie gehé-
ren zu den Geheimnissen des Elfenvolks, die fiir Aubienstehende am
schwierigsten zu verstehen sind. Daher ist es den Gelehrten bisher auch
nicht gelungen, wirksame antimagische Techniken gegen die Wirkun-
gen der Elfenlieder zu entwickeln.

Vorausserzung fiir das Erlernen von Elfenliedern ist es, zweistimmi-
gen Gesang zu beherrschen. Dics ist bei allen Elfen der Fall, beit Halb-
elfen nur dann, wenn sie iiber den entsprechenden Vorteil verfiigen.
Diese Bedingung gilt auch fiir solche Lieder, die nicht gesungen, son-
dern nur musiziert werden, da der zweistimmige Gesang nur das An-
zeichen Hir ein ganz eigenes, elfisches Musikverstindnis ist, das nicht



erlernt werden kann. Andererseits gibt es in der elfischen Magie keine
Ritualkenntnis, da die Elfen ihre Rituale vollstindig tiber Singen und

Musizieren abhandeln.

\

EXPERTE: iama

den unterschiedlichsten Materialien.

Jeder Elf erhiilt bereits in seiner Kindheit ein Seelen-
instrument: das fama, ein Musikinstrument, mit dem er
am salasandra teilnehmen kann. Oft handelt es sich um
eine Fléte aus Bein, aber auch ganz andere Instrumente
sind méglich: Harfen, Lyren, Lauten, Pfeifen, jeweils aus

Durch die jahrelange Verbindung mit dem rama im
salasandra entsteht eine tiefe Bindung zwischen Elf und
Instrument, so dass er nur mit diesem Instrument die

* Magie der Elfenlieder in voller Tiefe entstehen lassen

l'l‘.l.l\\l!lilllll.l\lllﬁliﬂ\l“ll'l[

VIV EERTVTLAN R

kann: Jede Musizieren-Probe, die ein EIf mit einem
anderen Musikinstrument als seinem zama vollbringt, um
cin Elfenlied zu spiclen, ist um 7 Punkte erschwert. (Dies
entspricht dem Nachteil Artefaktgebunden, ist aber allein
auf die Zauberlieder beschrinkt, die mit Musizieren-
Proben gewirkt werden.)

Der Verlust seines iamas ist fiir jeden Elf so schlimm wie
der Tod eines engen und langjihrigen Freundes, und
manch ein streunender EIf verstand dieser Verlust als ein
Zeichen, dass er seine Identitit als Elf verliert und auf dem
Weg ist, badoc zu werden.

Ein neues Instrument kann der EIf nur in seiner eigenen
Sippe erhalten, und es dauert wenigstens ein halbes Jahr,
bis er sich im salasandra mit seiner Sippe auf das neue
iama eingestimmt hat,

= —

Das SORGENLiED

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: Musizieren +2 und Singen +2
Technik: Zu der angestimmten Melodie
singt der Elf Fragen an eine umsorgte Per-
son, der er wohigesonnen ist. Wenn der Elf
eine Fléte oder ein anderes Blasinstrument
benutzt, dann kann er die Fragen auch zwi-
schen den gespielten Abschnitten des Lie-
des singen.

Zauberdauer: mindestens 3 SR

Wirkung: Mit Hilfe des Liedes kann der EIf
feststellen, ob die befragte Person (die dem
Elfen bekannt und mit ihm befreundet sein
muss) gesund, krank oder gar tot ist; ob sie
sich an einem sicheren Ort oder in Gefahr
befindet; ob sie bei der Durchfiihrung eines
geplanten Unternehmens erfolgreich war
usw. Als Antwort auf seine Fragen erhélt der
Sénger allgemeine Stimmungsbilder, aber
keine klaren Gedankenbotschaften. Wenn
die Person, der das Lied gilt, selbst ein Elf
ist und ihm eine IN-Probe gelingt, ahnt er,
dass gerade jemand nach seinem Befinden
‘gefragt’ hat.

Kosten: 5 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: beliebig, solange es sich um
Aventurien handelt,

Wirkungsdauer: entspricht der Zauber-
dauer

Merkmale: Hellsicht, Verstandigung

ZAVBERMELODIE

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: Musizieren +6 oder Singen +6
Technik: Wahrend dieses Liedes versetzt
sich der Elf selbst in einen Trancezustand,
der ihn in Einklang mit den astralen Stro-
mungen bringt, die ihn umgeben.
Zauberdauer: mindestens 6 SR

Wirkung: Wenn der Elf aus der Trance er-
wacht, fihit er sich in seinen magischen
Fahigkeiten gestérkt: In der néchsten Zeit
sind alle Zauberproben um 3 Punkte erleich-
tert.

Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: TaP* Spielrunden nach
Verklingen des Liedes

Merkmale: Eigenschaften, Kraft

Das FrRIEDENSLIED

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: Musizieren-Probe +5; 1 Pro-
be pro Stunde, die pro bereits musizierter
Stunde um weitere 5 Punkte erschwert ist.
Technik: Der Elf stimmt sich an einem ru-
higen Ort auf den Frieden ein, den er her-
vorrufen méchte. Sobald ihn dieser Friede
erflllt, kann er sich musizierend auch an
einen anderen Ort bewegen.
Zauberdauer: mindestens 1 SR
Wirkung: Wahrend des Friedensliedes ent-
steht nach einer Spielrunde (der Zauber-
dauer) eine Zone des Friedens, in der alle
intelligenten Lebewesen die Lust zu aggres-
siven Kampfhandlungen verlieren.

Um dennoch einen Angriff oder einen An-
griffszauber auszufihren, muss dem Kamp-
fer eine Selbstbeherrschungs-Probe gelin-
gen, die um die TaP* des musizierenden
Elfen erschwert sind - fir jede einzelne
Aktion ist auch eine eigene Selbstbe-
herrschungs-Probe notwendig. Parade-
oder Ausweichen-Bewegungen hingegen
sind immer mdglich. Sobald ein Betroffener
innerhalb der Zone durch einen anderen
Kampfer Schadenspunkte erleidet, sind
seine ndchsten 3 Selbstbeherrschungs-Pro-
ben um die erlittenen SP erleichtert. Aggres-
sive Aktionen gegen den musizierenden
Elfen erfordern Selbstbeherrschungs-Pro-
ben, die zusétzlich um 7 Punkte erschwert
sind.

Es ist durchaus méglich, mit Fernwaffen in
die Zone des Friedens hineinzuschieBen.
Da die Wirkung nicht die Einzelperson be-
trifft, sondern eine friedliche Grundstim-
mung erzeugt, sind auch taube Wesen be-
troffen. Selbst ein SILENTIUM stoppt die

Wirkung nicht, erschwert die Musizieren-
Probe allerdings um 7, da der Elf sein eige-
nes Instrument nicht mehr hort.

Kosten: 10 AsP pro Stunde

Zielobjekt: der Zaubernde selbst, alle in-
telligenten Lebewesen (kulturschaffenden
Zweibeiner), nicht aber Damonen, Untote,
Elementare oder Golems; magische Lebe-
wesen (Einhtrner, Drachen, Chimaren etc.)
und Geister kénnen von der Melodie betrof-
fen sein, sind es jedoch (iblicherweise nicht;
Achaz diirfen eine MR-Probe ablegen, um
die Wirkung abzuschdtteln.

Reichweite: Radius von TaP* x 3 Schritt
Wirkungsdauer: beliebig, bei Beendigung
(auch nach gescheiterter Musizieren-Pro-
be) erfoigt ein langsames Ausklingen, bei
der die benbtigten Selbstbeherrschungs-
Proben pro Minute um jeweils 1 leichter
werden, bis die Wirkung nach 1 Spielrunde
endgliltig verebbt.

Variante: Ein EIf, der in die Ferne ziehen
muss und seine unmindigen Kinder einem
Vertrauten Gbergibt, bindet sie mit dem
Schwurlied an ihren neuen ‘Vormund' - dies
ist wohl eine Variante des Friedensliedes,
denn hier wird so etwas wie ein dauerhaf-
ter Frieden zwischen den Beteiligten gesat.
Merkmale: Einfluss

WinpGEFLUSTER

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: Musizieren- oder Singen-Pro-
be; eine Probe pro Spielrunde, die pro be-
reits musizierter Spielrunde um 2 Punkte
erschwert ist.

Technik: Der Elf zieht sich an einen ruhi-
gen Ort zurlick, der dem Wind der Umge-
bung mdglichst ungestort ausgesetzt ist,
und beginnt im Einklang mit der Melodie des
Windes zu musizieren oder zu singen.
Zauberdauer: mindestens 1 SR
Wirkung: Mit diesem Lied fangt der Elf eine
Reihe von Eindriicken auf, die vom Wind
an ihn herangetragen werden. Dabel han-
delt es sich gleichermaBen um reale wie
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auch um visiondre Bilder, Tone und Stim-
mungen, die jedoch in keinem Zusammen-
hang miteinander stehen mussen. Der Zau-
ber vermittell dem Musizierenden kein kon-
kretes, zusammenhangendes Bild, sondern
eher ein breites Spektrum verschiedenster
Details. Was der Wind dem Elfen flistert,
entscheidet der Meister. Alle Eindriicke kén-
nen nur aus der Windrichtung aufgenom-
men werden, was insbesondere bei sich
drehendem Wind ein verzerrtes Gesamtbild
ergibt. Je ldnger der Elf das Lied anstimmt,
desto dichter webt sich ein greifbares Gan-
zes seiner Eindriicke.

Kosten: 3 AsP/SR

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
Reichweite: selbst — die wahrgenommenen
Eindriicken kemmen aus einer Entfernung,
die vom Wind abhéangig ist (Meisterent-
scheid).

Wirkungsdauer: entspricht der Zauber-
dauer; bei Misslingen einer Probe endet die
Wirkung allerdings sofort. In diesem Fall
verliert der verstorte EIf fGr 24 Stunden je 2
Punkte seiner Klugheit und Intuition.
Merkmale: Hellsicht, Elementar (Luft)

Liep pEr LiEDER

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: Musizieren +2 oder Singen +2
oder je eine einfache Musizieren- und Sin-
gen-Probe; jeweils eine Probe pro SR
Technik: Hierzu bedarf es eher einer inne-
ren Auhe und der Bereitschaft des Elfen,
die Musik durch sich flieBen zu lassen. In
angespannten Situationen, speziell im Um-
feld von Kampfen, oder wenn er sich nichl
ganz auf die entstehende Melodie konzen-
trieren kann, ist dies nicht mdglich.
Zauberdauer: mit dem ersten Ton Beginn
der Wirkung

Wirkung: Mit diesem Lied gelingt es dem
Elfen, Melodien von (iberderischer Komple-
xitat und Schonheit hervorzubringen: Wah-
rend er das Lied der Lieder spielt, steigt sein
Musizieren- oder Singen-Talent um 1 Punkt
pro SR oder beide Talente um jeweils 1
Punkt pro 2 SR, Je nachdem, wie das Lied
der Lieder vorgetragen wird. Dabel kann der
Elf kurzfristig durchaus Talentwerte errel-
chen, die (iber dem eigentlich Méglichen lie-
gen, und die gespielten Lieder soliten beim
Publikum auch eine entsprechende Wirkung
erzielen: Die Zuhorer lauschen wie gebannt
der Melodie und sind nur schwerlich bereit,
sich auf etwas anderes als die Schénheit
dieser Musik zu konzentrieren (obwohl es
auch vorkommen soll, dass besonders (ible
Banausen gegen die Musik angrdhlen, um
ihrer Wirkung nicht zu verfallen — damit zie-
hen sle aber aul jeden Fall den Zorn aller
anderen Zuhé&rer auf sich.) Zudem ergeben
je 5 TaP" (es zahit immer der hochste bis-
lang bei den Proben erzielte Wert) einen
zusétzlichen Charisma-Punkt fir den Mu-

sikanten, solange er das Lied der Lieder
aufrechterhait. Mit dem Ausklang des Lie-
des sinken Talentwerte und Charisma des
Elfen binnen 3 SR wieder auf den urspriing-
lichen Wert. Allerdings ist der Elf in dieser
Zeit auch selbst noch viel zu sehr in seiner
Musik versunken, um sich auf irgendwel-
che anderen Aktivitdten zu konzentrieren:
Alle Gbrigen Eigenschaften (korperliche wie
geistige) sinken um den gleichen Betrag,
um den das Charisma gestiegen ist. In spe-
ziellen Féallen kann der Spielleiter dem El-
fen aber zugestehen, sich mittels einer
Selbstbeherrschungs-Probe vorzeitig aus
dieser ‘Trance' zu ibsen ~ vor allem, wenn
er in Gefahr gerdt oder angegriffen wird.
Dadurch steigen die Eigenschaften wieder
auf Normalwert, der Bonus auf Charisma
sinkt aber auch entsprechend.

Bei elfischen Feiern ist es nicht undblich,
dass sich die Melodie zu solchen Héhen von
Kunst und Schonheit autschwingt, dass Mu-
sikant und Zuhérer sich selbstvergessen
(ber Stunden treiben lassen und Tag und
Nacht, ja, die Zeit selbst vergessen.
Achaz kénnen nach einer gelungenen MR-
Probe die Wirkung des Liedes ignorieren.
Kosten: 1 AsP pro 2 SR

Zielobjekt: selbst; die Wirkung der Musik
betrifft jedoch alle Personen in Hérweite.
Reichweite: Horweite (Man muss die Mu-
sik wirklich hdren und die Melodien unter-
scheiden kénnen.

Wirkungsdauer: beliebig nach Wille des
Musizierenden; misslingt jedoch eine Pro-
be, dann reiBt die Zauberwirkung des Lie-
des jah ab und die Zauberwirkung verfliegt
augenblicklich — was fir die Zuhdrer sine
ebenso harte Erniichterung mit sich bringt
wie flr den EIf. Dieser kann sich dariber
hinaus in den nédchsten 24 Stunden nicht
mehr recht aul das Musizieren konzentrie-
ren.

Modifikation: Hierbel ist s méglich, dass
auch zwei Elfen unterschiedlicher Sippen
mit Kenntnis dieses Liedes zusammenwir-
ken. Sie kommen dann in gemeinsam in den
Genuss der Summe ihrer TaP*, allerdings
sind die Talentproben hierbei jeweils um +1
erschwert, und das Misslingen auch nur ei-
ner Probe bricht den Zauber.

Merkmale: Eigenschaften

FREVDDSCHAFTSLIED

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: Beiden beleiligten Elfen muss
fir jede der drei Strophen eine Musizieren-
oder Singen-Probe +3 gelingen.

Technik: Das Freundschaftslied kénnen nur
zwei Elfen gemeinsam spielen, die damit
ein untrennbares Band zwischen sich we-
ben, hierbei ist die Sippenzugehdrigkeit
nicht von Bedeutung. Dies ist nur einmal im
Leben eines Elfen mdglich. Manche Elfen
allerdings finden in ihrem ganzen Leben
nicht den geeigneten Partner und haben so
bis zu ihrem Tode nie das Freundschafis-
lied gespielt.

Zauberdauer: Das Lied besteht aus drei
jeweils einstindige Strophen, die an drei
aufeinanderfolgenden Tagen von den bei-
den Elfen gemeinsam gespielt werden,
wozu sie einen einsamen und ruhigen Ort
aufsuchen miissen.

Wirkung: Die erste Strophe 6ffnet die See-
len, die zweite webt das Band der Freund-
schaft, und die dritte festigt dieses endgal-
tig. Misslingt auch nur eine der bendtigten
Proben, so falit der benutzte Talentwert
{Musizieren oder Singen) beider beteiligten
Elfen permanent um 2 Punkte. Es ist unib-
lich, in einem solchen Fall das Freund-
schaftslied zu wiederholen, bevor die bei-
den noch einmal (ber ihre Freundschaft
nachgedacht und sich ihrer versichert ha-
ben.

Gelingt der Zauber jedoch, dann wirkt er
permanent und — wie die Elfen behaupten
- Uber den Tod hinaus: Sie sind nicht mehr
dazu in der Lage, sich gegenseitig Scha-
den zuzuf(gen, auBerdem kann jeder von
ihnen den anderen auch dann mit einem
BALSAM SALABUNDE heilen, wenn er kei-
ne AsP mehr hat, beim Zauber werden in
diesem Fall die LeP Gbertragen. Die Pro-
ben auf Verstandigungszauber zwischen
den beiden Freunden sind um 5 Punkte er-
leichtert, dardber hinaus kosten solche Zau-
ber 2 AsP weniger, mindeslens jedoch 1
AsP. Gleiches gilt fiir das Sorgenlied, das
auf den engsten Freund bezogen immer
gelingt. Ebenso gelingt ein UNITATIO, an
dem nur die zwei Freunde beteiligt sind,
immer mit der maximal méglichen Summe
an ZfP*,

Kosten: Das Freundschaftslied kostet bei-
de Elfen jeweils 5 AsP pro Strophe sowie 2
permanente AsP zusdtzlich bei der letzten
Strophe.

Zielobjekt: zwei Personen, freiwillig
Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: permanent
Hintergrund: Das Freundschaftslied ist
eine Variation des Sippenliedes. Wird das
Sippenlied gespielt, um die Sippe zu festi-
gen oder auch ein neues Mitglied einzubin-
den, so ist das Freundschaftslied die Bin-
dung zweler Elfen auf eine noch innigere




Art als die Bindung an die eigene Sippe.
Stammen beide Elfen aus unterschiedlichen
Sippen und sind verschiedenen Ge-
schlechts, dann ist ihr Freundschaftslied in
aller Regel der Beginn eines neuen Sippen-
liedes und damit einer neuen Sippe. Das
Lied wird nicht gelehrt, es entsteht, wih-
rend es erklingt, aus dem jeweiligen Sippen-
lied (bzw. den Sippenliedern) und verdandert
sich, bis es den Charakter beider Beteilig-
ten widerspiegelt. Dieses neue Lied wird
naturgemaB nie vergessen. Wirkt es als
Sippenlied fort, werden alle Kinder und alle
hinzukommenden Mitglieder in seine Melo-
die aufgenommen. Das Freundschaftslied
an sich wird ein Elf aber nur einmal in sei-
nem Leben erfahren.

Merkmale: Eigenschaften, Hellsicht, Ver-
standigung

ERINNMERVNGSMELODIE

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: Musizieren- oder Singen-Pro-
be; eine Probe pro SR, die pro bereits mu-
sizierter SR um 1 Punkt erschwert ist.
Technik: Der Elf zieht sich an einen ruhi-
gen, einsamen Ort zurlick und stimmt das
Lied an.

Wirkung: Mit der Erinnerungsmelodie
stimmt sich der EIf auf eine bestimmte Si-
tuation oder Person ein, um sich Details
wieder geistig in Erinnerung zu rufen. Je
langer der Elf das Lied spielt, desto eindring-
licher und genauer werden seine Erinnerun-
gen, dabei durchlebt er auch die Stimmun-
gen und Gellhle jener Zeit erneut.
Zauberdauer: Wenn sich der Musizieren-
de etwas ganz Bestimmtes wieder ins Ge-
déachtnis rufen will, dann legt der Meister
fest, wie lange er daflr spielen muss. Da-
bei sind vor ailen Dingen zwei Faktoren in-
teressant: wie lange das Ereignis zurlck-
liegt und wie wichtig das Detail in der jewei-
ligen Situation war. Ist die Erinnerung an
eine bestimmte Person und weniger an Si-
tuationen geknipft, dann ist entscheidend,
wie lange und gut der Eif diese Person
kennt. Zwel Beispiele mdgen dies verdeut-
lichen: Will ein EIf sich an seinen ersten
Gedanken direkt nach der Geburt erinnern,
dann wird er wohl 10 SR lang musizieren
missen, denn er kennt die betelligten Per-
sonen (sich selbst und seine Mutter) sehr
gut, auBerdem war das gewiinschte Detail
in der entsprechenden Situation von auer-
ordentlicher Wichtigkeit, andererseits ist es
die l&ngste nur denkbare Zeitspanne, die
der Elf mit dem Lied Oberbriicken kann.
Angenommen den Musizierenden interes-
siert, welches Farbe die Schuhe des Gra-
fen beim koéniglichen Empfang tags zuvor
hatten, dann wird er etwa 4 oder 5 SR filr
das Rickrufen der Erinnerung musizieren
massen, denn das Ereignis liegt nicht weit
zurtick, dafiir kennt er den Grafen nicht be-

sonders gut und hat am Vortag auch nicht
sonderlich auf dessen Schuhwerk geach-
tet.

Kosten: 5 AsP pro SR

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: augenblicklich. Die Erin-
nerung beginnt etwa nach der halben Zau-
berdauer zuriickzukehren, bleibt zunéchst
aber nur sehr diffus und ist erst nach Ab-
schluss der Zauberdauer vollstindig. Miss-
lingt eine der Proben, dann reif3t die Erin-
nerung jah ab und der EIf wird einen Tag lang
von Kopfschmerzen geplagt, die vor allen
Dingen auch sein ganz normales Erinne-
rungsvermogen beeintrachtigen (KL -2).
Merkmale: Eigenschaften

IMeLopie pER KynsTrErRTIGREIT
Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: Singen-Probe, eine Probe pro
Stunde, die pro bereits musizierter Stunde
um 2 Punkte erschwert ist.

Technik: Wéahrend der Elf in Ruhe einem
Handwerk nachgeht, singt er die Melodie.
Zauberdauer: mindestens 1 SR
Wirkung: Der TaW eines Handwerkstalents
steigt flir die Dauer des Liedes um die dop-
pelten TaP* aus der Singen-Probe. Der TaW
des Handwerkstalents kann damit allerdings
héchstens verdoppelt werden.

Kosten: 5 AsP pro Stunde

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
Reichweite: selbst

Wirkungsdauver: beliebig; misslingt eine
Probe, so ist das Handwerksstick nicht
grundsétzlich verdorben (abhéngig von der
Art des Handwerks, Meisterentscheid), aber
der Elf wird die Melodie zumindest 7 Tage
lang nicht nutzen kénnen und verliert fir die-
se Zeit zudem die Lust an dieser handwerk-
lichen Tatigkeit (Erschwernis von +5 in die-
sem Talent).

Varianten: Wahrend durch die eigentliche
Form dieses Liedes zwar Werkstilicke von
auBerordentlicher Schonheit entstehen,
wohnt diesen Gegenstanden jedoch keine
Magie inne. Es gibt jedoch zahireiche Lie-
der, die ahnliche Funktion haben, aber in
ihrer Wirkung weitergehen oder spezialisier-
ter sind. Ein Beispiel sei das Bauschlied,
das bei der Bauschernte besonders hohes
Fingerspitzengefahl verleiht. Aber es soll
auch eigene Lieder zur Erschatfung von
magischen Artefakten geben (wobei die
machtigeren Artefakte nur im salasandra
entstehen kdnnen), und sogar eine geheim-
nisvolle Variante, die Erz dazu bringt, das
enthaltene Metall auszuscheiden (wodurch
die Elfen ohne Bergbau und Verhittung in
den Besitz von schmiedefahigem Metall
kommen).

Merkmale: Eigenschaften

Liep pes Trostes

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: je eine Singen- und Musizie-
ren-Probe, erschwert um die doppelte Héhe
des Verlustes der Eigenschaft (s.u.), plus
einen Zuschlag von 3 Punkten, falls das Lied
fur einen Nicht-Elfen erklingt.

Technik: Der Elf zieht sich mit einem
Freund, der durch ein entsetzliches Erleb-
nis gezeichnet ist, zuriick und singt oder
spielt das Lied des Trostes nur fiir diesen.
Zauberdauer: etwa eine Stunde
Wirkung: Eine gute Eigenschaft, die durch
ein geistiges Trauma gesenkt wurde (sishe
auch Unter der Damonenkrone, S. 101.),
kann mit diesem Lied wieder um einen
Punkt angehoben werden. Sind mehrere
gute Eigenschaften betroffen, muss der Eif
sich auf eine davon konzentrieren. Durch
das Lied versucht er, den Freund an das
Leben selbst zu erinnern und ihm einen
gewissen Gleichmut zurlckzugeben, der
sein Inneres vor dem erlebten Schrecken
zu schitzen vermag, Erinnerungen werden
hierbei nicht angetastet — nur der Umgang
mit ihnen wird erleichtert. Misslingt eine der
beiden Proben, ist eine Anhebung des be-
troffenen Eigenschaftswertes durch das
Trostlied in Zukunft nicht mehr moglich. Zwi-
schen zwei gespielten Trostliedern muss im-
mer mindestens ein Zeitraum von sieben
Tagen liegen.

Dieses Lied ist erst in neuerer Zeit und an-
gesichts der Schrecken der Erben Bor-
barads wieder auBerhalb der Sippen gesun-
gen worden. In Einzelféllen konnte sogar be-
obachtet werden, dass Elfen diese Melodie
auch fir ihre nicht-elfischen Gefahrten nutz-
ten.

Kosten: 2 AsP plus die H6he des Gesamt-
verlustes der guten Eigenschaft in AsP
Zielobjekt: Einzelwesen, freiwillig
Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Variante: Es soll bei den Firnelfen ein ahn-
liches Lied geben, das durch Erlebnisse
erworbene Schlechte Eigenschaften senken
kann. Zaubervorgang und Werte entspre-
chen dem Lied des Trostes, es muss jedoch
extra erlernt werden.

Merkmale: Eigenschaften, Einfluss, Hei-
lung

Liep per REIiNHELT

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: eine Singen- oder Musizieren-
Probe +5; eine Probe pro halber Stunde
die TaP* kbnnen angesammelt werden
Technik: Der Elf sucht einen Ort auf, der
ihm aus friiheren Zeiten bekannt ist und der
mittlerweile durch ddmonischen Zugriff ver-
éndert wurde, ruft aus seiner Erinnerung
dessen ehemalige Schonheit herauf und
spiegelt sie in seinem Lied wieder.
Zauberdauer: min. eine halbe Stunde

50




Wirkung: Vom Entstehungsort der Melodie
aus wird die Umgebung in ihren natiirlichen
Zustand zuriickversetzt, wobei ddmonische
Wirkungen geschwécht, ja sogar mindere
D&monen in ihre eigene Sphére vertrieben
werden, Pflanzen wieder natrlich wachsen
und Tiere zurlckkehren. Einzelheiten sind
hier Meisterentscheidung, wobei die Aus-
wirkungen einerseits von dem Grad der
Verseuchung und andererseits von den TaP*
abhédngen sollten — hierbei kénnen die TaP*
aus den einzelnen Proben natirlich nach
und nach angesammelt werden. Ublicher-
weise wird das Lied gemeinsam von meh-
reren Elfen gesungen, und mindestens 20

TaP* sind notwendig, um G(berhaupt einen
minimalen Effekt zu erzielen.

Wenn der EIf eine seiner Proben verpatzl
(Doppel-20), dann entzieht ihm der démo-
nisch verseuchte Boden mit einem Schlag
all seine Astralenergie, hiervon einen Punkt
permanent, sowie W6 LeP. Bei einem wirk-
lich Gblen Patzer (Dreifach-20) hat der Elf
das Interesse eines gehornten Damons
(nach MaBgabe des Meisters) auf sich ge-
zogen.

Dieses Lied wird heutzutage von den Elfen
dann eingesetzt, wenn es darum geht, wich-
tige Orte ihres Uberlebens zu reinigen. Dies
kénnen z.B. Quellen in den Steppen oder

warme Taler in den Eisregionen sein. Sehr
selten wird ein Elf dieses Lied alleine sin-
gen. Dass gerade Steppen- und Firnelfen
in letzter Zeit das Lied der Reinheitverstérkt
lehren, deutet darauf hin, dass sie mit der
Grenzziehung der Borbaradianer alles an-
dere als einverstanden sind.

Kosten: 3 AsP pro Probe

Reichweite: Taw/2 (Singen oder Musizie-
ren) Schritt Radius; bei mehreren Vortragen-
den die Halfte der Summe dieser Werte
Wirkungsdauer: augenblicklich, wobei das
Land nachtraglich natirlich wieder ver-
seucht werden kann.

Merkmale: Antimagie, Umwelt

DeEr WiLLE DER ERDim:
Die RifvaLE DER GEODEn

Der RinG pes LEBENS

# Wenn es innerhalb eines Geodenkreises durchgefithre wird,
fillt die Probe um 3 Punkte leichter.

So, wie die Druiden ihren Vulkanglasdolch mit bestimmten
Ritualen belegen, verfiigen auch die zwergischen Geoden iiber
cinen besonderen Gegenstand, den sie aufihren geheimnisvol-
len Treffen mit Hilfe von besonderen Ritualen mit besonderen
Kriften ausstatten kénnen: den ‘Ring des Lebens', cinen
Halsreif aus lauterem Gold in Form einer in ihren eigenen
Schwanz beiienden Schlange, der dem jungen Geoden am
Ende seiner Ausbildung um den Hals gelegt wird.

Ein solcher Ring kann mit bis zu 6 Ritualen belegt werden,
von denen das erste die Wethe der Schlange sein muss, ohne die
der Gegenstand gar nicht weiter verzaubert werden kann.
Allerdings ist es um so schwerer, dem Ring eine weitere Kraft
zu verleihen, je mehr Fihigkeiten schon in ithm schlummern.
Jedes Ritual dauert von Sonnenuntergang bis Sonnenunter-
gang und kostet den Geoden viel Kraft (neben den Astral- und
Lebenspunkten bringen sie thm auch jeweils 5 Punkte Er-
schiipfung ein), und eine Probe auf die Ritualkenntnis des
Geoden (die sogenannte Erschaffungsprobe) entscheidet Giber
den Erfolg des Unternchmens. Selbstverstiindlich kann jeder
Geode nur den eigenen Ring des Lebens mit Ritualen belegen.
Es gibt zahlreiche Faktoren, die die Erschaffungsprobe
erleichtern oder erschweren kénnen:

# Jedes Ritual um die Zahl der Verzauberungen erschwert ist,
die schon auf dem Ring liegen.

# Bei Vollmond ist das Ritual um | Punkt erleichtert, bei
abnehmendem oder Neumond um 3 Punkrte erschwert.

# Zusiitzlich gibt es noch Zuschlige, die vom jeweiligen Ritual
abhiingen und bei den jeweiligen Erklirungen genannt ist.
Wenn das Ritual jedoch misslingt, dann werden (wie iiblich)
dennoch die vollen Kosten an Astral- und Lebensenergie fillig,
jedoch keine permanenten Punkte. Ein Versuch, dieses Ritual
innerhalb eines halben Jahres zu wiederholen, ist allerdings
um 3 Punkte erschwert.

DiE SEELE DER SCHLANGE

Unter den Geoden ist der Glaube verbreitet, die rastlose Seele
ihres verstorbenen Zwillingsbruders wiirde in den Schlangen-
reif des Seelenhiiters eingehen, sobald dieser sie gefunden
habe. So wiiren sie bis zu jenem Moment vereint, da die beiden
Seelen einen leblosen Zwergenkérper und dessen zu Staub
zerfallenen Goldreif zuriicklassen, um gemeinsam vor
Angrosch zu treten,

Solange die Zwillingsseele aber noch nicht gefunden wurde,
macht die Werhe der Schlange den Geodenring zu einem
besonders einladenden Wohnsitz fiir Geister aller Art (sozusa-
gen ein ‘Besessenheitsmagnet’).

Manche Herren der Erde nutzen diese Eigenschaft, um
Elementargeister in ihren Ring zu binden (entsprechende
Proben um 3 Punkte erleichtert), doch es wurde auch schon
von Geoden berichtet, die in der Aktivitit cines verspielten
Mindergeistes die Stimme ihres Bruders zu vernchmen
glaubten.

manent, und W6 LeP

WEiIHE DER SCHLANGE
Voraussetzungen: Ritualkenninis (Geo-
denmagie)

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +1
Erschaffungskosten: 38 AsP und 3 LeF,
davon je 1 permanent

Wirkung: Dieses Ritual verleiht dem Reif
Unzerstérbarkeit und ein gewisses Eigen-
leben, das die Vorausselzung dafir ist,
eventuell die Zwillingsseele des Geoden

aufzunehmen. Der einmal geweihte Ring
kann vom Trager nicht mehr abgelegt wer-
den und zerféllt bei dessen Tode zu feinem
gelbem Staub ohne jeden materiellen Wert.

Macnetismus

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denritual)

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +2
Erschaffungskosten: 21 AsP, davon 1 per-

Technik: Der Geode muss sich auf den
Boden knien und auf die Kraft von Sumus
Gebeinen konzentrieren.

Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber ist der Trager
des Rings in der Lage, den Erdboden in
seiner Umgebung mit starker magnetischer
Kraft zu erfillen. Jeder eiserne oder stéh-
lerne Gegenstand wird mit groBer Kraft zu
Boden gezogen, als wirde sein Gewicht auf
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ein Vielfaches steigen. Metallwaffen und
vergleichbare Gegenstande kénnen nur mit
einer KK-Prabe in der Hand behalten wer-
den, Trager von Metallristungen missen
KK-Proben ablegen, die um den RS der
metallenen Ristungsteile erschwert sind,
um auf den Beinen zu bleiben. Alle diese
KK-Proben sind um die TaP* des Geoden
erschwert, Einzelheiten der Auswirkungen
bleiben Meisterentscheid.
Aktivierungsprobe: KL/KO/KK
Aktivierungskosten: 10 AsP
Reichweite: RkW Schritt Radius um den
Geoden herum

Wirkungsdauer: RkW KR (A)

Merkmale: Umwelt, Elementar (Erz)

GeopiscHer WaSSERBAND
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denmagie)

Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +2
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode hélt fiir 5 Aktionen die
Luft an und schittelt sich dann wie ein nas-
ser Hund.

Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber erschafft ein
Schutzfeld gegen Wasser aller Arl, seien
es nun Regentropfen, hohe Luftfeuchtigkeit
oder die Tiefen des Meeres. Der Geode ist
von einer etwa 3 Finger dicken Zone aus
Luft umgeben, so dass kein Wasser zu ihm
vordringt. Auch starke Wasserstrdmungen
beeintrachtigen ihn nicht. Andererseits ist
es auch nicht méglich zu schwimmen, er
sinkt unweigerlich zum jeweiligen Grund
hinunter. Allerdings reicht die Atemluft nur
fir RkP* SR. Gegen elementare Wasser-
Attacken schiitzt der Zauber als zusétzli-
cher RS in Hohe der halben RkP*.
Aktiveriungsprobe: KL/IN/KO
Aktivierungskosten: 7 AsP/SR
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: nach AsP (A)

Variante: Der Geode kann den Schutz auch
auf ein Zone von bis zu RkW Schritt Radi-
us um ihn herum ausdehnen, so dass jede
Person und jeder Gegenstand ebenfalls
durch eine solche Luftschicht vor Wasser
geschiitzt ist. Jede Person kann diese
Zauberwirkung durch eine einfache und
unmodifizierte Selbstbeherrschungs-Probe
abschitteln. Diese Variante kostet den
Geoden 7 AsP pro Schritt Radius Reich-
weite und Minute. Der eingeschrankte Vor-
rat an Aternluft gilt dabei fir jede einzelne
Person.

Merkmale: Elementar (Wasser, Luft)

MacHT UBER DEN REGEN
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denmagie), SF Geodischer Wasserbann
Lernkosten: 100 AP
Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +5

Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode blickt in die gewiinsch-
te Richtung, hebt beide Arme zum Himmel
und konzentriert sich auf die Wolken.
Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Durch die Kraft dieses Rituals
wird die gesamte Luftfeuchtigkeit im Sicht-
bereich des Ringtrigers zum Abregnen ge-
bracht — das entspricht bei klarem Wetter
einem Kegel mit einer Lange von bis zu
anderthalb Meilen. Der Regen fallt senk-
recht zur Erde, und zwar um so schneller
und heftiger, je hoher die TaP* ausgefallen
sind. Dadurch kénnen je nach Klima biswei-
len wahre Sturzbache oder aber auch
schwerer Hagelschauer entstehen. Mit die-
sem Zauber kénnen auch herannahende
Gewitterwénde vorzeitig unschadlich ge-
macht werden. Es ist allerdings nur még-
lich, existierende Luftfeuchtigkeit zu beherr-
schen, ein ‘Regenbeschwaoren’in der Khom-
Wiiste ist also mit diesem Zauber nicht
machbar. Uber die Ausmafe und regeltech-
nischen Auswirkungen von Sichtbehinde-
rung, Wasserschaden (sowohl SP wie auch
GE-Proben sind denkbar) entscheidet der
Meister nach verfligbarer Wassermenge
und RkP*,

Aktivierungsprobe: IN/KO/KK
Aktivierungskosten: 19 AsP
Reichweite: RkW x 250 Schritt
Wirkungsdauer: bis alle Wolken im Wir-
kungsbereich abgeregnet sind.
Merkmale: Umwell, Elementar (Wasser)

SEELENFEVER

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denmagie)

Lernkosten: 200 AP
Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +2
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode streckt den linken Arm
aus und dreht sich um die eigene Achse.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Durch dieses Ritual gewinnt der
Ringtréger die Kraft, Seelenteuer — &hnlich
dem kalten Licht eines Irrlichtes — aus dem
Boden emporschief3en zu lassen. Diese
Flammen kénnen jede vom Geoden ge-
wiinschte Gestalt annehmen (bis hin zu
bizarrsten Skulpturen) und haben die Eigen-
schaft, einzig und allein denkende Wesen
zu verletzen — Holz brennt also ebenso
wenig wie Stoff, und auch Tiere bleiben un-
beeintrachtigt.

Denkende Wesen hingegen erleiden den
vollen, durch keine Ristung gemilderten
Schaden in Héhe von RkW"/3 SP pro KR.
Das Seelenfeuer ist, einmal herbeigerufen,
‘'standorttreu’ — es kann also zum Errichten
von Flammenbarrieren verwendet werden,
nicht aber als ‘Fernlenkwaffe’ auf ein Opfer
geschleudert werden.
Aktivierungsprobe: IN/CH/KK
Aktivierungskosten: 2 AsP pro KR und
Schritt Radius

Reichweite: maximal RkW x 2 Schritt Ra-
dius um den Geoden herum
Wirkungsdauer: nach AsP (A)
Merkmale: Kraft, Schaden

Herp pErR FLammEnN
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denmagie)

Lernkosten: 150 AP
Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +4
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode starrt eine Flamme an
und konzentriert sich auf das Feuer. Dann
lenkt er es mit seinen Blicken an den Ort,
wo es hin schweben soll.

Zauberdauer: 12 Aktionen

Wirkung: Dieses machtvolle Ritual gibt dem
Geoden Kontrolle Gber ein offenes Feuer in
seiner Umgebung.

Dieses Feuer &ndert nach seinem Willen die
Form und kann sich sogar unabhéngig von
seinem Ursprung mit einer Geschwindigkeit
von 2 Schritt/KR durch die Luft schwebend
bewegen. Die Flamme verhilt sich dabei wie
gewdhnliches Feuer und entzlindet brenn-
bares Material, erlischt aber nach Abbruch
der Konzentration oder nach Ablauf der
Wirkungsdauer, wenn sie dann nicht aus-
reichende Nahrung findet. Da der urspring-
liche Brennstoff (sei es nun ein Baum oder
eine Fackel) nur nach Wunsch des Ring-
tragers weiterbrennt, ist es dadurch auch
moglich, Feuer zurlickzudrangen bzw, zu
I6schen — allerdings nur einen Brandherd
nach dem anderen. Die GroBe des betrof-
fenen Brandherdes héngt von der Ritual-
kenntnis des Geoden ab: fir eine Kerzen-
flamme reicht ein RkW von 5, fur eine Fak-
kel RkW 7, ein Lagerfeuer RkW 10 etc. Um
das Feuer von einem brennenden Haus
abzuziehen, sollte schon ein RkW von 20
oder mehr vorhanden sein, so dass der
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Geode sich besser nach und nach um die
einzelnen Teile kimmern sollte: zunéchst
das Dach, dann Zimmer flr Zimmer 0.4.
Magisches und dé&monisches Feuer oder
Elementarwesen sind von diesem Zauber
nicht betroffen.

Aktivierungsprobe: MU/MU/IN
Aktivierungskosten: 3 AsP/KR, in der das
Feuer dem Willen des Geoden unterworfen
ist.

Reichweite: Das Feuer darf nie weiter als
RkW Schritt vom Geoden entfernt sein,
Wirkungsdauer: maximal RkP* mal 2 KR
Merkmale: Telekinese, Elementar (Feuer)

Macut pes LEsens

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denmagie)

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +2
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode berilhrt mit beiden
Hénden den Reif und konzentriert sich auf
die ihm innewohnende Kraft.
Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Dieses Ritual verleiht dem Ring
die Gabe, den Trager vor allen Wesen zu
schitzen, denen widernatlrliches Leben
eingehaucht wurde (darunter fallen vor al-
lem Untote, Golems und Vampire, nicht aber
Démonen oder reine Umformungen beste-
henden Lebens wie Chiméren oder Lykan-
thropen — sehr wohl aber von Nephazzim
beseelte Untote). Keines dieser Wesen kann
den Geoden angreifen oder berilhren, so
lange er es nicht selbst angreift oder be-
rihrt. Auch indirekte Angriffe (das gezielte
Umwerfen eines Schrankes, das Ausldsen
einer Lawine) sind nicht méglich; intelligen-
te Untote konnen den Geoden jedoch sehr
wohl in seinen Aktivitaten behindern, so lan-
ge sie ihn dadurch nicht verletzen. Beson-
ders machtige Untote kénnen versuchen,
den Schutz zu berwinden, was ihnen je-
doch um so schwerer félit, je héher die RkP*
des Geoden sind (Einzelheiten sind Meister-
entscheid).

Aktivierungsprobe: MU/IN/CH
Aktivierungskosten: 8 AsP + 1 pro 10
Aktionen

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: RkW Minuten (A)
Merkmale: Antimagie

KrAFTE DER [TaTUR
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denmagie), SF Macht des Lebens
Kosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU/IN/CH
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode bedeckl den Kérper
des Patienten vollstandig mit Humus (also
frischen Blétter, Erde ...) und bettet seinen
Kopf auf den eigenen SchoB. Dann betet er
zu Sumu.

Zauberdauer: min. eine halbe Stunde
Wirkung: Die Macht dieses Rituals erlau-
ben es dem Ringtrager, der heilenden En-
ergie der Erdkraft den Zugang zu einem
Kranken oder Verletzten zu erdtfnen. Der
Patient erhalt entweder 2 LeP pro RkP*
zurlick, oder aber eine Krankheit, die hoch-
stens die Stufe des RKW hat, kommt zum
Erliegen. Misslingt die Ritualprobe, dann
wirkt der Zauber zwar, aber statt Sumus
Kraft wird das Leben des Geoden als Quel-
le benutzt: Beim Heilen von Wunden erhalt
der Patient RkW x 2 LeP, die dem Geoden
abgezogen werden, und beim Heilen einer
Krankheit geht diese Krankheit auf den
Geoden (Ober (zumindest wenn ihre Stufe
seinen RkW nicht dbersteigt, sonst verbleibt
sie beim Patienten). AuBerdem muss der
Geode die vollen AsP aufbringen, nicht die
halben Kosten, wie es sonst bei miss-
lungenen Proben dblich ist.
Aktivierungsprobe: IN/CH/KO
Aktivierungskosten: 7 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich
Merkmale: Heilung, Elementar (Humus)

WirBeLnDER LUFfscHiLD
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denmagie)

Lernkosten: 100 AP
Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +2
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode beriihrt den Ring des
Lebens kurz mit einer Hand, Ober die er
vorher kurz dariiber geblasen hat.
Zauberdauer: 1 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber lenkt alle auf den
Ringtréger gezielten nichtmagischen Ge-
schosse ab, indem sie von einem leichten
LuftstoB aus der Bahn gebracht werden. Der
Geode muss diese Geschosse noch nicht
einmal bewusst wahrnehmen, der Zauber
reagiert auf jedes einzelne Geschoss, das
in die Néhe des Geoden kommt. Jeder Fern-
kampfangriff auf den Geoden wird daher um
die dreifachen RkP* erschwert. Ein Meister-
schitze (also eine Person mit der entspre-
chenden SF), der diesen Effekt beobachtet
hat, kann versuchen, ihn einzuschétzen und
zu umgehen: Wenn ihm eine IN-Probe ge-
lingt, sind fiir ihn die Fernkampfangritfe nur
noch um die anderthalbfachen RkP* er-
schwert (zuziglich zu allen anderen Modi-
fikatoren, versteht sich).
Aktivierungsprobe: KL/IN/GE
Aktivierungskosten: 5 AsP plus je 1 AsP
pro Pfeil oder Bolzen und 2 AsP pro Wurf-
waffe (Blasrohrpfeile kosten nichts, schwe-
rere Geschosse wie Aale oder von Geschiit-
zen geworfene Felsen werden nicht abge-
lenkt)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: RkW x 5 KR (A)
Variante: Der Schutz kann auch zu einer

Kuppel von bis zu RkW Schritt Radius er-
weitert werden, kostet dann aber zusétz-
lich 1 AsP/SchrittKR. Dann ist jedes Ge-
schoss betroffen, das in diese Zone ein-
dringt.

Merkmale: Hellsicht, Elementar (Luft)

Lavnen pes Winpes
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denmagie), SF Luftschild

Kosten: 250 AP

Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +4
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode atmet tief ein und aus
und konzentriert sich auf sein schwinden-
des Gewicht,

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber macht den Kérper
des Ringtrdgers samt seiner Kleidung und
Ausristung (jedoch nicht mehr als 12 Stein)
fast vollig schwerelos. Er gleicht dann in
seinen spezifischen Eigenschaften einer
Feder, hebt beim ndchsten Hauch vom Bo-
den ab und ist fortan dem Spiel der Liifte
ausgeliefert. Der Geode kann seine Be-
wegungsrichtung und -geschwindigkeit zwar
durch AbstoBen von festen Gegenstianden
steuern, wenn er aber nichts derartiges in
seiner Nahe hat, kann er sie nicht weiter
beeinflussen. Es ist ihm jederzeit méglich,
den Zauber abzubrechen - dann stiirzt er
allerdings ab wie ein Stein. Wéhrend die
Schwerelosigkeit jedoch plotzlich eintritt,
gewinnt er nach Ende der Wirkungsdauer
sein Gewicht im Laufe von einer Minute
zuriick, was in der Regel ausreicht, um auch
aus groBerer Hohe einigermaBen sicher zu
landen.

Aktivierungsprobe: IN/FF/GE
Aktivierungskosten: 12 AsP + 3 AsP pro
SR

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: max. RkP* SR
Merkmale: Eigenschaften, Elementar (Luft)

WeG pvrcH Sumvus Leis
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
denmagie), SF Macht des Lebens
Lernkosten: 200 AP
Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +6
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode beriihrt das Element,
in das er eindringen will, mit beiden flachen
Hénden und bittet im Geiste um Hilfe.
Zauberdauer: 12 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der
Geode sich einen ‘Weg durch die Erde' bff-
nen. Damit durchdringt er Humus und Erz,
wobei jedoch kein Tunnel entsteht, sondern
die Elementarméchte ihn durch das massi-
ve Material hindurch bis zu einem Punkt
transportieren, der sich auf dem festen Land
befindet und nicht weiter als den doppel-
ten RkW in Meilen vom Ausgangsort ent-
fernt ist. Diese Bewegung durch die Erde
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dauert etwa 1 Sekunde pro zurlickgelegten
100 Schritt,

Nur bei einer gelungenen KL-Probe des
Geoden (erleichtert um die RkP*) kann er
selbst das genaue Ziel festlegen, ansonsten
entscheiden die Elemente (also der Meister)
nach dem Zufallsprinzip, wo er abgesetzt
wird,

Eine unvermeidliche Nebenwirkung dieses
Rituals ist, dass sich die Erde unterwegs
alles Metall zurGickholt, das ihr irgendwann
einmal durch Bergbau und Verhiittung ge-
raubt wurde. Bei magischen Artefakten aus
Metall wird zudem samtliche innewohnen-
de Magie freigesetzt und wirkt auf den Tra-
ger des Artefaktes.

Aktivierungsprobe: MU/IN/KK
Aktivierungskosten: 14 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: bis der Zielpunkt erreicht
ist.

Variante: Es ist dem Geoden auch mog-
lich, bis zu RkW/3 weitera Personen mitzu-
nehmen, die daflr die ganze Zeit (direkten
oder indirekten) Kérperkontakt mit ihm ha-
ben missen. Dies kostet ihn zusétzliche 6
AsP pro Person, auBerdem wird die RK-
Probe um die Anzahl der Mitreisenden er-
schwert. Es ist nicht méglich, jemanden
unfreiwillig auf diese Reise mitzunehmen.
Einzelheiten, falls der Kontakt zwischen
Geoden und Mitreisenden unterwegs ab-

bricht, entsprechen den Folgen beim LEIB
DER ERDE (siehe LC 101).

AuBerdem gilt der Effekt des Metallverlustes
natdrlich auch fiir alle Mitreisenden — ein
schwer gepanzerter Krieger wird also buch-
stablich in Unterkleidung und waffenlos an-
kommen.

Sollte ein Mitreisender (ber die Schiechte
Eigenschaft Raumangst (oder etwas ver-
gleichbares) verfiigen, so muss er unter-
wegs eine Mut-Probe ablegen, die um den
Raumangst-Wert erschwert ist. Bei Miss-
lingen gerat er in Panik — die Folgen hier-
von hangen von den genauen Umstanden
und der Meistergnade ab,

Merkmale: Elementar (Erz und Humus)

WEITERE RiTvALE

Uber die bisher aufgezihlten Rituale hinaus kennen die
Geoden auch noch zwei Rituale, die nicht dazu dienen, den
Ring des Lebens mit besonderen Zaubern zu belegen.
Wiihrend das eine davon nur auf Sonnenwendtreffen der
Diener Sumus von allen Anwesenden gemeinsam vollzogen
wird und deswegen von einem Geodenspieler nicht erlernt

werden kann, steht das andere nur den Herren der Erde zur

Verfiigung.

Dieses Ritual, die Gestalt aus Rauch, ist allerdings nicht
sonderlich weit verbreitet, und selbst auf einem Treffen der
Herren der Erde ist es dem Meister iiberlassen, ob es dort einen
erfahrenen Lehrmeister gibt, der dieses Ritual beherrscht und
auch bereit ist, es dem Spiclergeoden zu lehren — gegen eine
angemessene Entschiidigung, versteht sich.

Die GestaLt avs RavcH
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geo-
den)

Kosten: 250 AP

Ritualprobe: MU/IN/CH +5

Technik: Der Geode formt aus Wachs eine
Kerze in Gestalt eines Tieres oder Fabel-
wasens, der auch ein Teil dieses Geschdp-
fes beigefiigt sein muss. In einem lang-
wierigen Ritual lasst er Kraft in diese Kerze
flieBen.

Wirkung: Wird die Kerze entziindet, so bil-
det sich aus dem Rauch einAbbild des Tie-
res von etwa RkP* Spann GroBe. Dieses
Geschopf verfiigt iiber die kérperlichen Ei-
genschaften des ‘Originals’ (nicht aber Gber
Gift oder Zauberfahigkeiten) und ist allen
Winschen des Geoden unterworfen. Es
kann nur durch magische Attacken verletzt
werden und verursacht im Kampl stets die
Haélfte der fir die Tierart Gblichen Treffer-
punkte. (Wenn die Rauchgestalt kleiner ist
als ihr natlrliches Vorbild, fallen weitere

Abzlige an.) Ein Zerstbren der Kerze oder
Ausléschen der Flamme |4sst die Gestall
sofort verschwinden.

Zauberdauer: 6 Stunden

Ritualkosten: 17 AsP

Wirkungsdauer: Das Wesen existiert, so
lange die Kerze brennt, was RkP* x 3 KR
entspricht, Allerdings kann die Kerze auch
zwischendurch ausgeldscht und zu einem
spéteren Zeitpunkt wieder entziindet wer-
den, so dass das Wesen dann erneut her-
beigerufen wird.

Reichweite: Das Wesen kann sich bis zu
RkW Schritt von der Kerze entfernen.

Trank pes vnceninoerten WeGEs

Ebenfalls den Ritualen zuzuordnen ist die
Herstellung eines Trankes, der auf den
Sonnwendfesten der Diener Sumus gebraut
wird und es ihnen ermdglicht, ohne Verzo-
gerung und Schaden durch jede natdrliche
Vegetation streifen zu kénnen. Dies bedeu-
tet, die FBe finden selbst in Sumpf oder

Treibsand stets einen festen Punkt, und
auch im dichtesten Unterholz kann der
Freund Sumus wie auf einem breiten Weg
wandeln. Dieser Trank erméglicht es jedoch
nicht, durch massive Hindernisse wie Béu-
me oder Felswande hindurchzuschreiten;
genausowenig ist der Gang fahrtenlos, je-
doch mogen die Spuren durchaus an Stel-
len liegen, wo niemand sie je erblicken wird.
Das genaue Rezept fiir diesen Trank ist ei-
nes der groBten Geheimnisse der Geoden;
es darf jedoch als sicher gelten, dass wie
bei der Flugsalbe der Hexen die Kraft eines
machtigen Elementars (in diesem Falle
wahrscheinlich Humus) in den Trank gebun-
den wird. Die Geoden nehmen den Trank
im Anschluss an das Ritual zu sich und
kénnen seine Wirkung bis zur nachsten
Sonnenwende nutzen. Sollte ein Diener
Sumus aus irgendeinem Grund nicht an
dem Sonnenwendtreffen teilnehmen kén-
nen, so muss er fir ein Jahr lang auf die
Wirkung des Trankes verzichten.

Die MacHT DER KALTE

Dic dem sechsten Element zugeordneten Rituale zihlen zu
den finstersten Geheimnissen der Geoden, von denen nur eine
Handvoll der verdorbensten Herren der Erde Kenntnis haben.
Geriichteweise bestehen die Ringe dieser lebensverneinenden
Zauberer giinzlich aus Eis und sind einzig mit Riten im
Namen der Kilte geweiht. Thre Kraft soll vom Téten kleiner
Tiere und der Erzeugung von Frost bis hin zur Macht iiber
Gletscher und der Vereisung eines schlagenden Herzens auf

weite Ferne hin reichen.

Mit dem vielleicht furchtbarsten jener Rituale erhalten diese
Geoden jedoch die Fihigkeit, die Energie fiir ihre Spriiche

direkt aus der Lebenskraft der Erde unter ihren FiiBlen zu
ziehen, wo im schlimmsten Fall nur leblose Wiiste zuriick-
bleibt. Stets umweht diese Zauber ein Hauch der Kiilte und
des Todes — doch da ihre Kraft aus der Erde selbst gezogen
wurde, kann sie angeblich auch nur auf der Erde wirken.
Schon die Uberquerung flieBender Gewisser soll einige dieser
Zauber brechen, withrend miichtigere Varianten wenigstens
schlafen, wenn das Opfer sich auf dem Meer aufhiilt, und ihre

Wirkung erst auf festemn Boden wieder erwacht.
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VERFRAVIEDTIER VIID Rgcnnn.vcn*

RifvaLe DER HEXEm

Von pen HExenTieREN, AUVCH VER-
TRAVTE ODER FamiLiaRi GEHEiBEnN

sDie Familiari der Satuaria-Anbeterinnen, gemeyniglich
Hexenthier, Zauberthier oder Vertrauther gehetfien, seyen allhier
insbesondere erwihnet, zumal sie sich von den Famuli der Magi
(welche ja sind besessen) wie auch von aller Art ander Thier
separieren. Sie sind von besonderem Wuchs und Schoenheit, und
ste sind allerley Zauber maechtig. Bisweylen fachrt auch der Geist
der Hex in sie, damit sie Kranckheyt und Siech-Thum all

Jenen bringen, die der Hex uebel gesonnen.«
—aus Das Wesen des Unbekannten, p. 237,
aus der Sigban-Originalschrift, 194 v.H.
ins Garethi iibersetzt

w... zuletzt aber nimm den
Kehlsack einer Croete, welche
eyn Hexenthier gewesen, und
gib thn im Lichte des Kor zu
der Mixthur ...«

—aus einem alten alchimisti-
schen Rezept zur Gift-
herstellung, etwa 700 v.H.

sSepharael, Gefiihrte mein,
schéinstes aller Tiere.

Find mit mir des Weisen Stein,
in finstrer Nacht mich fiihrel«
—aus dem Monaolog der
Lusminea im Schausprel
‘Hexenmond', uraufgefiihrt
in Kuslik im Jahre 2473
Horas

Im Folgenden soll von den
Vertrauten der Hexe die

Rede sein: von Tierarten, die
selbst {iber eine schwache
Magie verfiigen und die eine
besondere Verbundenheit mit
der Hexe aufweisen, Es ist
angebrache, diese Tiere und
thre Fihigkeiten einer
genaueren Betrachtung zu
unterzichen, da im Volks(aber-)glauben die
abenteuerlichsten Gertichte iiber Wesen, Charakter und
Fertigkeiten der *Zaubertiere’ kursieren.

Die meisten Hexen nehmen ein Tier bei sich auf] das sie zu
ihrem Vertrauten machen. Das Tier ist immer von der selben
(oder verwandten) Art wie das Seelentier der Hexe selbst, z.B.
wird eine Schwester des Wissens mit Seelentier Nesselviper
nur eine Schlangenvertraute halten. Da ein solcher Vertrauter
von seiner Bindung an in engem iibersinnlichen Kontakt zur
Hexe steht, wiichst das Tier nicht zu einem normalen Exem-
plar seiner Spezies heran, sondern zu einer von Magie erfiillten

Kreatur - im Volksmund Hexen- oder Zaubertier genannt.
Rein duflerlich ist ein Vertrauter an seinem auBergewshnlich
groflen und priichtigen Wuchs zu erkennen. Im Allgemeinen
handelt es sich bei den Vertrauten-Tierarten um Kartzen,
Raben, Eulen, Schlangen oder Krten, doch gibt es auch
Hexen, die Kleinaffen oder Spinnen wiihlen.
Eine dhnlich enge Beziehung ist auch zwischen den Geoden
vom Zweige der Diener Sumus und bestimmten Tierarten
bekannt. Sie bevorzugen Schlangen, Falken, Hunde und
Wildkatzen.
Die hier prisentierten Regeln gelten fiir
Téchter Satuarias, Geoden vom Zweig
der Diener Sumus und einge-
schriinkt auch fiir die Zibiljas.
Da es hiufig vorkommt, dass
eine Hexe einen Gegner
durch ihren Vertrauten
ausspionieren lasst, und
da Hexenfliiche oftmals
durch den Auftritt des
Vertrauten angekiindigt
werden, darf man sich
nicht dariiber wun-
dern, dass viele
Aventurier das
Erscheinen irgendei-
nes Raben oder
schwarzen Katers als
diisteres Vorzeichen
sehen und sich daher
eine Menge Sprich-
worte und aberglidubi-
sche Vorstellungen um
die entsprechenden
Tierarten ranken, die
zum cher geringen Teil
auf hesindegefilliger
Wahrheit basieren.

DiE erste Binbvunc

»  Zunichst muss die Hexe

AT ein Tier finden, mit

; -@,ﬂh.oz dem sie sich geistig
verbunden fiihlt. Meist

geschicht dies jedoch in
umgekehrter Richtung, dadurch ndmlich, dass ein junges

Tier die Gesellschaft der Tochter Satuarias sucht und nicht aus

ihrer Nihe weicht.

Wenn die Entscheidung gefallen ist, bringt die Hexe das junge

Tier an einen einsamen Ort. Im Licht des Vollmondes schliefit

sich eine tibernatiirliche Briicke zwischen ihr und dem

Vertrautem. Sie liisst ihre Kraft auf das Tier iibergehen und

macht es dadurch empfinglich fiir die Strémungen der

Zauberei.

Ob bei diesem Ritual besondere Formeln, Gesten und Hand-
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lungen vonnéten sind, ist ein Geheimnis der Hexen, es scheint
jedoch, dass jede Hexe ihre eigene Art und Weise besitzt, zum
Geist des Vertrauten vorzudringen.

Von diesem Zeitpunkt an versteht der Vertraute die menschli-
che Sprache und ist in der Lage, einfache Auftriige seiner
Meisterin auszufithren, vorausgesetzt, es ist dazu kérperlich in
der Lage und wird geistig nicht iiberbeansprucht. (Die
Klugheit eines Vertrauten ist nicht mit der eines Menschen zu
vergleichen. Wenn dem Spielleiter der Auftrag einer Hexe an
thr Zaubertier zu {iberzogen erscheint, kann er dem Vertrauten
cine KL-Probe abverlangen.)

Der Vertraute erhiilt zu diesem Zeitpunkt seine spiel-
technischen Werte, die Sie auf 8. 57 aufgelistet finden.

Das enge Band zwischen Hexe und Vertrautem kann nur
durch den Tod eines der beiden Teile getrennt werden, wobei
die Lebensspanne eines solcherart von Magie durchwirkten
Tieres die der normalen Artgenossen um ein Vielfaches
tibersteigt. Ein Vertrauter, der seine Hexe durch deren Tod
verliert, nimmt keine Nahrung mehr zu sich und stirbt
innerhalb weniger Tage. Hexen, deren Vertraute frith getotet
werden, tendieren dazu, grausame Rache zu suchen und zu
verbittern. Von einer Hexe (oder einem Geoden), die ein
zweites Vertrautentier gefunden hiitte, gibt es keinerlei Berichte.
Zur Loyalitdt: Da sich die Vertrautentiere von sich aus zu den
Hexen hingezogen fiihlen, sollten Sie sich nicht mit einer
*Startloyalitit’ abgeben. Sobald die erste Bindung geschaffen
ist, betridgt die LO des Tieres 15. Sie kann durch Vollmond-
rituale gesteigert werden: Fiir je 50 iibertragene Abenteuer-
punkte steigt die Loyalitit des Vertrauten um 1. Proben auf die
LO sollten jedoch nur abgelegt werden, wenn das Tier durch
cinen Auftrag der Hexe in eine lebensbedrohliche Situation
kommt. Derartige Vorfille kénnen die Loyalitit natirlich
senken, ebenso wie Rettungsversuche seitens der Hexe und
andere Situationen die Loyalitit heben kénnen (der Maximal-
wert ist 20).

Die Binpvnc Eines VERTRAVTEN

Nur Hexen, die tiber den Vorteil Frither Vertrauter (siche AZ
146) verfiigen, haben bereits zu Spielbeginn einen Vertrauten.
Ublich ist es hingegen, dass das Tier der Hexe im Lauf der
ersten Abenteuer begegnet und die Bindung dann erst vollzo-
gen wird.

Dies sollte allerdings in enger Zusammenarbeit zwischen
Meister und Spicler geschehen, da es sich um ein Erlebnis
handelt, dass die Zukunft der jungen Hexe sicherlich entschei-
dend priigt.

Fiir die Bindung selbst ist die Sonderfertigkeit Vertrauten-
bindung nong (s. AZ 160). Die Bindung selbst wird mit AP
bezahlt, und zwar bei Katze, Eule, Falke, Hund, Rabe und
Spinne mit 80 AR, bei Giildenschlange, Vogelspinne und
Wildkatze 100 AP Verfiigt der Vertraute allerdings iiber hishere
Werte als der jeweilige Mindestwert, dann muss die Hexe fiir
die Bindung hhere Kosten veranschlagen (siche unten).
Durch die Bindung erhiilt das Tier eigene Astralenergie, eine
Ritualkenntnis (Vertrautenmagie) mit dem Startwert von 3 und
erlernt den Zauber Zwiegesprich (siche unten), eine Krite
auch noch den Kritenschlag. Aufierdem kann es ab jetzt die
Muttersprache der Hexe verstehen — zumindest so weit seine
geistigen Fihigkeiten dies zulassen.

Um Missverstindnissen vorzubeugen, sei hier noch einmal

ausdriicklich erwihnt, dass die Beherrschung der Ritual-
kenntnis (Vertrautenmagie) eine grundsitzliche Voraussetzung
fiir alle Vertrautenzauber ist. Und selbstverstindlich kénnen
auch nur Vertrautentiere diese Ritualkenntnis erlernen.

DiE GEDERiERVNG EiNES VERTRAVTEN

Die Werte eines Vertrauten miissen vor Spielbeginn festgelegt
werden. Die Werte in den einzelnen Eigenschaften kénnen frei
gewiihlt werden, wobei es fiir jede Tierart natiirlich gewisse
Obergrenzen gibr (siche Tabelle). Dabei gilt fiir alle Eigen-
schaften zuniichst einmal der erstgenannte, also niedrigere
Wert. Dartiber hinaus kann jedes Tier auch noch bis zu 30
Punkte auf die Eigenschaften verteilen, hierbei darf aber keine
der genannten Maxima (die hhere Zahl in der Tabelle)
iiberschritten werden. Fiir jeden Punkt, der der Vertraute auf
diese Weise erhilt, muss die Hexe allerdings bei der Bindung 2
zusiitzliche AP ausgeben.

Dariiber hinaus kann ein Vertrauter auch noch iiber zusiitzli-
che AsP, AuP und/oder LeP verfiigen. Jeder dieser Werte darf
um bis zu 3 Punkte gesteigert werden, allerdings verteuern
auch derart gesteigerte Werte die Bindung: Fiir jeden zusitzli-
chen AuP muss die Hexe 2 AP mchr bezahlien, fiir jeden AsP
oder LeP 5 AP

Eicenscuarfen von VERTRAVTENTIERED

Die Eigenschaften der Vertrauten sind nicht mit menschlichen
Eigenschaften gleichzusetzen: Auch eine sehr geschickte Katze
kann keinen Wollschal stricken, egal wie viele FF-Proben ihr
gelingen mgen. Hier zihlt grundsitzlich der gesunde
Menschenverstand.

Auch die geistigen Fihigkeiten mogen zwar deutlich iiber den
Maglichkeiten verwandter Tiere liegen, sind aber dennoch
weit von der Intelligenz eines Menschen entfernt. Ob ein Tier
also in der Lage ist, einen Auftrag der Hexe zu verstehen und
auch auszufiihren, obliegt immer der meisterlichen Entschei-
dung,

Beachten Sie beim Umgang mit Vertrauten auch die Kampf-
regeln mit Tieren, die in MBK ab S. 70 angerissen sind. Dies
gilt vor allem bei flugfihigen Vertrauten, aber zum Beispiel
auch fiir den Gezielten Biss und das Anspringen.



031.10’33 VERFRAUVTENARTED
Katze Wildk. Hund Eule Rabe Falke Schl. Krdte Affe Spinne

MU 69 810 6-14 5-14 B-11 6-18
KL 25 24 38 49 49 2-5
N 510 510 38 49 38 37
CH 7-12 7-12 510 6-10 4-10 4-8
FF 35 25 25 410 38 3-7
"GE 10-16 11-17 7-13 4-8 59 6-12
KO 5-10 7-12 814 7-10 7-10 5-10
KK 24 39 4-12 24 24 2-4
Nl 13 14 8 8 8 12
LE 10 10* 12 7 5 6
AE 5 4 4 7 6 4
AU 45 50 50 70 40 90
RS 1 = 2 i 1 1
=1 12 11 121 112 17/
PA 1 13 5 4/ 7 mn
TP 4SP 2x(W+1) W+3 W42 W41 W+2
@GS 10 1 11 121 181 25/
MR 4 3 1 4 4 2

") Die Vertrauten-Wildkatze verflgt sozusagen Uber 7 Leben: Sie hat automatisch den Vorteil
Vom Schicksal beglinstigt (siehe Aventurische Helden, S. 111).
**) Die Vogelspinne verfligt (ber ein Gift der Stufe 3, das TW20 SP anrichtet. Das Gift von
Roter Jungfer und Schwarzer Witwe hat leicht Izhmende Wirkung und erzeugt 1W6+1 TP. Fir
alle Gifte gilt: Sie wirken innerhalb von einer Stunde nur einmal auf das selbe Opfer.
**) Die Rote Jungfer und Schwarze Witwe kann sich entschlieBen, reglose Kleintiere oder
Gegensténde sinzuspinnen. Damit kdnnen z.B. auch nicht zu schwere Gegensténde unter der
Decke oder an der Wand befestigt werden. Umahenﬁpfalhaltbarzubﬁa&lmn braucht sie

allerdings mindestens eine Viertelstunde.

Dik BisLanG Berkannten
VerIfravieEn-TiERARTED

Katze: Die Vertrauten der Hexen stammen je nach Charakter-
verwandtschaft der bestimmten Hexe aus den unterschiedlich-
sten Katzenrassen. Am hiiufigsten ist sicherlich die unheimli-
che Hexenkatz, dicht gefolgt von der streunerisch veranlagten
Scheunenkatz, dem edlen (und recht sturen) Aranier und dem
Al'Anfaner (der als die geduldigste Katze gilt) sowie der
mutigen Burgenkatz aus dem Bornland; nur sehr selten bindet
sich eine der mysteridsen und scheuen Cha ay Zhamorrah oder
gar eine Wildkatze an eine Menschenfrau,

Viele Hexen bevorzugen grofie schwarze Tiere — zumeist
Kater. Katzen-Vertraute besitzen die bekannten Vorziige ihrer
nichtmagischen Verwandten: auBerordentliche Gewandtheit,
gute Nachtsicht, sicheres Orientierungsvermégen usw. Da
kastrierte Tiere als Vertraute nicht in Frage kommen, wird die
Zuverlissigkeit dieser Vertrautenart bisweilen durch ihren
ausgeprigten Paarungstrieb auf die Probe gestellt. Die Geoden,
die sich zu den Dienern Sumus zihlen, bevorzugen meist
verwilderte Hauskatzen, die fiir ihre auBerordentliche Zihig-
keit bekannt sind. Sie sind etwas kleiner als die bekannten
Wildkatzen, jedoch ebenso scheu: Sie meiden die Gegenwart
anderer Zweibeiner.

Hund: Die Weilen Berghunde und Schwarzen Olporter
werden von den Geoden gerne als Vertraute erwihle. Sie
besitzen einen feinen Geruchssinn und ein gutes Gehir,

kénnen kleinere Lasten
schleppen und sind
beherzte Kimpfer. Sie
gelten jedoch allgemein

::: i:'l: tj: 7;:‘64 als verspielt und groBe
é_? 38 5.8 o7 Wasserliebhaber — was
4-9 4-10 6-9 5-6 man beides von den
1 -2 8-16 5-10 E:cndc[n nicht hr:lhauptcn
2 - ann. In ganz seltenen
g::g :_—130 1.,3:'118 q;j; Fillen bindet sich ein
o5 1-2 3.6 1-2 Geode an einen Vertreter
P 1 9 11 einer anderen Hundeart —
- 4 12 6 doch hochgczﬁt.thlctc
8 15 4 - Siebenwindliufer oder
15 15 25 o5 Orkische Kampfhunde
1 0 3 0 scl’;}eincn nicht dazu zu
= gehdren,
141 g g 123 Eule: Schleier-, t\‘chl’idel—,
38p 0 2SP  Wai™ Dimmer- und Sichelohr-
5 0.3 B 6 eulen zihlen genauso zu
4 6 1 6 den Vertrauten der

Verschwiegenen Schwe-
stern wie Uhus und
Kiiuzchen, All diese Tiere
sind reine Nachttiere, ithre
Nachtsicht wird von
keinem anderen Vertrau-
ten iibertroffen. Mit ihren
Greifklauen sind sie zu
allerlei iberraschenden
Hantierungen fihig: zum
Beispiel Schliissel in
Schléssern zu drehen -
zumindest wenn sie es schaffen, in Greifreichweite des
Schliissels zu kommen. Bei Tage sind alle Werte der Eule (mit
Ausnahme von LE, AE und RS) zu halbicren. (Ausnahme ist
die Schnee-Eule, die auch tagsiiber jagt und statt der Aervorra-
genden Nachtsicht nur einfache Nachtsicht und Scharfblick bet
Tag als Vertrautensinne besitzt.) Nachtwinde sind als Vertraute
tibrigens véllig ungeeignet.

Rabe: Ob Boronsrabe, Nebelkrihe, Kornkrihe, Sandkriihe,
Gespensterkriihe oder Galgenvogel, der Schartblick dieser
Visgel kommt fast dem von Raubvigeln gleich. Als cinzige
Vertraute sind die Rabenviigel in der Lage, kurze Siitze zu
erlernen und sie — dank ihrer magischen Begabung — auch
sinnvoll zu verwenden. Sie kénnen also zur Ubermittlung
kurzer Botschaften cingesetzt werden. Nach Anbruch der
Dunkelheit sind alle Werte der Rabenvégel (mit o.g. Ausnah-
men) zu halbieren.

Falke: Diese Vertrautenart (Silber-, Sturm-, Blaufalken) findet
sich nur in Begleitung der Diener Sumus. Falken verfiigen
iiber einen aubBerordentlichen Scharfblick bei Tage und sind
zudem in der Lage, als Jagdfalke zu agieren, wenn der Geode
sie entsprechend abgerichtet hat. Bei Nacht sind alle Werte des
Falken (s.0.) zu halbieren.

Schlange: Es gibt drei Schlangenarten, die sich zu Vertrauten
eignen: die glinzend griine Smaragdnatter, die tiefschwarze
Pechnatter und die glinzend goldene Giildenschlange. Alle
drei Arten werden etwa 2 Schritt lang und sind ungiftig; die
Pechnatter ist die dickste von ihnen, wihrend die
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Giildenschlange bisweilen nur einen Durchmesser von zwei
Fingern aufweist. Die Giildenschlange kann auch als Vertraute
der Diener Sumus gewiihlt werden.

Krote: Unter den zahlreichen aventurischen Kriten- und
Unkenarten eignet sich vor allem die Koschkréte fiir ein Leben
als Vertraute. Sie wird etwa ein Spann lang, thre matt glinzen-
de, erdbraune Haut ist mit Warzen und ockergelben
Farbsprenkeln iibersit. Wie die meisten anderen Kréten auch
kann die Koschkrite ein Hautgift absondern, das auf der
menschlichen Haut zu Veriitzungen fiihrt (1 LeP pro KR
direkter Berithrung). Kréten kbnnen sich an Land und im
Wasser nur sehr langsam bewegen; daher muss die Hexe ihre
Vertraute tragen, wenn sie sie mit sich nehmen will. Die
meisten Hexen benutzen dazu ein Krétenkérbehen, denn auch
Hexen sind gegen das Gift der Kréite keineswegs immun, und
da die Kréte ihr Gift unbewusst — bei Aufregung und Gefahr —
absondert, kann sie leicht ihre eigene Meisterin verletzen.
Kleinaffe: Als Vertrautentiere eigenen sich die krallenhiindigen
Kleinaffen, namentlich Moosaffe, Zirkusiiffchen und alle Arten
des Loweniiffchens, aber auch das siidaventurische
Boronsiiffchen und das maraskanische Totenkopfiffchen. Allen
ist eine behiinde Gewandtheit gemein (sie sind wahre Kletter-
kiinstler), und mit ihren Hiinden sind sie zu erstaunlichen
Taten, sogar Taschendiebereien, fihig. Die intelligenten Tiere
kénnen in Gebiude eindringen und bestimmte Gegenstinde
in auf den Bauch geschniirte Sickehen stecken, Piilverchen in
Becher schiitten, und vieles mehr, sind meist jedoch schreck-
lich neugierig und mit Leckereien zu kbdern.

Spinne: Meist ist es die Vogelspinne, die als Vertrautentier
gewiihlt wird, doch auch ausgesprochen grofle Exemplare (ein
halber Spann) der Roten Jungfer und Schwarzen Witwe
eignen sich. Spinnen lichen die Dunkelheit und die Deckung
und sind geduldige Jager; wihrend Vogelspinnen Miuse und
Vigel ohne Netz fingt, spinnen die beiden anderen Arten
haltbare Netze fiir Insekten. Alle Arten besitzen einen giftigen
Biss, der jedoch selten fiir den Menschen gefihrlich ist.

Die EntfwickLunc peEs VERTRAUVTEN

Auch ein Vertrauter lernt im Laufe seines Lebens, seine
Eigenschaften geschickter einzusetzen, sich besser seiner Haut
zu erwehren und bestimmte Fehler nicht mehr zu wiederho-
len: Er erhiilt vom Spielleiter eigene Abenteuerpunkte fiir die
Erfahrungen, die er im Abenteuer macht. Wenn die AP
pauschal vergeben werden, sollte der Vertraute ein Viertel der
AP bekommen, die die Hexe erhiilt; diese AP werden jedoch
nicht von den Punkten der Hexe abgezogen.

Diese Abenteuerpunkte kann der Spieler der Hexe dazu
verwenden, um die Attacke, die Parade, die Ritualkenntnis
und die Eigenschaften (hierzu zihlen in diesem Fall auch die
GS und die MR) sowie die LE und AE zu steigern.

Nutzen Sie fiir die Steigerung die Tabelle F (wie Fertrauter ...)
der SKT. Dabei darf kein Wert {iber das Anderthalbfache seines
Startwertes hinaus gesteigert werden. Ausnahme ist die
Astralenergie, die beliebig gesteigert werden kann.

Attacken von Vertrauten gelten als magische Angriffe, die in
der Lage sind, auch dimonische Wesenheiten zu verletzen.
Besonders erfahrene Vertraute (mit einer Astralenergie von 20
oder mehr Punkten) sind in der Lage, ihre MR als Panzer
gegen magische Angriffe einzusetzen (sie besitzen also einen
‘Magischen RS’ wie viele andere zauberkriiftige Wesen auch).
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Die VEreinicune

In jeder Vollmondnacht halten Hexe und Vertrauter ein Treffen
ab, das unter den Téchtern Satuarias als ‘die Vereinigung’
bekannt ist. Was genau zwischen den beiden Seelenverwand-
ten vor sich geht, wissen nicht einmal andere Hexen genau, ist
diese Vereinigung doch eine héchst innige Verbindung der
Geister. Sowohl Hexe als auch das Vertrautentier verlieren in
dieser Nacht IW6 AsP die sie ausgeben, um die magische
Verbindung aufzubauen.

Diese Treffen sind der mindeste Kontakt, den Hexe und
Vertrauter aufrechterhalten miissen (besonders scheue Tiere
meiden Stidte und Menschengruppen hiufig). Wenn dieses
Treffen verpasst wird und die Hexe diesen Verlust nicht
dadurch kompensiert, dass sie sich an jedem Tag wenigstens
eine halbe Stunden mit dem Vertrauten beschiftigt, schwinden
Lebenswille und -kraft des Vertrauten dahin (-1 Lebenspunkt
und -1 Loyalititspunkt pro versiumtem Treffen). Dieser
Verlust kann nur sehr mithsam und langsam wieder gut-
gemacht werden,

Auf diesen Treffen kann die Hexe auch nach Belieben eigene
Abenteuerpunkte auf ihren Vertrauten iibertragen. Die Uber-
eignung von Punkten gelingt nur in eine Richtung, néimlich
von der Hexe auf den Vertrauten, und ist permanent. Wenn die
Hexe wenigstens ein Jahr lang keines dieser Vereinigungs-
treffen ausgelassen hat, kann sie bei jedem folgenden Mal eine
CH-Probe ablegen, bei deren Gelingen die LO des Vertrauten
um einen Punke steigt.

REGeEnErRaTiON

Vertraute regenerieren ebenso wie die Hexen Lebens- und
Astralenergie. Die Hohe hiingt jeweils von ithrer maximalen
Energie ab und bertriigt jeweils ein aufgerundetes Zehntel des
Maximums pro Nacht. Wenn sie die Nacht in Kérperkontakt
mit der Hexe verbringen, steigt diese Regeneration noch um 1
Punkt, und zwar entweder einen LeP oder einen AsP nach
Wahl.

DiE VERIRAVIENmMAGIE

In Verbindung mit ihrer Meisterin — gelegentlich aber auch
unabhiingig von ihr — verfiigen die Vertrauten tiber eine eigene
Magie, fiir die sie, wie weiter oben beschrieben, mit einem
beschrinkten Vorrat an Astralenergie ausgertstet sind. Die
folgenden Zauber werden jeweils vom Vertrauten ausgefiihrt
und auch mit dessen Astralenergie gespeist. Die Probe ist bei
den Zaubern notiert, der Vertraute erhiilt einen Bonus in der
Héhe seiner Ritualkenntnis (Vertrautenmagie). Vertraute sind
im Gegensatz zu den Hexen bei ihren Zaubern nicht auf
Bodenkontakt angewiesen, daher gelingt ihre
Magie auch, wenn sie gerade auf dem

Hexenbesen

mitgenommen
werden oder
eigenstindig
fliegen.



ZWiEGESPRACH

Lernkosten: 10 AP (s.o., erlernt jedes Ver-
trautentier bei der Vertrautenbindung)
Ritualprobe: KL/IN/IN

Technik: Das Tier kuschell sich an die Hexe
und konzentriert sich auf die Bilder, die es
{bertragen will.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber ist das Ver-
trautentier in der Lage, Bilder, Gefiihle und
Beschrelbungen telepathisch an die Hexe
2u Ubermitteln. Die Kommunikation findet
etwa wie unter dem Zauber TIERGE-
DANKEN statt (LC 163) und ahnelt in kei-
ner Weise einer konkreten Sprache. Jedes
Vertrautentier wird zudem die ihm wichtig-
sten Sinneseindriicke zum Beschreiben ei-
ner Person verwenden, so dass die Spiel-
leiterin von der Hexe eine Intultions-Probe
verlangen kann, um die Eindriicke zu ent-
schiisseln.

Da das Tier (im Rahmen seiner geistigen
Mbglichkeiten) die menschliche Sprache
verstehen kann, kann sich hierbei ein Zwie-
gespréch entwickeln. wobel die Hexe
spricht, das Tier seine Aussagen aber tele-
pathisch Obertragt.

Wenn das Tier einen permanenten Fluch
berbringt, dann wird dem Opfer mit Hilfe
dieses Zaubers mitgeteill, welches die Be-
dingungen zum Brechen des Fluches sind.
(Zu Flichen und der Mdglichkeit, sie von
Vertrauten (berbringen zu lassen, siehe
Seite 6111.)

Ritualkosten: 2 AsP

Zielobjekt: Hexe

Reichweite: Berilhrung

Wirkungsdauer: so lange die Berlihrung
nicht unterbrochen wird

Merkmal: Verstandigung

Stimmunessinn

Lernkosten: 15 AP

Ritualprobe: IN/IN/CH

Technik: Das Tier berihrt die Hexe an ei-
ner beliebigen Korperstelle (es reicht, wenn
die Hexe das Tier krault) und blickt das Ziel
der Zaubers an.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Der Vertraute nimmt die Stim-
mung eines Gesprachspartners auf, ver-
slarkt diese Wahrnehmung und leitet sie so
an seine Meisterin weiter. Hierdurch kann
sich die Hexe ein Bild von der Geflihlslage
ihres Gegenilbers machen: Trauer, Freude,
Feindseligkeit, Wut usw. sind deutlich zu
spiren. Mit diesem Zauber ist es sogar in
Grenzen moglich, dass zwei Hexen stille
Zwiesprache fihren (wenn beide einen Ver-
trauten besitzen, versteht sich) oder sich fiir
ein Zauberritual aufeinander einstimmen. In
diesem Fall missen natlrlich beide Vertrau-
ten die entsprechende Astralenergie auf-
wenden.

Ritualkosten: 2 AsP pro Spielrunde

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: RkW in Schritt
Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand, ma-
ximal RkP* des Vertrauten in Spielrunden
Merkmal: Hellsicht, Versiandigung

Tiersinne

Lernkosten: 15 AP

Ritualprobe: KL/IN/IN

Technik: Der Vertraute berihrt die Hexe,
schlieBt die Augen (so weit mdglich) und
verharrt, als wiirde es schiafen.
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Der Vertraute leiht der Hexe sei-
ne Sinnesorgane. Je nach Tierart wird das
Wahrnehmungsvermogen der Hexe da-
durch betrachtlich erweitert und gescharft.
Sie kann Dinge wahrnehmen, die sonst far
menschliche Sinne unbemerkt geblieben
waren.

Ritualkosten: 3 AsP + 2 pro Spielrunde
Zielobjekt: Hexe

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: nach AsP, max. BRkP* SR
Merkmale: Eigenschaften, Verstandigung

HEXE FinDEN

Lernkosten: 15 AP

Ritualprobe: KL/IN/IN -7, pro Meile Ab-
stand um 1 erschwert

Technik: Der Vertraute bleibt starr auf der
Stelle stehen und konzentriert sich ganz auf
die Aura seiner Meisterin.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Der Vertraute erspiirt die Rich-

tung, in der sich seine Meisterin von ihm
aus aufhalt, indem er ihre ganz personliche
magische Ausstrahlung (ber eine groBe
Entfernung aufnimmt. Dieser ‘Zaubergeruch’
kann nur durch den Einsatz von Antimagie
oder gottliches Eingreifen unterbunden wer-
den, Der Vertraute setzt diesen Zauber von
sich aus natirlich nur dann ein, wenn er die
Hexe mit seinen normalen Sinnen nicht
aufspuren kann. Ob er auch einen Weg zu
der Hexe findet (was vor allem problema-
tisch sein kann, wenn sie sich in einem
Gebdude aufhélt), kann von IN-Proben ab-
héngig gemacht werden.

Da der Zauber nicht allzu lange halt, kann
der Vertraute gezwungen sein, ihn nach ei-
ner gewissen Zeit zu wiederholen, um nicht
‘vom Kurs abzukommen'.

Ritualkosten: 2 AsP

Zielobjekt: Hexe

Reichweite: RkW in Meilen
Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmal: Hellsicht

DinGe avespUREN

Lernkosten: 10 AP

Ritualprobe: KL/IN/IN (+ Modifikation, sie-
he unten)

Technik: Der Vertraute berthrt die Hexe an
der Stirn und lasst sich von ihr ein ‘emotio-
nales Bild' des gesuchten Gegenstands
Ubermitteln. AnschlieBend bewegt er sich
einmal im Kreis und lasst seine Sinne in alle
Himmelsrichtungen schweifen.
Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Ahnlich wie beim Hexe finden
nimmt der Vertraute die magische Witterung
eines Gegenstands auf, der langere Zeit im
Besitz der Hexe gewesen sein muss und
mit dem sie ein emotionales Band verbin-
det. Dabei ist die RK-Probe um 1 pro Meile
Entfernung des Gegenstands erschwert, bei
besonders vertrauten Gegensténden aber
auch (nach Mal3gabe des Meislers) um bis
zu 7 Punkie erleichtert, Auch in diesem Fall
erfahrt der Vertraute etwas (iber die Rich-
tung, in der sich der Gegenstand belindet,
nicht aber Gber einen Weg, zu ihm hin zu
gelangen.

Ritualkosten: 3 AsP

Zielobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: RkW in Meilen
Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmal: Hellsicht

DEn SCHLAF RAVBEN

Lernkosten: 20 AP

Ritualprobe: KL/IN/KO

Technik: Der Vertraute |&sst sich an einem
Ort nieder, von dem aus er das Opfer deut-
lich wahrnehmen kann, und bleibt dort bis
zum Ende der Wirkungsdauer regungsios
sitzen.

Zauberdauer: 50 Aktionen

Wirkung: Ein Vertrauter kann einem Men-
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schen, den er im Schlaf beobachtet, teil-
weise dessen Regeneration entziehen. Die
geraubten Punkte entsprechen maximal
den RkP* (natdrlich héchstens bis zum vom
Schiafer erwirfeiten Wert). Das Opfer hat
wahrend dessen Alptrdume von dem kon-
kreten Tier, das den Schaden verursacht,
kénnte sich also bei einer Begegnung mit
dem Tier vage an es erinnert fiihlen.
Ritualkosten: 1 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: RkP* Schritl
Wirkungsdauer: RkP* SR (A)

Merkmale: Einfluss, Verstandigung

UnGeseHENER BEOBACHTER
Lernkosten: 20 AP

Ritualprobe: IN/IN/CH

Technik: Der Vertraute beriihrt die Hexe und
beide verharren regungslos fir die Zeit der
Zauberdauer.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Auch bei diesem Zauber leiht der
Vertraute der Hexe seine Sinne, jedoch
muss er nicht die ganze Zeit mit ihr in kar-
perlichem Kontakt stehen. Vielmehr schickt
die Hexe ihn aus, um eine bestimmte Per-
son (keinen Gegenstand) zu beobachten
und dabei moglichst unentdeckt zu bleiben.
Die Hexe versinkt derweil in eine tiefe Tran-
ce, um geistig bei ihrem Vertrauten zu sein.
Sie kann ihm jedoch selbst keine Nachrich-
ten oder Befehle (bermitteln, sondern nur
beobachten, und ist wahrend der Zauber-
dauer nicht in der Lage, irgend etwas an-
deres zu unternehmen. Nur durch starke
Schmerzen kann ihr Bewusstsein in ihren
Kérper zuriickgeholt werden. Der Zauber
endet spatestens, wenn der Abstand zwi-
schen Hexe und Vertrautem zu groB wird.
Sollte der Vertraute verletzt werden oder gar
sterben, wéhrend die Hexe an seinen Sin-

nen Anteil hat, erleidet die Hexe fiir jeden
SP einen Punkt Erschépfung.
Ritualkosten: 7 AsP

Zielobjekt: Hexe

Reichweite: RKW in Meilen
Wirkungsdauer: maximal bis zum néach-
sten Sonnenaul- oder -untergang (A)
Merkmal: Verstandigung

SPEZIELLE ZAUBER_

Es gibt noch drei weitere Zauber, die die
Krote (und teilweise die Spinne) besitzt:

Tarnvne

Tierarten: Kréte und Spinne

Lernkosten: 15 AP

Ritualprobe: IN/IN/GE

Technik: Das Tier kauert sich zusammen
und presst sich flach gegen den Boden.
Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkung: Unter der Wirkung des Zaubers
erzeugl! eine Tarnung, die den Auswirkun-
gen des CHAMAELIONI entsprechen. Wie
auch bei diesem Zauber ist der Zauber ge-
brochen, sobald sich das getarnte Tier be-
wegt.

Ritualkosten: 2 AsP

Zielobjekt: Einzelwesen, freiwillig
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: AkP* in SR

Merkmal: lllusion

RKrotenGirt

Tierarten: Krite

Lernkosten: 20 AP

Probe: IN/CH/KO

Technik: Die Krote erstarrt und konzentriert
sich auf die drohende Gefahr.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Das Haulgift der Kréte verwan-
delt sich in eine magische Flissigkeit, die

jedem, der sie berthrt, eine Krdtenhaut
anhext. Dadurch (berzieht sich die gesam-
te Hand mit einer Haut, wie sie weiter oben
beschrieben wurde. Eine Krétenhand be-
deutet fir ihren Trager je 1 Punkt Abzug auf
CH und FF, sie kann nur mit Antimagie oder
durch Heilmagie, die wenigstens 7 LeP
spendiert, wieder in den urspringlichen
Zustand versetzt werden.

Ritualkosten: 4 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berlhrung

Wirkungsdauer: permanent

Merkmal: Form

KROTENSCHLAG

Tierarten: Krote

Lernkosten: 15 AP (Krdten beherrschen ihn
von Anfang an.)

Ritualprobe: IN/CH/KK

Technik: Die Krote starrt das Opfer an und
ldsst ihre Zunge ein paar Finger weit aus
ihrem Maul schnellen.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Wenn die Kroite sich selbst oder
ihre Meisterin von gefahrlichen Gegnern
angegriffen sieht, kann sie ihre gesamte zu
diesem Zeitpunkt vorhandene Astralenergie
in eine magische Entladung umsetzen, die
bei den Oplern SP in Hahe der eingesetz-
ten AsP verursacht und nur von einem
GARDIANUM abgefangen oder einem
SCHADENSZAUBER BANNEN unterbro-
chen werden kann. Die Krote wendet im-
mer ihre gesamte AE auf, sie kann den
Krétenschiag also nicht dosieren.
Ritualkosten: alle AsP, siehe oben
Zielobjekt: Einzelwesen

Reichweite: RkW/2 Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmal: Schaden

Geheimnis. Weit weniger bekannt isc das Geheimnis der

Von aLLERLE] saTuvarRiSCHEmM FLuG-GERAT

»Der Baver Ettel aus dem Weiler K. bezeugte, auch nach Anwen-
dung peinlicher Befragung, dass seine Nachbargfrau, das Kéhler-
werl Gerla, sich am Dritten des Namenlosen, sur Abenddimne-
rung, in die Regentonne gesetzt habe und sodann gen Firun in die
Nacht geflogen sei. Dies bezeugte Ettel tm Namen Praios des
Herrn, und auch dass er nicht trunken oder berauscht gewesen sei.
Besagte Gerla ward von jenem Tage an nicht mekr gesehen.«
—aus den Protokollen des Oberst-Inquisitors Hartmann von
Benzensbriick, niedergeschrieben im Tobrischen in den Jahren 854
— 856 BF

Hexen fliegen auf Besen oder in Fissern (oder auf Tiiren,
Dachbalken, Mistgabeln, Zaunen, Kampfstiben, Tischen und
dhnlichen Holzgegenstinden, ja sogar von schweren, in Holz
gebundenen Folianten wurde berichtet) — das ist ein offenes

Herstellung dieser Fluggeriite und dass diese widernatiirliche
Fortbewegungsart ebenfalls an den Kriiften der Hexe zehrt,
nicht in hohem MaBe, aber dennoch spiirbar.

Allgemein kénnen alle Gegenstinde, die zum gréliten Teil aus
Holz bestehen, mittels der sogenannten ‘Hexensalbe' zum
Fliegen gebracht werden. Diese Salbe ist aber nun nicht eine
cinfache Zauberpaste, die jede Hexe in threm Kiimmerchen
brauen kann, vielmehr ist ihre Herstellung ein GroBes Ritual
(eines der Kern-Rituale der Hexenniichte), in dessen Rahmen
nicht nur eine miichtige Version des HEXENHOLZES
gewirkt wird, sondern auch die Kriifte eines machtvollen Luft-
Elementars auf das Gebriiu herabgerufen werden.*)

Die entstehende Paste ist so portioniert, dass sie es allen
anwesenden Téchtern Satuarias erméglicht, die néichste
Hexennacht auf einem Fluggerit zu erreichen — der eigentli-
che Zweck aller Besen, Fiisser und dergleichen mehr. (Viele

*) Zumindest geben Analysezauber wider, dass sich eine elementare Luft-Komponente und das Merkmal Telekinese in der Mixtur
und auf‘aktiven’ Besen aufspiiren lassen — aber dies hitte man auch ochne ANALYS und OCULUS schlieBen kénnen ...




der Versammlungsplitze der Hexen liegen ja auf ansonsten
unerreichbaren Gipfeln und Hochplateaus, auf Lichtungen in
dichten Wiildern und ihnlich unzuginglichen Orten.)

Die Wirkung der Salbe hiilt genau ein halbes Jahr an, also je
nach Zeitpunkt der Hexennacht bis zur niichsten Sonnenwen-
de oder Tagundnachtgleiche. Die Salbe bewirkt, dass der mit
ihr bestrichene hélzerne Gegenstand aus eigener Kraft fliegt
und dabei maximal diec Hexe, thren Vertrauten und cine
gewisse Menge an Ausriistung (maximal 20 Stein) tragen kann.

* Solange die Hexe jedoch nicht auf dem Fluggerit sitzt, verfillt

¢s in eine zeitweilige Starre, aus der es vor seinem niichsten
Einsatz wieder erweckt werden muss, Dies heiBt nicht mehr
und nicht weniger, als dass Hexen fiir ihre Flugkunststiicke

. Astralenergie verbrauchen, und zwar 1 AsP fiir jedes Abheben.
- Wie lange die Hexe danach in der Luft bleibt, spielt keine

Rolle,

Die maximale Geschwindigkeit des Besens betriigt erwa 50
Meilen pro Stunde, Um so schnell zu fliegen, muss die Hexe
allerdings alle halbe Stunde eine Fliegen-Probe ablegen —es
erfordent gehdrige Anstrengung, den Besen auf Kurs zu halten.
Fliegen-Proben sind natiirlich ebenfalls fiir besondere Flug-
kunststiickchen erforderlich: Eine Verfolgungsjagd in dichtem
Wald, ein Flug durch ein Fenster, ¢in Uberschlag oder eine
Schraube bedeutet immer einen deftigen Aufschlag auf die
Probe, aber auch plétzliches Abstoppen, Fliegen in heftigem
Wind oder mit schwerer Last erfordern erschwerte Fliegen-
Proben. Auch bei Verletzungen der Hexe oder bei einem
eventuellen ‘Luftkampf’ zwischen der Hexe und einem
Raubvogel, Drachen o0.4. muss gepriift werden, ob sich die
Tochter Satuarias auf ihrem Fluggerit halten kann oder die
Kontrolle verliert.

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

Hexen, die etwas mehr Wert auf Bequemlichkeit legen,
verwenden iibrigens meistens Fisser oder Tiiren, die sich zwar
schlecht durch die Gegend schleppen lassen, dafiir aber
wesentlich gemiitlicheres Reisen erméglichen: Eine Hexe auf
Besen, Mistforke oder Kampfstab muss alle halbe Stunde eine
Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, dic im Verlauf eines langen
Fluges von Mal zu Mal um 1 Punkt schwieriger wird — der Ritt
auf einem diinnen Holzstab gehort nun einmal nicht zu den
grifiten Annehmlichkeiten des aventurischen Lebens.
Antimagie (ein gezielter BEWEGUNG STOREN oder oder
Luftbann bzw. ein Flug in eine entsprechende Zonenwirkung)
wirkt nur auf die Hilfte der dem Besen eigenen Magie: das
Gerir ist schwer steuerbar und verliert an Héhe, so dass eine
raue, aber sichere Landung noch méglich ist (Fliegen-Probe).

Von peEn FLUcCHEND DER HEXEN

Der Inhalt des grofien Kupferkessels brodelte heftig.

“Nimmer mehr sollst du Freude finden unter den Menschen!”
Eitriger Krotenschemel wurde in das stinkende Gebriiu geworfen
und kréftig etngeriihrt, so dass sich die Farbe zu einem giftigen
Griin wandelte.

“Nimmer mehr soll jemand etn freundliches Wort fiir dich finden!”

61

Getrocknete Kritenzungen folgten dem Pilz, und Rauch begann
sich itber der Oberfliche zu kriuseln.

“Nimmer mehr sollst du Frieden an einem Orte finden!”

Ein geschwiirster Metallsplitter flog platschend in die schwindende
Masse.

“Nimmer mehr sollst du Wilikommen geheifien werden an Heim
und Fenerstan!”

ZerstoPene Ginsefedern glitten zischend in den Kessel und
verdichteten den Rauch zu einem dicken Gewebe iiber dem Trank,
“Nimmer mehr soll ein Herz in Liebe sich zu dir erheben!”
Amethystsplitter rieselten aus schmutzigen Fingern auf die
Oberfliche des zdhen Gebrius, Bald schon war der Inhalt des
Kupferkessels nicht mehr als eine trockene, schwarze Kruste, die
sich am Boden festgebrannt hatte.

Mit Sorge bedugte der grofie Rabe Horax seine Metsterin. Wut und
Hass umgaben die kleine, schmuddelige Frau mit ihrem verfilzsten
Haar und dem aus Rabenfedern bestehenden Umhang und
strdubten dem Vogel das Gefieder. Er wusste, dass er bald einen
Flug wiirde wagen miissen; einen Flug, dev, wenn er erfolgreich
war, seine Mesterin schon bald tagelang hinderetbend und
hidmisch kichern lassen wiirde. Und tatsichiich: die hagere
Frauengestalt stief} die Kruste im Kessel mit dem grofien Holz-
liiffel los, griff ungeachtet der briitenden Hitze nach dem schwarz-
glitzernden Pulver und stiubte es iiber den Raben, der auf thren
Arm geklettert kam.

“Horax, mein Licber”, kicherte sie inbriinstig und hob den Vogel
auf Augenhche, “man braucht nicht die Gabe, um vorauszuahnen,
dass bald jemand mit Stock und Feuer aus der Stadt gejagt werden
wird ..."

Nachdem sie den glitzernden Staub diber den Raben gestreut und
thm dabei zischende Worte zugefliistert hatte, vollbrachte thr Hass
das Werk.

Heiseres Lachen eifiillte die stickige Hiitte. Raxan Schatten-
schewinge iffnete einen Fensterladen und warf den Raben hinaus in
die Nacht.

“Du solist lerden, Schurkel”, fluchte sie grimmig. “Und leiden
wirst du.”

Das ErRLERDEN von HEXENFLUCHEND

Das Wissen iiber Fliiche wird von Mund zu Mund in Hexen-
nichten weitergegeben, und daher beherrscht nicht jede Hexe
die gleichen Fliiche: Zwei Mal pro Jahr, wenn eine Hexe an
einer Hexennacht teilnimmrt, kann sie versuchen, sich von
ciner Schwester in die Technik eines bestimmten Fluches
einfiihren zu lassen.

Welchen Fluch die Hexe erlernen will, bleibt ihr selbst {iberlas-
sen — vorausgesetzt, sie findet fiir diesen speziellen Fluch eine
Lehrmeisterin, die an der gleichen Hexennacht teilnimmet und
bereit ist, das Wissen zu teilen. Um einen Fluch erfolgreich zu
erlernen, muss die Hexe die entsprechende Zahl an Abenteuer-
punkten investieren, die bei dem jeweiligen Fluch vermerke ist.
Zum Erlernen miissen keine Astralpunkte aufgewendet
werden. Besitzt die Hexe nicht genug freie Abenteuerpunkte,
kann sie den Fluch auch nicht erlernen; dann muss ste bis zu
einer spiteren Hexennacht warten.

ALLGEMEINE FLUCHTECHNIK

Hexenfliiche sind starke magische Rituale, die ausschlieBlich
den Hexen zu eigen sind. Sie erfordern die Ritualkenntnis
(Hexenmagie) und werden nur von Hexen an andere Hexen




weitergegeben — eine Weitergabe an AuBienstehende gilt unter
den Tochtern Satuarias als todeswiirdiger Verrat. IThre Auswir-
kungen haben fiir das Opfer meist verheerende Wirkung,
bringen die Hexe selbst jedoch im besten Fall in den Kerker
(Warzen tns Gesicht), meist eher aul den Scheiterhaufen. Um
einen bestimmten Fluch zu sprechen, legt die Hexe eine Probe
auf ihre Ritualkenntnis ab, die nicht um die Magieresistenz des
Opfers, sondern um einen Wert anhand der Komplexitit des
Fluches erschwert wird.

Je nach Mentalitit der Hexe wird sie den Fluch im Lodernden
Zorn oder in Kalter Wt aussprechen.

Im Lodernden Zorn gesprochene Fliiche schleudert die Hexe
ihrem Opfer direkt entgegen, meist noch begleitet mit allerlei
anderen Verwiinschungen und Schimpfworten. Solche Fliiche
kosten die doppelte der unten angegebenen Astralenergie,
zudem hat diese Methode den Nachteil, dass die Hexe direkt
bei dem Fluch beobachtet wird, wodurch ihr schwere Strafen
drohen. Im Zorn gesprochene Fliiche besitzen iibrigens die
Eigenheit, automatisch auf den LeP-Vorrat der Hexe zuriick-
zugreifen, wenn sie nicht iiber ausreichend Astralenergic
verfiigt. Schon so manche Hexe hat thr Hass so das Leben
gekostet.

In Kalter Wit werden Fliiche vom Vertrauten tiberbracht,
nachdem die Hexe den Fluch in einer stillen Sitzung von einer
Stunde Dauer auf das Zaubertier {ibertragen hat. Der Vertraute
muss den Weg des Opfers kreuzen oder es aus der Nihe
anblicken. Es ist auch méglich, dass die Hexe allein iiber eine
gedankliche Verbindung zum Opler den Fluch Gibertrigt.
Hierfiir bendtigt sie jedoch mindestens eine Haarlocke, einen
Fingernagel oder einige Tropfen Blut der Zielperson. Fiir diese
Art der Ubertragung per Korperteil ist die Fluchprobe zusiitz-
lich um die MR des Opfers erschwert.

Der Fluch in kalter Wut kann nur zu Mitternache iibertragen
werden, und das Opfer muss zu dieser Zeit schlafen. Wenn es
aus dem Schlaf erwacht, bekommt es die volle Wirkung des
Fluchs zu spiiren.

Ob der Fluch gelingt, hiingt von der Probe in Ritualkenntnis
ab. Dem Opfer steht aber immer eine Gegenprobe zu, um den
Auswirkungen des Zaubers zu entgehen. Einzelheiten zu
dieser Gegenprobe sind bei dem jeweiligen Fluch genannt.
Unabhingig vom Ausgang dieser Gegenprobe kostet ein
einmal ausgesprochener Fluch die Hexe die volle Astral-
energic.

Jéhzornige Hexen fackeln meist nicht lange. :
mmmmmwmmm
dtnl-klsundsclmhm noch ¢inen RADAU, eine
SSEG!ER(MMMMM
mhmhmﬁhﬁgm&tﬂmetﬁ
Mmmﬁmémm&memﬁ:b&mummn
Zauber zu speisen. (Dies sollte eigentlich vom Rollenspiel
abhingen, doch der Meister kann cine Selbstbeherrschungs-
Probe verlangen, eérschwert um den Jihzorn-Wert der

Hexe, bei deren Misslingen die Hexe noch einen weiteren
Rachsiichtige Hexen dagegen wiihlt die Kalre Wut im
Bauch, die sie hegen und pflegen, wihrend sie all ihr
Streben darauf richten, dic verhasste Person zu vernichten.
Diese Téchter Satuarias verwenden die Rache wie ein
feines Skalpell; sie benutzen nicht nur Fliiche und
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GEGENSTANDE VERFLUCHEN

Unter Aufwendung der doppelten Astralenergie kann auch ein
Gegenstand verflucht werden; die Hexe iibertréigt den Fluch
dann in einer stillen Sitzung von einer Stunde Dauer auf den
Gegenstand. Die erste Person, die den Gegenstand beriihrt,
wird zum Opfer des Fluches.

Objckte kénnen auch permanent verflucht werden — dies
kostet allerdings das Fiinffache an Astralkraft und bedarf
mehrerer Stunden, wenn nicht gar Tage. Der gewiihlte Fluch
befillt so jede Person, die den Gegenstand beriihrt. Soll der
Gegenstand sogar permanent mit einem permanenten Fluch
(siche unten) verflucht werden, kostet dies die zehnfachen
Fluchkosten,

Permanente FLUCHE

Manche Fliiche kénnen auf eine Person permanent ausgespro-
chen werden; dies ist bei den Fliichen jeweils vermerkt. Fiir
die Authebung des Fluchs muss die Hexe dann eine erfiillbare
Bedingung nennen. (So kénnte ihr ein Phex-Geweihter einen
Stein aus der Kaiserkrone besorgen miissen; nicht méglich
wiire die Forderung, das Eherne Schwert zu iiberwinden).
Dem Opfer muss die Bedingung bekannt gemacht werden,
und es muss sie selbstindig 16sen kénnen — der Meister
entscheidet in diesen Fillen, ob die von der Hexe genannte
Bedingung akzeptabel ist; ansonsten muss sie eine andere
Bedingung nennen.

Ein Opfer, dem der permanente Fluch nicht im Zorn entgegen
geschleudert wurde, erfihrt die Bedingung bei einer Ubertra-
gung durch cinen Vertrauten durch die in den Fluch eingewo-
bene Vertrautenmagie Zawiegesprich, also in Stimmungsbildern
und Assoziationen, bei denen es ein Weilchen dauern kann, bis
das Opfer sie gedeutet hat. Im Ritual eines per Fernritual
iibertragenen Fluches ist eine Traumkomponente enthalten, so
dass das Opfer im Schlaf von der Bedingung erfiihrt.
Permanente Verfluchungen kosten ein Fiinffaches, im Zorn
ausgesprochene permanente Fliiche sogar ein Zehnfaches der
Astralenergie, die Sie bei dem entsprechenden Fluch angege-
ben finden.

GEMEiNSAm FLUCHEN

Es ist auch méglich, dass mehrere Hexen gemeinsam einen
Fluch wirken. Dies kann entweder mittels eines vorbereiten-
den UNITATIO oder wiihrend einer Hexennacht geschehen —
fast immer mit permanenter Wirkung. (Fiir die Ritualprobe gilt
analog das zu Zaubern wiihrend eines UNITATIO Gesagte.)



FiicHE BRECHERN

.~ Prinzipiell kbnnen Fliiche mit antimagischen Zaubern

~ gebrochen werden. Dabei hiingt der genaue Antimagie-Spruch
natiirlich vom jeweiligen Fluch und seinen Merkmalen ab.
Zuniichst muss ein Antimagier den Fluch jedoch als solchen

 identifizieren (z.B. mit ANALYS oder Magickunde, falls er sich

mit satuarischer Zauberei auskennt), die Probe auf Hellsicht-

- zauber oder Talent ist generell um die RkP* der Hexe er-

schwert,

Hat er recherchiert, dass es sich um ‘satuarische Fluchmagie’
handelt (die keineswegs jedem Magier bekannt ist), kann er
mit der passenden Antimagie versuchen, den Fluch aufzuhe-
ben. (Verfluchte Gegenstinde sind iibrigens ebenfalls mit einer
Probe auf den entsprechenden Hellsichtzauber +RkP* zu

entdecken.)

Praios-Priester heben Fliiche mit Vertreibung des Dunkelsinns
auf, Hesinde-Diener mildern kurzfristige Fliiche mit der

Reinigenden Erkenntnis und heben permanente Fliiche mir

zulassen).

Argelions Bannender Hand auf.

In jedem Fall gilt, dass das Brechen von Fliichen (auf magische
Weise wic durch géutliche Hilfe) um die bei der Ritualprobe
ibrighehaltenen RkP* erschwert ist (gelingt die Probe bei
Liturgien allerdings ohne den zusiitzlichen RkP*-Aufschlag,
kann die Spielleiterin eine zeitweise Milderung des Fluches

Auch permanent gesprochene Fliiche kiinnen aufgehoben

werden, jedoch ist in diesem Fall die Zauber- oder Mirakel-
probe um die doppelten RkP* erschwert.

Die Hexe, die den Fluch selbst ausgesprochen hat, kann
jederzeit unter Aufwendung von 3 AsP die Wirkung ihres
Fluches aufheben, ohne die entsprechende antimagische

Formel benutzen zu miissen. Dazu muss aber (von ihr selbst

werden.

oder ihrem Vertrauten) das Opfer oder der Gegenstand beriihrt

Ancste MEeHREN

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: MU/IN/CH +4

Gegenprobe des Opfers: MU-Probe, er-
schwert um die halben RkP*

Wirkung: Das Opfer wird von einer be-
stimmten Angst befallen oder von einer
Schlechten Eigenschaft geplagt, die von der
Hexe benannt wird. Besitzt der Verfluchte
die Angst (wie Hohenangst, Tolenangst,
Dunkelangst, Meeresangst, Raumangst,
Angst vor insekten, Spinnen, Feuer etc.)
oder schlechte Eigenschaft (wie Arroganz,
Goldgier, Neugier, Vorurteile etc.) bereits,
erhdht sich der Wert um 10 Punkte. Litt er
bisher noch nicht daran, hext ihm die Flu-
chende die Schiechie Eigenschaft ihrer
Wahl auf einem Wert von 15 an. Nach Ende
der Wirkungsdauer sinkt der Wert langsam
wieder (auf den alten Stand): pro Tag um
ginen Punkt.

Alles, was im Zusammenhang mit dem Aus-
Iéser steht, fordert dem Opfer eine MU-Pro-
be ab (eventuelle Zuschldage nach Angst
oder schlechter Eigenschaft); misslingt die-
se, flieht es panisch. Bei der Angst vor Feuer
2.B. halt sich der Verfluchte fern von offe-
nen Flammen; vor einem Flammenschwert
oder ahnlichem magischen Feuer flieht er
wie unter der Wirkung eines HORRIPHO-
BUS, und auch Fackel-, Kerzen- oder Lam-
penschein behagt dem Opfer allgemeain
nicht. Im Kampf gegen brennende Waffen
muss es seinen neuen Wert (Angst vor Feu-
er) auf sémtliche Kampfaktionen als Mali
anrechnen.

Eine vorzeitige Senkung der Schlechten
Eigenschaft mit weltlichen (seelenheile-
rischen) Methoden ist nicht méglich,
Hasslich ist der Zauber, wenn er von einer
besonders méchtigen Hexe oder permanent
gesprochen wird: Gelingt es nicht, den Fluch
innerhalb von drei mal sieben Tagen zu bre-
chen, dann wird das Opfer bereits derart
von dem Nachteil beherrscht, dass die Half-
te des Aufschiages bleibt, selbst wenn der

Fluch zu einem spéteren Zeitpunk! gebro-
chen wird. In diesem Falle bleibt auch eine
‘neue’ Schlechte Eigenschaft auf halbem
Wert bestehen und plagt das arme Opfer
fur immer. Eine Hexe kann diesen Fluch
unter Aufwendung der entsprechenden
Astralenergie auch auf zwei oder drei Ang-
ste erweitern und muss dafir keine eige-
nen Proben ablegen.

Ritualkosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: RkP* in Tagen, permanent
mbglich

Merkmal: Einfluss

Beiss avr Gramit!

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/IN/KK +4

Gegenprobe: KO-Probe, erschwert um die
halben RkP*

Wirkung: Das Opfer kann keine feste Nah-
rung mehr zu sich nehmen, denn diese ver-
wandelt sich augenblicklich in Stein (Dung,
Holz, je nach Benennung der Hexe, jedoch
keine Edelmetalle oder -steine 0.a.), sobald
es sie berhrt. Zwar kann der Verfluchte
noch trinken und dinne Suppen zu sich
nehmen, doch Brot, Wurst, Kase, Obst usf.
scheiden als Nahrungsquelle aus. Eine
Spielrunde, nachdem der Verfluchte die
Nahrung berilhrt hat, wird das Lebensmit-
tel wieder weich und flr andere essbar.
Berlhrt das Opfer jedoch die Nahrung wie-
der, dann versteinert sie erneut. Ein auf die
Nahrung gesprochener OBJEKT ENTZAU-
BERN hilft dem Opfer Gibrigens nicht, da sie
sofort wieder versteinert, wenn er sie be-
ridhrt.

Wenn der Fluch langer als drei Tage auf dem
Opfer lastet, dann geht er langsam an die
Substanz: Der Betroffene verliert von nun
an pro Nacht 1 LeP — und regeneriert na-
tarlich weder LeP noch AsP.
Ritualkosten: 12 AsP

Wirkungsdauer: RkP” in Tagen, permanent
mdoglich

Merkmal: Einfluss, Form

Bevute!

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: IN/CH/CH +5

Gegenprobe: IN-Probe, erschwert um die
RkP*

Wirkung: Das Opfer stromt von nun an ei-
nen Geruch aus, aul den alle fleischires-
senden Tiere (Katzen, Hunde, Wélfe, Rat-
ten ...) und Insekten (je nach Wunsch der
Hexe) fressgierig reagieren. Tiere, die den
Verfluchten ansonsten nicht beachten wiir-
den, nehmen automatisch eine Jagdhattung
gegen ihn ein. Jeder Hund wird anschlagen
und ein Knurren von sich geben, wenn der
Betroffene in seine Néhe kommt; manch-
mal sind Tiere gar so auBer sich, dass der
Verfluchte sie mit einer CH-Probe beruhi-
gen muss, damit sie ihn nicht angreifen
(Meisterentscheidung).

Wird die Heldengruppe von einem Tier an-
gegriffen, dann wird es sich mit Sicherheit
auf den Verfluchten stiirzen. Im Kampf ge-
gen ein Rudel von Tieren muss sich der
Verfluchte stets mit der Mehrzahl der Tiere
auseinandersetzen, und sie sind nur schwer
von ihm abzubringen.

Im Kampf gegen den betroffenen Helden
zeigen sich die Tiere stets verbissen und
hartnéckig: AT +2, PA =3, TP+1 — auBer-
dem fliehen sie nicht und kdmpfen bis zum
Tode,

Der Verfluchte darf nach Ablauf eines Ta-
ges und dann taglich eine IN-Probe +RkP*
ablegen, um den Fluch selbst zu brechen.
Diese Probe wird pro Tag um 1 leichter, und
eine gewlrlelte 1 gilt immer als Erfolg. Die-
se Regelung gilt selbstverstandlich nicht,
wenn der Zauber permanent auf ihn gespro-
chen wurde.

Ritualkosten: 13 AsP

Wirkungsdauer: bis Gegenprobe gelingt,
permanent méglich

Merkmal: Eigenschaften, Einfluss
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HAGELSCHLAG

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/IN/KK +8

Gegenprobe: keine, da keine bestimmte
Person betroffen ist.

Wirkung: Auf den von der Hexe bestimm-
ten Bereich von maximal RkW mal 100
Rechtschritt GréBe geht bei der ndchsten
passenden Gelegenheit (also wenn Wolken
am Himmel aufziehen) ein lirchterlicher
Hagelschlag nieder (oder auch Schnee-
sturm, Sturmbden, Sandsturm, je nach
Wunsch der Hexe und was zum ortlichen
Klima passt), der die Feldfriichte vernich-
tet, die Dacher von Bauernkaten eindriickt,
den Boden mit einer triigerischen Eisdecke
iberzieht und sogar einer Person, die sich
im Freien aufhalt, pro Spielrunde minde-
stens 2W TP zufligen kann.

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

Ritualkosten: 27 AsP

Wirkungsdauer: RkP* in Spielrunden
Merkmal: Umwelt, Elementar (Wasser)

HexenscHuss

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: IN/CH/KK +0

Gegenprobe: KO-Probe, erschwert um die
halben RkP*

Wirkung: Dem Qpfer fahrt ein urpldtzlicher
Schmerz in den Ricken (oder ein bohren-
der Schmerz in den Kopf, ganz nach
Wunsch der Hexe). GE, KO und KK fallen
um je 6 Punkte (wodurch auch stets die
Kampfwerte vermindert werden). Jede
Kraftanstrengung schmerzt, besondere
Kraftakte sind mit einem Hexenschuss nicht
moglich. Nach jeder SR legt das Opfer eine
einfache KO-Probe ab; wenn diese gelingt,
ist der Schmerz etwas gelindert und die
EinbuBen gehen um je einen Punkt zuriick.
Ritualkosten: 9 AsP

Wirkungsdauer: bis zur vollstandigen Lin-
derung

Merkmal: Eigenschaften

KORNFAVLE

Lernkosten: 125 AP

Ritualprobe: (KL/IN/KK) +3
Gegenprobe: keine, da keine bestimmte
Person betroffen ist.

Wirkung: Die Hexe kann mittels dieses
Fluchs ein Kornfeld von einer GréBe bis zu
RkP* mal 100 Rechtschritt von der Korn-
faule oder einer Heuschreckenplage, Kar-
toffeln von gefraBigen Kafern, einen Wein-
berg vom Mehiltau u.a. befallen lassen, so
dass die gesamte Ernte auf diesem Acker-
land verloren ist. Diese Hexenrache ist seit
alter Zeit bekannt und gilt als ein sicheres
Zeichen fir die Prasenz einer Satuaria-
Anhéangerin.

Ritualkosten: 21 AsP
Wirkungsdauer: augenblicklich
Merkmal: Damonisch (Mishkhara)

KrOTENKUSS

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: (MU/CH/CH) +4
Gegenprobe: CH-Probe, erschwert um die
halben RkP*

Wirkung: Nach einem Krétenkuss ist der
Betroftene von einer abstoBenden und
furchteinfiéBenden Aura umgeben: Er be-
kommt einen stechenden Blick, dem selbst
seine besten Freunde nur selten standhal-
ten kGnnen, und seine Stimme erhalt einen
abweisenden und barschen Klang. Begibt
sich jemand in die Ndhe des Opfers, so er-
greift ihn ein ungutes Gelfihl, das sich so-
gar noch verstarkt, wenn er dem Verfluch-
ten von Angesicht zu Angesicht gegeniiber-
steht. Nur wenige bringen genugend Mut
auf, um dem Opfer entgegenzutreten oder
gar ein Gespréach mit ihm zu fiihren - die
meisten wenden sich ab, meiden seine
Nahe oder gehen unter irgendeinem Vor-
wand einem Gesprach mit dem Verfluchten
aus dem Weg. Manchmal kommt es sogar
vor, dass Menschen panikartig vor dem
Opfer fliehen.

Will der Verfluchte mit irgend jemandem ein
Gespréich beginnen, dann muss er zunéchst
eine CH-Probe ablegen. Gelingt diese, muss
der Angesprochene noch eine MU-Probe
bestehen. Nur wenn beide Proben gelingen,
kann ein halbwegs normales Gesprach ge-
fuhrt werden. Misslingt die CH-Probe, dann
versucht der Angesprochene dem Ge-
sprach aus dem Weg zu gehen, misslingt
die MU-Probe, dann ist der Gesprachspart-
ner eingeschichtert und meist nicht son-
derlich gespréachig. Geht eine der beiden
Proben griindlich daneben (wenn eine 20
fallt), dann flieht das Opfer panikartig und
will vorerst vom Verfluchten nichts mehr
wissen (die Wirkung ist mit einem BOSEN
BLICK zu vergleichen). Von sich aus wird
niemand das Opfer ansprechen, es sei
denn, es besteht ein triftiger Grund. Der
Meister sollte dariber hinaus die Umgebung
des Verfluchten nach Méglichkeit entspre-
chend reagleren lassen: Wer kann, geht ihm
aus dem Weg.

Dem Opfer steht einen Tag nach dem Fluch
und dann taglich eine CH-Probe +RkP* zu,
um die Wirkung des Fluches ein far allemal
zu beenden. Diese Probe wird pro Tag um
einen Punkt leichter, und eine gewdrfelte 1
gilt immer als Erfolg. Wurde der Zauber per-
manent gesprochen, dann entfallt diese
Probe — der Fluch kann in diesem Fall nur
noch durch Kundige gebrochen werden.
Ritualkosten: 15 AsP

Wirkungsdauer: bis Gegenprobe gelingt,
permanent méaglich

Merkmal: Einfluss, lllusion

Mit BLinDHEIT SCHLAGED
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: (MU/KL/IN) +3
Gegenprobe: KK-Probe, erschwert um die
halben RkP*

Wirkung: Das Opfer verliert nach Wunsch
der Hexe sein Augenlicht, Gehdr, seinen
Riech- oder Tastsinn. Alle Aktivitaten, die
den Einsatz von Sicht erfordern (auch ent-
sprechende Zauber), sind nicht méglich,
das Opfer ist in fremder Umgebung auf sei-
nen Tastsinn und die Hille anderer ange-
wiesen. Der Zauber wirkt auch auf jegliche
Form astralen Sehens.

Ritualkosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: RkP* mal 2 Spielrunden,
permanent méglich

Merkmal: Eigenschaften

PEcH an pen HaLs winscHEn
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU/IN/IN +0

Gegenprobe: MU-Probe, erschwert um die
halben RkP*

Wirkung: In der nichsten Zeit hat das Op-
fer besonderes Pech: Alle Eigenschafts-
proben, Attacken, Paraden, Ausweichmant-
ver und Fernkampfangriffe sind um 1 Punkt
erschwert (und damit auch jede einzelne der
drei Eigenschaftsproben in Talent- oder
Zauberproben). Zudem erhélt es die beiden
Nachteile Pechmagnet und Tolpatsch (sie-
he AH 114 und 116).

Ritualkosten: 8 AsP

Wirkungsdauer: RkP* Tage, permanent
mdoglich

Merkmal: Eigenschaften

PestiLenz

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: (MU/KL/CH) +Stufe der
Krankheit

Gegenprobe: KO-Probe, erschwert um die
halben RkP" (-3 far Resistenz gegen Krank-
heiten bzw. +5 bei Krankheitsanféllig)
Wirkung: Das Opfer erkrankt unmittelbar
an der von der Hexe benannten Krankheit
{keine Damonentaule).

Ritualkosten: Stufe der Krankheit in AsP
Wirkungsdauer: augenblicklich, danach
nimmt die Krankheit ihren normalen Verlauf.
Merkmal: Damonisch (Mishkhara)

SCHLAF RAVBEN

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL/CH/CH +5 (Bei Opfern mit
dem Nachteil Schiafstérungen entfallt der
+5-Aufschlag.)

Gegenprobe: MU-Probe, erschwert um die
halben RkP*

Wirkung: Dieser gangigste aller Hexen-
fliche bewirkt, dass das Opfer keinen Schiaf
mehr findet. Dadurch verliert er die nachtli-
che Regeneration und wird nach und nach
unkonzentrierter und reizbarer. Nach der
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zweiten durchwachten Nacht ist er nicht
mehr in der Lage, Erschdpfungspunkte
durch Rasten abzubauen, aber der dritien
Nacht sinken die geistigen Eigenschaften
(MU, KL, IN und CH) taglich um einen Punkt
und er erleidet von nun an fir jede weiteren
6 Stunden ohne Schiaf 1 Punkt Erschop-
fung (siehe Basis 114).

Sobald diese Erschopfung in Uberanstren-
gung Ubergeht, beginnt der Verfluchte un-
ter Wahnvorstellungen zu leiden, sieht Trug-
bilder und fhit sich verfolgt. Das Opfer ist
nun zeitweilig kaum ansprechbar und wirkt
villig apathisch. Diese Grundstimmung wird
beizeiten durch Phasen hektischer Uber-
aktivitat, aufbrausenden Gemuts und plotz-
licher Zornesanfdlle unterbrochen. Aller-
dings ist das Opfer wahrend der gesamten
Zeit unempfindlich gegen alle Zauber, de-
ren Auswirkungen es im Schiaf erreichen
wilrden.

Alternativ kann die Hexe sich auch entschei-
den, dem Opfer zwar Schlaf zuzugestehen,
ihm aber Ubelste Alptraume zu senden. In
diesem Fall entsteht keine Erschépfung,
aber das Opfer verliert schon ab der ersten
Nacht taglich einen Punkt auf die geistigen
Eigenschaften, passende Angste und
Schlechte Eigenschaften steigen in glei-
chem MafBe,

Ritualkosten: 15 AsP

Wirkungsdauer: RkP* in Tagen, permanent
méglich

Merkmal: Einfluss

TopesrLucn

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU/CH/KO +5

Gegenprobe: KO-Probe, erschwert um die
halben RkP*

Wirkung: Dieser Fluch entzieht dem Opfer
langsam die Lebenskraft: Ohne dass &uBe-
re Verletzungen zu sehen sind, beginnt es
zu verfallen und schwécher zu werden, bis
es im schlimmsten Fall schlieBlich stirbt. Es
| verliert in der ersten Spielrunde 1 LeP, in

der zweiten SR 2 LeP, in der dritten 3 usw.
Nach jeder Spielrunde steht dem Opfer eine
weitere KO-Probe zu, um den Fluch zu bre-
chen. Diese KO-Probe wird von mal zu mal
um 1 Punkt leichter (nach der ersten SR
also erschwert um die halben RkP* -1 efc.)
Ritualkosten: 15 AsP

Wirkungsdauer: bis die Gegenprobe ge-
lingt

Merkmal: Schaden

UnrFrucHTBARKEIT

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: IN/KO/KO +5

Gegenprobe: KO-Probe, erschwert um die
halben RkP*

Wirkung: Mitlels dieses Fluchs ist die Hexe
in der Lage, einem beliebigen Lebewesen
die Féhigkeit zu rauben, Nachkommen zu
zeugen oder zu gebéren. Wird aine bereits
schwangere Kreatur von diesem Fluch ge-
troffen, muss ihr eine KO-Probe gelingen,
sonst bringt es eine Miss- oder Totgeburt
zur Welt,

Ritualkosten: 12 AsP

Wirkungsdauer: RkP* in Wochen, perma-
nent méglich

Merkmal: Dadmonisch (Asfaloth)

VIiEHVERSTUmMmMELUNG

Lernkosten: 35 AP

Ritualprobe: IN/KO/KO +3

Gegenprobe: KO-Probe, erschwert um die
vollen RkP*

Wirkungsweise: £in Tier (kein denkendes
Wesen), das von diesem Fluch betroffen
wird, beginnt dahinzusiechen: Ein von der
Hexe bestimmtes Bein des Tieres, aber
auch der Kopf oder ein inneras Organ ver-
dorrl im Laufe von einer Woche bis zur Un-
kenntlichkeit, was in vielen Féllen den Tod
des Tieres nach sich zieht.

Sollte das Tier den Fluch Uberleben (was
nur bei sehr geringer Wirkungsdauer oder
bei einen nicht lebenswichtigen Korperteil
wie etwa einem Bein moglich ist), so rege-

neriert sich das verfluchte Kérperteil nach
Ablauf der Wirkungsdauer im Rahmen der
normalen Heilung wieder.

Ritualkosten: 12 AsP

Wirkungsdauer: ZfP" in Tagen, permanent
maoglich

Merkmale: Form, Schaden, Damonisch
(Asfaloth)

Wanzen sPRIEBERD

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: IN/CH/CH -2

Gegenprobe: CH-Probe, erschwert um die
halben RkP*

Wirkung: Dem Opfer wachsen innerhalb
von wenigen Minuten dicke, hassliche, haa-
rige Warzen (oder Pustein, Flechten) im Ge-
sicht, die ihm den Nachteil Widerwdrtiges
Aussehen verleihen (siehe AH 118). Die dort
genannten Probenaufschidge gelten auch
flr Zauberproben, da das Opfer von Selbst-
ekel geplagt ist und sich zudem auf kaum
etwas anderes als seine Warzen konzen-
trieren kann.

Ritualkosten: & AsP

Wirkungsdauer: 1 Tag, permanent moglich
Merkmal: Eigenschaften, Form

ZUNGE LAHMEN

Lernkosten: 25 AP

Ritualprobe: IN/CH/FF +0

Gegenprobe: Selbstbeherrschungs-Probe,
erschwert um die RkP*

Wirkung: Die Zunge des Opfers ist gelahmt,
es kann sich nur noch lallend und unartiku-
liert &uBern: Um einen vom Opfer gespro-
chenen einfachen Satz zu verstehen, ist far
die Zuhérer eine Probe auf die benutzte
Sprache erforderlich. Zauberspriiche mit ge-
sprochener Formel kénnen nur noch mit
einem Aufschlag von 7 Punkten auf die
Zauberprobe gewirkt werden.
Ritualkosten: 12 AsP

Wirkungsdauer: RkP* in Stunden, perma-
nent moglich

Merkmal: Herrschaft

STEIiNGEWORDENE ZAUVBEREIL:
Die KrisTALLKUGEL

sVom Mandricon, welches eyn maichtiger Magus im

Fefithumschen und wélgeachtet auch bey Véget und Lewwenkirch,
saget man, thm sey eygen eyn Cristall voller Zauberwerck, mit
welchem er abwehret Garst und Ghuul und Meuchlerpack und

mit welchem er wél eynen Blick in die Sphairen unrfft. Alleyn, das
scheynt mir gar wunderlich, es maag wél eher eyn schwarizes Aug

ey«

—aus dem Reisebericht des Hesinde-Geweihten Emmeran
Haardtroder aus dem Jahre 691 v.H., heute aufbewahrt im Termpel

u Zorgan

»So sey es dem Magus oder der Maga von Reputation nichi
verwehret, zu tragen eyne Sphire von Cristall oder
Alchimistencristall, ihnen zu helfen bey seherischem Werck. Massiv
sey sie und mit Fetlicht vom Madasilber durchsetzet. Magus und
Maga achien sie wohl, denn sie ist von zerbrechlicher Natur. Also
will es mir wohl als Modethorkeyt scheynen, dafl man sie eynsetzet

in den Stecken, wie ich selbst zuhauf gesehen im Vinsaltschen

Hertzogthum.«

—aus dem Vorwort zur sog. Elenviner Ausgabe der Magie des

Stabes, undatiert, vermutlich 320 v. H.
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»Neben dem Stabe ist die Kugel aus Kristall wohl das unter
Magicae am hdufigsten anzutreffende Artefactum. Und so nimmt
es nicht wunder, dass mancherlei Forschung betrieben wird, die
Kriifte ebendieser zu biindeln und freizulegen. Indes muss conci-
diert werden, dass die Wege der Kristallomantie noch weitest-
gehend unerforscht sind, so dass diese Examinationes bislang noch
nicht sum Kern der Macht dieses Objectums vorgedrungen sind.
—aus Artefakte in Vergangenheit und Gegenwart von Ignatius
von Punin, neuzeitlich

Was heute gemeinhin unter dem klingenden Namen Kriszali-
kugel bekannt und als arkane Geridtschaft bei Magiern und
Scharlatanen ebenso zu finden ist wie als vollig unmagische
Glaskugel bei zweifelhaften Wahrsagern, geht auf eine Traditi-
on der alten Echsen zuriick. Der klare Bergkristall diente den
Kristallomanten urspriinglich nur als materielle Komponente,
um ihre Hellsichtmagie zu unterstiitzen (siche auch das
Kapitel zur Kristallomantie, S. 165). Dic geometrisch perfekte
Kugelgestalt sowie die Verwendung von natiirlichen Kristallen
mit Einschliissen von gediegenem Silber oder haarfeinen
Mondsilberfiden erwies sich jedoch als ausgesprochen emp-
finglich fiir verschiedenste magische Muster.

Durch die Entwicklung zahlreicher Rituale wurde die Kristall-
kugel zum universellen persdnlichen Artefake jedes echsischen
Kristallomanten, diente ihm aber insbesondere als Schliissel
zum Verstindnis der magischen Welt,

Schon zu Zeiten vor Bosparans Fall entdeckten auch menschli-
che Gildenmagier das Geheimnis um die Erschaffung der
Kristallkugel. Doch obwohl sie heute neben dem Zauberstab
das verbreitetste Artefake unter Gildenmagiern darstellt, sind
ihnen bisher nur wenige der alten echsischen Rituale bekannt.
Eine magische Kristallkugel misst etwa fiinf Finger im Durch-
messer und wiegt etwa anderthalb Stein. Unter den Gilden-
magiern sind dabei Kugeln unterschiedlicher Art verbreitet: Da
sich der reine Matenalwert eines Bergkristalls dieser Grofle,
noch dazu mit den passenden Einschliissen, aber auf gut 200
Dukaten beliiuft, verwenden die meisten Gildenmagier heute
Kugeln aus einer spezicllen, schr durchsichtigen Glas-
mischung, in die kleine Silber- oder Mondsilbersplitter
eingelagert sind. Solche Glaskugeln werden nicht von den
Gilden oder Akademien ausgegeben (obwohl sie auch dort
hiufig zu finden sind), sic sind aber in vielen grofieren Stidten
Aventuriens erhiiltlich und kosten um die 30 Dukaten — ein
geschickrer Alchimist kann dieses Glasgemisch auch selbst
herstellen.

Nur gut betuchte Magier leisten sich hingegen eine Kugel aus
echtem Kristall, denn wo echsischen Zauberer iiber ein
geheimes Ritual verfiigen, Kristalle nach ihrem Willen wach-
sen zu lassen, sind Menschen entweder auf die sehr seltenen
natiirlichen Kristalle dieser GriBe angewiesen, oder aber sie
greifen auf von Dschinnenhand geschaffenen Kristalle zuriick,
wie sie vor allem im Kloster Tarf" El-Hazaqur Mor im
Raschrulswall angefertigt werden. Der Wert solcher natiirlicher
oder Dschinnen-Kristalle ist allerdings nicht zu unterschitzen,
denn sie sind machtvoller als die glisernen Exemplare.

Die RitvaLe

Den Echsen, die ja die kalte Nacht meiden, gilt die Macht des
Mondes als besonders geheimnisvoll und tiefgriindig, und das
Material der Einschliisse wie auch die Kugelform deuten
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bereits auf einen starken Bezug zu Mada hin. Deren Kraft hat
einen wesentlichen Anteil an der Kraft der Kristallkugel und
muss von dieser in grofien Mengen aufgenommen werden.
Daher sind die folgenden Rituale tunlichst im Schein des
Vollmondes zu vollzichen, andernfalls gelten Zuschlige von
+1 (in der Nacht vor/nach Vollmond) bis + 14 (bei Neumond)
und zusitzlich +3 fiir tagsiiber. Falls der Zeitpunkt stimmt,
der Mond sich aber hinter Wolken versteckt oder das Ritual in
einem Haus durchgefiihrt wird, ist das Ritual nicht weiter
erschwert, im wirklichen Mondlicht jedoch um 3 Punkte erleich-
tert. Weiterhin ist jede der Erschaffungsproben um 2 Punkte
erleichtert, wenn es sich um cine Bergkristallkugel handelt.
Die Kugel kann innerhalb von vier Wochen nur mit jeweils
einem Ritual belegt werden. Sobald ein Ritual misslingt, muss
der Kugelbesitzer wenigstens drei Monate warten, bevor er
versuchen kann, dieses Ritual zu wiederholen — andere Rituale
sind bis dahin aber durchaus maglich.
Nur der Besitzer der Kugel (also derjenige, der sie mit Bindung
der Kugel an sich gebunden hat), kann
weitere Rituale auf die Kugel spre-
chen, und auch nur er kann die
einzelnen Kriifte der Kugel
B\ benutzen. Dazu muss er die Kugel
die ganze Zeit in der Hand halten
und sich withrend der Zauberdauer
auch auf sie konzentrieren — kann
¢ also nicht gleichzeitig irgendeinen
Zauber sprechen. Dann legt er wie
{iblich eine Probe auf seine Ritualkenntnis
ab. Bei Misslingen kostet ihn das die halbe bendtigte Astral-
energie; sollte keine Astralenergie zum Aktivieren der Kraft
nbtig sein, so bedeutet eine misslungene Probe nur vertane
Zeit, hat aber sonst keine weiteren negativen Folgen.

KvGEL im Stas

Manche Gildenmagier bevorzugen eine Kugel, die in die
Spitze ihres Stabes eingelassen ist (siche hierzu auch S. 80).
Ein solcher Vorgang ist irreversibel, nach der Bindung des
Stabes kann die Kugel also nicht mehr ausgetauscht werden.
Bei einer Verwandlung durch einen Stabzauber wird die Kugel
mitverwandelt, und es ist in diesem Falle nicht méglich,
gleichzeitig einen Stabzauber und einen Kugelzauber aktiviert
zu halten.

Allerdings reicht fiir den Fall, dass die Kugel fiir einen Kugel-
zauber vom Zauberer beriihrt werden muss, auch die Beriih-
rung der Stabes.

Das FassunGsvERMOGEN DER KRisTALLKUGEL

Jede Kristallkugel kann mit einer gewissen Menge an Kugel-
zaubern belegt werden, wobei das erste immer die Bindung der
Kugel sein muss, die anderen Rituale jedoch in beliebiger
Reihenfolge und Zusammensetzung hinzugefiigt werden
kénnen.

Die oben genannten Glaskugeln kénnen bis zu vier Zauber
tragen, Dschinnenkugeln ebenso wie die von Achaz-
Kristallomanten hergestellten sechs und natiirliche gewachsene
Kugeln maximal sieben Zauber.

Es ist jedoch méglich, mehrere Kugeln mit unterschiedlichen
Zaubern an sich gebunden zu haben.,



Binpvune peEr KuGEL
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie, Kristallomantie oder Scharlatanerie)
Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: KL/CH/FF +5
Erschaffungskosten: 13 AsP, davon 1 AsP
permanent

Wirkung: Durch dieses grundlegende Ri-
tual bindet der Zauberer die Kristallkugel an
seine Person, bereitet sie fiir die Aufnahme
weiterer Kugelzauber vor und macht sie
zudem unzerbrechlich — eine Eigenschaft,
die bel einem so fragilen Objekt natirlich
ganz besonders geschatzt wird.

BrenncrLas vnp Prisma
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie, Kristallomantie oder Scharlatanerie)
Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: KL/KL/FF +5
Erschaffungskosten: 11 AsP

Wirkung: Eine mit diesem verbreiteten Zau-
ber belegte Kugel kann auf Wunsch ihre
Brennweite (auf maximal zwei Schritt) &n-
dern: Sie kann bei geniigend Sonne z.B. ein
Lagerfeuer entziinden, aber auch als Teil
eines optischen Instruments verwendet
werden. Kristallomanten nutzen sie vor al-
lem als Lupe zur Untersuchung ven Edel-
steinen oder als Prisma zur Lichtbrechung.
Die Form der Kugel &ndert sich unter der
Wirkung des Zaubers (brigens nicht, son-
dern nur ihre Brechungseigenschaften.
Aktivierungsprobe: KL/KL/FF
Aktivierungskosten: 1 AsP
Zauberdauer: 7 Aktionen
Wirkungsdauer: Die Brennweite bleibt
RkP* SR lang erhalten und kann in dieser
Zeit auch beliebig variiert werden, wozu der
Kugelbesitzer sie allerdings jeweils berih-
ren muss.

Merkmale: Form

ScHvutz cecen Untote
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie)

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: KL/CH/KO +8
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Dieser Zauber erzeugt ein silbrig
schimmerndes Schutzfeld von zwei Schritt
Radius, das von Wesen, denen widernatir-
liches Leben eingehaucht wurde, nicht be-
treten werden kann, Hierzu zahlen vor al-
lem Untote, Golems und Vampire, nicht aber
Damonen oder reine Umformungen beste-
henden Lebens wie Chiméren oder Lykan-
thropen — sehr wohl aber von Nephazzim
beseelte Untote. Besonders méchtige Un-
tote kdnnen versuchen, den Schutz zu Gber-
winden, was ihnen jedoch um so schwerer
falit, je hdher die RkP* des Zaubernden sind
(Einzelheiten sind Meisterentscheid).

Da es sich hierbei um eine Eigenentwick-
lungen der Gildenmagie handelt, die mit der

echsischen Natur des Artefakts nur bedingt
harmaoniert, stéit die Kugel den Zauber bei
Misslingen der Erschaffungsprobe regel-
recht ab: Sie erhitzt sich dabei so stark, dass
sie dem Magier 2W+6 SP zufligt und even-
tuell (bei einem Patzer in der Probe) durch
ihre eigenen magischen Gewalten zerbirst.
Aktivierungsprobe: KL/CH/CH
Zauberdauer: 5 Aktionen
Aktivierungskosten: 5 AsP pro Stunde
Wirkungsdauer: maximal RkP* Stunden,
in der die Kugel durchgehend in der Hand
gehalten werden muss (A)

Merkmale: Antimagie

Warnenoes LEvcHTEn
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie, Kristallomantie oder Scharlatanerie)
Lernkosten: 100 AP
Erschaffungsprobe: KL/IN/CH +6
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Unter der Wirkung dieses Zau-
bers leuchtet die Kugel grelirot auf, wenn
sie in der Umgebung des Kugeltragers star-
ke Wellen von Hass oder Mordlust verspirt,
die gegen ihn gerichtet sind. Die Intensitat
des Leuchtens hangt von der Starke des
Gellihls und der Entfernung ab, gibt aber
keine konkreteren Hinweise.

Dabei girl es zu beachten, dass weder die
gierigen Blicke eines Diebes als Hass noch
der natirliche Beuteinstinkt eines Raubtie-
res als Mordlust bezeichnet werden kann.
Die Aktivierung dieses Kugelzaubers kostet
3 AsP, woraufhin die Wirkung bis zum
nachsten Sonnenauf- oder -untergang an-
halt.

Aktivierungsprobe: IN/IN/CH
Zauberdauer: 7 Aktionen
Aktivierungskosten: 3 AsP

Reichweite: RkW x 3 Schritt Radius
Wirkungsdauer: bis zum néchsten
Sonnenaut- oder -untergang oder bis der
Zauberer die Kugel aus der Hand legt.
Merkmale: Hellsicht

KHGEL DES HELLSEHERS
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie, Kristallomantie oder Scharlatanerie)
Lernkosten: 150 AP
Erschaffungsprobe: KL/IN/CH +5
Erschaffungskosten: 14 AsP

Wirkung: Dieser Zauber erleichtert alle
Zauberproben von Spriichen mit den Merk-
malen Hellsicht oder Verstindigung um 1
Punkt, wenn der Zaubernde dabei Kontakt
zur Kugel halt (echter Bergkristall verleiht
einen weiteren Bonuspunkt fir Hellsicht-
zauber). Sinnenschérfe-Proben sowie ent-
sprechende Antimagle zur Entlarvung oder
Zerstérung von lllusionen sind um 2 Punk-
te erleichtert. Auch Prophezeien-Proben
sind mit Unterstlitzung der Kugel um 1
Punkt leichter.

In der Regel funktioniert das so, dass der

Zauberer das wahre Bild hinter der lllusion T
bzw. das, was er durch die Hellsicht wahr-
nimmt, als Bilder in der Kugel erkennen
kann.

Aktivierungsprobe: MU/IN/IN
Zauberdauer: 4 Aktionen
Aktivierungskosten: 1 AsP
Wirkungsdauer: RkP* SR oder bis der
Zauberer die Kugel aus der Hand legt.
Merkmale: Hellsicht, Verstandigung

KuGEeL DES ILLusionisTen
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Schar-
latanerie)

Lernkosten: 200 AP
Erschaffungsprobe: KL/IN/CH +7 (halbes
CH als Bonus)

Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Die Kugel verstarkt die Wirkung
aller optischen lllusionen, so lange der Zau-
berer die Kugel in der Hand halt: Alle ent-
sprechenden Zauber sind um 3 Punkte er-
leichtert. Dies bringt zwar oft beeindrucken-
de Effekle hervor, ldsst aber auch schnel-
ler an der Realitat der Trugbilder zweifeln:
Jedem Opfer steht zusatzlich zu allen ande-
ren Md&glichkeiten, die lllusion zu durch-
schauen, noch eine weitere KL-Probe zu,
die um die halben RkP* erschwert ist und bei
deren Gelingen er die lllusion anzweifelt.
Dieses Ritual diente ursprunglich vor allem
zur Modifikation des PROJEKTIMAGO, bei
dem es das Abbild des Zaubernden in
uberderischem Glanz erstrahlen lasst, was
eventuelle Proben auf CH oder gesellschaft-
liche Talente zur Beeinflussung der Umste-
henden um 2 Punkte erleichtert.

Ein AUREOLUS verwandelt die Kugel zu
einer strahlenden Sonne (die auch als Licht-
quelle dienen magy), ein LUCIFERI entfacht
einen kaskadenartig irisierenden Sternen-
tanz und die Bilder eines AURIS NASUS
glanzen in prachtvoll irisierenden Farben —
um nur einige Beispiele zu nennen. Reich-
weite und Wirkungsdauer bleiben stets un-
verdndert, auch sind die Effekte zuféllig und
kénnen nicht gesteuert werden.
Aktivierungsprobe: IN/CH/CH
Zauberdauer: 5 Aktionen
Aktivierungskosten: keine
Wirkungsdauer: RkP* SR oder bis der
Zauberer die Kugel aus der Hand legt.
Merkmale: lllusion

Orpitarivm

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie oder Kristallomantie), TaW Stern-
kunde 7

Lernkosten: 100 AP
Erschaffungsprobe: KUIN/FF 48
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Dieser Zauber erschafft im Inne-
ren der Kugel ein schwach leuchtendes
Abbild des derzeitigen Sternenhimmels. Der
Kugelbesitzer kann dabei einzelne Teile des
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Sternenhimmels hervortreten lassen, als
wirde er sie durch eine Lupe betrachten.
Dies bringt je nach Situation einen Bonus
von 2 bis 5 Punkten auf alle mit Beobach-
tung zusammenhéngenden Sternkunde-
Proben.

Die Position der dargestellten Himmelskor-
per kann durch eine erneute RK-Probe und
unter gréBerem Kraftaufwand (3AsP/SR)
auch bewusst verandert werden, was erfah-
renen Astronomen ais wirkungsvolles Hilfs-
mittel zur Erstellung von Horoskopen die-
nen mag (die entsprechende Sternkunde-
Probe wird um RkP*/4 erleichtert).

Bei bedecktem Himmel oder gar Tageslicht
ist die RK-Probe um 3 bzw. 7 Punkte er-
schwert, dieser Kugelzauber stelit dann
aber die einzige Moglichkeit dar, Gberhaupt
einen Blick auf die Sterne zu werfen. Dabei
muss die Kugel ob ihrer geringen Leucht-
kraft vor direktem Sonnenlicht abgeschirmt
werden.

Aktivierungsprobe: KL/IN/FF
Zauberdauer: 20 Aktionen
Aktivierungskosten: 2 AsP + 1 AsP pro
SR

Wirkungsdauer: RkP* SR oder bis der
Zauberer die Kugel aus der Hand legt.
Merkmale: Hellsicht, Umwelt

BiLpERSPIEL

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie, Kristallomantie oder Scharlatanerie)
Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: KL/IN/CH +6
Erschaffungskosten: 17 AsP

Wirkung: Dieser bei Scharlatanen duBerst
beliebte Zauber erméglicht es dem Kugel-
besitzer, eine kurze Zeit lang bewegte, far-
bige Bilder in der Kugel erscheinen zu las-
sen. Sie sind durchscheinend und nur aus
einer Entfernung von bis zu einem Schritt
zu erkennen. Wie exakt die Trugbilder den
Vorstellungen des Kugelbesitzers entspre-
chen, héangt von den RkP* ab (Meister-
entscheid). Im Gegensatz zu den meisten
anderen Kugelzaubern muss der Zauberer
hierfir die Kugel nicht berihren, sondern
sich nur in ihrer Nahe aufhalten und sich
auf die Bilder konzentrieren.
Aktivierungsprobe: IN/IN/CH
Zauberdauer: 6 Aktionen
Aktivierungskosten: 5 AsP

Reichweite: RkW Spann
Wirkungsdauer: RkP* x 3 KR (A)
Merkmale: lllusion

FerneiLp

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie), SF Bilderspiel

Lernkosten: 150 AP
Erschaffungsprobe: KL/IN/CH +8
Erschaffungskosten: 23 AsP

Wirkung: Kristallomanten kénnen die Bil-
der, die beim Bilderspiel beschrieben sind,

auch in der Kristallkugel eines anderen Zau-
berers erscheinen lassen (ohne frellich die
Gewissheit zu haben, dass dieser sie auch
beobachtet). Diese Kugel muss dem Kris-
tallomanten bekannt sein und ebenfalls mit
Bilderspiel belegt sein (tragt sie zusétzlich
die Bildergalerie, kann sie das Bild auch
festhalten).

Aktivierungsprobe: MU/IN/CH
Zauberdauer: 30 Aktionen
Aktivierungskosten: 5 AsP + 5 AsP pro
angefangener Meile Abstand

Reichweite: RkW Meilen
Wirkungsdauer: RkP® x 3 KR (A)
Merkmale: Verstandigung

BiLpERGALERIE

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie, Kristallomantie oder Scharlatanerie)
Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: KL/KL/IN +9
Erschaffungskosten: 21 AsP (flr die zwei-
te Variante davon 1 AsP permanent)
Wirkung: Dieses Ritual erméglicht es der
Kugel, ein beliebiges illusionéres Bild (oder
auch bewegte Bilder von bis zu RKW x 3
KR Lange) festzuhalten und jederzeit in ih-
rem Inneren darzustellen. Es kann sowohl
von einem lllusionsspruch wie auch vom
Bilderspiel oder dem Orbitarium stammen
und bleibl so lange verfligbar, bis es durch
ein anderes Bild ersetzt wird. Zudem be-
steht die Méglichkeit, das Ritual ein weite-
res Mal auf die Kugel zu legen und dabei
einen AsP permanent zu investieren, um
dadurch eine optische lllusion dauerhaft zu
binden, welche sogar auBerhalb der Kugel
Gestalt annehmen kann. Diese kann fortan
einmal pro Tag augenblicklich und ohne
weitere Kosten hervorgerufen werden und
entsteht direkt (ber (oder in unmittelbarer
Néhe) der Kugel — besonders beliebt bel
Scharlatanen sind bunte Bithnennebel. Im
Zuge der Erschaffung muss der Zauberer
einen lllusionszauber wirken oder einen
Kugelzauber aktivieren: Das Bilderspiel er-
zeugt in diesem Fall bewegte, dreidimen-
sionale Bilder von bis zu 7 Raumschritt Gré-
Be und 1 Minute Dauer, wahrend die Kom-
bination mit dem Orbitarium diesem kiinftig
erméglicht, den jeweils aktuellen Sternen-
himmel in einer Kuppel von fast zweieinhalb
Schritt Durchmesser erstrahlen zu lassen
(die Kosten bleiben identisch, und auch die-
se Sterne kénnen verdndert werden).

Der Zauberer muss die Kugel nicht wahrend
der ganzen Wirkungsdauer berlhren, sich
aber sehr wohl auf den Zauber konzentrie-
ren,

Beide Formen des Rituals kénnen mehr-
mals auf die Kugel gelegt werden, um ent-
weder die maximale Zahl der ‘gespeicher-
ten' Bilder zu erhdhen oder mehrere lllusio-
nen an die Kugel zu binden. Die erste Vari-
ante kostet auch in diesem Fall keine per-

manenten AsF, verringert aber in gewohntem
MaBe die Aufnahmefahigkeit der Kugel.
Aktivierungsprobe: MU/IN/CH
Zauberdauer: 10 Aktionen
Aktivierungskosten: 1 AsP + 1 AsP pro
Minute

Reichweite: RkW Schritt
Wirkungsdauer: RkP* Minuten (A)
Merkmale: lllusion

H'Szints Avce

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie), SF Brennglas und Prisma
Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: KL/IN/FF +7
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Eine diesem Ritual unterzogene
Kugel kann mit einem Edelstein von maxi-
mal halber KugelgréBe verschmelzen. Die-
ser wandert dann binnen einer Spielrunde
ins Innere der Kugel, das Herauslésen dau-
ert etwa die gleiche Zeit. Der Zauber ist ei-
nerseils unerlasslich fir das ‘Aufladen von
Edelsteinen’ (siehe Kristallzauber auf S.
69ff.), andererseits dient er dem Kristallo-
manten zur magischen Analyse: Wurde die
Kugel zuvor in ein Prisma verwandelt, kén-
nen anhand der Lichtbrechung des einge-
schlossenen Steines Rickschlisse auf sei-
ne kristalline Struktur, Qualitdt und magi-
sche Nutzbarkeit getroffen werden (Magie-
kunde- und Gesteinskunde (Edeisteine)-
Probe).

In der Funktion einer Lupe hingegen otfnet
das Kristallgitter des Steines den Blick auf
die magische Welt. Gelingt dem Kristallo-
manten nach etwa einmindtiger Konzentra-
tion eine Magiekunde-Probe+7 (erleichtert
um den halben TaW Gesteinskunde (Edel-
steine)), erkennt er die Prasenz wirkender
oder gespeicherte Zauber, die das dem
entsprechenden Edelstein zugeordnete
Merkmal tragen (tragt die Kugel keinen an-
deren Stein, kommt der Bergkristall zur
Geltung — zumindest wenn die Kugel aus
Bergkristall besteht). Je RkP* kénnen auch
genauere Informationen Gber den Zauber
gewonnen werden (orientieren Sie sich am
Zauber ANALYS ARCANSTRUKTUR). Wird
diese magische Lupe als Hilfsmittel fiir ei-
nen ANALYS verwendet, ist dieser hinsicht-
lich des entsprechenden Merkmals sogar
um die Halfte der (brigbehaltenen RkP*
erleichtert.

Aktivierungsprobe: KL/KL/IN
Zauberdauer: 1 SR

Aktivierungskosten: keine
Wirkungsdauer: RkP* SR oder bis die Ku-
gel aus der Hand gelegt wird.

Merkmale: Hellsicht, Objekt

FarBen pes GeisTEes
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie), SF Warnendes Leuchten
Lernkosten: 75 AP
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Erschaffungsprobe: KL/IN/CH +7
Erschaffungskosten: 17 AsP

Wirkung: Bei diesem Ritual handelt es sich
um die Urlorm des Warnenden Leuchten,
es diente den kaltblitigen Echsen zur Er-
leichterung von Kommunikation und Gedan-
kenaustausch. Der Zauber erméglicht wahl-
weise die Einstimmung der Kugel auf eine
Person und deren Geflihlswelt (selbige
muss nicht der Kugelbesitzer selbst sein,
Jedoch die Kugel sténdig beriihren) oder die
Wahrnehmung des stérksten Gefihls im
Umkreis. In beiden Fallen leuchtet die Ku-
gel in einer dem Gaflhl entsprechenden
Farbe (z.B. dunkelrot fiir Wut, hellrot far Lie-
be, grellrot fir Hass, dunkelblau fir Zufrie-
denheit, gelb fir Erleichterung, giftgrin far
Ablehnung), wobei die Intensitat mit der
Stérke des Geflihls zunimmt. In diesem Fall
ist aber nicht zu erkennen, von wem dieses
Gefihl ausgeht.

Um die Farben richtig zu deuten, muss dem
Kristallomanten eine (verdeckt gewiirfelte)
IN-Probe gelingen, die um ein Viertel der
RkP* erleichtert ist.

Die Aktivierung des Zaubers kostet 3 AsP
fir die Einstimmung auf eine Person (wel-
che 1 Stunde lang anhalt) bzw. 5 AsP fiir
die zweite Variante, die bis zum nachsten

Sonnenauf- oder Sonnenuntergang wahrt.
Aktivierungsprobe: KL/IN/CH
Zauberdauer: 12 Aktionen
Aktivierungskosten: Variante 1) 3 AsP;
Variante 2) 5 AsP

Reichweite: Varianten 1) Berihrung; Vari-
ante 2) RkP* x 3 Schritt

Wirkungsdauer: RkP* SR oder bis die Ku-
gel aus der Hand gelegt wird.

Merkmale: Hellsicht

WacHENDES AVGE

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie, Kristallomantie oder Scharlatanerie)
Lernkosten: 200 AP

Wirkung: Dieser Zauber ermoglicht es dem
Kristallomanten, jederzeit einen Blick ‘durch’
seine Kugel zu werfen, wenn diese sich in
einer Entfernung von héchstens RkW/2
Meilen befindet. Er erkennt dann vor sei-
nem inneren Auge die Umgebung der Ku-
gel (leicht verzerrt durch deren Krimmung)
und kann durch Drehung des Kopfes das
Sichtfeld beliebig &ndern. Wenn er Details
genauer erkennen kann, kann der Meister
Sinnenschérfe-Proben verlangen. Der Ku-
gel selbst ist nicht anzusehen, dass jemand
durch sie hindurchblickt.
Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +6

Erschaffungskosten: 19 AsP
Aktivierungsprobe: MU/IN/KL
Zauberdauer: 7 Aklionen
Aktivierungskosten: 7 AsP

Reichweite: RkW/2 Meilen
Wirkungsdauer: RkP* Minuten, wobei der
Zauberer sich die ganze Zeit auf die Kugel
kanzentrieren muss.

Merkmale: Hellsicht

WEITERE KUGELZAVBER

Seit dem Verbliihen der echsischen Hochkul-
tur sind sicherlich viele weitere Kugelzauber
verlorengegangen, von manchen hért man bis-
weilen noch Gerlichte: So sollen die Echsen
ein Ritual gekannt haben, durch welches die
Kugel jederzeit einen beliebigen Zauber auf-
nehmen und zu einem spiiteren Zeitpunke aus-
lésen konnte, auch von der villigen Absorpti-
on feindlicher Magie wird gemunkelt. Wieder
andere Quellen sprechen von Kristallkugeln,
die zur doppelten GriBie wuchsen und in ih-
rem Inneren einen Hohlraum bildeten, der jeg-
liches organische Material auf ewig konservie-
ren konnte. Auch gibt es Hinweise auf Hohl-
kugeln, deren Innenseite von verschiedensten
Edelsteinsplittern besetzt waren und den Ech-
sen zum Schleifen von Kristallen gedient ha-
ben mégen.

AvEnturino vnonp Amefeyst:
DiE KrisTALLZAVBER_

Kristallomanten haben eine ganze Reihe von Ritualen entwik-
kelt, um unterschiedlichste Arten von Edelsteinen zu formen,

fiir ihre Magic nutzbar zu machen oder deren Wirksamkeit zu
erhdhen, Auch wenn ein Grofiteil davon bereits der Vergessen-

heit anheim fiel und nur noch aus alten Schriften oder Stelen
entziffert werden kénnte, kann fiir die folgenden Zauberhand-
lungen doch in jedem erfahrenen Kristallomanten ein Lehr-
meister gefunden werden.

KristaLLsinpune

Voraussetzung: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie)

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL/IN/FF, madifiziert durch die
vorherige Bearbeitung des Kristalls, er-
schwert um die bereits permanent gespei-
cherten AsP

Technik: Als Vorbereitung des eigentlichen
Rituals schieift der Kristallomant den Edel-
stein in die gewilinschte Form, von der ja
die magische Umsetzung der Kristallmuster
abhangt (dies erfordert entweder das Ritu-
al Kristaliformung oder eine entsprechen-
de Werkstalt und einige Tage bis Wochen
Zeit). Daher ist jeder der sechs bei den
Achaz bedeutenden Schliffarten eine Zau-
berkomponente zugeordnet, deren Modifi-
kation ein Stein dieser Form beglinstigt. Die
nebenstehende Tabelle zeigt die entspre-
chenden Zuordnungen sowie auch Zuschléa-
ge je nach Komplexitat der Schliffart. Um

diesen Wert (eventuell modifiziert nach Gré-
Be und Art des Steines) ist die Stein-
schneider- oder Kristallformungs-Probe des
Kristallomanten erschwert, deren Qualitat
den Astralstrom beeinflusst: Die TaP* gel-
ten als Bonus fir die lolgende Ritualprobe.
Ein misslungener Schiiff kann entweder wie-
derholt werden (was den Kristall bei nicht-
magischer Bearbeitung jedoch um 5 Karat
schrumpfen lasst), oder er wird im Zuge der
Verzauberung korrigiert (was die Ritual-
probe um das doppelte der fehigeschiage-
nen Punkte erschwert).

Wirkung: Dieses Bindungsritual stellt den
Kern der kristallomantischen Tradition dar.
Annlich der Erstverzauberung von Stab und
Kugel stimmt es die astralen Muster eines
Edelsteines auf seinen Trager ein und macht
den oft sehr zerbrechlichen Kristall unemp-
findlich gegen mechanischen Schaden. Zu-
gleich verleiht es den magisch aktivierten
Strukturen des Kristalls die Fahigkeit, sich

selbst zu regenerieren, und schafft so die
Voraussetzungen fir einen Fokus kristallo-
mantischer Spruchzauberei (wahrend unge-
bundene Steine sich ja recht schnell ver-
brauchen).

Der Kristall muss relativ rein sein und ein
Gewicht von mindestens zehn Karat aufwei-
sen, was meistens einem Stein von Daumen-
nagelgroie entspricht (Zirkone, Saphire und
Diamanten sind bei gleichem Gewicht et-
was kleiner). Mindere Kristalle wie Achat,
Tarkis oder Bergkristall (siehe auch die Ta-
belle der Kristalle in AZ, S. 61) hingegen
milssen zehnmal so grof3 sein und erreichen
damit zumindest AugapfelgroBe.

Dieses Ritual kann auch mehrmals auf ei-
nen Kristall gesprochen werden, um weite-
re permanente Astralpunkte in ihm zu bin-
den. Dies verstérkt die Kraft der Kristallstruk-
turen und erleichtert die Zauberproben bei
Spriichen des entsprechenden Merkmals (s.
Kristallomantie im Spiel, AZ 59ff.).
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Es kann auch die Bindung eines erbeute-
ten Steines Gbernommen werden, was die
Nutzung all seiner Vorteile ermdglicht. Dies
kostet aber ebenfalls einen pAsP, bringt al-
lerdings keine Bonuspunkte — gleiches gilt
(im Falle einer Kristallkugel) auch fir per-
manente Punkte durch Kugelzauber.
Ritualkosten: 13 AsP, davon 1 permanent
Merkmale: Objekt

wiine

Exrerte: FassunGsvERmOGEN
- vomn KpistarLen

Der Starkung der Kristallstrukturen
durch die Bindung von permanenter
Astralenergie sind durch die GroBe ei-
nes Edelsteines Grenzen gesetzt. Als
Richtlinie gilt, dass jeder Kristall maxi-
mal einen Astralpunkt pro 10 Karat

aufnehmen kann, Mindere Kristalle -
sogar nur pro 100 Karat. Dies gilt fOr
pAsP aus Kristalibindung ebenso wie |

far Apport.

LLELET ITERT L RANERE TR

KristaLLFORmMUNG

Voraussetzung: Ritualkenntnis (Kristallo-
mantie), FF 14, ZIW HARTES SCHMELZE
10, TaW Gesteinskunde 10, TaW Stein-
schneider B

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: KL/FF/KK, modifiziert nach
Schliff

Wirkung: Wéahrend der Zauber HARTES
SCHMELZE das nat(rliche Wachstum von
Edelsteinen zersldrt und nur ein amorphes
Mineralgemenge zuriicklasst, bleiben bei
dieser ritualisierten Variante des Zaubers
die Kristallstrukturen erhalten. Das ermbg-
licht die Formung von Edelsteinen ganz
nach dem Willen des Kristallomanten, was
einen Bruchteil der Zeit eines gewdhnlichen
Schleifvorganges in Anspruch nimmt. Zu-
dem kénnen damit auch Unreinheiten be-
seitigt oder Edelsteine aus dem Fels gelost,
ja sogar mehrere gleichartige Kristalle zu
einem einzigen verschmolzen werden.

Die RK-Probe ist je nach gewlinschtem
Edelsteinschliff erschwert, wobei dieselben
Zuschlage wie flr das Talent Steinschneider

ScHLiFFE FiUR Spontans Mobirikationen

Komponente* Schiiffart
Technik  Brillantschiiff
Zauberdauer  Rosenschiiff -

Wirkungsdauer Smaragd- oder Achteckschiff +4

*) Erlauterung der zuwﬁndundnnhuburhompnmmen sie-
he Spontane Modifikationen auf S. 20ff. Die Komponente Ko-
sten umfasst hhumh die Mdglichkeit, Zauberwirkungen zu

gelten. Die Formung von je 100 Karat Kri-
stall dauert etwa 1 SR. Eine ‘echte’ Kristall-
kugel von fast anderthalb Stein kénnte da-
her in nur 6 Stunden aus beliebig vielen
Bergkristallen mit einem Gesamtgewicht
von etwa 7000 Karat und etwas Silber oder
Mondsilber geschaffen werden (wegen der
dazu erforderlichen 70 AsP wird die Arbeit
aber vermutlich auf mehrere Tage aufgeteilt
werden).

Zauberdauer: 1 SR pro 100 Karat
Ritualkosten: 1 AsP pro 100 Karat (min. 5
AsP)

Tuesiskristarr
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie), SF Kristallformung, TaW
Magiekunde und Gesteinskunde (Edelstei-
ne) jeweils 10
Lernkosten: 200 AP
Ritualprobe: KL/IN/FF, modifiziert nach
vorheriger Kristallformungs-Probe
Wirkung: Dieses Ritual dient der Fixierung
einer Thesis in einem oder mehreren Edel-
steinen, die durch Kristaliformung zu einem
gleichseitigen Prisma verschmolzen wur-
den. Treffen Lichtstrahlen im richtigen Win-
kel auf den Thesiskristall, werden sie von
den magischen Mustern gebiindelt und las-
sen wenige Finger hinter dem Prisma das
farbig leuchtende, rAumliche Abbild der The-
sis entstehen. Liegt deren Qualitat bei zehn
oder mehr Punkten, ist das Lichtbild sogar
bewegt, um alle Facetten der Thesis darzu-
stellen. Die Haltbarkeit eines Thesiskristalls
ist praktisch unbegrenzt, Kristallomanten
koénnen einen Zauber daraus unter den glei-
chen Bedingungen studieren wie Magier
aus der schriftlich niedergelegten Form.
Technik: Die Herstellung des Thesiskristalls
erfordert zundchst eine Ritualprobe auf
Kristallformung (hier kommt zu den norma-
len Modifikationen noch eine weitere Er-
schwernis von 3 Punkten je Edelstein hin-
zu). Die hierbel verbleibenden RkP* gelten
als Erleichterung flr die nun folgende ei-
gentliche Ritualprobe. Die RkP*, die bei die-
ser zweiten Probe entstehen, zeigen die
Qualitat der Thesis-Aufzeichnung an. (Na-
tarlich kann auch bei ei-
nem sehr guten Ritual-
=== ergebnis keine Thesis

Probe verbessert werden.
e — Wenn also die RkP* den
+5 == Wert der Thesis Uber-
6 steigen, ist sie detail-
9 - getreu aufgezeichnet —
+3 2 die Aufzeichnung hat

also die gleiche Quali-
tdt wie die Thesis
selbst.)

Grundsétzlich missen
die verwendeten Edel-
steine genau den Merk-
malen des Zaubers ent-

sprechen. Selbstversténdlich darf ein The-
siskristall aber niemals lichtundurchlassige
Steine enthalten. Verlangt ein Merkmal ei-
nen solchen undurchléssigen Kristall, dann
muss er vorher durch Kristallformung ent-
weder extrem diinn geformt werden, so dass
doch Licht hindurchdringt, oder er muss eine
spiegelnde Flache erhalten, was in diesem
Fall die gleiche Wirkung hat. Die erforderii-
che GréBe der Kristalle héngt von der Gite
der Thesis ab, jeder Edelstein muss min-
destens doppelt so viel Karat haben wie
deren Qualitat (jeder Mindere Kristall sogar
das Zwanzigfache).

MapakrisTaLL

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie), SF Kristallbindung, SF Matrix-
verstandnis, Kristallkugel mit dem Kugel-
zauber H'szints Auge

Lernkosten: 300 AP; halbe Kosten bei
Merkmalskenntnis Kraft

Ritualprobe: keine

Wirkung: Dieses Ritual starkt die astralen
Muster eines Kristalls und macht diesen zu
einem besonders potenten Fokus fir kris-
tallomantische Zauber. Die Achaz fihren
dies aul die Kraft des Mondes zuriick, die
von dem Edelstein gespeichert wird. Dazu
muss er im Inneren der Kristallkugel (siehe
H'szints Auge auf S. 68) im Zeitraum zwi-
schen zwei Vollmonden jede Nacht dem
Madalicht ausgeselzt sein. Danach wird der
Kristall aus der Kugel herausgelést und
behélt seine Kraft bis zum nachsten Neu-
mond, also zwei Wochen lang. Wird ein sol-
cher Madakristall fir einen kristalloman-
tischen Zauber verwendet, kann die seinem
Schiiff entsprechende Komponenten als
Spontane Modifikation verwendet werden,
ohne dass dadurch die Zauberprobe er-
schwert wird.

MatrixkristarLL

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie), SF Matrixgeber

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: eine Zauberprobe (s. u.)
Wirkung: Diese kristallomantische Technik
dient der Erschaffung einmalig wirkender
Artfakte, die &hnlich den kurzlebigen APPLI-
CATUS-Artefakten ohne den Einsatz von
ARCANOVI und permanenter Astralenergie
auskommen. Einige Kristallomanten kénnen
durch den Nachteil Thesisgebunden (siehe
AZ, S. 152) bestimmte Formeln sogar nur
unter der Verwendung von Matrixkristallen
sprechen,

Der Zauber wird mit einer um 3 Punkte er-
schwerten Probe direkt in einem Trager-
kristall geformt, der einem der Merkmale
des Spruches zugeordnet und der der
Kristallbindung unterzogen worden sein
muss. Dabei kénnen auch noch weitere
Edelsteine Verwendung finden, wenn der
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Spruch dies erfordert — fixiert wird die Ma-
trix jedoch nur in einem einzigen Kristall.
Fir den Zauber geiten alle normalen Da-
ten, was Kosten, Wirkungsdauer etc. anbe-
langt, alleine die Zauberdauer wird verdop-
pelt. Es ist auch ohne weiteres méglich, den
Zauber zu modifizieren, ebenfalls unter
Beachtung der normalen Vorgaben.

Bis zu maximal RkW Stunden bleibt dieser
Spruch nun in dem Kristall gespeichert und
kann jederzeit ausgeldst werden, was ge-
nau so viele Aktionen dauert, wie das ei-
gentliche Sprechen dieses Zaubers. Ob die-
se Aktivierung gelingt, wird durch eine RK-
Probe (MU/IN/CH) entschieden. Misslingt
diese RK-Probe, verbleibt der Zauber wei-
terhin im Kristall und der Kristallomant kann
emeut versuchen, ihn auszulésen. Gelingt
die Probe jedoch, so kann er gegen ein vom
Kristallomanten gewéhlites Ziel gerichtet
werden, ohne dass hierfir erneut irgend-
welche AsP aufgewendet werden miissten.
Auch hier gelten die normalen Bedingun-
gen: eine Beriihrung bedeutet zum Beispiel,
dass der aktivierende Kristallomant das Ziel
des Zaubers beriihren muss. Nachtragliche
Modifikationen sind nun allerdings nicht
mehr méglich.

Der Spieler sollte sich gegebenenfalls beim
Speichern des Spruchs notieren, wie gut die
Zauberprobe gelungen ist, um entscheiden
24 kénnen, ob der ausgeldste Spruch die
MR des Opfers bezwingt, falls dies verlangt
ist.

KristaLLKRAFT BUNDELD
Voraussetzungen: Ritiualkenntnis (Kris-
tallomantie oder Achaz-Schamane), MU 13
Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/IN/CH

Wirkung: Dies ist die vor allem von Achaz-
Schamanen genutzte, jedoch auch bei
Kristallomanten verbreitete Fahigkeit, die
gesamte Kraft eines Kristalls in einem ein-
Zigen Ritual oder einem Zauber des entspre-
chenden Merkmals komplett zu verbrau-
chen. Der Edelstein, der dieses Ritual nicht
Ubersteht, macht dabei ihn umgebende
Astralenergie fiir den Zauberer nutzbar, die
freigesetzten AsP entsprechen seinem
Gewicht in Karat (bei Minderen Kristallen
durch zehn geteilt). Ubertrifft dieser Wert die
iiblichen Kosten, verstarkt dies auch die
Wirkung im selben MaBe - ob davon
Wirkungsstarke oder -dauer betroften ist,
bleibt je nach Art des Zaubers Meister-
entscheid, bei Proben gegen die MR wird
mit den Oberschussigen AsP jedoch stets
die Zauberwirkung erzwungen (siehe S, 22).
GréBere Mengen geblndelter Kristallkraft
kénnen aber nur die erfahrensten Achaz
nutzen: Sobald die aus dem Stein gewon-
nenen AsP den doppelten RkW Gbersteigt,

sind die Effekte unvorhersehbar und vom
Spielleiter frei nach GréBe und Art des
Steins zu wahlen. Von Kristallomanten wird
gar berichtet, sie kdnnten in héchster Not
auch gebundene Kristalle und deren per-
manent gespeicherte Kraft derart verbrau-
chen ...

DER SCHUPPENBEVTEL

Aus dem Schuppenkleid seiner sechsten und
letzten Hiutung, die einen jungen Achaz zum
vollwertigen Sippenmitglied werden ldsst, fer-
tigt der werdende Kristallomant cinen Beutel
von etwa fiinf MaB Inhalt. Er wird mit beson-
derer Ehrfurcht behandelt, da die abgelegte
Haut iiblicherweise den Géttern geopfert wird,
und gilt = wie auch die Kristallkugel — als
Traditionsartefakt und Standessymbol des
Kristallomanten. Meist werden darin neben
den Edelsteinen und der Kristallkugel auch
alltigliche Gebrauchsgegenstinde transpor-
tiert, da der Schuppenbeutel oft das einzige
Reisebehilenis darstellt. Neben den hier vor-
gestellten Ritualen hiiten die Achaz von
Akrabaal angeblich das Geheimnis von Verzau-
berungen, die diesem Artefakt fast unbegrenz-
tes Fassungsvermbgen oder die Fihigkeit ver-
leihen sollen, das Gewicht seines Inhalts auf
cinen Bruchteil zu reduzieren.

Binpvnc pes SCHUPPENBEUTELS
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie)

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: IN/FF/KO +5

Wirkung: Dieses Ritual stellt die ‘Weihe' des
Schuppenbeutels dar und wird unmittelbar
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nach einem Segen der echsischen Priester
vollzogen. Es verleiht dem zarten und ge-
schmeidigen Material Unzerstorbarkeit und
bindet das Artefakt an den Kristallomanten,
der es von nun an Zeit seines Lebens an
seinem Gartel tragen wird. Wird spater das
Ritual Apport (siehe AZ, S. 154) auf den
Beutel gesprochen, kehrt dieser mit seinem
gesamten Inhalt zum Besitzer zurlck.
Zauberdauer: 1 Tag

Ritualkosten: 11 AsP, einer davon perma-
nent

SvcHEnDE FinGER

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie)

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL/FF/FF +5, nach eigener
MaBgabe weiter erschwert

Wirkung: Wurde der Schuppenbeutel mit
diesem Ritual belegt, kann der Kristallomant
mit einem kurzen Griff beliebige Teile des
Inhalts zum Vorschein bringen, ohne lange
danach kramen zu missen: Die gesuchten
Gegenstinde springen den suchenden Fin-
gern gleichsam entgegen. Dies ist vor al-
lem bei den oft extrem kleinen Edelsteinen
von Vorteil, da es bei der Zaubervor-
bereitung den Griff nach den passenden
Kristallen auf eine einzige Aktion verkurzt.
Der selbstgewahlte Zuschlag des Rituals
legt fest, wie viele Gegenstande gleichzei-
tig aus dem Beutel geholt werden kdnnen.
Zauberdauer: 1 Tag

Ritualkosten: 17 AsP

Ewice WEGZEHRUNG
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kris-
tallomantie), ZfW UNBERUHRT VON SA-
TINAV 10

Lernkosten: 200 AP; halbe Kosten bei
Merkmalskenntnis Temporal
Ritualprobe: IN/FF/KO

Wirkung: In ihrer sumpfigen Heimat ist die
Verderblichkeit von Nahrung einer gréften
Feinde der Achaz. Dieses Ritual erméglicht
es dem Kristallomanten, den gesamten In-
halt ihres Schuppenbeutels, seien es Ra-
tionen oder Pergament, selbst unter
widrigsten Witterungsverhéltnissen prak-
tisch unbegrenzt haltbar zu machen.

Alle verderblichen Giter sind innerhalb des
Beutels geschitzt wie von einem UNBE-
RUHRT VON SATINAV (siehe LC, S. 168).
Bei Gegenstanden, die zumindest eine
Woche darin aufbewahrt wurden, hait die
Wirkung nach der Entnahme fiir je drei
RkP*, die bei der Ritualprobe Gbrigbehal-
ten wurden, noch einen weiteren Tag an.
Zauberdauer: einen Tag und eine Nacht
Ritualkosten: 19 AsP




WEeEiBER LEV im ATHADOR;
DiE SCHALE DER ALCHIimiE

»Soll dir das Grosze Werck gelingen, Lebenswasser und Roter Leu,
bey allen Géttern und Heyligen, brauchest du allwohl eyn Gefep,
welches nicht birst im Glutodem des Ofens und nicht geschwertzt
wird vom Vitriole. Kessel oder Schale sey es, vom Silber oder
Madasilber, und gehertet in Bluth ...«

—aus dem Groszen Paramanthus — Lexikon der Alchimie,
Folio I1I, pag. XIX

Bei der arkanen Geriitschaft, die der Alchimie zugerechnet
wird, handelt es sich um eine meist silberne, seltener mond-
silberne Schale (wiewohl man auch von Schalen aus anderen,
gar den Magischen Metallen hérr) von etwa anderthalb Spann
Durchmesser und der halben Tiefe, oft mit einem schweren
FuBsockel. Auf der Innen- und AuBenseite miissen zahlreiche
Zeichen und Symbole und das persénliche Siegel des Benut-
zers eingraviert werden; hiiufig sind hierbei dic Zeichen
Hesindes und anderer Gétter, der Elemente und der Wand-
lung, der Beschwérung, Schutzzeichen gegen Didmonen, die
Phasen der Mada, Symbole der Herrschaft und astrologische
Zeichen. Die ungravierte Schale aus Silber, die je nach
Verarbeitung zwei Stein und mehr wiegt, lisst sich fiir erwa 50
bis 150 Dukaten erwerben (Mondsilber wiegt etwa das doppel-
te und kostet das sechsfache, vereinfacht die Erschaffungs-
proben aber um je cinen Punkt und hat um je zwei AsP
niedrigere Erschaffungskosten).

Wie Stab, Kugel und andere arkane Geritschaften lisst sich
auch die Schale in langwierigen Ritualen von wenigstens
einem Tag Dauer mit verschiedenen Zaubern belegen, die ihr
besondere Macht verleihen. Die dafiir erforderlichen Weihe-
rituale werden an den einschligigen Akademien und alchimi-
stischen Institutionen hdufig nicht nur Magiern und Alchimi-
sten vermittelt, sondern allen Zauberkundigen, die ein berech-
tigtes Interesse, entsprechende Selbstdisziplin und natiirlich
klingende Miinze vorweisen kénnen; die Schwesternschaften
der Hexen verfiigen mit ihren Hexenkesseln Giber ein dhnli-
ches Wissen. Unter anderem finden sie sich auch in vielen
neueren Ausgaben des verbreiteten Standardwerkes Die Magie
des Stabes die Weihe der Schale, ebenso im dritten Band des
Groszen Paramanthus, der auch noch die Schalenzauber
Allegorische Analyse und Chymische Hochzeit enthilt.

Die Reihenfolge, in der die Zauber auf die Schale gewirkt
werden, ist abgesehen von der Weike der Schale beliebig.
Theoretisch wiire es moglich, bis zu sieben unterschiedliche
Zauber auf eine Schale zu legen, aber da nur sechs solcher

Rituale bekannt sind, ergibr sich dieses Problem allerh&chstens,
wenn ein Alchimist eigene Rituale entwickelt oder verschollene

wiederentdeckt,

Voraussetzungen filir das Erlernen aller Schalenrituale ist es,
dass der Zauberer eine der Ritualkenntnisse Alchimie, Gilden-
magte, Hexenmagie oder Kristallomantie beherrscht und Giber
eine gewisse Grundkenntnis in Alchimie verfiigt. Wie iiblich
kann aber nur derjenige, an den die Schale mit der Weihe
gebunden ist, ihre speziellen magischen Kriifte nutzen. Dazu
muss er sie allerdings nicht stindig benutzen.

Hexen vnip ALcHimiE
Ublicherweise verfiigen Hexen nicht fiber cin grisBeres
und reichhaltiges Labor, in dem sie alchimistische Versu-
che ausfithren. Dennoch gehéren manche von ihnen zu
den besten Herstellern von magischen Gebriiuen, Zauber-
trinken und anderen Mittelchen.
Sie benutzen hierzu allerdings nicht das Talent Alchimie,
sondern die Trénke-Spezialisierung des Kochen-Talentes.
Das heifit, dass Hexen (und andere Helden, dic diese
Kunst von Hexen gelernt haben) alle Alchimie-Proben
durch Kochen-Proben erserzen kiénnen — allerdings nur,
wenn sie iiber die Spezialisierung Trdnke verfiigen. Dies
gilt auf jeden Fall bei der Herstellung von Zaubertriinken
der unterschiedlichsten Arten, in der Regel aber nicht bei
anderen Dingen wic etwa Siuren, Legierungen etc., fiir
die in der Tat alchimistische Einrichtungen nétig sind
(Einzelheiten sind Meisterentscheid). Dementsprechend

~ konnen diese Hexen auch nicht mit hochkomplizierten
alchimistischen Gerdtschaften umgehen, sondern stellen
ihre Salben, Trinke und Tinkturen in den typischen
‘Hexenkiichen' her, die eher einfach ausgeriistet sind, aber
eine Vielzahl an Kriutern und merkwiirdigen Zutaten
beherbergen.
Auch wenn dieser Umstand auBerhalb der Téchter
Satuarias so gut wie unbekannt ist, kennen sie die
Schalenrituale genauso wie die Alchimisten und die
Gildenmagier. Jedoch benutzen sie keine Schale, sondern
einen speziell hierfiir hergestellten Hexenkessel, (Die
grofen Kessel der Hexenzirkel, die unter anderem fiir die
Herstellung der Hexensalbe benutzt werden, sind sogar
eine grofere Variante dieser Hexenkessel. Sie sind un-
gleich machtvoller, stehen aber niemals einer einzelnen
Hexe zur Verfiigung und werden seit Generationen von
Hexe an Hexe weitervererbt.)
Wenn Hexen ihren Hexenkessel mit Zaubern belegen, tritt
bei ihnen das Talent Kochen an die Stelle der sonst
iiblichen Alchimie-Noraussctzung, zusitzlich missen sie
aber tiber die Spezialisierung Kocken (Trinke) verfiigen.
Entsprechend gelten die Hilfen und Erleichterungen des
Hexenkessels auch nicht fiir Alchimie, sondern fiir Kochen
{Triinke)-Probe (nicht aber beim Kochen des normalen
Miuagessens!).
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WEeiHE DER SCHALE

Voraussetzungen: TaW Alchimie 7
Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU/IN/KO +7
Erschaffungskosten: 17 AsP und 2W6+6
LeP, davon 1 AsP und 1 LeP permanent (Bis
zu 13 fehlende AsP kdnnen durch Einsatz
zusétzlichen Eigenblutes, also LeP, ersetzt
werden, ohne dass der Alchimist dafir die
Magie des Blutes beherrschen muss.)
Wirkung: Das Ritual erfordert vem Alchi-
misten unter anderem, dass er das Gefai
mit seinern eigenen Blu auswascht, wes-
wegen ihn die Durchfiihrung dieses Scha-
lenzaubers auch Lebenskraft kostet. Eine
solcherart personalisierte Schale wird an-
ndhernd unzerstérbar, trotzt extremsten
Temperaturen, wird von Séauren nicht ange-
griffen und bereitel die Aufnahme weiterer
Schalenzauber vor. Des weiteren gilt die
Schale fir alchimistische Vorgédnge nun als
‘universelle Schale', die (fast alle) Schalen
aus anderen Materialien ersetzen kann (be-
notigt eine Rezeptur beispielsweise eine
Schale aus Kristall, so kann hierfir auch
die Schale der Aichimie ohne Einschrankun-
gen verwendet werden).

ALLEGORISCHE AMALYSE
Voraussetzungen: keine weiteren
Lernkosten: 125 AP

Erschaffungsprobe: KL/IN/FF +6
Erschaffungskosten: 12 AsP, davon 1 AsP
permanent

Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers ist es
moglich, die Wirkung von Alchimika anna-
hernd zu bestimmen. Zu diesem Zweck wird
der Trank, das Pulver etc. in die Schale ge-
geben (so dies méglich ist) und deren Aus-
wirkungen an den Gravuren der Schale ab-
gelesen. Dem Spielleiter obliegt es dabei,
der Wirkung des Mittelchens entsprechen-
de Gravuren zuzuordnen und dem Alchimi-
sten mitzuteilen.

Bei einem Heiltrank kénnte beispielsweise
ein eingravierter Storch (das Symboltier
Peraines, der Gottin der Heilkunst) aufleuch-
len, bei einem Zaubertrank das Madamal.
Auch die Farbe des Leuchtens mag von
Bedeutung sein: Ein Borons-Zeichen kann
bei einem Schlaftrunk grin glimmen, bei
einem Schlafgift hingegen in warnendem
Rot. Kombinationen verschiedener Gravu-
ren sind ebenfalls denkbar: Gift kénnte so-
wohl ein Borons-Symbol als auch ein
Borons-Rad als Zeichen des Todes aufglii-
hen lassen, und eine Droge, die in geringer
Dosis heilsam, in groBerer Menge aber tod-
lich wirkt, kénnte sowohl Peraines als auch
Borons Zeichen aufleuchten.

Die Qualitat einer Alchimika kann anhand
der Stérke des Leuchtens bestimmt werden:
je hochwertiger oder potenter das Mittel,
desto intensiver das Glihen. Misslungene
Tinkturen werden dabei Gbrigens nicht als

misslungen erkenntlich, sondern enlspre-
chend der misslungenen, tatsichlich ein-
tretenden Wirkung bestimmt (ein Heillrank
also als dbelmachendes, mittelschweres
Gift).

Eine Analyse mittels Schalenzauber kostet
den Alchimisten 1 AsP.

Wahrend die Anwendung dieses Schalen-
zaubers das Analysegut im Regelfall nicht
verbraucht, ist dies bei gewdhnlichen che-
mischen Analysen sehr wohl der Fall. Zu-
meist bendligen diese auch langere Zeit,
auf jeden Fall aber eine Laborausristung.
Stehen Zeit und Labor allerdings zur Verfil-
gung, mégen durchaus genauere Ergebnis-
se erzielt werden,

Aktivierungsprobe: KL/KL/CH
Zauberdauer: 7 Aktionen
Aktivierungskosten: 1 AsP
Wirkungsdauer: RkP* KR

Merkmale: Hellsicht

CuymiscHe HocuzEeit
Voraussetzungen: TaW Alchimie 10, SF
Allegorische Analyse

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: KL/IN/FF +8
Erschaffungskosten: 14 AsP, davon 1 AsP
permanent

Wirkung: Eine mit diesem Zauber belegte
Schale verbessert alchimistische Produk-
te, bei deren Herstellung (berwiegend die
Schale eingesetzt wird: Alchimie-Proben
sind in diesem Fall um 1 Punkt erleichtert
und bei der Festlegung der Qualitéal der Mix-
tur werden zur Qualitatszahl automatisch 2
Punkte addiert. Des weiteren wird die Half-
te (abgerundet) der eingesetzien AsP zur
Qualitdtsverbesserung eingespart.
Merkmale: Objekt

Manpricons Binbune
Voraussetzungen: TaW Magiekunde 7
Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +7
Erschaffungskosten: 17 AsP, davon 1 AsP
permanent

Wirkung: Wird dieses Ritual auf die Scha-
le gelegt, sind kiinftige Proben far das Be-
herrschen oder Uberreden von elementa-
ren und ddmonischen Wesen sowie ihren
Manifestationen um 3 Punkte erleichtert,
wenn das Wesen oder die Manifestation im
Braugut gebunden werden soll. Beschwi-
rungen zu anderen Zwecken als die Berei-
tung von Alchimika erhalten keine diesbe-
ztiglichen Boni.

Merkmale: Einfluss, Herrschaft, Elementar,
Damonisch

Fever vnp Eis
Voraussetzungen: keine weiteren
Lernkosten: 150 AP
Erschaffungsprobe: IN/CH/KK +7
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers kann der
Alchimist die Temperatur der Schale und
ihres Inneren vergleichbar dem Zauber-
spruch CALDQFRIGO regulieren; pro Spiel-
runde kann die Temperatur um eine Kate-
gorie gedndert werden. Dabei ist anzura-
ten, dass extreme Unterschiede zwischen
Ausgangs- und Endtemperatur der Schale
von finf oder mehr Kategorien nicht in we-
niger als einer halben Stunde aufgebaut
werden sollten, da sonst ein Bruchtest auf
einen angenommenen Bruchfaktor von 5
durchgefihrt werden muss, bei deren Ge-
lingen die Schale zerbirst (und bei einem
Misslingen dieser BF um 1 Punkl steigt).
Das Halten einer Temperatur, die nicht der
Umgebungstemperatur entspricht, kostet
den Alchimisten dabei 1 AsP pro Kategorie
und Stunde (um also im heiBen Labor
(Praiossommer) die Schale fir eine Stun-
de auf Grimmfrost zu bringen, miissen 3 AsP
aufgewendet werden). Werden keine AsP
mehr zugefihrt, so ndhert sich die Tempera-
tur der Schale in natlirlicher Weise nach und
nach wieder der Umgebungstemperatur an.
Aktivierungsprobe: KL/CH/KO
Zauberdauer: 5 Aktionen pro Kategorie
angestrebter Verdnderung
Aktivierungskosten: 1 AsP pro Kategorie
far die Veranderung + 1 AsP pro Kategorie
und Stunde, um die Temperatur zu halten
Wirkungsdauer: RkP* Stunden
Merkmale: Umwelt, Elementar (Feuer und
Eis)

Transmutation per ELemente
Voraussetzungen: TaW Alchimie 10, TaW
Magiekunde 7, SF Mandricons Bindung
Lernkosten: 125 AP
Erschaffungsprobe: KL/IN/CH +7
Erschaffungskosten: 18 AsP

Wirkung: Die Aktivierung dieses Zaubers
ruft eine elementare Manifestation ahnlich
des Zauberspruchs MANIFESTO in die
Schale, die vom Alchimisten fir Experimen-
te verwendet werden kann, die ein Element
in Reinform bendtigen. Auch profane An-
wendungsmaoglichkeiten sind moglich, etwa
das Beleuchten eines Raumes mittels ei-
ner Flamme oder die Erzeugung mehrerer
Schluck geschmacklosen Wassers, jedoch
keine schritthohen Flammensdulen oder
fruchtiger Wein (Im Wesentlichen gelten also
vergleichbare Umsténde wie beim MANI-
FESTO).

Um eine solche Manifestation herbeizuru-
fen, bedarf es einer kleinen Menge des ge-
winschten Elements, die - im Einklang der
alchimistischen Philosophie, das Niedere in
das Hohere zu verwandeln — durchaus in
unreiner Form eingebracht werden kann
(eine halbe Handvoll Erde, etwas Spucke,
ein wenig Glut etc.).

Gerlichteweise soll es zumindest in Meng-
billa eine Variante dieses Rituals geben, mit
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der ddmonische statt elementare Manifesta-
tionen herbei gerufen werden kénnen, wie
etwa Sordulssaure oder Irrhalkenglut.
Aktivierungsprobe: MU/IN/CH
Zauberdauer: 2 Aktionen
Aktivierungskosten: 1 AsP
Wirkungsdauer: RkP* x 5 Minuten
Merkmale: Elementar

WEITERE SCHALENZAVBER,

Es heiblt, dass es neben den sechs vorgestellten
Schalenzaubern noch verschiedene weitere
geben soll, die jedoch nur wenigen Meistern
bekannt seten und in erster Linie dazu dienen,
alchimistische Mixturen unter besonderen Be-
dingungen zu fertigen. Dazu gehéren ein Zau-
ber, der eine lokale Dunkelheit auf das Schalen-
innere legt (fiir lichtempfindliche Experimen-
te), ein dem UNBERUHRT VON SATINAV

vergleichbares Ritual (fiir verderbliche Sub-
stanzen), ein dem AEROFUGO idhnelnder
(um Ingredienzen nicht der Luft auszusetzen)
sowie ein an den SILENTIUM erinnerndes
(damit Geriusche sich nicht auswirken). Auch
héart man von einer Art DESINTEGRATUS-
Ritual, das tote Materie in Staub verwandelr.
Des weiteren wird auch behauptet, dass Scha-
len aus einem der Magischen Metalle stirkere
Wirkungen mit sich bringen.

TrommEeLn FOR DED ALL-Eimen:
DiE RifvaLE DER DERWiISCHE -

Die Magie des Derwisch wird in seiner Trance durch die
rhythmischen Klinge der Dabla hervorgerufen — ohne diese
Untermalung ist er gar nicht in der Lage, irgendwelche Magie
zu weben. Allen Trommelritualen gemein ist, dass sie nicht auf
den Derwisch selbst, sondern auf die Personen (also in der
Regel Krieger) wirken, die der Derwisch hierfiir erwiihlt.

Wenn der Derwisch also ein Ritual durchfiihrt, muss er zwei
Proben ablegen: eine Musizieren- und eine Ritualkenntnis
(Derwischtrommeln)-Probe. Dabei kann er vor der ersten Probe
entscheiden, dass er das Ergebnis durch den Einsatz von
zusiitzlicher Astralenergie noch verstiirken kann: Jeder einge-
setzte AsP erhoht den Musizieren-TaW fiir diese Probe um 1,
wobei hischstens so viele AsP eingesetzt werden diirfen, wie der
Ritualkenntnis-Wert des Derwisches ist. Die TaP* aus dieser
ersten Probe (héchstens also TaW Musizieren + RkW) gelten
als Bonus fiir die nun folgende RK-Probe. Erst die Punkte, die
bei dieser Probe {ibrig bleiben, gelten als RkP* — womit bei
giinstigem Probenausgang maximal der doppelte RkW + der
TaW Musizieren crreicht werden kann.

Diese RKP* sagt nun aus, wie viele der Zuhérenden von dem
Ritual profitieren; d.h., eventuell wirke der Zauber auf einige
Teilnehmer am Ritual nicht. (Muss entschieden werden, wer
profitiert, kénnen IN-Proben Ausschlag geben.) Jeder Ritual-
teilnehmer, der nicht an Rastullah glaubt, zdhle hierbei als fiinf
Gottgefillige; derart ‘Ungliubige’ zichen auch nur den halben
Nutzen aus einem Ritual.

Misslingt entweder die Musizieren- oder die RK-Probe, so gilt
dies als misslungener Zauber: Die bendtigten AsP sind ohne
Effekt verpufft.

Die Ritualkenntnis ist eng an den Rastullah-Glauben gebun-
den. Sollte der Derwisch jemals seinem Glauben untreu
werden, fillt der RkW sofort auf 0; es ist dem Derwisch jedoch
méglich, sich die entsprechenden Fihigkeiten komplett neu zu

erarbeiten. Dafiir muss er sowohl die RK als auch die einzel-
nen Rituale vllig neu erlernen. Schon kleinere Verfehlungen
senken den RK-Wert um 1 bis 7 Punkte (Meisterentscheid), bis
es dem Derwisch gelungen ist, durch BuBe, Fasten oder eine
Queste seine Reinheit wiederzuerlangen.

Je halber Stunde Trommelspiel erhilt der Derwisch eine
Probenerleichterung von einem Punkt, wobei die Spielzeit auf
halbe Konstitution des Derwischs in Stunden begrenzt ist.
Trommeln mehrere Derwische gemeinsam, werden die
hiéichsten RkP* der Trommler mit der Anzahl der Trommler
multipliziert, um die Anzahl der Bezauberten zu bestimmen.
Je halber Stunde Trommelspiel gilt dann eine Erleichterung
von 2 Punkten, wobei die Spielzeit auf den halben KO-Wert
des Derwischs mit der geringsten Konstitution begrenzt ist.
Die NutznieBer miissen in Hérweite durch Meditation oder
Tanz an dem Ritual teilnehmen, wobei die Fertigkeit in diesen
Talenten ohne Belang ist (die Krieger der Beni Dervez beherr-
schen diese jedoch zumeist hervorragend). Trommeln mehrere
Derwische gemeinsam, so iibertragen sich thre Wirkungen
auch aufalle Trommler.

Die Trommelmagie der Derwische ist einzigartig und ein gut
gehiitetes Geheimnis der Beni Dervez. Anumagische Techni-
ken dagegen sind bisher nicht bekannt.

Ein Derwisch am Ende seiner Ausbildung beherrscht die
unten vorgestellten vier Trommelrituale derart, dass er sie mit
seinem Stamm gemeinsam spielen kann. Alleine wird er zu
diesem Zeitpunkt in aller Regel nur den Ruf des Krieges zur
magischen Wirkung bringen.

Alle folgenden Trommelrituale haben gemeinsam, dass sie auf
alle aktiven Teilnehmer in Hérweite wirken (s.0.) und dass der
Derwisch pro halber Stunde, die er das Ritual aufrechterhilr,
einen Punkt Erschépfung erleidet. Die Ritualdauer betrigt
mindestens eine halbe Stunde.

Der Rur pEs KRIEGES

Voraussetzung: Ritualkenntnis (Derwisch-
trommein) 3

Lernkosten: 200 AP

Ritualproben: Musizieren +3, Ritual-
kenntnis (MU/CH/KO) +/-0

Technik: Der Derwisch trommelt einen ag-
gressiven, schnellen Rhythmus, der durch
einen immer wieder durchbrechenden
Dreiertakt an galoppierende Pferde erinnert.
Wirkung: Dies ist das élteste Trommelstiick

der Derwische — und eines der fir die Krie-
ger am gefahrlichsten: Der AT-Basiswert je-
des Ritualteilnehmers wird um 2 Punkte
erhdht. Jeder Teilnehmer erhilt den Vorteil
Zéher Hund und die Fahigkeit, Kampfwert-
EinbuBen durch Wunden zu ignorieren (wo-
durch er allerdings auch keine Wunden und
Schmerzen mehr wahrnimmt).
Aktivierungskosten: 8 AsP
Wirkungsdauer: fir den néchsten Kamptf,
langstens bis zum néachsten Sonnenauf-

oder -untergang
Merkmale: Eigenschaften

Sturm per Wiiste
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Der-
wischtrommeln) 7

Lernkosten: 100 AP

Ritualproben: Musizieren +4; Ritual-
kenntnis (MU/GE/CH) +2

Technik: Der Derwisch beginnt mit einem
langsamen Rhythmus, der lange Augenblik-
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ke der Stille enthalt, die auf die Zuhtrer
nervenzerrend wirken kénnen. Erst nach der
etwa zwei Drittein der gesamten Spielzeit
wird ein Sturm an lauten Trommelschlagen
ausbrechen, der schlieBlich sehr abrupt en-
det.

Wirkung: Jeder Zuhorer erhéll eine Stei-
gerung seiner Talentwerte Aeiten und
Lanzenreiten in Hohe von RkP*/3 Punkten
und zudem die Sonderfertigkeit Refterkampf
{falls er sie nicht ohnehin besitzt).
Aktivierungskosten: 9 AsP
Wirkungsdauer: bis zum néchsten
Sonnenauf- oder -uniergang

Merkmale: Eigenschaften

Der Scuutz RastuLLaus
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Der-
wischtrommeln) 11

Lernkosten: 200 AP

Ritualproben: Musizieren +5; Ritual-
kenntnis (MU/IN/CH) +5

Technik: Dies ist eines der geheimnisvoll-
sten Stiicke der Derwische mit langsamen
Schlagablolgen, sanften, wie Regentropfen
klingend und dann wieder laut hallenden
Schlagen.

Wirkung: Das vielleicht angesehenste
Trommelstick erhoht die Magieresistenz
und den Mut eines jeden Zuhdrers um je 2

Punkte; die MU-Verbesserung beeinflusst
nicht die MR.

Aktivierungskosten: 10 AsP
Wirkungsdauer: 13 Stunden

Merkmale: Eigenschaften

RasturLrans GUTE

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Der-
wischtrommein) 11

Lernkosten: 150 AP

Ritualproben: Musizieren +7; Rilual-
kenntnis (IN/CH/KO) +3

Technik: Die meisten Rhythmen sind sanft
zu nennen; werden sie schneller, so ersi nach
langsamen und harmonischen Ubergéngen.
Wirkung: Dieses Stiick, das traditionell
eher selten gespielt wird, hat eine gerade-
zu hypnotische Wirkung auf seine Zuhorer.
lhre Regeneration (LeP, Abbau von Er-
schopfung und Uberanstrengung, evtl. AsP)
verdoppelt sich flr die folgende Ruhephase,
die KO-Proben gegen Wundfieber sind um
3 Punkte erleichtert. Bel mehr als 10 RkP*
verdreifacht sich die Regeneration und die
KO-Probe gegen Wundfieber ist um 7 Punk-
te erleichlert.

Aktivierungskosten: 13 AsP
Wirkungsdauer: eine unmittelbar anschlie-
Bende Ruhephase

Merkmale: Heilung

Zornm DES GOTTGEFALLIGEN
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Der-
wischirommeln) 8, MU 14

Lernkosten: 250 AP

Ritualproben: Musizieren +9; Ritual-
kenntnis (MU/MU/CH) +7

Technik: Der Derwisch lasst ein Gewitter
von Trommelschidgen erklingen, die an wil-
den Kampfeslarm erinnern und meist von
schrillen Schreien begleitet werden.
Wirkung: Jeglicher Nahkampfangriff der
Zuhorer — ganz gleich, ob mit einer Waffe
oder mit der bloen Hand - gilt wahrend
der Wirkungsdauer als magischer Angriff
und ist daher in der Lage, auch Spharen-
wesen und Dadmonen zu verletzen, die ge-
gen derischen Schaden immun sind. Recht-
glaubige Krieger und Achmad'sunni erhal-
ten zudem einen Bonus von RkP*/3 auf die
TP ihrer Waffe oder ihrer Fauste.

Dieses ist das seltenste Ritual der Der-
wische, das lange Zeit als verschollen galt
und im Jahre 266 Rastullah das Kalifat vor
der Vernichtung durch ddmonisch mutierte
Echsenwesen bewahrte.
Aktivierungskosten: 13 AsP
Wirkungsdauer: flir den nachsten Kampf,
langstens bis zum néachsten Sonnenauf-
oder -untergang

Merkmale: Eigenschalten, Kralt

DeEr WEG DES OpOm:

RiTvaLE nn&Giamnmnnn&TinnmnGnL

Eine ganz eigene Art von magischen Fihigkeiten hat sich
weitab von den groBien Zivilisationen entwickelt: unter dem
wilden Volk der Gjalskerlinder. Nicht zuletzt wegen der fiir
Auflenstehende mitunter unheimlich wirkenden Auswirkun-
gen hat die aventurische Magieforschung Berichte iiber diese
Rituale bisher als Aberglauben abgetan, und bis heute
hat man auBerhalb des Gjalskerlands kaum Kenntnis
von den sogenannten Tierkriegern genommen. Vor
allem ist aber auch noch nicht bekannt, dass
irgendein Mensch (oder gar EIf, Zwerg oder
Ork) jemals diese Fihigkeiten erlernt hat, der
nicht zu dem Volk der Gjalskerlinder ziihlt.

Die Tierkrieger selbst sehen ihre Zauberei auch
keineswegs als Magie, denn die ist in ihren
Augen die Sache der Schamanen, Der Durro-
Dfin, wie er in seinem Volk genannt wird,
fiihrt seine Krifte vielmehr auf die Unter-
stiitzung aus dem Reich der Geister

zuriick, und zwar ganz konkret von

seinem jeweiligen Odin: dem Tiergeist, der
den Krieger als seinen Schiitzling angenom-
men hat. Dementsprechend hiingt es auch
von der Art des Odiin ab, welche Art von
Unterstlitzung der Durro-Dfin von

seinem Oddn erhiile,

Je michtiger und erfahrener der Tierkrieger ist, desto cher wird
thm sein Odfin auch wirklich die erbetene Hilfe gewihren und
um so machtvoller sind auch die Gaben. Regeltechnisch
bedeutet dies, dass auch viele Fihigkeiten des Tierkriegers als
Rituale bezeichnet werden, die der jeweilige Held als Sonder-
fertigkeit erlernen und dann tiber seine Ritual-

kenntnis (Durro-Din) aktivieren kann. Abhiingig
von den RkP* (also den bei der Ritualkenntnis-
Probe iibrig gebliebenen Punkten) kann dann
auch die Ausprigung der Fihigkeit stirker oder
schwiicher ausfallen.

VisionsQUEesTe

Noch mehr als bei allen anderen Zauberern bietet
sich das Erlernen von Tierkrieger-Ritualen als eine
rollenspielerische Herausforderung an. Denn der
Durro-Din erlernt seine Fiithigkeiten nicht bei
cinem normalen Lehrmeister: Vielmehr reister in
die Geisterwelt des Odiin und muss dort eine
Queste erfiillen. Nur wenn es thm gelingt, die vom
Odiin gestellten Aufgaben vollstindig zu 1osen,
gibt der Geist seinem Schiitzling eine neue
Fihigkeit.
Eine solche ‘Visionsqueste’ kann der Tierkrieger



nur in seinem eigenen Volk antreten, denn er braucht dazu die
Hilfe und Unterstiitzung eines Gjalskerlinder Schamanen.
Nur unter diesen Schamanen ist das Ritual des Weg zum Odiin
bekannt, der einem Krieger den Weg in die Geisterwelten
erdfinet (Niheres in Gotter und Dimonen). Hicrzu zichen
sich Schamane und Durro-Diin am Tag der Sonnenwende an
einen einsamen Platz in der Wildnis zuriick, der dem Charak-
ter des angerufenen Odiin entspricht. Der Tierkrieger muss ein
scharf schmeckendes Gebriu trinken, das thn nicht nur in
tiefen Schlaf senkt, sondern auch seinen Geist ‘fiir den Ruf des
Odiin dffnet” (irdisch wiirde man wohl von halluzinogenen
Drogen sprechen). Unter der Begleitung von ‘Trommeln und
eintbnigen Gesingen des Schamanen dimmert der Durro-
Dfin hinweg und beginnt seine geistige Reise in das Reich des
Odiin.

Eine derartige Reise dauert mitunter mehrere Tage, und wenn
der Tierkrieger wieder erwacht, ist er meistens so geschwiicht,
dass er wiederum einige Tage braucht, um im Vollbesitz seiner
Kriifte zu sein (regeltechnisch: die Visionsqueste bringt ihm 15
Punkte Erschépfung ein — jeder Punkt, der iiber seine Konstitu-
tion hinausgeht, wird damit zu einem Punkt Uberanstrengung;
siche Basis 114).

Aber bevor der Schamane bereit ist, einen Durro-Din auf eine
solche Queste zu schicken, wird er sich erst einmal tiberzeu-
gen, dass der Tierkrieger auch reif ist. In der Regel verlangt er,
dass der Durro-Diin lingere Zeit Erfahrungen jenseits seiner
Heimat sucht und sich auf diese Weise auf die niichste Queste
einstimmt. Solche Reisen fithren den Tierkrieger zumeist in
fremde, unwirtliche Gebiete, aber es kommt auch vor, dass ein
Durro-Diin andere Vélker aufsucht — und aus solchen Durro-
Diin wird dann manchmal ein Abenteurer ...

Doch selbst wenn der Schamane den Tierkrieger fiir reif
befunden hat, ist dies noch lange keine Gewiihr, dass der Odin
der gleichen Meinung ist. Oft kommt es vor, dass der Durro-
Diin an den Aufgaben scheitert, die thm auf seiner Queste
gestellt werden. In diesem Fall beendet er die Queste erfolglos
und bekommt von dem Schamanen dann die Aufgabe, sich
noch wenigstens ein weiteres halbes Jahr vorzubereiten, bevor
er sich an der niichsten Sonnenwende wieder an dieser Queste
versucht.

Regeltechnisch bedeutet dies, dass beim ersten Versuch einer
Visionsqueste die entsprechende Menge an AP investiert
werden muss, und zwar unabhiingig von dem Ausgang der
Queste. Dann muss der Spieler mehrere Proben ablegen, die
sich an der Queste orientieren und bei den Ritualen genannt
sind. Wenn diese Proben gelingen, hat der Krieger nun Zugriff
auf die neuen Fertigkeiten. Bei Misslingen hat er diese Fertig-
keiten nicht, und er muss wenigstens bis zur nichsten Sonnen-
wende warten, um es wieder versuchen zu konnen. Bei jedem
Folgeversuch sind die gleichen Proben abzulegen, es miissen
aber keine weiteren AP mehr investiert werden.

-—'..:.'— = ———————  —

- EXPERTE:
- Die VisionsQuEsTE aLs ABENTEVER
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© Bei den Beschreibungen der Rituale sind einfache Proben

- genannt, die als Teil der Visionsqueste abgelegt werden

% miissen. Natiirlich bietet es sich an, dieses trockene Geriist
© aus Regelmarerial als eigenes Abenteuer auszubauen: eine
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Reise in eine fremdartige Welt, die von der Art des Odin
gepriigt und dominiert wird, Im Laufe eines mystischen

- Abenteuers muss der Held dann verschiedene Aufgaben

- erfiillen (die sich an der Art der genannten Proben

-~ orientieren).

Wenn Sie wollen, ist der Schamane, den der Durro-Diin
wegen seiner Queste aufsucht, sogar in der Lage, eine
besonders michtige Variante des Weg zum Odiin zu
wirken: eine Variante, in der enge Geflihrten des Tier-
kriegers ithn sogar in die Geisterwelten begleiten kénnen.
Die fiir die Queste entscheidenden Aufgaben miissen aber
auch dann von dem Tierkrieger selbst erfiillt werden.

P
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DiE GaBen pes Opin

Jeder Durro-Diin kann in seinem Leben bis zu fiinf
Visionsquesten unternehmen. (Dabet ist es denkbar, dass noch
weitere Questen folgen, allerdings ist uns kein einziger solcher
Fall bekannt. Wenn Sie gute Ideen fiir weitere Odiin-Rituale
haben, dann lassen Sie sich nicht davon abhalten, weitere
Questen und Rituale zu entwickeln.) Die erste dieser Questen
hat ein Spieler-Durro-Diin bereits hinter sich, denn durch sie
crhiilt er iiberhaupt erst den Status eines Tierkriegers und
damit Zugriff auf die Meisterhandwerke, den Schutzgeist und
die Ubernatiirlichen Begabungen, dic in seinem Professions-
Paket enthalten sind.

Die Reihenfolge der Gaben, die er im weiteren Leben von
seinem Odin erhilt, sind festgelegt, er hat hier also keine
Wahlméglichkeit.

Dvm—ﬂ&n m nzmnmmnz
G:mdcwcﬁéuﬂ‘ihjgkﬂtm@mmmnm anderen
end unbekannt sind, kann es leicht zu

Missverstindnissen kommen. Viele Sagen und Legenden
werden {iber dleﬁrwﬁi&n erzihly, die, tagsiiber Mensch
und nachts ein Tier, iiber ihre Mitmenschen herfallen und
sie zerreifien wie der tollwiltige Wolf das wehrlose Schaf.
Wenn dann ¢in sowieso schon recht wild und barbarisch
aussehender Mensch plétzlich Krallen an den Hinden
oder Horner an der Stirn hat oder mit den Bewegungen
cines Wolfes iiber die Steppe rennt, dann wird ihm schr
schnell der Ruf des Werwolfes anhidngen. Dies kann
jederzeit darin enden, dass sich ein Mob aus veriingstigten
Dorfbewohnern zusammenrottet und "das Ungeheuer”
mit Feuer und Sense verjagen will.
Der Durro-Diln, der seinerseits auf dic Gabe scines Odiins
sehr stolz ist, kann sich cine solche Reaktion zuniichst
einmal nicht erkliren, und so kann es durchaus gesche-

 hen, dass dic ersten Begegnungen eines unerfahrenen
‘Durro-Diin mit anderen Volkern blutig enden — wenn
nicht cin paar mutige Helden cingreifen, die es irgendwie
schaffen, zwischen den Parteien zu vermitteln und das
Missverstindnis auszurfumen.

Ubrigens kann der genannte Aberglaube auch seine
Vorteile haben: Schon manch ein abergliubischer

_ Thorwaler soll schreiend das Weite gesucht haben, wenn

5 mnmﬁegncrplmmmerxhwam&hmbd
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Havch pes Opin

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, Ritual-
kenntnis (Durro-Din) 3

Questenproben: keine

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: keine

Wirkung: Der Odan gewahrt dem Durro-
Diin Zugriff auf einige Fahigkeiten, die ty-
pisch fir das gewabhite Tier ist. Diese Fé-
higkeiten werden regeltechnisch als Meis-
terhandwerk bzw. als Ubernattirliche Féhig-
keiten gewertet (siehe AZ 62f.). Eines der
Meisterhandwerke betrifft jeweils eine kér-
perliche Eigenschatt, drei weitere beziehen
sich auf Talente. Welche dies im einzelnen
sind, kénnen Sie der Professions-Beschrei-
bung im AZ auf den Seiten 74f. entnehmen.
Hinzu kommen drei Zauber aus der bei der
Profession genannten Liste, wie bei Uber-
nallrlichen Fahigkeiten {blich mit einem
Start-ZfW von 3.

Havt pes Opin

Voraussetzungen: SF Hauch des Odin,
Ritualkenntnis (Durro-Ddn) 7
Questenproben: Ritualkenntnis (MU/KO/
KK) +3; Kérperbeherrschung; Selbstbeherr-
schung; jeweils eine Probe auf jedes Talent,
das der Durro-Din als Meisterhandwerk
beherrscht — jedoch ohne Einsatz von As-
tralpunkten. Eine dieser sieben Proben darf
einmal wiederholt werden, muss aber spa-
testens beim zweiten Versuch gelingen.
Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe; MU/KO/KK

Wirkung: Der Durro-Din erhélt die Fahig-
keit, Teile seines Kdrpers zu verwandeln,
so dass sie seinem Oddn ahneln. Welche
Kérperteile dies sind, hdngt von dem jewei-
ligen Odan ab. Es sind jeweils drei unter-
schiedliche Korperteile moglich, wobei der
Tierkrieger wahlen kann, ob die Kérpertei-
le einzeln oder gemeinsam betroffen sein
sollen. Die RK-Probe ist unabhéngig von der
GroBe der Verwandlung, die AsP-Kosten
jedoch nicht. Die Verwandiung selbst dau-
ert 7 Aktionen, sie ist jederzeit willentlich
rickgangig zu machen (und die Rick-
verwandlung dauert wiederum 7 Aktionen).
Aktivierungskosten: 4 AsP pro Verwand-
lung

Wirkungsdauer: fir RkP* SR

Merkmale: Eigenschaften, Form

BLut pes Opyn

Voraussetzungen: SF Haut des Odin,
Ritualkenntnis (Durro-Dan) 10
Questenproben: Ritualkenntnis (MU/GE/
KK) +5; Athletik +3; Selbstbeherrschung +3;
jeweils eine Attacke und Parade mit einer

Walffe seiner Wahi sowie in einer waftenio-
sen Kampftechnik (auch dies ohne Einsatz
von irgendwelchen AsP). Zwei dieser sie-
ben Proben durfen je einmal wiederholt
werden, missen aber spétestens beim
zweiten Versuch gelingen.

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU/GE/KK

Wirkung: Der Durro-Din kann die Kréfte
seines Odan anrufen und durch sich hin-
durchflieBen lassen. Dies erméglicht ihm
den Zugriff auf bestimmte Sonderfertig-
keiten (in Ausnahmeféllen auch Vorteile),
die den Eigenheiten des gewahlten Tieres
entsprechen. Seine Bewegungen und sein
Kampfstil werden dadurch sehr tierhaft, was
fir AuBenstehende recht erschreckend wir-
ken kann. Die Voraussetzungen, die norma-
lerweise fir die Sonderfertigkeiten gelten,
sind in diesem Fall auBer Kraft gesetzt.
AuBerdem erlernt der Tierkrieger im Verlauf
dieser Queste ein vierte Ubernatirliche
Fahigkeit, also einen weiteren Zauber aus
der for sein Odin méglichen Liste (siehe
AZ 74f.).

Aktivierungskosten: 7 AsP
Wirkungsdauer: fiir RkP* x 5 KR
Merkmale: Eigenschaften

Ryr pEs Opin

Voraussetzungen: SF Blut des Oddn,
Ritualkenntnis (Durro-Din) 12
Lernkosten: 100 AP

Questenproben: Ritualkenntnis (MU/CH/
GE) +7; Selbstbeherrschung +5; Sinnen-
schérle +5; Wildnisleben +5; jewells eine
Probe auf die Eigenschaften Mut, Charis-
ma und Gewandtheit (wiederum ohne ma-
gische Hilfe). Drei dieser sieben Proben
darfen je einmal wiederholt werden, mis-
sen aber spétestens beim zweiten Versuch
gelingen.

Ritualprobe: MU/CH/GE

Wirkung: Der Durro-Dan kann sich mit Tie-
ren verstandigen, deren Tierart seinem
Odin entsprechen. Dies entspricht in sei-
ner Wirkung dem Zauber TIERGEDANKEN
(s. LC 163), und zwar ohne weitere RK-Pro-
ben in beide Richtungen: Er kann also nicht
nur die Gedanken des Tieres lesen, son-
dern Ihm auch einfache Mitteilungen ma-
chen. Die LO des Tieres entspricht dabei
der Summe 10+RkP*.

Fir jeden Punkt Ritualkenntnis Gber 12 hin-
aus kann der Held sogar ein weiteres Tier
der gleichen Art in die 'Unterhaltung’ mit ein-
binden, wenn er das méchte. Ob es aller-
dings sinnvoll ist, sich gleichzeitig mit einer
ganzen Rabenschar zu unterhalten, sei ein-
mal dahingestellt ...

Wenn der Krieger dies mochte, kann er so-
gar einen mentalen Ruf aussenden, der
eventuell in der Ndhe anwesende Tiere der
betroffenen Tierart bittet, ihm zu Hilfe zu
kommen. Wie viele Tiere den Ruf héren,
hangt nallrlich von der Situation und der
Umgebung ab. Und wie viele davon dem Ruf
wirklich folgen, ist auch von ihrer LO ab-
hangig (die genauso ermittelt wird wie oben:
10+RkP*). Wenn sie gerade beschéftigt sind
(zum Beispiel aul der Jagd oder ihren Nach-
wuchs schitzen missen), dann werden sie
wesentlich weniger bereitwillig kommen, als
wenn sie gerade ausruhen oder in der Mit-
tagssonne désen. (Sprich: Alle diese Fak-
toren bleiben Meisterentscheid.)

Weiterhin kann der Durro-Din ab sofort bei
allen Talentproben, die nur diese Tierart
betreffen (also z.B. Abrichten, Tierkunde)
seinen TaW um 2 Punkte erhéhen, als ware
er in diesem Talent spezialisiert. Dieser
Bonus gilt auch zuséatzlich zu einer eventu-
ell wirklich vorhandenen Talentspeziali-
sierung.

Aktivierungskosten: 4 AsP fir die Verstan-
digung; 7 AsP for den Ruf
Wirkungsdauer: RkP*/2 Spielrunden fir
die Verstandigung; augenblicklich flr den
Ruf (wie lange die Tiere brauchen, um zu
kommen, hdngt von ihrer Entfernung ab)
Reichweite: RKW/2 Schritt fiir die Verstan-
digung; RkP* x 100 Schritt fir den Ruf
Merkmale: Hellsicht, Versténdigung

SEELE DES OpUn

Voraussetzungen: SF Ruf des Odin,
Ritualkenntnis (Durro-Dan) 15
Questenproben: Ritualkenntnis (MU/IN/
GE) +10; Selbstbeherrschung +7; Wildnis-
leben +7; Tierkunde +5; jeweils eine Probe
+7 auf jedes Talent, das der Durro-D0n als
Meisterhandwerk beherrscht — jedoch auch
hier ohne Einsatz von Astralpunkten. Vier
dieser sieben Proben dirfen je einmal wie-
derholt werden, mussen aber spéatestens
beim zweiten Versuch gelingen.
Lernkosten: 300 AP

Ritualprobe: MU/IN/GE

Wirkung: Der Durro-Din ist seinem Oddn
s0 nahe, dass er die Gestalt eines entspre-
chenden Tieres annehmen kann. Dieses Ri-
tual entspricht dem Zauber ADLER-
SCHWINGE WOLFSGESTALT (s. LC 10).
Zusélzlich kann der Tierkrieger auch noch
einen flinften Zauber aus der Liste seines
QOdins auswahlen.

Aktivierungskosten: 4 AsP + 1 pro SR
Wirkungsdauer: nach AsP (vorher festle-
gen), maximal RkW SR

Merkmale: Form
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Die Opin

Im folgenden Text stellen wir Thnen die ver-
breitetsten Od{in vor. Es mag noch weitere
Odiin geben (etwa den Firnluchs, das Mam-
mut oder das Wollnashorn), aber deren Aus-
gestaltung Gberlassen wir Thnen.

Zu den Meisterhandwerken ist noch anzumer-
ken, dass jeder Durro-Diin auch iber ein
Eigenschafts-Meisterhandwerk verfligt: Hier
ergeben je 2 AsP eine Erhéhung um 1 Punkr
fiir eine Probe (bis maximal zu einer Verdop-
pelung). Ein Sonderfall ist der Gebirgsbock, der
statt der Eigenschaft seine GS erhihen kann,
und zwar fiir je 3 AsP um | — ebenfalls bis zu
ciner Verdoppelung. Fiir ihn gilt diese Erhé-
hung nicht fiir cine Probe, sondern fiir die
Dauer von einem Sprint — wie lange das genau
ist, hiingt von seiner Ausdauer ab.
Meisterhandwerke in waffenlosen Kampf-
talenten kénnen entweder am Anfang eines
Kampfes eingesetzt werden, woraufhin der ent-

sprechende TaW fiir diesen gesamten Kampf

um | pro 3 AsP steigt, oder aber fiir eine einzi-
ge Aktion — hier bringt jeder cingesetzte AsP
eine Steigerung von | Punkt,

FevermorcH (JAGeRr)
Meisterhandwerke beim Hauch des
Oddn: GE, Sich Verstecken, Klettern,
Schleichen

Verdnderungen durch Haut des Oddn:
+ Die Haut farbt sich dunkelgriin bis erd-
farben, was in den meisten Gegenden eine
hervorragende Tarnung ergibt: Es ist um
RkP*/2 schwieriger, ihn zu entdecken, wenn
er sich entsprechend verbirgt. Diese Tar-
nung erstreckt sich natirlich nicht auf Klei-
dung und Ausriistung, so dass der Effekt
des Rituals deutlich eingeschrankt sein
kann, wenn er nicht angemessen gekleidet
ist (Meisterentscheid).

# Hande und FliBe werden beweglicher und
kréftiger, auBerdem wachsen kurze, aber
kraftige Krallen an ihnen. Dies hat einerseits
zur Folge, dass der Tierkrieger im waffen-
losen Kampf bei Schldgen einen TP(A) mehr
anrichtet (und wenn er barfu kampft na-
tirlich auch bei Tritten), auBerdem kommt
er beim Klettern besser voran, da er leich-
ter Halt findet. Um wie viele Punkte die Kiet-
tern-Proben dadurch erleichtert werden, ist
Meisterentscheidung, aber bel geeignetem
Untergrund kénnen es bis zu RkP*/2 Punk-
te werden.

# Der Korper wird erstaunlich beweglich
und biegsam. Dies hat die gleichen Auswir-
kungen wie der Vorteil Schlangenmensch
(AH 110).

Besonderheiten durch Blut des Oddn:
Der Krieger erhélt von seinem Oddn fir die-
sen Kampl die Sonderfertigkeiten Aufmerk-
samkeit, Ausweichen | und Kampf im Was-
ser. Wenn er eine oder mehrere dieser SF
sowieso schon beherrscht, dann erhalt er

statt dessen die jeweils vorderste aus der
folgenden Reihe, Uber die er noch nicht
verfigt: Ausweichen Il, Kampfrefiexe, Aus-
weichen Ill, Kampfgespir, Blindkampf

GesirGssocK (KunpscHaFteER)
Meisterhandwerke beim Hauch des
Oddn: GS, Athletik, Klettern, Raufen
Verdnderungen durch Haut des Odiin:
@ Dem Durro-Din wéchst ein kurzes, aber
dichtes Fell. Dies bringt ihm einerseits 1
Punkt natlrlichen RS, andererseits schitzt
es auch gegen Kélte und Feuchtigkeit.

# Aus der Stirn des Tierkriegers wachsen
lange Hérner hervor. Wenn er einen Geg-
ner mit einem KopfstoB angreift, verursacht
er mit diesen Hornern 1W+2 TP (also keine
TP(A)). AuBerdem erleidet er keinen Scha-
den, wenn der Gegner den Kopfstof3 mit
einer Waffe pariert. Er beherrscht intuitiv das
Kampfmandver Kopfsto3, so lange er die
Hérner hat, muss es also far diesen Angriff
nicht explizit erlernen.

# Die FiiBe des Durro-Din verwandelt sich
in die Hufe eines Gebirgsbockes. Dies gibt
dem Krieger nicht nur einen sichereren
Stand auf unsicherem Boden (evil, Kérper-
beherrschungs-Proben je nach Untergrund
um bis zu RkP*/3 Punkte erleichtert), son-
dern erhoht seine GS um 1 (auch zusatz-
lich zu einer weiteren GS-Erhéhung durch
Meisterhandwerk) und erzeugt bei sinem
Tritt 1W+2 TP (kein Betdubungsschaden).
Unter der Wirkung dieser Verwandiung be-
herrscht der Durre-DOn intuitiv die waffen-
losen Manéver Tritt und Sprungtritt. Von den
Auswirkungen kann er natlrlich nur Ge-
brauch machen, wenn er keine Schuhe
tragt, die ihn Ubrigens auch massiv in der
Bewegung stéren wiirden ...
Besonderheiten durch Blut des Odin:
Der Krieger erhalt von seinem Odiln den
Vorteil Herausragende Balance sowie die
Sonderfertigkeiten Niederwerfen, Sturman-
griff und Wuchtschiag. Wenn er eine oder
mehrere davon sowieso schon beherrscht,
dann werden sie jeweils durch die vorder-
ste aus der folgenden Reihe ersetzt, (ber
die er noch nicht vertiigt: UmreiBen, Kampf-
gesplir, Aufmerksamkeil, Finte, Klingen-
sturm.

Rase (KunpscHarteRr)
Meisterhandwerke beim Hauch des
Odian: IN, Sinnenscharfe, Fihrtensuchen,
Orientierung

Verénderungen durch Haut des Odin:
# Die Augen des Kriegers werden zu gro-
Ben, schwarzen Vogelaugen. Durch sie er-
hélt er einen Bonus von RkP*/2 Punkten auf
Sinnenschérfe-Proben, wenn es ums Spa-
hen geht. Eine Nebenwirkung, die allerdings
selten benutzt wird, ist es, dass der Krieger
seinen Kopf um 180 Grad drehen kann.

# Dem Durro-Dan wéachst am ganzen Kor-

per ein dichtes schwarzes Federkleid. Dies
schiitzt ihn nicht nur vor Wind und Feuch-
tigkeit, sondern ermoglicht es ihm sogar ein
Stick weit, einen Sturz abzumildern: Die in
so einem Fall notige Kdrperbeherrschungs-
Probe ist um RkP*/3 Punkte erleichtert.
Wenn er versucht, besonders weit zu sprin-
gen, erhdht das Federkleid die Sprungwei-
te um 2 Spann pro RkP*. All diese Vorteile
kommen nur zum Tragen, wenn der Tier-
krieger héchstens mil einer kurzen Hose
oder einem kurzen Rock bekleidet ist.

# Aus Nase und Mund des Tierkriegers wird
ein groBer schwarzer Schnabel. Die Kraft
dieses Schnabels, um Dinge zu zerbeiBen
oder zerbrechen, entspricht der KK des
Kriegers + RkP*/2. AuBerdem kann der
Durro-Dan nach einem Gegner ‘picken’.
Dies wird abgehandeit wie ein Biss, und bei
einem Treffer erzeugt der Krieger 1IW+2 TP.
Das entsprechende Kampimanéver be-
herrscht er in der verwandelten Gestalt in-
tuitiv. Sprechen kann der Krieger mit einem
Schnabel allerdings Oberhaupt nicht, jeder
Versuch endet in einem unartikulierten
Krachzen.

Besonderheiten durch Blut des Oddn:
Der Krieger erhalt von seinem Od(n die
Sonderfertigkeiten Defensiver Kampfstil,
Meisterparade, Finte und Gezielter Stich.
Wenn er eine oder mehrere dieser SF so-
wieso schon beherrscht, dann werden sie
durch die jeweils vorderste aus der folgen-
den Reihe ersetzt, Gber die er noch nicht
verflugt: Aufmerksamkeit, Ausweichen |,
Todesstol3, Ausweichen Il

Biar (KAimprer)

Meisterhandwerke beim Hauch des
Odan: KK, Raufen, Ringen, Zechen
Verdnderungen durch Haut des Oddn:
4 Dem Durro-Din wéchst ein zottiges,
dunkles Béarenfell. Dies bringt ihm einerseits
2 Punkte natirlichen RS, andererseits
schiitzt es auch gegen Kélte und Feuchtig-
keit.

# Die Hande des Tierkriegers verwandeln
sich in kréftige Barentatzen. Dadurch sinkt
zwar seine FF um die RkP* (nicht unter 2),
aber daflr kann er flrchterliche Hiebe ver-
teilen: Der Schlag mit einer solchen Tatze
erzeugt 1W+4 TP, und er kann fir Angriffe
mit den Tatzen die waffenlosen Mand&ver
Gerade, Doppelschlag und Schwitzkasten
einsetzen, selbst wenn er sie nicht erlernt
hat. Wenn er diese Mandver hingegen re-
gular lernt, werden sie durch die Tatzen um
jeweils RkP*/4 Punkte erleichtert.

# Das Gebiss des Kriegers verwandelt sich
in ein Barengebiss, und statt zu schreien
gibt er ein bedrohlich wiitendes Brummen
von sich. Abgesehen von dem erschrecken-
den Anblick ist er nun intuitiv in der Lage,
im Nahkampf einen Biss-Angriff durchzu-
fahren, und erzeugt dabei 1W+4 TP. Auch
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auBerhalb des Kampfes kann ein solcher
Biss verheerend sein, denn die Kraft des
Kiefers entspricht der KK des Durro-Din +
RkP*/2.

Besonderheiten durch Biut des Oddn:
Der Krieger erhalt von seinem Odin die
Fahigkeit, im Waffenlosen Kampf auch die
Distanzklasse N ohne Einschrankungen zu
nutzen. Weiterhin erhalt er die Sonder-
fertigkeiten Wuchischiag und Niederwerfen
sowie die Waffenlose Kampffertigkeit Ham-
merfaust. Wenn er eine oder mehrere der
SF sowieso schon beherrscht, dann wer-
den sie durch die jeweils vorderste aus der
folgenden Reihe ersetzt, (ber die er noch
nicht verflgt: Hammerschlag, Befreiungs-
schlag, Doppelangriff, Kampfreflexe

WirpscHwein (Kamrrer)
Meisterhandwerke beim Hauch des
Oddn: KO, Raufen, Selbstbeherrschung,
Sinnenscharfe

Verdnderungen durch Haut des Oddn:
# Dem Durro-Din wéachst ein kurzes, raues
Fell. Dies bringt ihm einerseits 2 Punkte
natirlichen RS, andererseits schitzt es
auch gegen Kélle und Feuchtigkeit.

# Aus dem Unterkiefer des Kriegers wach-
sen zwei gewaltige Hauer. Bei einem An-

griff mit ihnen erzeugt er 1W+2 TP. Ein sol-
cher Angriff wird als KopfstoB gewertet, das
notige Mandver beherrscht er intuitiv.

# Die Nase des Tierkriegers verwandelt sich
in einen Schweineriissel. Damit erhélt er
einen Bonus von RkP*/2 Punkten auf Sin-
nenschérfe-Proben, wenn es um Geruchs-
wahrnehmung gehl. Auf diese Weise kann
er sogar Fahrten verfolgen wie ein Splr-
hund.

Besonderheiten durch Blut des Odin:
Der Krieger erhélt von seinem Od(n die
Vorteile Eisernund Kampfrausch, sowie die
Sonderfertigkeiten Sturmangriff, Ausfallund
Wuchtschiag. Wenn er eine oder mehrere
davon sowieso schon beherrscht, dann wird
sle durch die jeweils vorderste aus der fol-
genden Reihe ersetzt, Gber die er noch nicht
verfugt: Niederwerfen, Finte, Umreil3en, Be-
freiungsschlag

WoLr (jAceER)

Meisterhandwerke beim Hauch des
Odin: GE, Athletik, Raufen, Schieichen
Verdnderungen durch Haut des Oddm:
4 Dem Durro-Dan wachst ein zottiger Wolfs-
pelz. Dies bringt ihm einerseits 2 Punkte
natiirlichen RS, andererseits schiitzt es
auch gegen Kalte und Feuchtigkeit.

# Das Gebiss verwandelt sich in ein Wolfs-
gebiss, und statt zu schreien gibt der Krie-
ger ein bedrohliches Knurren von sich. Ab-
gesehen von dem erschreckenden Anblick
ist der Krieger nun intuitiv in der Lage, im
Nahkampf einen Biss-Angrifl durchzufiih-
ren, und erzeugt dabei 1W+3 TP. Auch au-
Rerhalb des Kampfes kann ein solcher Biss
verheerend sein, denn die Kraft des Kie-
fers entspricht der KK des Durro-Dian + die
RKkP*/3.

# Die Nase des Tierkriegers verwandelt sich
in eine Wolfsschnauze. Damit erhait er ei-
nen Bonus von RkP*/2 Punkten auf Sinnen-
schérfe-Proben, wenn es um Geruchs-
wahrnehmung geht. Es ist ihm auf diese
Weise sogar méglich, nach Wolfsart Fahr-
ten zu verfolgen.

Besonderheiten durch Blut des Oddn:
Der Krieger erhélt von seinem Oddn jeweils
einen Punkt auf den AT- und PA-Basiswert
sowie die Sonderfertigkeiten Finte, Kampf-
reflexe und Aufmerksamkeit, Wenn er eine
oder mehrere davon sowieso schon be-
herrscht, dann werden sie durch die jeweils
vorderste aus der folgenden Relhe ersetzt,
{iber die er noch nicht verfligt: Kampfgespr,
Doppelangriff, Ausfall, Ausweichen |

STaB vop SCHWERT: =
Die RifvaLGEGENSTANDE DER IMMAGIER

Esistin den Reihen der Gildenmagier seit langer Zeit diblich,
sich fiir verschiedene Zwecke unterschiedlicher Geriitschaften
zu bedienen. Was jedoch als Wanderstab oder alchimistisches
Geriit begann, hat schon vor vielen Jahrhunderten eine
Wandlung zum rituellen Werkzeug erfahren und gilt — nicht
zu Unrecht — als klassisches Zeichen des Magierstandes. In
vielen Abbildungen und in der Portriitmalerei ist es iiblich,
einen Zauberer dadurch kenntlich zu machen, dass man ihn
zusammen mit Stab und Kugel darstellt, und ein Erzmagus
oder ein Sahib-al-Sitta werden dazu noch mit der Schale der
Alchimie und dem Bannschwert sowie einem Folianten

prisentiert.

Letzteres Objekt — das Buch (und alle seine Briider und

tiblich, dass sie bei seinem Tode zusammen mit thm bestattet
werden. Da sie einen Teil des Wesens des Zauberers in sich
aufgenommen haben, ist es mdglich, mit ihnen den Magier
ausfindig zu machen oder mit ihm iiber die Verbindung, dic er
zu diesem Gegenstand hat, in Kontakt zu treten, Dazu muss
man sich nur eines der Gegenstinde bemiichtigen. Jedoch
Vorsicht: Die arkanen Gerditschaften neigen in der Hand eines
widerrechtlichen Besitzers dazu, diesem auf die eine oder
andere Art zu schaden, oder sie versuchen gelegentlich,
verloren zu gehen, um tiber eine lange Kette von Findern zum
Magus zuriickzukehren, Alle vier arkanen Geriitschaften

konnen mit besonderen Zaubern belegt werden, die dazu

dienen, den Gegenstand an den Magier zu binden und thm

Schwestern) — findet ausfiihrliche Betrachtung im Heft Die
Magische Bibliothek. Die Kristallkugel, die urspriinglich aus
kristallomantischer Tradition stammt (aber auch von den
Scharlatanen genutzt werden kann), finden Sie bei den
kristallomantischen Ritualen eingeordnet (Seite 65fF.), wih-
rend die Schale der Alchimie als Ritualgegenstand der Alchi-
misten angesprochen wird (8. 72ff); sie kann von Magiern,
Alchimisten, Hexen (als Hexenkessel) und Kristallomanten

genutzt werden.

Die vier Geritschaften Stab, Kugel, Schwert und Schale
werden in vielen Zaubern und Ritualen verwendet. Sie
gehdren zum persénlichsten Besitz des Magiers, und es ist
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besondere Kriifte zuteil werden zu lassen.
Mehr zum Bannschawert finden Sie auf Seite 84; wir wollen hier
jedoch mit den Stabzaubern beginnen.

Vom ZaUBERSTAB

»Ein grofes Zeichen seiner Wiirde ist dem Magus der Stecken oder
Stab. Set deshalb stets bedacht, den Stab offen mit dir zu fiihren,
auf dass ein jeder dich als zsum illustren Stande der Zauberer

gehdrig erkennen moge. (...)
Fiir etnen Stab, der das Wohlgefallen der Meister findet, nimm
einen geraden Ast von der Blutulme oder der Steineiche (wahlwei-



se auch von der Zyklopenzeder oder dem Eisenbaume von
Marasca, wie uns von Kundigen aus dem Siiden berichtet wird),
schneide ihn so zu, dass sein oberes Ende dir bis an die Augen
reiche und du den Stecken mit der Hand wohi umfassen kannst.
Am wirksamsten jedoch seien Stibe, die aus der Biume Kernholz
selbst geschnitten sind. Achte bei der Wahl des Holzes auch darauf,
dass es recht stabil und vom lebenden Baume geschnirten ist!
Schlieflich kann es geschehen, dass du den Stab in einem Kampf
auf Leben und Tod als Waffe verwenden musst, und nicht immer
kann man sich vollstindig auf die magische Unzerbrechlichkeit des
treuen Stabes verlassen!
Sodann sehneide die Runen und
Zeichen in den Stab, von einem
Ende bis zum anderen, nicht
Jedoch eine Handspanne von
beiden Enden entfernt. An dieses
Kopf- und Fufstiick frige nun
Hiilsen, am Fuf} eine eherne, am
Haupte eine aus Stlber oder
Mondsilber, und umwickle die
Mitte des Stabes mit Riemen aus
Leder, das aus Schlangen- oder
Echsenhaut (niemals jedoch vom
Rindvieh oder gar vom Schwei-
ne!l) gegerbet ist.
So du dich darauf verstehst, mit
Hilfe des kunstvollen Einsatzes
von Feuer und Wasser deinem
Stab an einem Ende cine elegante
Kriimmung — eine Spirale gar —
zu verlethen, so zdgere nicht,
diese Kunstfertigheit zu gebrau-
chen. Bedenke hierbet aber stets,
dass alles Werk, welches du an
detnem Stabe verrichtest (vom
Fiillen des Baumes einmal
abgesehen), von eigener Hand
getan setn muss, denn sonst mag
dir der Stecken wenig von
Nutzen sein.

Alsdann und zu allerletzt

A,

aufgetauchte alte Schriften, sondern auch Aufzeichnungen der
ersten Harika-Expedition ins Giildenland der Schliissel zu den
Fortschritten gewesen sein.,

Speziell scheint es so, dass es sich nicht um Rituale einer
gemeinsamen Basis handelte, sondern hier wiihrend der
Siedlerzeit verschiedenste Traditionen der giildenlindischen
Magier-Hiuser in ein gemeinsames Konzept eingebunden
wurden. Eben dieses Akzeptieren der verschiedenen Heran-
gehensweise an die einzelnen Stabzauber erméglichte den
Durchbruch,

In der Tat ist der Stab ~ im
Anschen noch weit vor Kugel,
Schwert und Schale — das
Zeichen der Magierwiirde,
das nicht nur den Akademie-
abgiinger, sondern auch den
bei einem persénlichen
Lehrmeister ausgebildeten
Adepten auf seinem Weg
begleitet. Die Weihe des
Stabes, an den der Scholar
oder Studiosus auch selbst mit
Hand angelegt hat, ist meist
Teil der Zeremonien, die den
Ubergang vom Lernenden
zum Wissenden ausmachen,
Kein Wunder also, dass viele
Magier (iiber das arkane Band
hinaus, das mit dem Ritual
der Bindung entsteht) eine
enge Bindung an ihren Stab
verspiiren, und es ist eine
sichere Methode, sich den
Hass cines Magiers zuzuzie-
hen, die Existenz seines
Stabes zu bedrohen.

VOR DER VERZAVBERVNG
Grundsiitzlich ist die Wahl
von Form und Material des

versenke dich und sprich die
Formeln auf Holz und Leder, auf Eisen und Silber.«
—aus Die Magie des Stabes, Puniner Auflage von 3 Reto, S. 391

Die Trapition peErR STABZAUBER

Jandoras (wir wissen nicht einmal, ob es sich dabei um einen
Mann oder eine Frau handelt) Magte des Stabes gilt als eines der
iiltesten Zauberbiicher {iberhaupt, und auch wenn man
allgemein von 1712 v.H. als dem Jahr der Erstschrift ausgeht,
so gilt doch als sicher, dass Jandora hier deutlich ilteres Wissen
zusammenfasste und kodifizierte.

Lange Zeit — bis in die letzten Jahre, die allgemein als Wieder-
geburt der magischen Forschung gefeiert werden — galten die
auf Jandoras Schrift basierenden Rituale als in ihrem Kern nur
wiederhol-, nicht aber verinderbar. Letzteres ist auch jetzt
noch nicht der Fall, doch haben Magierinnen und Magier aus
Khunchom, Kuslik und Punin die grundsitzliche Struktur der
Rituale entschliisselt und auf dieser Basis neue Rituale entwik-
kelt. Dabet sollen nicht nur im Rahmen der Borbaradkrieges
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Zauberstabes dem angehen-
den Magier selbst iiberlassen,
jedoch haben Weisheit der Vorfahren und Jahrhunderte lange
Erfahrung bestimmte Herangehensweisen ans die Verzaube-
rung des Stabes als besonders praktisch erwiesen. Stibe, die
nicht den in der Magie des Stabes (siche den einleitenden
Quellentext) genannten Anforderungen entsprechen, zichen
gelegentlich ungeplante Auswirkungen nach sich. Eine kleine
Kristall- oder Specksteinkugel in die silberne Fassung am
oberen Ende des Stabes einzuarbeiten, wie es bei vielen
reisenden Magiern Usus ist, einen Tierschiidel aufzusetzen
(Widder ist sehr beliebt) und dergleichen, fiithrt zu keinen
negativen Folgen.

Anders liegt der Fall bei der Verwendung nicht ordnungsgemi-
Ber Materialien: Stibe, die nicht aus den genannten Holzern
und Metallen bestehen, sind in der Tat schwieriger zu verzau-
bern — die Proben fiir alle unten genannten Stabzauber-Rituale
sind um 1 Punkt erschwert, das astrale Fassungsvermogen
(AFV, siche unten) ist um cinen Punkt geringer. Besonders
‘potente’ Hélzer wurden angeblich in der Vergangenheit in



mythischen Stiiben verwendet, jedoch scheint dieses Wissen
heute verloren,

Auch ungeeignete GriBe und Form des Stabes machen ihn fiir
viele Zwecke schwierig zu handhaben. Stibe von unter einem
Schritt Linge sparen dem Magier bei der Anwendung als
Kraftfokus nur dann 1 AsP ein, wenn die Gesamt-Kosten des
Zaubers mehr als 10 AsP betragen, das mogliche Serl des
Adepten ist nur 7 Schritt lang, und sie erzielen als Flammen-
schwert 2 TP weniger. Sie sind zudem um einen Punkrt
schwieriger mit Stabzaubern zu belegen und haben ein
geringeres Fassungsvermdgen. Noch kleinere Stiibe dienen fast
ausschlieBlich der Reprisentation, da es meist beim Belegen
mit Stabzaubern Schwierigkeiten gibt (Probe um 3 Punkte
erschwert) und sie sich auferdem normalerweise nichr als
Waffe eignen. Zudem ist das astrale Fassungsvermégen des
Stabes noch einmal deutlich geringer, sprich: ein solcher Stab
kann weniger Stabzauber aufnehmen.

Die magische Kristallkugel in das Ritual der Stab-Bindung
einzuarbeiten erfordert es, beide Bindungsrituale gleichzeitig
und mit einem Zuschlag von jeweils 2 Punkten durchzufiih-
ren. Da ein solches Kombinationsartefakt jedoch bei verschie-
denen Stab- und Kugelzaubern Probleme macht, haben sich
die meisten Magier von dieser — zeitweilig recht beliebten —
Methode abgewandt.

Eine Bedingung, die heutzutage meist ignoriert wird, ist jene,
dass der Magier alle Arbeiten an seinem Stab selbst durchfiih-
ren muss — tiblich ist, dass er bei jedem Arbeitsschritt anwe-
send ist und mit und dber den Stab meditiert. Erstellt er den
Stab tatsiichlich selbst (Holzbearbeitungs-Proben), so sind alle
Proben auf die folgenden Stabzauber-Rituale um 2 Punkte
erleichtert.

In diesem Zusammenhang ist iibrigens auch der Erwihnung
wert, dass Stibe, die man aus dem Besitz anderer Magier
erbeutet hat, fiir einen selbst keine irgendwie geartete magische
Wirkung zeigen. Ist der Magus, dessen Stab man besitzt, gar
verstorben, so wird der Stab im Laufe eines Jahres und eines
Tages nach dem Tod des Besitzers sogar wieder zerbrechlich
und sollte héchstens noch als Trophie Verwendung finden.

Der Stas aLs WaFrre

Je nach Ausformung des Zauberstabes wird dieser entweder als
Stab (bei einer Linge von etwa Augenhéhe und bei ausge-
wuchteten Enden) oder mit dem Talent Hiebewaffen (kiirzere
Stibe oder solche mit einem deutlich beschwerten Ende (etwa
durch cine eingearbeitete Kristallkugel)) gefithrt. Prinzipiell
sind alle Manéver erlaubt, die das entsprechende Talent
zuliisst. Bei ‘Zwischengrilien’ orientieren Sie sich zur Ermitt-
lung der Werte bitte an der folgenden Tabelle,

Ein Zauberstab, der mit dem Vorteil Besonderer Besizz generien
wurde, ist erstens besonders verziert (nach Wahl des Spielers)
und zweites cine Persénliche Waffe mit WM +1/+1 (also einem
endgiiltigen WM von 0/0 fiir die gewhnliche Stabform).
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Voun peEn STaBzaAVBERI

sSetze dich hienieder gen Firun in contemplativer Art so du
gelernet von den Magistri und umfasse den Stab mit beyden
Haenden und thue also von der Mittnacht bis zur Mittnacht. Rufe
nun aus deynem Geyste herfyr das Draconicum welches der Quell
deyner Macht und invocire die KRAFFT vermittels des Cantatio
welches man nennet Stimme der Sphéren und dessen geheymer
Name dir bekannt. Als dann invocire — ad infinitum, ad nauseam,
laengsiens doch bis zur Mittnacht — wie folgt ...«

—aus der Anleitung zum ersten Stabzauber, Magie des Stabes,
Garether Version von 422 v.H., sog. ‘Rohalsversion’, S. 41

Wie die Quelle sagt, muss der Magier sich einen Tag — d.h. von
Sonnenaufgang bis Sonnenaufgang — in Abgeschiedenheit auf
seinen Stab konzentrieren, um das Ritual eines Stabzaubers zu
wirken. Alle Stabzauber (mit Ausnahme des Flammenschwerts,
siche dort) kénnen bei Misslingen beliebig oft wiederholt
werden, so lange die Astralenergie des Magiers ausreicht. Von
einem Versuch zum niichsten muss jedoch ein Mondwechsel
(28 Tage) vergangen sein,

Die Stabzauber nach neuer Art sind in vier thematische
Gruppen eingeteilr: Die Bindung des Stabes und der mittler-
weile universelle Apportzauber (siche S. 84) gelten als ‘Meza-
Stabzauber’, die Ewige Flamme, das Seil des Adepten, das
Doppelte Maft und der Hammer des Magus werden ‘profane
Stabzauber’ genannt, Kraftfokus, Modifikationsfokus, Zauber-
speicher und Merkmalsfokus gelten als ‘arkane Stabzauber’,
withrend Flammenschwert und Schuppenhaut schlieBlich als
‘esoterische Stabzauber’ bezeichnet werden.

Um einen Stabzauber auf den Stab zu legen — sprich: ein
Stabzauber-Rirual durchzufiithren —, muss der Zaubernde iiber
die Ritualkenntnis (Gildenmagie) verfiigen und das entspre-
chende Ritual erlernt haben. (Die Lernkosten sind bei jedem
der Stabzauber aufgefithrt.) Die Anwendung des Rituals kostet
keine weiteren Abenteuerpunkte, jedoch miissen bei verschie-
denen Stabzaubern permanente AsP investert werden.
Regeltechnisch werden die Stabzauber-Rituale als Probe auf
die Ritualkenntnis des Helden abgelegt, wobei die jeweils
geforderten Eigenschaften und Zuschlige bei den einzelnen
Stabzaubern genannt sind. Die AsP-Kosten sind auf jeden Fall
in voller Hohe aufzuwenden, auch wenn die Probe misslingt.
(Fillt hierbet iibrigens ein Patzer, so kann sich der Magier den
Nachteil Artefaktgebunden zuziehen, wenn er im Anschluss mit
einem W20 eine weitere 20 wiirfelt.) Permanent aufzuwenden-
de AsP werden jedoch nur bei Gelingen der Probe verbraucht.
Die Stabzauber kénnen in fast beliebiger Reihenfolge auf den
Stab gesprochen werden; die Bindung ist jedoch immer das
erste, der Apporz immer das letzte Stabritual.

FassunGsvERmMOGEN vnp EiGEnvoLuvmEn
So wie jedem Stab ein maximales Fassungsvermégen zugeord-



net ist, so hat auch jeder Stabzauber ein gewisses ‘Eigen-
volumen’, und natiirlich kann ein Stab nur so viele Stabzauber
aufnehmen bis sein maximales Fassungsvermagen erreicht ist.
Bei der Bindung des Stabes kann der Adept jedoch zusitzlich
permanente AsP in den Stab einflieBen lassen, um so die
‘Haltematrix’ des Stabes empfiinglicher zu machen, sprich: das
astrale Fassungsvermogen zu vergréfiern.

StaBzavBER in DER PRAXIiS

Ein Zauberstab kann immer nur eine einzige aktive Wirkung
ausiiben, sprich: Wenn er zu einem Seil verwandelt ist, kann er
nicht als Kraftfokus dienen oder einen darin gespeicherten
Zauber auslésen. Davon ausgenommen ist die Unzerstdrbar-
keit durch das Bindungsritual: Von dem Reptil der Schuppen-

haut abgesehen, ist ein Zauberstab in all seinen Formen stets
so unzerstirbar wie in seiner Grundform.

Die Binpvnc

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 3

Lernkosten: 100 AP
Erschaffungsprobe: KL/CH/FF +3
Erschaffungskosten: 22 AsP, davon 1 per-
manent (und eventuelle weitere pAsP zur
VergréBerung des Fassungsvermégens)
Volumen: 0 Punkte

Wirkung: Durch dieses Ritual stellt der
Magier ein geistiges Band zu seinem Zau-
berstab her, das es ihm — und nur ihm -
ermdglicht, spater weitere Zauber auf den
Stab zu legen. AuBerdem wird der Stab
unzerbrechlich, so dass er nur noch durch
méchtige Magie (mindestens der darauf
spezialisierte DESTRUCTIBO) oder extrem
heiBes Feuer (heiBer noch als der IGNI-
FAXIUS oder Drachenodem) zerstort wer-
den kann, nicht mehr jedoch durch mecha-
nische Einwirkung oder einfache Zauber
(wie einen DESINTEGRATUS oder HAR-
TES SCHMELZE). Er ist jedoch immer noch
minimal biegbar und er gilt auch noch als
‘in der Hand gehaltener Gegenstand’ (z.B.
zu Zwecken der Erweiterten Aura eines Ele-
mentaren Leibes).

Ein solcherart gebundener Stab gilt als
magische Waffe, die in der Lage ist, auch
viele jener Wesen zu verletzen, die immun
gegen gewohnliche Waffen sind. Es ist nicht
méglich, mit APPLICATUS oder ARCANOVI
weitere Spriiche an den Stab zu binden.
Flr je 3 zusétzliche permanente AsF, die
der Magier in die Bindung investiert, ist das
Fassungsvermbgen des Stabes um 1 Punkt
vergrofert.

Der Stab, den der Adept zum Abschluss an
der Akademie erhalt, ist ohne zusatzliche
pAsP gebunden; die Kosten sind bereits ver-
rechnet. Ein Magier kann nur eine Bindung
zu einem einzigen Stab besitzen,
Merkmal: Objekt

Die EwiGe FLammEe
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 5

Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: KL/KL/FF +4
Erschaffungskosten: 23 AsP

Volumen: 2 Punkte

Wirkung: Wenn der Magier diesen Zauber
auf seinen Stab gelegt hat, dann kann er
diesen nach Belieben in eine Fackel ver-
wandeln; d.h., ein Ende des Stabes geht in

Flammen auf und beleuchtet einen Radius
wie eine gewdhnliche Fackel. Dieses Feuer
brennt so lange, wie der Magier es mdchte
oder bis er den Stab aus der Hand legt;
danach verlischt es und erfordert flr ein
neuen Aufflackern wieder AE.

Das Feuer dieser Fackel entziindet brenn-
bare Materialien, verzehrt den Stab selbst
jedoch nicht, bendtigt keine Luft und erzeugt
keinen Rauch. Ein Hieb mit der brennen-
den Fackel erzeugt 1W6 zusétzliche Treffer-
punkte (separat verrechnen); jedoch kann
ein Stab, der die Ewige Flamme trégt, nur
als Hiebwaffe und zudem mit einem zuséatz-
lichen WM von 0/-2 gefilhrt werden.
Aktivierungsprobe: —
Aktivierungskosten: 1 AsP
Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkungsdauer: beliebig

Merkmale: Objekt, Feuer

Das SeiL Des AperTEN
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 7

Lernkosten: 150 AP
Erschaffungsprobe: KL/IN/GE +5
Erschaffungskosten: 21 AsP

Volumen: 2 Punkte

Wirkung: Wenn dieser Zauber gelingt, dann
kann der Magier in Zukunft seinen Zauber-
stab in ein 10 Schritt langes Seil verwan-
deln. Dieses Seil kann sich, wenn man es
in die Luft wirft, selbstandig um eine Zinne,
einen Haken 0.4. knoten und auf Befehl des
Magiers wieder lésen. Zum Verwandeln des
Seiles, zum Ver- und Entknoten muss der
Magier das Seil beriihren. Der magische
Knoten ist nicht dazu geeignet, Lebewesen
einzufangen oder zu fesseln. Die Rick-
verwandlung, das Knotenbinden und -i6sen
kosten jeweils keine AE, erfordern aber je-
weils eine Aktion Konzentration des Ma-
glers.

Aktivierungsprobe: -
Aktivierungskosten: 1 AsP
Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkungsdauer: beliebig

Merkmale: Objekt

DorperLtes Maf
(STaBVERLANGERUNG)
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie} 7

Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: KL/FF/GE +4
Erschaffungskosten: 19 AsP

Volumen: 1 Punkl

Durch die Anwendung dieses Zaubers kann
der Zauberstab auf das Doppelte seiner
Lénge (in den meisten Féllen also auf ca. 3
Schritt) anwachsen, wobei der Durchmes-
ser jedoch nur minimal sinkt. Er bleibt da-
bei ein unbiegsamer Holzstab und kann in
dieser Funktion als Riegel eines Tores, zum
AnstofB3en entfernter Gegenstande und der-
gleichen verwendet werden. Die Rick-
verwandlung erfordert keinen AsP-Einsatz,
sondern nur eine Freie Aktion des Magiers.
Aktivierungsprobe: -
Aktivierungskosten: 1 AsP
Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkungsdauer: beliebig

Merkmale: Objekt

Hammer pEs Macus
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 7

Lernkosten: 150 AP
Erschaffungsprobe: MU/CH/KK +6
Erschaffungskosten: 27 AsP

Volumen: 3 Punkte

Ein mit diesem Ritual verzauberter Stab ist
in der Lage, Schlage von ganz besonderer
Wucht auszuteilen: Was mit dem ehernen
Ende des Stabes berihrt wird, erleidet ei-
nen Hammerschlag, als sei es von einem
Hieb getroffen worden, der von jemandem
mit einer KK entsprechend der Summe aus
MU und CH des Magiers ausgeteilt wird. Auf
einer MOTORICUS-ahnlichen Wirkung auf-
bauend (LC 118), ist der Zauber nicht in
der Lage, Lebewesen zu verletzen, aber
sehr wohl dazu, Tiiren aus den Angeln zu
dricken oder eine Brefterwand zu durch-
schlagen. Im Kampf kann solcher Schiag
einen Gegner von den Beinen holen, wenn
ihm nicht eine Korperbeherrschungs- oder
Akrobatik-Probe gelingt, die um die Sum-
me aus MU und CH des Magiers erschwert
ist. Direkten Schaden erleidet er durch den
Schlag jedoch nicht.

Aktivierungsprobe: —
Aktivierungskosten: 3 AsP
Zauberdauer: 5 Aktion
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Wirkungsdauer: 1 Aktion
Merkmale: Telekinese

Der KrarFfrokvs

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 11

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: KL/IN/CH +7
Erschaffungskosten: 27 AsP

Volumen: 3 Punkte

Besitzt der Magier einen Stab, der mit die-
sem Zauber belegt ist, kann er bei jedem
Zaubervorgang (quasi bei jeder abgelegten
Zauberprobe) einen AsP sparen. So kostet
ihn z.B. der Zauber ODEM ARCANUM nur
noch 3 AsP oder ein 5 Kampfrunden dau-
ernder ECLIPTIFACTUS nur 9 AsP (5 AsP
fiir die Beschwérung plus 5 mal 1 AsP fiir 5
Kampfrunden gleich 10 AsP; 10 AsP minus
1AsP gleich 9 AsP). Bei misslungenen Zau-
berspriichen wird zuerst halbiert, dann der
eingesparte AsP abgezogen. Jeder Zauber
- ob misslungen, ob gelungen - kostet je-
doch auch nach dem Sparvorgang minde-
stens 1 AsP.

Merkmal: Metamagie

Der Mopirikationsroxvs
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 11, fiir die Durchfilhrung des Ritu-
als muss der Stab bereits ein Kraftfokus
sein.

Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: KL/KL/IN +9
Erschaffungskosten: 27 AsP

Volumen: 3 Punkte

Dieser Stabzauber erlaubt es dem Anwen-
der in Zukunft, alle Spontanen Modifikatio-
nen gildenmagischer Zauber um 1 Punkt er-
leichtert auszufihren, Modifikationen der
Reichweite sogar um 2 Punkte erleichtert.
AuBerdem ist der Besitzer des Stabes hier-
mit in der Lage, den Stab anstelle seiner
Hand einzusetzen, wann immer in einem
Zauber Beriihrung gefordert ist. (In einer
Kampfsituation muss also eine Attacke mit
dem Stab gelingen; ansonsten ist die Be-
rihrung ohne Probe maoglich.)

Merkmal: Metamagie

Der MERKMALSFOEUS
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 11, fir die Durchfiihrung des Ritu-
als muss der Stab bereits ein Kraftfokus
sein.

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: KL/IN/IN +8
Erschaffungskosten: 23 AsP

Volumen: 5 Punkte .

Ein Stab mit diesem Stabzauber unterstitzt
den Magier bei allen Zaubern, die ein be-
stimmtes Merkmal aufweisen: Die Zauber-
probe aller entsprechenden Formeln ist um
einen Punkt erleichtert. Das gewiinschte
Merkmal muss dem Magier zum Zeitpunkt

der Durchtilnrung des Stabzaubers bereits
bekannt sein (sprich: er muss die entspre-
chende Merkmalskennitnis aufweisen). Die-
ser Stabzauber kann auch mehrfach in ei-
nen Stab gebunden werden, jedoch nur mit
unterschiedlichen Merkmalen. Dadurch kén-
nen einzelne Zauber, die mehrere
Merkmalsibereinstimmungen haben, auch
um mehrere Punkte erleichtert werden.
Merkmal: Metamagie

DER ZAUVBERSPEICHER
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 11, fir die Durchflhrung des Ritu-
als muss der Stab bereits ein Kraftfokus sein.
Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: KL/KL/IN +11
Erschaffungskosten: 31 AsP

Volumen: 1 Punkt pro 50 Verrechnungs-
punkte .

Dieser Stabzauber erméglicht es dem Ma-
gier, einen Teil des Fassungsvermdgens des
Stabes so zu gestalten, dass er in diesen
Freiraum einen oder mehrere Zauber hin-
einspeichern und bei Bedarf wieder ausid-
sen kann. Die Zauber bleiben Ober einen
langeren Zeitraum gespeichert und verén-
dern sich derweil nicht; sie missen vom
Besitzer des Stabes gespeichert und kén-
nen nur von diesem ausgeldst werden.
Die Zauber, die im Stab gespeichert wer-
den sollen, sind um 2 Punkte erschwert zu
zaubern. Sie belegen einen Platz von AsP
x Komplexitat Punkten, so dass ein 10-
Punkie-BALSAM (Komplexitat C) 30 dieser
‘Verrechnungspunkte' verbraucht, ein IGNI-
SPHAERO 84 Punkte (21 AsP, Komplexitat
D; die LeP und die Erschépfung werden
beim Sprechen des Zaubers féllig). Das
Volumen kann vom Magier frei festgelegt
werden (es darf natiirlich das Fassungsver-
mégen des Stabes nicht sprengen), wobei
50 der oben genannten Verrechnungs-
punkte einem Punkt Eigenvolumen des
Stabzaubers entsprechen.

Merkmal: Metamagie

Das FLammenscHwERT
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 11, fir die Durchfihrung des Ritu-
als muss der Stab bereits ein Kraftfokus sein
und die Fahigkeit Ewige Flamme tragen,
Lernkosten: 300 AP

Erschaffungsprobe: MU/KL/IN +7
Erschaffungskosten: 31 AsP

Volumen: 7 Funkte

Ein mit diesem Zauber versehener Stab
kann in ein gleiBendes Flammenschwert
verwandelt werden, das bei einem Treffer
1W + RkP* Trefferpunkte und elementaren
Feuerschaden (siehe LC B0) anrichtet, bei
Mumien oder anderen besonders feuer-
empfindlichen Gegnern erzeugt die von
blauen Flammen umwaberte Klinge sogar
die doppelte TP-Anzahl.

Anmerkung: Im tulamidischen Raum ist es
durchaus (blich, anstatt eines Schwerts die
Form eines Sabels oder Khunchomers zu
waéhlen, Andere Waffenformen konnten bis-
lang nicht erfolgreich reproduziert werden.
Varianten mit alternativen elementaren Wir-
kungen sind nicht {iber das Experimental-
stadium hinaus gekommen. Magier, die sich
dem Element Wasser verschrieben haben,
erleiden 3 Punkte Erschwernis beim Durch-
fihren des Stabzaubers.

Das Schwert kann auf zwei Arten benutzt
werden: in der Hand des Magiers gehalten
oder aus einer Entfernung von maximal
RkW/2 Schritt dirigiert.

Wird das Schwert in der Hand gehalten, so
fihrt der Magier es mit seinem Schwerter-
TaW und kann alle Mandver ausfiihren, die
er far diese Waffengattung erlernt hat. Es
ist um 2 Punkte erschwert, die lodernde
Klinge zu parieren. Gliickliche Attacken und
Patzer sind mit den Ublichen Auswirkungen
(MBK 27ff.) moglich; ein nicht ausgegliche-
ner Patzer verwandelt das Flammenschwert
in den Stab zurtick. Der Magier ist in der
Lage, gleichzeitig zu zaubern und auch von
Zaubern zu profitieren. Jede Attacke mit
dem Schwert kostet den Magier 1 AsP.
Wird das Schwert aus der Entfernung diri-
glert, so kostet jede Attacke, die die Waffe
durchfiahrt, den Magier 2 AsP. Das Schwert
attackiert mit einem Attackewert, der sich
aus 12 + RkP* errechnel, pariert jedoch
nicht und kann auch keine besonderen Ma-
néver durchfihren. Es kann sich so positio-
nieren, dass es zu jedem Gegner in der
Distanzklasse N kadmpft. Der Magier kann,
wahrend das Schwert kédmpft, keine weite-
ren Zauber sprechen, sich nur mit Schritt-
geschwindigkeit bewegen und dabei auch
keine anderen Aktionen (z.B. Attacken) aus-
fihren, Alle Paraden und Ausweichmano-
ver sind um 5 Punkte erschwert. Ein Ma-
gier mit der Sonderfertigkeit Simultan-
zaubern kann mit einer Erschwernis von 7
Punkten andere Zauber sprechen und ist
in Paraden und Ausweichmanévern nur um
2 Punkte behindert. Ein schwebendes
Schwert kann keine gllickliche Attacke
schlagen; bei einer gewlrfelten 20 kann es
versuchen auszugleichen; bei Misslingen
féllt das Flammenschwert als Stab zu Bo-
den.

Ein Flammenschwert ist anfallig gegen die
Antimagie des FEUERBANN, ein schwe-
bendes dazu auch gegen den BEWEGUNG
STOREN.

Aktivierungsprobe: MU/IN/GE
Aktivierungskosten: 3 AsP + 1 AsP pro
Attacke im Nahkampf bzw. 2 AsP pro At-
tacke des schwebenden Schwertes
Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkungsdauer: beliebig

Reichweite: RkW/2 Schritt

Merkmale: Feuer, Telekinese
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Bei Misslingen der Ritualprobe kénnen
hbchst unangenehme Folgen eintreten.
Wiirfeln Sie mit W6:

1-3: Der Stab verwandelt sich kurzfristig in
ein Flammenschwert und fiigt dem Magier
1W20+RkW/2 Schadenspunkte zu. Nach
sieben Wochen Wartezeit kann der Magier
noch einmal sein GiGck mit diesem Stab-
zauber versuchen.

4: Der Stab sperrt zwar 7 Punkte Volumen,
nimmt aber den Stabzauber nicht an.

5: Der Stab weigert sich, weitere Stab-
zauber anzunehmen. Auch das Flammen-
schwert kann an ihm nicht wiederholt wer-
den.

6: Der Stab verwandelt sich permanent in
ein gewdhnliches Schwert und verliert da-
bei jegliche Zauberfahigkeiten, hat jedoch
einen Bruchfaktor von 7.

Die ScavpPenHavT
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gilden-
magie) 14

Lernkosten: 300 AP

Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +7
Erschaffungskosten: 24 AsP

Volumen: 5 Punkte

Mit diesem Zauber kann der Magier seinen
Stab nach Belieben in ein Chamaleon oder
eine Speikobra verwandeln (kérperliche
Werte der beiden Tiere siehe jeweils im
Bestiarium Aventuricum; Ausnahme: der
RS des Tiers betragt RkP*/2) und in dieses
Wesen nun seinen Geist einflieBen lassen,
Als Chamaleon kann er dessen Farbe nach
Belieben der Umgebung anpassen — ja, es
ist sogar méglich, Schriftzeichen auf der
Haut des Chamaleons erscheinen zu las-
sen (KL-Probe). Als Schlange verfiigt er
{iber die Maglichkeit, einen Gegner mit Gift

anzugreifen. In beiden Tierformen kann der
Magier fir einen Menschen unzugangliche
Raume erkunden, in Gestalt des Chamadle-
ons gar Botschaften Gberbringen. Es ist ihm
nicht méglich, in Tiergestalt zu zaubern.
Wahrend sich der Geist des Magiers in dem
Chamaleon oder der Kobra aufhalt, ist sein
Kaorper so starr wie unter der Wirkung des
Zaubers PARALYSIS.

Doch diese Verwandlung ist mit einem gro-
Ben Risiko verbunden: Fir jede Spielrunde,
die der Magier in dem Chaméleon oder der
Schlange verbringt, wiirfeln Sie mit dem
W20. Fallt eine 20, so ist er in der Reptilien-
gestalt gelangen und kann nur noch mittels
VERWANDLUNG BEENDEN befreit wer-
den. Diese Entzauberung entfernt auch die
Schuppenhautvom Zauberstab, jedoch blei-
ben die anderen Stabzauber erhalten. Liegt
bereits der Apport auf dem Stab, so muss
der Entzauberer 1 zusétzlichen pAsP auf-
wenden.

Wird das Tier erschlagen oder von einem
Raubtier gefressen, so wird der Geist des
Magiers zurlickgeschleudert, was ihm 4W6
Schadenspunkte zuflgt, und der Stab ist
auf immer verloren.

Bei der Durchfiihrung dieses Stabrituals
muss der Magier festlegen, ob der Stab sich
in Zukunft in eine Kobra oder ein Chamale-
on verwandeln soll, eine spétere Anderung
ist nicht méglich. Maglich ist es hingegen, die-
sen Stabzauber zweimal zu sprechen (und
jeweils 5 Volumenpunkte dafiir aufzugeben):
einmal als Kobra und einmal als Chamaéleon.
Aktivierungsprobe: MU/IN/KO
Aktivierungskosten: 3 AsP
Zauberdauer: 5 Aktionen
Wirkungsdauer: beliebig

Merkmale: Form

Der ArPORT

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 13,
CH 13

Lernkosten: 200 AP
Erschaffungsprobe: MU/IN/CH +7
Erschaffungskosten: 19 AsP, davon 1 per-
manent

Volumen: 3 Punkte

Ein solcherart verzauberter Stab kehrt auf
Befehl zum Magier zurlick, wenn er von die-
sem rdumlich getrennt ist. Der Stab kommt
unfehlbar mit ca. GS 15 zum Zauberer
zur(ickgeflogen, wenn dieser nicht seinen
Autenthaltsort um mehr als eine Meile ge-
éndert hat. Er sucht dabei seinen Weg um
Hindernisse herum, kann also nicht als
Fernlenkwaffe benutzt werden; eventuell
hinderliche Fenster o0.&. durchschlagt er je-
doch und massive Mauern haiten den Flug
auf. Bei eventuell bendtigten Kraftproben
gill, dass der Stab einen KK-Werl besitzt,
der dem CH-Wert des Magiers entspricht.
Dieser Stabzauber festigt zudem (in Kom-
bination mit der Bindung) das Band zwi-
schen dem Magier und seinem Stab, so
dass kein anderer Zauberer einen Nutzen
aus dem Stab ziehen kann. AuBerdem wirkt
er als Schiussritual, so dass kein weiterer
Stabzauber mehr auf den Stab gesprochen
werden kann.

Aktivierungsprobe: MU/IN/CH
Aktivierungskosten: 1 AsP
Zauberdauer: 5 Aktionen
Wirkungsdauer: bis der Stab zurlckge-
kehrt ist

Reichweite: 3 + RkP* Meilen

Merkmale: Telekinese

Vom BannscHwWERT

getrennt halten. Ahnliche Klingen (wiewohl nicht immer aus

»Fiihre auch stets ein Schwert beil dir, nicht auf dass du dich
weltlicher Gefahren erwehren kannst, denn dass du es nutsest zu
Ritualen der Trennung, namentlich aller Entschuwdrung.«

»Von Eisen sei das Schwert und von mindestens swei Spannen
Linge und einem Finger Breite die Klinge, welche gezeichnet 15t
mit den Zeichen und Runen, die der Bannung dienen, Die Scheide
dazu sei aus dem Holze, aus dem auch der Stab, oder von Echs-
oder Schlangenleder ...«

—aus Hilffreycher Leytfaden des Wandernden Adepten,
Rashdul, ca. 380 v.H., nach der Ubersetzung ins Garethi

Rituelle Werkzeuge, die solchen Bedingungen geniigen (meist
Formen von Kurzschwertern), sind bei den Magiern schon
lange in Umlauf, aber erst die sogenannten “Magierfloretts’
haben das Tragen solcher Klingen ‘salonfihig’ gemacht. Die
meisten dieser auch mittlerweile durch den Codex Albyricus
legitimierten *Ehrendegen’ erfiillen dic Anforderungen an ¢in
korrektes Bannschwert, wiewohl die meisten traditionellen
Magier derisches Kampfgeriit und Ritualwerkzeug gerne
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Metall: auch Obsidian scheint méglich) sind bei allen Traditio-
nen verbreitet, die sich intensiver mit jenseitigen Wesen, deren
Beschwiérung und/oder Bannung auscinandersetzen.

Die wahre Macht erhilt das Schwert (das, wie gesagt, in den
meisten Fillen ein liberlanger Dolch oder ein Kurzschwert ist)
durch ein kompliziertes Ritual, das es — wie auch die anderen
arkanen Gerfitschaften — auf seinen Triiger einstimmt und
unzerstorbar durch rohe physische Kraft macht. Dieses Ritual
der Weihe des Bannschwerts kann nur wiithrend der Phase der
Toten und Wiedergeborenen Mada (Neumond) im Hesinde
vollbracht werden. Gelingt es, so erleichtert das Schwert
simtliche Beschwirungs- und Beherrschungsproben auf
jenscitige Wesen (namentlich Dimonen und Geister) um |
Punkt. Bei allen Versuchen, diese Wesen zu verbannen, sind
die Proben sogar um 2 Punkte erleichtert. Genau wie der
Zauberstab gilt diese Klinge nun als magische Waffe, dic in der
Lage ist, auch die meisten solcher Sphirenwesen zu verletzen,
die immun gegen die Schadenswirkung herkémmlicher
Waffen sind. Zudem richtet die Waffe gegen jenseitige Wesen |
TP mehr an.



Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Drui-
den-, Geoden-, Hexen-, Gildenmagie, Kris-
lallomantie oder Schamanismus (siehe
GA&D)), wobei Druiden und Geoden steiner-
ne, kndcherne oder entsprechend zusam-
mengeselzte Waffen benutzen.
Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: MU/MU/KL +5 (fir
eine Klinge, die schmaler als 2 Finger ist,
um 2 weitere Punkle erschwert; fiir eine
Klinge aus anderem Material als Eisen um
7 weitere Punkte erschwert)

Erschaffungskosten: Degen-/Dolich- oder
Kurzschwertklinge: 49 AsP, davon 2 perma-

nent; Anderhalbhander 80, davon 7 perma-
nent; Zweihander: 72, davon 9 permanent

Volumen: 3 Punkte

Bei einem Aufwand von 5 oder mehr pAsP
muss damit gerechnet werden, dass die
Klinge beseelt ist (siehe Stébe, Ringe,
Dschinnenlampen) und eine eigene, nicht

zwangslaufig hohe Loyalitat aufweist.

nent; Schwertklinge: 49, davon 5 perma-

SCEmETTERLIDG vnD annnpraw
Die maciscaen Tanze _—

schriinkt, dass die Tanzen-Probe um 3 Punkte erschwert ist.
Wenn die Tinzerin auf diese Auswahl verzichtet oder die
Selbstbeherrschungs-Probe nicht gelingt, dann entscheidet
der Zufall bzw. der Meister: Am ehesten sind die Personen
mit der geringsten MR betroffen sowie diejenigen, die sich
am meisten auf die Tinzerin konzentrieren.

Um eine ganz einzigartige und von Magie-
theoretikern kaum wahrgenommene Art der
Zauberei handelt es sich bei den magischen
Tinzen. Entwickelt wurde sie vermutlich vor
langer Zeit bei den Wiistenvislkern, wo er nur von
Frauen ausgefithrt wird — oft die einzige Moglich-
keit fiir magisch begabte Midchen, ihr Talent
auszuleben, Im Lauf der Zeit hat sich diese Zauberei %}
jedoch weiter verbreitet, so dass es mittlerweile bei den
Zahori ebenso Zaubertinzer gibt wie in Aranien und 7
natiirlich in allen von Tulamiden dominierten Gegen-
den.

Um die Magie eines Tanzes zu weben, muss dem
Tinzer zunichst eine einfache Probe auf sein Talent Tanzen
gelingen (Erleichterungen und Aufschliige nach Situation
und MaBgabe des Meisters). Gelingt diese, so unterliuft
dem Tiinzer kein technischer Fehler und es entfaltet sich
bereits der grundlegende Zauber aller magischen

Tinze: Die Zuschauer glauben, Musik zu héren und
haben im Anschluss an die Darbietung das Gefiihl, einem
seltenen und wundersamen Schauspiel beigewohnt zu haben.
Misslingt die Probe, so mag der Tanz je nach Ergebnis immer
noch schéner und faszinierender als der eines nichtmagischen
Tinzers sein, jedoch unterlaufen Fehler, die das Gesamtbild
gendigend stéren, um die Magie des Tanzes im Keim zu
ersticken.

Danach erfolgt eine zweite Probe, die auf das Talent Ritwal-
kenntnis (Zaubertinze) und die unten genannten Eigenschaften
abgelegt wird und je nach Tanz (siche dort) modifiziert wird.
Fiir diese Probe stehen dem Tinzer zusitzlich zu seinen RkP
die TaP* aus der vorangegangenen Tanzen-Probe zur Verfii-
gung. Gelingt die Ritualkenntnis-Probe, entfaltet sich die
magische Wirkung. Misslingr sie jedoch, so bleibt die magische
Wirkung aus. Zudem kann dieser Tanz erst nach Ablauf von
einer Stunde Erholung wiederholt werden und der Spieler
muss seinem Helden die Hilfte der fiir den Tanz angegebenen
AsP-Kosten abzichen.

Egal, wie viele Zuschauer den Tanz beobachten, die Zauber-
wirkung kann immer nur hachstens so vicle Personen betref-
fen, wie der RkW der Tinzerin ist. Um selbst auswihlen zu
kiinnen, welche Personen das sind, muss der Tinzerin wiih-
rend des Tanzens eine Selbstbeherrschungs-Probe gelingen.
Dadurch ist allerdings auch ihre Konzentration so einge-

Gemeinsames Tanzen
Es ist méglich, aber auch schwierig, mit mehre-
ren Zaubertinzern gemeinsam Magie zu wirken:
Pro teilnehmendem Ténzer ist Tanzen-Probe um |
2=\ erschwert. Als endgiiltiges Ergebnis der Rirual-
| kenntnis-Probe gilt dann das niedrigste RkP*-
. Ergebnis aller Teilnehmenden plus die Anzahl der
Tinzer. Sollten sich Tinzer unterschiedlicher
Reprisentationen zusammenfinden, dann sind die
Tanzen-Proben zusitzlich um die Anzahl der
bctcilig:cn Reprisentationen erschwert.
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Tanz per LieBe

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: IN/CH/GE; pro 2 bezauberter
Zuschauer um 1 erschwert

Technik: ein langsam beginnender, sinnli-
cher Tanz, der zum Ende immer schneller
wird.

Zauberdauer: mindestens 3 SR

Wirkung: Alle Zuschauer empfinden Sym-
pathie fiir die Tanzerin. Die von der Ténze-
rin direkt umgarnten Opfer verfallen ihr in
blinder, leidenschaftiicher Liebe (und dies
kann durchaus lastig sein): Sie werden ver-
suchen, der Heldin jeden Wunsch von den
Augen abzulesen und ihr gefallig zu sein.
Zudem verlieren sie fir den gleichen Zeit-
punkt einen Punkt ihrer Klugheit.
Ritualkosten: 7 AsP

Reichweite: RkW Schritt
Wirkungsdauer: RkP* x 2 Stunden
Modifikation: In einer nur bei den Hazaqi
bekannten Version tanzen zwei Zahori die-
sen Tanz miteinander und flreinander, was
dann als Rahjabund — zumindest fiir diese
Nacht - angesehen wird und in der Wirkung
dem Zauber LEVTHANS FEUER ahnell (die
Regeneration kann jedoch nur geschenkt,
nicht geraubt werden, und der Tanz kostet
die beiden Tanzer insgesamt nur 7 AsP, die
beliebig aufgeteilt werden kénnen). Diese
Wirkung tritt auch ein, wenn ein Hazagi den
Tanz nur fir eine Person tanzt (er kostet
dann nur 3 AsP).

Merkmale: Einfluss

Représentationen: Tul6, Haz, Nov je 5 ///
Dieser eigentlich tulamidische Tanz wird bei
den Novadis Khabias Verfockung genannt
und sehr &hnlich, aber immer mit Schleiern
vorgefiihrt. Die Rahjarra der Hazaqi prasen-
tiert sich aggressiver und fordernder und
erweckt in seinen Zuschauern eine eifer-
siichtige, besitzergreifende Liebe.

Tanz ner Frevoe

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: IN/CH/GE; gegen Gifte und
Krankheiten um deren Stufe erschwert
Technik: ein spielerisch scheinender, le-
bensfroher Tanz, in dem die Sharisad im-
mer wieder zu ihren Patienten fllichtigen,
ermunternden Blickkontakt sucht.
Zauberdauer: mind. 3 SR, fir jeden Kran-
ken nur einmal am Tag wirksam

Wirkung: Schmerzen werden gelindert,
Wunden, Vergiftungen und Krankheiten des
Korpers und der Seele geheilt: Jeder Zu-
schauer erhalt zwei durch Wunden, Krank-
heit oder Vergiftung verlorene LeP zuriick
oder Vergiftungen und Krankheiten bis zum
halben RkW der Tanzerin werden gehaeilt.
Kosten: 7 AsP

Reichweite: Blickkontakt, RkW/2 Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich
Modifikation: Soll ein einzelner Mensch
geheilt werden, so gilt der Tanz diesem al-

lein und kann bis zu RkP* Schadenspunkte
heilen oder eine Krankheit oder Vergiftung
bis zur einer Stufe von RkP* beenden.
Eine weitere Modifikation gilt der Heilung
eines Blinden, hierdurch erhéht sich der
Probenzuschlag um +2.

Merkmale: Heilung, Hellsicht
Représentation: Nov, Tul je 6; Maj3 /// Die-
ser Tanz ist sowoh! bei den Tulamiden als
auch bei den Novadis weit verbreiteter (bei
letzteren als Perhinas Segen), wahrend er
bei den Majuna als Peraines Liebe nur sel-
ten zur Auffihrung gelangt. Offensichtlich
behagte es den aranischen Adligen wenig,
die Tanzer nicht auf einer Bihne, sondern
sich selbst in ihrer Mitte zu finden, wahrend
die heilende Magie um und (ber die Képfe
der Zuschauer gewebt wurde — auch wenn
die Leichtigkeit der einfachen Spriinge und
Drehungen in solch groBer Nédhe der Tan-
zer ein unvergessliches Erlebnis ist.

Tanz per Ermvuticunc

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU/MU/CH

Technik: ein schneller, kriegerisch anzuse-
hender Tanz voll heftiger Gesten, der den
Tanzenden leicht an den Rand der Erschdp-
fung treiben kann.

Zauberdauer: mindestens 2 SR

Wirkung: Der Tanz starkt das Selbstvertrau-
en und erhoht dadurch den MU-Wert aller
Zuschauer um einen Punkt, mit allen da-
durch eintretenden Verdnderungen der
Kampfwerte, der Magieresistenz usf. Sind
héchstens finf Zuschauer anwesend, dann
profitiert jeder einzeine doppelt, erhalt also
2 Punkte Mut,

Kosten: 7 AsP

Reichweite: RkW Schritt, allerdings auch
héchstens RkW Zuschauer
Wirkungsdauer: RkP* x 2 Stunden
Modifikation: Bei den Hazaqgi kann als ‘Ne-
benwirkung' hinzukommen, dass die Zu-
schauer von unbéndigem Stolz ertiillt sind.
(Spieltechnisch solite das als Schlechte
Eigenschaft Stolz mit dem RkP* des Téan-
zers behandelt werden.)

Merkmale: Eigenschaft

Représentation: Maj, Nov, Tul je 7; Haz6 /I/
Der Tanz der Ermutigung ist bel allen Zau-
bertdnzern bekannt: Die Tulamidin tanzt ihn
selten ohne Waffe, die Novadi nennt ihn
Rhondaras Forderung und nutzt immer ei-
nen Khunchomer. Bei der Pavonearse der
Hazaqi wird ohne Waffe getanzt, was dem
stolzen und lauten Tanz, bestehend aus
stampfenden Schritten und majestatischen
Posen, nichls von seiner Wirksamkeit nimmt,
Die Majuna hingegen tanzen Rondras Mut
immer mit einem oder zwei etwa anderthalb
Schritt langen Tanzstdcken (man kann sie
getrost auch Kampfstabe nennen), die sie
sowohl als Stiitzen und Tritte fiir ihre Akroba-
tik als auch als Klanginstrumente einsetzen.

Tanz per Wanrneit

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: IN/IN/CH, +2 fiir jeden zu be-
zaubernden Zuschauer

Technik: ein langsamer, die Bewegungen
einer Schlange nachahmender Tanz
Zauberdauer: mind. 2 SR

Wirkung: Die Sharisad erhalt einen kurzen
Einblick in die Gedankengange von bis
RkW/3 Zuschauern. Sie kann klare Ge-
dankenbilder empfangen, Plane und Ab-
sichten erkennen — wenn sich das '‘Opler’
nicht gerade ausschlieBlich auf die Ténze-
rin konzentriert und an nichts anderes mehr
denken kann. Bei diesem Tanz kann die
Tanzerin sich auch ganz gezielt ihre Opfer
aus einer groBeren Gruppe aussuchen,
ohne dass dafir eine Selbstbeherrschungs-
Probe notwendig ist (s. S. 85).

Kosten: 5 AsP pro Person

Reichweite: RkW/3 Schritt
Wirkungsdauer: RkP* Kampfrunden je
Opfer am Ende des Tanzes
Modifikation: Statt Gedanken kann die
Sharisad bei einem Probenaufschlag von
+4 auch Geflhle erkennen,

Merkmale: Hellsicht

Représentation: Nov, Tul je 4 /// Ein leises,
stetiges Rasseln der FuBschellen begleitet
die Tulamidin, wihrend die Novadi ihren
Schleier bei Heschinjas Blick in schlangen-
gleiche Bewegungen versetzt,

Tanz per ErLOsvnG

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/CH/CH, erschwert um die
ZiP* des Beherrschers/Beeinflussenden
Technik: ein weit verbreiteter, aber schwie-
rig zu meisternder Tanz, der in der Wiste
und Mhanadistan ruhig, in Aranien und
Almada bedrohlich und aggressiv getanzt
wird. Der Tanz widmet sich ausschlieBlich
einer einzigen Person.

Zauberdauer: mind. eine halbe Stunde
Wirkung: Der Tanz kann eine Person von
allen leidvollen, beangstigenden oder Hass
auslésenden Zaubern befreien (also Zau-
ber mit den Merkmalen Einfluss oder Herr-
schaft, auch von Hexenfliichen und drui-
dischen Herrschaftsritualen). Bedauerlicher-
weise wirkt der Tanz nicht, wenn das Opfer
die Darbietung nicht wahrnehmen kann.
Kosten: 12 AsP

Reichweite: RkW/2 Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich
Merkmale: Antimagie, Einfluss, Herrschaft
Reprasentation: Haz6; Nov, Tul je 5; Maj4
/// Die Tulamidin volifiihrt bei diesem Tanz
die schwierigsten Fingerbewegungen, die
sie kennt; die Novadi handhabt in Marhibos
Hand ihren Khunchomer prizise wie der
Medicus sein Skalpell; die Hazaqi scheint
mit der Zarpada den Fluch in die Flucht
schlagen zu wollen; wéahrend bei Hesindes
Macht die Stocke des Majuna und seiner
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Mittanzer in be&ngstigender Nahe an dem
Verzauberten vorbeiwirbeln — ein Erlebnis,
das keiner der Entzauberten jemals verges-
sen wird.

Tanz per Birper

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: CH/CH/GE, +1 fir jeweils 3
Zuschauer

Technik: ein Tanz mit weit ausgreifenden
Bewegungen, der je nach gewiinschter Aus-
sage in Tempo und Charakier variiert.
Zauberdauer: mind. 1 SR

Wirkung: Die Zuschauer sehen wahrend
des Tanzes eine rasche Folge sich standig
verandernder Farben und Bilder, die, je nach
dem Willen der Tanzenden, beruhigend,
wohltuend, erquickend oder aber bestir-
zend, erschreckend und grausam sein kén-
nen. Zum Darstellen konkreter Szenen und
Erlebnisse ist der Tanz jedoch nicht geeig-
net.

Kosten: 5 AsP plus 1 AsP je SR
Reichweite: RkW Schritt

Wirkungsdauer: Dauer des Tanzes
Merkmale: lliusion

Reprasentation: Haz, Maj je 7; Nov, Tul je
6 /l// Dieser Tanz gehért zum Grundreper-
toire fast jedes Ténzers: Die Tulamidin tanzt
ihn mit Tamburin oder Fingerschellen, die
Novadi fihrt Shimijas Rausch mit zwei
Schleiern vor. Der Hazagi arbeitet bei E/
Vanidad mit elaborierten Arm- und Hand-
bewegungen sowie schreitenden Schritten,
wéhrend der Majuna Phexens Geschmei-
de mit weiten Spriingen, erstaunlichen Ge-
bilden aus aufeinander getiirmten Kérpern
und langsamen Wirbeln gleichsam be-
schwiirt.

tanz oune Enpe

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU/IN/CH, +1 fir je 8 Zu-
schauer

Technik: Diese ‘Krone aller TAnze' enthait
Elemente aus allen bislang genannten Tan-
zen, zeitweilig in schneller Folge kombiniert,
dann wieder fast bewegungslos langsam.
Zauberdauer: mind. 4 SR

Wirkung: Im Lauf des Tanzes fallen alle
Zuschauer in einen trancedhnlichen Zu-
stand, in dem sie glauben, der Tanz dauere
immer weiter fort. Sie sind nicht ansprech-
bar, kdnnen sich nicht bewegen (und wol-
len es auch gar nicht). Nur Schmerzen oder
extreme Sinneseindriicke (lautes Geschrel
...) kbnnen einen derart Betaubten in die
Wirklichkeit zurGickholen.

Kosten: 13 AsP

Reichweite: RkW/2 Schritt
Wirkungsdauer: RkP* halbe Stunden
Merkmale: Herrschaft

Représentation: Haz4; Maj, Tul je 3; Nov2
/Il Diesen Tanz gibt es in allen vier Kultu-
ren, er ist aber wegen der mancherorts ver-

botenen Beherrschungskomponente zu-
meist nicht allzu weit verbreitet: Die Tula-
midin tanzt ihn haufig mit Tamburin und
FuBschellen, die Novadi beginnt Nahernas
Traum mit dem Khunchomer und beendet
ihn mit Schleiern. Der Hazagi, der im Suen-
yoalle Elemente des Lamentos (Uberbegriff
fir die Téanze der Hazaq) teils in sehr ra-
scher Folge kombiniert, wirft all seine Kunst-
fertigkeit und seine Ausdauer in den Tanz.
Der Majuna wird Satinavs Gabe nur auf
ausdricklichen Wunsch seiner Herrschaft
und dann ebenfalls bis zur vélligen Erschdp-
fung darbieten.

Tanz pes Uncenorsams

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/IN/CH, erschwert um die
gewlnschte MR-Steigerung

Technik: Die tulamidische Sharisad tanzt
diesen Tanz nur fir sich, bar jeglichen
Schmuckes oder anderen Metalls, haufig in
kaum mehr als einige Schieier gehdllt. In
schier endlosen Drehungen und Windungen
ihres Kérpers und mit flinken Fingern webl
sie den Schutz um ihren Geist und ihren
Korper.

Zauberdauer: je Punkt MR-Steigerung
mind. 1 SR

Wirkung: Die Magieresistenz der Tanzerin
steigt je nach Kostenaufwand.

Kosten: gewiinschte MR-Erhohung x 3 AsP
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: RkP* x 2 Stunden
Modifikation: Fiir die doppelten Kosten und
mit einer um nochmals +2 erschwerte Pro-
be kann die Sharisad diesen Schutz auch
einem ihr nahestehenden Menschen verlei-
hen.

Merkmale: Eigenschaften
Représentation: Tul4 /// Dies ist ein Tanz,
der seit Jahrhunderten nur innerhalb der
Gemeinschaft tulamidischer Sharisad wei-
tergegeben wurde, Erst seit die Schwarzen
Lande Aranien bedrohen und immer wie-
der Feinde bis tief in zwolfgéttliche Lande
vordringen, ist der eherne Grundsatz der
Geheimhaltung dieses Tanzes ins Wanken
geraten. Dennoch ist er im Maoment noch in
keiner der anderen Traditionen bekannt.

Tanz per GEmeinscrart
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL/IN/CH, +2 pro Mitwirken-
dem (auBer der Tanzerin selbst)

Technik: Die Sharisad tanzt um und durch
einen Kreis von Zauberkundigen, die sich
an den Handen halten. Hierbei muss sie
jeden der Beteiligten zumindest einmal be-
rilhren. Ob die Betroffenen sitzen oder ste-
hen (oder gar beritten sind), ist dabei ohne
Belang.

Zauberdauer: pro Mitwirkendem (auBer der
Sharisad) 1 SR

Wirkung: Alle Zauber, die die Mitwirkenden

in der nédchsten Stunde wirken (auch ein
weiterer Tanz der Sharisad), kbnnen &hn-
lich wie beim UNITATIO aus dem gemein-
samen AsP-Vorrat bezahlt werden, so lan-
ge alle Mitglieder des Kreises leben und sich
nicht weiter als die dreifachen RkP* der
Tanzerin in Schritt von ihr entfernen. Nie-
mand auBer der Sharisad selbst muss AsP
zum Schluss des Bundes investieren.
Kosten: 3 AsP plus je 1 AsP pro Mitwirkende
Reichweite: Berlihrung fiir den Zauber,
anschlieBend RkP* x 3 Schritt
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Merkmale: Verstandigung
Représentation: Tul 2 // Dieser Tanz ist das
Erbe der unlangst verstorbenen Khun-
chomer Tanzerin Emiramis al-Radscha an
ihre Enkelin und tulamidische Sharisad
Erzibeth, die diesen in einem Traumbild ih-
rer GroBmutter erlernte und wie von ihr ge-
fardert weitertragt. Erzibeth ist auch bereit,
diesen Tanz an Ténzer anderer Kulturen
weiterzugeben, allerdings ist die selbst ersl
19-jahrige Tanzerin trotz ihres Talentes noch
zu unerfahren, um eine gute Lehrmeisterin
Zu sein.

Tanz per Weisueit

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/KL/CH, +3 fir je 2 Zu-
schauer

Technik: ein langsamer und hoch-
komplizierter Tanz, der von der novadischen
Sharisad mit zwei Schleiern vorgetragen
wird.

Zauberdauer: mind. 6 SR

Wirkung: Der Tanz erhdht den Klugheits-
Wert aller Zuschauer um einen Punkt. Nach
Ende der Vorfiihrung sind sie sogar so
scharfsinnig, dass sie Wahrheit und Lige
voneinander unterscheiden kénnen: Men-
schenkenntnis-Proben, die zum Durch-
schauen von Ldgen nétig sind, sind um
RkP* erleichtert.

Kosten: 15 AsP

Reichweite: RkW/2 Schritt
Wirkungsdauer: RkP* x 2 Stunden
Merkmale: Eigenschaften, Hellsicht
Représentation: Nové /// Diese Darbietung,
die bei den Novadis Orhimas Tanz heiBt,
gehdrt aufgrund der Hellsichtskomponente
wann immer mdglich zu einer geschaftli-
chen oder politischen Besprechung aller
Hairans und Scheiks, Sultane und Kalifen
- und darf unter Androhung empfindlicher
Strafen nicht an fremde Magietanzer wei-
tergegeben werden.

Tanz per Unantasteargeit
Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU/KK/KO, +2 pro Punkt RS
Technik: Dieser Tanz dhnelt einem Gebet
— die Sharisad tanzt ihn, mit einem Khun-
chomer ausgestattet, nur fir Rastullah und
duldet dabei keine Zuschauer.
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Zauberdauer: mind. 3 SR

Wirkung: Wahrend des Tanzes baut die
Tanzerin ein magisches Schutzfeld um sich
herum auf, das bis zu 8 TP abfangen kann.
Regeltechnisch wird dieser Schutz wie der
Zauber ARMATRUTZ gehandhabt.
Kosten: 2 AsP pro RS-Punkt

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: RkP* SR

Modifikation: Einen ihr zugetanen Ras-
tullah-Glaubigen kann die Sharisad zu dop-
pelten Kosten und bei doppeltem Proben-
aufschlag mit gleichem Schutz zu versehen.
Merkmale: Form

Repréasentation: Nov4 /// Auch dies ist ein
als Geheimnis gehiteter Schatz der
novadischen Sharisad, die ihn als Tanz fiir
Rastullah bezeichnen. Die wenigsten Nova-
di wissen auch nur von der Existenz dieses
Tanzes.

SeLinata

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/IN/CH +3 je Opfer
Technik: Vor allem durch seine geschickte
und schnelle FuBarbeit zeichnet sich die-
ser Tanz an den Mondgott aus.
Zauberdauer: mind. 3 SR

Wirkung: Hiermit vermag die Hazaqi bis zu
RkW/5 Zuschauern den Geist leicht zu ver-
schleiern, so dass sie weniger misstrauisch
sind, sondern gutglaubig und freigiebig
werden. Die Menschenkenntnis der Verzau-
berten, um Ligen zu durchschauen, sinkt
um RkP* Punkte. Diesen Wert kann die
Hazagqi nach freiem Willen auf den Uberrs-
den-Wert der anderen Zuschauer oder sich
selbst verteilen. Die Tanzerin kann bei die-
sem Zauber ihre Opfer aus dem Publikum
frei auswahlen, ohne dafur eine Seibst-
beherrschungs-Probe ablegen zu missen.
Kosten: 7 AsP

Reichweite: RkW/2 Schritt
Wirkungsdauer: RkW/5 Stunden
Merkmale: Einfluss

Représentation: Haz4 /// Schon manche
Verhandlung mit dem ortlichen Obrigkeit ist
durch diesen Tanz noch einmal glimpflich
abgelaufen. Ein Grund mehr fir die Hazaqi,
die Kenntnis dieses Tanzes als Geheimnis
zu hiiten.

Mapayana

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: MU/CH/CH, erschwert um die
MR des Opfers, wenn der Tanzer dem Op-
fer Ubles will, oder um die halbe MR, wenn
der Tanzer dem Opfer gegentber wohimei-
nend ist (im Zweifelsfall Meisterentscheid).
Technik: Die langsame und besinnliche
Madayana, die stets nachts getanzt wird,
wirkt nur, wenn die betroffene Person
schlaft. Zudem muss der Hazagi eine emo-
tionale Beziehung zu dem Opfer haben (Lie-
be, Freundschaft, Hass, Eifersucht).

Zauberdauer: mind. 3 SR

Wirkung: In den Tr&umen desjenigen, fiir
den der Hazagi tanzt, formen sich Bilder,
Botschaften, Geflhle und Szenen nach dem
Wunsch des Tanzers, die um so klarer wer-
den, je mehr RkP" der Tanzer erreicht. Die
Traume koénnen, aber missen durchaus
nicht nur angenehm sein. (Orientieren Sie
sich an der TRAUMGESTALT).

Kosten: 12 AsP

Reichweite: beliebig, solange der Schléfer
sich in Aventurien aufhalt.
Wirkungsdauer: solange der Tanz wahrt.
Modifikation: Beteiligen sich mehrere
Hazagi an dem Tanz, muss jeder 8 AsP
aufbringen und jedem muss eine Probe in
Hohe der halben MR des Opfers gelingen.
Dalfur werden die RkP* addiert und insge-
samt zur Klarheit des Traumes verwendet.
Stehen mehr als 12 Punkte zur Verfiigung,
wird es einem der Tanzer ermoglicht, mit
dem Trdumenden zu ‘plaudern’. Noch kom-
plizierter wird es, wenn mehrere Traumer
eingebunden werden sollen. In diesem Fall
kostet der Tanz 8 AsP pro Trdumendem (oder
6 AsP pro Traumendem flr jeden Tanzer).
Merkmale: Verstandigung
Repréasentation: Haz3, Maj1 /// Auch dies
ist ein wohlgehiitetes Geheimnis der
Hazaqi, allerdings hat nach alter Sitte ein
Magietdnzer, der selbst mit diesem Tanz
bedacht wurde und ihn als Tanz erkannte,
das Recht, die Lehre in diesem Tanz zu for-
dern. Seit kurzem beherrscht Harunk von
Zorgan, ein gefeierter Majuna am Hofe der
Mondsilbersultana, den Tanz in der Hazagi-
Reprasentation und arbeitet an einer Repré-
sentationsibersetzung.

Firvuns jacp

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: CH/GE/KO +3 pro zu bezau-
berndem Zuschauer

Technik: In diesem akrobatischen Tanz wird
die Verfolgung eines Wildes durch seinen
Jagers dargestellt, der wahrend des Tan-
zes das Tier beschleicht, verfoigt, stellt, mit
ihm ké&mpft, zu unterliegen scheint und
schlieBlich siegt. Der Haupttanzer verkor-
pert hierbei sowohl das Tier als auch den
Jager im Wechselspiel, was von ihm durch
die notwendigen schnellen Platzwechsel, in
akrobatischer Manier ausgefiihrt, ein hohes
Maf an Ausdauer erfordert.
Zauberdauer: mind. 4 SR

Wirkung: Jeder bedachte Zuschauer erhélt
je nach AsP-Aufwand zusatzliche AuF, zu-
dem steigt seine GE um +1.

Kosten: 2 AsP je Bezaubertem und AuP
Reichweite: RkW/2 Schritt
Wirkungsdauer: RkP* Stunden
Modifikation: Der Tanz wird, wenn moglich,
mit zwei Hauptténzern besetzt, wobei der
eine das Tier, der andere den Jager mimt.
Hierbei werden erstens die Kosten auf die

Téanzer verteilt und der Probenaufschlag
betragt nur +1 je bezauberter Parson, zwei-
tens erfolgt eine GE-Steigerung von +2.
Eine weitere Modifikation ist der Sieg des
Tieres — dann erhalten die bedachten Zu-
schauer einen Abzug auf AuP und GE.
Merkmale: Eigenschaft

Repréasentation: Maj5 /// Der Tanz dient der
Vorbereitung einer herrschaftlichen Jagd.
Ebenso gerne wird er genutzt, um unwill-
kommene Gaste unauffallig ein wenig ihrer
Arroganz zu nehmen.

RaHjas BEGEHREN

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU/CH/CH +1 fiir je 2 Opfer
Technik: Der Tanz ist eine Zurschaustellung
mannlicher Starke, Anmut und sexueller
Ausstrahlung. Akrobatische Figuren werden
unglaublich langsam, exakt und mit betd-
render Leichtigkeit getanzt, der Tanzstock,
Phallussymbol, wird zur Geliebten, die Hin-
gabe des Tanzers endet in Ekstase und
schlieBlich in vblliger Erschopfung.
Zauberdauer: mind. 3 SR

Wirkung: Selbst sittenstrenge Gaéste kon-
nen nicht umhin, die Kunstfertigkeit der Tan-
zer zu honorieren, Die bezauberten Zu-
schauer spiren nach etwa einer Viertelstun-
de Rahjas Wonne sehnsiichtig durch ihre
Glieder ziehen und geben sich wohligen
Tagtraumen hin oder suchen mit Blicken und
Berllhrungen nach Gleichgesinnten. Dauert
der Tanz an, verstérkl sich das korperliche
Begehren. Proben auf den TaW Betdren
sind um die halben RkP* erleichtert. (Je-
der, der bezaubert werden soll, sich den
Gefiihlen aber nicht hingeben will, kann sich
so viele Minuten beherrschen, wie sein TaW
in Selbstbeherrschung betragt. Danach sind
allerdings Proben angebracht, und zwar eine
pro Spielrunde und jeweils um die RkP* er-
schwert. Bis solch eine Probe misslingt, hat
jeder die Mbglichkeit, sich durch stillen Riick-
zug der Wirkung des Tanzes zu entziehen,)
Kosten: je 3 AsP und 1 Punkt Erschopfung
pro SR

Reichweite: RkW/2 Schritt
Wirkungsdauer: solange der Tanz wahrt.
Merkmale: Eigenschaften, Einfluss
Repréasentation: Maj5 /// Ein bis vor kur-
zem durchaus Gblicher Tanz bei Feierlich-
keiten befreundeter aranischer Adliger, zu-
dem fester Bestandteil so mancher Rahja-
und auch Travia-Zeremonie. Allerdings gibt
es nicht viele Majuna, die der Anstrengung
des Tanzes so gewachsen sind, dass ihr
Tanz tatsachlich Beginn einer Rahja gefal-
ligen Orgie wird. In letzter Zeit ist der Tanz
aufgrund Gerlchten (ber dhnliche Prakti-
ken in Oron in Verruf geraten, weshalb die
Rahja-Kirche verstarkt Majuna in ihre Tem-
pel einladt und sich fir eine Verbreitung die-
ser Art des betbrenden Tanzes ausgespro-
chen hat.
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Scawarm vop Travm:
Die RitfvaLE DER ZiBiLja

sZu viele Kéche verderben den Brei,

sie streiten sich nur und versalzen die Suppe.

Norbarden jedoch, die tun allerlei,

0b kochen, ob handein, noch besser als Gruppe!«

~Bornlindischer Kinderreim

Die hier aufgefiihrien Rituale stellen den klassischen Kanon
dar, der bis auf wenige Ausnahmen Allgemeingut aller Zibiljas
ist. Daneben mogen die weisesten unter diesen Zauberinnen
hichstens noch eine Handvoll weiterer Rituale hiiten, die
jedoch grundsitzlich nur an die eigene Schiilerin weitergege-

ben werden — und auch in den Versen cines besonders alten

Sefter Manich kénnte verlorengegangenes Wissen versteckt

sein ...

Vielen Ritualen ist gemein, dass nur diejenigen davon profitie-
ren kdnnen, dic von der Zibilja zu ‘Sippenmitgliedern’ erklirt
worden sind, sprich, die mit dem Ritual Schwarmseele in die

Sippe aufgenommen worden sind.

Bei allen hier verlangten Proben gilt die Rizualkenntnis
(Zibilja) als Talentwert, von dem auch eventuell iibrigbehalte-
ne Punkte abhingen. Dementsprechend ist keines des Rituale
ohne dies Ritualkenntnis zu erlernen.

ScHWARMSEELE

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU/IN/IN +2 fir jedes nicht
anwesende Sippenmitglied

Technik: Dieses Ritual stellt die offizielle
Aufnahme in den Sippenverband dar und
wird Gblicherweise zusammen mit der zwélf-
gbttlichen Initiation (siehe Gotter und Da-
monen) zelebriert, wenn ein junger Nor-
barde das zwélfte Lebensjahr erreicht hat.
Nach vorbereitenden Gesprachen mit der
Zibilja schldgt er dafur seine Bettstatl ne-
ben dem Feuer im Zentrum der Wagenburg
auf, an der nun der Reihe nach alle Sippen-
mitglieder niederknien, um gute Ratschla-
ge zu erteilen. Wahrend der gesamten
Nacht bleibt die Zibilja an seiner Seite und
lasst ihn in @einem Alptraum einer bedrohli-
chen Gefahr begegnen, die er in seiner
Traumwelt besiegen muss. Dabei erleidet
er eine rituelle (aber ob der zumeist hohen
Realitatsdichte durchaus reale) Wunde, die
das Ende seines bisherigen Lebens mar-
kiert - denn ab diesem Zeitpunkt muss er
seinen Angsten nie wieder alleine entgegen-
treten,

Zauberdauer: eine Nacht

Wirkung: Tatsachlich teilen durch die
Schwarmseele verbundene Sippenmit-
glieder oftmals denselben Traum und kén-
nen sich darin gegenseitig beistehen. Au-
Berdem fuBt auf diesem Ritual die vielfach
bestaunte Einheit von Norbardensippen. Es
schafft zwischen all ihren Mitgliedern eine
intuitive Zusammengehbrigkeit und offnet
den Blick fir die Bedlrinisse der anderen -
oft reicht tatsachlich kurzer Augenkontakt
oder eine einfache Geste, um sich zu ver-
stehen (was sowohl in Verhandlungen wie
im Kampf von Vorteil sein kann, um sein
Gegeniiber tber die eigenen Absichten im
Unklaren zu lassen).

Auch rihrt daher die typisch norbardische
Verhaltensweise, die Arbeit eines anderen
zu beobachten und ‘Atzes zu geben’, also
gutgemeinte, doch bisweilen sehr zynische

Bemerkungen zu machen: Denn wahrend

AuBenstehende so in den Wahnsinn getrie-
ben werden, kdnnen Sippenmitglieder da-
bei ihre Kenntnisse und Fahigkeiten zusam-
menflieBen lassen (vorzugsweise im Falle
von Uberreden, Schitzen sowie vielen Wis-
sens- und Handwerkstalenten): Zwar muss
dann jedem Beteiligten eine entsprechen-
de (und eventuell modifizierte) Probe gelin-
gen, damit das Unterfangen nicht in einem
heillosen Streitgesprach endet, doch kén-
nen fiir den Ausgleich einer misslungenen
Probe auch ‘fremde’ TaP eingesetzt werden
= hier allerdings Im Verhdltnis zwei zu eins.
Zur Ermittlung der Qualitdt werden samtli-
che lbrigbehaltenen (und nicht ‘verborgten’)
TaP addiert, wodurch sehr hohe TaP* er-
zielt werden kénnen, maximal jedoch das
Doppelte des hochsten beleiligten TaW.
Wann immer ein Zibilja-Ritual nur auf
‘Sippenmitglieder’ wirkt, miissen die betretf-
fenden Personen die Schwarmseele emp-
fangen haben. Die Zibilla kann das Ritual
auch auf sich selbst anwenden, um eine
neue Sippe zu begriinden, womit sie aber
das Blutsband zu ihrer alten Sippe durch-
trennt.

Kosten: 8 AsP, auBerdem verliert der Emp-
fénger durch die getrdumte Verletzung 3W6
LeP, einen davon permanent.
Wirkungsdauer: augenblicklich
Merkmale: Verstandigung

Mackestore

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: IN/CH/KO, erschwert um die
Anzahl der noch aktiven ‘Mackestéppe’
Technik: Dieses Ritual gleicht einem
Schutzsegen fir ein besonderes Vorhaben
der Sippe. Dazu reicht die Zibilja eine ein-
fache irdene Schissel reihum, die jedes
Sippenmitglied mit beiden Handen fasst,
einmal gegen den Sonnenlauf dreht und
dann mit einem herzhaften “Poftim!" (um-
gangssprachliches Alaani fur “Bitte schoén!”
im Sinne von “Da hast dul") hineinspuckt,
nicht selten mit einer gehdrigen Menge
Kautabak. Sobald dieser Mackestopp (wért-

lich ‘Schiagtopt’, also der Topf, der die
Schldge abbekommt) wieder die Zibilja er-
reicht hat, lasst diese ihre Kraft hineinflie-
Ben und versiegelt ihn dann mit einem Stiick
Bienenwabe und einigen Zauberzeichen.
Zauberdauer: ca. 1 SR

Wirkung: Das GefaB wird in einer der Ka-
leschkas verstaut und zieht fortan fir einen
Monat alles Unglick magisch an: Sollte ei-
nem Sippenmitglied in einer Entfernung von
héchstens einem Tagesmarsch binnen die-
ser Zeit ein Patzer bei einer Probe unter-
laufen, zerspringt der Mackestopp augen-
blicklich und wendet diesen ab. Ob dies nur
bei einer bestimmten Tatigkeit oder bei je-
dem méglichen Patzer geschieht, legt die
Zibilja bei seiner Verzauberung fest. Unmit-
telbar vor einem besonders wichtigen Un-
terfangen kann der Topf aber auch zu Bo-
den geschleudert werden, wobei die ihm in-
newohnende Kraft ebenfalls freigesetzt und
eine folgende Talentprobe um die Hélfte der
beim Ritual verbrauchten AsP erleichtert
wird. In beiden Fallen lasst die gesamte
Sippe ein erleichtertes “Mackestopp!” er-
schallen (womit viele Norbarden reflexartig
auch das Zerbrechen anderer Gegenstan-
de begleiten), und es kann ahnlich den Aus-
wirkungen eines Schutzgeistes (siehe AZ,
S. 147) leicht zur Erscheinung Minderer Gei-
ster kommen.

Wenn die Zibilja méchte, kann sie die Ko-
sten fir das Ritual senken oder anheben,
womit seine Wirkung entsprechend gemil-
dert oder verstarkt werden kann. Die Ko-
sten kénnen aber nicht unter 3 und nicht
tber 7 + RKW steigen. Zudem kénnen er-
fahrene Zibiljas einen Mackestopp auch
derart verzaubern, dass fiir je 5 Punkte zu-
sélzlicher Probenerschwernis ein Bonus
von einem Punkt fir sdmtliche Proben aller
Sippenmitglieder zum Tragen kommt, je-
doch nur in @inem zuvor bestimmten Talent.
Kosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: ein Monat oder bis der
Topp zerbricht.

Merkmale: Eigenschaften
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TravmserERIN

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: IN/IN/CH, erschwert um die
halbe MR des Traumenden

Technik: Dieses grundlegende Ritual er-
méglicht es der Zibilja, in die Traume eines
Sippenmitglieds einzudringen. Sie fasst dem
Schlafenden dafiir an die Stirn und findet
sich kurz darauf in seinem Traum wieder.
Zauberdauer: ca. 1 Minute

Wirkung: Nach MaBgabe des Meisters
kann das Erleben der Trdume des Patien-
ten eventuelle Heilkunde Seele-Proben dra-
stisch (bis zu RkP* Punkten) erleichtern,
wenn jene Angste behandelt werden sollen,
die darin verarbeitet wurden,

Kosten: 5 AsP + 2 AsP pro Minute
Wirkungsdauer: héchstens RkP* Minuten
Merkmale: Hellsicht

WEiISHEIT DER SCHRIFT

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: KL/IN/CH, erleichtert um 1 fur
|e 5 TaP~ aus je einer vorangegangenen
Probe auf Singen und Musizieren
Technik: Wenn eine Zibilja des abends mit
ihrer Tamburka aus der Sippenchronik vor-
tragt, dient das nicht nur der Erbauung der
Zuhtrer. Denn der Seffer Manich ist weit
mehr als ein historisches Versepos: Die
Norbarden sind fest davon (iberzeugt, dass
aus seinen Worten die Stimmen ihrer Vor-
fahren zu innen sprechen. Dies ist auf den
durch dieses Ritual verzauberten Klang von
Stimme und Instrument zuriickzufuhren, der
die Worte zum Leben erweckt und in den
Képfen der Lauschenden machtvolle Ge-
stalt annehmen |asst.

Zauberdauer: mehrere Stunden

Wirkung: Eine umsichtige Zibilja nutzt auf
diese Weise die aus dem Seffer Manich
gewonnenen Weisheiten, um den Sippen-
mitgliedern bei schwierigen personlichen
Entscheidungen zu helfen und ihrer inne-
ren Angste zu berauben — aber auch, um
Schiedsspriiche der Muhme zu untermau-
ern und sie in schweren Zeiten vor Wider-
spruch zu bewahren.

Entweder sinkt durch dieses Ritual eine je-
weils selbstgewahite Schlechte Eigenschaft
|jedes zuhorenden Sippenmitglieds um die
Halfte der RkP*, oder eine Uberzeugen-Pro-
be reines Sippenmitgliedes (auch der Zibilja
selbst, sie kann aber auch AuBenstehende
betreffen) wird um 7 Punkte erleichtert.
Kosten: 10 AsP fir die Senkung von
Schlechten Eigenschaften, 7 AsP fir die
Uberzeugen-Probe

Wirkungsdauer: RkW/2 Tage, die die
Eigenschaftssenkung bleibt bzw. in denen
die Uberzeugen-Probe abgelegt werden
mMuss.

Merkmale: Eigenschaften

SieceL peErR EwiGcen RyHE
Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/KO/KK

Technik: Dieses Ritual entsprang der Sor-
ge der Norbarden um die Ruhe ihrer Toten,
es wird nach Abschluss jeder Bestattungs-
zaremonie vollzogen. Sobald der Eingang
des (zumeist Hugel-) Grabes mit grofien
Steinen verschlossen [st, bringt die Zibilja
an jedem von ihnen mit magischer Farbe
eine Rune an.

Zauberdauer: 1 SR

Wirkung: Fortan riicken die Steine keinen
Fingerbreit mehr von der Stelle, die Wirkung
dhnelt der des OBJECTOFIXO. AuBerdem
haben die Zauberzeichen zur Folge, dass
die Natur binnen weniger Tage einen Man-
tel des Schweigens (ber das Grab breitet
und derart mit Gras, Blschen oder Schnee
bedeckt, dass es von Unkundigen kaum
entdeckt werden kann.

Die eigentliche Zauberhandlung erfolgt beim
Mischen der Farbe. Die RkP* gelten gege-
benenfalls als Malus bei einem OBJEKT
ENTZAUBERN sowie fir samtliche Proben
zum Auffinden des Grabes. Dazu missen
die Runen allerdings Jahr far Janr erneuert
werden, ansonsten sinken die Zuschldge
jahrlich um einen Punkt. Nur die Zibilja kann
den Zauber jederzeit aufheben (muss das
Grab danach jedoch erneut versiegeln), die
Zarstdrung der Runen dndert nichts an sei-
ner Wirksamkeit.

Die Farbe verdirbt nach wenigen Tagen und
lasst sich grundsatzlich auch auBBerhalb des
Begrébnisritus verwenden. lhre Kraft ist
dann aber deutlich geringer (die Zuschlage
werden halbiert) und versiegt schon nach
einem Monat. Zu solch einer Zweckentfrem-
dung wird eine Zibilja aber nur in den sel-
tensten Fallen greifen, da sie einer Enteh-
rung gleichkommt,

Kosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: mehrere Jahre (s.0.)
Merkmale: Umwelt

UnsicHtBaReE CHRONIK

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/IN/CH, erschwert je nach
Alter des Gegenstands (von +1 flr ein Jahr
bis +15 tar mehrere tausend Jahre).
Technik: Die Zibilja nimmt den Gegenstand
in beide Hande und vertieft sich in seine
Einzelheiten.

Zauberdauer: 3 SR

Wirkung: Norbarden sind daftr bekannt, oft
besser Uber ihre Waren Bescheid zu wis-
sen als deren Erzeuger. Mitverantwortlich
daltlr ist dieses Ritual, das es einer Zibilja
erméglicht, einen Gegenstand nach seiner
Vergangenheit zu ‘befragen’. Dazu geht sie
den feinen Spuren nach, welche durch die
andauernde Néhe einer menschlicher Aura
entstehen und um so deutlicher sind, je &f-
ter und eingehender die Person den Gegen-
stand benutzt bzw. sich mit ihm befasst hat.
Im Unterschied zu dem Zauber OBJECTO-
VOCO beschranken sich die moglichen Er-
kenntnisse daher auf vormalige Besitzer
sowie den oder die Hersteller: vor allem die
Art ihres Umgangs mit dem Gegenstand,
wesentliche Charakterziige und vielleicht
sogar der eine oder andere Name. Von Ge-
schehnissen um das Objekt herum kann nur
dann ein vager Eindruck gewonnen werden,
wenn dieses unmittelbar davon betroffen
war (es also z.B. beschadigt wurde).

Die Erkenntnisse, die die Zibilja erhalt,
héngt von den RkP* ab. Magische Gegen-
stande sind deutlich starker gepragt und ar-
leichtern die Probe daher um die Halfte der
in ihnen gespeicherten permanenten AsP.
Es ist mit diesem Ritual auch méglich, die
Art der Anwendung fremdartiger Gegen-
stande, ja sogar entsprechende Schlissel-
worter oder -gesten zu erkennen.
Merkmale: Hellsicht

RuF pes Bienenstocks
Voraussetzung: SF Unsichtbare Chronik
Lernkosten: 300 AP

Ritualprobe: KL/IN/IN +Modifikationen, sie-
he unten

Technik: Fiir dieses Ritual benétigt die
Zibilja die Waren oder Geldstucke, die fir
das Handelsgut eingetauscht wurden (sie
werden dabel aber nicht verbraucht). Diese
Gegenstande wiegl sie in der Hand, wah-
rend sie der Spur des gesuchten Gegen-
stands nachspirt.

Zauberdauer: min. 3 SR

Wirkung: Zu den bestgehiteten Geheim-
nissen der Norbarden gehért die Fahigkeit
ihrer Zibiljas, von der Sippe verkaufte Ge-
genstande mehrere Jahre lang verfolgen zu
kénnen. Mit diesem Ritual kénnen nicht nur
Richtung und ungefahre Entfernung (in Ta-
gesreisen) zu dem Objekt in Erfahirung ge-
bracht werden, sondern &hnlich der Unsicht-
baren Chronik auch Erkenntnisse uber sei-
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nen Zustand und die derzeitigen Besitzer.
Die Ritualkenntnis-Probe ist fur jedes Jahr
seit dem Verkauf um 1 Punkt erschwert, far
|e 2 Jahre, die sich der Gegenstand zuvor
bereits im Besitz der Sippe befand, aller-
dings um 1 Punkt (maximal 7) erleichtert.
Die Kosten sind davon abhéngig, ob bei
dem Handel ein gutes Geschatft tir die Sip-
pe erzielt wurde: von 3 AsP fiir einen phe-
xischen Meisterstreich Ober 10 AsP fir ei-
nen (unter Norbarden hinreichend seltenen)
ausgewogenen Warentausch bis hin zu 20
AsP, wenn sie ihrerseits durch den Mes-
kinnes gezogen wurden.

Kosten: unterschiedlich, siehe oben
Wirkungsdauer: augenblicklich
Merkmale: Hellsicht

WinTERLAGER

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: MU/KO/CH

Technik: Die Zibilja segnet das Winterla-
ger der Sippe, meist eines, das seit Gene-
rationen besucht wird, jeden Winter neu mit
Honig und Mokoschafiguren aus Wachs, in
die die Sippenzeichen eingeritzt sind.
Zauberdauer: eine Nacht

Wirkung: Die Zibilja findet immer zu die-
sem Ort zurlick (Orientierungs-Probe, die
bei einmal gesegneten Orten um 5 er-
schwert ist, pro zurlickliegender Segnung
jedoch um einen Punkt erleichtert wird) und
kann an diesem Ort alle ihre Rituale leich-
ter wirken als andernorts: Jedes zuriicklie-
gende Jahr der Segnung bringt einen
Bonuspunkt (bis zu einem Maximum von
12). Soll der Bonus einer Lehrmeisterin auf
die Schilerin ibergehen, missen beide das
Winterlager drei Jahre lang gemeinsam ein-
segnen, danach kann nur noch die junge
Zibilja auf die Boni zurlickgreifen.

Dies ist in der Regel eines der ersten Ri-
tuale, die junge Zibiljas von ihren Lehrmei-
sterinnen lernen.

Kosten: 5 AsP

Wirkungsdauer: Wird das Ritual nicht jahr-
lich wiederholt, schwinden die Bonuspunkte
um 1 pro verstrichenem Jahr. Segnet die
Zibilja die Winterlager dann wieder, hat sie
eine entsprechende Zahl an Bonuspunkten
verloren.

Merkmale: Hellsicht

BienenscHwarm

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: MU/IN/CH

Technik: Dieses Ritual wirkt die Zibilja iber
einen wilden Bienenstock. Sie besprenkelt
ihn mit Schlangenmilch und spricht Worte
des Seffer Manich (ber ihn. Im Namen Mo-
koschas sendet sie den Schwarm dann auf
die Suche nach bestimmten Orten, Leuten,
Gegenstanden oder auch Ressourcen (ei-
nem See, Fluss, einer Steinformation, 0.a.).
Zauberdauer: 1 SR

Wirkung: Der Schwarm wird in konzentri-
schen Kreisen ein Gebiet von RkP* Meilen
Radius absuchen und schlieBlich zur Zibilja
zuriickkehren, um sie hinzuleiten (die Zibilja
kann sich vom Ort des Zaubers derweil
entfernen; reist sie jedoch magisch oder
verlésst den Wirkungskreis des Zaubers,
kann es sein, dass der Schwarm sie nicht
mehr findet).

Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: Die Bienen suchen bis ein
oder zwel Stunden vor Sonnenuntergang,
um noch zu ihrem Stock zuriickkehren zu
kénnen, bevor es kalt wird.

Varianten:

Bienenruf (+1): Findet die Zibilja keinen
Schwarm, sondern nur eine einzelne Bie-
ne, kann sie diese zunachst mit einer klei-
nen Version des Rituals aussenden, sie zum
ihrem Stock zu filhren. (3 AsP Kosten, 1
Minute Zauberdauer)

Lange Suche (+3): Die Bienen suchen so
viele Tage von morgens bis abends weiter,
wie die Zibilja im voraus AsP investiert (5
AsP pro weiterem Tag Suche).

Merkmale: Einfluss, Verstandigung

WacHsHaUT

Lernkosten: 125 AP

Ritualprobe: MU/KO/CH

Technik: Die Zibilja versiegelt Augen, Lip-
pen, Herz, Stirn und Fingerspitzen des
Leichnams mit Bienenwachs und rollt das
Neroth dariiber.

Zauberdauer: 1 SR

Wirkung: Mit diesem Ritual bewahrt die
Zibilja einen Toten vor weiterem Verfall, bis
er im Higelgrab der Sippe beigesetzt wer-
den kann. Auch die Entwicklung von Ger(-
chen und damit das Anlocken von Insekten
oder Aasfressern wird unterbunden.

Die Zibilja kann auch GefaB3e versiegeln, in
denen z.B. Nahrung wie Met oder Korn ent-
halten ist, um sie zu konservieren. Daflr
missen die Fugen des Gef4Bes (etwa
Kistenrander oder Krugritzen) mit Bienen-
wachs versiegell werden.

Kosten: je nach GroBe 3 (Krug), 5 (Kiste)
oder 7 (Leiche) AsP

Wirkungsdauer: RkP* Wochen
Varianten:

Wintervorrat (+3): Die verzauberten Objek-
te sind fir RkP* Monate konserviert (dop-
pelte Kosten).

Mumie (+12): Die Leiche wird in einer vor
Tageslicht abgedunkelten Kammer oder
Héhle in einem mehrere Tage wéhrenden
Sippenritual vollstandig mit Wachs einge-
hiillt, die Zibilja liest aus dem Seffer Manich
und ruft Mokoschas Gnade an. Dadurch
wird der Leichnam f0r Jahrhunderte konser-
viert (35 AsP).

Merkmale: Temporal

Bienenkonicin

Lernkosten: 300 AP

Ritualprobe: MU/MU/CH +7

Technik: Die Zibilja braut einen Trank aus
Honigschnaps und Schlangengift, der in
einem die ganze Nacht dauernden wilden
Fest mit Tanz, gemeinsamem Gesang und
dem Dréhnen von grof3en Trommeln an die
Sippe verteilt wird.

Zauberdauer: mehrere Stunden
Wirkung: Durch diesen Trank vernetzt die
Zibilja die Geister der Sippe zu einem ein-
zigen ‘Sippengeist’, dessen Koordination die
Zibilja dbernimmt. So kann sie die Aktionen
der Sippe konzertieren, wenn Gefahr naht,
und jede einzelne Person dirigieren, als
stecke sie in ihrem Leib.

Nachdem das Ritual abgeklungen ist, muss
die Zibilja ihren Geist drei Tage durch Fa-
sten und Einsamkeit reinigen oder aber Ein-
buBen von je 2 Punkten auf Kiugheit und
Intuition in Kauf nehmen, da ihr der eigene
Geist nun viel zu klein und beschrankt er-
scheint. Manche Zibiljas sollen daran schon
zerbrochen sein ...

Es verbleibt ein inniges Getihl der Gemein-
schaft mit der Zibilja als geistiger Fihrerin.
Uberméfige Anwendung soll schon dazu
gefihrt haben, dass gesamte Sippen zu
geistlosen Sklaven verkamen und von
wahnsinnigen Zibiljas als Marionetten miss-
braucht wurden.

Kosten: 20 AsP

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Varlante:

Kaiserin der Bienen (+11): Der Sippengeist
bleibt RkP* in Tagen bestehen. Die Kosten
steigen auf 30 AsP.

Merkmale: Verstandigung, Einfluss

BienenrLeifl

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: MU/KO/KO +3

Technik: Die Zibilja sucht einen Bienen-
stock auf und steckt ihre Hand vorsichtig
hinein.

Zauberdauer: 50 Aktionen

Wirkung: Die Zibilja (bertragt ihr Schlaf-
bedlrfnis (oder das anderer Sippenmit-
glieder) auf einen Schwarm Bienen. Wah-
rend die Insekten sich zur Ruhe begeben
und nicht mehr ausschwérmen, kann die
Zibilja (oder die andere Person) mehrere
Tage ohne Schlaf auskommen, Jegliche
Mudigkeit fallt von ihr ab, es entsteht keine
Uberanstrengung durch Schiafmangel - al-
lerdings kommt es auch zu keiner néchtli-
chen Regeneration.

Wenn die Ritualprobe nicht gelingt, dann
kann es passieren, dass die Bienen nicht
sonderlich erfreut sind lber den scheinba-
ren Angriff auf ihren Stock. Auch wenn es
nicht zu groBeren Attacken kommt, muss
die Zibilja mit 1W6 Bienenstichen (zu je 1
SP) in die Hand rechnen.
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Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: RkP*/2 Tage

Varianten:

Schwarm (+5): Die Zibilja wirkt das Ritual
auf mehrere willige Personen (5 AsP pro
Person und Tag).

Winterschlaf (+4, +MR): Die Zibilja Gbertragt
ihren Schilaf auf ein Tier oder einen Men-
schen (bei dieser Variante muss auch die
MR (berwunden werden).

Merkmale: Verstandigung, Eigenschaften

Bienentanz

Voraussetzung: SF Winterlager
Lernkosten: 125 AP

Ritualprobe: MU/KO/CH +2

Technik: In einem schwarmgleichen Tanz
aller Sippenmitglieder und ihrer Segnung mit
Honig und Erde des Ortes verankert die
Zibilja den Platz tief im Geist ihrer Sippe.
Dabei wird eine mit dem Neroth gezeichne-
te Bienenwachstafel im Boden vergraben.
Zauberdauer: 1 Nacht

Wirkung: Jedes Sippenmitglied weiB nun

intuitiv, wo sich dieser Ort befindet und fin-
det von nun an blind dorthin zurtick, wie weit
entfernt es sich auch aufhalten mag. Grabt
ein Mitglied die Wachstafel aus, spiren alle
Teilnehmer des Bienentanzes dies sofort.
Kosten: 5 AsP (Wochen), 10 AsP (Mona-
te), 15 AsP (Jahre)

Wirkungsdauer: RkP* in Wochen, Mona-
ten oder Jahren (siehe Kosten)

Variante:

Heimkehr des Schwarms (+4): Die Zibilja
kann einen Zeitpunkt in das Ritual einwe-
ben, zu dem sich die Sippe an diesem Ort
wiedertreffen soll. Jedes Sippenmitglied
kann diesen Zeitpunkt und seine Relation
dazu einschatzen. Ob es heimkehren will
oder dies rechtzeitig schafft, ist jedem selbst
(berlassen. Diese Version kostet 5 zusatz-
liche AsP.

Merkmale: Verstandigung

Travmwissen
Voraussetzung: SF Traumseherin
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL/KL/IN

Technik: Die Zibilja versenkt sich in eine
Meditation, die fir AuBenstehende aussieht,
als wiirde sie schlafen.

Zauberdauer: ca. eine halbe Stunde
Wirkung: Zibiljas Gben sich Zeit ihres Le-
bens darin, Traume aufmerksam zu studie-
ren - doch sind die néchtlichen Eindriicke
meist derart flichtig, dass der Moment des
Erwachens auch ihnen zahllose Erinnerun-
gen daran entreiBt. Das Traumwissen aber
erlaubt es der Zibilja, sich die TrAume der
vergangenen Nacht bis in all ihre Einzel-
heiten erneut ins Gedéchtnis zu rufen.
Dieses Ritual wird bevorzugt zur Traum-
deutung verwendet oder um Personen zu
studieren, denen man in einer gemeinsa-
men Traumwelt begegnete. Die RkP* die-
nen als Bonus fiir eine anschlieBende Pro-
phezeien-Probe.

Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: augenblicklich
Merkmale: Eigenschaften

Summa CosmoLogica:
Von SPHAREN vop LimBvus

wUnd Er trennte die Sphiive der Lebenden von der Sphire der
Toten, und Er trennte die Sphiire der Ordnung von der Sphdre des
Chaos und die Sphire der Sterne von Deres Sphére. Und Er wies
seinen Erstgeborenen eine Sphiire zu. Und Er nannte die erste
Sphire Ordnung und Stillstand und die zweite Dere und Feste und
die dritte Leben und Fruchtbarkeit und die vierte Tod und
Vergehen. Die fiinfte Sphire ward den Gittern vorbehalten, auf
dass die Lebenden ste nur nach threm Gang durch das Totenreich
schauen konnten. Und die sechste Sphére hiefs Er Sterne und Kraft
und die siebte Chaos und Brodem, denn wie die erste Sphire Eins
war und ohne Ausdehnung, so war die sicbte Sphiire alles und
ohne Grenze. Und Er hiefl sie petrennt su sein, etne von der
anderen. Und als Er sah, dass es geraten war, da ward Er Zeit und
Ewigkeit, und Er ward das Gleichgewicht und alle Sphiren
zugleich, auf dass Er ward und doch nicht ward und auf dass Er
ist und sein wird ...«

Diese zentrale Passage aus der Offenbarung des Nayrakes gile fiir
die Sphirenkundler als wichtigstes Element der Welt-
beschreibung, denn es bestimmt nicht nur die Sphiren,
sondern auch ihre Bewohner und Eigenheiten. Wir wollen
Ihnen im folgenden nur einen kurzen Abriss {iber die Gestalt
der Welt (immer noch das gréBre Mysterium der aventurischen
Philosophie) geben. Weitere Details zu allen méglichen und
unmdglichen Theorien zur Entstehung und Beschaffenheit
der Welt finden Sie in der Box Gétter und Dimonen.
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»In der ersten Verallgemeinerung
diirfen wir also von etner annd-
hernd perfekten Kugelgestalt der
gesamien geordneten Welt
ausgehen, gemeinhin verstind-
lich als Zwiebelschalen-
Modell. Anniihernd deswegen, weil
seit Madas Spruch wohl nicht nur die
Trennung, sondern auch die Gestalt gelitten hat. Kugelgestalt
deswegen, weil die Kugel die vollkommenste Form ist, die weder
Ecken, noch Kanten, noch Spriinge aufweist, und schlieflich
bedeutet das Wort 'Sphdre’ ja auch nichts anderes als "Kugel'
Die erste Sphiire bildet dabei das Herz der gesamten Konstruktion,
withrend sich zweite, dritte, vierte, finfie und sechste Sphire wie
Schalen darum legen, die siebte Sphire aber gar keine Sphire oder
Schale ist, sondern alles, ‘was aufen ist”. In alten Schriften wird
dic siebte Sphire daher auch als Auflenseite der Kugel' oder
Auflenwelt’ bezeichnet.«
—aus einer Anfingervorlesung des Sphirologie-Seminars der
Puniner Akademie

sDas groeszte Mystherium am Mystherium von Kha ist aber nicht
das Welten-Gesetz, sondern wie der Crystalle sieben in der 1ten
Sphaire liegen sollen, wo doch die 1te Sphaire ohn Ausdehnung ist.
Dies mag wohl eher heiszen, dasz die 1te Sphaire ist Urgrund und
Fundamento des Welten-Gesetzes, welches ja alle 6e der geordneten
Sphairen durchzichet. Auch soll dorten fahren das Schiff der Zeyth,
an welches gekettet ist Satinav. Wahrlich, das nenne ich
Mystherium!«

—Dirionya Dailani, Commentariolus zu al’Planes
Sphairologia, aus dem Jahre 344 v.H., aufbewahrt im Hesinde-
Tempel zu Kuslik



sDere und Feste wird die sweite Sphire geheifien, denn es ist
SUMUs Macht, die sich hier manifestiert, SUMUs Leib, der alles
ist, bevor sie thren Kindern die Namen Humus und Eis, Feuer und
Wasser, Erz und Luft und Kraft gab. Wer sich aber hierhin begrbt,
der wird SUMUs Griff unterliegen und eins werden mit thr.
Selbiges gilt wohl nicht fiir den Ddmonen-Eaum, dessen Saat hier
in der zweiten Sphire gepflanzt sein soll und welcher angeblich
langsam aber unaufhaltsam auf die siebte Sphiire zuwiichst.«

—aus einer neueren, albernischen Ubersetzung des Codex
Dimensionis

vSterne und Kraft wird [die sechste Sphire| geheifien, die keine
Einheit ist, sondern eine Vielheit und zugleich der Ursprung der
Kraft. Wesen hichster Macht, Gétter und Dimonen, nihren sich
von thy, und bisweilen mag man keinen Unterschied erkennen.
Grof ist die Kraft, denn es ist LOS Macht von Anfang an mit ihr
pewesen, als sie wie ein breiter Fluss die Welten der Gétter und die
der Dimonen voneinander trennte.«

—Codex Dimensionis

«Getrennt durch den Wall, welchen man Limbus nennt, ist die
siebte Sphiire von allen anderen. Doch siehe! Gibt es nicht die
Grofie Bresche, die einst geschlagen und die nun unwillig bewacht
von dem Ohne Namen, welcher dareingeketiet ist? Und gibt es
nicht der schmaleren Wege viele, durch die die Bewohner der 7.
schliipfen kénnen?«

—handschriftliche Randnotiz tn einer beschlagnahmten Ausgabe
des Arcanum

Uber die erste Sphiire lisst sich nur wenig Konkretes sagen,
aubler, dass sic in der Tat der Urgrund der Welt ist und ohne sie
das Chaos der siebten Sphiire herrschen wiirde. Die klassische
Eigenschaft des Urgrundes ist jedoch nicht die gottliche
Ordnung, sondern die Trennung von Sein und Nicht-Sein, die
sich in der Existenz der Materie manifestiert. Diese Sphiire
lisst sich durch keinerlei Sphiirenmanipulation erreichen,

In der zweiten Sphiire finden sich noch alle Elemente in
gleicher Mischung und untrennbar verbunden, und hier
entspringt auch ‘Sumus Griff’, die Schwerkraft, die alles, was
aus Sumu stammt, an sie bindet. Der Materie, die durch die
Weltordnung erst entsteht, (1. Sphiire) wird hier also die
Eigenschaft der Schwere zugeteilt. Die zweite Sphiire gilt
ebenfalls als unerforscht, aber wegen des Eingriffs der Dimo-
nen als erreichbar.

DER TRENDENDE LimBvus

»Von welcher Consistens aber der Limbus ist, welcher alle
Sphatren trennt, das mag uns noch eyn Raitsel bleyben, denn
bisweylen ist er dem Sphairen-Wanderer — was ja heyszen mueszte:
Limbus-Wanderer — zugenglich, bisweylen sperrt er sich aber jeder
Bewegung. Das mag so seyn, weyl er hie durchzogen mit der
Krafft und da in urspruengiicher Form, der Sphatrenwanderer
aber sich stets bewegt entlang der Krafft.«

—Dailani, Commentariolus

Es heibt, dass der Limbus einst dazu diente, die Sphiiren zu
trennen, doch seit Madas Frevel dient er eher dem Gegenteil:
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Die dritte Sphire ist unsere diesseitige Welt, die durch das
Spiel der Elemente gebildet wird. Diese Elemente sind auch
das prigende Zeichen unserer Welt, und es heilit, dass jedes
der Elemente eine cigene ‘Untersphiire” innerhalb der dritten
besiBe. In diesen Untersphiiren sollen sich die Zitadellen der
Elemente befinden, deren Fundamente bis zur ersten Sphire
hinabragen und deren hichste Tiirme auch in unserem
Diesseits zu erkennen sind. Im alchimistisch-philosophischen
Sinne heiBit dies, dass erst ab der dritten Sphire die Materic
unterschieden werden kann.

Die vierte Sphiire ist allgemein als das Totenreich oder Borons
Hallen bekannt, in denen die Geister der Verstorbenen auf
Borons Richtspruch warten miissen. Hier leben die Seelen in
allen Stadien des menschlichen Geisteszustands: verzweifelnd,
freudig wartend, selten einmal gleichgiiltig, denn die Seelen-
wage Rethon wird ihr Schicksal in Ewigkeit besiegeln. In
gewisser Weise ist der Flug tiber das Nirgendmeer auf Golgaris
Riicken nichts anderes als die einzige Sphirenreise, die den
meisten Sterblichen vergonnt ist.

Uber die vierte Sphiire wachen Borons Kinder und seine
héchsten Diener, und sie sehen es ungern, wenn jemand ihre
Ruhe stort oder thnen gar ins Handwerk pfuschen will.

In der fiinften Sphire befinden sich die Paradiese der Gérter
und auch die ‘Zitadelle Alveran’, deren Heimstatt. Sie zu
betreten, ist nur den Géttern oder auf ihr GeheiB hin erlaubt.
Beschreibungen der fiinfte Sphire — sprich: Religionen und
Jenseitsvorstellungen — finden Sie in der Box Gotter und
Dimonen.

Die sechste Sphiire gilt viclen als Ursprung der Kraft, die diese
Schale auch heute noch im Uberfluss durchzicht. Von hier aus
reichen die Fiden der Kraft von der sicbten bis hinunter zur
zweiten Sphiire. In der sechsten Sphiire, oder besser, in den
vielen Untersphiiren, sollen die Gotterkinder als Wandelsterne
und Wiichter des Gefiiges der Sphiire umherzichen, Mada als
die ewig Rastlose und einige der Sterbenden Gitter als Stern-
bilder.

Die siebte Sphire ist das Chaos vom Urbeginn der Welt, ohne
Grenze in Zeit und Raum, und Heimstatt der Diimonen.
Nach unterschiedlichen Sphirologien ist die siebte Sphiire in
13 Domiinen oder 49 Untersphiiren oder Myriaden Splitter
aufgeteilt. Alles Wissenswerte {iber die siebte Sphiire erfahren
Sie in Gotter und Ddmonen.

Durch den Limbus eilen Wesenheiten von Sphiire zu Sphiire,
die besser auf thren Ursprungsort begrenz blichen ...

Dem unbewehrten Auge erscheint der Limbus als ein formlo-
ses graues Wabern, das keinen Anhaltspunkt fiir Entfernungs-
bestimmungen oder Gréfienverhilinisse bietet. Wesen, die
nicht aus dem Limbus stammen, erscheinen als dunkelgraue,
recht scharf abgegrenzte Konturen.,

Mittels der Zauber ODEM, ANALYS und vor allem OCULUS
zeigt sich allerdings sehr wohl eine Struktur im Limbus, denn
der Zwischenraum ist fast iiberall mehr oder weniger dicht von
Kraftfiden durchzogen, die die einzelnen Sphiren untereinan-



der verkniipfen. Zudem erscheinen simtliche belebten Wesen,
aber auch diesseitige Objekte, so es sich nicht um rohe
Elementarmaterie handelt, als ihre (magischen) Muster (siche
S. 8), die zudem je nach Art von unterschiedlicher Farbe und
je nach magischer Aura von unterschiedlicher eigener Leucht-
kraft sind.

Ohne die genannten Zauber ist es schlicht unméglich, sich im
Limbus zu orientieren und von einer Sphire zur nichsten zu
gelangen.

Im Limbus kann man frei umherschweifen, denn es ist allein
der Wille, der bestimmt, wohin man sich bewegt. Da der
Limbus jedoch noch aus der Zeit vor dem Sein stammt, stellt
er keine Materie dar, und es ermangelt ihm deswegen auch an
der Eigenschaft der Schwere, Aus diesem Grund hat man im
Limbus auch ein stetiges Gefiihl des Fallens, selbst wenn man
sich nicht im geringsten bewegt.

STRUKTUVR DES LimBus

Im Grofien und Ganzen ist die Strukrur des Limbus heute
noch erhalten: Zwischen den Sphiiren befindet sich jeweils
eine Schicht (die sogenannte Ebene), die an den meisten
Stellen undurchlissig ist, in der sich jedoch stellenweise
Kaniile, die sogenannten Gradienten, auftun, die die einzelnen
Schichten miteinander verbinden. Des weiteren gibt es

SPiELTECHIIK:

Um willentlich und kérperlich in den Limbus zu gelangen,
bendtigt ein Zauberer die Formel PLANASTRALE AN-
DERWELT. Es ist jedoch ebenfalls méglich, durch einen
AUGE DES LIMBUS oder gar einen verpatzten TRANS-
VERSALIS dorthin geschleudert zu werden, Die zweite
Maglichkeit ist, cine der Plorten zu finden, die in den
Limbus fithren. Die KORPERLOSE REISE erlaubt nur den
Besuch der dritten Ebene, und auch dies nur geistig,

AvrentHaLT im Limpus

® Der Limbus ist lebensfeindlich: Lebewesen erleiden dort
3W6 SP pro Tag, magisch begabte IW6 SP pro Tag; Regene-
ration von LeP ist nicht méglich; unbelebte Objekee sind von
der Struktur des Limbus nicht betroffen.

® Der Limbus ist magisch durchdrungen: Im engen Kontakt
mit der Kraft regenerieren alle Zauberer pro Ruhephase SW6
AsP; eine Astrale Meditation wandelt 1 LP in 1W6 AsP um.
Alle Zauber erfordern nur 1/10 ihrer angegebenen Kosten,
wirken aber nur innerhalb des Limbus.

® Der Limbus ist bewohnt: Gerade seit dem Borbaradkrieg
und den damit verbundenen Beschworungen und Beinahe-
Sphirendurchbriichen hausen — speziell auch in der Dritten
Ebene — geniigend Dimonen, um einem Sphérenreisenden
den Ausflug zu verleiden: Wiirfeln Sie pro Stunde, dic sich
cin Sphirenreisender im Limbus aufhilt, mit cinem W20:
Bei einer 20 erscheint ein ungebetener Besucher.

OrientiervnG im Limsvus

In der Zwischenwelt existicren keine Farben (zomindest
nicht fiir das unbewehrte Auge) und keine Téne (weswegen
man sich auch nur durch Zeichensprache oder Verstin-

vereinzelt Offnungen von der darunter liegenden Sphire in
den Limbus (selten einmal direkt in eine andere Sphiire oder
eine Globule), die allgemein als Tore oder Pforten bezeichnet
werden.

Die Ebene zwischen dritter und vierter Sphiire besitzt Gradi-
enten sowohl nach oben als auch nach unten und eine Anzahl
von Toren, die sich in unsere Welt 6ffnen. Sie ist vollstindig
von Kraftfiiden durchzogen und eine Heimstatt fiir allerlei
Geistererscheinungen; neuerdings bewegen sich hier auch
viele, darunter auch michtige Dimonen. Diese Ebene der
Geister oder Dritte Ebene (das Nirgendmeer der Mythologie)
ist es auch, die von den aventurischen Zauberkundigen am
besten erkundet ist und durch die man sich auch mittels
einiger Zauber (KORPERLOSE REISE, TRANSVERSALIS
...) bewegen kann, In élteren Manuskripten wird sie bisweilen
auch als Astralebene bezeichnet, weil die ersten Magier, die
sich hierhin wagten, so {iberwiiltigt von der hier pulsierenden
Kraft waren, dass sie glaubten, die sechste Sphiire bereits
erreicht zu haben,

GroBULEND vnp [IEBENWELTEN

»Hier ist Weisheit! Mitnichten sind die Sphiren so edel, rund und
wohlgeformt, wie es uns die Sphirologie wersmachen will — wie

SPHARENREISEN
digungszauber unterhalten kann), Um cinen bestimmten
Ort {(z.B. eine gecignete Austrittsstelle) im Limbus zu =
finden, muss der Suchende (unter der Wirkung eines =
OCULUS) eine gewisse Menge an TaP* (zwischen 10 und
30) bei Sinnenschirfe-Proben+35 ansammeln, wenn er sich in
der dritten Ebene aufhiilt, +12-Proben in allen anderen
Ebenen. Jede solche Probe dauert eine Stunde. Um ein
Objekt zu lokalisicren, kann je nach GréBe, Macht und
Verborgenheit eine Probe bis zu +15 und das Ansammeln
von bis zu 50 TaP* verlangt werden.

BEwEGUNG im LimByus

In der Zwischenwelt kann man sich wie gewohnt bewegen,
sobald man das erste aus dem stiindigen Fallen resultierende
Angstgefiihl abgeschiiuelt hat.

Die Bewegung entlang e¢ines Gradienten erfordert eine
gelungene PLANASTRALE-Probe und kostet 7 AsP pro
Ebene, wenn sie von der Ordnung zum Chaos verliuft, und
17 AsP in umgekchrte Richtung. Der Wechsel von Ebene zu
Ebene dauert etwa 1 Stunde. Dic Bewegung innerhalb ciner
Ebene erfordert keinen Aufwand an AE und verliuft (nach
aventurischen MaBstiben) mit GS 100. Soll die Bewegung
beschleunigt werden (auf GS 1000), so kostet dies den
Anwender 7 AsP pro Stunde.

Um den Limbus an cinem anderen Ort als einer bestehen-
den Pforte zu verlassen, muss der Magier wieder cinen

PLANASTRALE sprechen.

Weitere, auch regeltechnische Details zum Limbus, so z.B.
dic dort méglichen Begegnungen oder den Ablauf eines
Kampfes, finden Sic in der Box Gotter & Dimonen.
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foll esauch, so sie doch LOS in seiner Gesamtheit sind und sich
nicht lassen reduzieren auf einfachste Form, welche dem Menschen
wind seinem beschrinkten Geist gefillig. Denn sichel Gibt es nicht
die Welten der Feen und Kobolde? Heifst es nicht, Pyrdacors
Gefolge sei aus der Welt geschlendert worden? Wo aber sind sie,
wenn sie dach sind, aber keinen Plats haben im einfachen Gefii-
e

—dus den Chroniken von Ilaris

w80 mag es also sein, dass die Globuli an den Nodices Carmates
Causalt entstehen und sich so Welt fiir Welt bildet, fest in der
Vergangenhert, aber unbestimmt in der Zukunft.«

—cin Niobara-Originalzitat aus den Astralen Geheimnissen,
etwa 467 v.H.

sSomit kinnen wir sagen, dass das Aufen’ fiir alle Welten gleich
ist, will heifen, dass es also Welten geben kann, die nicht unsere
Géitter kennen, deren Sternenhimmel ginzlich anders ist oder die
an anderes Totenreich oder gar keines haben. Ewig aber, weil
unverinderlich verdnderlich, sind die Dimonen!s

~—aus dem Daimonicon

Alle obigen Thesen postulieren die Existenz von Blasen im
Sphirengefiige, den sogenannten Globulen oder Nebenwelten,

For pEn MEisTER:

Sphiirenreisen erweitern wie Zeitreisen dic Méglichkeiten
der Kampagnenfiithrung gleich um mehrere Dimensionen:
Gegenstiinde, die mittels VERSCHWINDIBUS dorthin
geschleudert wurden, miissen zuriickgeholt, cin Magier
nach einem verpatzen TRANSVERSALILS gerettet oder ein

‘Geist befragt werden. Vielleicht ist aber auch ein Gefiihrte in

dic Niederhéllen verschleppt worden und harrt dort seiner
Befreiung, oder cin uralter Echsenmagier hat sich eine
cigene Globule errichtet und bedroht von dort aus die Welt,
All diese Moglichkeiten bieten sich, wenn cin Held Threr
‘Gruppe den PLANASTRALE beherrscht, der jedoch
gliicklicherweise als Spionagemittel wenig geeignetist,

Eine weitere wichtige Komponente, und wahrscheinlich die

hiufiger genutzte, ist die, Thre Helden Abenteuer in Parallel-

welten erleben zu lassen. So kinnen Sie vorgefertigte
Universalabenteuer oder Module anderer Spielsysteme
verwenden, ohne sich Sorgen machen zu miissen, dass all

dic jenscitigen Ercignisse auch irgendwieinlhr

Aventuricnbild eingearbeitet werden miissen. Das wichrigst:

aber ist, dass Sie hierfiir nicht einmal einen entsprechend

deren dufiere Sphiren gleich sind, die sich im Inneren aber
unterscheiden. Das heilit vor allem, dass es viele Welten geben
mag, in denen dieselben Gotter verchrt und Dimonen ge-
fiirchtet werden, die sich aber in der Zusammensetzung und
Mischung der Elemente mal mehr, mal weniger unterscheiden
und dadurch echte Parallelwelten bilden. Andere Welten
wiederum mogen sich bereits ab der fiinften Sphiire unter-
scheiden, so dass deren Gétter nicht unsere Gétter sind.
Insgesamt bieten sich dem Meister hier unzihlige neue
Maiglichkeiten, die Helden in fremde Welten zu befordern ...
Ob sich diese Blasen durch Madas Frevel gebildet haben, ob sie
schon von Anfang an existierten oder ob sie stindig neu
entstehen (kénnen), dariiber darf weiterhin spekuliert werden.
Tatsache ist, dass diese Nebenwelten existieren und sich von
Sphiirenreisenden erreichen lassen, Typisch fiir die Globulen
oder Nebenwelten ist, dass sie einen eigenen Zeitfluss besitzen,
der sich erheblich von unserem unterscheiden kann. In
bestimmten Welten mag die Zeit zechnmal so schnell vergehen,
in anderen flieBt sie vielleicht nur halb so schnell. Die bekann-
testen dieser Nebenwelten sind die Lichrwelt der Elfen, die
Feenkdnigreiche und das verlorene Reich von Zze Tha, letzteres
eine Globule der dritten Sphiire, withrend man solche Behaup-
tungen zu den beiden anderen Nebenwelten nicht aufstellen
kann.

SPHARENREISEN

kundigen Spieler-Magicr benétigen, sondern dies iiber den
berithmten ‘mysterisen Auftraggeber’ abwickeln kdnnen.
{SchlieBlich ist der PMNASTRALEmmkrwalc wieder
fast unbekannt.)

Beim Betreten fremder Welten milssen natiirlich einige
Fragen geklirt werden: Gelten hicr dieselben Naturgesctze?
Gibt es hier andere Géuer? Wie funktioniert die Zauberei
auf dieser Welt und funktioniert die aventurische Zauber-
technik noch so wie gedacht? Lassen sich Gegenstiinde (vor
allem Artefakie, aber auch Wertsachen oder in Aventurien
unbekannte technische Neuerungen) von einer Welt in die
andere transportieren? Wie reagieren die Helden auf cinen
‘Kulturschock’, wenn sie in eine Welt mit weit fortgeschritte-
ner Technologie geraten? Und schlicBlich: Wie viel Auf-
wand muss ich treiben, um das Regelsystem der beiden
Welten kompatibel zu machen, wenn ich Abenteuer aus
fremden Systemen verwende?

All diese Fragen kénnen wir Ihnen hier leider nicht beant-
worten ~ Sie kinnen aber gewiss scin, dass beim Thema

‘Sphirenreisen cin gutes Stiick Arbeit auf Sie zokommt ..

ExPErRTE: KrRaFfLinien vnop ITopicEs

sFlofileute gesichtes, die in den Winterstilrmen eigentlich unterge-
gangen sein miissten. Sie haben mitten im Ozean weder Kiiste
noch Dreikreuz und legen ihre Routen doch so, als wiirden sie
unsichtbaren Linien folgen. Lasse Kurs NO zu N setzen.«
—Logbuch der Seeadler von Beilunk, 3. Tia 29 Hal

»Zur rundvollen Madafrau stelen sich die Hexfrauwen in finstren
Waldt an magisch’ Ont, die sie da nennen Hexenknohten, gekniipft
zu der Altvorderen Zeiten und behiitet mit deme Tzauber, den sie

95

item so nennen. Undt auch der Druid kennet unheymliche Linten
der Macht, festgehalten und in Bahn gezwingt durch Tzauber-
Ulme, -Steyn und -Hain.«

—Druidentum und Hexenkult, Athonso di Bethana, 366 v.Hal,
p. 172

sltem der totalen Pancreatio prolongiert das Astralliniennetz — in
der Mythologia apostrophiert als ‘Madas Haare', bei Trobenius als
Allmatrix’ — im heptadimensionalen Continuum (drei Axes




Spatiales, Vector Temporalis, Axes Orthosphéricus, Transglobulis et
Nodicocausalum), und ward darob in allen Aonen exploitiert als
universale porta aithericca und itineris astralis sum Detriment
der sphirotden Consistenz.«

—Rohal der Weise, Systeme der Magie, gelesen in dem in
Khezzara verstaubenden Exemplar des Hofmagus zu Andergast

Aventurien kennt viele Orte, die von groBer magischer Macht
durchdrungen sind, seien es die Heimstatt vieler Zauber-
kundiger, Zeichen im Getreidefeld, Drachenhorte, Steinkreise
oder Lagerstitten magischer Metalle. Diese Orte sind unterein-
ander durch ein dichtes Geflecht magischer Kraftlinien
verflochten, die wie Spinnweben Verbindungen zwischen den
astralen Stiitten schlagen.

EicenscHAFTEN

wUnter Aufgliihen des Rubinauges wandelte sich die Welt in ein
skurriles Geflecht von warmen roten und schwarzen Fiden. Mitten
durch die 1000jihrige Eiche von Baltho bohrie sich ein michtiger
Strahl astraler Kraft, umspielt von fluktuierenden Matrices und
Fibrillen, einen flackernden Widerschein im Grau hinterlassend.«
—Bericht des sog. 'Ersten Gezeichneten', Boron 23 Hal

Kraftlinien kénnen mittels einschligiger Hellsichtzauber
(ODEM, ANALYS, OCULUS, Weisung des Dolches) erkannt
werden, ithr Verlauf Lisst sich mit dem weiter reichenden und
linger wirkenden OCULUS ASTRALIS verfolgen. Magie-
gespiir (als Gabe oder als Tiersinn einer Hexenkréte) schligt
an, cbenso unter bestimmten Bedingungen die Knochenkeule
eines Schamanen. Nachtwinde scheinen einerseits Nodices zu
meiden, andererseits aber entlang der Linien héhere Ge-
schwindigkeiten zu erreichen. Etliche magische Pflanzen —
namentlich natiirlich Blutblatt — wachsen gerne auf Linien
und Knoten.

Fast alle Linien sind schnurgerade oder harmonisch gebogen,
so dass man mit einiger Verlisslichkeit unter Zuhilfenahme
genauer Landkarten (was das viel gréfiere Problem ist) auf die
Lage magischer Orte schlieBen kann. Manche Arkanologen
wollen jedoch auch schon stark gebogene Kraftadern gesehen
haben und unterscheiden zwischen sogenannten Loslinien
(gerade) und Sumulinien (gebogen). Letztere, wie auch
zerfaserte oder chaotisch krumme Linien mégen aber auch ein
Phiinomen der vergangenen turbulenten Jahre sein.

Die Stiirke von Kraftstriingen reicht von den schr hiufigen,
lokalen, diinnen Linien (die nahtlos in den Spielraum von
Kraftfiden der Zauber, Artefakte und Magickundigen iiberge-
hen) bis hin zu kontinentdurchpfliigenden Sphirenspalten.
Unter magischer Hellsicht ist zu erkennen, dass sie — unter-
schiedlich scharf von der Umgebung abgegrenzt — mal nur
einen Spann dick sind, mal ein Dutzend Schritt durchmessen
und selten auch eine Breite von einer ganzen Meile aufweisen,
Kraftlinien sind zuniichst scheinbar stausch, kénnen jedoch
ihre Intensitit veriindern, sich verzweigen und aufspalten,
zerfasern oder ganz zerreiBlen, abrupt entspringen oder
langsam verléschen, sich zeitweilig oder permanent verschie-
ben oder auch nur zu Vollmond erscheinen. In ihrer Nihe ist
Zauberei meist ungebundener, chaotischer. Astralwesenheiten
bewegen sich oft entlang Madas Haaren, Blutblatt richtet sich
parallel zu den Linien aus, die Wege hinter Dunklen Pforten
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und die fabuldsen Trollwege folgen angeblich threm Verlauf,
Greifen fiberfliegen sie nur mit Widerwillen. Die Vorliebe von
Magiern fiir Tlirme resultiert vielleicht daraus, dass viele
Kraftstrome iiberirdisch verlaufen.

Orthosphirische (‘senkrecht auf der Sphiire stehende’, konkret:
in cine andere Sphire weisende, entlang der Achse Ordnung-
Chaos verlaufende) Linien kénnen zu Pforten des Grauens oder
Dimonentunneln pervertieren, in der Mythologie auch als ‘Aste
und Zweige des Dimonenbaums’ bezeichnet.

Dass Kraftlinien jedoch Einfluss auf Meeresstrémungen,
Winde oder sogar Flussverliufe haben, ist eher unwahrschein-
lich.

Kundige nutzen die Kraftlinien vor allem, um Magica
Moventia, Clarobservantia und Communicatia (Bewegungs-,
Hellsichts- und Verstindigungszauberei) zu potenzieren. Viele
Astrallinien sollen sogar cine Affinitit zu besimmter Zauberei
haben.

[ToDicES

Einen Ort, an dem sich Kraftlinien schneiden oder konvergie-
ren, bezeichnet man als Nodix (Mz.: Nodices) oder Hexen-
knoten; die seltenen Kreuzungspunkte von vier oder mehr
Linien bisweilen auch als Nexus.

Hier sprudeln die astralen Kriifte ungehindert hervor und
wurden und werden von Hexenzirkeln, Magierakademien
oder Echsenzikkuraten intuitiv oder gezielt genutzt. Feentore,
Portale in fremde Welten und Sphiirenrupturen sind hier
bisweilen ebenso zu finden wie Mindergeister, alte Monoli-
then, Ruinen archaischer Vilker oder auch Gelege von
Drachen und Harpyien. Angeblich meiden gréBere Menschen-
mengen alle Orte, die viel Kraft aufweisen, withrend manche
Schnittpunkte sogar Menschenmassen unbewusst anzichen
sollen ...

Rituale, die die Grenzen traditioneller Magie sprengen,
koénnen oft nur an diesen ausgezeichneten Punkten gewirke
werden. Die Frage, ob Nodices entstehen, weil sich dort
Kraftlinien schneiden, oder ob Kraftlinien existieren, weil sie
Orte magischer Eruptionen verbinden, ist nur fiir jeden
Knoten individuell zu beantworten.

Zu den miichtigsten Nodices zihlt man mehrere Orte in der
Gorischen Wiiste, die Elfenwiege Sala Mandra und die monstré-
se Didmeonenzitadelle, die sich im Schnittpunkt der swdilfsaitigen

Gatterharfe, so die Sammelbezeichnung fiir deren Linien,
befinden soll.

»Wir ahnen endlich, warum Borbarad, der Offner der Tore,
ausgerechnet das wilde Tobrien als Hauptziel seiner Invasion
wihite: Kaum ein anderes Land kennt so viele — teils verloschene
— Schnittpunkte von Kraftlinien und mythische Stiitten der Magie.
Jedes Land kennt Plitze, die ehemals fiir die Magie ausgezeichnet
waren und heute ohne jede Besonderheit sind. Doch dass Borbarad
gezielt auf Verinderungen und Verschiebungen des Essenznetzes
hinarbeitete, indem er magische Stiitten zerstiirte und neue erschuf,
war eine der erschreckendsten Erkenntnisse der letzten Jahre. Die
Dritte Déimonenschlacht erschiitterte das Essenznetz so gravierend
und multipel, dass es aventurienweit Verlagerungen gab, die
tetlwetse noch anzudauern scheinen und deren Auswirkungen noch
gar nicht abzusehen sind. Grundlagenforschung und lokale
Evidenzien lassen uns nur vermuten, welche katastrophale Macht



ein Dirigent der Kraftlinien hdste: Austrocknung, pulsende
Astralstiirme, Rupturen, Elementarkollaps. Und wenn der
Dimonenmeister das Wissen um dieses Magnum Opus seinen
Erben hinterlassen hat, mag diese Grauensvision noch vor uns
liegen.«

—Internes Cirkular des Rates der Grauen Magiergilde, 29 Hal

SeieLLeitertire: Kparfrimien

# Das Wissen um dieses kosmische Netz und seine
Nutzbarmachung filr hoch-magische Rituale hiiten nur
wenige Meister der Magie und urspriingliche Vélker, auch
wenn die Ercignisse um Borbarads Riickkehr allerhand
Spekulationen und Forschungen zu diesem Thema
ausgeldst haben. Am besten behandeln Sie die hier
dargelegten Informationen darum so lange als Meisterin-
formationen, bis dic Helden auf das uralte Geheimnis der
Kraftlinien gestoBen sind. -
# Es gibt in Aventurien kaum eine Stelle, die mehr als 100
Meilen von einer bedeutenden Linie entfernt liegt.
Kraftlinien konnen Sie in Szenarien als Leitfaden verwen-
den, um die Helden zu magischen Orten zu fithren, deren
Natur Sie mit Hilfe der Stirke und Art der Kraftlinie
bestimmen. E '

# Wenn in Threr Runde die Nutzung von K,rafdnnen und
Nodices iiberstrapaziert wird, kénnen Sie deren Nutzbar-
keit wirksam beschriinken: Linien sind an einer Stelle
‘versandet’, fluktuicren stark in der Intensitit, haben cine
der gewiinschten Magie entgegengesctzte ‘Flussrichrung’
oder Iosen die Spruchmatrix einfach anf. Zudem werden
groBe Bereiche dieses kosmischen Magmgcﬂcdm bereits
seit langen Zeiten von anderen Wesenheiten genutzt:
Zauberzirkel, Gmsne.r, K&)dﬂc und selbst Dimonen
kénnten aufgcscheucht wenden wenn an ‘ihrcr Era&hme
hemmg:pfuschtmm‘i

BEDEU’I’EHDE, VERIIIUTETE

ODER SAGENHAFTE Linien

Die folgende Auflistung soll Thnen (als Meister oder
Nodicologe) als Hintergrundwissen fiir Szenarien und
Andeutungen dienen. Vieles hiervon ist (zumindest in diesem
Zusammenhang) verstreutes Geheimwissen, fiir das selbst ein
Spezialist mit Kraftlintenwissen II Jahre briuchte, um es
zusammenzutragen — von genauen Kraflinienstirken ganz zu
schweigen. Anderes ist nur Legende: Die Liste erhebt weder
Anspruch auf Vollstdndigkeit, noch ist die Richtigkeit der
Angaben gewihrleistet.

Elementares Hexagramm: Die letzten Jahre haben ein
michtiges Zeichen elementaren Schutzes aufgedeckt, das das
Herzstiick Aventuriens umschliefit. Bisweilen durch unregel-
miiBiig fluktuierende Kraftlinien verbunden, wird es von sechs
Eckpunkten begrenzt, iiber die die Linien auch hinauslaufen:
Der Unsichtbare Turm Rohezals im Amboss (Luft), das Kloster
Tarf El'Hazagqur Mor im Raschtulswall (Feuer), das
Erdheiligtum bei Altzoll (Erde), der Neblige Turm bei Auen
(Wasser), das Kloster Arras de Mott (Eis) und Domaris’ Turm im
Kosch (Erz).

Satinavs Ketten: zwei Linien, die sich vom dufiersten Siiden
bis in den Bereich des ewigen Eises zichen und denen eine

Affinitiit zur Zeitmagie nachgesagt wird. An threm Schnite-
punkt kam der Ddmonenmeister zuriick in diese Welt und
doch konnte er sein dunkles Reich nur éstlich dieser Ketten
errichten.

Strick des Schwarzen Mannes: eine Linie der Macht, die
Beherrschungen und Beeinflussungen erleichtert und schon
vicle Kaiser, Verriter und Rachsiichtige gesehen hat. Sie
schneidet unter anderem Kuslik und die Garether Diimonen-
brache und reicht bis ins Eherne Schwert.

Hexenband: Es heilit, dass viele Satuariatéchter auf Besen
itber dieser Linie gesechen werden. Die Linie, die von Salza bis
zu den Walbergen verliuft, soll mit Matrices von Telekinese
und Verstindigung korrespondieren.

Sternentreppe: Alle paar Jahre soll in Anchopal ein gewaltiger,
himmelwirtiger Kraftstrom erscheinen, der in einem
urtulamidischen Portal entspringt.

Aus Mirchen, Mythen und Manuskripten lassen sich weitere
mogliche Kraftlinien mit obskuren Bezeichnungen erschlie-
Ben, die auf verlorene Geheimnisse weisen. So etwa Firuns
Pfeil, der Sphingenstreif, das Spinnennetz, die Titaniumnadel
und Iribaars Angelschnur.

SPiELTECHNiISCHE AUVSWIiRKUIIGEN

¢ Jede Astrallinie hat eine bestimmte Linienstérke (LS): Der
Werl 1 bezeichnet hierbei eine dinne, lokale Linie, 2 und 3
einen (berregionalen Kraftstrang (sellen), 4 und mehr einen oft
weltumspannenden Astralstrom (extrem sellen).

# Die Starke eines Kraftknotens (KS) ergibt sich aus der
Addition der LS aller zusammentreffender Linien. Es zéhlen alle
in diesem Punkt ein- oder durchgehenden Linien je einmal (also
nicht ‘jede Seite einmal’).

ERKEDNEN

# Druiden finden nahe Kraftlinien mit der WEISUNG DES
DOLCHES. Schamanistische Knochenkeulen rasseln, wenn sich
der Schamane bereits auf Linie oder Knoten befindet und sich
kurz auf die Magie der Umgebung konzentriert. Ein Kréten-
Vertrauter einer Hexe erspiirt eine Kraftlinie oder einen Nodix
automatisch, kann aber nichts ber die Starke aussagen.

# Ungelbte kénnen mit klassischer Hellsichtmagie nur schwer
die Umgebung auf das Phanomen der magischen Linien
untersuchen: mit einem ODEM ARCANUM oder der Gabe
Magiegespir oder dem Blick der Weberin, jeweils erschwerl um
+10, oder einem OCULUS ASTRALIS erschwert um +7, jeweils
erleichtert um die LS/KS. Um die LS/KS zu bestimmen, missen
bei der entsprechenden Probe mindestens 3 Punkte (brig
bleiben.

ZavBeREi miT DEm Essenznetz

Zauberei mit Kraftlinien ist kaum berechenbar. Sehen Sie daher
die folgenden Regeln nur als flexibles Grundgeriist an.

# Bei der astralen Regeneration aul einer Linie wird die halbe
LS aufgeschlagen, in Nodices die halbe KS. Bei der Astralen
Meditation gelten diese Zuschlage flir jede halbe Stunde, die der
Zauberer meditierend verbringt.

Die folgenden Vorteile sind nur nutzbar, wenn der Zaubern-
de die Sonderfertigkeit Kraftlinienmagie | beherrscht;
anderen Magiekundigen, die an ‘magischen Orten’ zaubern,
kénnen Sie nach Gutdiinken geringe Erleichterungen geben
und Zauberhandiungen 1 AsP weniger kosten lassen:
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# Wer sich mindestens eine Viertelstunde auf die Astralsignatur
einer Linie einstimmt (gelungene IN-Probe +3, erleichtert um
halbe LS/KS; bei Misslingen wiederholen der Einstimmung),
kann iibereinstimmende Merkmale eines Zaubers und
Affinitit(en) einer Linie harmonisieren: In Richtung der Linie gilt
automatisch der gleiche Effekt wie bei einer Spontanen Modifi-
kation der Reichweite eines Zaubers (also (iblicherweise die
VergréBerung der Reichweite um eine Kategorie); weitere
Modifikationen der Reichweile kosten nur 3 anstatt 5 ZiP. Bei
Reichweiten, die Ober den ZfW bzw. die ZfP* geregelt sind, kann
der entsprechende Wert mit der halben LS/KS (SF Kraftlinien-
magie II: mit LS/KS) multipliziert werden. Alle anderen sponta-
nen Modifikationen ‘harmonischer' Zauber sind um 1 Punkt

(Kraftlinienmagie II: 2 Punkte) erleichtert.

# Nicht harmonische Zauber kosten 1 AsP weniger (SF
Kraftlinienmagie II: (LS/KS)/2 AsP), mindestens jedoch 1 AsP.
# In einem Nodix sind Beschwdrungsproben fir Geister und
Damonen um KS/2 erleichtert (ist eine arthosphérische Linie
vorhanden, sogar um KS), Beschwérung von Elementarwesen
um KS/4, Wirteln Sie aufgrund der Unberechenbarkeit der
Magie bei jeder Zauberhandlung Idr je 4 KS mit einem W6:
Gerade Ergebnisse werden von den AsP-Kosten abgezogen,
ungerade addiert.

# Die genannten Sonderfertigkeiten bringen —2/-4 Punkte
Abzug bei den folgenden Nebenwirkungen durch Kritische
Essenz mit sich.

KRritTiscHE ESSEnz

Zaubern auf einer Linie oder in einem Knoten bringt stets
unwiigbare Risiken mit sich. Wiitfeln Sie bei jedem auf ciner
Kraftlinie gewirkten Spruch mit dem W20 +LS bzw. +KS,
schlagen Sie einen Punkt pro 25 eingesetzter AsP und zusitz-
lich bis zu 7 Punkte bei wirklich einschneidenden Groli-
ritualen auf. Vergleichen Sie das Ergebnis mit nebenstehender
Tabelle. Als Kritische Essenz bezeichnen Gildenmagier ein
Ubermal an Astralkraft, das zu zerstérerischen und chaoti-
schen Phiinomenen fiihrt.

bis 10: keine Nebenwirkungen

11-16: Kopfschmerzen plagen den Zauberwirker W6 Stunden
lang (KL und IN je -W6, Verlust von 2W& AuP, W6 Punkte
Erschopfung).

17-20: Die Fahigkeit des Zaubernden, Astralenergie zu halten,
wurde beschadigt: Er verliert so lange jede SR W6 AsP, bis er
eine 6 witfelt (die ebenfalls noch abgezogen wird).

21-22: Der Zauber gilt als gepatzt (siehe S. 15).

23-24: Der Zauber dreht seine Wirkung um (es entsteht also
eine Wirkung, wie sie bei den einzelnen Spriichen im LC jeweils
unter Reversalis angegeben ist.

25-28: Erscheinen von Mindergeistern (1~9 auf W20), einem
Geist (10-12), Elementar [13-14), W6 Nachiwinden (15-18),
einem Kobold oder Feenwesen (17-18), Niederen Dadmon (19)
oder Gehdrnten (20).

29: Die Schiafkrankheit bricht nach einem Tag beim Zaubernden

aus.
30-33: Der Zaubernde erleidet ein astrales Trauma, durch das
er fir W6 Monate magische Nachteile (siehe AZ, S. 1491) im
Wert von 3W6 GP erleidet. Geeignet sind insbesondere
Animalische Magie, Astrafer Block, Léastige Mindergeister,
Rilckschlag, Schwache Aura, Spruchhemmung, Unvertréglich-
Kkeit mit Eisen, Wilde Magie.

34-38: Eine Spontanteleportation wirft den Zaubernden in W20
x W20 Schritt Entfernung: W6 SP plus eventuelle negative
Effekte je nach Ort des Erscheinens (nicht in Materie).

39-42: Der Schatten des Zaubernden l6st sich auf und wéchst
erst binnen W20 Wochen nach.

43-46: Ein Weltentor tut sich auf und schleudert den Zaubern-
den fir W6 Stunden in die Feenwelt oder eine andere benach-
barte Globule.

47-50: Im Boden reift das Sphérengefige auf und ein Effekt
dhnlich einem AUGE DES LIMBUS, nur ungleich gréBer,
beginnt, was nicht niet- und nagelfest ist, aus der Umgebung
anzusaugen.

51-55: Der Zaubernde altert oder verjingt korperlich um W20
Jahre.

55 und mehr: Uberschreitung der Kritischen Essenz: Kreieren
Sie ein Chaos mit Vortexwirbeln, astralem Sog, Kollaps des
ortlichen Sphérengefiiges und Zeitparadoxa. Jeder Anwesende
wird zerrissen, neu zusammengesetzt und erleidet dadurch
enormen Schaden; wer {iberlebt, ist meist ein Fall fir die
Noioniten ...

DiE MMacHT
DER ELEMEDTE

sAm michtigsten aber von den Kindern, die nur aus Sumu sind,
sieht man die Elementarherren an, welche nach dem Gétterpakt
das Mysterium von Kha, das Gesetz der Welt, bewachen. Sieben
waren es, upd sechse sind es, denn Mada nahm dem Siebten die
Kraft, die er bewahren solite, und lief sie in die Sphiren flicfen.
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Die Sechse aber sind Feuer und Wasser, Erz und Luft und Humus
und Eis. Und thre Zitadellen erheben sich vom Urgrund des
Weltgesetzes bis hoch in die dritte — welche ist unsere — Sphiire,
sum Zeichen, dass ihnen Macht gegeben iber die Elemente und
Machi iiber die Welt — denn was wiren wir, wiren nicht die
Elemente?«

—aus den Chroniken von Ilaris

Diese Aussagen der Ilaristen fassen recht gut etliche Thesen
und Theorien zusammen, die unter den kundigsten
aventurischen Gelehrten und Zauberer {iber das Mysterium
der Elemente bekannt sind. In der Tat besteht die dritte Sphiire
(siche auch S. 93ff.) aus den verschiedenen Erscheinungsfor-
men und Mischungen der drei Gegensatzpaare Feuer und



Wasser, Erz und Luft und Humus und Eis. Wiihrend dabei
allen Elementen solch fundamentale Eigenschaften wie
Schwere, Ausdehnung und Gestalt, dic ihren Ursprung in der
zweiten Sphiire haben, in verschiedenem Ausmal zukommen,
stellen die sechs Elemente die Kriifte dar, die Aventurien
mafigeblich formen. Zwar gibt es nachweislich auch andere
Krifte, die bisweilen als Elemente bezeichnet werden — die
geheimnisvolle Kraft der Blitze ist so ein Beispiel —, aber nur
von diesen Sechs sind reine Manifestationen, ja sogar eigen-
stindige und beschwirbare Wesenheiten wie Elementargeister
und Dschinne bekannt. Auch ist es noch keiner alchimisti-
schen Analyse gelungen, aus Proben anderes als diese Elemen-
te in Reinform zu extrahieren. So verwundert es nicht, dass
sich in vielen magischen Traditionen Zauberer der Erfor-
schung und Manipulation der elementaren Kriifte verschrieben

Eine besondere Stellung nimmt allerdings die Sternenkraft,
Erdkraft oder auch cinfach Magie cin. In vielen Mythen ist
iiberliefert, dass sie einstmals ein Element gewesen ist, dann
aber durch das Wirken Madas in den Sphiiren verstreut wurde.
Zwar zeigt die Magie auch heute noch manche Eigenschaften,
die auch Elementen zuschrieben werden, doch da bislang von
keiner gelungenen Beschwérung eines Elementars der Magie
oder einer rein magischen Substanz berichtet wurde (lidsst man
einmal die Erzihlungen des Tarlisin von Borbra auller Acht)
und sie anders als die sechs Elemente sogar den Limbus
durchstrémt, weigern sich die meisten, der Magie den Status
eines Elementes zuzuerkennen; insbesondere von den Geoden
wird dies sogar strikt abgelehnt. Mehr zur Rolle der Elemente
und der Magie in der Kosmologie und zu ihrem Verhiiltnis zu
den ‘Urprinzipien' Sikaryan und Nayrakis finden Sie in der

haben.

Publikation Gétter und Didmonen.
Die sechs Elemente und ihre Eigenschaften sind:

A FEVER

sRasende Glut, verzehrend wie eine Grille der
Jugend, und doch wiirmend und niihrend wie der
Busen einer Muticr.«

—Spekeabilitdt Pyriander di Ariarchos iiber das
Wesen des Feuers, neuzeitlich

Die primire Eigenschaft und Essenz des Feu-
ers ist Wirme, manifestiert in den Flammen
ciner Kerze ebenso wie in denen eines Wald-
brandes oder dem inncren Feuer der Drachen.
Daneben steht das Feuer auch fir gewaltsame
Veriinderung und Vernichtung, aber auch fiir
Erncuerung und fiir Licht. Deshalb werden
thm neben der destruktiven Zauberei —die sich
hiufig des Feuers bedient — auch der schipfe-
risch-brennende Geist, die Sprache und der ak-
tive, nach auBen dringende Wille zugeordnet.
Aubier in den offenen Flammen zeigt sich die
Macht des Feuers in der Gluthitze der Khém,
der wirmenden Kraft des Lichtes oder auch
den heftigen Fieberschiiben des Wundfiebers.

% Wasser,

«0b als Tropfen, als Fluss oder als grenzenloses
Meer, das Wasser ist wandelbar, stets fliefend und
stromend, teilbar und unteilbar zugleich.«
—Hiiterin des Zirkels Larona Seetrdumerin wih-
rend einer Predigt in Havena, 21 Hal

Das Wesen des Wassers ist die Verdnderung und
stetige Verwandlung. Dies zeigt sich in den tie-
fen Ozeanen ebenso wie im stromenden Re-
gen. Dariiber hinaus reprisentiert Wasser auch
Tiefe und Grenzenlosigkeit; aber auch uner-
griindlicher Geist, bisweilen Melancholie oder
gar Wahnsinn, Eleganz und Verwandlungs-
und Verinderungszauberei werden mit dem
Wasser assoziiert.

Die Kralt des Wassers ist natiirlich besonders
stark in den Meeren, aber sie ist ebenso in Seen,
Flissen und Quellen allgegenwirtig. Doch
auch Regen und Grundwasser gelien als Er-
scheinungsformen des Wassers, ja bisweilen

wird sogar der Nebel als solche geziihlt

<> Erz, FELS _

«Wie der Fels werde ich dir nicht weichen, Dra-
che, wie das Erz dir widerstehen, wie die Gebeine
Sumus dich iiberdauern|s

—der Erz-Geode Thukalox um 2400 v. BF nahe
Aradolosch

Beharrungsvermégen, Bestindigkeit, Festig-
keit, Hiirte und (kristallene) Ordnung sind die
charakteristischen Eigenschaften von Erz und
Fels. Wenig verwunderlich ist es da, dass da-
her auch Starrsinn und Willenskraft, Unbeug-
samkeit und Stirke, aber auch geistuge Trig-
heit mit diesem Element verbunden sind.
Ausformungen des Erzes sind Edelsteine und
einfacher Staub, Metalle und Sand, ein Salz-
korn aber auch ein miichtiges Gebirge, kurz die
gesamte feste, unbelebte Natur soweit sie nicht
wie totes Holz dem Humus entstammt.

@ Lurt

»Ergo ist die Essentia der Luft die permanente
Perturbatio, die bestindige Fugazitdt — und wie-
der finden wir Attribute der Heptessenz.«
—M.M. Aleya Ambareth, Tractatus Septelemen-
arium, Khunchom, 21 Hal

Vor allem Bewegung ist es, dic das Wesen der
elementaren Luft ausmacht. Dieses zeigt sich
im andauernden Wind und den Stiirmen, die
{iber das Land peitschen. Weiterhin werden mit
der Luft noch die Fliichtigkeit und Unbestin-
digkeit, die Rastlosigkeit und Geschicklichkeit
verbunden. Auf magischem Gebiet spricht man
ihr die Hellsichts- und Verstindigungsmagie,
vor allem aber die Bewegungsmagie zu.
Nicht nur die Luft zum Atmen, auch ekelerre-
gende Faulgase und die betdrenden Diifte
frisch erbliihter Blumen sind Auspriigungen
der Luft, deren bekannteste Manifestationen
sicherlich die von der Mythologie so genann-
ten “Zwilf Winde' sind.
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@ Humvus, ERDE

»Spiire, wie dich Sumus Lebenskraft erfillt, wie
es knospt und rankt, wie es dringt und wichstls
—der Drutde Boreslaus zu seinem Schiiler Ger-
ward, Andergast, neuseitlich

Die bestimmenden Attribute des Humus sind
Lebenskraft und Wachstum, wie man sic in ei-
ner miichtigen Steineiche sehen kann. Als Ver-
kiirperung alles Lebendigen ist dem Humus
die Heilzauberei zugeordnet, aber auch die
Einsicht in den Kreislauf des Lebens, der ne-
ben SprieBen und Gebiiren auch Verschlingen
und Verdauen und letztlich auch das Welken
und Verrotten beinhaltet.

Wiirmer und Kiifer, Kriiuter und Biume, Miu-
se und Lowen und die kulturschaffenden Ras-
sen, sie alle sind Ausprigungen des Humus,
doch auch alles, was einst aus lebendem Hu-
mus entstanden ist, gehért zu den Manifesta-
tionen dieses Elementes. Und so sind auch to-
tes Holz, welkes Laub, zihes Leder und mor-
sche Knochen, aber auch dic lebensspendende
Ackerkrume, Teil dieses Elementes.

:H: Eis, Scanee

»Dein sinnloses Streben endet nun tn der allum-
fassenden Kilte des Welteneises.«

—der Eis-Geode Kubax Krihenfirn zu einem
Erfrierenden, bei Leskari, neuzeitlich

Kilte ist Essenz des Eises in allen seinen Er-
scheinungsformen. Doch auch Dunkelheit und
Tod, kalte Rationalitit und Gefithllosigkeit,
Zeitlosigkeit und Erstarrung werden dem Eis
zugeschrieben. Auf dem Gebiet der Magie wird
ihm die Temporalzauberei zugeordnet.

Besonders prisent ist die Macht des Eises in
Nordaventurien; mit den unbezwingbaren Eis-
flichen jenseits von Grimmfrostdde und
Yeuland und den miichtigen Gletschern von
Eis- und Nebelzinnen befindet sich ein groller
Teil des Landes im Griff des Eises. Doch auch
in jedem Winter und in jeder einzelnen
Schneeflocke manifestiert sich dieses Element.



DiE ZitaDpELLEN DER ELEmMENTE

Die Schopfungsmythen mancher Vétker berichten, dass jedes
der Elemente iiber Zitadellen verfiigt, Zwingburgen, in denen
die Essenz des Elementes vor den Gefahren der Dimonen und
dem Zugriff der Sterblichen behiitet wird. Zugleich aber heifit
cs, dass, wer in diese Zitadellen vordringt, vollkommene Macht
und endgiiltiges Wissen iiber das Element gewinnt. Und so
haben sich immer wieder Zauberer aller Rassen und Vélker auf
die Suche nach ithnen gemacht — und viele Legenden wollen
wissen, wo sich einzelne Zitadellen befinden.

Wiihrend die Uberlieferungen fiir die Zitadelle des Feuers meist
einen Vulkan in der Bergkette des siiddstlichen Rieslandes
nennen (aber auch der sagenhafte Kontinent Uthuria wird
genannt), soll die Zitadelle des Wassers nach einer Quelle auf
dem Grund des Meeres der Sieben Winde, nach einer anderen
im Neunaugensee liegen. Die Zitadelle des Erzes hingegen wird
meist in groBer Tiefe unter dem Raschtulswall lokalisiert,
withrend sich die der Luft wahlweise als gigantische, treibende
Wolkenfestung manifestieren oder auf dem héchsten Gipfel -
ausgerechnet — des Ehernen Schwertes befinden soll. Lediglich
bei den Zitadellen von Humus und Eis sind sich die meisten
Uberlieferungen recht einig: Die des Humus soll sich in einem
gigantischen Wald im siidlichen Giildenland, die des Eises
inmitten des ewigen Eises im Norden direkt unter dem
Polarstern, dem Zeichen des Mysteriums von Kha, erheben. An
dieser Stelle soll auch nicht verschwiegen werden, dass manche
Kosmologen den verwiisteten Tafelberg der Gor
als die Uberreste der zerschlagenen Zitadelle
der Magie ansehen.

ArrFinitTATEN

wBeachte nun, dasz die Elementhe
nicht sind eyns wie das andere und
sich gleych in ihrer Vielfalth, sondern
dasz sie auch sind beygeordnet und
aehnlich oder contrair und vizversaal.
Wenn du aber sagest: Meyn sey das
Feuer| so sagest du auch: Das Wasser
sey mir fernl«

—aus der Puniner Zweitschrift des
Grofien Elementariums

»Héret! Ihr glaubn, alles sei Kampf? Mitnich-
ten! Die Konkurrenz der Elemente ist nun nicht so
zu verstehen wie der Streit der Gétter iiber thre Anhdnger
und wann sie sich prisenticren und wer mehr von der Macht hat
oder haben soll; oder wie die Blutschlachten der Dimonen um ihre
Domiinen, denn sie kennen nur Hader; oder wie der Kampf der
Beni Novad gegen das Reich. Mitnichten! Mitnichten!
Die Elemente kénnen zwar nicht beisammen sein: das Eis beim
Humus, denn dann vergeht das Leben und der Keim und Same
bricht das Eis und verschlingt es; das Feuer beim Wasser, denn die
Flamme erlischt, und das Wasser wird su Luft und fliichtigem
Dampfe; das Erz bei der Lufft, denn der Wind zermahlt das Erz
und macht es briichig, und das Erz schlieft den Wind ein, auf dass
er unbeweglich wird und vergehen muss, aber sie kinnen auch
nicht ohne einander sein, denn dann wiire Stillstand und Nichts.«
—aus den Chroniken von Ilaris

Die wohl bekanntesten Bezichungen oder Affinititen unter
den Elementen sind die der drei Gegensatzpaare, so wie sic
oben dargestellt wurden. Doch hat dies weitergehende Konse-
quenzen: Wer sich vollstindig einem Element verschreibt, wird
in Zukunft Probleme mit den Aspekten des kontriiren haben
und dieses in all seinen Erscheinungsformen méglichst zu
meiden suchen. Dies gilt insbesondere auch fiir Zauber, die auf
elementaren Prinzipien beruhen. Wer sich dem Humus
verschreibt, der wird beispielsweise die Prinzipien des HA-
SELBUSCH leichter begreifen, doch wird ithm eine
GLETSCHERWAND nur schwer von der Hand gehen. In
gildenmagischen Kreisen nutzt man zur Darstellung dieser
Beziehungen hiufig ein elementares Hexagramm.
Unten auf dieser Seite finden Sie das Siegel der Elemente aus
der Puniner Abschrift des Groszen Elementhariums, aus dem
Sie die kontriren Elemente einfach ablesen kénnen.
Insbesondere unter den tulamidischen Zahlenmystikern und
Elementarbeschwérern wurde vielfach fiber die Anordnung der
Elemente im elementaren Hexagramm und {iber weitere
Affinitiiten oder auch itber Zuordnungen zu den ersten sechs
Zahlen philosophiert und disputiert. Als ein Beispiel sei das
Verhiiltnis von Luft und Feuer genannt. Allgemein bekannt ist,
dass sich Wasser unter Einwirkung des Feuers in Luft verwan-
delt. Doch bedeutet das nicht, dass Luft und Feuer einem
gemeinsamen, umfassenderen Prinzip verpflichtet sind?
Wihrend wir uns iiber diese Fragen hier kein Urteil erlauben
wollen, hat der Gegensatz zwischen einem Element und
seinem sogenannten Gegenelement auch unmittel-
bare regeltechnische Konsequenzen: Mit
dem Vorteil Begabung fiir ein spezielles
Element und mit der Merkmalskenninis
Elementar (spezielles Element) ist
nicht nur eine verbesserte Beherr-
schung des gewihlten Elementes
verbunden, gleichzeitig erleidet
der Zauberer dadurch auch
Nachteile in allen Zaubern, die
das Merkmal des Gegenelementes
tragen. Wiihrend die Zauber des
eigenen Elementes um eine Spalte
leichter aktiviert und gesteigert
werden kénnen, muss fir die Zauber
des Gegenelementes die niichst héhere
Spalte benutzt werden, Unberiihrt davon
bleibt eine Merkmalskenntnis oder Bega-
bung in Elementar (gesamz), die voll genutzt
werden kann, jedoch nicht alle sechs speziellen
Merkmalskenntnisse umfasst. Eine Merkmalskenntnis oder
Begabung sowohl in einem Element und seinem Gegen-
element zu erwerben, ist nicht méglich.

Experte: Nun, diese letzte Behauptung ist nicht ganz
richtig. Zwar kénnte man eine Merkmalskenntnis in
einem Element und in seinem Gegenelement erwerben,
doch wiirde man daraus keinerlei Nutzen ziehen, hitte
aber die vollen Nachteile zu ertragen: Beide Elemente
gilten als Gegenelemente,

In der tulamidischen Sagenwelt gibt es jedoch den
sogenannten ‘Sahib-al-Sitta’, den *Meister der Sechse’, der
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alle Elemente gleich gut beherrschen soll. Und in der Tat
ist es durch rigorose Fastentechniken und eine mindestens
sechsmonatige Meditation méglich, die Sonderfertigkeit
Elementarharmonisierte Aura (siche AZ 155£.) zu erwerben,

Die ELEmEnTe avs SicHT
pEr_Trapitionen

Die Erfahrungen mit der Macht der Elemente
sind bei den Achaz von Gelege zu Gelege wei-
tergegeben worden und stammen zumeist noch
aus der Zeit ihres Gottdrachen Ppyrr und des-
sen Elementarbeschwirern. Dabei meisterten
dic Achaz nur einige Elemente. Neben dem
wirmenden Feuer und dem ordnenden Erz
hatten sie vor allem ein besonders tiefes Ver-
stindnis des lebensspendenden Humus er-
reicht. Eis hingegen sahen die wechselwarmen
Echsischen als die Inkarnation von Tod und
Vernichtung an. Allerdings sind {iber die Jahr-
tausende und durch den Zusammenbruch der
Echsenreiche nach dem GroBien Drachenkrieg
vicle Kenntnisse verloren gegangen, jedoch gel-
ten obige Aussagen im Wesentlichen auch noch
fiir die heutigen Achaz.

Die Hochelfen waren Meister der elementaren
Magie und verfiigten iiber ein zum Teil uner-
reichtes Verstiindnis aller sechs Elemente, ja sie
haben sogar sechs den jeweiligen Elementen
gewidmete Stidte gebaut, die jedoch simtlich
untergegangen sind. Letzte Uberreste des ein-
stigen Wissens finden sich in den Zaubern der
Elfenvilker, die sich oftmals intuitiv der ele-
mentaren Krifte bedienen, wie beispielsweise
in den Spriichen der Hexalogie der Elementa-
ren Leiber und der Elementaren Bewegung. An-
sonsten interessicren sich die heutigen Elfen
hichst selten fiir die theoretischen Aspekte der
Elemente und ihrer Kriifte, wie sie auch sonst
keine magische Wissenschaft mehr betreiben.
Von den zwergischen Geoden fiihlen sich die
meisten zu Hiitern der Elemente berufen, Da-
her wird nun schon seit iber 5000 Jahren das
Wissen der Altvorderen ungebrochen weiter-
gegeben. Aus geodischer Sicht reprisentieren
die Elemente nicht nur Substanz und Mate-
rie, sie stehen auch fiir die sechs grundlegen-
den Prinzipicn, von denen immer je zwei in
immerwihrenden Widerstreit gesetzt sind. Das
Paar des Willens, die aktive Kraft und das passi-
ve Gefiihl, bilden dabei Feuer und Wasser, wiih-
rend Erz und Luft, das Feste und das Fliicht-
ge, das Faar der Masse darstellen. Erde und Kiil-
te, Lebenszyklus und Srillstand, sind das Paar

des Lebens, dessen Widerstreit und Gegensatz
von den meisten Geoden als der Wichrigste von
allen betrachtet wird. Dabei kommt dem Eis
als lebensvernichtendem Element eine beson-
dere Rolle zu. Kein Symbol kennen die Geoden
fiir das Eis, wihrend die Symbole der anderen
Elemente aus ihren Uberlieferungen stammen,
Auber den finstersten und gefiihlskiiltesten
Herren der Erde verschreibt sich kein Geode
der Macht des Eises.

Den menschlichen Druiden, die viel ihres Wis-
sens fiber die Elemente von den Geoden iiber-
nommen haben, gelten alle sechs Elemente als
Erscheinungsformen der lebenden Erdmutter
und Schépferin. Anders als die Geoden sehen
sie die Elemente aber weniger als widerstreit-
ende Kriifte sondern cher als Teile eines har-
monischen Ganzen. Unter ihnen widmen sich
vor allem die sogenannten Haindruiden inten-
siv den Kriiften der Elemente, wohingegen sich
Mehrer der Macht meist stirker mit dem Geist
beschiiftigen — und diesen bisweilen auch als
Element bezeichnen.

Die Hexen hingegen beschiiftigen sich selten
niher mit den Kriiftien der Elemente, doch
wenn, dann sind es meist Humus oder Wind,
die threm Charakter entsprechen. Durch den
bekannten Hexenbesen nutzen sie zumindest
die Macht des Luft regelmiBig. Andererseits
wenden sie sich gelegentlich dem Eis zu, wenn
sie Tod und Verderben iiber Mensch, Tier oder
Pflanze bringen wollen — falls sic dazu nichr
einfach dimonische Miichte bemiihen.

In der grofien und vielfiltigen Gemeinde der
Gildenmagier finden sich zum Teil sehr unter-
schiedliche Einstellungen zu den Elementen.
Dies reicht von der eher mystisch-druidischen
Verchrung durch die Magier des Konzils der
Elemente {iber die analytische Strenge der
Puniner bis hin zur praxisnahen Nutzung
durch die Olporter oder Rashduler Elementar-
beschwiirer. Dariiber hinaus kursieren mit dem
Aufschwung, den der Elementarismus im Lau-
fe der letzten Jahre vor allem wegen des
Borbarad-Krieges erlebte, gerade unter den
Magiern — insbesondere den rulamidischen —
Dutzende teils ebenso intelligente wie falsche
Theorien tiber die Elemente und ihre Eigen-
schaften. Bei deren Erforschung helfen ihnen

die es erlaubt, die Merkmalskenntnis in seinem Gegen-
element zu erwerben und, anstatt die Nachteile zu
erleiden, die Vorteile voll nutzen zu kinnen: Beide
Elemente sind fiir den Zauberer leichter zu manipulieren.

mitunter Alchimisten, denen allerdings meist
die magische Macht fehlt, um sich an die an-
spruchsvolleren Zauber heranwagen zu kin-
nen.

Alle anderen Traditionen betreiben keine sy-
stematische Erforschung der elementaren Krif
te. Zwar soll hier nicht verschwiegen werden,
dass viele Schamanen durchaus Kontakt zu Ele-
mentaren aufnehmen kénnen, doch beschriinkt
sich dies in der Regel auf Elemente, dic in ih-
rer unmittelbaren Umgebung besonders prii-
sent sind. AuBerdem ist der Schamane ibli-
cherweise mehr am Geister- als am elementa-
ren Aspekt einer entsprechenden Herbeirufung
interessiert. Mehr dazu findet sich in der Box
Gétter und Didmonen,

Schelmen schlieBilich sind derart kopflastige
Uberlegungen ginzlich fremd. Anstatt einen
Dschinn zu beschworen, werden sie eher ver-
suchen, ihn an passenden Pliitzen in Dere oder
der Feenwelt zu suchen und zu einem guten
Plausch an unter Freunden zu bewegen.
Entsprechend den unterschiedlichen Sicht-
weisen der cinzelnen Traditonen gestaltet sich |
auch die Bindung an cin bestimmtes Element
sehr unterschiedlich. Viele Geoden und Drui-
den erfahren thren ersten Einblick in das We-
sen ihres Elementes im Rahmen einer fast
schon religitsen Queste an dem Element ge-
weihten Orten verbunden mit langen Medita-
tionen. Die meisten Gildenmagier bevorzugen
es dagegen, durch ausdauerndes Studium ein
besonderes Verstindnis fiir ihr Element aufzu-
bauen, wiihrend sich Achaz dieses im Laufe
cines geistigen Kampfes unterwerfen werden.
Sie sehen also, dass das, was regeltechnisch so
schnéde als Erwerb der Merkmalskenntnis in
cinem spezicllen Element abgehandelt wird,
sich je nach Tradition durchaus unterschied-
lich abspielen kann. Eines aber gilt fiir alle Tra-
ditionen: Je linger und intensiver sich cin Zau-
berer nur mit seinem Element beschiiftigt, de-
sto mehr {ibernimmt er die seiner Vorstellung
nach zum Element passenden Charakrerziige.
Und so ist es kein Wunder, dass die meisten
Eis-Geoden sehr finstere und lebensverach-
tende Gesellen sind, wiithrend viele Luftele-
mentaristen von steter Reiselust gepackt sind.

macw Pamamantwss  ANALOGIEN
= u % e = ——
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Viele Alchimisten, aber auch
manche Zauberer und Philoso-
phen, postulieren Sympathien oder



gar Diimonen. Da die aventurischen Alchimisten mit diesen
sympathischen Beziehungen bei den von ithnen gewiinschten
Effekten von Triinken und Elixieren immer wieder verbliiffen-
de Erfolge erzielen, kann es sein, dass diese Versuche in der Tat
auf tieferen Wahrheiten beruhen. Leider herrscht in der groBen
Gemeinde der Kundigen und Forschenden keineswegs
Einigkeit dariiber, welche Analogien nun die richtigen sind.
Aus gut einem Dutzend solcher allein unter Alchimisten
kursierenden Tabellen priisentieren wir hier die aus
Paramanthus’ Lexikon der Alchimie — ohne Gewiihr fiir ihre
Richtigkeit ibernehmen zu knnen. Weitere mogliche Zuord-
nungen von Edelsteinen finden Sie im Kristallomantie-Artikel
auf 8. 165 sowie in AZ 61 bei den Kristallomanten.

FormEen ELEmENTARER REiMHEIT

Die Alchimie befasst sich neben vielem anderem auch mit den
verschiedenen Graden der Reinheit eines Elementes. So gilt
z.B. ein Diamant als eine besonders reine und edle Ausprii-
gung des Elementes Erz, zeigt er doch dessen Widerstandsfi-
higkeit und Hiirte in ganz besonderer Weise. Diese lassen sich
im Staub nicht finden, und so gilt Staub als eine besonders
unedle Form des Erzes — vom pekuniiren Wert einmal ganz
abgesehen. Auch wenn die Uberginge von den besonders
edlen — oder elementartheoretisch ausgedriickt: konzentrierten
— zu den besonders unedlen — oder geminderten — Formen
eines Elementes eigentlich flieBend sind, teilen wir die Er-
scheinungsformen der Elemente grob in sieben Stufen ein:
besonders unedel — unedel — gemindert — rein — konzentriert — edel
— besonders edel.

Dabei ist die Zuordnung von bestimmten Stoffen zu diesen
Klassen nicht immer einfach. Sie kiinnen sich dabei allerdings
durchaus am monetiren Wert einer Substanz orientieren. Als
Faustregel gilt: Je wertvoller eine Substanz ist, desto konzen-
trierter 15t das Element. Das Konzeprt der elementaren Reinheit
oder Konzentration ist besonders bei den Elementen Erz und
Humus von praktischer Bedeutung. Fiir diese geben wir in
beiden folgenden Tabelle cine ausfiihrliche Einteilung der
Stoffe in die verschiedenen Stufen an:

Erz

besonders unedel: Staub

unedel: Sand

gemindert: Kies, Gerdll, briichiges Gestein
rein: Erz, Gestein

konzentriert: gediegene Metalle, unedle Kristalle, besonders
reine Erze von Edelmetallen, Stahl

edel: lautere Edelmetalle bis Gold, Halbedelsteine, unreine
Edelsteine

besonders edel: Zwergensilber, -gold, reine Edelsteine bis
Diamant

Humvus

besonders unedel: zerfallende Gebeine, altes Holzmehl
unedel: Waldboden, Kompost

gemindert: Algen, Flechten, altes Holz

rein: Pflanzen, frisches Holz

konzentriert: miichtige Baumriesen, einfache Heilpflanzen
edel: potente Heil- und Giftpflanzen, Insekten und Schleim-
getier

besonders edel: extrem wirksame Heil- und Giftpflanzen,
hohere Tiere aller Art, Theriak

Fiir die Elemente Feuer und Eis zeigen sich diese Stufen vor
allem in der Temperatur des Materials. Dabei variiert das Feuer
zwischen dem kalten Leuchten eines Algenteppichs oder bis
hin zur extremen, selbst Diamanten verbrennenden Hitze in
einem gut angefachten Schmelzofen. Reines Feuer hat in etwa
die Temperatur ciner Kerzenflamme. Beim Eis gehrt die
Bandbreite von der Kiilte eines Luftzuges bis hin zu einer
extremen, luftverfestigenden Kilte (die zwar bisweilen ‘nieder-
héllische' Kilte genannt wird, die jedoch durchaus elementa-
ren Ursprungs ist). Reines Eis hat Temperaturen deutlich
unterhalb des Gefrierpunktes. Zudem kann man hier iber die
Reinheit der Eiskristalle und die Formbarkeit des Eises
Unterscheidungen machen.

Bei Luft und Wasser kommen insbesondere die edlen Formen
kaum natlirlich vor. Wihrend mit der Feuchte in der Luft
besonders unedles Wasser noch fassbar ist und frisches Quell-
wasser zu den reinen Formen gehért, finden sich die besonders
edlen Auspriigungen, die sich durch ihre stindige Verformung
und Durchwirbelung auszeichnen, wohl nur in der Nihe der
Elementaren Zitadelle. Ahnliches kann man tiber die Luft
sagen. Hier gelten erstickende und triige Formen als minder-
wertig, frische Luft findet man dagegen meist auf hoher See,
Wiihrend man leicht fliichtige und starke Geriiche noch
bisweilen antrifft, sind die edleren Formen der Luft, die sich
durch ihr hohes Potenzial zur Bewegung auszeichnen, seltenst
in natura anzutreffen.

Die ManirestationeEn pER ELEMENTE =

wHeifit es niche: Der Herr des Feuers wohnt in einer feurigen
Zitadelle? Was aber ist der Herr ohne Knecht? Also sage ich: Der
gottlichen Ordnung folgend kennen auch die Elementare eine
Hierarchie, der als Fiirsten die Elementarherren vorstehen, gefolgt
von den Baronen oder elementaren Meistern, den Rittern oder
Dschinnen, den elementaren Geistern oder Kimpen und dem
Fufvolk der Mindergeister.«

—Waldbert Boyerk, Kommentare zum Elementarium, um 430
v.H., dibertragen ins neue Garethi

Ob es nun tatsichlich eine praiosgefillige Hierarchie unter den
Manifestationen der Elemente gibt, entzieht sich unserer
Kenntnis. Gesichert ist, dass es Manifestationen der Elemente
gibt, die am einfachsten durch das Eingreifen von Repriisen-
tanten, sozusagen elementaren Personlichkeiten, erklirt
werden kénnen. Diese Manifestationen bezeichnen wir als
Elementarwesen oder auch kurz als Elementare.

Dabei ist die von Meister Boyerk vorgenommene Einordnung
der Mindergeister in die Elementarwesen stark umstritten,
denn sie entstehen immer aus der Verbindung zweier Elemen-
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* ineine cigene Klasse gehren. Doch

te und verfiigen anscheinend iiber kein
cigenes Bewusstsein, so dass sie offenbar

Elementarherren, Elementare Meister,
Dschinne und Elementargeister sind
auch fiir uns Elementarwesen.

Am miichtigsten unter diesen sind
die sechs Elementarherren. Sie

sind einzigartig und gelten als die
héchsten derischen Reprisentanten
der Elemente, einem Halbgott an
Macht mehr als ebenbiirtig, und

man kennt keine Formel, sie zu
zwingen oder zu bannen. Den-

noch gibt es einige wenige Berich-

te, nach denen sie bereit waren, mit
ihrer enormen Macht direkt auf Dere
einzugreifen oder Pakte mit Sterblichen

zu schlieBben. Besonders hervorzuheben ist
hier sicherlich die geodische Uberlieferung,

nach der der erste Geode Brandan einen Pakt
mit dem Elementarherren des Erzes einging,

FAHIGKEITED DER_
ELemenTARE

Als Repriisentanten der Elemente vertreten die
Elementarwesen deren Prinzipien. Dies merkt
man besonders an threm Auftreten. Wiihrend
z.B. ein Dschinn des Erzes meist sehr ortstreu
ist, bedichtig, ja sogar behibig, antwortet und
jeden Zwerg in seinem Starrsinn iibertriffi, sind
Luftdschinne immer fiir eine Reise zu haben,
reden meist sehr schnell und gelten als sehr
entschlussfreudig, Zwar kann man Dschinnen
und Elementaren Meistern durchaus eine ei-
gene Persdnlichkeit zusprechen, doch sind
auch sie, ganz zu schweigen von Elementar-
geistern, keine Individuen. Vielmehr entstehen
sic als Ausformungen des Elementes und sei-
ner materiellen wie geistigen Charakreristika
— entsprechend den Angaben bei den einzel-
nen Elementen auf S, 99£, — erst durch die ent-
sprechende Herbeirufung und werden dabei in
die Schemata ihres Beschwérers gepresst. Da-
her haben Elementare grundsiitzlich keinerlei
Erinnerungen, die iiber den Zeitpunkt ihrer
Herbeirufung hinausreichen, auBBer einer va-
gen allaventurischen Erinnerung des Ele-
ments. Was mit ihnen nach dem Ende ihres
Dienstes geschicht, wissen selbst sie nicht, Fi-
higkeiten und Auftreten der drei Klassen von
Elementarwesen sind schr unterschiedlich,

Elementargeister zeigen sich stets als reine Aus-
formungen ihres Elementes und nehmen iib-
licherweise nicht dic Gestalt cines intelligen-
ten Lebewesens an, doch bilden sie manchmal
Arme aus, um Dinge greifen zu kénne, oder

dem Betrach-
ter in einem

erscheinen
ter als Gesich-
Wellenkamm E oder einem
Felsbrocken, Sie = verstehen of-
fenbar alle Sprachen, sind aber selbst
nicht sprachbegabt und nicht sonderlich intel-
ligent. Daher sind Beschwiirer von Elementar-
geistern darauf angewiesen, ihre Wiinsche
méglichst prizise zu formulieren und ihre
dienstbaren Geister vor allem nicht zu iiber-
fordern, sind sie doch dafiir bertichrigt, einmal
geiiuBerte Wiinsche wortwértlich oder gar niche
zu erfiillen. In ithren Maéglichkeiten sind sie
durchaus beschriinkt und in etwa einem uner-
fahrenen Zauberer vergleichbar, auch wenn sie
ithr Element intuitiv besser beherrschen.

Dschinne besitzen hingegen eindeutig einen ei-
genen Charakter und ihre geistigen Fihigkei-
ten sind denen eines klugen Menschen durch-
aus chenbiirtig. Sie beherrschen offenbar alle
bekannten Sprachen — und sprechen zu jedem
in seiner Muttersprache. Thre Gestalt formen
sie aus ciner reinen Form ihres Elementes hiu-
fig nach dem Bild ihres Beschwirers, mitunter
sogar nach dessen unterbewussten Wunschvor-
stellungen, und so hat man schon ausnehmend
attraktive Dschinne gesehen. Dabei ist in aller

um die Stollen der Zwerge vor den Kreatu-

ren Pyrdakors zu schiitzen.

Von den verbleibenden drei
Klassen weill man um die
korrekten Formeln und Rituale,

um sie zu rufen. Zwar unter-
scheiden sie sich in Macht und
Intelligenz, doch ist allen

gemein, dass sie, einmal
gerufen, oft bereit sind,
Wiinsche der Sterblichen
zu erfiillen und ihre Kriifte
im Rahmen ihrer Méglich-
keiten fiir die Zwecke des
Beschworers* einzusetzen.
Im Folgenden werden wir auf
die Eigenschaften und
Fihigkeiten von Elementar-
geistern, Dschinnen und Elemen-
taren Meistern eingehen und die

Regeln vorstellen, nach denen sie herbei-
gerufen werden kénnen und Wiinsche erfiillen.

Regel jedoch nur der Oberkérper von mensch-
licher Gestalt, ihr Unterkiper geht meist lang-
sam in cine einfachere elementare Manifesta-
tion ither. Dschinne kénnen es in ihren Fertig-
keiten mirt erfahrenen Elementarmagiern auf-
nchmen und beherrschen ihr Element intuitiv
hervorragend. Gegen niedere Dimonen und
manche Gehérnte vermdgen sie zu bestehen,
welterschiitternde Effekte sind aber ihre Sache
nicht.

Die Elementaren Meister sind Wesen von schr
groBer Macht — ja, lange wurden sie von man-
chen Magiern sogar mit den Elementarherren
gleich gesetzt. Thre rein physischen Fihigkei-
ten sind problemlos denen eines Jahrhunderte
alten Drachen vergleichbar und in der Beherr-
schung ihres Elementes sind sie uniibertroffen.
Ebenso wie die Dschinne beherrschen und ver-
stehen sie alle bekannten Sprachen perfekt.
Dabei gelten sie anders als diese als durchaus
problematische Verhandlungspartner, die ein
wenig geizig im Gewiithren von Wiinschen
sind. Ihr Kérper besteht in der Regel aus allen
Aspekten eines Elementes, ihre einzige Kon-
zession an ihren Beschwarer ist hdufig ein vage
erkennbares Gesicht. Elementare Meister sind
ernst zu nchmende Gegner selbst fiir die miich-
tigsten Didmonen, doch heifit das nicht, dass
all diese Macht auch einem Elementar-
beschwirer zur Verfiigung stiinde. Normaler-
weise sind sie nur dazu bereit, cinen kleinen
Bruchteil ihrer Fihigkeiten auch tatsichlich
einzusetzen.

Dies gilt mehr oder weniger fiir alle Elementa-
re. So muss ungeklirt bleiben, ob es zum Bei-

*) Genau genommen werden Elementare in der Tat nicht beschworen, sondern nur herbeigerufen, da sie allesamt der dritten Sphiire entstammen. Doch da ein

‘Herbeirufer’ sprachlich nicht zu gefallen vermag, werden wir auch weiterhin oft von Beschwirern sprechen.
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spicl mit einem Meister der Luft méglich wiire,
ins Giildenland zu reisen oder gar einmal ganz
Dere zu tberfliegen. Ebenso wird auch kein
Elementar jemals deutlich mehr als 100 Qua-
der seines Elementes schaffen oder verformen,
selbst wenn er es konnte. Auch Effekte, die eine
Reichweite von bedeutend mehr als ciner Mei-
le haben, werden von Elementarwesen nicht
als Wiinsche gewithrt werden. Da sie schluss-
endlich der Harmonie der Elementarkriifte ver-
pilichtet sind und diese durch solch grofie Ein-
griffe in Dere zwangsliufig gestort wiirde, stel-
len sie sich dafiir nicht zur Verfiigung,

Generell kann man davon ausgehen, dass alle
Elementare ~ kurzfristig - in etwa fiir das Dop-
pelte ihrer Wunschkapazitit Effekte bewirken
kinnten, nur eben ihren Beschwérern auf ihre
volle Machtfiille keinen Zugriff gewithren,
Weiterhin ist zu bedenken, dass manche Er-
cignisse und Orte auch unter dem Schutz der
den Elementen zugeordneten Gotter stehen
oder durch das Wirken cines Erzdimons
beeinflusst werden. Gerade manche Naturka-
tastrophen stellen mitunter Ausformungen
gottlichen Willens dar. Gegen den Willen ‘ih-
res Gottes’ lassen sich Elementare grundsiitz-
lich nicht einsetzen, Mit der Macht eines Erz-
dimons kénnen sich hingegen selbst Elemen-
tare Meister nicht messen, oftmals sind sie aber
in der Lage, zumindest lokal einen gewissen
Schutz vor der erzdimonischen Macht zu ge-
wiihren. Aullerdem ist kein Elementar in der
Lage, Stofte, die magischem oder goulichem
Einfluss unterliegen, zu erschaffen, Daher wird
auch ein Humuselementar niemals Leben
schaffen kéinnen (wohl aber organisches Ma-
terial), und auch die Wiedererweckung von
Toten {ibersteigt ihre Miglichkeiten deutlich.

Neben den ‘beschworenen” Elementaren gibt
es auch einige, vor allem Dschinne, die aus ci-
genem freiem Willen dauerhaft in der dritten
Sphiire manifestiert sind. Diese Elementare
kiéinnen nicht mit den hier vorgestellten For-
meln beschworen werden. Mehr dazu erfah-
ren Sie im Abschnitt Individuelle Elementare
auf §. 115

GENERELLE REGELTECH-
niscHe EiGenscHArFTEnD
von ELEmEnTARWESEN

Sofern Elementare fiir einen Dienst nicht ma-
nifestiert sein miissen, kénnen sie mit threm
Element verschmelzen und dort nétigenfalls |
LP pro Stunde regenerieren, ihre Ausdauer ist
stets unendlich. Elementargeister kénnen ihre
Umgebung im Umkreis von 3 Schritt direkt
beeinflussen, Dschinne haben eine unmittel-
bare Reichweite von 7 Schritt und Elementare
Meister kéinnen ihr Element aus bis zu 21
Schritr Entfernung kontrollieren. Elementare
lassen sich mit einem EXPOSAMI nicht ent-
decken und kiinnen nur mittels eines ODEM
oder eines OCULUS entdeckt werden, wenn
sie nicht kérperlich priisent sind. Die Angriffe
cines Elementarwesens gelten als magische
Angriffe, die auch und gerade Dimonen ver-
letzen — aber auch von einem GARDIANUM
abgefangen werden kéinnen.

Im Kampf lassen sich Elementare grundsitz-
lich nicht durch Finten und alle ihre Abarten
(MBK 8. 42f.) becindrucken, Sie verfligen ih-
rerseits generell Uber den Whehtschlag (MBK
S. 39) und sind in der Lage, Angriffe zum Nie-
derwerfen (MBK 8. 40) durchzufiihren. Fiir

ihre Attacken steht Dschinnen das Maniver
Klingensturm (MBK 8. 43) zur Verfiigung, fiir
ihre Paraden die Kiingenwand (MBKS, 46). Bei
Elementaren Meistern kommt {iberdies die
Sonderfertigkeit Kampfgesptir (MBK 8. 80) zum
Tragen und sie kénnen zusitzlich ihre Attak-
ken bzw. Paraden auf bis zu 4 Gegner inner-
halb threr Reichweite aufspalten. Sollten Sie
dieses Mandver nutzen, so verfiigen alle Ele-
mentare iiber das Mandéver Gegenhalten (MBK
S. 44). Sie finden im Weiteren noch besondere
Fithigkeiten der einzelnen Elementare aufge-
fihrt, Zusirzlich kénnen Sie filr Angriffe der
Elementare — aber auch fiir die Auswirkungen
ihrer rein physischen Priisenz — die Bemerkun-
gen zu Elementaren Sckundirschaden (LC S.
80) nutzen.

Elementarwesen kinnen nur von magischen,
nichr aber geweihten oder gewdhnlichen Waf-
fen verletzt werden und sind immun gegen alle
Zauber mit Ausnahme von Schadenszaubern,
dic nicht auf threm Element beruhen — und
gegen diese wirkt immer noch ihr Riistungs-
schutz. Schadenszauber des Gegenelementes
wirken allerdings mit doppelter Stirke. Eben-
so kbnnen Zauber eines diimonisch pervertier-
ten Elementes Elementaren Schaden zufiigen,
und auch hier wirkt der Zauber des diimoni-
schen Gegenelementes mit doppelter Stirke,
Nicht immun sind Elementare {ibrigens gegen
fiir sie schidliche Sekundireffekte von Zau-
bern: Ein Luftgeist, der Opfer eines AERO-
FUGO wird, lést sich in der Regel schr bald
auf.

Elementare lassen sich nur mit einem RE-
VERSALIS der Herbeirufungsformel er-
schwert um ihre MR bannen. Der ELE-
MENTARBANN vermag ihnen zu schaden.

REGELN ZUR ELEMENTARBESCHWORVIIG

Zuniichst ein wenig allgemeine, aber leider notwendige
Theorie. Um ein Elementarwesen herbeizurufen, benétigt

einzusetzen. Sollten mehrere Wiinsche geiuliert werden, so
miissen die Wunschvolumina addiert werden.

man Kenntnis der Formeln ELEMENTARER DIENER,
DSCHINNENRUF oder MEISTER DER ELEMENTE. Wie
diese cher Ritualen dhnelnden Zauber durchgefiihrt werden,
finden Sie im Liber Cantiones beschrieben. An dieser Stelle ist
entscheidend, dass mit diesen Zaubern prinzipiell die Elemen-
tare aller Elemente herbeigerufen werden kénnen und erst
wiithrend der Anrufung das gewiinschte Element gewiihlt
werden muss. Je nach Zauber und Situation sind die Proben
modifiziert. Einen Elementargeist zu rufen, bedeutet eine
pauschale Erschwernis von +4 auf die Probe, einen Dschinn
zu rufen eine pauschale Erschwerung von +8, fiir einen
elementaren Meister eine von +12. Weitere Details finden Sie
aufder gegeniiberliegenden Seite.

Wenn ein Elementarwesen erscheint, kann der Beschworer
einen — oder auch mehrere — Wiinsche oder Bitten dubern.
Dabei wird jedem Wunsch vom Spielleiter ein “Wunsch-
volumen’, sozusagen die GriBe des Wunsches, zugeordnet,
Jeder Elementar verfiigt {iber eine gewisse “Wunschkapaziit',
die seine Bereitschaft darstellt, seine Krifte fiir den Beschwirer

Weitere Details zur Bestimmung des Wunschvolumens finden
Sie ebenfalls weiter unten.
Um schlieBlich den Elementar von seinem Wunsch zu iiber-
zeugen, muss der Zauberer eine Charisma-Probe bestehen, die
fir Elementargeister pauschal um +2, fiir Dschinne pauschal
um +4 und fiir Elementare Meister um +8 erschwert ist (plus
weitere, situationsabhiingige Modifikationen). Eine tabellari-
sche Ubersicht finden Sie auf S. 114.
Gelingt die Probe, wird der Elementar die Wiinsche seines
“*Meisters’ versuchen umzusetzen (selbst wenn er dabei
vergehen sollte), misslingt die Probe, verschwindet der Ele-
mentar und lisst den Beschwérer meist nur um einen betricht-
lichen Teil seiner Astralenergie drmer zuriick,
Wenn Sie die unten vorgestellten optionalen Regeln nicht
nutzen wollen, kénnen die Wunschvolumina vom Spielleiter
frei besimmt werden. Unterschreitet das Wunschvolumen
dann die Wunschkapazitiit der Elementare deutlich, sollten Sie
die filligen Charisma-Proben etwas erleichtern, wird es
iiberschritten, die Probe deutlich erschweren. Alternativ ist es
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natiirlich auch moglich, den Dienst im Rollenspiel zwischen
- Held und Elementar auszuhandeln.

Die FEinHEiTEnDn DER HERBEIRVFUNIG

. Um iiberhaupt einen Elementar herbeirufen zu kénnen,

. bendtigt der Beschwirer zuniichst in etwa einen halben Stein
(zu den Volumina der Elemente siche S. 106) des entsprechen-

- den Elementes, um iiberhaupt eine ‘Kontaktaufnahme’ mir
dem Elementar zu ermdglichen. Wiihrend dies fiir Luft meist
kein Problem darstellt, kann es sich durchaus als schwierig
erweisen, an cine solche Menge Eises in der Gluthitze der
Khom zu gelangen. Die fiir den Zauber eingesetzte Menge des
Elementes wird bei der Herbeirufung (egal, ob gelungen oder
nicht) restlos verbraucht.
Experte: Es ist nicht notwendig, dass das Element in einer
méglichst reinen Form vorliegt. Mit besonders edlen Formen
der Elemente (z.B. lauteres Zwergengold) kann die
Herbeirufungsprobe um bis zu 6 Punkte erleichtert sein,
wohingegen besonders unedle Formen (z.B. Staub) die Probe
um bis zu 6 Punkte erschweren kiinnen (also jeweils 2 Punkte
pro Stufe). Es ist allerdings moglich, die Erschwernisse, die aus
geminderten Formen eines Elementes resultieren, etwas zu
verringern. Die Nutzung der zechnfachen Menge bei der
Herbeirufung mindert die Erschwernis um 2. Leider ist es
nicht méglich, mit deutlich weniger als einem halben Stein des
Elementes erfolgreich ein Elementarwesen herbeizurufen,
insbesondere reichen dafiir nicht die geringen Mengen eines
MANIFESTO.
Optional: Dic meisten Elementaristen haben sich auf ein
Element — gelegentlich auch mehrere — spezialisiert oder sind
dafiir sogar besonders begabt. In der Tat geht die Herbeirufung
des eigenen Elementes leichter von der Hand: Die Merkmals-
kenntnis Elementar (spezielles Element) und die Begabung fiir
ein speziclles Element erleichtern die Zauberprobe je um 2
Punkte. Gleichzeitig sind Herbeirufungen des Gegenelementes
weitaus schwerer: Die Zauberprobe ist um je 4 Punkte er-
schwert.
Da Elementarwesen auf jeden ddmonischen Einfluss abwei-
send bis aggressiv reagieren, haben Paktierer gréBte Schwierig-
keiten, einen Elementar auch nur herbeizurufen. Daher sind
die Proben fiir sic pauschal um 4 Punkte erschwert, Fiir
Zauberer, die sich einem pervertierten Element, oder genauer
dessen erzdimonischem Herren, verschrieben haben, sind die
Zauberproben fiir das Element und das Gegenelement sogar
um 7 Punkte erschwert.

Experte: Unter den Elementarbeschwérern aller Traditio-
nen ist die Kenntnis verbreitet, dass ihre Herbeirufungen
in der korrekten Gewandung besser gelingen. Kleidet sich
der Elementarist nur in eine weille Tunika und trigt dazu
vielleicht noch einen einfachen Giirtel, so ist die Zauber-
probe um / Punkt erleichtert. Eine ausfiihrlichere Be-
schreibung des Gewandes finden sie auf S, 191. Nur unter
Druiden und Geoden ist bekannt, dass man diesen Bonus
auch erhilt, wenn man auf alle Kleidung verzichter, sich

aber vorher rituell gereinigt hat.

- Experte: Auch die Umgebung kann Einfluss auf die
Zauberprobe haben. An Orten, an denen die elementare  ©
Macht besonders stark ist, kann die Probe bis zu 5 Punkre
erleichtert sein. Dabei wiire eine Erleichterung von 5
Punkten allerdings nur in der unmittelbaren Umgebung
ciner Elementaren Zitadelle angemessen, wihrend
Heiligtiimer der Elemente oder alte Ritualpliitze iiblicher-
weise maximal 3 Punkte Erleichterung bringen sollten.
Umgekehrt kann die véllige Abwesenheit des Elementes,
starke dimonische Verseuchung oder gar die Nihe einer
Pforte des Grauens Erschwernisse von bis zu 5 Punkten
bringen. Hierbei sind grofie Pforten des Grauens sicher-
lich 5 Punkte ‘wert’, wohingegen die dimonisch pervertier-
ten Schwarzen Lande oder auch eine Erzbeschwiorung auf
einem fliegenden Teppich maximal 3 Punkte Erschwernis
bedeuten sollten.

Wenn wir im folgcndcn von ZfP* sprechen, dann sind immer
die ZfP* der so modifizierten Probe gemeint.

?__;. nmMODIFIKATOREN FUR DiE HERBEIRVFUNG
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Betsprel: Der Geode Xenos von den Flammen muss einen Meister
des Feuers rufen, um mit dem Elementarherren des Feuers Kontakt
aufzunchmen. Der alte und erfahrene Feuer-Geode verfiigt sowohl
tiber Begabung fiir Feuer (—2) als auch iiber die entsprechende
Merkmalskenntnis (~2) und hat sich fiir den Zauber rituell
gereinigt (—1). Fiir eine so schwierige Herbetrufung vertraut auch
Xenos auf die Kraft eines alten Geodenringes, dem eine Affinitit
sum Feuer nachgesagt wird (-3, aus Umgebung). Die materielle
Komponente steuert er iiber ein anstindiges Holzfeuer be, das die
benditigte Menge an Feuer (sowohl an Flammen als auch an
Hitze) zur Verfiigung stellt (+0). Daher ist fiir den Feuer-Geoden
die Probe auf MEISTER DER ELEMENTE um +12-2-2—1-3
= +9 Punkite erschuwert.

WinscHE vnp Dienste

»Dschinn des Erzes, ich wiinsche mir einen Berg von Gold, einen
hundertkaritigen Diamanten und ein Schwert aus reinstem
Endu...«

—der Rashduler Novize Haimamud bei seiner ersten gelungenen
—und heimlichen — Elementarbeschwiérung, 1024 BF

Ist die Herbeirufungsprobe gelungen, manifestiert sich binnen
einer Spielrunde (entweder zum Ende der Zauberdauer oder
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kurz darauf) ein Elementarwesen der gerufenen Klasse, das
nun grundsitzlich bereit ist, dem Beschwirer einen oder auch
mehrere Wiinsche zu erfiillen — wenn diese seine Méglichkei-
ten und seinen guten Willen nicht iberschreiten.

Nun ist ein Wunsch einfach formuliert, viel schwieriger ist es,
seine GriBe, also sein Wunschvolumen, richtig abzuschitzen.
Wir nutzen dazu ein System, dass dies auf der Grundlage von
verschiedenen Diensten der Elementare erméglicht. Dabei
unterscheiden wir zwischen der Art des Dienstes (z.B. Manife-
station, Reise), was die Grundkosten bestimmt, und dem
AusmaB des Wunsches (ob er sich z.B. auf eine Unze oder
einen Quader bezieht), was sich im sogenannten Wunschum-
fang niederschligt. Das Wunschvolumen fiir einen Dienst
ergibt sich dann durch Multiplikation der Grundkosten mit
dem Wunschumfang, oder als Formel:

Wunschvolumen = Grundkosten x Wunschumfang

Im Folgenden finden Sie die Grundkosten der Dienste
zusammen mit den entsprechenden Basiseinheiten (z.B.
Dauer, Menge), auf die sich der jeweilige Dienst bezieht. Ein
solcher Standarddienst hat einen Wunschumfang von 1. Fiir
groflere Bitten haben wir die iiblichen Einheiten in Stufen
eingeteilt. Erfordert ein Wunsch eine héhere Stufe (also z.B.
einen Tag statt einer Stunde), wird zum Wunschumfang ein
sogenannter Multiplikator (eine Zahl zwischen 3 und 6)
addiert. Kann man sich hingegen auf niedrigere Stufen
beschrinken, darf vom Wunschumfang eben dieser Multiplika-
tor subtrahiert werden. Allerdings kann der Wunschumfang
nicht unter | sinken. Dadurch werden fiir jeden Dienst also
mindestens seine Grundkosten fiillig.

Beispiel: Die Grundkosten des weiter unten vorgestellten Dienstes
Bann des Elementes betragen 4 Basispunkte. Er bezieht sich auf
eine Kugel von einem Schritt Durchmesser und eine Spielrunde. Soll
er in einer Kugel von 50 Schritt Durchmesser fiir einen Tag geleistet
werden (die jewerls néichsten Stufen), ergibt dies einen Wunschumfang
von 1+3+3 = 7. Das Wunschvolumen ist also 4 x 7= 28.

Bei einigen wenigen Diensten wie zum Beispiel Angriff durch
das Element oder Heilung (nur Humus) ist keine Stufen-
regelung zur Bestimmung des Wunschumfangs vorgeschen. In
diesem Fall sind auch keine Grundkosten angegeben. Hier
ergibt sich das Wunschvolumen durch einfache Addition
gemil der Beschreibung des Dienstes.

Sollten fiir eine Bitte mehrere Dienstarten in Anspruch
genommen werden miissen, wird fiir jede dieser Dienstarten
separat ein Wunschvolumen errechnet, und die Ergebnisse
werden addiert. Dabei ist es insbesondere nicht zulissig,
Multiplikatoren aus verschiedenen Dienstarten gegeneinander
zu verrechnen oder zu einem Wunschumfang zusammenzu-
zichen. Dies gilt natiirlich auch, wenn mehrere Wiinsche
geiubert wurden,

Mit diesen Regeln ist es méglich, fiir sehr viele der moglichen
Bitten die Gréfie des Wunschvolumens abzuschiitzen. Da wir
mit diesem Berechnungsschema nicht alle Eventualititen
abde-cken kénnen und wollen, bleibt die Festlegung eines
genauen Wunschvolumens weiterhin dem Meister {iberlassen.
Wir emp-fehlen, die errechneten Zahlen als Anhaltspunkte fiir
die Hilfs-bereitschaft der Elementare zu nehmen und fiir das
im Einzelfall angemessene Wunschvolumen geeignet zu
interpolieren,

é |
Experte: Wiihrend Elementargeister lediglich ‘Befehls- |

empfinger' sind, di¢ eine einmal geduBerte Bitte wort-
wirtlich im Rahmen ihrer Moglichkeiten umsetzen oder
sie einfach verweigern, sind Dschinne und Meister der
Elemente zu echter Interaktion mit thren Beschwiérern
fihig und verfiigen Giber eine ganz eigenen Charakter.
Manche sind missmutig, andere cher hilfsbereit. Daher
bietet es sich an, den zu leistenden Dienst im Rollenspiel
zwischen Elementar und Beschwirer auszuhandeln. Fiir
die Elementare sind dabei vor allem die Férderung der
Interessen ihres Elementes und der elementaren Harmo-
nie wichtig. Mitunter lassen sie sich auch durch geleistete
oder versprochene Dienste des Beschwirers fiir diese
Zwecke liberzeugen oder verlangen sogar selbst besondere
Gegenleistungen. Wer solche Vereinbarungen bricht, dem
werden in Zukunft alle Elementare des Elementes nur
noch sehr ungern helfen. Wir empfehlen, dass auf diese
Weise das Wunschvolumen im Rahmen von bis zu 10
Punkten um den ‘berechneten’ Wert schwanken kann.
= —]

WvUnsSCHUVMFANG VD ABSTUFUNIGEDN

® Ublicherweise ist bei den Diensten der Elementare eine
Dauer in Form einer Zeiteinheit angegeben. Wir benutzen
hierbei die Abstufungen Kampfrunde, Minute, Stunde, Tag,
Monat, Jahr und permanent. Die Dauer eines Wunsches von
einer Stufe auf die nichste griBere anzuheben, erhiht den
Wunschumfang um 3 Punkte. Umgekehrt wird vom Wunsch-
umfang 3 Punkte abgezogen, wenn der Wunsch auf die niichst
kleinere Stufe abgesenkt werden soll. Ob ein Dienst permanent
geleistet werden kann, ist jeweils gesondert angegeben.

® Ebenso wird bei vielen Diensten eine Menge des Elementes
angegeben, die durch den Wunsch verindert werden kann. Wir
nutzen hierfiir die Mengeneinheiten Gran (ca. 0,04 g), Skrupel
(ca. 1g), Unse (ca. 25g) , Stein (ca. 1 kg), Zentner (zu 50 Stein),
Quader (ca. 1 t) und eine Last (gemeint ist eine Schiffslast 4 50
Quader). Soll sich in diesen Fillen der Wunsch auf die nichst
héhere Mengeneinheit beziehen, bedeutet dies einen Multipli-
kator von 6, umgekehrt werden vom Wunschumfang 6 Punkte
abgezogen, wenn auf die niichst niedrigere Mengeneinheit
reduziert wird. Sie kénnen davon ausgehen, dass ein Stein
Luft einem Raumschritt (oder etwa einem Ox) entspricht, ein
Stein Feuer ein Viertel Raumschritt (oder etwa 3 Fass) ein-
nimmt, diec Elemente Humus, Wasser und Eis jeweils etwa ein
Achtel Hohlspann (oder auch etwa ein Maf} und ein Schank
bzw. 1 1) und ein Stein Erz in etwa ein Schank (oder auch 0,2
1) beansprucht. Dabei kénnen allerdings die Abweichungen
bei Auspriigungen des Humus oder des Erzes teilweise
erheblich sein.

® Mitunter kann es fiir einen Elementar wichtig sein, den Ont
seiner Beschwérung zu verlassen, Dabei nutzen wir hier die
Abstufungen Schritt, 50 Schritt, Meile und 50 Meilen, der
Multiplikator betriigt 3.

® Sofern allein die Reichweite eines Effektes oder seine
riumliche Ausdehnung wichtig ist, bezichen wir uns auf den
Durchmesser einer Kugel, Fiir diesen gelten ebenfalls die
Abstufungen Schritt, 50 Schritt und Meile, der Multplikator
fiir eine Stufe ist 6. Ist vor allem der Rauminhalt einer solchen
Kugel interessant, kibnnen Sie nutzen, dass ein Wiirfel mit

AR U AT I B BT B A U L T B
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c¢iner Kantenlinge, die dem Durchmesser der Kugel entspricht,
in etwa den doppelten Rauminhalt hat.

wenig Menchal. Das wiichst leider nicht in der Gegend und miisste
teuer eingekauft werden. Daher bittet sie einen Elementar darum,
ihr eine Unze Menchal zu erschaffen. Im weiter unten vorgestell-
ten Dienst "Manifestation’ steht nun, dass Elementare fiir Grund-
kosten von 3 Basispunkten einen Stein ihres Elementes fiir eine
Stunde in reiner Form manifestieren kénnen. Da Swafnildas

von +9 bedeutet. Zusitzlich stelit Menchal eine konzentrierte
Form des Humus dar, dies bedeutet einen weiteren Multipltkator
von +5. Da Swafnilda aber nur cine Unze bendtigt, kéinnen vom
Wunschumfang 6 Punkte abgezogen werden. Es ergibt sich also
mit dem Wunschumfang des Standarddienstes von 1 insgesamt ein
Wunschumfang von 1+9+5-6=9. Damit hat dieser Dienst ein
Wunschvolumen von 3 x 9=27 Punkten. Hoffen wir, dass
Swafnilda sich damit gleich an einen Dschinn gewandt hat, denn
bei einem Elementargeist miisste sie deutliche Abstriche bei der
Haltbarkeit ikres Trankes machen. Der Elementar wiirde —
ungefragt — die Dauer der Manifestation auf einen Monat
begrenzen, was einen Gesamtmultiplikator von 1464 5-6=6 und
damit ein Wunschvolumen von 18 sur Folge hitte. Uberdies kann
der Meister durchaus berechtigt fordern, dass die Manifestation von
Menchal einer gewissen Kunstfertigheit bedarf. Nimmt man dafiir
etnen Wert von 7 an, so dndert sich das Wunschvolumen fiir den

Elixier etne Haltbarkeit von mehreren Monden haben soll, muss
die Manifestation fiir ein Jahr erfolgen, was einen Multiplikator

Dschinn nicht, da der Dschinn iiber diese Kunstfertigheit immer
verfiigt, wohingegen es sich bei dem Elementargeist um 7-3=4

Punkte vergréfiert und nunmehr 18+4=22 betriigt

ALLGEmEineg Dienste
DER ELEmMENTARE

Alle Elementarwesen kéinnen die folgenden
Dienste leisten:

® Manifestation: Fiir Grundkosten von 3
Basispunkten kann ein Elementar einen Stein
seines Elementes in reiner Form fiir eine Stun-
de manifestieren. Nach der Manifestation un-
terlicgt es, bis es nach Ende des Dienstes wie-
der dematerialisiert, ganz normal den Umwelt-
cinflilssen und verhiilt sich auch sonst gemifi
den Alltagserfahrungen — mit einer Ausnah-
me: Feuer bendugt kein Brennmaterial, kann
aber geldscht werden. Die Form, in der sich das
Element manifestiert, ist zwar beliebig, aber fiir
alles, was @ber einfache geometrische Formen
und Kérper hinausgeht, werden moglicherwei-
se Zuschlige notwenig.

Soll das Element in besonders reiner Form
manifestiert werden, erhisht dies pro Stufe der
Konzentration den Wunschumfang um 5
Punkte. Umgekehrt verringert eine geminder-
te Form den Wunschumfang pro Stufe aber nur
um 4 Punkte. Dieser Dienst ist permanent
miglich.

Eine nétige Anmerkung: Mit diesem Dienst
kénnen keinesfalls Materialien erschaffen wer-
den, die magischem, géttlichem oder diimoni-
schem Einfluss unterliegen. Endurium oder
ein Zaubertrank kénnen also nicht erschaffen
werden. Aus diesem Grunde ist es auch nicht
miglich, cin Lebewesen oder eine Pflanze zu
erschaffen, wohl aber organisches Material zu
erlangen.

® Veredelung: Fiir Grundkosten von 4 Basis-
punkten kann ein Elementar ein Stein seines
Elementes fiir einen Tag um cine Stufe ver-
edeln. Jede zusiitzliche Stufe der Veredelung
bedeutet cinen zusitzlichen Multiplikator von
5. Dieser Dienst ist permanent méglich.

@ Minderung: Fiir Grundkosten von 3 Basis-

punkten kann ¢in Elementar ein Stein seines
Elementes permanent mindern, Jede zusitzli-
che Stufe der Minderung bedeutet einen zu-
sdtzlichen Multiplikator von 4. Soll die Min-
derung nur zeitweilig geschehen, so muss die-
ser Dienst mit der Veredelung kombiniert wer-
den, die Minderung selbst ist immer perma-
nent.

® Schutz vor dem Element: Fiir Grundkosten
von 3 Basispunkten kann ein Elementar ein
menschengroBes Lebewesen eine Minute vor
allen Schiiden durch sein Element beschiltzen.
Dabei betrifft dieser Schutz ausdriicklich nicht
Waffen, die von intelligenten Lebewesen ein-
gesetzt werden — wohl aber die Auswirkungen
cines kiinstlich ausgelésten Steinschlages. Die-
ser Dienst ist nicht linger als ein Jahr und ei-
nen Tag moglich.

® Bann des Elementes: Fiir Grundkosten von
4 Basispunkten kann ein Elementar in ciner
Kugel von einem Schritt Durchmesser eine Mi-
nute lang das Eindringen und Entstehen aller
Formen des Elementes in den so geschiitzten
Bereich verhindern. Schon vorhandenes Aus-
formungen des Elementes werden dadurch al-
lerdings nicht beeinflusst, das Wirken von Zau-
bern mit dem Merkmal des Elementes 1st um
7 Punkte erschwert, sollen sie in die Zone ein-
dringen, erleiden sie eine Erschwernis von 3
Punkten.

Durch Kombination mit dem Dienst Bewe-
gung wird diese Zone sogar beweglich, weite-
re Kosten fiir eine eventuclle Bewegung wer-
den niche fillig.

® Angriff durch das Element: Fiir je 5 Punkte
pro Aktion kann ein Elementargeist innerhalb
ciner Spielrunde einen Gegner mit den Mit-
teln des Elementes attackieren. Bei Dschinnen
kostet dieser Dienst 7 Punkte pro Aktion und
bei Elementaren Meistern sogar 12. Fiir Ele-
mentare des Feuers kostet dieser Dienst 2
Punkte pro-Aktion weniger. Ist das Ziel des
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Angriffs ein Diimon, kostet dieser Dienst nur
1 Punkt pro Akton fiir Elementargeister, 2
Punkte pro Aktion fiir Dschinne und 4 Punkte
pro Aktion fiir Elementare Meister. Die Ele-
mentare kiimpfen dabei mit den weiter unten
vorgestellten Werten. Zu den miglichen Ma-
ndvern der Elementare siche die einzelnen
Beschreibungen. Eine dirckte zeitliche Modi-
fikation dieses Dienstes ist nicht méglich, er
kann aber mit der Bindung kombiniert werden.
Dabei ist die Anzahl der angegriffenen Geg-
ner unerheblich, es kommt allein auf die Zahl
der gewiinschten Aktionen an.

® Schutz durch das Element: Fiir je 3 Punkte
pro Reaktion kann ein Elementar innerhalb
ciner Spielrunde alle Attacken und Zauber mit
dem Merkmal Schaden gegen ein Lebewesen
auffangen, wobei der Elementar allerdings
moglicherweise den vollen Schaden dieser At-
tacken erleidet. Die Elementare kiimpfen da-
bei mit den unten vorgestellten Werten, dabei
darf ein nur zur Parade eingesetzter Elemen-
tar seinen AT-Wert zum PA-Wert hinzu-
addieren. Zu méglichen Mandvern der Ele-
mentare siche oben. Eine dirckte zeitliche
Meodifikation dieses Dienstes ist nicht miglich,
er kann aber mit der Bindung kombiniert wer-
den. Dabei ist die Anzahl der verteidigten Le-
bewesen (oder auch Objekte) unerheblich, es
kommt allein auf die Zahl der gewiinschten Re-

aktionen an,

® Bewegung: Muss cin Elementar zur Erfiil-
lung seines Dienstes griBere Strecken zuriick-
legen, erhdht sich das Wunschvolumen. Fiir
Grundkosten von 2 Basispunkten bewegt sich
ein Elementar 50 Schritt durch sein Element.
Diese Kosten sind im Dienst Reise schon ein-
gerechnet. Die Bewegung durch fremde Ele-
mente ist mit Grundkosten von 2 Basispunkte
fiir einen Schritr, die durch das Gegenclement
sogar mit 7 Basispunkten fiir einen Schritt ver-
bunden. Ein Luftelementar bewegt sich fiir



Grundkosten von 2 Basispunkten eine Meile
durch sein Element und fiir die gleichen
Grundkosten 50 Schrit durch ein fremdes Ele-
ment. Die Bewegung durch Erz erfordert auch
fiir ihn 7 Basispunkten fiir einen Schritt. Erz-
elementare bewegen sich fiir Grundkosten von
3 Basispunkten 50 Schritt durch ihr eigenes
Element, fiir 4 Basispunkte ¢inen Schritt durch
cin fremdes und fiir 9 Basispunkte durch ei-
nen Schritt ihres Gegenelementes — Erz-
elementare machen nun mal keine Luftspriin-
ge ...

® Korperliche Eigenschaften: Mitunter bend-
tigt man einen Eis-Dschinn lediglich als
Garadan-Partner oder einen Erzelementar
zum Lastenheben. Der Einsatz der kirperli-
chen Eigenschaften eines Elementars im Rah-
men seiner Miglichkeiten und seines elemen-
taren Charakeers fiir eine Minute, sofern er
nicht schon durch andere Dienste abgedeckt
ist, ist fiir die Grundkosten von 3 Basispunkten
mdéglich.

® Besondere Kunstfertigkeit: Bei manchen
Diensten kann es von Interesse sein, wie gut
der Elementar sein Element beherrscht. Wird
von einem Element mehr als nur die einfache
Kombination geometrischer Formen verlangt,
erhéht dies méglicherweise das Wunsch-
volumen. Legen Sie eine Kunstfertigkeit, so-
zusagen cinen Mindest-TaW, fiir den Wunsch
fest. Die Differenz zwischen diesem Mindest-
TaW und der Basiskunstfertigkeit der Elemen-
tare addieren Siec zum dem berechneten
Wunschvolumen, Dabei haben Elementar-
geister eine Basiskunstfertigkeit von 3 und kén-
nen maximal TaW 9 erreichen, Dschinne ha-
ben cine Kunstfertigkeit von 7 und kénnen
maximal 18 erreichen, Elementare Meister eine
von 12 und kénnen maximal 30 erreichen

SpezieLLE DiensTe von DscHinnen
unp ELeEmentaren IMeisTern:

® Zauber des Elements: Ein Dschinn kann alle
Zauber bis zur Komplexitdt D, die das Merk-

mal seines Elementes tragen, mit einer Grund-
kunstfertigkeit von 7 anwenden. Ein Elemen-
tarer Meister kann alle Zauber mit passendem
elementarem Merkmal ungeachtet ihrer Kom-
plexitit anwenden und verfiigt dafiir itber eine
Grundkunstfertigkeit von 12. Dabei stehen
beiden Klassen zusiitzlich simtliche Formeln
des eigenen Elementes, die unter den bekann-
ten Hexalogien aufgelistet wurden, zur Verfii-
gung, nach Meisterentscheid eventuell auch
Formeln aus lediglich vermuteten Hexalogien.
Das Wunschvolumen eines Zaubers entspricht
den dabei verbrauchten AsP (auch wenn Ele-
mentare natiirlich nicht mit AsP zaubern), soll-
ten permanente AsP-Kosten entstehen, ist das
Wunschvolumen fiir jeden pAsP zu verdop-
peln.

® Elementare Hellsicht: Dschinnen und Ele-
mentaren Meistern steht eine Variante cines
clementaren Hellsichtzaubers zur Verfiigung.
Damit ist es thnen maglich, fiir Grundkosten
von 5 Basispunkten in ciner Kugel von cinem
Schritt Durchmesser die Anteile ihres Elemen-
tes in diesem Bereich zu analysieren. Das Er-
gebnis dieser Analyse hiingt natiirlich stark von
der dabei zur Anwendung gekommenen
Kunstfertigkeit ab. Als Richtlinic kann man
daven ausgehen, dass eine Kunstfertigkeit von
7 ausreicht, um aufeiner Skala von einem hal-
ben Spann (in jede Raumrichrung) Unterschie-
de von einer Konzentratuonsstufe aufldsen zu
kéinnen.

WeEeiterRE ERKLARUVNIGED

Mit diesen allgemeinen Diensten kénnen
schon schr viele Wiinsche abgedeckr werden.
Dabei ist zu beachten, dass, sofern dies bei den
Diensten nicht explizit anders angegeben ist,
cin Dienst nur innerhalb eines Umkreises von
maximal 21 Schritt (siche Seite 103 £) ausge-
fithrt wird und dafiir meist hichstens eine
Spielrunde bendtigt wird. Wenn gewisse Wiin-
sche also erfordern, dass sich ein Elementar zur
Erfiillung seines Dienstes weiter von der Stel-

keine

Kosten pro Aktion (+5/+7/+12)

Angriff :
-'.memmﬂmm keine ~ Kosten pro Aktion (+3)

le seiner Beschwirung entfernen muss, dann
muss zusitzlich der Dienst Bewegung berech-
net werden.

Beispiel: Der andergastische Druide Wallebrodt
mdchte den blasierten Nostrianern cinen auswi-
schen. Da erscheint es thm nur gerechifertigt, den
Kopf der unlingst nahe der Grenze mit viel Pomp
cingeweihten Statue des nostrischen Kénigs Ka-
simir zu Staub zerfallen zu lassen. Dafiir ruft er
sich einen Erzgeist herbei. Da die Statue lediglich
aus Granit besteht — einer reinen Form des Erzes
—scheint fiir die gewiinschte Zerstirung eine Min-
derung von etwa cinem Stein Granit auf unedlen
Sand, also um zwei Stufen, nétig, was einen
Wunschumfang von 4+1=5 bedeutet. Fiir die
Minderung ergibt sich daher eon Wunschvolumen
von 3 x 5=15. Da sich die Herbeirufung aus be-
greiflichen Griinden nicht in unmittelbarer Néhe
der Statue ercignen darf, hat Wallebrodt den Zau-
ber in etwa 50 Schritt Entfernung sprechen miis-
sen. Damit kommen nochmals 3 Punkte wegen
der hier durch das Erz méglichen Retse des Erz-
geistes von 50 Schritt bis ‘in Reichweite’ hinzu.
Insgesami erhilt man so ein Wanschvolumen von
15+3=18,

Soll andererseits ein Dienst liber cinen linge-
ren Zeitraum bei Bedarf oder wiederholt aus-
gefiihrt werden, so wird dies iiber den bei den
einzelnen Elementen vorgestellten Dienst Bin-
dung geregelt. Hierbel ist es dann auch zulis-
sig, die Wiederholungen in einen Dienst zu-
sammenzufassen und soweit méglich iiber die
Regelungen zur Modifikation von Diensten ein
Gesamtvolumen des Dienstes festzulegen.

Beispiel: In der dimonologischen — und nunmehr
gesperrten — Abteilung der Rashduler Akademie-
bibliothek soll ein Dschinn des Erzes fiir ein Jahr
Wache halten. Dabei soll er allen Personen mit
Ausnahme der Spektabilitir und des
Bibliothekarius den Zutritt verweigern und sie bei
Missachtung dieser Aufforderung mit allen Mit-
reln attackieren. Fiir die Attacken ist der Dienst
Angriff durch das Erz gu withlen, der

Siir einen Dschinn 7 Punkte pro Akui-

on kastet. Spektabilitdt Hasrabal von

Gorien scheinen fiir diesen Zweck 4

magliche Aktionen mehr als angemes-

sen, damit ist schon ein Wunsch-

volumen von 4 x 7=28 erreicht. Die

_ Bindung des Erzdschinnes, so dass die-

_ seritber ein Jahr hin anwesend bletbr,

hat einen Wunschumfang von 1 +6=7

; == mmm bel und ein Wunschvolumen fiir die Bin-
mm 2 1 Minute = dung ven 1 x 7=7, Die einfache
mw keine  erhoht WV erst ab Uberschreitung der Basiskunstfertigkeit miindliche Warnung kann mit der

keine wmmmm mg Mm WM Bindung als abgegoiten angeschen
i werden, so dass sich ein Wunsch-

= £= 1 ﬁuﬁrﬂt ur
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= volumen von 28+7=35 ergibt — fiir
Hasrabal kein Problem.
Fiir seine Treffen mit der Shanja liebt
es Sultan Hasrabal, seine Gemiicher
mit Kerzen hell auszuleuchten und ei-



T

mgen Kohlebecken bet Bedarf su wirmen. Um
Kerzen und Kamin durch einfaches Klatschen
entziinden zu kénnen, hat er sich einen
Feuerdschinn beschworen, der dies einen Monat
lang fiir thn verrichten soll. Dazu muss der
Dschinn etwa einen Zentner Feuer fiir eine

DiE ELEmEnDTaRE

FEVER_

GEisTER

Ein Feuergeist manifestiert sich meist als klei-
nes, hell brennendes Flimmechen und kann
sich vom Ort seiner Beschwérung maximal |
Meile entfernen. Sein Angriff besteht aus der
Flammenhand, die er nur im Handgemenge an-
wenden kann, und der ausgewichen werden
muss. Fiir je 10 von cinem Feuergeist — wie
auch von den anderen Feuerelementaren — er-
zielten Trefferpunkte sinkt der Riistungsschutz
des Gegners um einen Punkt. (Siche auch LC
S. 80.) Feuergeister entziinden iibrigens, wie
alle anderen Feuerelementare auch, recht leicht
brennbare Materialien, die sie beriihren oder
denen sie nahe kommen. Feuergeister lassen
sich maximal fiir Jahr und Tag an cinen Ort
binden.

Kampfrunde manifestieren, was einen Wunsch-
umpfang von 1+6-3=4 ergibt und zu einem
Waunschvolumen von 3 x 4=12 Punkten fithrt —
seine Hoheit spart eben nicht an den Kerzen. Die
Bindung des Feuerdschinnes fiir einen Monat ko-

stet weitere 3 x 3=9 Punkte, womit ein Gesamit-
volumen von 21 Punkten erreicht ist.

Weitere Dienste der Elementare finden Sie im
niichsten Kapitel unter den einzelnen Elemen-
ten.

vnp iHRE SPEZIELLEND DieEnste

INI 14+W6 MR 13
AT 21 PA 5
TP 3W+8 GS 10

ELementare MEeisTerR

Ein Elementarer Meister des Feuers erscheint
meist als mindestens 3 Schritt hohe Flammen-
wand, die vage der Gestalt des Beschworers
nachgebilder ist. Neben Flammen werden je-
doch noch weitere Erscheinungsformen des
Feuers in seiner Gestalt zu schen sein. So be-
stehen einzelne Teile nicht selten aus reinster
Vulkanglut oder glosend heiBier Luft. Als Ver-
handlungspartner sind sie hiiufig schwierig, da
sie dazu tendieren, ihre gesamte Umgebung als
potenzielles Brennmaterial anzusehen —ihren
Beschwérer eingeschlossen. Meister des Feu-
ers haben @iber die beiden anderen Angriffs-
arten hinaus mit dem Flammenstrahl, den sie

MU 15+ZfP*/3 KL 4+ZfP*/4 iiber maximal 21 Schritt einsetzen kiinnen, eine
IN 6+2ZfP*/4 CH - formidable Waffe zur Verfiigung, der zudem
FF 6+ZiP*/4 GE 10+2fP*/4 noch nicht einmal ausgewichen werden kann.
KO 9+ZiP*/4 KK 9+Z{P*/4 Dass dadurch der Riistungsschutz ihrer Geg-
LE 12+ZfP*/4 RSO ner chenfalls sinkt, ist dabei eher nebensich-
INI 11+W6 MR 7 lich. Elementare Meister des Feuers lassen sich
AT 16 PAO nicht linger als ein Jahr und einen Tag bin-
TP 2W+4 GsS8 den.
“— MU 214+ZfP* KL 15+ZiP*/3
&ucrdschin'nc zeigen sich meist in menschen- il T CH aapies
dhnlicher (oder zﬁrcl'gischcr oder echsischer) PRI G8 144093
Form, wobei der Unterleib meist mit den Flam- KO 17+ZIP*3 KK 16+2fP°/3
men, aus denen sie entstanden sind, ver- KR 485 iy
! v r 2 INI 18+W6 MR 18
schmilzt. Es sind aber auch Erscheinungen von
! ' L AT 25 PA 8
Feuerdschinnen bekannt, in denen sie sich als
I TP 2W20+10 GS 12
riesiger brennender Feuersalamander oder als

weillglithende Schemen manifestierten. Sie
haben im wahrsten Sinne des Wortes ein feu-
riges Temperament und sind von brennender
Neugier erfiillt - Eigenschafien, die regelmii-
Big ihre Umgebung zu spiiren bekommt. Ne-
hen der auch ithnen zur Verfilgung stehenden
Flammenhand kinnen sie bis zu einer Distanz
von 7 Schritten ithren Gegner mit Feuer ein-
hiillen, wogegen nur gutes Ausweichen hilft,
Auch ihre Angriffe mindern den Ristungs-
schutz. Feuerdschinne lassen sich nicht linger
als 12 Jahre binden.

MU 18+ZfP*/2 KL 12+ZfP*/4
IN 12+4ZfP*/4 CH 13+ZfP*/4
FF 7+ ZfP*/4 GE 12+ZfP*/4
KO 13+ ZIP*/a KK 13+ZfP*/4
LE 24+ZfP*/2 RS O

Spezielle Dienste der Feuerelementare:

@ Formen des Feuers: Fiir Grundkosten von 2
Basispunkten kann ein Feuerelementar einen
Stein (ein Viertel Raumschritt) seines Elemen-
tes in cine beliebige Form bringen und diese
eine Minute lang halten. Nach dem Ende des
Dienstes verhiilt sich das Feuer gemifi den
Alltagserfahrungen. Dicser Dienst ist perma-
nent moglich, und so kénnen bei stindigem
Nachschub an Brennstolfzufuhr die absonder-
lichsten Formen bestehen bleiben.

@ Reise durch das Feuer: Fiir Grundkosten von
4 Basispunkten kann ein Feuerclementar ein
Lebewesen (von MenschengréBe oder einen
vergleichbaren Gegenstand) durch einen
Schritt Feuer transportieren,

® Kontrolle des Feuers: Fiir Grundkosten von
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2 Basispunkten kann ein Elementar einen
Zentner Feuer fiir eine Stunde zu *Handlun-
gen’ veranlassen, dic im Rahmen der natiirli-
chen Maglichkeiten liegen. Dies kann z.B. be-
deuten, dass eine Feuersbrunst einen kleinen
Flecken Erde unverbrannt hinterlisst, oder dass
cin Hausbrand durch Funkenflug doch auf das
Nachbarhaus tibergreift. Feuerelementare sind
iiberdies in der Lage, die Umgebungstem-
peratur anzuheben. Fiir Grundkosten von 2
Basispunkten kann ein Feuerelementar die
Temperatur in einer Kugel mit einem Durch-
messer von einem Schritt fiir cine Minute um
eine Stufe anheben. Nutzen Sie dazu dic beim
CALDOFRIGO (siche LC S. 35) angegebenen
Temperaturstufen. Jede weitere Stufe Erhi-
hung bedeutet einen Multiplikator von 6, Jede
weitere Stufe Erhishung bedeutet einen Multi-
plikator von 5. Dieser Dienst ist maximal aul
einen Tag verlingerbar.

® Bindung: Fiir Grundkosten von 3 Basis-
punkten ldsst sich ein Feuerelementar fiir ei-
nen Tag an einen Ort binden, um einen (zeit-
lich zusammenhiingenden) Dienst auszufith-
ren, Eine Bindung ist nicht permanent még-
lich. Sollen withrend der Zeit, die der Elemen-
tar gebunden ist, mehrere Dienste ausgefithrt
werden, so muss die Bindung nur cin Mal be-
zahlt werden. Ist der Dienst vorzeitig beendet,
lost sich der Elementar in der Regel auf.

WASSER.

GEisTER

Wassergeister erscheinen meist als iibergrofier
Wassertropfen und kénnen sich vom Ort ihrer
Beschwérung maximal 10 Meilen entfernen.
Fiir ihre Angriffe bilden sie regelrechte “Wasser-
peitschen’ aus, mit denen sie aus bis zu einem
Schritt Entfernung einigen Schaden anrichten
kénnen. Zu den Folgen ihrer Angriffe siche
auch LC 8. 80. Wassergeister lassen sich maxi-
mal fiir Jahr und Tag an einen Ort binden,

MU 15+ZIP*/4 KL 4+ZiP*/4
IN 6+ZfP*/4 CH -

FF 6+ZiP"/4 GE 10+ZfP*/3
KO 9+ZfP"/4 KK 8+Z2fP*/4
LE 12+ZfP*/4 RS 1

INI 8+W6 MR 7

AT 12 PA 8

TP 2W+2 Gss8




Dscuinne

Ein Wasserdschinn manifestiert
sich mit eitnem Wasserleib, des-
sen Oberkdrper hiufig von der
Gestalt des Beschwiirers ist und
dessen Unterleib meist mit ih-
rem Element verschmilzt. Es
soll sich allerdings auch schon
einmal ein Wasserdschinn als
iiberdimensionales Weinfass
manifestiert und ebenso ge-
schmeckt haben - doch mag
diese Beschreibung auch dem
iibermifiigen Alkoholgenuss
zuzuschreiben sein. Wasser-
dschinne lassen sich aber nicht
auf eine Form festlegen und
gelten als melancholische, bis-
weilen unergriindliche Ge-
sprichspartner. Sie verfiigen #
neben Hicben iber die Mag- |
lichkeit, ihre Gegner mit einem i Ed
heftigen Wasserschwall aus
maximal 7 Schritt zu Boden zu
werfen. Um vom Anprall des
Wasserschwalls nicht umgewor-
fen zu werden, muss eine KK-
Probe gestanden werden, die
um die Differenz zwischen den
TP und der KK des Opfers er-
schwert ist. Wasserdschinne las-
sen sich nicht lingerals 12 Jah-
re binden.

MU 12+ZfP"/4

KL 12+Z1P*/4

IN 12+ZiP*/4

CH 13+21P*/4

FF 7+ ZIP*/4

GE 15+ZfP*/2

KO 16+ZfP"/4 KK 16+ZIP*/4
LE 24+2iP*/2 RS 2
INI 12+W6 MR 13
AT 19 PA 10
TP 3W+3 GS 10

ELementare MeisTeER

Elementare Meister des Wassers zeigen sich
hiufig als fibermannshohe, bedrohende Woge,
in der sich undeutlich ein Gesicht erkennen
lasst. Dass sich in ihrem Wasserleib sowohl
Siih-, Salz- als auch Brackwasser befindet, be-
merken jedoch meist nur ihre Gegner. Wo
Wasserdschinne ritselhaft sind, kann man
Wassermeister meist nur unergriindlich nen-
nen, zudem haben sie die Angewohnheit, auch
ihren Charakter mitten im Gespriich unvermit-
telt zu wechseln. Neben den anderen Angniffs-
moglichkeiten stiirzen sie sich aus bis zu 21
Schritr als zermalmende Wasserwand aufihre
Feinde, die dadurch in der Regel niedergewor-
fen werden. Thre Angriffe, wie die der
Wasserdschinne auch, konnen zum Ertrinken
fithren, siche dazu LC S. 80.

MU 21+ZfP" KL 15+ZiP*/3
IN 15+2fP*/3 CH 15+21P*/3
FF 8+ZfP*/3 GE 14+2fP*/3
KO 17+ZiP*/3 KK 16+ZfP*/3
LE 48+ZIP* RSO

INI 16 +Wé MR 18

AT 25 PA B

TP 6W6+6 GS 16

Spezielle Dienste der Wasserelementare:

® Formen des Wassers: Fiir Grundkosten von
3 Basispunkten kann ein Wasserelementar ei-
nen Zentner (ein Drittel Fass) seines Elemen-
tes in eine beliebige Form bringen und diese
eine Kampfrunde lang halten. Nach dem Ende
des Dienstes verhilt sich das Wasser gemih den
Alltagserfahrungen. Dieser Dienst ist perma-
nent mbglich, und so kénnen die absonderlich-
sten Formen bestehen bleiben, wenn verdun-
stetes Wasser ersetzt wird.

® Reise durch das Wasser: Fiir Grundkosten
von 3 Basispunkten kann ein Wasserelementar
ein Lebewesen (von MenschengriBe oder ei-
nen vergleichbaren Gegenstand) durch einen
Schritt Wasser transporticren,
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® Kontrolle des Wassers:
Fiir Grundkosten von 2
Basispunkten kann ein Ele-
mentar einen Quader Was-
ser fiir eine Minute zu
"Handlungen' veranlassen,
die im Rahmen der natiir-
lichen Maglichkeiten lie-
gen. Dies kann z.B. bedeu-
ten, dass leichte Wellen ein
Boot antreiben oder grofie
Wasserlachen schneller ver-
sickern. Sollen groBere Ef
fekte erzielt werden, nutzen
Sie z.B. die Einteilung: sul-
les Gewisser — leichter Wel-
lengang — mannshohe Wel-
len - Riesenwellen -
Wasserwand. Eine Veriin-
derung — gleich in welche
Richtung — bedeutet einen
zusiitzlichen Multiplikator
von 5.

® Bindung: Fiir Grund-
kosten von 4 Basispunkten
lisst sich ecin Wasser-
elementar fiir einen Tag an
einen Ort binden, um einen
(zeitlich zusammenhin-
genden) Dienst auszufiih-
ren. Eine Bindung ist nicht
permanent mbglich. Sollen
wiithrend der Zeit, die der
Elementar gebunden ist,
mchrere Dienste ausge-
fithrt werden, so muss die
Bindung nur ein Mal be-
zahlt werden. Ist der Dienst
vorzeitig beendet, lost sich der Elementar in

der Regel auf.

Erz

GEISTER

Erzgeister nehmen meist die Gestalt eines von
chernen Adern durchzogenen groBien Steines
an. Sie sind recht unbeweglich und kéinnen sich
vom Ort ihrer Beschworung maximal 100
Schritt entfernen. Fiir ihre Angriffe bilden sie
klobige GliedmalBen aus, die ihrem Gegner
kriiftige Hiebe versetzen, welche tunlichst nicht
mit erzenen Waffen pariert werden sollten, da
in diesem Fall ein BF-Test notwendig wird. Fiir
Erzelementare gilt die alternative Wunden-
regelung aus MBK S, 26; sie erzielen Wunden
in Schadensschritten von KO/2. (Siche auch
LC S. 80)

MU 10+ZfP*/4 KL 4+ZfP*/4
IN 6+ZfP*/4 CH -

FF 6+ZIP*/4 GE 8+ZfP"/4
KK 10+ZfP*/4 KK 15+21P*/3
LE 12+ZfP*/4 RS 4

INI 8+W6 MR 9

AT 10 PAO

TP 3W+2 GS3




Dscuinne

Die typische Erscheinungsform cines Erz-
dschinnes erinnert meist an aus dem Gestein
der Umgebung gewachsene Statuen. Erz-
dschinne sind diblicherweise sehr bediichug
und fibertreffen jeden Zwerg in ihrem Starr-
sinn, Neben Fausthicben versuchen sie oft ihre
Gegner mit cinem Rammangriff aus bis zu 3
Schritt Entfernung unweigerlich niederzusto-
fen, wogegen nur Ausweichen hilft. Auch ihre
Angriffe erzeugen besonders leicht Wunden.

MU 12+ZfP*/4 KL 12+ZfP*/4
IN 12+ZfP*/4 CH 13+ZfP*/4
FF 7+ ZIP*/4 GE 9+ZiP*/4
KO 16+ZfP*/4 KK 25+ZfP*/2
LE 24+4ZfP*/2 RS 8

INI 10 +W6 MR 15

AT 15 PAO

TP 4W+6 GS5

ELementare Meister

Elementare Meister des Erzes zeigen sich meist
als gewaltige Gestalt aus allen Formen des Er-
zes: Fels, Erze, gediegene Metalle und Edel-
steine bilden den Kérper. Mchr noch als
Erzdschinne sind sie behiibig in Worten und
Taten und gegen ihren Willen nicht zu tiber-
zeugen, Meister des Erzes konnen sich iiber die
beiden anderen Angriffsarten aus maximal sie-
ben Schritt wie ein Steinschlag aufihren Geg-
ner stlirzen, was nur durch gutes Ausweichen
abzuwenden ist. Dass hierbei dann sehr viele
Wunden entstchen kénnen ist angesichts des
angerichteten Schadens meist nebensiichlich.

MU 15+ZfP*/3 KL 15+2ZfP*/3
IN 15+ZfP*/3 CH 15+ZfP*/3
FF 8+ZfP*/3 GE 10+ZfP*/3
KK 20+2fP*/3 KK 35+ZfP*
LE 48+21P* RS 12

INI 12+W6 MR 24

AT 20 PAO

TP 3W20+10 GS7

Spezielle Dienste der Erzelementare:

® Formen des Erzes: Fiir Grundkosten von 4
Basispunkren kann ein Erzelementar einen
Stein (ein Schank) seines Elementes in eine be-
lichige Form verwandeln. Nur bei nicht-soli-
den Erscheinungsformen des Erzes bezicht
sich dieser Dienst auf cine Stunde, ansonsten
ist er permanent. Nach dem Ende des Dien-
stes verhiilt sich das Erz gemil den Alltags-
erfahrungen.

@ Reise durch das Erz: Fiir Grundkosten von
5 Basispunkten kann ein Erzelementar ein Le-
bewesen (von MenschengribBe oder einen ver-
gleichbaren Gegenstand) durch einen Schritt
Erz transportieren,

® Kontrolle des Erzes: Fiir Grundkosten von
3 Basispunkten kann ein Elementar einen Stein
Erz fiir maximal eine Minute zu *Handlungen’
veranlassen, die im Rahmen der natiirlichen
Méoglichkeiten liegen. Dies kann z.B. bedeu-
ten, dass kleine Steinschlige ausgelist werden
oder jemand in Sand einsinkt. Dieser Dienst

ist nicht verlingerbar. Sollen gréfiere Effekre,
wie etwa schwere Erdstole, erzielt werden,
nutzen Sie folgende Skala: ruhig — leichte
Schwingungen (Gliserklirren) — schwere Er-
schiitterungen (umfallende Gegenstinde) —
starke ErdstdBe (Risse in Hiusern) — starkes
Erdbeben (Einsturzgefahr). Eine Stufe Veriin-
derung auf dieser Skala bedeutet in jeder Rich-
tung einen zusitzlichen Multiplikator von 8
Punkten.

® Bindung: Fiir Grundkosten von 1 Punkt lisst
sich ein Erzelementar fiir einen Tag an einen
Ortbinden, um einen (zeitich zusammenhiin-
genden) Dienst auszufiihren, Sollen wihrend
der Zeit, die der Elementar gebunden ist, meh-
rere Dienste ausgefithrt werden, so muss die
Bindung nur ein Mal bezahlt werden. Ist der
Dienst vorzeiug beendet, 16st sich der Elemen-
tar in der Regel auf. Dieser Dienst ist perma-
nent moglich.

Lury

Geister

Lufigeister zeigen sich meist als kleine Wind-
hose. Sie sind sehr agil und kénnen sich vom
Ort threr Beschwrung bis zu 100 Meilen ent-
fernen, Thre Angriffe geschehen als heftige
Windstéfe aus bis zu 3 Schritt Entfernung, die
als Angriff zum Niederwerfen zihlen und die
nur durch gutes Ausweichen parierbar sind.
Wie im Liber Cantiones auf 8. 80 geregely, er-
fordert dies eine KK-Probe, die um ein Fiinf-
tel der TP(A) erschwert ist, um nicht zu Bo-
den geworfen zu werden. Luftelementare las-
sen sich prinzipiell nicht linger als ein Jahr und
einen Tag binden.

MU 10+ZfP*/4 KL 4+ZfP*/4

IN 6+ZfP*/4 CH -

FF 10+ZfP*/3 GE 10+ZfP"/4

KQ 8+ZfP*/4 KK 8+Z{P*/4

LE 12+ZfP*/4 RSO

INI 10+W6 MR 5

AT 14 PAO

TP(A) 3W+3 GS 15
Dscuinm

Der Leib eines Luftdschinns, auch Windsbraut
genannt, besteht meist aus einem kleinen Wir-
belsturm, aus dem sich ein dem Beschwérer
nachgebildeter Oberkirper aus reinster Luft
mit darin zichenden Wolken erhebt. Winds-
briute sind sprunghaft, entschlussfreudig und
in ihrem Bewegungsdrang kaum zu bremsen.
Thre Angriffe sind unparierbar — sic bestchen
in heftigsten Windboen, die ihre Opfer aus bis
zu 21 Schritt Entfernung meist mehrere Schritt
tiber den Boden schleifen oder anderweitig
misshandeln. Eine KK-Probe, um den Angriff’
sum Niederwerden abzuwehren, ist bei Luft-
dschinnen um ein Viertel der TP(A) erschwert.

MU 12+ZfP"/4 KL 12+Z{P"/4
IN 12+ZfP*/4 CH 13+ZiP*/4
FF 14+ ZfP*/4 GE 12+2fP*/4

ITI

KO 12+Z(P"/4 KK 124Z1P"/4
LE 24+Z1P*/2 RS0

INI 13+W6 MR 11

AT 18 PA 3

TP(A) 4W+4 GS 30

ELementare MEeisTER

Elementare Meister der Luft manifesticren sich
meist als haushoher Wirbelsturm. Dass sich
darin ciskalte Hohenluft mit sommerfrischer
Bodenluft vermische, bemerken nur die wenig-
sten, Die Meister der Luft haben einen aufbrau-
senden Charakter und ihrer fast unverstind-
lich schellen Sprache zu folgen, erfordert cini-
ge Konzentration. Zum Angriff nutzen sie
meist starke Windhosen, mit denen sie ihre
Gegner auf Sichtweite unparierbar attackieren
kiénnen. Die darauf folgende KK-Probe, die um
ein Drittel der TP(A) erschwert wird, st meist
nur noch Makulatur.

MU 15+21P*/3 KL 15+ZfP*/3
IN 15+ZiP*/3 CH 15+ZfP*/3
FF 8+ZIP*/3 GE 10+ZIP*/3
KO 16+ZfP*/3 KK 15+2fP*/3
LE 48+ZfP* RSO

INI 16+W6 MR 24

AT 20 PA O

TP(A) 3W20+6 GS 45

Spezielle Dienste der Luftelementare:

® Formen der Luft: Fiir Grundkosten von 2
Basispunkten kann ein Luftelementar einen
Zentner (50 Raumschritt) seines Elementes fiir
eine Kampfrunde in eine beliebige Form zwin-
gen. Dieser Dienst ist maximal einen Tag lang
mdéglich. Danach verhilt sich die Luft gemil
den Alltagserfahrungen.

@ Reise durch die Luft: Fiir Grundkosten von
2 Basispunkten kann ein Luftelementar ein Le-
bewesen (von MenschengriBe oder einen ver-
gleichbaren Gegenstand) durch 50 Schritt Luft
transportieren.

® Kontrolle der Luft: Fiir Grundkosten von 2
Basispunkten kann cin Elementar einen Qua-
der Luft fiir eine Minute zu ‘Handlungen' ver-
anlassen, die im Rahmen der natiirlichen Mog-
lichkeiten liegen. Dicser Dienst wird hiufig
genutzt, um den Wind zu beeinflussen. Nut-
zen Sie die bei dem Zauber WETTER-
MEISTERSCHAFT (siche LC S. 182) ange-
gebenen Stufen. Die Anderung der Windstiir-
ke um eine Stufe bedeutet, unabhiingig von der
Richtung der Anderung, einen Multiplikator
von 5. Dieser Dienst ist maximal auf einen Tag
verlingerbar.

® Bindung: Fiir Grundkosten von 5 Basis-
punkten lisst sich ein Luftelementar fiir einen
Tag an einen Ort binden, um cinen (zeitlich
zusammenhingenden) Dienst auszufithren,
Sollen wiihrend der Zeit, die der Elementar
gebunden ist, mehrere Dienste ausgefiihrt wer-
den, so muss die Bindung nur ein Mal bezahlt
werden. Der Dienst kann maximal ein Jahr und
cinen Tag dauern. Ist der Dienst vorzeitig be-
endet, lisst sich der Elementar in der Regel auf.



Hvmvus

Geister

Humusgeister manifestieren sich hiiufig in Ge-
stalt eines kleinen Biumchens oder grofien
Strauches. Dennoch kénnen sie sich vom Ort
ihrer Beschworung bis zu | Meile entfernen.
Thre Angriffe fiithren sic meist mit dornen-
beserzten Ranken durch, die im Nahkampfra-
send schnell auf ihre Gegner zuwachsen, je-
doch normal parierbar sind. Wie alle Angriffe
von Humuselementaren verwirren sie die kér-
perlichen Eigenschaften ihrer Gegner: Fiir je
10 SP wird eine kérperliche Eigenschaft nach
Wiahl des Opfers um einen Punkt gesenkt. (Sie-
he dazu auch LC S. 80.) Sie lassen sich nicht
linger als ein Jahr und einen Tag binden.

MU 15+ZfP*/3 KL 15+2fP*/3
IN 18+ZfP* CH 15+ZfP*/3
FF 8+ZfP*/3 GE 11+ZfP*/3
KO 19+2ZfP*/2 KK 18+ZfP*/3
LE 48+ZfP" RS 6

INI 15+W86 MR 23

AT 20 PA 6

TP 6W6+6 GS 12

KK 13+ZfP*/4
LE 12+ZfP*/4

MU 10+Z1P*/4 KL 4+ZfP*/4
IN 9+ZfP*/3 CH -
FF 6+Z1P*/3 GE 9+2fP*/4

KK 12+2fP*/4
RS 2

INI 9+W6 MR 7

AT 12 PA 2

TP 2W+1 GS 6
Dscuinne

Humusdschinne gleichen hiiufig den Wald-
schraten, bieten jedoch cinen deutlich ange-
nehmeren Anblick, es wurde aber auch schon
von Dschinnen berichtet, die cher Biestingern
glichen. Sie gelten als besonders einfiihlsam
und sind allem Leben gleichermalien zugetan.
Fiir ihre Attacken nutzen sie hiufig ihre hol-
zigen Gliedmallen, mit denen sie in der Regel
aus bis zu 3 Schrint zuschlagen kéinnen und
denen ausgewichen werden muss, Dabei kén-
nen sie chenfalls die kirperlichen Eigenschaf-
ten verwirren. Humusdschinne lassen sich bis
zu 12 Jahre binden.

MU 12+2fP*/4
IN 15+2fP*/2
FF 7+ ZIP*/4
KK 16+ZfP*/3
LE 24+Z1P*/2
INI 12+W6
AT 16

TP 3W +2

KL 12+ZfP*'/4
CH 13+ZIP*/4
GE 10+21P*/4
KO 15+21P*/4
RS 4

MR 13

PA 4

Gs 9

ELementare MEeister

Der Leib eines Elementaren Meisters des Hu-

mus gleicht meist einem groben Baum, in wel-
chem sich Insckten und kleinere Tiere tum-
meln, dic Aste sind hiufig von Moos iiberzo-
gen und seltsame Blumen wachsen in den Ast-
gabeln. Sie schen alles im Zusammenhang des
ewigen sich erneuernden Lebens und ordnen
darin auch ihre Beschworer ein, selbst wenn
sie thnen meist gut nachfithlen kénnen. Thre
Gegner, die sie aus bis zu 7 Schritt angreifen
kiinnen, werden bei einem Treffer hiufig im
Boden verwurzelt: Misslingt cine KK-Probe,
die um die TP erschwert ist, sinkt die GS auf
0. Meister des Humus lassen sich maximal fiir
144 Jahre binden.

Spezielle Dienste der Humuselementare:

® Formen des Humus: Fiir Grundkosten von
2 Basispunkten kann ein Humuselementar ci-
nen Stein (ein Achtel Hohlspann) seines Ele-
mentes in eine beliebige Form zwingen. Nur
sofern sich diese Form micht ohnehin perma-
nent erhiilt, bezieht sich dieser Dienst auf eine
Minute und kann auf maximal ein Jahr ver-
lingert werden. Danach verhiilt sich der Hu-
mus gemiill den Alltagserfahrungen.

@ Reise durch den Humus: Fiir Grundkosten
von 2 Basispunkten kann ein Humuselementar
ein Lebewesen {von Menschengrolie oder ei-
nen vergleichbaren Gegenstand) durch cinen
Schritt Humus transportieren,

® Kontrolle des Humus: Fiir Grundkosten
von 3 Basispunkten kann cin Elementar ¢inen
Zentner Humus fiir eine Minute zu ‘Hand-
lungen’ veranlassen, die im Rahmen der na-
tiirlichen Méglichkeiten liegen. Dies kann zum
Beispiel schnelleres Wachstum oder verfrithte
Reifung einer Pflanze bedeuten. Fiir auberge-
wéhnliche Leistungen sollten Sie den Wunsch-
umfang um bis zu 10 Punkte erhihen. Tiere
und andere intelligente Lebewesen lassen sich
mit diesem Dienst jedoch nicht kontrollieren.
Dieser Dienst ist maximal auf ein Jahr ver-
lingerbar.

® Bindung: Fiir Grundkosten von 2 Basis-
punkten Lisst sich ein Humuselementar fir
cinen Tag an einen Ort binden, um cinen (zeit-
lich zusammenhingenden) Dienst auszufiih-
ren. Sollen withrend der Zeit, die der Elemen-
tar gebunden ist, mehrere Dienste ausgefiithre
werden, so muss die Bindung nur einmal be-
zahlt werden. Der Dienst kann maximal 144
Jahre dauern. Ist der Dienst vorzeitig beender,
16st sich der Elementar in der Regel auf.

® Heilung: Eine besondere Form der Kontrol-
le stellt dieser Dienst dar. Humuselementare
kénnen einem Lebewesen Lebenspunkte zu-
riickgeben, das Volumen des Dienstes ent-
spricht den zuriickgegebenen Lebenspunkeen.
Dabei ist es ihnen problemlos miglich, auch
Sterbende (allerdings keine Toten) noch
Borons Armen zu entreiben, jedoch werden
negative LeP mit 5 Punkten verrechnet. Sol-
len abgetrennte GliedmaBen wieder angefiigr
werden, so kostet dies zusitzlich 3 Basispunkte
fiir eine Spielrunde seit der Verletzung, Ein
Humuselementar kann weder Gifte entfernen
noch Krankheiten heilen — wohl aber deren
Schadenswirkung kurzfristig beheben.
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Eis

GEisTER.

Der typische Eisgeist zeigt sich als iibergroBer
Schneekristall und kann sich maximal 1 Meile
vom Ort sciner Beschwdrung entfernen. Der |
eisige Hauch, den sie als Nahkampfangriff
nutzen, ignoriert gewéhnliche Riistungen und
entzicht ithren Gegnern die Lebenskraft; ihm
kann nur ausgewichen werden. Zudem greift
der Eishauch — wie alle elementaren Eisangriffe
auch — die kbrperlichen Reserven an: Das Op-
fer verliert zusitzlich SP/2 Punkte Ausdauer
und erleidet SP/10 Punkre Erschopfung. (Sie-
he auch LC 8. 80)

Sofern Sie die Spielhilfe Firuns Atem besitzen,
kiinnen Sie den darin vorgestellten ‘Riistungs-
schutz’ durch warme Kleidung gegen die Aus-
wirkungen der Kilte nutzen. Gegen die An-
griffe von Eiselementaren kommt jedoch nur
die Hiilfte des Kiilteschutzes als ‘Riistungs-

schutz' zum Tragen.

MU 10+ZfP*/4 KL 6+ZiP"/3
IN 6+ZfP*/4 CH -

FF 6+ZfP"/4 GE 9+ZiP"/4
KO 13+ZfP*/4 KK 13+ZiP*/4
LE 124 ZfP*/4 RS 3

INI 9+W6 MR 9

AT 11 PAD

SP 2W+3 GS 4

DscHinne

Ein Eisdschinn gleicht hifufig einer aus dem
Eis gehauenen Statue, aber auch von einem
Schneemann wurde schon berichtet. Eis-
dschinne gelten als von eiskalter Logik durch-
drungen und allem Lebendigen gegeniiber
feindlich eingestellt, ja selbst ihre Beschwirer
werden nur geduldet — wenn sie sie tiberzeu-
gen kénnen. Neben dem Eishauch kénnen sie
ihren Gegnern aus bis zu 3 Schritt Entfernung
ihren Eisatem entgegenblasen, Um diesem
Angriff zu entgehen, muss man gut auswei-
chen. Auch diese Attackeform schadet den kér-
perlichen Reserven. Eisdschinne lassen sichim
ewigen Eis permanent, auBerhalb maximal ein
Jahr binden.

MU 12+ZfP*/4 KL 15+ZfP*/2
IN 12+ZfP*/4 CH 13+ZfP*/4
FF 7+ ZIP*/4 GE 10+ZfP*/4
KO 18+ZiP*/4 KK 18+ZfP*/4
LE 24+4ZiP*/2 RS 6

INI 12+W6 MR 15

AT 15 PA O

SP 3W +4 GS 6

Erementare MEisTER

Elementare Meister des Eises manifestieren
sich hiiufig in Form eines kleineren Eisberges,
von thren Flanken rieselt Schnee und ein klir-
rend kalter Hauch umgibt sie. Sie verfiigen
iber cinen messerscharfen Verstand. Sie zu
rufen ist selbst fiir ihre Beschwérer hiufig ein
lebensgefihrliches Unterfangen, sind sic doch



allem Leben feind. Meister der Eises kénnen
aus bis zu sicben Schritt Entfernung einen
Hagelsturm gegen ihre Gegner einsetzen, der
zudem die Umgebungstemperatur um eine
Stufe absenkt. Uberdies erleiden Lebewesen im
Umkreis von 3 Schritt 3 SP pro SR durch die
cisige Kilte, die ein Eismeister verstromt. Au-
Berhalb des ewigen Eises lassen sie sich maxi-
mal ein Jahr lang binden.

MU 15+ZfP*/3 KL 18+ZfP*
IN 15+ZfP*/3 CH 15+ZIP*/3
FF 8+ZfP*/3 GE 11+Z1P*/3
KO 234+Z1P*/3 KK 23+Z1P*/3
LE 48+ZfP* RS 8

INI 15+W6 MR 24

AT 21 PA O

SP 6W6+6 GSB

Spezielle Dienste der Eiselementare:
® Formen des Eises: Fiir Grundkosten von 3

Stein (ein Achtel Hohlspann) seines Elemen-
tes in eine beliebige Form zwingen. Nur so-
fern sich diese Form nicht ohnehin permanent
erhiilt, bezicht sich dieser Dienst auf eine Stun-
de und kann permanent geleistet werden, so
dass sich bei Temperaturen unterhalb des Ge-
frierpunktes die sonderbarsten Formen erhal-
ten konnen, Nach dem Formen verhilt sich das
Eis ansonsten wieder gemil den Alltags-
erfahrungen.

@ Reise durch das Eis: Fiir Grundkosten von
5 Basispunkten kann ein Eiselementar ein Le-
bewesen (von Menschengrofie oder einen ver-
gleichbaren Gegenstand) durch einen Schritt
Eis transporticren.

® Kontrolle des Eises: Fiir Grundkosten von
3 Basispunkten kann ein Elementar einen
Zenter Eis fiir eine Minute zu ‘Handlungen’
veranlassen, die im Rahmen der natiirlichen
Maglichkeiten liegen. Dies kann zum Beispiel
schnelleres Zufrieren ¢ines Eisloches oder der

Abgang cines kleinen Schnecbrettes sein. Eis-
elementare sind iberdies in der Lage, die
Umgebungstemperatur zu senken. Fiir Grund-
kosten von 2 Punkten kann ¢in Eiselementar
die Temperatur in einer Kugel von einem
Schritt Durchmesser um eine Stufe senken.
Nutzen Sie dazu die beim CALDOFRIGO
(siche LC 8. 35) angegebenen Temperatur-
stufen. Jede weitere Stufe Absenkung bedeuter
einen Multiplikator von 5. Dieser Dienst ist
maximal auf einen Tag verlingerbar.

® Bindung: Fiir Grundkosten von 2 Basis-
punkten lisst sich ein Eiselementar fiir einen
Tag an einen Ort binden, um einen (zeitlich
zusammenhingenden) Dienst auszufiihren.
Sollen withrend der Zeit, die der Elementar
gebunden ist, mehrere Dienste ausgefiihre wer-
den, so muss die Bindung nur ein Mal bezahlt
werden. Der Dienst ist im ewigen Eis perma-
nent méglich. Ist der Dienst vorzeitig beender,

Basispunkten kann ein Eisclementar cinen

lésst sich der Elementar in der Regel auf.

Der Olporter Magier Thorvald méchte von einer Otta auf die
andere wechseln. Da ein Zusammentreffen der beiden Ottas bei
hahem Secgang nicht ungefihriich ist und vor allem viel Zeit
kosten wiirden, bittet er einen Lufigeist, ihn eine Meile durch die
Luft zu transportieren, Mit den Grundkosten von 2 Basispunkten
und einem Wunschumfang von 1+3=4 hat dieser Dienst ein
Volumen von 2 x 4=8 Punkten.

In der Lebenswurzel der Kritenhexe Adilgunde ist esn Humusgeist
gebunden, der fiir einen Monat darauf wartet, eine schwere
Verletzung im Wert von 11 Punkten zu heilen. Damit kann er
entweder 11 Lebenspunkte zuriickgeben, oder einen Sterbenden,
dessen Lebensenergie auf bis su —2 LeP gefallen sein darf, aus
seinem kritischen Zustand retten und auf mindestens 1 LeP
bringen. Dieser Wunsch kostet 2 x (1+3) =8 Punkte fiir die
Bindung und 11 Punkte fiir die Heilung, also insgesamt 19
Punkte, um ihn einzuldsen, muss die Wurzel gegessen bezrehungs-
wetse dem Bewusstlosen in den Mund gelegt werden.

Der Eis-Geode Kubax Krihenfirn entdeckt eine Gruppe Nivesen,
die am Rande etnes Firnfeldes durch die Nebelzinnen klettern. Da
diese seiner Meinung nach die angemessene Ruhe des Gletschers
storen, ruft er einen Eisgeist herbei, der die Gruppe mit einer
Lawine verschiitten soll. Die Kontrolle iiber einen Quader Eis
kostete 3 x (1+46)=21 Punkte. Eine solche Menge geniigt vollauf,
um, in Bewegung gebracht, auf dem instabilen Hang eine
fulminante Lawine auszuliisen. In jedem Fall verschiittet die
Lawine die Wanderer und es gibt nur wenige Uberlebende.

ZUR BERECHIIUVNIG
DES WUNSCHVOLUMEIS

Mit den obigen Angaben kbnnen sie vielen Wiinschen ein
Wunschvolumen zuweisen. Beachten Sie dabei, dass Elemen-
tare bei Wiinschen, die eigentlich ihre Hilfsbereitschaft
iibersteigen, meist versuchen, durch Einschrinkungen in z.B.
Wirkungsdauer oder Menge wieder ein akzeptables Wunsch-
volumen zu erreichen und Wiinsche eher verweigern, als sich
auf dem Helden eventuell nicht hilfreiche Dinge wie dic z.B.
die Manifestation eines Quaders Gold fiir eine Kampfrunde
einzulassen. Hierbei ist allerdings zu beachten, dass zu einem
echten ‘Feilschen’ nur Dschinne und Elementare Meister in

der Lage sind, Elementargeister versuchen lediglich die
genauen Worte des Wunsches im Rahmen ihrer Méglichkeiten
umzusetzen. Daher sind die Auftrige an Elementargeister
besonders genau zu formulieren, denn in welche eventuellen
Modifikationen diese an der Bitte thres Beschwirers vorneh-
men, um einen Wunsch erfiillbar zu machen, liegt ganz in der
Hand des Meisters.

Wir haben der Einfachheit halber bei den Diensten nur
bestimmte Einheiten angegeben. Wenn zur Erfiillung eines
Wunsche (kleinere) Vielfache benétigt werden, wie z.B. eine
Dauer von zwei statt einer Spiclrunde, dann empfehlen wir
zwecks Bestimmung eines Wunschvolumens als Faustregel, fiir
jede zusitzliche Zeit- und Lingeneinheit, das Wunsch-
volumen um | Punkt und fiir jede zusdtzliche Mengencinheit
oder Lingencinheit eines Durchmessers das Wunschvolumen
um 2 Punkte zu erhihen. Sofern bei der Berechnung des
Wunschumfangs ein negativer Wert errechnet wurde, kénnen
die Vielfachen innerhalb eines verniinftigen Rahmens frei
gewiihlt werden.

Beispiel: Der Geode Argorax steht vor einem Problem: Er muss
eine wohl 10 Schritt breite Schlucht diberqueren. Als Losung fasst
er einen Elementargeist des Humus ins Auge. Diesem erteilt er den
Aufirag: »Geist der lebendigen Sumu, baue mir eine Briicke tiber
die Schiuchtl« In Ermangelung groferer Mengen Humus in der
Gegend, muss der Humuselementar das Holz manifestieren. Der
Metster schiitzt, dass der Elementar in etwa 3 Zentner Holz fiir eine
belastbare Briicke brauchen swird. Einen Zentner Holz zu manifestie-
ren bedeutet einen Multiplikator von 6. Da die Briicke nur eine
Minute halten muss (—3) und zudem aus altem Holz gebaut sein darf
(=3), erhalten wir mit dem Basismultiplikator von 1 einen Wunsch-
umfang von 1 +6-3-3=1. Das Basisvolumen der Manifestation ist 3,
also ist das grobe Wunschvolumen 3. Weil sich der Humusgeist fiir
setne Arbeit bewegen muss — die Briicke wird eben linger als drei
Schritt, 15t susitzlich der Dienst Beregung anzuwenden. Auch wenn
maximal 7 Schritt deutlich unter den maglichen 50 Schritt liegen,
miissen 2 Punkie addiert werden. Da wir aber drei Zentner benéitigen,
sind nochmals 4 (=2+2) Punite su addieren. Wir erhalten also als
Wunschvolumen 3+2+4=09. Jede zusitzliche Spielrunde, die die
Briicke stehen soll, erhiht diese Zahl weiter um eins.
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Experte: Etwas gerechter geht es zu, wenn Sie bei der
Bestimmung ein kontinuierliches System verwenden.
Berechnen Sie fiir jede Einheit, die vorkommt, das
Wunschvolumen zur niichsten Schwelle und setzen Sie
den gewiinschten Mehraufwand dazu in Relation. Auf
diese Weise lassen sich auch die unterschiedlichen Abstu-
fungen der elementaren Konzentration einbringen.
Sollte es von Interesse sein, wie lange ein Elementar fiir
seinen Dienst braucht, so kénnen sie von mindestens 1
Kampfrunde pro Punkr des Wunschvolumens ausgehen.
Je nach Art des Elementars kann dies aber auch bedeutend
linger dauern. Dies bedeutet inshesondere, dass nur
zeitweise manifestierte Elemente nicht plétzlich auftau-
chen — und damit eine Druckwelle auslésen — sondern
langsam entstehen und sich auch langsam wieder
dematerialisieren.
e === = —
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AvssTRAHLUNG vnID ELEmMENTARE

Wenn fiir einen Wunsch letztlich ein Wunschvolumen festge-
legt wurde, muss der Beschwérer ‘nur noch’ eine Charisma-
Probe ablegen, um den herbeigerufenen Elementar auch von
seinem Wunsch zu iiberzeugen. Dabei ist diese fiir Elementar-
geister pauschal um 2 Punkte, fiir Dschinne pauschal um 4
und fiir Elementare Meister pauschal um 8 Punkte erschwert.
Zusirzlich ist die Probe je nach GriBe des Wunsches erleich-
tert oder erschwert. Ein Elementargeist stellt eine Wunsch-
kapazitit von 15+ZfP*/2 Punkten zur Verfligung, ein Dschinn
cine von 30+ ZfP* und ein Elementarer Meister eine von
50+ZfP* Punkten.

Fiir jeden Punkt, den das Wunschvolumen die Wunsch-
kapazitiit des Elementars fibersteigt, wird die Charisma-Probe
um einen Punkt erschwert. Umgekehrt ist die Probe fiir je 5
Punkte, den das Wunschvolumen unter der Wunschkapazitiit
liegt, um einen Punkt erleichtert.

Daneben beeinflussen auch die Vorteile und Sonderfertigkeiten
die Probe. Eine Affinitit zu Elementargeistern erleichtert die
Charisma-Probe um 3 Punkrte. Die Merkmalskenninis fiir ein
bestimmites Element oder eine Begabung dafiir erleichtern die
Charisma-Probe fiir einen Elementargeist dieses Elementes je
um 1 Punkt, fiir einen Dschinn je um 2 Punkte und fiir einen
Elementaren Meister je um 3 Punkte, withrend die Probe fiir
das Gegenelement je um 2 Punkte erschwert wird. Der Vorteil
Verhiilite Aura erschwert die Charisma-Probe um 1 Punkt,
withrend der Nachteil Schwache Ausstrahlung die Charisma-
Probe um den Wert in diesem Nachrteil erschwert.

= — = - —
§ Experte: Wer bei Bitten an Elementare das korrekte
| Gewand (siche S. 191) trégt, erhiilt dadurch einen Bonus
von einem Punkt auf die Charisma-Probe.
Ebenso kann die Probe um bis zu 3 Punkte erleichtert
werden, wenn sie dem Charakter des Elementes ent-
spricht, die Erhaltung der elementaren Harmonie fordert
und uneigenniitzig ausgesprochen wird. Andererseits
bedeuten Bitten, die gegen den Charakter des Elementes
gehen, sinnlose Zerstérungen und elementare Disharmo-
nie zur Folge haben und eigenniitzig ausgesprochen
werden, Erschwernisse der Probe von bis zu 7 Punkten.
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Da Elementare auf alle dimonischen Einfliisse abweisend

reagieren, bedeutet eine Begabung fiir ein ddmonisches
Merkmal oder eine entsprechende Merkmalskenninis einen
Malus von 2 Punkten auf die Charisma-Probe bei einem
Elementargeist, fiir Dschinne wird dies verdoppel, fiir
Elementare Meister verdreifacht. Dabei werden fiir die
Domiine Charyproroths diese Mali bei Elementaren des
Wassers und des Erzes nochmals verdoppelt, fiir die
Nagrachs bei Elementaren des Eises und des Humus und
fiir dic Agrimoths bei allen Elementaren. Paktierer eines

¢ Erzdimons miissen mit einer zusiitzlichen Erschwernis

£ von 7 Punkten auf alle Charisma-Proben, Paktierer eines
(beliebigen) pervertierten Elementes gar mit einer von 14
rechnen. Dabei sind aber nicht unbedingt diese Erschwer-
nisse das eigentliche Problem der Dimonologen, Misslingt
ihre Charisma-Probe, kann es leicht passieren, dass sich die
herbeigerufenen Elementare mit allen Mitteln auf diesen
Feind der Elemente stiirzen und ihn entschlossen artackie-
ren. An dieser Stelle sei auch darauf hingewiesen, dass es
nicht sehr ratsam ist, unmittelbar nach einer Dimonen-
beschwirung einen Elementar zu rufen, selbst wenn man
kein Dimonologe ist. Elementare kiinnen die Residual-
strahlung eines Niederen Dimons noch etwa 7 Stunden
wahrnehmen, die eines Gehérnten Dimons noch etwa 7
Tage. Die Auswirkungen entsprechen einer Merkmals-
kenntnis in der Doméne des Didmons.

Fiir den Nachteil Stigma lassen sich keine festen Regeln
angeben. Je nach Art des Stigmas kann er die Probe um bis
- zu 3 Punkte erschweren.
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bis-3
Bitte widerstrebt dem Element bis +7
Merkmal/Begabung Démonisch je+2/44148
mmmﬁm je +48/412
mm“mmu S ATH1E
Stigma ' bis +3

Der eitle Magier Resan méchte einen alten Studienkollegen
beeindrucken. Daher bittet er einen Erzdschinn, seine Statue
Rohals des Weisen aus Speckstein fiir ein Woche in lauteres
Mondsilber zu verwandeln. Dieser Wunsch hat bei der 3 Stein
schweren Statue ein Volumen von 30 Punkten. (Speckstein
entspricht reinem Erzs, Mondsilber edlem, damit kostet allein die
Elementarkonzentration 20 Punkte, die Verldngerung auf eine
Woche sorgt fiir zusitzliche 6 Punkte, und 4 weitere Punkte wegen
der 3 Stein Gewicht ergeben dann 30. Der Dienst wird sopar noch
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etwas teurer, wenn man versucht, ein kontinuierliches Modell fiir
die Formen elementarer Konzentration anzuwenden. (Speckstein
ut vergleichswetse weich und daher fast schon gemindert, Mond-
silber dagegen cine ziemlich edle Ausformung des Erzes. Dagegen
vermag man tiber dhnliche Betrachtungen zu Dauer und Menge
dieses Dienstes noch etwas sparen.)

Resan hat den DSCHINNENRUF mit 6 ZfP* bestanden, daher
steht thm eine Wunschkapasitit von 36 sur Verfiigung (-1).
Zusdtzlich verfiigt er iiber eine Affinitit zu Elementaren (=3),
fiber eine Merkmalskenntnis in Erz (-2) und eine Begabung fiir
Feuer (+0, hier irvelevant) und hat fiir die Beschworung das
korrekte Gewand (—1) angelegt. Mit der pauschalen Erschwernis
etner Charisma-Probe fiir Dschinne von +4 ergibt sich fiir diesen
Wunsch eine Meodifikation von +4-1-3-2+0-1=-3, also eine
erleichterte Charisma-Probe, die mit einem Charisma-Wert von
15 auch gelingt.

IHDiViDUBLLE ELEmenTARrE

sdille Dschinnen sind klar unterscheidbare, individuelle Person-
lichkeiten. Manche sind sogar bekannt geworden wie Braderasch,
der Meister des Bades von Sultan Hasrabal von Gorien, Sylphyllia
Siedewind, die Freundin des Tulamidenhelden Dschadir der
Kiihne, der ‘Goldene', der die Schatzkammer des Kalifen trotz der
Eroberung Mherweds gegen die Alanfaner verteidigte, oder
Chasamar Nahallebad am Hof des Flufvaters von Albernia.«
—Salandrion Finkenfarn, Kommentare zur spithorasischen
Fassung des Grofien Elementariums

Worauf Magister Magnus Finkenfarn hier anspielt, ist die
Tatsache, dass sich vor allem Dschinne immer wieder perma-
nent manifestiert haben. Dies geschieht bevorzugt an Orten,
an denen ihr Element mit besonderer Macht priisent ist.
Generell gilt, dass Elementare, die an Orten elementarer

ELEmMENDTARE ZAVBER_

Im vorigen Abschnitt haben wir die Elementarwesen und ihre
Fihigkeiten vorgestellt. Wie erwiihnt werden sie mit den
Formeln ELEMENTARER DIENER, DSCHINNENRUF
und MEISTER DER ELEMENTE herbeigerufen, wihrend
Mindergeister tiber den MEISTER MINDERER GEISTER
erschaffen werden. Daneben sind mit dem ZORN DER
ELEMENTE und dem MANIFESTO noch weitere elementa-
re Herbeirufungen bekannt. Allen diesen ist gemeinsam, dass
erst zum Zeitpunkt der Zaubers das gewiinschte Element
festgelegt werden muss. Mit Ausnahme der einfachsten
Herbeirufungen, des MANIFESTO und des MEISTER
MINDER GEISTER, muss dem Zauberer zumindest eine
kleine Menge des gewiinschten Elementes zur Verfiigung
stehen, um cine Kontaktaufnahme liberhaupt zu erméglichen.
Eine weitere groBe Gruppe von Zaubern lisst sich in
Hexalogien aufteilen, Zwar kann man sich viele dieser Zauber
am einfachsten als festgelegte Dienste von Elementaren
vorstellen - oder zumindest sind die Effekee hiufig auch mit
Elementaren reproduzierbar —, die entsprechenden Zauber
sind jedoch fiir jedes Element eigenstindig und lassen sich

Macht oder mit starken astralen Mustern lingere Zeit verwei-
len, wie jedes andere Wesen an Erfahrung und damit auch an
Individualitit gewinnen. Uber die Jahre und Jahrzehnte,
mindestens aber 12 Jahre, werden so aus den in die Schemata
ihrer Beschworer gepressten Manifestationen eines Elementes
eigenstindige Charaktere, die thre eigenen Motivationen und
Vorlieben haben, in jedem Falle aber weiter die Prinzipien
ihres Elementes vertreten. Mit der Zeit gelingt es individuellen
Elementaren sogar, ein gewisses Verstindnis fiir die Ge-
schlechtlichkeit der Lebewesen zu erlangen, ja manche bilden
durch stindigen Kontakt sogar einen entsprechenden Charak-
ter aus, auch wenn Elementare eigentlich nicht in diesen
Kategorien denken. Wihrend Elementare Meister und vor
allem Elementargeister iiblicherweise, wenn sie von keinem
Dienst oder Zwang mehr gebunden sind, aus freien Stiicken
wieder mit ihrem Element verschmelzen, entscheiden sich
relativ viele Dschinne, permanent als Einzelwesen weiter zu
existieren,

Solcherart manifestierte Elementarwesen kénnen nicht mit
den bekannten Formeln gerufen werden. Ob und welchen
Dienst sie zu gewiihren bereit sind, hiegt allein in ithrem
Ermessen. Als magische Wesen verfiigen sie iiber einen Wahren
Namen, allein mit diesem kiénnen sie gezwungen werden. Thre
‘6ffentlichen’ Namen gewiihren jedoch keinerlei Macht iiber
sic. Beispiele fiir solche profanen Namen finden Sie oben,
Kurz, diese Elementare sind als reine und durchaus michtige
Meisterfiguren zu fiihren. Sofern in unmittelbarer Nihe ihrer
Wohnstatt eine Elementarbeschwérung unternommen wird,
kénnen sie aus eigenem Antrieb erscheinen. Der Zauber gilt
dann zwar als gelungen, doch ist der Elementar lingst nichr so
starr an das hier vorgestellte Wunschkonzept gebunden. Auch
diese Elementare kénnen mit einem REVERSALIS der
entsprechenden Formel erschwert um ithre MR gebannt
werden,

nicht einfach auf die anderen Elemente iibertragen. Auflerdem
benétigt man fiir diese Formeln iiblicherweise keine vorhande-
ne Menge des Elementes, und es erscheinen auch keine
cigenstindigen Wesen. Wir werden die Hexalogien im Folgen-
den ausfithrlich besprechen.

Zuvor sei aber noch kurz auf die Zauber eingegangen, die
zwar ein elementares Merkmal tragen, aber weder unter den
Herbeirufungen noch unter den Hexalogien genannt werden.
Bei diesen Zaubern handelt es sich hiufig um spezielle
Effekte, die entweder nicht in einfacher Weise auf die anderen
fiinf Elemente iibertragbar sind (z.B. wirke ein PARALYSIS als
‘Versteinerungszauber’ sicherlich nur mit der Kraft des Erzes
wirklich gut) oder deren Wirkung sehr spezifisch fiir ein
bestimmtes Element ist (z.B. lieBe sich der SUMUS
ELIXTIERE mit kaum einem anderen Element als Humus
sinnvoll nachbilden). Das heiBt nicht, dass es nicht auch fiir
diese Gruppe von Zaubern noch clementare Analoga geben
kénnte, nur liegen diese eben ferner als die vorgestellten
Hexalogien, so dass aventurische Zauberer dartiber bisher erst
schr wenige Untersuchungen angestellt haben.
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HExXALOGIEN

Die Affinitdten unter den Elementen legen nahe, dass sich
Zauberwirkungen, die sich durch die Macht eines Elements
erreichen lassen, vielleicht auch durch die eines oder gar aller
anderen verwirklichen lassen. Eine Gruppe von Zaubern, fiir
die es Entsprechungen in allen sechs Elementen gibt, nennen
wir Hexalogie. Da schon in der Wirkungsmatrix das Element,
dessen Kriifte genutzt werden, fest verankert ist, miissen die
Zauber ciner Hexalogie separat erlernt und gesteigert werden.
Zwar wird gerade in Magierkreisen oftmals iiber sogenannte
Kernformeln von Hexalogien spekuliert, die es erlauben sollen,
alle Elemente in einem Zauber zu vereinigen, doch sind die
Ergebnisse dazu bisher spirlich. Offenbar lassen sich nur die
einfachsten Effekte wie im MANIFESTO zu einem Spruch
zusammenfassen, ohne ein Elementarwesen bemiihen zu
miissen. Uberdies scheint die groBere Allgemeinheit damit
erkauft zu werden, dass man auf die Techniken einer
Herbeirufung zuriickgreifen muss. Wie man am Beispiel des
ZORN DER ELEMENTE sieht, benétigt man dann meist —
wie fiir alle etwas komplizierteren Herbeirufungen — eine
bestimmte Menge des Elementes fiir den Zauber.

Ein weiteres Ziel auf diesem Gebiet ist, aus einer bekannten
Formel, die fiir den Teil einer Hexalogie gehalten wird, die
fehlenden, hiufig unbekannten oder verschollenen Formeln
der Hexalogie herzuleiten. Als Mittel dazu bicten sich der
REVERSALIS (unter dessen Wirkung der Zauber einer
Hexalogie mitunter in den des kontriren Elementes verwan-
delt wird, siche S. 100) und die elementaren Transitionen an.

Beides sind Mittel der Zauberwerkstatt, die Sie auf S. 138ff.
niher erldutert finden.

Die Zauber einer Hexalogie sind einander eng verwandt,
stimmen doch wesentliche Teile der Wirkungsmatrix iiberein.
Daher gilt folgende Regel:

Der Zauber einer Hexalogie mit dem héchsten ZfW wird
normal gesteigert, alle anderen werden eine Spalte leichter
aktiviert und bis zu diesem Wert auch leichter gesteigert.

Schwierigkeiten hat:

Ahnlich wie bei den Herbeirufungen haben auch hier Bega-
bungen fiir und Merkmalskenntnisse in einem Element
besondere Folgen. Wihrend die Boni voll angerechnet werden,
definiert sich dariiber auch gleichzeitig das Gegenelement
gemi} dem Siegel der Elemente, mit dem der Zauberer groBere

Die Zauber einer Hexalogie, die einem Gegenelement des
Zauberers zugeordnet sind, profitieren nicht von der
obigen Steigerungserleichterung aus der Hexalogie und
werden weiterhin eine Spalte schwerer gesteigert.

Beispiel: Rafik, ein tulamidischer Dschinnenbeschwérer beherrschi
den WAND AUS FEUER (ZfW 9). Er besitzt zudem eine
Merkmalskenntnis im Element Erz. Dies bedeutet, dass er den
WAND AUS FEUER normal nach Spalte D steigert, wéhrend er
den WAND AUS ERZ (ZfW 3) nach Spalte B steigert und den
WAND AUS LUFT nach Spalte E erlernen miisste. Die WAND
AUS DORNEN, die WASSERWAND und die GLETSCHER-
WAND wiirden nach Spalte C erlernt und gesteigert.

Bekannte HExavLocGien

Die wohl bekanntesten Hexalogien sind die der
Elementaren Bewegung und der Elementaren
Leiber. Von ersterer sind immerhin drei Sprii-
che gut dokumentiert (FIRNLAUF, WEL-
LENLAUF und WIPFELLAUF), von der
zweiten sind sechs zumindest vorhanden und
in Anwendung, wenn auch allesamr sehr sel-
ten. Der schelmische DURCH MARMOR-
STEIN scheint ebenso eine Variante des LEIB
DES ERZES zu sein, wie der satuarische
FEUERBANN mit dem LEIB DES FEUERS
verwandt ist. Siche dazu die Zauberbe-
schreibungen im Liber Cantiones S. 101,
Ebenfalls gesichert ist die Existenz einer
Hexalogie der elementaren Geschosse von denen
jedoch allein der IGNIFAXIUS (LC S. 791)
verbreitet ist. Die anderen Mitglieder dieser
Hexalogic, ORCANOFAXIUS (Luft), AR-
CHOFAXIUS (Erz), FRIGIFAXIUS (Eis),
AQUAFAXIUS (Wasser) und HUMOFAXIUS
(Humus), sind nur wenigen Zauberern be-
kannt, wobei den Magiern vom Konzil der Ele-
mentaren Gewalten hier weitreichende Kennt-
nisse nachgesagt werden.

Auch von der Hexalogie der elementaren Ex-
plosionen ist nur der IGNISPHAERO (LC 5.
82) gut bekannt, wohingegen der FRIGO-
SPHAERO (Eis) und der ORKANO-
SPHAERO (Wind) nur wenigen Zauberern —

Geoden und Konzilsmagiern — geldufig ist, der
ARCHOSPHAERO (Erz) wie AQUA-
SPHAERO (Wasser) lediglich durch einen Au-
genzeugenbericht belegt sind und der HUMO-
SPHAERO (Humus) schlieBlich bloB vermu-
tet wird.

Dagegen ist die Kenntnis um die Hexalogie der
elementaren Winde vor allem unter Geoden und
Druiden recht verbreitet. Die WAND AUS
DORNEN ist im Liber Cantiones auf §. 176
ausfiihrlich beschricben. Eine WAND AUS
FLAMMEN erzeugt ZfP* TP pro KR Feuer-
schaden, ist mindestens 3 Schritt hoch, ZfP*/2
Spann breit und entziindet méglicherweise
selbst Lederkleidung. Sie zu iiber- oder durch-
springen erfordert mindestens eine MU-Probe
+Z{P*/2. Eine WAND AUS LUFT setzt sich
aus ZfP* Schritt hohen und ZfP* Spann brei-
ten Wirbelstiirmen zusammen. Sie zu durch-
queren erfordert eine KK-Probe + ZfP*/2 und
richtet dabei ZfP*/2 TP(A) pro KR an. Gegen-
stiinde, die nicht wenigstens ZfP* Unzen wie-
gen, werden von der Sturmbarriere einfach zu-
riickgeschleudert, andere erheblich abgelenkr.
Daher kann der Einsatz von Fernkampfwaffen
gegen eine solche Sturmbarriere sehr gefihr-
lich sein — fiir den Schiitzen. Da die Luftwir-
bel sich meist mit Staub fiillen, ist eine WAND
AUS LUFT auch ein guter Sichtschutz, Die
GLETSCHERWAND ist cbenfalls mindestens
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3 Schritt hoch und verfiigt iiber einen RS von
ZfP*/2, mindestens aber 4. Im unmitelbaren
Kontakt mit dem Eis erleiden Lebewesen Z{P*
TP Kilteschaden pro Kampfrunde. Das glate
Eis bictet zum Uberklettern keinen Ansatz-
punkt. In den ZfP* Spann breiten Eiswall ei-
nen schmalen Durchbruch zu schlagen, erfor-
dert 2 x Z{P* x ZfP* Punkte Strukturschaden
gegen den RS. Eine WAND AUS ERZ zeich-
net sich durch ihren RS von ZfP* Punkten,
mindestens aber 8, aus. Die drei Schritt hohe
und ZfP* Spann breite Wand ist spiegelglatt
und lisst sich selbst mit Hilfsmitteln kaum er-
klettern. Sie auf einer Linge von einem hal-
ben Schritt zu durchbrechen erfordert einen
Strukturschaden von 4 x Z{P* x ZfP* Punk-
ten gegen den RS, Die WASSERWAND hat
ebenfalls eine Héhe von 3 Schritt bei einer Brei-
te von ZfP* Spann. Sie zu durchqueren erfor-
dert cine KK-Probe 4+ Z{P*. Bei Misslingen
verbleibt man innerhalb der tobenden Strudel.
Zudem muss jede KR eine KO-Probe + ZP*/
2 abgelegt werden, um zu verhindern, dass
Wasser in die Lunge eindringt. (Siche LC §.
80.)

Zumindest in Teilen gut bekannt und in allen
Varianten wenigstens belegt ist die Hexalogie
elementarer Verzauberungen eines Geschosses, die
Sie im LC auf S. 134 ausfiihrlich beschrichen
finden.



Aus der Hexalogie der elementaren Wirbel er-
freven sich der MAHLSTROM (Wasser) und
die WINDHOSE (Luft) vor allem in drui-
tischen Kreisen hdherer Bekanntheir, wihrend
von den restlichen vier Formeln nur gemun-
kelt wird, dass sie einige michtige Druiden
oder erfahrene Geoden beherrschten. Somit
miissen SUMPFSTRUDEL (Humus), EIS-
WIRBEL (Eis), FEUERSTURM (Feuer) und
MALMKREIS (Erz) simtlich als verschollen
oder vermutet gelten.

Von ciner Hexalogie der elementaren Verfor-
mungen ist hingegen nur der METAMORPHO
GLETSCHERFORM (Eis) insbesondere bei
Firnelfen weit verbreitet ist. Die Existenz des
METAMORPHO FELSENFORM (Erz) wird
mittlerweile von mehreren Augenzeugen be-
stlitigt, wohingegen es nur einen Bericht iiber
den Einsatz eines AQUAMORPHO (Wasser)
gibt. Die weiteren Spriiche dieser Hexalogie,
METAMORPHO EISENHOLZ (Humus),
AEROMORPHO (Luft) und IGNIMORPHO
(Feuer) sind hingegen bisher nur vermurtet.
Auch wenn oftmals dariiber spekuliert wird,
scheinen weder der HASELBUSCH noch der
AEROGELEOQ in diesen Kanon zu gehdren.

Die Hexalogic der elementaren Selbstver-
wandlung ist nur in einer Variante bekannt,
dem WEISHEIT DER BAUME (Humus).
Unter Druiden kursieren allerdings Sagen,
nach denen es Varianten fiir alle Elemente gab.
Ob unter den heute lebenden Zauberern aber
noch einer den WEISHEIT DER STEINE
(Erz), WEISHEIT DES EISES (Eis), WEIS-
HEIT DER FLAMMEN (Feuer), WEIS-
HEIT DES TEICHES (Wasser) oder WEIS-
HEIT DERWOLKEN (Luft) beherrscht, darf
bezweifelt werden.

In Ginze nur vermutet, aber hochwahr-
scheinlich in Anbetracht der Fihigkeiten der

MinDERGEISTER_

Elementare, ist cine Hexalogic der elementa-
ren Hellsich.

VeErmutTete HExarLoGien

Neben diesen gibt es noch eine Reihe von mig-
lichen Hexalogien, iiber die noch viel kontro-
verser als iiber die oben vorgestellten gestritten
wird.

Der finstere Zauber GRANIT UND MAR-
MOR legt eine Hexalogic der elementaren Ver-
wandlung nahe, doch sicht man einmal von hin
und wieder im ewigen Eis des Nordens gefun-
denen lebensechten Eisstatuen ab, gibt es kei-
ne weiteren Hinweise auf mégliche weitere
Zauber einer Hexalogie. Ob der Ursprung die-
ser Berichte ein unter den Eis-Geoden angeb-
lich bekannter Zauber namens NIEDER-
HOLLEN EISGESTALT ist, konnte bisher
nicht geklirt werden, Aufgrund des Namens
dieses Zaubers ist aber nicht auszuschlieBen,
dass hier die Macht Nagrachs auf skrupellose
Art und Weise eingesetzt wird.

Mit dem unter Elfen verbreiteten HASEL-
BUSCH meinen manche einen Vertreter der
Hexalogie des elementaren Wachstums entdeckt
zu haben. Zu dieser kénnte auch ein angeb-
lich unter den Echsischen verbreiteter
KRISTALLWACHSTUM gehéren,

Mit der Entdeckung des AEROFUGO und den
folgenden Berichten iiber den AEROGELO
wurden Spekulationen iiber eine Hexalogie des
elementaren Bannes und cine der elementaren
Zusammenballung laut, ohne dass sich dazu
bisher weiterfithrende Ergebnisse gezeitigt hiit-
ten.

Die Effekte eines KRAFT DES ERZES kénn-
ten in Anbetracht der Fihigkeiten von Elemen-
taren auf einc Hexalogie der elementaren Kon-
zentration hinweisen, doch selbst ob der
KRAFT DES ERZES in einer solchen Hexa-

logie richtig untergebracht wiire, ist Gegen-
stand der Diskussion.

Die spektakulire Entwicklung des STAUB
WANDLE durch Sultan Hasrabal von Gorien
gab sofort Vermutungen Nahrung, es kénne
golemide Konstruktionen auch fiir andere Ele-
mente geben. Doch da der STAUB WANDLE
bisher wenig verbreitet ist, kann tiber mgli-
che elementare Transitionen des Zaubers noch
nichts ausgesagt werden,

Hexavrocien im SpieL

Falls Sie eine der hier vorgestellten oder ange-
deuteten Hexalogien fiir Ihr Spiel iibernchmen
wollen, jedoch keine Ausarbeitung der elemen-
taren Varianten im Liber Cantiones finden,
empfehlen wir folgendes Vorgehen:
Ubertragen Sie zuniichst die Wirkung des be-
kannten Zaubers auf das gewiinschre andere
Element. Dabei sollte der spicltechnische Ef-
fekt in etwa erhalten bleiben, d.h. Zauberdauer,
Wirkungsdauer, Kosten und Modifikationen
sollten vergleichbar bleiben. Uberlegen Sie
dann, in wic weit der Effekt des Zaubers dem
Charakter des Elementes entspricht, so wie es
auf 8. 99 beschricben ist. Nutzen Sie auch die
Abschnitte iiber die Affinititen der Elemente
und iiber die Analogien. Ist der Effekt dem
Element sympathisch, sollten Sie die Kosten
leicht senken oder die Wirkungsdauer leicht
erhdhen oder dhnliche leichte Verinderungen
am Zauber vornehmen. Passt der Effekt nicht
zum Element, dann sollte der Zauber weniger
effektiv werden, ja bisweilen sogar nicht reali-
sierbar sein. Zum Schluss sollten Sie noch kon-
trollieren, ob in der alten Probe nicht eine oder
zwei Eigenschaften ersetzt werden sollten. Bei
all dem kénnen Sie sich gut an den von uns
vorgestellten Zaubern aus Hexalogien orien-
tieren.

»Nicht Wesen oder Geist, aber auch nicht Element oder Kraft sind
die Mindergeister, welche sind ‘Elemente im Ubergang, beseelt
durch die Kraft', wie H'Racon sie in der Nichtwelt bezeichnet,
Verwandt sollen sie wohl sein mit den Kobolden auf der einen
Seite (welche ja auch die ungebundene Kraft verkiirpern) und den
Elementaren auf der anderen (die ja die Elemente im Reinen
verkorpern). Sie tun niemandem Harm aufer jenen, die wirr im
Geiste oder von schwachem Willen sind, und sie sind gebannt mit
einem Wink, was wohl auch daran liegen mag, dass sie nur so viel
Verstand besitzen wie ein toter Hund.«

—Orian von Llanka in den Bemerkungen zu den Elementen,
einer Kurzzusammenfassung zu verschiedenen elementaren
Erscheinungen

Mindergeister sind keine Elementare im eigendichen Sinne,
denn sie bestehen immer aus zwei Elementen, die sich mit
ungebundener Astralenergie zu einem halb magischen, halb
stofflichen Wesen verbunden haben,

Zwar kdnnen sie iiberall entstehen, doch kommen sie bevor-
zugt an Orten vor, an denen Stoffe von einem elementaren
Zustand in den anderen iibergehen, wie zum Beispiel Wasser-
dampf und Rauch. Sie bilden sich ebenfalls dort, wo Elemente
aufeinander prallen oder sich vermischen, wie in starker
Brandung oder einer Schmiedeesse. Dabei scheinen sie um so
hiufiger aufzutreten, je reiner und stirker die elementare
Machr an diesen Orten 1st. Mindergeister kiinnen durchaus
mehrere Tage, ja Wochen existieren, che sie sich auflésen, und
sofern sie sich in der Nihe einer astralen Kraftquelle befinden
mitunter sogar noch linger iiberdauern. Diejenigen, die aus
einer Kombination von kontriren Elementen entstanden sind,
scheinen dabei eine deutlich geringere Zeit iiberstehen zu
kinnen.

Da zur Formation dieser Wesen immer auch ungebundene
Astralenergie bendtigt wird, wirken sich starke Kraftlinien und
andere Ausbriiche unkontrollierter magische Macht wie
misslungene Zauber oder gar Zauberpatzer forderlich auf ihre
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Entstehung aus. Und dass sie sich bisweilen bei Ausbriichen
starken Lebenswillens zeigen, mag damit durchaus auch etwas
zu tun haben.

ERsCHEInvnG

Mythologie und Volksglauben kennen diese Wesen unter vielen
Namen: Klopf-, Kiapper- und Poltergeist, Quellenmdnnlein und
Kohlerwetb, Schlackenwirrling, Feuerwusel, Trinling und
Schneewicht sind nur einige der bekannteren Namen. Zwar
kénnen Mindergeister jede beliebige kleine Form annehmen,
doch scheinen sie sich ihre Gestalt nach dem Ebenbild der sie
beobachtenden intelligenten Lebewesen zu formen. Dabei
sprechen sie hiufig auf unterbewusste Angste eines Beobach-
ters an.

mwwmmm-mm
'Mmmmwummm =
mmm*mmmw

Mehr als gelegentliches Erschrecken hat man von Minder-
geistern aber sonst nicht zu befiirchten, da sie weder kiimpfen
noch mit irgendeiner Form von Intelligenz gesegnet sind - sie
stnd einfach. Allerdings haben sie die Tendenz, sich zu Orten
zu bewegen, die ihren Elementen besonders affin sind, und ein

ZAUVBERKVIODIGE vnD

mAaGisCHE WESEnN

Dieses Kapitel ist all jenen im Volksmund sogenannten
‘magischen’ Kreaturen und magiewirkenden Kulturen
Aventuriens gewidmet, die sich ob ihrer Eigenart oder Selten-
heit nur schwer in andere Kategorien einordnen lassen.
Wiihrend Sie Niheres zu der Zauberkunst der spielbaren
Rassen Achaz, Elfen, Goblins, Menschen, Orks und Zwergen
bei den entsprechenden magischen (und im Falle der Schama-
nen auch kultischen) Professionen nachlesen kéinnen, werden
die Elementarwesen auf S. 1094, beschrieben. Alle Démonen,
Daimoniden und Chimiren jedoch (zu denen auch
Gestaltwandler, Schneelaurer, Gletscherwiirmer und Harpyien
gehoren), Untote und Wiederginger, Geister aller Art sowie
alveranische und namenlose Geschépfe (wie Greif oder
Vampir) werden ihren gebiihrenden Platz in Gétter und
Dimonen einnehmen. Zudem kann hier oft nur auf die
magischen Aspekte der Wesen eingegangen werden, weshalb
Sie fiir weitergehende Informationen zahlreiche Verweise vor
allem auf das Bestiarium Aventuricum aus der Box Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos finden (jedoch ohne Seitenangabe,

Feuerwusel ist z.B. durchaus in der Lage, leicht entflammbare
Substanzen zu entziinden. Vor diesem Hintergrund kann ein
misslungener Zauber in der Nihe eines Topfes mit magischem
Brandél eine ganz besondere Dramatik entfalten ...

BEsCHWORUNG

Mindergeister lassen sich mit dem Zauber MEISTER MIN-
DERER GEISTER herbeirufen, aber weder beherrschen noch
sonst irgendwie beeinflussen. Und so sind es allein die Schel-
me, die diesen Zauber auch heute noch hiufig anwenden,
denn fiir ihre Zwecke geniigt das alle Mal, Eine Formel, um sie
zu bannen, ist der ELEMENTARBANN; ein REVERSALIS
des MEISTERS MINDERER GEISTER kann, mangels
einschligiger Kenntnisse, nur von wenigen Zauberern gespro-
chen werden.

Mindergeister besitzen eine LE von 2W6 und kénnen nur von
magischen Waffen oder Zaubern mit dem Merkmal Schaden
verletzt werden, sie gelten nicht als belebt. Sie kénnen jederzeit
mit einem der Elemente, aus dem sie entstanden sind, ver-
schmelzen oder sich kurzfristig unsichtbar machen. Dies ist
auch die einzige Parademéglichkeit (PA: 18), die einem
Mindergeist zur Verfiigung steht. Unsichtbare Mindergeister
sind nur durch einen ODEM oder einen OCULUS, nicht aber
durch einen EXPOSAMI zu erkennen, Ein ANALUS oder
genauere Betrachtungen mit dem OCULUS zeigen, aus
welchen Elementen sie zusammengesetzt sind.

da wir diesen Ergiinzungsband in Biilde iiberarbeiten
werden — die aktualisierten spieltechnischen Werte
werden wir demniichst auf unserer Homepage zur
Verfiigung stellen).

Reprisentation: Hier finden Sie, analog zu den Repriisenta-
tionen der magischen Professionen, Angaben iiber die Art
und spieltechnische Umsetzung der von diesen Wesen
verwendeten Spruchmagie.
Zauberfertigkeiten: Ursprung und wesentliche Eigenheiten
der verwendeten Formeln.
Kurzcharakteristik: Die hier aufgefiihrten Angaben geben
nicht nur einen kurzen Uberblick iiber die bevorzugten und
unzulissigen Merkmale (siche S. 31ff), sondern bieten auch
cine relativ schnelle Methode zur Erstellung eines ZF-Profils
fiir Meisterfiguren. Dazu verwenden wir das in AH S, 130
vorgestellte System der Erfahrung von Meisterpersonen —
verzichten Sie hier jedoch auf die komplette Generierung,
sondern verteilen Sie zur Steigerung von Zaubern eines
bestimmten Merkmals nur die angegebene Anzahl von AP
entsprechend der jeweiligen Kompetenzstufe. Als Richtwert fiir
den max. ZfW kann der doppelte angegebene max. TaW dienen
(gehen Sie jeweils von einem Startwert von 0 aus und ermitteln
anhand der Summen-SKT (AH 131) die Kosten, wobei jeweils die
unmodifizierte Komplexitiit eines Spruches verwendet wird). Ein
Zehntel der AP-Summe kann zusitzlich fiir sonstige Zauber
bisher nichthbedachter Merkmale verwendet werden.
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Beispiel: Ein Perldrache ist erfahren in Hellsicht und Illuston,
womit jewetls 500 AP fiir Spriiche dieser Merkmale sowie 100 AP
[fiir dibrige Formeln verwendet werden kinnen. Ein mogliches ZF-
Profil fiir einen Perlendrachen wiire also ADLERAUGE 11 (B/
156), FORAMEN 8 (C/122) EXPOSAMI 7 (B/62), ODEM 10
(4/65), GEFUNDEN!I 7 (C/93), AUREOLUS 10 (4/65),
AURIS NASUS 8 (D/160), FAVILLUDO 8 (A/41), MENETE-
KEL 9 (B/103), VOCOLIMBO 10 (B/128), GARDIANUM 5
(D/61) und HASELBUSCH 5 (D/39) (macht zusammen 498
Punkue fiir Hellsicht, 497 Punkte fiir Illusion und 100 Punkte fiir
GARDIANUM und HASELBUSCH, die keines der genannten
Merkmale tragen).

AE und MR: selbsterklirend

Besonderheiten: Geht auf aubergewihnliche Fihigkeiten oder
Beschriinkungen ein.

KOBOLDE

»...50 heyszt es denn, Hesinden und Tia haetten gemacht die
Coboldi aus schierer Crafft, auf dasz die Crafft nicht vergeudet
oder ueblem Zwecke zugefuchret. So mag es wohl seyn,

Aber sichel Haben nicht die Coboldi seltsame Namen wie
Mantuatenikipur oder Isquahatapatakpapetel, und gewinnet
man nicht Macht weber sie, so man thren Namen kennet? Sind sie
nicht atlerley Zauberey maechtig, welche den Geyst verwirret?
Koennen sie nicht nach Belieben von eynem Orte zum anderen
wechseln? Haben sie keyne verzerrte Thiergestalt, so man threr
wahren Form ansichtig wird? Und sind sie nicht Meyster der Un-
und Nicht-Ordnung, geht nicht eyn ieder Scherz von ihnen wider
die Ordnung?

So moegen sie allwohl gar nicht von
goettlicher Hand gemacht, sondern
Daimonen seyn, welche, verschlagen in
die dritte Sphaire, hier ihr Daseyn fristen,
vielleicht verstoszen von Amazeroth ob
ihrer minderen Boesartigheyt, vielleicht so
geworden ob der ordnenden Craeffie
unserer Sphaire?«

—Das Wesen des Unbekannten, aus
emner Version um 330 v.H.

Kobolde ziihlen zu den wohl ritselhaf-
testen Geschopfen Aventuriens (ob sie
auch in anderen Teilen Deres ihr
Unwesen treiben, ist ungewiss). Glaubt
man den Volksweisheiten, sind sie von
kindlichem Gemiit, suchen stets die
Niihe des Menschen (oder besser
gesagt: humorbegabter Wesen, was
Achaz und Elfen weitgehend aus-
schlieBt, und das zwergische Humor-
verstindnis in Bezug auf Kobolde ist ... begrenzt) und nach
einer Méglichkeit, ihm durch ungeziigelten Schabernack das
Leben schwer szu machen. Magier erklidren ihr kaum greifba-
res Wesen bisweilen durch die ungeziigelte Seite der Astral-
kraft, die sich in Form von Kobolden manifestiert, wihrend
Geweihte dagegenhalten, dass sie in ihrem friedlicbenden
Freisinn nur der lebensspendenden Géttin dienen und zu ihrer
direkten Gefolgschaft zu ziihlen sind.

Tatsiichlich haben sich die Kobolde aber zu einem ausgespro-

chen eigenstindigen Vélkchen entwickelt, das sich inzwischen
recht derisch vermehrt und von seinem Ursprung (siche
unten) hereits deutlich entfernt hat. Daher widmen wir uns an
dieser Stelle einigen bemerkenswerten Aspekten der
koboldischen Zauberkunst, die uns dem Verstindnis ihrer
geheimnisvollen Natur etwas niher bringen soll:
® »Kobolde sind lebendige Magie.~ Die Herkunft der Kobolde ist
weitestgehend ungeklirt, doch fast alle Theorien stimmen
darin iiberein, dass sie aus purer Astralenergie entstehen oder
entstanden sind. Die wohl gingigste Auffassung ist jene, dass
Hesinde dem unkontrollierten Fluss grofier Mengen von
astraler Kraft Einhalt gebieten wollte, sie biindelte und durch
den Lebensfunken ihrer Schwester Tsa Gestalt annehmen lief
(manchen Legenden zufolge bat Tsa auch um Hesindes Hilfe,
um sich ein Gefolge zu schaffen). Ein Mirchen fithrt den
Ursprung der Kobolde auf ein Volk iibermiichtiger Zauberer
zuriick, die ob ihres frevelhaften Umgangs mit der Gabe der
Magie verflucht und mit Hisslichkeit gestraft wurden, welche
sie mit der Zeit neidisch und bésartig machte, Andere Quellen
vermuten, dass die Kobolde direkt dem Reich der Feen
entsprangen (allerdings werden sie diesbeziiglich oft mit
Braunchen — siche 8. 123 — verwechselt) oder es sich bei thnen
gar um ausgestobene Dimonen handelt. Einige (selbsternann-
te) Spezialisten auf dem Gebiet der Magietheorie behaupten
gar, dass ein Kobold jedes Mal entsteht, wenn die Konzentrati-
on ungebundener Astralencergie eine gewisse Schwelle fiber-
schreitet ...
Jedenfalls stehen einem Kobold erwiesenermalien schier
unerschépfliche Mengen von Astralenergic zur Verfiigung, die
manchen neidischen Magier schon zu den abstrusesten
Erkldrungen ermuntert hat (wie etwa der
Hypothese, Kobolde schépften ihre Kraft
aus der Wut und den Zornausbriichen
anderer Wesen). Vielmehr verfiigen Kobolde
jedoch nicht iiber eigene Astralenergie,
sondern entzichen die Kraft nach Belieben
ithrer Umgebung. In dieser Zauberpraxis
£ schen manche Gelehrte sogar den eigentli-
L chen Nutzen der Kobolde fiir das astrale
Gefiige, denn statt die Umwelt nachhaltig
durch den erzwungenen Entzug von
Astralenergie zu beeinflussen oder gar zu
~ schidigen, kanalisieren und biindeln sic die
den ‘Uberschuss an Magie’ in nur dem
Anschein nach harmlosen Zaubern, die aber
tatsiichlich das Gleichgewicht der Kriifte
und damit die Harmonie der Sphiiren
aufrechterhalten.
® »Kobolde erscheinen in vielerlei Gestalt.« Ob
iibergrofe Eichhdrnchen, kleine Affchen oder
Biren, runzlige Minnchen und Frauchen oder
auch feenartig — Berichte iiber Kobolde sprechen von derart
unterschiedlichen Erscheinungsformen, dass es fraglich ist, ob
sie iiberhaupt lingere Zeit einer von ihnen treu bleiben oder
ob es so etwas wie die ‘wahre Gestalt’ eines Kobolds gibt.
Vielleicht spiegelt ihr Aussehen Charakter und Wesensart
wider, moglicherweise withlen sie es aber auch je nach Situati-
on und Laune. Zumindest aber sind sie auch Meister der
Verwandlungsmagie und haben insbesondere die Kunst der
magischen Unsichtbarkeit zur Perfektion gebracht. Bei dem
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sogenannten Schalk handelt es sich gar um einen giinzlich
unsichtbaren Kobold, der sich unbemerkt im Nacken seines
Opfers festhilt und mit Magie zu allerlei Unfug zwingt, —
Doch derlei Spekulationen mégen ohnehin miiBig sein, denn
genauso wenig, wie ein Kobold freiwillig seinen Wakren
Namen (siche unten) preisgibt, wird er auch keine ausfiihrli-
chen Erlduterungen iiber seine wahre Gestalt abgeben.

@ »Kobolde sprechen mit Geistern.« Jede Geschichte, die sich
lingere Zeit um einen Kobold dreht, erzihlt irgendwann von
ihrer Fihigkeit, sich mit Elementar- und Feenwesen sowie
Pflanzen-, Tier- und Mindergeistern (und was der Volksmund
noch alles an Geistgestalten kennt) zu unterhalten. Dies deutet
auf eine enge Verbindung (vielleicht sogar Vertrautheit) zu
diesen Wesen hin, da Kobolde zudem nach Belieben in die
Feenreiche und wieder zuriick wechseln kénnen und meist
cinen engen Bezug zu einem bestimmten Element haben (wie
etwa die Wassermiinner oder die Bosnickel). Viele den Kobol-
den zugeschriebene Fihigkeiten lassen sich also méglicherwei-
se auf das Wirken von ihnen beeinflusster Elementargeister
und Feenwesen zuriickfithren — denn warum sonst sollte etwa
ein Schiff, dessen Klabauter vertricben wurde, fast sicher dem
Untergang geweiht sein, wenn doch der Kobold lingst fort ist?
Und kénnte die bekannte Unart der Kindesentfiihrung nicht
auf einen Pakt mit den Feen hindeuten, denen oft dhnliches
nachgesagt wird?

Auch im Gesprich mit Menschen zeigt sich die kobeldische
Begabung fiir Verstindigungsmagie, denn scheinbar kéinnen
sie sich stets mithelos in der jeweiligen Landessprache unter-
halten. Thre eigene eigentiimliche Sprache hingegen erfordert
eine so flinke Zunge, dass Menschen (mit Ausnahme der
Schelme), Elfen, Zwerge, Achaz, Orks und Goblins ohne die
Hilfe des Zaubers AXXELERATUS darin nur monotones
Gebrummel hervorbringen und einer Unterhaltung nur mit
wiederholten Sinnenschirfe-Proben (sowie natiirlich entspre-
chenden Sprachkenntnissen) folgen kénnen.

® Kobolde glauben an die Kraft der Wahren Namen.« Es ist
bekannt, dass man fast unumschrinkte Macht {iber einen
Kobold gewinnt, wenn man seinen richtigen Namen kennt.
Da sich die Magietheoretiker an einer plausiblen Erklirung fiir
dieses Phinomen die Zihne ausbeillen, mag es vielleicht allein
auf den Glauben der Kobolde an die Kraft der Wahren Namen
zuriickzufiihren sein. Dies wiederum legt nahe, dass ihre oft
unerklirliche und an Freizauberei grenzende Magie ebenfalls
auf der Kenntnis von Wahren Namen der verzauberten
Objekte und Personen beruht (siche im gleichnamigen Kapitel
ab S.177).

Die Macie pEr KOBOLDE

Koboldische Reprisentation: in Form und Wirkung grundsétz-
lich der schelmischen vergleichbar, wenn auch deutlich unge-
bundener; fremde MR wird bis zu einem Wert von 15 stets
ignoriert, jenseits davon kommt sie voll zum Tragen
Zauberfertigkeiten: Vorwiegend schelmische Spriiche und
Rituale in allen erdenklichen Varianten (meist schwarzesten
Humors), aber grundsétzlich jede denkbare Zauberwirkung;
typisch sind neben Unsichtbarkeitszaubern vor ailem die
Verwandlung von Objekten (Nahrung in Steine, Geld in stinken-
den Mist, Silbererz in wertloses Kobalt und Nickel, ...) sowie das
‘Anhexen’ von allerlei Missgeschicken.

Kurzcharakteristik: jeweils durchschnittlich bis kompetent in

Hell, ilusion, Telekinese, Form und Objekt (einzelne selten auch
meisterlich), oft auch erfahren in Einfluss, Herbeirufung, Kraft,
Limbus, Verstandigung und Umwelf, Schalke zudem kompetent
in Herrschaft, niemals Beschwdérung, Ddmonisch und Schaden
AE: praktisch unendlich (Kobolde besitzen keine Astralenergie,
sondern entziehen sie nach Belieben der Umgebung)

MR: variabel, da sie sich durch eine dem PSYCHOSTABILIS
ahnliche Zauberwirkung vor allem gegen Beherrschung und
Beeinflussung bewusst zur Wehr setzen (je nach Situation
zwischen 10 und 25) / bei Kenntnis des Wahren Namens kann
man ihre MR jedoch ignorieren.

Besonderheiten: Kobolde wenden (selbst in hochster Lebens-
gefahr) keinerlei Zauber an, die unmittelbar eine Verletzung oder
gar den Tod des Oplers zur Folge haben kénnten. Ihre Magie
grenzt an Freizauberei und ist von der Benutzung Wahrer
Namen gepragt, deren Kenntnis wichtiger als die Fertigkeit in
einzelnen Formeln ist — Kobold bevorzugen daher die Verzaube-
rung bestimmter Elemente, Gegensténde und Wesen, deren
Natur ihnen besonders vertraut ist.

GROLmME ODER FEIiLSCHER_

wNicht selten wird den Grolmen ob dhnlich missliebiger Charak-
terziige und ihres kindlich-iltlichen Auperen enge Verwandtschaft
2u den Kobolden nachgesagt. Und wahrlich verfiigen sie iiber
starke arkane Krifte, die gar oft an das Schelmen- und
Koboldwerck gemahnen. Was aber sind die Unterschiede, und wo
rithren sie her? Die Grolme empfinden keinerlei Scheu davor, ihre
Magie auch zum direkten Schaden anderer Wesen einzusetsen,
Zudem sind ihnen alle Arten der Verwandlungs- und Bewegungs-
magie sowie das Interesse fiir menschliche Neugeborene villig
Jremd ... Ist es also letziendlich nur der Segen der lebensfrohen Tia,
welcher die Kobolde vor den Grolmen auszeichner? Ist es dann
aber wirklich ein Segen, ader miissen wir es nicht vielmehr als ein
Gebat, ja einen Fluch ansehen, der die Kobolde daran hindert, sich
der Kraft uneingeschrinkt zu bedienen?«

—aus den Chroniken von llaris; Haris-Apokryphen, 185 v.H.

Feilscher, Zehnteler, Altkinder oder Wasserkopfe — Grolme
sind unter vielerlei Namen bekannt und in ganz Aventurien
gleichermalien unbeliebt, sofern man mit ihnen bereits
Bekanntschaft gemacht hat. Sie leben in verborgenen Télern
oder Kavernen vom Orkland bis nach Al'Anfa, treten stets in
knapp schrittgroBer, menschenidhnlicher Gestalt mit riesigen,
runzligen Képfen auf und werden selten ilter als dreiBig Jahre.
Schon Fiinfjihrige kénnen einen Hiindler allerdings zur
Verzweiflung treiben, sind Grolme doch fiir ihre auBerge-
wohnliche Geschiftstiichtigkeit bekannt, die eher schon an
Geld- und Habgier grenzt. Der gewinnbringende Handel ist
ihre grofite Leidenschaft, wobei fiir sie ¢in guter Handel
dadurch gekennzeichnet ist, dass der starke Partner die
Bedingungen diktiert und der schwache diese strikt einhiilt.
Natiirlich achtet ein jeder Grolm sorgfiiltig darauf, der starke
Partner zu sein, und schreckt dabei weder vor Erpressung noch
Magieeinsatz zuriick. Diese eigentiimlichen Moralvorstellungen
sind wohl auch der Grund dafiir, warum sie trotz threr merkanti-
len Begeisterung nicht unter Menschen leben, sondern entlegene
Wohnsitze vorzichen (méglicherweise ist ihnen die Gegenwart
anderer Rassen auf Dauer aber auch einfach zuwider).
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Grolmische Magie ist vor allem Verinderungszauberei, sie
kinnen Gegenstiinde beeinflussen und verindern (sie z.B.
unsichtbar machen, erhitzen oder beschweren) und erzielen
damit erstaunliche Effekte. Jedoch wirken ihre Zauber stets
nur auf Gegenstiinde, niemals auf Personen — weswegen sie
auch ihre betriichtlichen Kenntnisse der magischen Heilung
nur in Verbindung mit der Kunst der Niederen und Hohen
Alchimie nutzen kénnen. Die einzige Ausnahme stellt die
arkane Gewalt iiber den Geist anderer Wesen dar. Sie bleibt
einigen Vélkern der Grolme (namentlich jenen aus Weiden
und dem Orkland) zwar ebenfalls villig verschlossen, wurde

von anderen aber nachgerade zur Perfektion gebracht. Zudem

verstchen sich Grolme darauf, ihre Kriifte zu vervielfachen,

wenn sie sich zu einem magischen Bund zusammenschliefen,

wozu sie sich scheinbar nur an den Hiinden fassen miissen.
Insgesamt wird hier deutlich, wie widerspriichlich die Aussa-
gen aventurischer Gelehrter zur grolmischen Magie sind —
vielleicht unterscheidet diese sich aber auch zwischen den
einzelnen Viélkern der Feilscher so erheblich, dass die Suche
nach allgemeinen Aussagen stets zum Scheitern verurteilt ist.
Es diirfte aber jedenfalls ihre machtvolle Magie sein (und die
Tatsache, dass ihre Wohnstitten oft tief in unzuginglichen
Hiigeln verborgen liegen), der es die Spezies der Grolme

verdankt, bis heute nicht vom Angesicht Deres verschwunden

zu sein, denn bei den meisten anderen Bewohnern
Aventuriens sind die Feilscher etwa so beliebt wie ein Basilisk
mit Blauer Keuche.

DRACHEDN

Die bedeutendsten magiebegabten Bewohner Aventuriens
gehdren nicht zu den Elfen, den Echsen oder menschlichen
Zaubermeistern, sondern zur Familie der Lindwiirmer und
Drachen (wobei Gruben- und Tatzelwiirmer nur von unkun-
digen Mirchenerzihlern zu dieser Familie gerechnet werden
und — zumal sie keinerlei Magie michtig sind — an dieser
Stelle daher nicht beriicksichtigt werden). Selbst die kleinsten
und harmlosesten unter ihnen sind vollendete Meister der
Bewegungsmagie, denn nicht ihr gefliigelter Leib erméglicht
ihnen den freien Flug durch die Liifte, sondern eine uralte,
den Drachen grolitenteils unbewusste Form der Flugzauberei
(die einzigen Ausnahmen bilden die meist flugunfihigen
Hohlendrachen und Frostwiirmer sowie der Baumdrache, der
grofitenteils aus eigener Kraft fliegt). Die groBten und chr-
furchtgebietendsten Drachen aber, die wir die Alten nennen,
stehen in ihrer Macht den Géttern kaum nach: Sie formen mit
Hilfe von Zauberkraft Berge nach ihren Wiinschen oder jagen,
indem sie das Wort “Furcht” denken, ganze Armeen von
tapferen Rittern in die Flucht., (Diese Wesen gehéren jedoch zu
den miichtigsten auf ganz Dere und sollen an dieser Stelle
nicht niher behandelt werden.)

Wesen, Erscheinungsformen und Michtigkeit der Drachen
sind so unterschiedlich und vielgestaltig, dass wir sie an dieser

Die MaGie pER GROLME

Grolmische Repréasentation: kann je nach Volk variieren,
erfordert jedoch stets die Komponenten Sicht, Konzentration
und Formel (deutlich weniger kanonisiert als bei anderen
Traditionen, es reicht je nach Situation von einem befehlenden
Wort bis zu dusterem Sprechgesang); alle Spriiche kénnen
ungeachtet des (blichen Zielobjektes stets und ohne Modifikati-
on auch auf ein oder mehrere Objekte gesprochen werden (die
genauen Auswirkungen bestimmt der Meister, der sich bei der
Gestaltung grolmischer Magie und vor allem ihrer Anwendung
jede nur irgend denkbare Freiheit nehmen sollte)
Zauberfertigkeiten: Spriiche quasi beliebiger Herkunft
(menschlich, elfisch, Abwandlungen orkischer Rituale ...), meist
in drastisch verfremdeter (und keineswegs nur harmloser) Form
und makaberer, ja pervertierter Interpretation — vor allem durch
die ungewdhnliche Anwendung auf Objekte.
Kurzcharakteristik: kompetent bis meisterlich in Objekt,
ausgenommen Weidener und Orkland-Grolme auch in Herr-
schaft, durchschnittlich in Heilung, Hellsicht und lllusion; selten
Beschwdrung, Eigenschaft, Herbeirufung und Form (und wenn,
dann nur objektbezogen — siehe oben)

AE: 15-45

MR: 6-12

Besonderheiten: Grolme kennen eine besondere machtvolle
Ausprégung des UNITATIO, der auch die MR erhdht (dieser Bund
kann im Unterschied zum elfischen Salasandra jedoch binnen
Augenblicken geschlossen werden). Sie konnen mit ihrer Magie
keine lebenden Kérper oder Materialien (wohl aber den Geist
fremder Wesen, also durch Zauber mit dem Merkmal Beherr-
schung oder Beeinflussung) direkt beeinflussen, verfligen aber
Uber grof3e Fertigkeiten in Niederer und Hoher Alchimie, wodurch
sie entsprechende Zauber in Trdnke und Artefakte binden kénnen.

SeracrEen von KosoLpen vap Dracken

Sowohl Kobolde als auch Drachen verfiigen {iber eigene Spra-
chen, und aufgrund der andersartigen Denkweise dieser We-
sen verwundert cs nicht, dass es den meisten Menschen schr
schwer fillt, diese Sprachen zu erlernen.

Das Drachische ist weniger cine Sprache im herkmmlichen
Sinne, sondern viel mehr eine bestimmte Art und Weise, Ge-
danken auf telepatischem Wege auszutauschen. Daher ist es
fiir das Erlernen dicser Sprache auch unbedingte Varausset-
zung, solche Techniken zu beherrschen. Sprich: Wer Drachisch
lernen will, muss sowohl den BLICK IN DIE GEDANKEN
als auch den GEDANKENBILDER jeweils mit einem ZIW
von wenigstens 7 beherrschen, Und dies sind erst dic Vorbe-
dingungen, um iiberhaupt die Grundziige der Sprache zu
begreifen. Dann muss der wissbegierige Schiiler auch noch
cinen Drachen finden, der bereit ist, ihn zu unterrichten ...

~ Es wird zwar immer wieder davon berichtet, dass Menschen
das Gefilh! haben; die Stimme des Drachen erklinge direkt
in ithrem Kopf, aber diese Technik ist wohl denen vorbehal-
ten, die sowohl Sprache als auch Zauber mit einer Fertigkeit
beherrschen, dic j jenseits dc; mmﬁﬂchm Maglichkeiten

- liegt.

- Das Koboldische hingegen ist von wdemArt. Es zeichnet
sich vor allem durch die unglaubliche Geschwindigkeit aus,
mit der gesprochen wird, Menschen kénnen diese Sprache
nur unter der Wirkung eines AXXELERATUS verstehen und
sprechen, und daher ist es auch notwenig, diesen Zauber mit

-~ einem ZEW von ? nﬂn mdu' zu hehernchen, um sich n‘m

"-nm,,dm su: sic ammm& deu Zaubers benutzen kén-




Stelle nicht angemessen vorstellen kénnen und darum auf das
Bestiarium Aventuricum verweisen, das ihnen ein eigenes
Kapitel widmet, wiithrend dieser Abschnitt sich auf die Darstel-
lung der drachischen Magie beschriinken soll.

® Dic Zauberkraft der Drachen ist so alt wie die Magie selbst. Der
hesindianischen Mythologie zufolge fillt Madas Frevel in die
Zeit der Drachenherrschaft, womit sie wohl die ersten sterbli-
chen Geschépfe {iberhaupt waren, die sich der nunmehr frei
flicBenden Sphirenkraft bedienten. Drachen haben einen
ausgesprochen natiirlichen Zugang zur Magie (wobei anzu-
nehmen ist, dass sic dhnliche Kriifte bereits vor Madas Frevel
zu nutzen verstanden), der sogar die Zauberpraxis der Elfen in
den Schatten stellt. Zwar sind nur wenige der iltesten Purpur-
wiirmer der Freizauberei michtig, doch sind den meisten
Drachen die magische Bewegung und Verstindigung zur
Selbstverstindlichkeit geworden. Die minder intelligenten
Arten (also Frostwurm, Baum- und Westwinddrache) ausge-
nommen, bedienen sie sich einer eigenen Gedankensprache,
die gemeinhin als Drachisch bekannt ist und durch die Vermitt-
lung und Wahrnehmung der eigentlichen Wortbedeutungen
auch alle sprachlichen Barrieren zu {iberwinden vermag. Alle
anderen Wesen sind zur Erlernung und Nutzung des
Drachischen an Hellsicht- und Verstindigungszauber gebun-
den - die schriftliche Umsetzung in den von Pher Drodont
entwickelten Drakned-Glyphen kann die Gedankengiinge eines
Drachen nur bruchstiickhaft wiedergeben.

® Drachenmagie ist fremdartig. Die Auswirkungen drachischer
Zauber mégen denen bekannter satuarischer, elfischer oder
gildenmagischer Magie dhnlich sein, das Zustandekommen
der Zaubertaten entspringt jedoch einer anderen Basis, in der
Lebens- und Seelenmuster direkt in magische Strukturen
iibertragen werden. Darum sollten Sie als Meister die Begeg-
nung lhrer Heldengruppe mit jeder Form von Drachenmagie
so denkwiirdig und fremdartig wie moglich beschreiben. So
sind etwa viele dieser Zauber von krampfartigen Zuckungen
des gewaltigen Drachenleibs, unwillkiirlichem Auflodern des
Feueratems und — unmittelbar vor dem Ausbruch des Zaubers
—von einem Augenblick absoluter Stille begleitet (solche

Kenntnisse drachischer Zauberei erfordern allerdings einen
Magiekunde-TaW 12+).

® Drachenmagie hat Grenzen. Andererseits sind Drachen —
zumal die kleineren unter ihnen — in ihren magischen Mog-
lichkeiten auch nicht unbeschriinkt. Achten Sie bei der
Darstellung besonders auf die Wahrung von Relationen, um
die Unterschiede zwischen den Drachen verschiedener
Machtstufen deutlich zu machen: Obwohl manche Fihigkei-
ten eines Meckerdrachens bereits an jene eines frischgebacke-
nen Adepten heranreichen mégen, werden sie diese doch
kaum deutlich tibertreffen — die Zauberkraft eines alten
Purpurwurms hingegen lisst sogar Erzmagier vor Neid
erblassen. Dabei ist nicht nur die Gattung, sondern vor allem
auch das Alter des Drachen von entscheidender Bedeutung (es
sind daher oft Spannbreiten fiir einen Wert angefiihrt), denn
mehrere Jahrhunderte bis Jahrtausende kéinnen die Macht
eines Zauberwirkers regelrecht vervielfachen...

Die MaGiE DER DRACHEN

Drachische Reprisentation:

# Drachen bendtigen keinerlei spezielle Zaubergestik (auch
wenn ihr Leib dabei bisweilen zuckt und Feuer speit), und
selbst die erforderliche Sicht-Komponente kénnen sie durch
die Verwendung von Hellsichtzaubern miihelos umgehen.

# Die Kosten sind um cin Zehntel reduziert, bei allen Sprii-
chen mit den Merkmalen Elementar (Feuer), Telekinese,
Verstindigung und Kraft sogar um ein Dritrel.

& Zauberdauer und Wirkungsweise weichen bisweilen erheblich
von den Angaben im Liber Cantiones ab und sollten entspre-
chend Anatomie und Asthetik angepasst werden.

# Die Reichweite entspricht drachischen Dimensionen und
wird mit einem Fiinftel (aufgerundet) ihrer Linge in Schritt
multpliziert (bei Mecker- und Funkeldrachen bleibt sie
unverindert), die Beschrinkungen ‘Selbst’ und ‘Beriihrung'
sind hinfillig, womit Drachen grundsiitzlich auf Blickkontake
zaubern (hier gilt die Linge als Reichweite).

* Die Wirkungsdauer wird bei allen Drachen iiber 500 Jahren
um cine Kategorie (in der Skala Aktion/KR/10KR/SR/Stun-




den/Tage/Wochen/Monate/Jahre) hinaufgesetzt.

+ Spontane Modifikationen sind fiir Drachen nur um die Hilfte
der angegeben Punkte erschwert.

Zauberfertigkeiten: Zur Darstellung des umfassenden
drachischen Magiespektrums kénnen Sie sich (nach Maligabe
gesunden Meisterverstandes) nahezu simtlicher Spriiche des
Liber Cantiones bedienen. Neben den spezifischen Kenntnis-
sen der einzelnen Arten (s.u.) sind Grundkenntnisse in fast
allen Standardspriichen vorhanden, wenn deren Wirkung
nicht ohnehin durch ihre magischen Fahigkeiten hinfillig
wird. Drachen beherrschen oftmals auch elementare Feuer-
zauber vermuteter oder giinzlich unbekannter Hexalogien
(siche 8. 116). Als grob vereinfachte Regelung zur Bestimmung
des Wirkungsgrades drachischer Zauber kann generell von
(Alter/100)+5 ZfP*, bei kleineren Drachen von (Alter/50)+5
ZfP* ausgegangen werden — dies bietet sich vor allem an,
wenn ein Drachenzauber mit Antimagie gebrochen werden
soll {(wobei eine zusiitzliche Erschwernis von 3 Punkten fiir die
Fremdartigkeit dieser Magie zum Tragen kommt).

MR: spezifisch (s.u.), sie gilt zu einem Drittel auch bei allen
Spriichen mit dem Merkmal Schaden, bei denen zudem stets
der RS vom Schaden abgezogen wird

Angeborene magische Eigenschaften (jeweils spezifisch
aufgefiihrt, kosten keine AsP): Flugfihigheit, Gedankensprache,
Telekinese (MOTORICUS-ihnliche Bewegung von bis zu KK
Stein und Feueratem (kochend heiBer Atem, Stirke und
Reichweite ist spezifisch, s.u.), Gesielter Flammenstrahl (nimmt
cine Aktion in Anspruch; Stirke, Reichweite und Hiufigkeit
der Anwendung ist jeweils spezifisch angegeben; die Wirkung
entspricht einem ZORN DER ELEMENTE, insbesondere
beziiglich der im Liber Cantiones auf S. 80 beschriebenen
elementaren Sekundiirschiden)

Besonderheiten: Gegen Drachen kosten alle Verwandlungs-
zauber je nach Gréfie das zwei- bis dreifache der angegebenen
AsP, alle Zauber aufier jener in kristallomantischer Reprisenta-
tion sind um zusitzliche 2 Punkie erschwert, die Vorteile aus
Unbeschwertes Zaubern und Lockeres Zaubern kommen gegen
sie nicht zum Tragen. Viele Drachen sind aufgrund ihres
“flammenden Herzens und kochenden Blutes” (um in den
Worten Pher Drodonts zu sprechen) zudem immun gegen
clementare Feuerzauber (andere nur resistent, was entspre-
chenden Schaden halbiert), wiithrend sie oft empfindlich gegen
anderen elementare Effekte sind, die dann doppelten Schaden
verursachen.

Frostwurm (bis 1000 Jahre, 8 Schritt, KK 25-35): kompetent in
Elementar (Eis) (auch sonst unbekannte elementare Varian-
ten); 15-30 AsP; MR 7-9; Flugfihigkeit (sehr selten), Telekinese,
Eisatem (1 SP/KR auf 10 Schritt sowie BF von Leder und Holz
+1/KR); immun gegen Eis, empfindlich gegen Feuer und
Humus

Héhlendrache (bis 2000 Jahre, 5 Schritt, KK 25-50): erfahren in
Objekt, unerfahren in Herrschaft und Hellsicht; 25-45 AsP; MR
8-10; Gedankensprache, Telekinese, Feueratem (2 SP/KR auf 5
Schritt); immun gegen Feuer, empfindlich gegen Eis und
Wasser

Kaiserdrache (bis 3000 Jahre, 20 Schritt, KK 35-65): kompetent
in Herrschaft, Hellsicht oder Verstindigung, die anderen beiden
sowie Form durchschnittlich (je 500 vollendete Lebensjahre

steigt ein beliebiges Gebiet um eine Kategorie); 80-200 AsP;
MR 12-14; Flugfihigkeit, Gedankensprache, Telekinese, Feuer-
atern (2 SP/KR auf 10 Schritt), Gezielter Flammenstrahl
(4W+ [Alter/100] TR 49 Schritt, einmal pro KR); immun
gegen Feuer, empfindlich gegen Eis

Meckerdrache (bis 80 Jahre, 2-3 Spann, KK 10): erfahren in
Hlusion, unerfahren in Hellsicht; um 15 AsP; MR 6; Flug-
[ahigkeit, Gedankensprache, Telekinese, Schuppentarnung
(chamileonihnliche llusion), Gezielter Flammenstrahl (1W
TP, 7 Schritt, alle 3 KR); resistent gegen Feuer

Perldrache (bis 250 Jahre, 6-7 Schritt, KK 15-25); erfahren in
Hellsicht und Illusion; um 50 AsP; MR 8; Flugfihigkeit,
Gedankensprache, Telekinese, Feueratem (2 SP/KR auf 7 Schritt);
resistent gegen Feuer

Purpurwurm (bis 3000 Jahre, 15 Schrier, KK 30-40): meister-
lich in Herrschaft, durchschnittlich in Hellsicht, Illusion,
Verstindigung, Form und Kraft, erfahren in Schaden, Umwelt
und Oéjekz (je 500 vollendete Lebensjahre steigt ein beliebiges
Gebiet um eine Kategorie, wird dabei ‘vollendet” erreiche, gilt
der Purpurwurm in dieser Disziplin als Freizauberer); 100-
250 AsP; MR 11-15; Flugfihigkeit, Gedankensprache, Telekinese,
Feueratem (2 SP/KR auf 10 Schritt), Gezielter Flammenstrahl
(3W + [Alter/100] TP, 49 Schritt, alle 2 KR); immun gegen
Feuer, empfindlich gegen Wasser (dieses Nachteils kénnen sich
iltere Purpurwiirmer oft entledigen)

Riesenlindwurm (bis 2500 Jahre, 20 Schritt, KK 25-50):
durchschnittlich in Hellsicht und Schaden (je 1.000 vollendete
Lebensjahre steigt ein beliebiges Gebiet um eine Kategorie);
40-70 AsP; MR 9-13; Flugfihigkeit, Gedankensprache, Telekine-
se, Feueratem (2 SP/KR auf 10 Schritt), Gezielter Flammenstrahl
(3W+[Alter/100] TP, 49 Schritt, dreimal pro 2 KR); immun
gegen Feuer, empfindlich gegen Wasser

Westwinddrache (bis 250 Jahre, 7 Schritt, KK 20-30): erfahren
in Hellsicht; um 30 AsP; MR 8; Flugfihigkeir, Telekinese,
Feueratem (2 SP/KR auf 7 Schritt), Gezielter Flammenstrahl
(2W+[Alter/50] TE 21 Schritt, alle 2 KR); resistent gegen
Feuer

Zwergdrache (bis 80 Jakre, 2-3 Spann, KK 10): erfahren in
Einfluss, unerfahren in Hlusion; um 15 AsP; MR 6; Gedanken-
sprache, Flugfihigkeis, Telekinese, Gezielter Flammenstrahl (1W
TR 7 Schritt, alle 3 KR); resistent gegen Feuer

FEEN
»Was es mit der Feenwelt und den Feen auf sich habe? Das sind

schewierig zu beantwortende Fragen, Tiene. Zum einen gibt es
nicht die Feenwelt, sondern deren viele. Zum anderen ist ihre
Magtie von der unsrigen so verschieden, dass jeder sogenannte
Experte fiir feeische Magie nur einen kleinen Bruchteil erfahren
hat, ja, ich behaupte, selbst diesen ist das wakhre Verstehen ihrer
Magie nicht gegeben.«

—aus einer Vorlesung an der Schule des direkten Weges zu
Gerasim; 23 Hal

sFeenartige: Die wichtigsten der Arten seyn die kleinen Bliiten-
Jungfern, auch Ladifari genannt, kaum spannengrofs in Bliiten
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hausend, die Dryaden oder auch Nymphen, denen Pflansen und
Gewisser zu eigen seyn, die greulichen Biestinger in aufrechter
Tiergestalt, die Holden, von denen man spricht, sie seyen die
Vorfahrn der Elfen, und die Wichtel und Kobolde, die wohl cher
im Feenreiche als auf unsrer Seite der Tore zuhaus.«

—Auszug aus dem Groszen Aventurischen Almanach; Bei-

lunker Ausgabe 794 BF

sFeentore: So genannt werden Verbindungen zwischen Dere mit
den feeischen Welten, auch Anderwelten genannt. Haufig su
finden sind sie auf Schwellen, in Toren und nicht weniger in
anderen von Menschen erbauten Durch- und Ubergiingen, ebenso
an Orten unbekannter Herkunft, wie zum Beispiel dem Steinkreis
im Farindelwald, den Felsensiulen im Einhorngras oder den
Héhlen im Steineichenwald, ebenso als Ubergang von wandelba-
rer Lange in Wiildern, auf Wiesen, insbesondere bei Nacht, im
Nebel oder Sturm. Zu beachten ist, dass sie unbestindig sind und
su unterschiedlichen Zeiten gedffnet.«

—Kusliker Ubersetzung der Trollzacker Manuskripte; 30 Hal

sFeenwelt, Anderland, Nebelreich, Traumebenen, Grenzland,
Land Jenseits, Zauberland, Verwunschenes Reich — es gibt so viele
Namen fiir die Welt der Feen, dass der Gelehree sich fragen muss,
ob hier wirklich ein und dasselbe gemeint ist oder es nicht gar viele
voneinander unabhingige Orte gibt, an denen Feen und Feenartige
leben. Die interessante Frage ist allerdings, 0b diese Orte alle von
gleicher Beschaffenheit sind. So weif$ man doch, dass Berichte
derjenigen, die den Silvanden Fae'den Karen im Bornland
betraten, sich sehr von den wenigen Gliicklichen unterscheiden, die
einen Weg suriick aus dem Blautann in Weiden fanden.«

—Aleya Ambareth, Tractatus Septelementaricum; Khunchom,
21 Hal

oFeenmagie? Unberechenbar! Ein arges Argernis. Abstand ist
Jederzeit geboten. Und Neugier verhingnisvoll und unniitz.«
—aus einer Lehrstunde an der Akademie der magischen
Ristung zu Gareth; 4 . H.

Feenmagie ist so vielfiltig wie die Art der Feen und ihre Lande.

Sie erschépfend zu beschreiben ist nicht moglich, sie in den
Rahmen von Regeln zu pressen wird ihr nicht gerecht. Fiir den
Meister eines Abenteuers in den Feenlidndern ist gerade die
Unbeschriinktheit der Feenmagie ein schwierig zu handhaben-
der Teil der Atmosphiire, der sehr schnell die Geduld der
Spicler auf'eine harte Probe stellen kann. Wenn Sie das Wagnis
eines solchen Abenteuers auf sich nehmen wollen — und es
lohnt sich gerade aufgrund der unzihligen Méglichkeiten, die
solche Anderswelten mit sich bringen —, sollten Sie den Feen
Grenzen threr Magie andichten. Dies kbnnen ungeschricbene
Gesetze, lokale Besonderheiten der magischen Gegebenheiten
oder der vorherrschenden Feenart, tyrannische Repressalien
‘biiser’ Feenherrscher, Fliiche oder Katastrophen sein.

Véllig anders sieht es aus, wenn sich Feenwesen im *Diesseits’
Deres aufhalten. Sie werden dazu einen guten Grund haben,
ob sie ausgestoBien wurden, auf der Suche nach etwas Verlore-
nem sind oder sich schlicht ‘verflogen” haben. Dic Welt der
Menschen zerrt an ithren magischen und Lebenskriiften, daher
wird eine Fee den Besuch immer kurz halten wollen (anderer-
seits aber auch kaum verstehen, warum ein Abenteurer ihre so
viel schiinere Heimat schon wieder verlassen machte). Solch

eine Fee ist auf die Hilfe diesseitiger Wesen angewiesen, denn
in dem ihr zur Verfiigung stehenden begrenzten Zeitrahmen
kann sie nicht die Seltsamkeiten der aventurischen Wirklich-
keit begreifen, geschweige denn die sich ihr entgegenstellenden
Schwierigkeiten meistern.

Ein ausfithrliches Kapitel ist den Feenwesen, ihren Reichen
und ihrer Magie in der Regionalbeschreibung zu Albernia
gewidmet, weitere Quellen finden Sie im Bestiarium
Aventuricum, Das Land an Born und Walsach, den entspre-
chenden Eintréigen im Lexikon des Schwarzen Auges sowie
natiirlich den jeweiligen Regionalspiclhilfen.

Die MaGiE pEr FEEN

Feen-Repriisentation: In Form und Wirkung grundsiitzlich
ungebunden; bei verspiclten Feen hiufig von optischen
Effekten wie Sternenglitzern, Regenbogenlichtern, Schmetter-
lingen oder fallenden Blittern begleitet, bei héheren Feen-
wesen treten auch Donnergrollen, lokale Erdbeben, Nebel-
wolken auf; umso michtiger ein Feenwesen in seiner Heimat
ist, desto gezielter kann es diese Begleiterscheinung kontrollie-
ren und wird es sie einsetzen. In threr Heimat ignorieren Feen
die MR fremder Kreaturen, in der Fremde miissen sie diese in
unterschiedlicher Stiirke beriicksichtigen (Meisterentscheid),
Zauberfertigkeiten: Vorwiegend an clfische Magie erinnernde
Spriiche und Zauberlieder. Gemeinschaftsrituale in der Art des
elfischen salusandras, aber auch Rituale in allen vorstellbaren
Varianten. Grundsitzlich ist jede Zauberwirkung denkbar,
wobei Schadenszauberei in vielen Feenlanden verpdnt, aber
durchaus nicht unbekannt ist.

Kurzcharakteristik: sehr individuell (iiblicherweise kompetent
bis meisterlich) — grundsitzlich sind alle Merkmale mit
Ausnahme der Beschworung dimonischer Miichte in der
Feenmagie vertreten

AE: In Feenlanden in Relation zu Besuchern praktisch
unendlich, auch wenn Erschépfung insbesondere durch
Ritvalmagie vorkommt. AuBerhalb threr Heimar regenerieren
Feen in aller Regel keinerlei verbrauchte AE, wobei sie jedoch
theoretisch von magisch begabten Wesen AE rauben kénnten,
Etliche Feenartige verlieren sogar bestindig AE (bei einer
Gesamt-AE von bis zu 200 AsP etwa 1 AsP pro Stunde), da sie
ihre eng an Magie gebundene Existenz aufrecht erhalten
miissen. Durch die Kopplung ihrer AE und LE bedeutet fiir
eine Fee eine AE von Null auch eine LE von Null, was eine
Fee im ‘Diesseits’ vor lebensbedrohliche Probleme stellen
kann, wihrend es durch die schnelle Regeneration in den
Feenlindern auBer bei mythischen Grofitaten nicht vorkommt.
MR: variabel, aber fiir aventurische Zauberer in aller Regel
uniiberwindbar (zumindest in ihrer Heimar, auBerhalb je
nach Michtgkeit deutlich abgestuft)

Besonderheiten: Feen wirken in ihren angestammten Gebieten
aufjeden aventurischen Zaubernden wie Freizauberer, wobei
dieser Eindruck auf die Beschrinktheit aventurischer Magie
zuriickzufithren ist. Wirkliche Freizauberer mit unbeschriink-
ren Maglichkeiten gibt es auch unter Feen kaum, am chesten
sind dies dann die sogenannten Holden.

EinHORIER.

»Das Einhorn ist ein gar schines Tier und gilt als Inbegriff der
Weisheit eines uralten Wesens, aber auch der ziigellosen Unbe-
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herrschtheit des wilden Hengstes (denn weibliche Einhidrner
wurden noch nie beobachtet). Doch gib wohl Acht auf seine
Erscheinung: Die Kirche des Nandus bezeichnet es als dem
Halbgott heiliges Tier der Einsicht, wohingegen das schwarze
Einhorn mit blutrotem Horn seine dunkle Seite verkérpert, Dieses
wird von den Anhiingern des Belkelel-Kultes verehrt und gilt als
Reittier der Augen des Namenlosen.«

—Chelia Feyling, Von den Gefahren der Anderwelten; Ort und
Datum unbekannt

Die wohl griobBte Besonderheit, die diese stolzen Tiere aufzu-
weisen haben, ist ihre Unsterblichkeir, um deretwillen des
Einhorns Miihne und Schweif, vor allem aber sein Horn (das
sogenannte Alicorn) als zauberkriftig gelten und auch in
alchimistischen Substanzen Verwendung finden. Bisher wissen
(menschliche) Legenden jedoch nur von einigen Auelfen,
denen es vergénnt war, ein Einhorn kurz vor seinem magi-
schen Verjiingungsritual aufzusptiiren — das etwa alle 20 Jahre
durch Abstreifen des Horns vollzogen wird —, und so auf
natiirliche Weise an das heiBbegehrte Artefakt zu gelangen.
Alle paar Jahre, wenn ein Einhorn zufillig gesichtet wurde,
gibt es daher skrupellose und goldgierige Menschen, die eine
Treibjagd auf das arme Tier beginnen — denn vor gewaltsamem
Tod sind sie keineswegs gefeir.

Einhérner sind miichtige Zauberwirker, und viele behaupten
gar von ihnen, sie stiinden mit den Elementen im Bunde und
wandelten als deren Wichter {iber Dere. Andere sagen, die
Hengste seien die Gemabhle der legendiren Elfenrésser, doch
sollen sie sich bisweilen auch mit menschlichen Jungfrauen
cinlassen, die sie regelrecht in ihren Bann zichen kénnen...
Erwiesen ist, dass Einhérner an Verstand dem Menschen
zumindest gleichkommen, auch wenn sie keine uns verstindli-
che Sprache benutzen. Doch kénnen sie nicht nur die Gedan-
ken anderer Wesen lesen, sondern sich auf diesem Wege auch
verstindlich machen. Da Einhornern jedoch die Fihigkeit zur
Abstraktion ihrer fremdartigen Geisteswelt fehlt und sie — im
Gegensatz zu Drachen — keine eigene Gedankensprache
nutzen, gelingt es héchstens einigen Elfen, sie zu begreifen.

Die MaGie pER EinNHORNER

Repriisentation der Einhérner: éhnlich der elfischen, jedoch
sind alle Zuschlige fiir Spontane Modifikationen halbiert
Zauberfertigkeiten: Vorwiegend Zauberwirkungen, die den
bei Elfen und Hexen verbreiteten Spriichen dhneln (hiufig in
alten Formen und starken Abwandlungen).

Bevorzugte Merkmale: durchschnittlich bis meisterlich in
Einfluss, Eigensch, Heil, Hell und Form, erfahren bis durch-
schnittlich in Illu, Limbus, Verst und Umewelt; niemals Be-
schwdér und Démon

AE: 60+ (zudem Kenntnis der Verbotenen Pforten — siche S.
34f. —, wodurch sie nach Verbrauch der AE mit ihrer LE
weiterzaubern kénnen)

MR: 12+

Besonderheiten: Einhérner besitzen auliergewshnliche
Regenerationsfihigkeiten (3W/SR wahlweise auf LE oder AE)
und beherrschen eine intuitive Form der Telepathie, haben
jedoch keine eigene Gedankensprache entwickelt wie die
Drachen.

ScHRATE

sfedes Kind kennt Mérchen tiber bise Waldschrate, die verbissen
gegen alle Eindringlinge vorgehen, withrend die primitiven Wiihl-
oder Grottenschrate zu den Erzfeinden der Zwerge zihlen — aber
werden nicht auch Trolle und Yetts als Schrate bezeichnet? Lhre
schiere Grafe und Kraft legt nattirlich nahe, dass alle Schratigen
gemeinsamen Ursprungs sind, auch die Zuordnung zu je einem der
Elemente scheint offensichtlich. Handelt es sich bei ihnen vielleicht
um die Bewohner des sagenhaften Rieslands, wie die Berichte
Rubans diber die riesenhaften Baumschrate, genannt Rakshazas,
andeuten? Oder gab es gar ein Zeitalter der Schratigen, das lange
vor dem der Menschen, Zwerge, Elfen und sogar Echsen lag?
Welch erhabene Vorstellung von einer Zeit, da die Elemente von
sechs Vélkern verkérpert wurden!

Hesinde aber hat es in ihrer Weisheit gefiigt, dass der Weg sur
Erkenntnis steinig und miihselig ist, weswegen wir auch hier vor
zahllosen Ritseln stehen: Denn was ist etwa mit den Feuer- und
Wasserschraten geschehen? Kénnen wir sie nur nicht erkennen, wie
das von den Luft- oder Wolkenschraten zu vermuten ist? Haben
ste je den Boden Aventuriens betreten, oder stch gar gegenseitig
ausgeliischt? Und wie passen die seltsamen Wiihischrate ins Bild?
Kann es sein, dass ste sich, der géttlich symmetrischen Hexalogie
spottend, das schwere Element mit den Trollen teilen miissen?
Maglicherwerse gehdren sie gar nicht zu den Schratigen, denn ste
scheinen nicht nur in Geist und Gréifie unterentwickelt zu sein:
Wiihrend Kara ben Yngerymm und die Expedition des Phileasson
Foggwulf bereits von Schamanen der Trolle und Yetis berichtet
haben und die Waldschrate der Sage nach furchtbare Fliiche
sprechen kinnen, scheint den Wiihlschraten jede Magie fremd zu
sein. Maglicherweise sind sie also tatsichlich eher mit den Tief-
zwergen verwandt, wie es die Angroschim von diesen degenerierten
Héhlenbewohnern gerne behaupten.«

—aus dem persénlichen Buch der Schlange der Haricia von
llmenstein; 25 Hal

TroLLE ODER BERGSCHRATE

»... konnte spétestens seit der Niederschrift des vermutlich vor 500
Jahren gefiihrten Gesprichs zwischen Strathus zu Angbar und dem
Trollschamanen Krallerwatsch, einzusehen in dem bekannten
Standardwerk Menschen und Nichtmenschen — Ein
phinotypischer Vergleich, ernsthaft davon ausgegangen werden,
dass Hestnde auch den Trollen thre géittliche Gunst zuterl werden
lref. Selbst im bello trollico, dem dltesten evhaltenen Werk iiber
diese Rasse, lassen sich Andeutungen finden, die darauf verwersen,
dass dem Riesengeschlecht die arkanen Kiinste nicht abhold sind
(...) Beriicksichtigt man nun noch das ungeheuerliche Alter, das
bereits ein einzelner Troll erreichen kann, und bedenkt man
gewisse, mysteridse Funde, die als steinerne Relthte dieser Rasse bis
heute iiberall im Reichsgebiet die Jahrhunderte und Jahrtausende
tiberdauert haben, dann erscheint es unbegreiflich, dass die Trolle
und thr uraltes arkanes Erbe nicht schon lange im Zentrum des
Gelehrteninteresses stehen. Steht doch zu erwarten, dass dieses Erbe
méglicherweise nock aus einer Zeit stammit, als nicht nur die Welt,
sondern auch der Frevel, den die Hesindetochter Mada an der
Schépfung beging, noch jung waren ...«

—aus einer Rede des Kara ben Yngerymm, Kaiserlich
Derographische Gesellschaft, kurz vor seiner Expedition in die
Trollzacken an der Akademie der Magischen Riistung zu Gareth;
13 Hal
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Die Trolle gelten nach den Drachen und Riesen als die dlteste
kulturschaffende und magiewirkende Rasse Aventuriens. Der
geheimen hesindianischen Mythologie zufolge, wird dem
angeblich noch vom Giganten Raschtul geschaffenen Volk von
Riesenkindern sogar die Vorherrschaft {iber das Vierte Zeitalter
zugesprochen, das andererseits auch als das Aon des Namenlo-
sen gilt. Mythen wie jene von Kerbhold, dem Ketzer, ein
zwolfgorterverfluchter Anhinger des Namenlosen aus alten
Tagen, oder dem tapferen llkhold Zottelhaar, der die ‘Leibhafti-
ge Schonheit’ aus den Niederhéllen errettete, diirfen als
Erinnerung an eine Zeit angeschen werden, als die Trolle den
Zenit ihrer Macht erreichr, vielleicht aber auch schon {iber-
schritten hatten.

Ihre arkanen Geheimnisse hiiten sie bis heute eifersiichtig vor
den Vertretern der jiingeren Rassen, auch wenn seit der
aufschenerregenden Expedition Kara ben Yngerymms im
Jahre 15 Hal und den Ereignissen um die Riickkehr des
Dimonenmeisters Borbarad wieder neue Erkenntnisse {iber
die Trolle und ihre Magie zutage getreten sind:

# Trollkultur und Mondmacht: Zaubere: wird bei den Trollen
als von der frevlerischen Matscha (Mada) gegebene *"Mond-
macht’ bezeichnet, die von Schamanen gewirkt wird. Bei den
minnlichen Vertretern wird der Geist durch wechselseitige
Besessenheit {iber Generationen hin vererbt. Seit Urzeiten
diirfen nur die Schamanen den Trollweibern beiwohnen, die
aber keineswegs der gehorsame Harem eines Paschas sind. Bei
den Trollweibern ist die Mondmacht zwar hiufiger, dafiir aber
schwiicher ausgepriigt. Allerdings bestehen bei thnen
Schwesternschaften oder Zirkel, deren vereinte Macht Zauber
weben kénnen, die selbst den miinnlichen Schamanen mit
threm von Geist zu Geist iibertragenen Wissen nicht moglich
sind,

# Trollmagie: Trollschamanen gebieten iiber zahlreiche
schamanistische Rituale, die auch anderen Vilkern bekannt
sind; das Heilen etwa, das Sprechen mit den Ahnen und nicht
zuletzt das Rufen der Elemente. Auffallend ist die ausgepriigte
Affinitit vieler Trollschamanen zum Element Fels (Erz).
Insbesondere auf diesem Gebiet hiiten sie ein Wissen, um das
sie mancher Elementarist beneiden wiirde. Trollspucke etwa
(bekanntlich unentbehrlich fiir Kraftelexiere) ist Grundlage
cines Rituals, das iiber Nacht selbst Steine bewegt, die einem
Troll zu schwer sind.

Ein weiteres Riitsel stellen die offenbar schon vor Urzeiten
angelegten Trollpfade dar, mittels derer es den Trollen miglich
ist, riesige Distanzen innerhalb von Augenblicken zu iiberwin-
den. Das groBte Ritsel aber ist die sogenannte Verhehlung: Ein
unheimliches Blendwerk, mittels dessen es den Schamaninnen
(tiber Tage und Jahre gewoben) gelingt, ganze Burgen, Hohlen
und Tiler den Blicken Neugieriger zu entzichen. (Mehr zum
Schamanismus der Trolle erfahren Sie in Gétter und Dimo-
nen.)

# Relikte uralter Zeiten: Vor allem im Mittelreich, aber auch
an weitaus abgelegeneren Orten Aventurien lassen sich noch
heute seltsame Zeugnisse der Jahrtausende alten Trollkultur
finden: bizarre Steinanhdufungen, erhabene Dolmen, himmel-
hoch aufragende Menhire, gewaltige Portale und briickenartige
Bauten, zuweilen beschriftet mit mysteriosen Piktogrammen
und Petroglyphen. Auffallend ist die Nihe vieler dieser
erzenen Artefakre zu Kraftlinien und Nodices, und immer
wieder munkelt man von ebenso seltsamen wie wundersamen

Ereignissen und Phiinomenen in der Umgebung solcher Orte,
Einige dieser uralten Stitten stehen heute im Mittelpunkt
mancher Geoden- und Druidenzirkel, von denen sich manche
als Erben und Hiiter des trollischen Erbes begreifen. Ob diesen
Gruppierungen der eigentliche Erschaffungszweck dieser
Bauten bekannt ist, oder sie nur von bestimmten magischen
Effekten profitieren, die sich hier tiber die Jahrhunderte
hinweg eingestellt haben, 1st nicht bekannt.

# Arkane Geheimnisse der Trolle: Spiitestens seit der Dritten
Dimonenschlacht wurden Eingeweihte wieder daran erinnenrt,
was man bis dahin gern ignoriert hat: Die Trolle verbergen bis
heute einige ungeheuerliche Geheimnisse vor dem Antlitz der
Welt. So ist von leibhaftigen Giganten die Rede, deren Schlaf
die Trolle hiiten — sollten tatsiichlich die Trollzacken das gréiBte
ihrer Bauwerke sein, scheint es eigens zu dem Zweck geschaf-
fen, den enthaupteten Leib ihres Stammvaters Raschtul bis zu
seiner neuerlichen Erhebung zu bewachen.

Es waren Trolle, die das Erste Schwarze Auge einst aus dem
Hort Pyrdacors stahlen, um es in den Norden zu schaffen, und
sogar am Untergang der von Pardona verfithrten Hochelfen
sollen sie Anteil gehabt haben,

Auch in der vor allem in Garetien verbreiteten Mir von den
trollischen Zauberburgen, durch Mondmacht verhehlt und
entriickt, scheint mehr als nur ein Kern Wahrheit zu stecken,
So sollen sich erst jiingst zwei dieser Trollburgen dem Blick
ciniger Menschen enthiille haben: das mythische
Graulgatschthor in den Trollzacken, sowie das verfluchte
Matschagroli-Blutsch in den Blutzinnen.

YETis ODER SCHNEESCHRATE

sLasst euch gesagt sein, dass zumindest thre Schamanen, die die
Yetis ‘Zauberseher’ nennen, sich sehr wohl darauf verstehen, ithr
mandra zu nutgen. Allerdings betrachten die Yetis diese Gabe als
Gunstbezeugung Grinacks, ihres Weiflen Jagdgottes, die dieser nur
weitergibt, wenn ein Schamane und eine Schamanin zueinander
finden (...) Angeblich existieren geheime Plitse im ewigen Eis, an
denen sich die Yetischamanen treffen, wenn der Nordstern ihnen
dies fliistert (...) Es heifit, dass die Zauberseher bet ihrer Inttiation
etnen Zweikampf mit einem geheimnisvollen Firunsbiren
austragen miissen, Aber dhnliches behaupten die Yetis auch von
den jungen Kriegern, die thre Mannbarkeitspriifung ablegen (...)
Von Rnhor, dem grofiten [iger der Hrm Hrm-Yetis, habe ich
erfahren, dass ihre Schamanen mit den ‘Hrnarhh' sprechen
kinnen, geheimnisvollen Frostgeistern, die sich angeblich in
Gestalt von Schneewehen und Eiszapfen seigen. Aufierdem
vermégen ste aus Eingeweiden die Zukunft zu lesen, die Geister
ihrer Vorfahren um Rat zu fragen und dic Jiger zu Zeiten des
Hungers su jagdbarem Wild zu fiihren. Ja, sie seien angeblich
sogar dazu imstande, Schneestiirme, Frost und Hagelschlag
herbeizurufen, wenn ein Stamm von grofier Gefahr bedroht wird.«
—Galandel Yetimutter, beim Stamme der Hrm Hrm lebende
Auclfe

Bis heute ist nur sehr wenig tiber die Yetis bekannt. Manche
Gelehrte sehen sie stammesgeschichtlich als Vettern der Trolle
an, einige Firungeweihte hingegen behaupten, sie seien
Geschopfe Firuns, die der grimme Gott neben den Eisriesen
des hohen Nordens erschuf, um im hohen Norden Geheimnis-
se aus der Zeit der Gigantenkriege zu bewahren.

Als gesichert gilt, dass auch diese Rasse Zauberwirker hervor-
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bringt, iiber deren Zahl und Macht man nur spekulieren kann.
Legenden behaupten, dass die Yetis bis heute das Erste
Schwarze Auge aus dem Hort Pyrdacors hiiten, das ihnen einst
von den Trollen {ibergeben wurde. Auch am Raub des namens-
gebenden ‘Quecksilberartefaktes’ vor 500 Jahren aus der Halle
des Quecksilbers in Festum (siche AZ 96£.) sollen sie beteiligt

MaGieE aANDERER VOLKER_

GescHUPPTE vniD WASSERBEWOHMER,

Die Ziliten betreiben einen volhig fremdartige Ritualmagie,
deren Wirkung sich hauptsichlich aufihren feuchten Lebens-
raum und seine Bewohner erstreckt. Thre Priesterschamanen
werden auch von anderen Echsenvélker als heilige Wesen
verehrt — kaum verwunderlich angesichts der erstaunlichen
Fihigkeiten, die ihnen zugeschrieben werden: Geriichten
zufolge sind ihre Krifte so unbegrenzt wie die Meere selbst
und reichen von ‘einfacher’ Wasserformung bis hin zum
geistigen Kontakt mit den Seelen tausender Ertrunkener. Auch
bei den Risso sind die Grenzen zwischen Zauberer und
Priestern flichend, ihre Zauberwirker wurden von der Expedi-
ton der Korisande (siche den Abenteuerband Lockruf des
Siidmeers) als ‘Rissodruiden’ oder ‘Hohe Risso’ eingestuft.
Thre Magie beschiiftigt sich hauptsiichlich mit wasser-
elementaren Kriften sowie der Verstindigung und Beherr-
schung maritimer Wesen. (Zu den giildenlindischen Vertretern
dieser Rasse siche die Publikation Myranor — Das
Giildenland.)

Die Magie der Necker, auch Meermenschen ader Ozeaniden
genannt, unterscheidet sich ginzlich von den bekannten
Zaubern anderer Vilker. Sie besitzen telepathische Begabung
und kitnnen Gedanken fremder Wesen nicht nur lesen,
sondern auch behutsam manipulieren. Da diese Fihigkeiten
offenbar allen Neckern zur Verfligung stchen, sind sie womig-
lich nicht auf aktive Zauberei zuriickzufithren, sondern
angeborenen. Manche Forscher aber behauten, die Meer-
menschen bestiinden ginzlich aus der Kraft des von ihnen so
verehrten Mondes — ihre ‘Beweise’ sind dabei nicht leicht von
der Hand zu weisen: Necker verfliichtigen sich im Augenblick
ihres Todes und lassen keinerlei sterblichen Leib zuriick,
zudem scheinen sich astrale Muster in threr Umgebung derart
zu verindern, dass auf sie gesprochene Zauber von ihrer
herkémmlichen Wirkungsweise radikal abweichen, die
bisweilen potenziert oder ins Gegenteil verkehrt wird. In
diesem Zusammenhang erscheint das berithmte Magieverbot
der Stadt Havena freilich in véllig neuem Licht, denn es wurde
nach iiber 400 Jahren erst zu jener Zeit gelockert, als Fiirst
Cuanu ui Bennain rigide gegen das Halten von Neckersklaven
vorging, die bis dahin zu jedem guten Haushalt gehért
hatten... (Mehr zu den Neckern finden Sie neben den tiblichen
Stellen noch in der Regionalbeschreibung zu Albernia.)

Die Krakonier haben sich anscheinend ganz Charyb'Yz=
verschrieben, der Allesverschlingenden. Die wenigen Berichte
von krakonischer Zauberei lassen allerdings vermuten, dass es
sich bei thren Priestern gar nicht um Magiekundige handelt,

gewesen sein, Dariiber hinaus sollen im Yetiland, aber auch in
der schier unendlichen Packeiswiiste des Nordens, archaische
Monumente aus Schnee und Eis zu finden sein, die cindeutig
nicht firnelfischen Ursprungs sind, deren miglicherweise
arkaner Zweck sich den Expeditionisten, die davon berichte-
ten, aber vollstindig entzog.

sondern vielmehr um Paktierer, deren "Wunder' direkt auf die
Krifte der Erzdimonin Charyptoroth zuriickgehen (mehr
dazu erfahren Sie in Gétter und Damonen). Die krokodil-
dhnlichen Marus diirften offenbar tiberhaupt keine Zauber-
kundigen kennen — mit Ausnahme eines winzigen Stammes
auf Maraskan, der erst jiingst das Licht dieser Zeit erblickre
(siche den Roman Westwiirts, Geschuppte!). Uber die Magie
von Hummeriern und Mahren schlieflich ist nichts bekannt.

RiESiGE

Schon von Chalwen ist bekannt, dass den Riesen dic Zauberei
nicht fremd ist, weibliche Exemplare scheinen zudem prophe-
tische Kriifte zu haben. Von den wenigen heute noch lebenden
Riesen mutmabt man, dass lediglich Glantuban und Yumuda
iiber arkane Krifte verfiigen, die threr Korpergrofie nicht
nachstehen. Doch auch die (ibrigen sind als Nachfahren der
Giganten durch ihre schiere Lebenskraft zumindest in der
Lage, sphiirischen Wesenheiten wie Didmonen zu trotzen.

Bei cinem anderen riesenartigen Volk, den Zyklopen, be-
schrinkt sich die Nutzung von Zauberei auf cin vollendetes
Meisterhandwerk und andere unbewusste Ausiibung von
Magie. Auch Formen der Selbstverwandlung scheinen ihnen
bekannt zu sein, die sie immun gegen Feuer oder zu Erz
werden lassen.

PrRimitive

Die in Schwarzer Sichel und Ehernem Schwert beheimateten
Affenmenschen pflegen einen ausgepriigten Knochenkult, Sie
sehen die Gebeine als Sitz der Seele an, lesen aus thnen die
Zukunft und nutzen sie Beschwérung von Totem- und
Tiergeistern. Obwohl ihrer Zauberei allgemein mindere
Wirkung nachgesagt wird, kann doch niemand schliissig
erkliiren, welche Bedeutung jenen Héhlen zukommit, in denen
thre Schamanen abertausende Knochen zu Schiidelpyramiden
und bleichen Bergen auftiirmen und die Winde mit geheim-
nisvollen Malereien verzieren...

Dic Minotauren sind ein winziges Vélkchen, das eine gewisse
Gabe fiir das Aufspiiren von Feentoren zu haben scheint und
zudem auf gutem Ful mit den Wesen der zyklopischen
Anderswelten steht. Dariiber hinaus konnte es aber keine
cigene magische Kultur entwickeln, es gibt allenfalls (wie bei
fast jeder Rasse) cinige Magiedilettanten. Gleiches gilt fiir die
im Orkland lebenden Holberker, hier ist ob ihres elfischen
Erbteils die Zahl magisch Begabter jedoch héher, wihrend
Oger etwa so magiebegabt sind wie Koschbasalt.
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IMaGciscHE KREATUREDN

BasiLisk opeR KROTENGEZUCHT

Alle 700 Jahre, wenn eine Kréte ein Hahnenei ausbriitet,
entsteht eines dieser widerwiirtigen Ungeheuer, das nicht nur
diimmer ist als Selemer Sauerbrot, sondern auch unempfindli-
cher gegen Magie als Koschbasalt: Es genieBt absolute Immu-
nitit gegen jedwede unmittelbare Auswirkung von Magie
auBer der seines eigenen Blicks. Der versteinernde Blick des
Basilisken (nicht etwa sein Anblick, wie viele vermeinen) wirkt
dhnlich wie die permanente Variante cines GRANIT UND
MARMOR. Geriichten zufolge wirkt {ibrigens der
INVERCARNO auf einen Basilisken in gleicher Art wie ein
vorgehaltener Spiegel...

Es mag in ganz Aventurien noch drei dieser Ungeheuer geben,
es heifit aber, dass in den Schluchten jenseits des Ehernen
Schwerts noch mehrere Dutzend von ihnen hausen,

BorparRaDmoOSKiTOS

Ob die Entstehung dieser Monstrosititen (wie Magierlegenden
behaupten) aufl die Vernichtung einer Chimire oder ein
‘Nebenprodukt' bei der Suche nach dem GroBien Schwarm der
Magiermogule zuriickgeht — jedenfalls wird sie dem
Dimonenmeister Borbarad zur Zeit der Magierkriege zuge-
schrieben, und es soll noch ein Manuskript aus seiner Schwar-
zen Feste geben, das die Erschaffung aus der gewdhnlichen
Selemer Sumpfiliege beschreibt. Heute findet man diese
duberlich der gemeinen Stechmiicke gleichenden Kreaturen in
allen Sumpfgebieten Aventuriens (und bisweilen in besonders
hinterhiiltigen Fallen, da sie angeblich endlos ohne Nahrung
existicren kénnen). Das Gift der Borbaradmoskitos ruft,
ihnlich einem mehrfach potenzierten ERINNERUNG
VERLASSE DICH, Amnesie und Erinnerungsverlust hervor,
im Augenblick ihres Todes sondern sie zudem ein dufierst
schmerzhaftes Sekret ab.

GARGYLE ODER W ASSERSPEIER

Die Entstehung dieser Wesen ist immer noch eines der grofien
Ritsel der aventurischen Zauberei, denn sie kann weder auf
sphiirische Entladungen noch Chimirenmagie schliissig
zuriickgefithrt werden. Zudem scheint es, dass sie eher
clementaren denn dimonischen Ursprungs und zudem
fortpflanzungsfihig seien (was sie deutlich von den Golems —
siche Seite 136 — unterscheidet), obschon bisher noch kein
frisch geborenes oder geschliipftes Exemplar beobachtet
worden ist. Mit dem Alter werden Gargyle immer unbewegli-
cher, da sie im Laufe eines 150 bis 200 Jahre withrenden
Lebens langsam zu Stein erstarren.

Der Wasserspeier erweist sich als steinhart und unbezwinglich
gegen die meisten Spiclarten der Zauberei: Er ist immun
gegen Verwandlung und Hellsicht, und bisweilen prallen sogar
Schadenszauber an seiner Felshaut ab (da gegen alle Zauber
mit Merkmal Schaden seine MR zum Tragen kommt). Allein
der Beherrschungsmagie kénnen sich Gargylen sich nicht
widersetzen, ja sind sogar von so schwachem Willen, dass sie
hidufig von Schwarzmagiern fiir deren Zwecke eingesetzt
werden.

GHULE

Noch immer ungeklart ist die Herkunft dieser Kreaturen, die
so manchen Boronanger heimsuchen, doch werden sie oft als
Geschdpfe des Namenlosen bezeichnet. Manche spekulieren,
sie seien aus ungebundenen Untoten entstanden oder eine
Form von Vampiren, da sie wie vorgenannte das Praioslicht
meiden und gebissene Opfer sich in ihresgleichen verwandeln
~ andere wiederum sagen, sie seien Daimoniden. Ghule sind
kaum von Zauberei zu bezwingen, besitzen jedoch
aventurischen Lehrmeinungen zufolge keine eigene Zauberei
auBer dem schrecklichen Gift, das ihrem Speichel innewohnt.
Dieses fithrt binnen Augenblicken zur vollstindigen Lihmung
und lisst die wenigen, die daraus wieder erwachen, bisweilen
selbst binnen dreier Tage zu Ghulen mutieren. Gertichte, sie
verfiigten iiber Schlaf- oder Furcht-Zauberei der einen oder
anderen Art, konnten noch von keinem Gelehrten bestirigt
werden,

HirPPOGRIFFE

Diese gefliigelten Résser mit dem Kopf und den Fiingen eines
Adlers findet man in den Salamandersteinen und der Roten
Sichel, doch auch in Finsterkamm und Ehernem Schwert
wurden schon einzelne Exemplare gesichtet. Sie gingen
angeblich aus missratenen Greifeneiern hervor und sind
fortpflanzungsfihig, bringen aber nicht nur Wesen eigener Art,
sondern auch gewéhnliche Adler und Pferde zur Welt,
Hippogriffe haben den Leib eines ausgewachsenen Svellttaler
Kaltbluts mit grauem oder braunem Fell, gelten aber trotz ihrer
Grisbe als gewandte Flieger und geschickte Jiger. Dies ist wohl
auf eine intuitive Flugmagie zuriickzufithren, auch scheinen
sie liber einen Angstzauber zu verfiigen, mit dem die fleisch-
fressenden Raubtiere ihre Beute aufscheuchen. Es heillt, man
kinne sie mit langfristig wirkender Beherrschungsmagie
gefligig machen, auch lassen sich eingefangene Fohlenkiiken
zu Reittieren abrichten — von denen das berithmteste wohl
Zeitflug war, der sagenhafte Gefihrte Athavar Friedenslieds.

ikanariascumetterLinGE

Die heute frei lebenden Tkanariaschmetterlinge gehen auf eine
Zucht der Hochelfen Simyalas zuriick. Thre hypnotische
Farbpracht vermag es, einfache Gemiiter oft tagelang in ihren
Bann zu ziehen — was sie zu einem begehrten Bestandteil
alchimistischer Rezepturen macht. Uber den Ursprung dieser
Fihigkeit streiten sich die Gelehrten aber schon seit geraumer
Zeit. Eine (die sogenannte elfische) Schule behauptet, dieses
wundersame Wesen sei ginzlich unbegabt der aktiven Zaube-
rei, sondern fasziniere nur durch seinen Tanz (denn thanaria
steht im Isdira schlicht fiir *hitbsche Seltsamkeiten, die man
nur bei berauschtem Geist sehen kann’), wihrend andere der
Meinung sind, der Schmetterling sei dem Borbaradmoskito
nither denn allem anderen und beherrsche willentlich Zaube-
rei, die dem BANNBALADIN und der GROSSEN VERWIR-
RUNG ihnele (ja selbst der Gefolgschaft Iribaars werden sie
bisweilen zugeordnet).
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KLAmMMERMOLOCHE

Dieser duBerlich affenihnlichen Art sagt man bisweilen eine
Beziehung zu Efferd nach, wiihrend andere sie als eine Form
von Minderkobolden ansehen. Verschiedenen Legenden
zufolge sollen sie entweder dem Reiche Efferds entstammen,
aus dem sie ob iibler Scherze verbannt wurden, oder durch
einen Fluch des Meeresgottes aus der Norbardensippe der
Molokai entstanden sein. Thre magischen Fihigkeiten schei-
nen in ihrer Art zu liegen und keine Form aktiver Zauberei zu
sein: Sie besitzen eine auflergewthnlich hohe Magicresistenz
und sind in der Lage, Schaden, den sie erleiden, an ein anderes
Wesen weiterzuleiten, wenn sie es nur fest umklammert halten.

Macatwinpe

Diese grolie, eulenihnliche Vogelart muss auch zu den
magischen Kreaturen gezihlt werden. Denn sie besitzt nicht
nur einen unergritndlichen Hass auf alle der Zauberei fihigen
Wesen, sondern kann diese mit ihrem angeborenen Magie-
gespiir auch jederzeit erkennen. Da es aus der Zeit vor den
Magierkriegen keine Berichrte iiber derartige Visgel gibt, wird
vermutet, dass der Nachtwind zu dieser Zeit Opfer eines
Fluchs wurde oder giinzlich aus fehlgeleiteter Astralenergic
hervorging...

WeRWESEN OPER LYRANTHROPEN

Die Lykanthropie ist eine seit Jahrtausenden bekannte Krank-
heit, doch ihr Ursprung liegt véllig im Dunkeln. Mal wird sie
als Fluch eines Unsterblichen bezeichnet, mal sollen die
Paarung eines Tierkéinigs mit einem Menschen oder schwarz-
magische Experimente sie hervorgerufen haben — sicher ist
nur, dass sie eng mit Madas Frevel verbunden ist und der
Mond grofien Einfluss auf die Verwandelten hat. Ebenso
ungeklirt sind die genauen Ursachen fiir eine Erkrankung,
denn es ist zweifellos nicht nur die Verletzung durch ein
anderes Werwesen, die zur Entstehung eines Lykanthropen
fithrt: So gibt es vereinzelte Berichte tiber misslungene
Verwandlungszauber oder -elixiere mit schrecklichen Folgen,
withrend Waidminner und -frauen davon munkeln, dass
bereits das Tragen blutiger Felle, der Verzehr tierischen Hirns
oder das Trinken von Wasser aus der Spur eines Wilds zur
Erkrankung fiihrt (was aber eher auf cine Strafe Firuns fiir

DiE WELT DER GEISTER_

»... sagte mir der Ettel doch, da wir’ ein Geist, so halb durchsichiig
und verzerrte Fratze und Heulen und so, in seiner Scheuer aus
dem Heu gefahren und hitte die Kiih' so sehr erschreckt, dass eine
der Schlag getroffen habe. Da sei er mit der Forke auf den Geist los
und habe thm ordentlich eine verpasst. Aber durchgegangen,
einfach so, sei die Mistgabel. Und der Geist auf thn su und packt
thn an der Schulter, und schwarz wird'’s. Sagt er. Ettel. Als er dann
wieder aufgewachi ist, war der Geist weg.

Also, ich sag’s. Geister gibt'’s in der Didmonenbrache und in Brig-
Lo, aber nicht bei uns. Da wird der Ettel wohl wieder "nen
Weingeist gesehen haben, wundern tit's mich nicht.«
—Vernehmung des Bauern P aus dem almadanischen Weiler K.
durch den Praios-Geweihten Sigbert B Hurringen aus Al'Muktur,
so0 aufgeseichnet in den Tempelbiichern im Jahre 376 v.H.

Jagdfrevler zuriickzufithren sein mag). Aullerdem scheint die
Kraft von Schamanenritualen verschiedener Vilker die
Krankheit ebenso hervorrufen zu kénnen wie direktes gouli-
ches oder dimonisches Wirken. Die grifite Anzahl von
Werwesen findet sich derzeit im Gefolge der Dimonenwilfin
Kyrjakas, die mit der Kraft ihres Blutes die sogenannten
Myrkkeijanuan erschaffen hat (siche Unter der Dimonen-
krone 5. 139).

Wer unter Lykanthropie leidet, nimmt zunehmend tierische
Gestalt. In Vollmondniichten oder bei Watanfillen bricht
jedoch die nur mehr vage menschliche Werkreatur hervor, und
der Kranke ist ihren Instinkten ausgeliefert. Roter Drachen-
schlund, ein duBerst seltenes Kraut Nordaventuriens, kann die
Ansteckung nach der Verletzung durch ein Werwesen noch
verhindern, wenn es noch vor der ersten Verwandlung auf die
offene Wunde gelegt wird. Danach gilt die Krankheit jedoch
als unheilbar und wird zu allem Ungliick auch noch vererbr.
Werwdlfe sind dabei nur die berithmtesten und auch hiufig-
sten Lykanthropen, was vermutlich auf peringste Mengen
Wolfsblut zuriickzufithren ist, die durch Vermischung mit den
eingeborenen Nivesen in den Adern fast jedes (Nord-
JAventuriers fliefen — denn einer verbreiteten Sage zufolge
weckt die Lykanthopie nur das schlafende Tier in uns. AuBer-
dem wurden, wenn auch vereinzelt, auch Raubkatzen, die
meisten Wildtiere, kleinere Biiren, Hunde, Dachse, Schlangen,
groBe Raubvigel und selbst Haie als Werwesen beobachtet.
Wiewohl die Lykanthropie eine magische Krankheit ist, so
kann sie durch Hellsichtzauberei nicht erkannt werden, und
die von ihr betroffenen Wesen sind grundsérzlich nicht
magischer, als sie es vor ithrer Verwandlung waren (wobei selbst
Zauberer in Wergestalt wegen mangelnder Konzentrationsfi-
higkeit nur wenige einfache Spriiche und keinerlei Rituale
verwenden kénnen). Dass sie dann vor jeglichen Illusionen
gefeit zu sein scheinen, ist letztlich wohl aufihre animalische
Natur zuriickzufiithren. Unerklirlich aber ist ihre erstaunliche
Eigenschaft, in Tiergestalt von gewéhnlichen derischen Waffen
kaum verletzt zu werden — und selbst von schwersten Wunden
sind sie binnen héchstens einer Stunde vollstindig genesen.
Nur gegen Silber, Zwergen- oder Mondsilber sowie die
magischen Metalle sind sie im héchsten MafBie empfindlich,
diese téten sie meist in wenigen Augenblicken.

Geister (oder Erscheinungen oder Spukgestalten, wie man sie
bisweilen auch nennt) sind im Diesseits auftretende
Wesenheiten, deren angestammter Platz eigentlich die Vierte
Sphiire wiire, die aber verdammt sind, zwischen dem Reich der
Toten und dem Reich der Lebenden hin und her zu wandeln
und nirgends Ruhe zu finden,

Meist handelt es sich um die Geister von Verstorbenen, die
durch einen Fluch, seelische Not, Stihne einer Schuld oder
bestimmte magische und Sphiren-Konstellationen daran
gehindert sind, ihren Seelenfrieden in Borons Hallen zu
finden; es wurden aber auch bereits Begegnungen mit den
halbmateriellen Erscheinungen von Pferden oder Végeln
bekundet. Allen ist jedoch gemein, dass sie niemals im hellen
Tageslicht erscheinen, sondern sich nur bei Nacht, die mich-
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tigsten von ihnen vielleicht noch in der Dimmerung, manife-
stieren.

All diese Arten von Geistern ~ die wir hier noch einmal
ausdriicklich von den Minderen Geistern unterscheiden miissen
— eignen sich nicht als Zufallsbegegnnungen. Thr Auftreten
sollte vom Meister geplant, mit einer stimmigen Geschichte
versechen und durch die nétige geisterhafte Atmosphire
unterstiitzt werden.

Meist ist es geraten, den Geistern mit Magie zu begegnen oder
ihnen zu helfen, ihren Seclenfrieden zu finden. Es kann
jedoch auch vorkommen, dass eine Erscheinung ein Dorf oder
eine ganze Region terrorisiert und gerade kein Zauberer
zugegen ist. Dann mag auch das treue Schwert helfen — aber
magisch sollte es schon sein ...

S0 du willst erkennen das Wesen der Jenseitigen, begib dick nach
Briglo oder ins Daimonen-Holtz zu Gareth, oder ins alte
Bosparan oder gen Saljeth, denn dorten sind viele verstorben.

So du glaubst, nicht eine solche Zahl von Geistern ertragen su
konnen, suche den Sumpf von Havena oder das sewerische
Totenmoor auf, denn von dorten berichtet man von Irr-Lichtern
und belebtem Nebel.

So du aber eine Erscheinung von Macht willst sehen, begib dich
zur Kaltensteinschen Burg im Tobrischen, denn der Geist des
Ahnherrn, welcher war ein Zauberer vor dreihundert Jahren, ist
nock immer nicht exorcierel, obwokl jedes Jahr an seinem Sterbe-
tag der Boroni dreie es versuchen.«

—aus einer der vielen Aufzithlungen in der Nichtwelt, in etner
Fassung aus dem Jahre 99 v.H.

Nun gibt sich die aventurische Zauberei aber nicht damit
zufrieden, diese Wesen zu beobachten oder bei ihrem Erschei-
nen nach einem Boron-Priester zu schicken: Nein, es handelt
sich um transsphiirische Entititen, und solche kénnen be-
schworen und gebannt werden. Also haben die Zauberer —
allen voran die Druiden (die die Erscheinungen bisweilen als
Elementarwesen des Siebten Elements ansehen) und die
Magier — Rituale und Formeln entwickelt, um der Spukgestal-
ten Herr zu werden.

Um cinen Geist zu beschwiiren, benétigt man den Zauber
GEISTERRUF, um thn zu bannen, den Zauber GEISTER-
BANN. (Eine Beschreibung der Zauber finden Sie im Liber
Cantiones auf den Seiten 64 und 65).

Beschworene Geister lassen sich nicht beherrschen, aber da sie
eine eigene Intelligenz und einen eigenen Willen besitzen,
kann ein Beschwiérer sie um Hilfe bitten oder sie iiberreden,
ihm einen Dienst zu erweisen. (Wenn die Geister von selbst
erscheinen und nicht alle Anwesenden vor Schreck das Weite
suchen, kann dies iibrigens auch ein des Zauberns Unkundi-
ger tun.) Als Gegenleistung verlangen die Geister vom Be-
schwérer oftmals ithrerseits einen Dienst, der sie threm Seelen-
frieden ein Stiick niher bringt. Hierbei kann es sich um das
Uberbringen ciner Botschaft handeln, um das Aufspiiren cines
Artefaktes oder das Bestrafen einer bestimmten Person — und
wehe dem Beschwérer, der einen einmal geschlossenen Handel
mit einem Geist bricht: Irgendwann wird der Betrogene ihn zu
finden wissen ...

Um einen Geist dazu zu bewegen, dem Beschwérer einen
Dienst zu erweisen, muss diesem

® cine MU-Probe gelingen, die um die bei jedem Dienst

angegebene Punkezahl erschwert ist, wenn er versucht, mit
dem Geist einen Handel cinzugehen. Verlangt er mehrere
Dienste, so addieren sich die Erschwernisse auf. Wenn der
Beschwirer seinerseits dem Geist einen Dienst versprichr,
kann der Probenzuschlag je nach Schwierigkeit der Aufgabe
(Meisterentscheidung) bis auf den halben Wert gesenkt
werden.

@ cine entsprechend erschwerte CH-Probe gelingen, wenn er
den Geist bittet, ihm zur Seite zu stehen, Bei einer Bitte ist es
nicht méglich, mehrere Dienste vom Geist zu verlangen.

® Entsprechende rituelle Materialien, die richtige Kleidung
usw. kénnen den Zuschlag weiter senken.

Ein Beschwérer, der sich weigert, einen dem Geist versproche-
nen Dienst auszufithren, muss mit dem Schlimmsten rechnen,
denn alle Geister verfiigen fiber eine nur ihnen bekannte Art
des ZAUBERZWANGS (siche Liber Cantiones, S. 189).
Zudem sind simtliche Geisterbeschworungs-Proben so lange
um 3 Punkte erschwert, bis die versprochene Aufgabe voll-
bracht ist. Drittens wird der Geist den Beschwiirer mit allen
ihm zur Verfligung stchenden Mitteln angreifen, sobald er
wieder in seine Reichweite kommt, und viertens wird der
Beschwirer diesen Geist nie wieder zu einem Dienst bewegen
kénnen.

Ein Geist, der einen Dienst verweigert, verschwindet ohne ein
weiteres Wort.

Alle Geisterwesen lassen sich nur mit magischen oder geweih-
ten Waffen, Kampfzaubern oder durch tibernatiirliche
Wesenheiten schiidigen und von eindringlichen Gebeten
cinschiichtern oder verscheuchen. Dabei gilt ihre Magie-
resistenz als Schutz (Probenzuschlag) sowohl gegen Kampf-
magie als auch Gebete, Ihr RS gegen magische oder geweihte
Waffen betrigt ihre halbe MR. Gegen alle anderen Zauber, das
Rufen von Gotternamen oder Vorzeigen heiliger Symbole sind
sie — bis auf die schwiichsten von ihnen — immun.

Wenn ihre ‘Lebensenergie’ in einem Kampf auf 0 gesunken ist,
so sind die Erscheinungen bis zum niichsten Neumond nicht
mehr in der Lage, sich im Diesseits zu manifestieren. Endgiil-
tig vertrichen werden kinnen sie allerdings nur durch spezielle
Zauberei (GEISTERBANN, PENTAGRAMMA) oder ein
Gottliches Mirakel. Da aber die Boron-Kirche lehrt, dass
derartig ausgetricbene Geister auf ewig dazu verurteilt sind, im
Limbus zu schmachten, werden iiblicherweise nur zeitweilige
Bannungen vorgenommen, bis ein Boron-Priester herbeigerufen
werden kann, der der armen Seele den Weg ins Totenreich weist.
Ubrigens: Geisterbeschwérung gilt ebenfalls als Nekromantie
und wird, je nach entstandenem Schaden, auch entsprechend
geahnder.

Uber Geister lieflen sich ganze Biicher fiillen (was Magier und
Geweihte auch getan haben), wir jedoch wollen uns hier auf
jene tibernatiirlichen Wesen beschriinken, deren Eigenschafien
sich in spieltechnischen Werten beschreiben lassen. Wenn es
im Rahmen Ihres Abenteuers passend erscheint, kénnen Sie
aber auch geisterhafte Summen, mysteridses Leuchten,
kurzfristige Besessenheiten, belebte Riistungen w.i. mit
Geistererscheinungen in Verbindung bringen, ohne dass gleich
cine Gefesselte Seele ader ein Spuk dahinter steht. Die
Thematik der Toten- und Ahnengeister finden Sie in der Box
Gétter und Didmonen nochmals aufgegriffen.

Im Folgenden stellen wir die bekanntesten Arten aventurischer
Geisterwesen kurz vor,
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GEFESSELTE SEELE

Dieses Geisterwesen ist durch einen Fluch
an einen bestimmten Platz gebunden, meist
den Ort seines Todes, und erscheint den
Sterblichen nur selten (haufig an seinem
Todestag, zu Neu- oder Vollmond etc.). Eine
Gefesselte Seele kann sich in der Regel
nicht weiter als 7 Schritt von ihrem Erschei-
nungsort oder dem Ort ihres Todes entfer-
nen.

Beschwdérungsschwierigkeit: -1
Austreibungsschwierigkeit: +0
Handel/Dienst: Erscheinen zu einem be-
stimmten Zeitpunkt {+2); Erscheinen jede
Nacht (+Anzahl der gewlinschten Néchte);
Erschrecken einer bestimmten Person (+5);
Beantwortung einer Frage (+1)

Eine Gefesselte Seele kdmpft nicht und
kann auch nicht bekéampft werden. Wenn sie
nicht ausgetrieben werden will, kann sie sich
mit Zauberei wehren: Wirfeln Sie fiir den
Geist mit einem W20. Ist der Wurf hdher als
die MR des Opfers, so wird es von einen
HORRIPHOBUS befallen.

Macatavr

So nennt man héaufig die ruhelose Seele
eines Verbrechers, die umherzieht und den
Schlaf ihrer Opfer zu einem Erlebnis des
Schreckens werden ldsst. Ein Nachtalp
strebt nicht nach Erlésung seiner Seele,
sondern nach Wiedererstehen in fleischli-
cher Form,

Der Beschworer muss deshalb einen Teil
seiner Lebensenergie opfern, damit ihm der
Alp zu Diensten ist. FUr 1W+4 geopferte LeP
wird ihm der Alp einen Dienst erwelsen.
Nachtalpe, die eine bestimmte Menge
Lebensenergie in sich aufgesogen haben
(das Siebenfache ihrer LE zu Lebzeiten),
konnen wieder feste Gestalt annehmen.
Bis dahin erscheint der Alp meist in der
Form eines schwarzen Schattens, kauert
sich auf der Brust des Schidfers nieder und
zwingt diesem schreckliche Traume vom
Ersticken oder Ertrinken auf.

Nachtalpe kénnen sich in der Regel maxi-
mal eine Meile vom Ort ihrer Beschworung
beziehungsweise ihres Todes entfernen.
Beschwdérungsschwierigkeit: +1
Austreibungsschwierigkeit: ein Zwanzig-
stel seiner aktuellen LE

Handel/Dienst: Alptraum hervorrufen (Das
Opfer verbringt die Nacht mit schrecklichen
Traumen und ohne die Méglichkeit zur Re-
generation, verliert sogar W6 LP an den Alp;
+3 pro Nacht); ein Opfer im Diesseits an-
greifen (+5); eine Frage beantworten (+3)

INI-Bas 17 AT 15" PA B

LE s.0. RS6 TP 1WSP
GS 10 AU unendlich

MR 12

GW je nach LE zwischen 5 und 10
*) Dem Angriff eines Nachtalpen kann nur

ausgewichen werden. Wenn sinem Nacht-
alp eine unparierte Gute Attacke gelingt, hat
er seinen Gegner umhiilit und entzieht ihm
schlagartig 2W6 LeP. Wenn er dann wieder
von seinem Opfer ablasst, muss diesem
eine Mut-Probe+10 gelingen, sonst ergreift
es in wilder Panik die Flucht. Die Halfte al-
ler LeP, die ein Alp einem Opler entzieht,
kann er sich selbst zufGhren.

SPUK

Dieser Geist ist dazu verdammt, ndchtens
(meist an seinem Todesdatum und den be-
nachbarten Nachten) umherzuwandeln und
Gegenstande zu bewegen, zu zertrimmern
oder sonstwie zu beschédigen. Da er bei
seinem Treiben eine Kérperkraft von (in
menschlichen MaBstaben) 50 Punkten ent-
faltet, ist die Bezeichnung ‘Poltergeist’ si-
cherlich zu harmlos fir solch ein Wesen.
Die Seele eines Spuks ist meist an einen
Gegensland gebunden, ein Objekt von
Wert, das der Spuk in seinem Leben ver-
geblich begehrt hat, ein Artefakt, bei des-
sen Erschaffung der Zauberer ums Leben
kam und dergleichen. Wird dieser Gegen-
stand zerstért, so kann der Geist Ruhe fin-
den. Ein Spuk kann sich nicht weiter als eine
Meile von diesem Gegenstand entfernen
(auch nicht zur Beschwérung oder bei der
Ableistung eines Dienstes). Er kann einem
Beschworer jedoch nicht verraten, wo der
Sitz seiner Seele liegt oder wie er aussieht,
sondern nur vage Umschreibungen geben.
Ein Spuk ist gewbhnlich unsichtbar, wird je-
doch sichtbar, wenn auf ihn ein REVERS-
ALIS 'VISIBILI' gesprochen oder er mit ei-
nem bestimmten Pulver bestreut wird. Alle
Anwesenden missen dann eine Mul-Pro-
be ablegen, da er meist als Mensch er-
scheint, dessen Gesicht von grenzenloser
Gier verzerrt ist. Wegen seiner hohen Kor-
perkraft ist er ein gefahrlicher Gegner, kann
jedoch nur unbelebte Materie beschédigen
(was nicht heif3t, dass die Anwesenden von
den indirekten Auswirkungen der Zersts-
rung verschont bleiben).
Beschwdérungsschwierigkeit: +5
Austreibungsschwierigkeit: +7
Handel/Dienst: Zerstérung eines bestimm-
ten Objekts — nicht des Sitzes seiner See-
lel (+2 pro Gegenstand), selbiger Gegen-
stand ist magisch, geweiht oder in einem

Tempe! aufbewahrt (bis zu weiteren +7);
planlose Verwiistung eines Hauses (+7); Be-
lastigen einer Person durch Gepolter, Ge-
rumpel und leichten Schaden (+1 pro Per-
son und Nacht)

INI-Bas 14 AT 10* PAO

LE 40 ARS8 TPAWGSP
GS8 AU unendlich

MR 15 GW 12

") Bei einer gelungenen Guten Attacke kann
ein Spuk einen Schadenszauber gegen tote
Materie (KLICKERADOMMS, DESINTE-
GRATUS, ZAGIBU o.4.) einsetzen. Daflr
muss er jedoch ein Drittel der bei den Zau-
bern angegebenen AsP als LeP aufwenden.

irRrRLiCHT

So nennt man den Geist eines in einem
Moor oder Sumpf Versunkenen oder in Flis-
sen, Teichen oder auf offener See Ertrun-
kenen (letztere nennt man bisweilen auch
Seeteufel, wahrend man auf festem Land
bisweilen die sogenannten Gruftnebel an-
tritit), der gestorben ist, ehe er eine fir ihn
wichtige Aufgabe erflllen konnte (z.B. Ra-
che am Mdrder der Eltern zu nehmen, eine
geliebte Person ein letztes Mal zu sehen,
eine dringende Warnung zu Gberbringen
etc.).

Irrlichter erscheinen meist als tanzender
Lichtfleck oder wabernder Nebelfetzen, nie-
mals weiter als sieben mal sieben Schritt
vom Ort ihres Todes entfernt. Es gehort zu
ihrem Wesen, dass sie, ohne es zu wollen,
immer wieder neue Opfer ins Verderben, will
hei3en: in den Sumpf locken. Dazu ahmen
sie bisweilen Klagelaute wie Stdhnen oder
Wehgeschrei nach.
Beschwbdrungsschwierigkeit: +4
Austreibungsschwierigkeit: +7
Handel/Dienst: eine Person erschrecken
(+1); einer Person einmalig Schaden (3 SP)
zufligen (+1); eine Person bekdmpfen (+9);
Fragen beantworten (+3 pro Frage); seltsa-
merweise kann man keinem Irrlicht befeh-
len, ein Opfer ins Moor zu locken.

INI-Bas 12 AT 12" PAO

LE 20 RS8 TP3SP
GS 30 AU unendlich
MR 18 GW 11

*) Bei einer gelungenen Guten Attacke ver-
ursacht ein Irrlicht 2W6 SP; gegen die An-
griffe von Irrlichtern ist keine Parade, son-
dern nur Ausweichen méglich.

ErRscHEinvnG

Dies ist der gebundene Geist eines Tieres,
das sich als schattenhafte Gestalt manile-
stiert. Meistens handelt es sich dabei um
die Erscheinungen im Kampf getoteter Pler-
de oder im Verlauf eines KRAHENRUFES
gestorbener Krahen, ein unter der Wirkung
eines Zaubers gestorbener Wolf - also sol-
cher Tiere, die unter graBer Anspannung

131



abgelebt sind. Diese Geister sind halb-
materiell und kénnen einmalig fir ihre ur-
spriinglichen Zwecke eingesetzt werden:
Kampf, Reiten, Uberbringen von Nachrich-

ten u.4.; danach sind sie erlfst. gabe (+5)

Beschworungsschwierigkeit: +5
Austreibungsschwierigkeit: +2
Handel/Dienst: einmaliger, fir das Tier ty-
pischer Dienst (s.0.) (+1); untypische Auf-

Da die Erscheinungen halbmateriell sind,
lassen sie sich auch mit dem blanken Stahl
bekémpten. ihre Kampifwerte entsprechen
denen eines lebenden Tieres derselben Art,
ihre Magieresistenz betragt generell 12.

WipernaATURLIiCHE WESENHEITED

Die Zauberei schafft nicht nur kunstvolle Illusionen, magische
Lichter und strahlende Flammenlanzen, sondern ist auch fiir
die Beschwirung oder Erschaffung von gefiirchteten Monstro-
sititen verantwortlich: die Dimonen, Schrecken einer dulleren
Welt, die Chimiiren, im Schdpfungswahn vollbrachte Kunst-
wesen, die Golems, wandelnde Statuen, und die Untoten,
lebende Leichname.

Zu allen Wesenheiten finden Sie in der Spielhilfe Gotter und
Dimonen ausfiihrlichere und erschépfende Informationen, die
die hier vorgestellten Kurzregeln und -versionen ersetzen.

DAmonen: HoOrRPEN DER [TiEDERHOLLEN

»Hinter der Heimstatt der Gétter aber lauert der Ewige Abgrund
der Niederhillen, bevilkert von Myriaden von Dimonen, den
verderbenbringenden Legionen des Dimonensultans. Eine jede
Seele, die nicht dem rechten Pfad der Gétter folgt, wird ihrer
Heimat verlustig gehen und von den garstigen Dédmonen hinfort-
gezerrt. Die eine Hiilfte Aventuriens haben die Michte der
Finsternis bereits in thren Krallen, und wenn wir nicht fest
ausammenstehen, werden sie auch iiber die andere Hilfte herfal-
len, Verflucht seien all die Zauberer, die diese Wesenheiten des
Chaos herbeigerufen haben.s

—Predigt einer Travia-Geweihten im Tempel zu Honingen,
neuzeitlich

»Die Siebte Sphire ist belebt von Wesenheiten, so aufierordentlich
in threr Fremdartighkest, dass wir nicht den kleinsten threr Beweg-
griinde zu verstehen vermégen, viel weniger, warum sie sich dazu
herablassen, thre Macht in unserer Welt zu seigen. Set es das
Streben nach Macht, der Wunsch, unsere Sphére der thren anzu-
gleichen oder eine perverse Art van Spiel — es geschieht hiufig
genug, dass sie sich manifestieren, um Furcht und Entsetzen zu
verbreiten.

Dabei mag man ihnen nicht einmal bisen Willen unterstellen; es
scheint vielmehr, dass thre Art des Lebens so grundverschieden von
der unseren (und der aller anderen Lebewesen Deres) ist, dass wir
thre Taten, die thnen vielleicht nichts bedeuten, als so ungleich
widerwirtig und voller Brutalitit empfinden. Doch schert sich der
Mensch um den Wurm, den er zertritt, oder die Fliege, die er
erschligt?«

—aus einer neuzeitlichen Ubersetzung des Arcanum, des altesten
und noch immer grundlegendsten Werkes aventurischer
Déimonologie

Jenseits der geschaffenen Welt liegt die Unendlichkeit des
Chaos, die als Niederhéllen oder Siebte Sphiire bekannt st
Hier hausen machtvolle, zerstérerische und verderbenbringen-
de Wesenheiten: die Dimonen oder Ungeschaffenen, Feinde
der Schépfung, von denen viele Religionen glauben, dass sie
dereinst die Welt vernichten werden.

Meistens kiinnen sie sich auf Aventurien nur manifestieren,
wenn sie von einem Beschwirer gerufen werden. Sie besitzen
verschiedenste Fihigkeiten und mannigfache Schreckens-
gestalten: heulende Furchtfratzen, tentakeltragende Riesen-
vigel und gefliigelte Windschlangen, jedoch auch als Sterbli-
che maskierte Verfithrer, kérperlose Alptraumentititen und
endzeitliche Urgewalten.

Die Sterblichen haben immer wieder versucht, Ordnung in das
Chaos zu bringen, und klassifizieren die Dimonen mehr oder
minder genau nach ihrer Miichtgkeit: Die Niederen Dimo-
nen, anrufbar mittels des INVOCATIO MINOR, scheinen
deutlich begrenzt in ihrem Tun und bleiben nur selten linger
im Diesseits. Die Gehérnten Dimonen, zu beschwéren mit
dem INVOCATITO MAIOR, sollen michtiger sein, je mehr
Hérner sie tragen. Die Herzoge der Niederhdllen sollen aber
dic zwdlf Erzdimonen sein, die als Widerparte der zwalf
Gitter Alverans gesehen werden. Die Historie kennt nur
wenige Fiille, in denen sie direkt beschworen wurden, doch
machthungrige oder verzweifelte Gestalten gehen mit thnen
bisweilen einen dunklen Pake ein.
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In der Regel gelten folgende Aussagen fiir alle Dimonen:
@ [hr Anﬁam:hﬂ:aﬁdﬂ‘ﬂas El:kmam ihrer wahren Gestalt
kann so schreck d sein, dass s der Spielleiter cine

MU-Probe tEﬁMBm 'z'E_"r-S]c nach Natur des

~sinken, bis dic Probe schhcﬂlicﬁ gun
® Hellsicht wic ODEM ARCANUM oder OCULUS
- ASTRALIS zeigt Dimonen im Diesseits als magische
Wesenheiten mit stark chaotischer Matrix.

® Jeder Diimon gilt fiir Zauberei als Einzelwesen, er ist
immun gegen Sprilche mit den Merkmalen Form, Heilung
und Eigenschaften. Von llusionen htsscnm:h Dimonen
nur in den seltensten Fillen tiuschen.

® Unierschiedliche Dimonen sind umcmb;eﬂhﬁk -
empfindlich gegen Waffen: Manche kénnen von Waffen
ganz normal verletzt werden, andere haben einen beson-
deren Riistungsschutz, und besonders miichtige
Wesenheiten sind nur von magischen oder geweihiten
Waffen sowie Schadenszauberei iiberhaupt zu verletzen.
Einzelheiten kblmen Sie der BotGﬁﬂer und Dimmu:
entnchmen.
® Fillt die LE eines Himmaufﬂ zerfillt er zu Stauh,
st sich in einer stin! 3 auf,

Sekunden, oder es wmﬂtihn buchstiblich. Eﬁrm&hn—
lich bleibt nichts vmiﬁ‘u :mﬂwum zuriick.

BEscHWORUNG

In der Regel sollten Didmonen nur in gut vorbereiteten Ritua-
len beschworen werden, da sonst das Risiko zu grof ist, durch
cinen Fehler Leib oder Seele zu verlieren. Dennach gibt es
auch ‘Schnellversionen’ der Beschwérungen, die unter den
meisten Zauberern sogar recht verbreitet sind: INVOCATIO
MINOR und INVOCATIO MAIOR. Durch die recht hohen
Zuschlige, die je nach beschworenem Didmon auf die Zauber-
probe fillig sind (die ‘Beschwiirungsschwierigkeit’), ist es nur
erfahrenen Beschworern zu empfehlen, diese Formeln auBer in
dringenden Fillen 2u benutzen. Immerhin kann dag Anlegen
cines Beschwrungsgewandes die Probe um 1, die Kenntnis
des Wahren Namens des Dimons die Probe um 5 Punkee
erleichtern. Wenn der Zauberer auch noch die Méglichkeirt hat,
die Zauberdauer zu verdoppeln, kann er sich den Zauber um
weitere 3 Punkte erleichtern. Ebenfalls einflussreich kinnen
hier di¢ Konstellation der Gestirne und die Beschaffenheit der
Umgebung (von geweiht bis verflucht) sein, und auch weitere
Parapernalia, Opfergaben und dergleichen kénnen die Be-
schwérung erleichtern.

Wenn die Beschwirung gelingt, heilit dies zunichst einmal
nur, dass der gerufene Didmon innerhalb einer gewissen
Zeitspanne erscheint.

Die Folgen einer misslungenen Beschworung kénnen dabei
durchaus gefihrlich werden: Nihere Einzelheiten finden Sie
im LC bei der jeweiligen Zauberbeschreibung.

BEHERRSCHUNG

Ob der erschienene Diamon nun jedoch in der Summung ist,
sich dem Beschworer auch zu unterwerfen und thm zu
dienen, hiingt von einer nun folgenden Beherrschungsprobe
ab. Dazu verfiigt der Beschwbrer iiber einen speziellen
Beherrschungs-Wert, der folgendermafien errechnet wird:
(MU+MU+CH+Z{W)/4.

Der ZfW ist derjenige des benutzten Beschwérungszaubers, so
dass fiir Niedere Dimonen ein anderer Wert als fiir Gehérnte
Dimonen gelten kann.

Diese Probe ist wiederum um die Beherrschungsschwierigkeit
des Dimons erschwert. Das Beschwérungsgewand erleichtert
die Probe um 1, die Kenntnis des Wahren Namens um 3
Punkte,

Wenn der Beschwirer es schafft, die Kreatur unter seinen
Willen zu zwingen, kann er von ihr einen Dienst verlangen,
die siec dann willig ausfithrt, bevor sie in thre Sphire zuriick-
kehrt. Misslingt die Beherrschung, so besteht eine 50%ige
Wahrscheinlichkeit, dass der Diimon seine Kriifte gegen den
Beschwaorer selbst anwendet,

Dienste

Was der gerufene Dimon fiir den Beschwirer zu tun in der
Lage ist, hingt von der jeweiligen Kreatur ab. Sie verlangt
dafiir immer eine Bezahlung in Astralenergie, die der Be-
schwiorer sofort leisten muss und deren Héhe von Wesen und
Dienst abhiingt. Es ist nicht mdglich, einen Dimon ‘auf Vorrat'
zu beschwéren: Wenn der Beschwérer ihm nicht unmittelbar
nach seinem Erscheinen einen Auftrag gibt und ihn dafiir
auch bezahlt, dann verschwindet die Kreatur zuriick in ihre
Spharc

Ry

ExPERTE:

UBRic BEHALTENE PunkiE BEi DEN PROBEN

Die ZfP* aus der Beschwérungsprobe und die Punkte, die
bei der Beherrschung iibrig bleiben, kiinnen auf unter-
schiedliche Weise eingesetzt werden. Einzelheiten kénnen
Sie dem entsprechenden Kapitel in Gétter und Didmonen
entnechmen. Wenn Sie ohne die Regeln aus dieser Box
spielen, kiinnen Sie sich an folgender Faustregel orientie-
ren:

Fiir jeweils volle 3 ZfP* aus der Beschwiirung wird die
Beherrschung um 1 Punkt leichter.

Fiir jeweils angefangene 3 Punkte, die bei der Beherr-
schung {ibrig geblieben sind, kann der Beschwérer einen
Dienst von dem Didmon verlangen. (Auch hier gilt die
‘Null gleich Eins™-Regel. Bei 0-3 verblichenen Punkten
hat der Beschwiirer also Anrecht auf einen Dienst, bei 4-6
Punkten zwei Dienste etc.) Der Dimon erscheint dann
unmittelbar nach Erfiillung des ersten Dienstes bei dem
Beschwérer. Wenn dieser ihm nicht sofort einen zweiten
Auftrag erteilt und ihn bezahlt, verfillt dieser und jeder
weitere mogliche Dienst und der Dimon verschwinder.
Alternativ kénnen Sie die ZfP* aus der Beschworungs-
probe auch dazu verwenden, die Kampfwerte des Dimons
zu verbessern: Je 2 ZfP* erhshen AT, PA, IB oder RS um 1
Punke; | ZfP* erhéht die LE des Dimons um 3 Punkte.
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Einice DAmonen

Im Folgenden finden Sie einige beispiclhafte Dimonen
beschrieben, wobei zu beachten ist, dass bei diesen
Chaoswesenheiten die einzelnen Wesensklassen eher flieend
ineinander iibergehen und damit keiner der unendlich vielen
Dimonen einem anderen genau gleiche ...

Neben den Spielwerten finden Sie noch:
Beschwodrungsschwierigkeit und Beherrschungsschwierigkeit:
die Zuschlige, die bei der Beschworungsformel und beim
Erteilen eines Auftrags an den Dimon fillig sind (siche oben).

Punkte erleichtert, die Beherrschungsprobe um 3 Punkte, Hier
ist angegeben, wie verbreitet der Wahre Name ist: unbekannt
(das heilt: unbekannt), zermutet (es gibt Berichte dariiber,
cinstmals hitte ihn jemand gekannt), sekr selten (es gibt
jemanden, der ihn kennt), selten (Angehorige einer kleinen,
exklusiven Gruppe kennen ihn), bekannt (die meisten Fachleu-
te, die sich mit genau diesem Bereich der Beschworung
beschiftigen, kennen ihn), verbreizer (viele Beschwirer kennen
ihn), sehr verbreitet (fast jedem Beschwérer geldufig).

Dienste und Kosten: Art und Umfang von Diensten, die
dieser Dimon verrichten kann, samt der AsP-Kosten, die fiir

Wahrer Name: Kennt der Beschwiirer den Wahren Namen

einer Dimonengattung, ist die Beschwérungsprobe um 5

den Beschworer dabei anfallen.

Dirar, ein nieperer Diener
LorgramotHs

Ein kleiner Irrwisch von vorwiegend rostro-
ter Farbe, der gelegentlich als Nagetier er-
scheint, meist aber standig seine Form zu
verdndern scheint und sich extrem schnell
bewegt, wobei er wegen seiner variablen
Form auch durch schmalste Ritzen flitzen
kann, nicht jedoch durch massive Wénde.
Beschwbdrungsschwierigkeit: +8
Beherrschungsschwierigkeit: +0
Wahrer Name: sehr verbreitet

Dienste und Kosten: Kampf (2 AsP/KR),
Verwirrung (1 AsP/KR), Wache und
Gefahrenmeldung (12 AsP flir 24 Stunden),
Erkundung (10 AsP pro Stunde), Uberbrin-
gung von Nachrichten (je 1 AsP pro 3 KR
oder 10 AsP pro Stunde)

IB21 AT18 PA18 LE 12

RS 0 (gegen magische und gewelhte Waf-
fen sowie Schadenszauber; RS 5 gegen ge-
wohnliche Watfen)

TP 1 5P GS 100

AU unendlich MR5 GW 3

Hesutuot, pie Schwarze KvTTe,
Ein nieperReR DiENnER DES
BLarknaraz

Heshthot erscheint vielen als das Urbild des
Damons: eine wallende, schwarze Kutte,
unter der nichts als Finsternis zu erkennen
ist (von den rotgliihenden Augen und den
gelben Krallenhéanden einmal abgesehen).

Er tragt meist zwei Waffen, kann jedoch
immer nur mit einer der beiden angreifen.
Am liebsten sind ihm Krummschwert und
Peitsche. Wer einen Peitschenhieb einsteckt
und dadurch Schaden erleidet, der verliert
zusétzlich zu seinen Lebenspunkten noch
einen Punkt seiner Kérperkraft (bis zum
néachsten Sonnenaufgang). Wer eine Attak-
ke des Damonenschwerls parierl, dessen
Waffe wird in Zukunft zerbrechlicher sein:
Der Bruchfaktor steigt um 1.
Beschwérungsschwierigkeit: +11
Beherrschungsschwierigkeit: +2
Wahrer Name: verbreitet

Dienste und Kosten: Kampf (20 AsP/SR),
Wache (15 AsP/12 Stunden), Verfolgen und
Vernichten (21 AsP), Dunkelheit erzeugen
(10 AsP pro Stunde und 30 Schritt Radius),
Waffe aushandigen (12 AsP, die Waffe ver-
bleibt W6+1 Tage im Diesseils, figt dem
Waffentrager im Kampf jedoch 1 SP pro KR
zu).

IB12 AT 14 PA9 LE20

RS 1 (gegen magische und geweihte Waf-
fen sowie Schadenszauber; RS 5 gegen ge-
wohnliche Waffen)

TP 1W+4 (Schwert) / 1W (Peitsche)

GS 8 AUunendliich MR4 GWSB

SHruUvUF, DER FEisTE BLUTSAUFER,
ViERGEHORNTER Diener XarrFais
Wenn ein Shruuf in diese Welt gerufen wird,
dann nur um zu téten und zu vernichten.

Neben seinen vier Hornern ist er vor allem
an den dicken, gelben Vogelbeinen zu er-
kennen, die einen feisten Leib tragen aber
auch die finf Tentakel und der lange, krafti-
ge Schnabel gelten als charakteristisch. In
jeder Kampfrunde stehen ihm 5 Aktionen
zu (alle gleichzeitig, mit jedem Tentakel
eine), wobei er ohne Abziige auch eine be-
liebige Anzahl dieser Aktionen in Reaktio-
nen umwandeln kann — auf diese Weise
kann er es auch mit einer ganzen Gruppe
von Kampfern aufnehmen kann. Sobald ihm
eine Gute Attacke unpariert gelingt, hat er
sein Opfer mit dem Tentakel umschlungen
und zerrt es nun in die Reichweite seines
Schnabels, um es zu zerbeiBen. Aus einer
solchen Umschlingung kann man sich nur
durch eine KK-Probe +8 befreien oder in-
dem das Tentakel durchtrennt wird, indem
ihm gezielte 15 SP zugefigl werden,
Beschworungsschwierigkeit: +12
Beherrschungsschwierigkeit: +5
Wahrer Name: bekannt

Dienste und Kosten: Kampf (30 AsP/1 SR),
Wache (30 AsP/12 Stunden), Verfolgen und
Vernichten (35 AsP)

IB9 AT 15 (s.0)
LE 50

RS 5 (gegen magische und gewaihte Waf-
fen; RS 14 gegen gewdhnliche Waffen so-
wie Schadenszauber)

TP 2W+2 (Tentakel), 3W+3 (Biss)

GS 6 AUunendliich MRS GW 16

PA 6 (s.0.)

Die ERzpamonen

Lolgramoth (der Rastlose), Thargunitoth (Herrin der Un-

Die aventurische Geweihtenschaft wie auch die Dimonologie
kennen zwélf jenseitige Fiirsten der Finsternis, die als Verkor-
perung fiir Konzepte von Leid, Verderbtheit und allem Bésen
gelten: Blakharaz (Herr der Rache), Belhalhar (Jenseitiger
Mordbrenner), Charyptoroth (Unbarmherzige Ersiuferin),

toten), Amazeroth (Herr des Verbotenen Wissens), Nagrach
(der Eisige Jager), Asfaloth (Vielfarbige Herzogin des Wim-
melnden Chaos), Tasfarelel (der Gierige Feilscher), Mishkha-
ra (Monarchin des Ewigen Siechtums), Agrimoth (Schiinder
der Elemente) und Belkelel (Herrin der Schwarzfaulen Lust).
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AsraLOTHS TMHS mutationen

»Vom nachgemachten Leben: Eine groeszere Freveltat noch als die
Belebung von Toten zu Nicht-Toten (welche die Necromantia
lehret) ist das Erschaffen voellig kuenstlichen Lebens, welches allen
goettlichen und natuerlichen Gesetzen widerspricht, und daher nur
vermittels der Daimanologia zu vollbringen. Bekannt und
unheilig berithmt sind die Chimairen, Mischwesen aus Thieren
verschiedenster Art und Form, bekannt als Manticor, Gargyl,
Kentauer, Harpia und Pferdsgreiff (welcher eine besondere
Laesterung des Herre Praios darstellt). [...]

Den Goettern sei Dank, dasz mit dem Ende der Zauberkriege auch
Jenes laesterliche Ritual vom Angesicht der Welt getilgt wurde,
welches es den Schwarz-Magi erlaubte, die Vielfarbige Herrin des
Wimmelnden Chaos anzurufen, auf dasz sie thnen die Macht ueber
solche Wesen gebe. Allein, einige von ihnen durchstreifen wohl
noch immer die Lande der Menschen, und ¢s ist goettergefaellig,
wenn man sie auf der Stelle todtschlaget, verbrennet und ihre
Asche in alle Winde serstreut.«

eine schwarzmagische Abkunft, zum anderen geht er davon
aus, dass die Asfaloth-Anrufungen auf immer verschwunden
seien ...

Zur Erschaffung von Chimiren dient das geichtete Ritual
CHIMAEROFORM HYBRIDGESTALT (das gemil seiner
Natur auch unter vielen anderen Namen bekannt war), das an
manchen magischen Schulen unter Verschluss gehalten wird,
jedoch in schwarzmagischen Kreisen und den Schwarzen
Landen kursiert. Grofie Schépfer kunstvoller Dienerwesen gab
es gerade in der Historie — bis in die jiingste Vergangenheit: die
bis heute wirkende Elfenfeindin Pardona, die Magiermogule
vom Gadang und Borbarad ebenso wie die unlingst verstorbe-
nen Chimirologen Zurbaran von Frigorn und Abu Terfas, die
ihr Wissen als schriftliche Vermichtnisse hinterlassen haben,

CHimAregn im Spier

Das Auftauchen von Chimiren gilt als sicheres Zeichen fiir die
Nihe eines Schwarzmagiers, da auBer diesen kaum ein
Zauberer in der Lage ist, solche Wesen zu erschaffen — und nur

—Das Wesen des Unbekannten, nach der Stgban-Original-

schrift; ca. 370 v.H.

Chimiren oder Hybriden sind kiinstliche Mischwesen, die
entstanden sind, als die Lebensauren mehrerer natiirlicher
Geschpfe durch ein dimonisches Ritual vereinigt wurden.
Manche dieser Kreaturen, wie die Harpyien und die Schlan-
genmenschen, sind sogar fortpflanzungsfihig und leben schon

seit langer Zeit ohne einen Meister.

Der Praios-Geweihte Sigban, Autor des obigen Zitats, irrt
jedoch gleich zweimal: Zum einen attributiert er einigen
Wesen (wie dem Hippogriff), die bar jeglicher Dimonerei sind,

ein fanatischer Forscher wagt es, sich auf so blasphemische

Weise iiber die gittliche Ordnung hinwegzusetzen. In vielen
Gegenden wird die Anwendung dieser Zauber mit dem Tod

geahndet. Es kann jedoch bisweilen auch vorkommen, dass ein
Golem oder eine Chimiire thren Schépfer erschlagen hat und
nun mordend durch die Lande zicht. Freie Chimiren sind
meist aggressiv, unberechenbar und oft vom Wahnsinn ge-
schiittelr. Sie gelten gemiB ihrer Ursprungskreaturen als

Lebewesen, die ein gewisses Quantum Magie in sich tragen,

Chimiiren sind:

sind also die am wenigsten ungewshnlichen Monstrosititen,
die wir in diesem Kapitel vorstellen. Bekannte Arten von

Worrsecuse (Tier-Tier-Cuimare)
Diese Chimdre, vermutlich einem histori-
schem Ungeheuer aus der Gegend um
Mengbilla und Chorhop nachempfunden, ist
eine widernatirliche Kreuzung aus Wolf und
Panzerechse. Die 4uBere Gestalt entspricht
der eines Wolfes, jedoch ist die Haut mit
graugriinen Schuppen anstatt mit Fell be-
setzt, Der Blick des Tieres ist echsenstarr,
es besitzt eine lange, schmale Zunge und
eine lang herabhdngende Halswamme.
Genau wie andere Echsen ist die Wolfs-
echse kalteempfindlich,

Wer ein solches Tier zum ersten Mal er-
blickt, muss eine MU-Probe -2 (evtl. um den
Aberglauben oder andere passende
Schlechte Eigenschaften erschwert) able-
gen. Misslingt diese, so ist der Held von dem
Anblick des Tieres so erschiltert, dass er
eine EinbuBe von 3 Punkten auf MU, AT und
PA in einem eventuellen Kampf gegen die
Wolfsechse erleidet.

IB7 AT9 PAG6 LE18
RS 4 TP 1W+3 (Biss)
GS 12AU40 MR5 GWE6

SCHLANGENMENSCH
(mMenscu-TierR-CrimARE)

Diese scheuBliche Chimare wurde aus ei-
ner Wilrgeschlange und einem Menschen
erschaffen: Oberkorper, Arme und Kopf sind

menschlich, wéhrend der funf Schritt lange
Unterleib, der sich trage Ober den Boden
walzt, zu einer Schlange gehdrt. Auch das
Aussehen der menschlichen Halfte ist reptil-
haft: Die Haut ist griinlich, die Augen sind
weit gedffnet und im Mund ringelt sich eine
gespallene, rote Zunge. Der Schlangen-
mensch kann mit seinen H&nden gewdhnli-
che Waffen einsetzen, er ist jedoch weder
reaktionsschnell noch besonders schlau.
Fir eine Chimére wiederum ist er recht in-
telligent und Oblicherweise auch nicht so
aggressiv wie andere Mischwesen. Der
Schlangenmensch istimmun gegen alle tie-
rischen Gifte.

IB10 AT 12 PA8 LE45
RS 2 TP je nach Waffe
GS5 AU45 MRB GW 10

ManTikoR
(Tier-Tier-Menscu-CHimAaRre)
Mensch, Lowe und Skorpion sind in dieser
widernatlrlichen Kreatur vereint, der Kro-
nung der Chimé&rologie. Auf einem muskel-
harten Lowenkdrper sitzt ein Mannerkopf
mit groBem, hésslichem Mund, der mit drei
Reihen messerscharfer Zahne bewehrt ist.
Statt eines Lowenschweifs wéachst der Hin-
terleib eines Skorpions aus dem Koérper des
Monstrums, Zwar ist sein letzter groBer
Schopfer, der Tulamide Abu Terfas, tot, aber

die nicht seltenen Sichtungen dieser We-
sen deuten darauf hin, dass sie entweder
ein hohes Alter erreichen oder schlimmsten-
falls gar fortpflanzungsfahig sind.

Der Mantikor ist ein vBllig unberechenba-
res Geschopl. Bisweilen dominieren seine
menschlichen Zlige, dann ist er zu beson-
nenen, ja sogar freundlichen Taten imstan-
de. Gelegentlich wird er von der rasenden
Wut des gereizten Lowen geschattelt; hau-
fig ist er aber ganz und gar von der gnaden-
und seelenlosen Kélte des Skorpions durch-
drungen.

IB 13 AT 16/12 (2 AT/KR)"
LEB5RS 3

TP 2W+3 (Rachen) / 1W+4 (Stachel)"

GS 11AUS50 MR 14 GW 16

*) Die AT von 12 gilt fiir den Skorpionstachel;
der Mantikor kann mit Rachen und Stachel
gleichzeitig attackieren.

Der Stachel verspritzt ein LAhmungsgift
(einmalig). Ein vom Stachel verwundetes
Opfer verliert 1W6 Kampfrunden lang pro
Runde 2 Punkte seiner GE, FF, KO und KK.
Sinkt einer dieser Werte dadurch auf 0, so
ist das Opfer fir den Rest des Kampfes
gelahmt. Sinken alle Werte auf 0, so stirbt
es. Im Verlauf von einer Stunde nach dem
Stich steigen die Werte nach und nach wie-
der auf den alten Stand. Ein Mantikor kann
sein Gift nur einmal pro Stunde einsetzen.

PA 11
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GOLEmS

»Wo du aber bei den Daimonen beschrinkt bist durch die su
rufenden Wesenheiten, wo du dich bei Chimiren und Untoten auf
diejenigen Kreaturen und ihre kiimmerlichen Uberreste beschriin-
ken musst, die die unvollkommene Welt dir bictet, da kannst du
bei den Golems alle erdenklichen Formen nutzen: Nur das
Material begrenzt deine Miglichketten, ein Dienerwesen zu
schaffen. Ein neues Leben zu schaffen!

Die Vielfalt von Holz und Lehm sind bekannt, doch auch anderes
kannst du laut alten Schriften zum Homonculus formen: So gibt
es den Rauchgolem des Blakharaz, den Blutknecht Belhalhars,
Charyptoroths Flutengolem, Thargunithots Knochenmann,
Amazeroths Kristallgolem und den legendiiren Lichtfinger, den
Eiswiichsigen Nagrachs, den Wimmelgolem Mishkharas und
natiirlich die Stein-, Eisen-, Holz- und Glutgolems des Agrimoth.«
—Vom Leben in seinen natuerlichen und ueber-natuerlichen
Formen, Zurbaran von Frigorn, um 5 Hal

Golems oder Golemiden sind dem Leben nachempfundene
Konstrukte aus totem Material, das mittels Zauberei belebt
wurde. Hiufig sind Golems menschenihnlich, dann spricht
man auch von einem Homunculus,

Es sind zwei Methoden bekannt, Golems zu erschaffen.
Dimonische Belebung: Die Kraft eines zum verwendeten
Material passenden Erzdimonen fihrt in das geformte Materi-
al ein und belebt es. Die verbreitete Form des Zaubers STEIN
WANDLE erlaubt jedoch nur die Asfaloth-Anrufung (Lehm,
Holz, Moos, alles was mal gelebt hat und leicht formbar ist).
Der Name lisst vermuten, dass die Formel urspriinglich auch

seines geheimen Wissens an die Nachwelt weitergegeben hat.
So sind die anderen erzdimonischen Teilkomponenten dieser
Thesis bei allen begehrt, die den STEIN WANDLE beherr-
schen. Es heiBt, dass die komplette Meisterformel mit allen
zwdlf erzdimonischen Anrufungen einer der Schiitze des
Dimonenkaisers Galotta in Yol-Ghurmak ist.

Elementare Belebung: Jedes Material kann offenbar auch mit
der passenden elementaren Kraft erfiillt werden. Bislang
bekannt geworden ist jedoch nur die sehr spezielle Formel
STAUB WANDLE des Sultan Hasrabal, mit der man nur
Golems aus dem Sand der Gorischen Wilste mitsamt Wasser
des Chaluk erschaffen kann. Allgemein gelten elementare
Golems als schwiicher, aber auch flinker als dimonische.
Golems besitzen einen KL-Wert, der es thnen eventuell
erméglicht, kompliziertere Aufgaben zu erfiillen, sie jedoch
auch schwieriger unter Kontrolle halten lisst. Golems haben
eine quasi unbegrenzte Lebensdauer, verlieren aber manchmal
aus ungeklirten Griinden ihre Belebung. Manche sind auch so
eng an ithren Schopfer gebunden, dass sie auch den Tod ihres
Meisters nicht {iberstehen.

ﬁmanducvdh%&gm ==

.kmckﬁﬂm%&mcdtmzdgcnmnahcm
gegen Golems geringere Wirkung als andere. :
® Manche Golems besitzen die Fihigkeit zur sofortigen

Stein verwandeln konnte. Hier darf vermutet werden, dass
Borbarad, von dem die Erschaffung der Gargylen als

Sfortpflanzungsfihiger Golems Giberliefert ist, nur einen Teil

F-eg;munon nmkcrhahscn jede KR W6 verlorene LP

AvsGEWAHLTE GOLEmS

Homvuncvirvs (AsrarLotu: LEam)
Dieses Wesen besteht aus grauem Lehm,
ist neun Spann grof3 und hat annahernd
menschliche Zlige. Wenn man genau hin-
sieht, kann man sogar hin und wieder eine
Regung auf seinem ansonsten starren Ge-
sicht erkennen. Insgesamt wirkt der Golem
klobig und unbeholfen. Man kénnte ihn far
eine schlicht gearbeitete Statue halten,
wenn er regungslos in einer Ecke steht.
Lehmgolems sind immun gegen Feuer so-
wie gegen alle Waffen, die nur punktuellen
Schaden anrichten: Dolche, Speere, Fecht-
. Schuss- und Wurfwaffen.

IB8 AT6 PA2 LES0 RSS5
KL3 TP 2W+4 (Faust)
GS 4 AU 500MR 20 GW 14

Lavrenpe Trune
(Asrarotu: HoLz)
Ein knarrende Kleidertruhe, die sich nach

Art eines kleinen Tuzakerhundes auf seinen
vier kurzen Beinen fortbewegt. Im Innern
kann sich Schatze ihres Schépfers bewah-
ren und Gegner mit auf- und zuklappendem
Truhendeckel attackieren. Zwei dieser Tru-
hen dienen an der Akademie zu Mirham.

Holzerne Golems sind extrem verletzlich
durch Feuer: Ein Hieb mit einer Fackel rich-
tet selbst dann zusétzlichen Feuerschaden
(MBK 88) gegen sie an, wenn mit der Fak-
kel keine SP erzielt werden; jeglicher ande-
re Feuerschaden gegen sie wird verdoppelt.

IB6 AT10 PA5 LES0 RS4
KL& TP 1W+1 (Truhendeckel, Rammen)
GS 2 AU 200 MR 12 GW 5

FriefisanpcoLeEm

(ELementar: Erz)

Diese sehr seltene Variante der Elemen-
targolems besteht aus Sand, der Korn fiir
Korn beherrscht wird. Sie sind daher in der
Lage, auch unter Tiiren und durch Gitter
hindurch zu gleiten und dann wieder ihre

normale, menschendhnliche Gestalt anzu-
nehmen. Sie bewegen sich bis auf ein fei-
nes Rieseln fast unhdrbar (Sinnenschérfe-
Probe +4). Ihre Altacke ist dem Ringen ver-
gleichbar: Sie packen ihre Opfer und ver-
suchen, sie mit ihrem Sand zu ersticken.
Die einzige wirksame Abwehr sind Auswei-
chen und Schildparade.

Sultan Hasrabal verwendet diese Geschbp-
fe, von denen er allenfalls neun besitzt, als
Meuchelmérder und Elitesoldaten, denn sie
sind wegen dieser Struktur nicht mit nor-
malen Waffen zu verletzen — diese gleiten
einfach wirkungslos durch die Kreatur hin-
durch.

Magische (nicht aber geweihte) Watfen und
Kampfzauberei richten hingegen normalen
Schaden an, da sie die filigrane astrale
Struktur beschéadigen.

IB13 AT18 PA6 LEA45

RS2 KL7
TP W6 TP(A) (Ersticken) / 2W6 (Sandstrahl)
GS 6 AU 200 MR 15 GW 14
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THQRGUI’IiTOTHS VERDAMMTE DIEMER.

sVon den wandernden Leichnamen, Ghulen und anderen Scheufi-
lichkeiten: Die Necromanthie (welches ist die Lekre von den
Nicht- oder Un-Toten) und die Seripta der Boront lehren uns,
welcher Art die Nicht-Toten sind: Wandernde Leich und Skelett,
Mumie und Wiedergiinger, gar nicht zu erwihnen die
schauderlichen Leichenfresser und die Vampyre. Nicht-Tote sind
unheilig, denn ihnen fehlt die Kraft zum Leben, weshalb sie
selbige von den wahren Kreaturen Los' rauben oder von cinem
iblen Schwartz-Kiinstler eingegeben bekommen — ja bisweilen
fahrt gar ein Daimon in sie ein.

Alle Nicht-Toten sind gar schauerlich anzuschauen und von iiblem
Geruch umgeben. Bei Tage werfen sie einen Schatten in alle
Richtungen, was ihre Schwiirtze und Verderbtheit anzeigt.

Sogar unschuldige Thiere haben die Necromanthen schon aus
Grab und Gruft gerufen, um sie zu unterwerfen. Manches Mal
mag es vorkommen, dass ein Nicht-Toter sich seinem Meister
entreifit und, vom Hass auf alles Lebende getrieben, mordend und
reifend durch die Lande streift, bis sich denn ein mutiger Priester
seiner erbarmt und thn in Borons Reich zuriickweist.

—Das Wesen des Unbekannten, nach der Sighan-Original-
schrift; ca. 370 v.H.

Zur Nekromantie, der Lehre vom Tod und seiner Beherr-
schung, zihlt vor allem die Erhebung von Leichnamen zu
Untoten: Diese wandelnden Toten sind von der unheiligen
Kraft der Erzdimonin Thargunithots belebt und gelten als
deren niederste Diener. Nekromantie gilt allgemein als eine
der verabscheuungswiirdigsten Praktiken der Magie und wird
von den Kirchen des Boron gezielt bekimpft.

Ein Leichnam kann nur dann mit Nicht-Leben erfiillt werden,
wenn die Seele den Korper bereits verlassen hat. Dann stehen
einem Zauberer mehrere Moglichkeiten zur Verfligung, sich
untote Diener zu schaffen:

® die kurzfristige Belebung durch SKELETTARIUS.

® Thargunithoths Macht mittels des TOTES HANDLE
dauerhaft in den Leichnam {ibergehen lassen.

® cinen Nephazz (ein kérperloser Dimon) beschwéren
(INVOCATIO MINOR,; Beschwirung + 10, Beherrschung
+3) und in einen Leichnam fahren lassen (13 AsP). Der
Untote hat dann die unten angegebenen Werte, auf die noch
die Z{P* aus der Beschworungsprobe verteilt werden kénnen.
Je 2 ZfP* erhishen AT, PA, IB oder RS um | Punkg; 1 ZfP*
erhéht die LE des Untoten um 3 Punkte. Mittels eines gewalti-
gen Rituals, des Magnum Opus der Nekromantie, ist es gar
méglich, auf diese Weise Hunderte von Leichen zu beleben.
Ein Nephazz kann auch verwendet werden, um mittels

SKELETTARIUS und TOTES HANDLE erhobene Untote
aufzuwerten.

Je nach Verwesungs- oder Bestattungszustand und Todesart
des Verstorbenen erhebt sich somit cin Lebender Leichnam,
eine Brand- oder Wasserleiche, ein Kalter Wanderer, ein
Zombie, ein Skelett oder eine Mumie, withrend Tiere als
Tierkadaver aufersichen.

Die im obigen Zitat erwihnten Vampire und Ghule gelten im
weiteren Sinne zwar ebenfalls als Untote, sind aber wesentlich
geheimnisvolleren Ursprungs und kénnen nicht mit den
genannten Methoden erschaffen werden.

Gelingt es dem Nekromant, die erhobenen Untoten zu
beherrschen, dann konnen sie einfache Befehle ausfiihren, wie
“Téte diesen Gegner!” oder “Lasse niemanden auBler mir
diesen Raum betreten!” Untote sind jedoch wenig intelligent
und besitzen keinen eigenen Willen.

Im Allgemeinen gilt fiir Untote:
® Gelegentlich wird bei lhr:m)mfatten ¢ine MU-Probe
fillig, die je nach ScheuBlichkeit des Untoten modifiziert
sein kann, auf alle Fille aber bei ciner vothandenen
ToreNanGsT um diese erschwert ist. Bei Misslingen ist der
Held starr vor Angst, kann sich dem Untoten mdu nihern
oder nur defensive Aktionen ausfithren.
® Im Sinne von Zauberei gelien Untote weniger als
Lebewesen, sondern cher als unbelebte, magische Objekte.
Gegen Einfluss- und Eigenschafts-Zauber fiihren sic ihre
doppelte MR ins Feld, gegen Zauber mit den Merkmalen
Herrschaft und Form sind sic vollstindig immun.
- @ Im Kampf kénnen Untote aufier Wuchtschlag keine der
verfeinerten Kampfregeln anwenden und haben keinen
Anspruch auf ¢inen Rettungswurf bei Patzern, Finten und
iihnliche Manéver sind gegen sie nutzlos. Sie kiimpfen
immer bis zu ihrem letzten ‘Lebenspunkt’ und erleiden
keine besonderen Einbufien durch schwere Treffer.
@ Uniote, die nur durch Nephazzim belebt sind bzw.
dumhcmﬁlagumﬂﬁuuhobcn wurden, erleiden in
dircktem Sonnenlicht 1 SP/KR, bei bewolkrem Himmel 1
SP/SR. Per SKELETTARIUS und TOTES HANDLE
erhobenc Lmbet ﬂnilaagepn immun gr.:gcn Sonnen-

In der folgenden Auswahl von Untoten finden Sie neben den
Spiclwerten folgende Eintriige:

Beschworungsschwierigkeit: der Probenzuschlag bei einer
Erhebung mittels SKELETTARIUS
Beherrschungsschwierigkeit: der Zuschlag auf die Beherr-
schungsprobe bei einer Erhebung mittels TOTES HANDLE
Kosten: die AsP-Kosten fiir eine laufende Kontrolle beim
SKELETTARIUS

SKELETT

Lag der Leichnam lange genug im Grab,
sind von ihm irgendwann nur noch Knochen
abrig — und die Metallteile von Waffen und
Ristungen, die ihm mit auf die letzte Reise
gegeben wurden. Skelette kénnen nur mit
Hieb- und Kettenwaffen wirksam bekampft
werden. Schwerter, Sabel, Stdbe und
Infanteriewaffen richten den halben, Fecht-

waffen, Dolche, Speere, Bolzen und Pleile
Oberhaupt keinen Schaden an.
Beschworungsschwierigkeit: +4
Beherrschungsschwierigkeit: +5
Kosten: 3 AsP/2 SR

IB10 AT8 PA2 LE30

RS je nach Riistung

TP 1W+2 (Hande) oder je nach Waffe
GS 5 AU unendlich MR5 GW8

Mumike

Mumien sind Leichname, die durch Einbal-
samieren oder Austrocknung konserviert
wurden. lhre hervorstechende Eigenschaft
ist die gewaltige Korperkraft; eine Mumie
ist so stark wie vier kraftige Menschen.
Nichtmagische Waffen richten gegen Mu-
mien nur den halben Schaden an, abge-
schlagene Korperteile fihren ein Eigenle-
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ben und kdmpfen weiter — wer das einmal
gesehen hat, muss eine MU-Probe +5 ab-
legen (eventuell zusétzlich erschwert um
TorenancsT), auch bei jeder weiteren Begeg-
nung mit einer Mumie. Mumien werden mit
Feuer wirksam bek&mpft: Ein Hieb mit ei-
ner Fackel richtet selbst dann zusatzlichen
Feuerschaden (MBK 88) gegen sie an,
wenn mit der Fackel keine SP erzielt wer-
den, alle anderen Schadenswirkungen von
Feuer (z.B. der IGNIFAXIUS) werden ver-
doppelt.

Beschwdrungsschwierigkeit: +6
Beherrschungsschwierigkeit: +7
Kosten: 5 AsP/2 SR

IB12 AT7 PA7 LE45 RS2
TP 1W+4 (Hande) oder je nach Waffe
GS 5 AU unendiich MR 15 GW 12

TierkaDAVER

Genau wie die Leichname von Menschen
oder anderen Humanoiden von finsteren
Nekromanten belebt werden kénnen, so
kénnen auch Tierleichen mit einem Pseudo-
leben beseelt werden. Besonders ‘beliebt’
bei den Schwarzmagiern sind hier Waélfe,
Bullen, Streitrosser, Hunde und Raubkat-
zen. Als Beispiele seien hier die Werte flr
ein untotes Schlachtross und den Leichnam
eines Bornlander-Hundes angefiihrt.

Auch fir diese Art nicht-lebender Wesen
gilt, dass sie durch |hren Biss schreckliche
Krankheiten Gbertragen konnen,

Untote Méhre
Beschworungsschwierigkeit: +4
Beherrschungsschwierigkeit: +2
Kosten: 3 AsP/2 SR

IB8 ATB PAG6 LE40 RSO

Untoter Hund
Beschworungsschwierigkeit: +5
Beherrschungsschwierigkeit: +3
Kosten: 2 AsP/2 SR

IB10 AT9 PA2 LE15 RSO
TP 1W+1 (Biss)

GS 7 AU unendlich MRE GW:6

Mepaazzim

Wurde ein Nephazz beschworen, der in el-
nen bereits erhobenen Untoten einfahren
soll, hat dieser splrbar bessere Werte. Der
Leichnam ist zu gewissen intelligenten Lei-
stungen in der Lage (etwa Patrouille, Ver-
folgung, Beschiitzen), AT und PA steigen
jeweils um 2 Punkte, der RS um 4 Punkte.
Nephazzim bleiben so lange in ihrem Kor-
per, bis dieser zersttrt wird oder der wir-
kende Erhebungszauber endet.

TP 2W (Hufe) / 1W (Biss)
GS 10AU unendlich MR8 GW 10

Soll ein Nephazz in eine ruhende Leiche
einfahren, unterscheidet sich dieser nur
geringfigig von den angegebenen Werten
(AT/PA je +1) und belebt den Korper nur bis
zum néchsten Sonnenaufgang.

EXPERTE:
ZAUBERWERKSTa

s Bet clarobservanter Analyse vermittels Oculus lassen sich deutlich
die zwei verschmolzenen Matrixkerne erkennen. Besonders
bemerkenswert ist die auffallend gute Harmonisierung der
Elementarkontrajunktion und, Collegae, auch die Kontrolle des
Astralflusses stellt eine gelungene Arbeii dar.«

—Robak von Punin in einer Seminarbesprechung Metamagische
Methodologie und Praxis, Kuslik, neuzeitlich

Mit den im Liber Cantiones vorgestellten Zaubern verfiigen
Sie {iber einen reichen Spriichevorrat, um ithre Helden mit
cinem individuellen Zauberprofil auszustatten. Aventurische
Zauber sind jedoch nicht unverinderlich, auch sie unterliegen
konstanter Entwicklung, gelegentlich der Zensur und biswei-
len sogar modischen Bewegungen innerhalb der Traditionen.
Gerade in der grofien Gemeinde der Akademiezauberer
erstellen eitle Magier immer wieder eigene Varianten der
bekannten Zauber, forschen an der Umkehrung beziehungs-
weise hexalogischen Variante eines Spruches oder versuchen
Spriiche miteinander zu kombinieren. Die dazu notwendigen
Methoden, um einen Zauber permanent zu modifizieren,
werden im Folgenden ausfiihrlich vorgestellt.

Sehr selten einmal gelingt es einem Zauberkundigen sogar,
einen vollig neuen magischen Effekt zu realisieren. Es ist fiir
Spielerzauberer jedoch nicht vorgesehen, jenseits der hier
vargestellten Méglichkeiten neuartige Zauber zu erschaffen —

dies bleibr offiziellen Publikationen vorbehalten und wir geben
deshalb keine Regelvorschlige dafiir an. Alle hier vorgestellten

Méglichkeiten sollten in Absprache mit dem Spielleiter

durchgefiihrt werden und sind erklirtermalien Experten-

Wissen: Nicht nur in Aventurien, sondern auch am Spiel-
tisch sind einige Berechnungen durch-
zufiihren und einiges an Zeit aufzu-
wenden. Und es darf viel gewdirfelt
werden ...

MefamaciscHE IMeTHODEN

Bei den in der Zauberwerkstatt méglichen Modifikationen
unterscheiden wir zwischen zwei Arten, den Kleinen und den
GroBen Modifikationen. Wiihrend Kleine Modifikationen
permanent in der Zaubermatrix verankerte Spontane Modifi-
kationen sind, wie sie auf S. 20ff. geregelt und im Liber
Cantiones bei den einzelnen Spriichen aufgefithrt sind, gehen
die Grofien Modifikationen weirt dariiber hinaus und behan-
deln auch so komplizierte Dinge wie die Kombination von
Spriichen oder die Uberfithrung eines Spruches von einer
Repriisentation in eine andere.

Um cinen Spruch iiberhaupt mit den Methoden der
Zauberwerkstatt verindern zu kbnnen, bendtigt man fiir
cinen Mindesi-ZfW yon 10 und im Talent Magickunde;
genauer der Spezialisierung Zauberwerkstatt, cinen minima-
len TaW von 11, .

® GroBe Modifikationen in den betroffenen Zaubern cinen
minimalen ZfW von 14 und cinen Wert in Magickunde
{Zauberwerkstaiz) von 15, zusiitzlich muss man iiber die

@ In beiden Fillen muss man fiir jeden Zauber mindes-
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tens eine passende Merkmalskenntnis haben oder thnals
Hauszauber erlernt haben. Grundsitzlich kann man nur

Zauber in eigener Reprisentation im Rahmen der Zauber-
werkstatt verindern (Ausnahme s.u.).

Regeltechnisch wird die Entwicklung einer neuen Zauber-
variante im Rahmen der Zauberwerkstatt durch zum Teil stark
erschwerte Proben auf die beteiligten Zauber und das Talent
Magiekunde abgewickelt. Sie finden jeweils bei den einzelnen
Modifikationen angegeben, welche Zuschlige sich ergeben.
Dabei ist es durchaus zulissig, an einer Mehrfachmodifikation
zu forschen. Allerdings addieren sich dadurch die Zuschlige in
voller Héhe, nicht aber die Kosten zur Fixicrung der Matrix
(hier gilt der jeweils gréBte Wert).

ALLGemEine MopirikatorEn

Eine Merkmalskenntnis Metamagie erleichtert die Proben
pauschal um | Punkt, die Kenntnis der Sonderfertigkeit
Matrixverstindnis erleichtert die Proben um 2 Punkte. Eine
Spezialisierung des Talents Magickunde auf Zauberwerkstatt
kann in vollem Umfang genutzt werden und senkt zusiitzlich
die Erschwernisse um 2 Punkte, fiir dic Magickunde-Proben
bringt sie also einen doppelten Bonus, Wer iiber mehr als eine
passende Merkmalskenntnisse verfiigt, dessen Probenzuschlag
verringert sich um 2 Punkte fiir jede zusitzliche Merkmals-
kenntnis, wobei die Merkmale durchaus auch aus verschiede-
nen Zaubern kommen kénnen. Ebenfalls um 2 Punkte
erleichtert ist die Modifikation eines Hauszaubers. Desglei-
chen senkt eine Begabung in einem passenden Merkmal den
Probenzuschlag um 2 Punkte. Auch diese Erleichterungen
sind prinzipiell kumulativ.

Die bei den einzelnen Repriisentationen erwihnten Erleichte-
rungen bestimmter Modifikationen kommen im Rahmen der
Zauberwerkstatt nicht zum Tragen, wohl aber die Angaben
dariiber, ob cine bestimmte Modifikation in einer Reprisentati-
on durchfiihrbar ist oder nicht. Sollte die wegen der Repriisen-
tation nicht der Fall sein, kann der Zauberer in aller Regel
auch diese Modifikation auch im Rahmen der Zauberwerkstatt
nicht durchfiihren.

Bei allen Proben der Zauberwerkstatt wird davon ausgegan-
gen, dass der Forschende ausreichende Resourcen zur Verfii-
gung hat und sich insbesondere in Ruhe und Abgeschiedenheit
mit den schwierigen metamagischen Manipulationen beschif-
tigen kann. Dies bedeutet, dass Gildenmagier zum Beispiel
Zugrift auf eine hinreichend gut sortierte Bibliothek haben
miissen, Elfen Zugang zum Salasandra ihrer Sippe benétigen
und Hexen regelmiBig an Hexenniichten teilnehmen miissen
und ihnen das Wissen ihres Zirkels zuginglich sein muss. Fiir
alle anderen Zauberer gelten ihrer Tradition entsprechend
analoge Bedingungen. Sind diese nicht erfiillt, kénnen die
Proben der Zauberwerkstatt um bis zu 10 Punkte erschwert
oder sogar ganz unmdglich sein, wohingegen optimalste
Bedingungen wie die Arbeit an der Puniner Akademie besten-
falls zusitzliche Erleichterungen von 2 Punkten bringen.
Reisende Spiclerzauberer fallen hierbei eher in die Kategorie
einer +10-Erschwernis — aber ein reisender Magier kann sich
ja auch mal fiir ein halbes Jahr vom Abenteurerleben zuriick-
zichen ...

Aus diesen Punkten wird dann ein Gesamtzuschlag auf die
Probe gebildet. Kenner der Sonderfertigkeit Matrixkontrolle

(siche AZ, S. 157) kénnen diesen Zuschlag halbieren.
Wenn im Folgenden der Aktivierungsfakror eines Zaubers
genannt wird, bezieht sich diese Angabe immer auf die
Grundkomplexitit des Zaubers nach dem Liber Cantiones,
also ohne alle Verschiebungen iiber Hauszauber, Merkmals-
kenntnisse oder Repriisentationen.

Modifikationen der Zauber- und Magiekunde-Proben
Merkmalskenntnis Metamagie :
srmmmm —=

m_pm o mmm skenntnis
je weitere Merkmalskenntnis
Hauszauber -

Schiechte Bedingungen

SF Matrixko —

bhbbbdL

bis +10
bis -2
Zuschiag halbieren

Betspiel: Magistra Praiodane erscheint die gerufene Formel des
Cantus HORRIPHOBUS zu verriterisch. Sie machte daher auf
ste verzichten. Diese Verinderung der Zaubertechnik ist eine
Kleine Modifikation und bedeutet einen Zuschlag von +12 (siehe
unten). Da die Magistra iiber die Merkmalskenninis Metamagie
(1), die SF Matrixverstiéndnis (-2} und tiber eine Spezialisierung
auf die Zauberwerkstatt (—2) verfiigt und in Lowangen gute
Arbeitsbedingungen hat (+0), muss sie mit einem Gesamtzuschlag
von 8—1-2-2=+3 Punkte rechnen.

ScHRiTTWEiISE FORSCHUNG

Die Manipulationen der Zauberwerkstatt werden tiber die
Akkumulation von TaP* und Z{P* durchgefiihrt — und nur so
sind einige der zum Teil sehr fordernden Modifikationen
iiberhaupt realisierbar. Zudem ist die Modifikation eines
Zaubers ein langwieriger Prozess, der in der Regel in mehreren
Schritten durchgefiihrt werden muss. Bei Kleinen Modifikatio-
nen wird der Gesamtzuschlag durch 4 geteilt und aufgerundet,
um die Anzahl der notwendigen Schritte zu erhalten, bei Groben
Modifikationen wird der Gesamtzuschlag dafiir durch 2 geteilt.
In jedem dieser Schritte miissen nun TaP* und Z{P* in Hohe
des berechneten Gesamtzuschlages angesammelt werden.
Dazu kénnen in jedem Monat konzentrierter Arbeit (3 ZE pro
Tag) je zwei Proben auf den (oder die) Zauber und auf
Magickunde (Zauberwerkstatt) abgelegt werden, die jeweils um
die Hilfte des berechneten Gesamtzuschlags erschwert sind
(bei Matrixkontrolle jeweils ein Viertel). Ubersteigt der halbier-
te Zuschlag TaW oder ZfW, so bedeutet eine gelungene Probe |
gewonnenen TaP* oder ZfP*. Andererseits kann der Gesamt-
zuschlag auf die Proben in keinem Fall unter 1 fallen, weitere
Erleichterungen der Proben werden ignoriert.

Es ist also nicht ungewshnlich, dass zum Bestehen eines
Schrittes mehrere Monate geforscht werden muss.

Beispiel: Méchte Magistra Praiodane den HORRIPHORBUS auch
ganz ohne Zaubergeste sprechen kinnen, so bedeutete dies eine
Erschwernis der Proben von +20-1-2-2=+15. Sie muss nun in
den 4 nétigen Schritten jeweils 15 TaP und ZfP akkumulieren und
das mit pro Monat je zwei Proben +8 auf Magiekunde (Zauber-
werkstatt) und HORRIPHOBUS.
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Misslingt in einem Monat auch nur eine der Proben, verfallen
alle in diesem Monat erzielten ZfP* und TaP*, Bei einem
Patzer oder dem Misslingen aller vier Proben in einem Monat
waren sogar simtliche bisher erzielten Erkenntnisse vergebens,
und der Zauberer muss seine Forschungen neu beginnen, d.h.
er wird auf den ersten Schritt zuriickgeworfen. Eine gliicklich
bestandene Probe bedeutet, dass alle notwenigen Punkte fiir
diesen Schritt akkumuliert wurden und weitere Proben nicht
gewiirfelt werden miissen.

Zugleich kénnen in jedem Monat nur fiir einen Schritt Punkte
angesammelt werden, Uberzihlige Punkte verfallen, eigentlich
unnétige Proben miissen wegen ihres ja moglichen
Misslingens jedoch trotzdem bestanden werden. Ebensowenig
ist es zuldssig, die Punkte fiir die Proben auf Magiekunde und
die betroffenen Zauber getrennt zu akkumulieren. Erst wenn
fiir Magiekunde und die betroffenen Zauber alle Punkte eines
Schrittes angesammelt sind, kann man sich im folgenden
Monat an den nichsten Schritt der Forschungen wagen.

Beispiel: Magistra Pratodane gelang es in den ersten beiden
Monaten ihrer Forschungen in den insgesamit vier Magiekunde-
proben +8 genau 15 TaP* zu erzielen, gleichzeitig erreichte sie in
den Proben auf TLALUCS ODEM +8 lediglich 11 ZfP*. Dies
bedeutet, dass sie mindestens noch einen dritten Monat an dem
ersten der 4 notwendigen Schritte wird forschen miissen, und alle
weiteren TaP* aus den Magiekundeproben verfallen werden.

Die Forschungen in der Zauberwerkstatt bedeuten ein intensi-
ves Studium der Probleme und beschiiftigen den Zauberer
tiglich fiir mindestens 6 Stunden. Dieser Zeitaufwand lisst
sich auch nicht wesentlich einschriinken. Bringt ein Zauberer
weniger Zeit mit seinen Forschungen zu, gilt dies als Unter-
brechung seiner Arbeit, Es ist jeden Monat insgesamt fiir
maximal eine Woche méglich, seine Forschungen einzu-
schrinken oder zu unterbrechen, ohne alle in diesem Monat
angesammelten TaP* und ZfP* zu verlieren. Werden die
Forschungen fiir mehr als einen Monat unterbrochen, wird
man fiir jeden weiteren angefangenen Monat einen weiteren —
schon erreichten — Schritt zuriickgeworfen. Um das Fortschrei-
ten dieses Prozesses zu verhindern, muss man nach einer
solchen Unterbrechung mindestens einen Monat ununterbro-
chen geforscht haben. Ob und in wie weit Aufzeichnungen
diesen Prozess verlangsamen oder gar verhindern kénnen, liegt
im Ermessen des Meisters. Das gleiche gilt fiir die Frage, ob
und wie man eventuelle Aufzeichnungen von anderen fiir
seine Zwecke in der Zauberwerkstatt nutzen kann.

FiXiERUNG DES NEVEN ZAUBERS

Sind schlieBlich alle geforderten Proben bestanden, steht dem
Zauberer ein neuer — fixierter — Spruch zur Verfiigung, der
mindestens mit ZfW 0 aktiviert ist. Daher miissen fiir das
Erlernen des neuen Spruches Abenteuerpunkte aufwandt
werden. Eine Kleine Modifikation kostet Aktivierungsfaktor
mal 20 AP, eine groBe Aktivierungsfaktor mal 40 AP. Dabei gilt
fur den Aktvierungsfaktor die Komplexitiit des neuen Zaubers
vor allen Verinderungen durch Begabungen, Merkmals-
kenntnisse und Hausspriiche.

Die neuen Spriiche erben von ihren Vorgiingern alle niche
verinderten Eigenschaften. Bei Kleinen Modifikationen
bedeutet dies insbesondere, dass nur durch die Modifikation
cines Hausspruches ein neuer Hausspruch entsteht, wohinge-

gen Grolie Modifikationen eine derart genaue Kenntnis des
Feinheiten des veriinderten Zaubern bedeuten, dass durch sie
entstandene Varianten immer auch neue Hausspriiche des
Zauberers sind. Kleine Modifikationen haben meist die gleiche
Technik wie der Ursprungszauber, und dies kann in der
praktischen Anwendung durchaus zu Schwierigkeiten fithren,
die jeweils gewiinschte Variante zu sprechen. Vorausdenkende
Zauberkundige schaffen dadurch Abhilfe, dass sie fiir zusitzli-
che 4 Punkte Aufschlag auf die Proben leichte Verinderungen
in der Zaubertechnik vornehmen. Dies gilt auch fiir viele
Grolie Modifikationen.

Solche durchgreifende Anderungen wie Elementare Transit-
ionen oder die Synthese eines neuen Zaubers bedeuten jedoch
immer auch einen neue Technik — und hiiufig auch einen
neuen Namen. Dies ist dann in den Zuschligen schon
eingerechnet. Allerdings sollte man sich hierfiir an der Technik
der Ursprungszauber orientieren. Jede darin vorkommende
Komponente sollte sich auch im neuen Zauber niederschlagen.
Wird eine der Komponenten weggelassen, erhéht dies den
Probenzuschlag wie bei der entsprechenden Kleinen Modifika-
tion angegeben.,

Der neue ZfW ergibt sich ebenfalls aus dem Zuschlag auf die
Proben der Zauberwerkstatt. Halbieren Sie den Zuschlag und
zichen Sie das Ergebnis vom niedrigsten der beteiligten ZfW
ab und schon haben Sie den ZfW des verinderten Zaubers.
Der ZfW des modifizierten Spruches betrigt jedoch minde-
stens +0, so dass negative Ergebnisse ignoriert werden kén-
nen.

Das grofie Problem bei der Veriinderung von Zaubern mit den
Mitteln der Zauberwerkstatt ist, dass bei der diffizilen Verinde-
rung zum ‘Teil jahrtausendelang bewiihrter Zaubertechniken
und Wirkungsmatrices den Forschern schnell die Kontrolle
tiber die fiir den Zauber benétigte Astralenergie entgleitet.
Konkret bedeutet dies, dass bei nur einer misslungenen Probe
in der Zauberwerkstatt der neue Zauber bei Kleinen Modifika-
tionen W3-1 AsP und bei Grofien Modifikationen W6-1AsP
teurer zu sprechen ist. Musste der Forscher gar — zum Beispiel
wegen eines Patzers — den ganzen Prozess von vorne beginnen,
wird der neue Zauber W3+ 1 AsP bei Kleinen und W6+ 1 AsP
bei Grofien Modifikationen teuerer sein. Lediglich bei gliick-
lich gelungenen Proben in der Zauberwerkstatt sinken die
Zauberkosten geringfiigig. Bei Kleinen Modifikationen sinken
die Kosten um 1 AsPE bei Grofien um W3 AsE, jeder Zauber
kostet aber weiterhin mindestens 1 AsP. Alternativ kann auch
die Zauberdauer geringfiigig verkiirzt oder die Wirkungsdauer
verlingert werden. Bei allen Manipulationen der Zauber-
werkstatt gilt, dass Zauber immer mindestens 1 AsP kosten,
eine Zauberdauer von mindestens 1 Aktion erfordern und ihre
Komplexitit nicht unter A sinken und nicht iiber H steigen
kann.

IMetfamaciscHE FORSCHUNIG
in AvenTuRriEn

Wie man schon an den obigen Regeln erkennen kann, erfor-
dert die Nutzung der Zauberwerkstatt — ganz abgesehen vom
regeltechnischen Aspekt — einigen Aufwand von den prospekti-
ven Forschern. Die intensive Beschiftigung mit der Magie
bedeutet zwangsliufig die Vernachlissigung anderer wichtiger
Belange wie die des Geldverdienens, der Nahrungsbeschaffung
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und auch der Abenteurerei. Daher versuchen sich an diesen
metamagischen Problemen meist nur eitle Akademiemagier.
Viele triumen davon, zur Erlangung des Magus-Titels eine
eigene, neuartige Variante eines Zaubers vorstellen zu kénnen,
da derartige wissenschaftliche Durchbriiche eine steile akade-
mische Karriere verheilien. Doch weil in der langen dokumen-
tierten Geschichte der Gildenmagie sich daran schon viele
versucht haben und die 23. Farbvariation des FLIM FLAM
allerhéchstens miide belichelt wird, gelingt nur sehr wenigen
Magiern ein derartiges Meisterstiick. Andere magische Tradi-
tionen betreiben metamagische Forschungen in der Regel nicht
als Selbstzweck, und so werden die Mittel der Zauberwerkstar
dort eher selten genutzt. Bei konkreten Anlissen sind jedoch
Voll- und Halbzauberer aller Traditionen fihig, die hier
vorgestellten Methoden im Rahmen ihrer Reprisentation
anzuwenden.

Es ist moglich, dass mehrere Zauberer zusammenarbeiten, um
einen Spruch zu modifizieren — bekannt ist es von Elfen im
Salasandra und von gildenmagischen Forschungsgruppen. Alle
anderen Zauberkundigen scheinen zu individualistisch
gesonnen, um eine solche Zusammenarbeit zuwege bringen.
Elfen scheinen hier jeweils einfach die besten der anwesenden
Talent- und Zauberwerste verwenden zu kbnnen, wihrend

Gildenmagier nach jedem Schritt Zwischenthesen formulieren
kiénnen, die von anderen (mit ein wenig Aufwand) in ihre
Forschungen iibernommen werden kéinnen.

Wie oben zu erkennen, lassen sich die Veriinderungen einer
Thesis nicht wihrend eines Abenteuers nebenbei durchfithren.
Wir empfehlen daher, sie in einer ruhigen Stunde abseits des
eigentlichen Spielgeschehens in Absprache und unter Aufsicht
des Meisters durchzuspicelen.

Im Folgenden finden Sie die einzelnen Modifikationen.,

Kreine Mopirikationen

Wie schon erwihnt, ergeben sich die Kleinen Modifikationen
aus den auf S. 20ff vorgestellten Spontanen Modifikationen,
indem diese permanent in der Wirkungsmatrix verankert
werden. Sie finden im Liber Cantiones jeweils fiir die einzel-
nen Spriiche aufgelistet, welche Spontanen Modifikationen fiir
cinen Zauber miglich sind. Zudem sind nichr alle Spontanen
Modifikationen in allen Repriisentationen maglich. Allgemein
gilt, dass die Proben der Zauberwerkstatt zusitzlich um 8
Punkte erschwert sind, wenn eine Kleine Modifikation fiir den
Zaubernden nicht auch spontan durchfiihrbar ist. Die einzel-
nen Kleinen Modifikationen sind:

Veriinderte Technik: Machte der Zauberer auf
einen Aspekt der Zaubertechnik wie von sei-
ner Repriisentation vorgegeben permanent ver-
indern, so bedeutet dies einen Zuschlag von je
+4 Punkten, mbchte er gar daraul verzichten
einen von je +8 Punkten. Handelt es sich da-
bei um einen durch besonders feste Uberzeu-
gungen oder spezielle Gewohnheiten erzwun-
genen Teil der Zaubertechnik oder zentrale
Aspekte der jeweiligen Repriisentation, betriigt
der Zuschlag je +8 Punkte fiir Veriinderungen
und je +14 Punkte fiir einen Verzicht. Dazu
kommt cine pauschale Erschwernis von +4
Punkten. Siche auch die gleichnamige Spon-
tane Modifikation auf S, 21.

Verfeinerte Technik: Eine zu sciner Repriisen-
tation passende zusitzliche Komponente in die
Zaubertechnik aufzunehmen, fithrt zu einem
Zuschlagvon je +8 Punkten bei ciner pauscha-
len Erschwernis von +4 Punkten. Die verfei-
nerte Technik bewirkt, dass die Zauberdauer
um 5 %, mindestens aber 3 Aktionen, steigt und
die AsP-Kosten um 10 %, in der Regel aber min-
destens um 1 AsE sinken. Unter diesen Punkr
fallen auch Beschrinkungen des Zaubers aul
eine bestimmte Umgebung oder Tageszeit sowie
dic Inklusion einer materiellen Komponente.

Verlingerte Zauberdauer: Die Zauberdauer
permanent zu verdoppeln, ergibt je einen Zu-
schlag in Héhe des Aktivierungsfaktors, Fiir
cinen Zauber der Komplexitiit B sind dies +2
Punkre, fiir einen der Komplexitit F +8 Punk-
te. Unabhiingig von der Anzahl der Verdoppe-
lungen sind die Proben pauschal um weitere
+4 Punkte erschwert. Dafiir sinken die AsP-
Kosten eines Spruches um je 5%, wobei echt
gerundet wird, Daher kann es bei billigeren
Spriichen nétig sein, mchrere Verdoppelungen

gleichzeitig durchzufithren, um diesen Effekt
nutzen zu kénnen.

Verkiirzte Zauberdauer: Dic Zauberdauer per-
manent zu halbieren, fithrt zu cinem Zuschlag
von +4 Punkten plus den Akavierungsfaktor.
Fiir einen Zauber der Komplexitiit B sind dies
+6 Punkte, fiir cinen der Komplexitit F +12
Punkte. Unabhiingig von der Anzahl der Hal-
bierungen steigt die Erschwernis pauschal um
weitere +4 Punkte. Gleichzeitig erhéhen sich
die AsP-Kosten dieses Spruches um 10 %, ins-
gesamt aber mindestens um 1 AsP. Daher kann
es sinnvoll sein, mehrere Halbierungen gleich-
zeitig durchzufiihren. Ob sich eine Verkiirzung
der Zauberdauver durchfithren lasst, liegt im
Ermessen des Meisters, da die Zaubertechnik
bestimmte Mindestdauern vorgibt, Daher kann
cs fiir die Anwendung dieser Modifikation not-
wendig scin, vorher oder gleichzeitig auch die
Zaubertechnik zu dndern.

Zauberwirkung erzwingen: Auch diese Spon-
tane Modifikation lisst sich permanent fixie-
ren. Flir je 3 AsP, um den die Kosten des Zau-
bers steigen, erhiilt man | Bonuspunkt, der nur
mit eventuellen Erschwernissen z.B. aus der
Magieresistenz eines Opfers verrechnet werden
kann, in keinem Fall aber den ZW erhsht oder
den Zauber anderweitig erleichtert, Je herbei-
gezwungenem Bonuspunkt steigt iiberdies die
Zguberdauer um | Aktion. Diese Modifikau-
on kostet +6 Punkte pro Bonuspunkt. Unab-
hingig von der Anzahl der erzwungenen
Bonuspunkte erhaht sich der Zuschlag zusiitz-
lich pauschal um +8 Punkte. Anders als bei
der gleichnamigen Spontanen Modifikation
werden bei Misslingen des Zaubers die AsP-
Kosten entsprechend der normalen Regeln be-
rechnet, da fiir den Zauber aber rohe Gewalt
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benutzt wurde, wird er von eventuellen Op-
fern in jedem Fall bemerkt. Wird diese Modi-
fikation bei dem gewtinschten Zauber im Liber
Cantiones nicht aufgefithrt, kann sie in der
Regel auch nicht durchgefithrt werden. Aus-
nahmen liegen allein im Ermessen des Mei-
sters, Zudem sind dann — auller fiir Druiden -
die Zuschlige zu verdoppeln.

Beispiel: Der Druide Ettel hat sich unlingst sehr
iiber einen misslungenen ZWINGTANZ gedrgent,
der fiir ihn zu einigen Unannchmlichkeiten fiihr-
te. Daher beschliefit er, nun auf Nummer sicher
zu gehen und sich 4 Bonuspunkte herbeizu-
zwingen. Dies bedeuter einen Zuschlag von
+24+8=+32, Da der Zwingtanz sein Haus-
zauber ist und Ettel iiber eine Spezialisierung auf
die Methoden der Zauberwerkstatt verfiigt, ergibt
sich ein Gesamezuschlag von +32-2-2=+28.
Diese Kieine Modifikation muss Ettel also in 7
Schritten durchfiihren, bei denen er mit Proben
+ 14 auf Magiekunde und ZWINGTANZ jeweils
28 Punkte akkumulieren muss — ein schwieriges
Unterfangen. Alternativ kann er diese Modifika-
tion auch in zwei Abschnitten von je 2 Punkten
durchfithren. Der Zuschlag auf die Proben liegt
dann fiir ihn bei +20-2-2=16. Ettel muss also
tn 4 Schritten bet Proben +8 e 16 TaP* und ZfP*
ansammeln. Allerdings bezahit er fiir die zwei
Modifikationen auch swei Mal 80 AR In jedem
Fall kann Ettel nach Gelingen der Modifikatio-
nen nunmehralle MR kleiner als 4 ignorieren und
von hiheren Magieresistenzen 4 Punkte abzichen.
Dafiir kostet der ZWINGTANZ ihn mindestens
12 AsP mehr und dauert 4 Aktionen linger.

Astralenergic cinsparen: Dic Kosten eines
Zaubers um 10 % zu senken, bedeutet einen
Zuschlag von je +6 Punkten plus dem Akri-
vierungsfaktor. Unabhiingig von den Einspa-



rungen kostet diese Modifikation zusitalich
pauschal +4 Punkte. Da bei der Berechnung
der Einsparungen echt gerundet wird, kann es
notwendig sein, diese Modifikation gleichzei-
tig mehrfach durchzufiihren. Gleichzeitig ver-
doppelt sich die Zauberdauer. Zwar kann man
versuchen, eine Verlingerung der Zauberdauer
zu vermeiden, doch bedeutet dies zugleich,
cine Grobe Modifikation durchzufiihren.

Zauber in Selbstanwendung: Einen Zauber,
der als Zielobjekt ‘Einzelperson, freiwillig’ hat,
auch auf sich selbst anwenden zu kénnen, be-
deutet ¢inen Zuschlag von +8 Punkten. Wird
der Zauber dauerhaft auf diese Modifikation
beschriinkt, sinken die Zauberkosten zusirz-
lich um 10 %.

Zauber auf freiwillige Einzelperson: Einen
Zauber, der {iblicherweise gegen unwillige
Opfer gesprochen wird, ohne Einrechnung der
MR auch auf eine freiwillige Einzelperson spre-
chen zu kénnen, bedeutet einen Zuschlag von
+12 Punkten. Wird der Zauber dauerhaft auf
diese Modifikation beschrinkr, sinken die
Zauberkosten um 10 %.

Verzaubern mehrerer Gefihrten: Einen Zau-
ber dauerhaft auf einen weiteren Freiwilligen
auszudehnen, fithrt zu einer Erschwernis von
je +7 Punkten, die unabhiingig davon um wei-

tere +4 Punkie steigt . Die AsP-Kosten erhé-
hen sich entsprechend den Angaben zur gleich-
namigen Spontanen Modifikation bei dem ent-
sprechenden Zauber, sind jedoch zusitzlich
um 10 % gemindert, wenn die Zauberkosten
pra Verzaubertem zu entrichten sind. Einen
solcherart modifizierten Zauber auf eine gerin-
gere Anzahl von Freiwilligen zu sprechen, ist
wiederum eine Spontane Modifikation, die 3
ZIP und zusiitzlich einen ZfP fiir jede weniger
verzauberte Person kostet, ohne dass dadurch
die Spruchkosten sinken wilrden.

Verzaubern mehrerer Gegner: Einen Zauber
dauerhaft auf mehrere Gegner auszudehnen ,
bedeutet einen Zuschlag von +8 Punkte je
Gegner und unabhingig davon einen pauscha-
len Zuschlag von +4 Punkten. Die AsP-Ko-
sten steigen entsprechend den Angaben zu den
gleichnamigen Spontanen Modifikation, sind
jedoch zusdtzlich um 10 % gemindert, wenn
die Kosten pro Verzaubertem zu entrichten
sind. Der so modifizierte Zauber ist lediglich
um die héchste MR der Verzauberten er-
schwert, erst wenn {iber eine Spontane Modi-
fikation weitere Gegner verzaubert werden sol-
len, 1st der Zauber um die Anzahl der zusitz-
lichen Opfer erschwert. Sollen dagegen weni-
ger Opfer verzaubert werden, so ist auch dies
cine Spontance Modifikation, bei der der Zau-
ber zusiitzlich um die Zahl
der weniger verzauberten
Opfer erschwert ist. Die AsP-

Kosten sinken jedoch nichr.

VergréBerung der Reich-
weite: Die Reichweite cines
Zaubers um eine Kategorie
anzuheben, bedeutet eine Er-
schwernis von je +8 Punk-
ten und unabhingig davon
einen pauschale Zuschlag
von +4 Punkten. Wir benut-
zen dabei die Karegorien
Selbst — Berithrung — 1 Schritt
— 3 Schritt — 7 Schritt — 21
Schritt —49 Schritt — Horizont
— Aufier Sicht. Zudem steigen
die AsP-Kosten fiir jede Ka-

tegoric um 5 %, insgesamt aber mindestens um
1 AsP,

Verkleinerung der Reichweite: Die Reichweite
cines Zaubers um eine Kategorie (s.0.) abzu-
senken, fithrt zu einem Zuschlag von je +4
Punkten, der sich unabhingig davon pauschal
um weitere +4 Punkte erhht. Zudem sinken
die AsP-Kosten um je 5%, wobei hier echt ge-
rundet wird.

VergroBerung der Wirkungsdauer: Die
Wirkungsdauer eines Spruches zu verdoppeln,
bedeutet cine Erschwernis von je +10 Punk-
ten und einen pauschalen Zuschlag von +4
Punkten. Dabei steigen die AsP-Kosten des
Spruches um je 20 % fiir jede Verdoppelung.
Einen Zauber, der aufrechr erhalten werden
muss, auf eine feste Wirkungsdauer umzustel-
len, bedeutet einen Zuschlag von +14 Punk-
ten, an den Zauberkosten dndert sich nichrs,

Verringerung der Wirkungsdauer: Die
Wirkungsdauer eines Zaubers zu halbieren,
fiihrt zu einem Zuschlag von je +6 Punkten
und pauschal +4 Punkten und spart je 10%
der AsP-Kosten.

Weitere Modifikationen: Bei ctlichen Zaubern
sind im Liber Cantiones weitere Spontane
Modifikationen aufgefithrt. Ob und wie diese
im cinzelnen als permanente Verinderungen
des Zaubers umgesetzt werden kinnen, kann
nicht allgemein geregelt werden und bleibt dem
Meister iiberlassen. Als grobe Richtlinie kann
man fiir den Zuschlag der Zauberwerkstan
mindestens das Vierfache des Zuschlages durch
die Spontane Modifikation verwenden. Zudem
ist zu beachren, dass sich evenruell Zauber-
dauer, -kosten und -komplexitit je nach Mo-
difikation ebenfalls dindern konnen. Sie kin-
nen sich dabei an den oben vorgestellten Bei-
spiclen orientieren. Des weiteren gilt, dass bei
permanenten magischen Effekten der Zauber
etwa ein (aufgerundetes) Zwanzigstel der AsP-
Kosten an permanenten AsP kosten sollte. Wird
ein Zauber auf weniger effektive Wirkungen
beschrinkt, kénnen bis zu 20 % der AsP-Ko-
sten eingespart werden,

GRrofBE Mobpirigkationen

Die hier vorgestellten Grofien Modifikationen sind die
gravierendsten Eingriffe, die aventurische Zauberer kontrolliert
an Zaubermatrizen vornchmen kénnen und stellen das
schwierigste Gebiet der metamagischen Forschung dar. Zwar
ist es moglich, sehr viele Methoden der Zauberwerkstatt auch

ohne die Sonderfertigkeit Matrixkontrolle zu vollbringen, doch
ist vielen Vorhaben nur mit ihr Erfolg beschieden. Wie Sie im

kommen.

folgenden sehen werden, bedeuten GroBie Modifikationen
nicht selten, dass Zauberer sich fiir Jahre oder gar Jahrzehnte
ausschlieBlich mit ihren Forschungen beschiftigen miissen —
ohne eine Garantie, {iberhaupt jemals zu einem Erfolg zu

Veriinderung des Wirkungsbereiches: Um ei-
nen Wirkungsbereich in seiner Form zu ver-
findern, ohne dass sich seine GroBe wesentlich
findert, muss ein Zuschlag von +16 Punkten
plus Akuvierungsfaktor des Zaubern hinge-
nommen werden, wenn die Form des Wir-

kungsbereiches von einer einfach geometri-
schen Form zu einer anderen gedindert werden
soll, Die Form des Wirkungsbereiches frei kon-
trollierbar zu gestalten, bedeuter cinen zusitz-
lichen Aufschlag von +8 Punkten auf die Pro-
ben. Soll - oder muss - sich gleichzeitig auch
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die Grélie des Wirkungsbereiches indern, ist
diese Modifikation mit Verdnderung der Reich-
wette (s.0.) zu kombinieren. Mit dieser Modi-
fikation ist keine Verinderung der Zauber-
technik verbunden.



Minimierung der Zauberdauer: Die Zauber-
dauer um 10 % zu verringern, ohne die AsP-
Kosten zu erhhen, bedeutet einen Zuschlag
von je +12 Punkten plus Aktivierungsfakror
und ist pauschal um 48 Punkte erschwert, Ob
die Zauberdauer noch minimiert werden kann,
ohne gleichzeitig die Zaubertechnik zu modi-
fizieren, liegt im Ermessen des Meisters, Wie
immer wird echt gerundet, so dass diese Mo-
difikation eventuell gleichzeitig mehrfach
durchgefiihrt werden muss. Mit dieser Modi-
fikation ist keine Verinderung der Zauber-
technik verbunden.

Optimierung der AsP-Kosten: Die AsP-Kosten
cines Zaubers um 10 % zu verringern, ohne die
Zauberdauer zu erhdhen, bedeutet einen Zu-
schlag von je +14 Punkten plus den doppel-
ten Akrivierungsfakror auf die Proben und ist
pauschal um +8 Punkte erschwert. Da bei der
Berechnung der AsP-Ersparnis echt gerundet
wird, kann es sinnvoll sein, diese Modifikation
gleichzeitig mehrfach durchzufiithren, Ob ein
Zauber iiberhaupt mit weniger AsP-Einsatz in
gleicher Zeit gewirkt werden kann, liegt im
Ermessen des Meisters. Mit dieser Modifikati-
on ist keine Verinderung der Zaubertechnik
verbunden.

Potenzierung der Wirkung: Einen Zauber in
seiner Wirkung zu verdoppeln bedeutet cinen
Zuschlag von je +12 Punkten plus den
Aktivierungsfakror des Zaubers auf die Proben
und ist unabhiingig davon um +8 Punkte er-
schwert, Fiir die verdoppelte Wirkung erhéhen
sich die Zauberkosten jedoch nur um 80 %.
Dies ist zugleich eine Méglichkeit, Sekundiir-
effekte von Zaubern zu verstirken. Mit dieser
Modifikation ist keine Verinderung der
Zaubertechnik verbunden.

Erweiterung der Ziele: Einen Zauber dauer-
haft vom Ziclobjekt ‘Einzelperson, freiwillig'
auf Einzelperson zu erweitern ist eine Grolle
Modifikation. Diese ist um +14 Punkte plus
den doppelten Aktiverungsfaktor erschwert.
Einen Zauber vom Ziclobjekt 'Selbst” auf*Ein-
zelperson (freiwillig)' zu erweitern, bedeuret
einen Zuschlag von +12 Punkten plus den
Aktivierungsfaktor. Durch diese Modifikatio-
nen steigen die AsP-Kosten um 10 % an, min-
destens aber 1 AsP an. Mit dieser Modifikation
ist keine Verinderung der Zaubertechnik ver-
bunden, jedoch wird der Zauber von nun an
durch die Magicresistenz des Opfers erschwert.

Elementare Transition: Fiir viele Zauber mit
einem speziellen elementaren Merkmal kon-
nen auch Varianten fiir die anderen fiinf Ele-
mente hergeleitet werden. Man spricht dann
von einer Hexalogie. Mehr zu diesem Thema
finden Sie im Kapitel Die Macht der Elemen-
te auf 8. 116. Allerdings gibt es eine sogenann-
te ‘vollstindige hexalogische Transitions-
gruppe’ Lingst nicht fiir alle Spriiche. Manche
Spriiche lassen sich nur fiir einige ausgewiihl-
te Elemente realisieren und wieder andere gar

nicht sinnvoll {ibertragen. Bekannte und ver-
mutete Hexalogien finden Sie auf' S, 116 be-
schrieben, in allen anderen Fillen ist es in das
Ermessen des Meisters gestellt, ob eine elemen-
tare Variante des Zaubers existiert und wie diese
aussechen kénnte. Bei einer Elementaren Tran-
sition dndern sich selbstverstindlich sowohl
Technik als auch Name und auch eine passen-
de neue Probe sollte gesucht werden.

Um eine Elementare Transition durchfithren
zu konnen, muss man sowohl die elementare
Merkmalskenntnis des Ausgangsspruches als
auch die des gewiinschten neuen Elementes
haben. Dann fithrt eine Transition zu Zuschli-
gen von 24 Punkten plus vierfachen Akti-
vierungsfaktor auf die Proben. Einen elemen-
taren Zauber direkt auf das Gegenelement zu
iibertragen, erschwert die Proben um zusitz-
lich +6 Punkte — von den schwer zu erreichen-
den Voraussetzungen einmal ganz abgesehen.
Uber eine Kombination mit dem REVERS-
ALIS ist dieser Effekt mitunter einfacher zu
erreichen. Gelingt die Transition, wurde erfolg-
reich die elementare Variante des Spruches
konstruiert, die die Effekte des urspriinglichen
Zaubers mit den Mitteln und in den Grenzen
des neuen Elementes nachbildet. Sie kéinnen
sich dabei an den Angaben auf S. 116 und den
im Liber Cantiones vorgestellten Zaubern aus
Hexalogien orientieren.

Beispiel: Der Konzilsmagier Retoranion musste
zur Rekonstruktion des ARCHOFAXIUS aus dem
IGNIFAXIUS (Kompliexitit C) einen Zuschlag
von +24+12=+ 36 abbauen. Glicklicherwetse
verfiigte er neben einer Spezialisierung auf die
Zauberwerkstatt sowohl tber die Sonderfertigheit
Matrixverstdndnis als auch diber Matrixkontrolle.
Zudem war dey IGNIFAXIUS einer seiner Haus-
zawber. Damit ergab sich ein Gesamizuschlag von
+36-2-2-2=+30, geteilt durch 2 ergibt dies 15,
Retoranion musste also in 8 Schritten je 15 Punkte
mit Proben auf Magiekunde (Zauberwerkstatt)
+& und IGNIFAXIUS +8 erzielen. Diese Lei-
stung dauerte auch fiir thn iiber ein Jahr, wonach
er den ARCHOFAXIUS mit einem ZfW von 6
beherrschte.

Diimonische Transition: Ebenso wie es mig-
lich ist, einen Zauber mit speziellem clemen-
taren Merkmal auf ¢in anderes Element um-
zuschreiben, ist dies auch bei Spriichen mit
speziellem dimonischen Merkmal méglich.
Notwendige Voraussetzung ist die Kenntnis
beider dimonischer Merkmale. Die Proben der
Zauberwerkstatt sind um + 28 Punkte plus den
vierfachen Aktivierungsfaktor erschwert. Bei
der Ausarbeitung ecines sogenannten
‘duodekalogischen Zaubers” — neuere For-
schungen lassen auch eine Tridekalogie nicht
mehr als unmoglich erscheinen — kénnen Sie
sich an den elementaren Hexalogien und den
obigen Anmerkungen zur Elementaren Tran-
sition orientieren. Wieder gilt, dass lingst nicht
alle dimonischen Spriiche sich auf alle erz-
dimonischen Dominen {ibertragen lassen.
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Metaphorische Transition: Eine der schwie-
rigsten Aufgaben der Metamagie ist die Um-
schreibung eines Zaubers von einem Merkmal
auf ein anderes, weil damit immer auch cine
Wirkungsverinderung verbunden ist. Sich an
eine derart komplexe Aufgabe {iberhaupt zu
wagen, erfordert neben einem gesunden MalBi
an Selbstiiberschitzung vor allem die Kennt-
nis der Sonderfertigkeit Matrixkontrolle als un-
bedingte Voraussetzung. Danceben ist noch die
Kenntnis beider betroffener Merkmale nétig.
Ob eine metaphorische Transition iiberhaupt
sinnvoll méglich ist, entscheidet der Meister.
Insbesondere bei der Umschreibung eines
Spruches auf das Merkmal Antimagie und bei
so fern liegenden Kombinationen wic z.B. 11-
lusion und Heilmagie ist es durchaus moglich,
dass keine Transition durchfithrbar ist.

Bei den metaphorischen Transitionen unter-
scheiden wir zwischen naheliegenden und ent-
fernten Transitionen. Als naheliegende Transit-
ionen gelten die Paare Beherrschung und Be-
einflussung, Eigenschaften und Kérper, Objekt
und Umwelt sowie Hellsicht und Verstindi-
gung, als entfernte alle anderen, wenn sic tiber-
haupt méglich sind. Eine naheliegende meta-
phorische Transition durchzufiihren, bedeutet
einen Zuschlag von +30 Punkten plus den
vierfachen Aktivierungsfaktor. Eine entfernte
metaphorische Transition erfordert eine Zu-
schlag von +40 Punkten plus den vierfachen
Aktivierungstaktor.

Wie genau das Ergebnis einer solchen Modifi-
kation ausschen kann, bleibt ganz dem Mei-
ster tiberlassen. In jedem Fall werden sich die
Technik (also vor allem der Name) findern und
auch die anderen spieltechnischen Daten wie
Zauber- und Wirkungsdauer, Probe und AsP-
Kosten kénnen in einem weiten Rahmen vari-
ieren, ohne dass dafiir besondere Zuschlige
fillig wiiren. Als Beispiel hierfiir sei die Ver-
wanduschaft zwischen VISIBILI und OBJEC-
TO OBSCURO erwiihnt, die durchaus durch
eine metaphorische Transition entstanden sein
kénnten,

Kombination von Zaubern: Zwei Zauber mit-
einander zu kombinieren, fithrt zu einem Zu-
schlag auf die Proben von +20 Punkten plus
die doppelte Summe der Aktivierungsfaktoren
beider Zauber. Hierbei hilft die Sonder-
fertigkeit Simultanzaubern, die die Proben um
4 Punkte erleichtert. Selbstverstiindlich muss
fiir den neuen Zauber auch eine eigene Tech-
nik und sinnvollerweise ein eigener Name ge-
funden werden, Die Kombinaton zweier Zau-
ber bedeutet, dass die spieltechnischen Effekte
der sonst eigenstindigen Zauber nun gleich-
zeitig hervorgerufen werden. Die Kosten und
die Zauberdauer des neuen Spruches ergeben
sich aus der Summe der alten Angaben, wobei
10% eingespart werden. Der neue Spruch hat
alle Merkmale der beiden Ursprungsspriiche.
Dabei ist es prinzipiell nicht moglich, einen
Spruch mit sowohl elementaren als auch di-
monischen Merkmalen zu konstruieren. Sol-



len antagonistische elementare Merkmale kom-
biniert werden, sind die Proben der Zauber-
werkstatt zusitzlich um +7 Punkte erschwert.
Fiir die Bestimmung der Kom plexitiit des neu-
en Spruches wird grundsitzlich die héhere
Komplexitiit der beiden Ursprungsspriiche her-
angezogen, Ist dic Komplexitit des anderen
Vorgingerzaubers gleich groB oder lediglich
eine Stufe geringer, steigt die Komplexitit des
neuen Zaubers um zwei Stufen an. Liegt die
Komplexitit des anderen Ursprungszaubers
zwei oder drei Stufen niedriger, steigt die Kom-
plexitit nur um eine Stufe, andernfalls bleibt
sie gleich. Die neue Zauberprobe bestimmt sich
passend zum neuen Effekr aus den alten Pro-
ben, die Zaubertechnik sollte die wichugsten
Elemente der urspritnglichen Techniken ent-
halten.

Umkehrung mittels des REVERSALIS: Die
cinfachste Form der Synthese zweier Zauber
ist die Umkehrung eines Zaubers miels des
REVERSALIS. Der dafiir erforderliche Zu-
schlag betrigr + 18 Punkte plus den vierfachen
Akuvierungsfakror des umzukehrenden Zau-
bers. Die Proben der Zauberwerkstatt sind je-
doch sowohl auf den REVERSALIS als auch
auf den umzukehrenden Spruch abzulegen.
Hinweise zur Wirkung des so entstanden Zau-
bers finden Sie im Liber Cantiones bei den ein-
zelnen Spriichen aufgefiihrr, Soweit dort nicht
andere Kosten, angegeben sind, was insbeson-
dere bei Zaubern mit den Merkmalen Tempo-
ral und Schaden der Fall sein kann, erhtshen
sich die AsP-Kosten um 2 Punkte und die
Zauberdauer steigt um 2 Aktionen. Es liegt im
Ermessen des Meisters, ob sich —je nach Cha-
rakter des neuen Spruches — auch noch die
Komplexitit indert. Mitunter kann es sinnvoll
sein, auch in der Zauberprobe Eigenschaften
gegencinander auszutauschen. In jedem Fall
aber gebithrt dem neuen Spruch auch eine
neue Zaubertechnik und ein angemessener
Name.

Synthese von Zaubern: Weit iiber eine einfa-
che Kombination geht die Synthese cines Zau-
ber aus zwei - oder mehr — Ursprungsspriichen
hinaus. Bei einer Synthese wird aus zwei ei-
genstindigen Wirkungen eine neue Wirkung
‘destilliert’, die Anteile beider Zauber hat. Der
neue Zauber hat in der Regel eine Kombinati-
on der Merkmale der Ursprungszauber, muss
aber nicht jedes Merkmal iibernehmen. Dabei
sind sogar mit gleichen Ursprungszaubern
noch durchaus verschiedene neue Wirkungen
méglich, je nach dem, welchen Aspekten man
grobere Beachtung schenkt. Daher ist es so gut
wic unmiglich, hier feste Regeln zur Konstruk-
tion des neuen Zaubers vorzugeben. Ebenso
wie bei der Kombination von Zaubern ist die
Synthese eines Zaubers, der gleichzeitg ele-
mentare als auch dimonische Merkmale hat,
prinzipicll nicht méglich, in den Ursprungs-
spriichen kénnen allerdings diese beiden Merk-
male noch vorhanden sein.

Die AsP-Kosten des nenen Zaubers sollten
maximal dic Summe der Kosten der Einzel-
spriiche betragen, diirfen bei geringerer Wir-
kung aber auch deutlich niedriger ausfallen.
Gleichzeitig sollten sie die gemittelten Kosten
der Ursprungszauber nicht wesentlich unter-
schreiten, Gleiche Mafistibe sollte man sowohl
an Zauber- als auch an Wirkungsdauer anle-
gen. Die neue Technik sollte die Komponen-
ten der Ursprungszauber sinnvoll widerspie-
geln. Fiir die neue Komplexitiit sollte man sich
an der hichsten Komplexitit der Vorginger-
zauber orientieren, welche normalerweise
nicht unterschritten werden sollte. Ebenso wie
bei der Kombination bestimmt sich die neue
Zauberprobe entsprechend dem neuen Effekr
aus den alten Proben.

Die Synthese cines Zaubers ist eine hoch-
komplexe metamagische Manipulation die zu-
siitzlich die Sonderfertigkeit Matrixkontrolle als
unabdingbare Voraussetzung erfordert. Sie ist
um +32 Punkte plus die doppelte Summe der
Aktivierungsfaktoren erschwert. Zusitzlich er-
héhe sich der Zuschlag um weitere +2 Punkte
fiir jedes Merkmal, das nicht in allen Ur-
sprungszaubern vorhanden ist. Die Sonder-
fertigkeit Simultanzaubern verringert den
Gesamutzuschlag auch hier um 4 Punkte. Soll
der neue Zauber antagonistische elementare
Merkmale vereinen, ist er um weitere 7 Punk-
te erschwert. Gleiches gilt auch, wenn die
Ursprungszauber sowohl dimonische als auch
clementare Merkmale besitzen, Die Anwen-
dung der obigen Ausfithrungen lisst sich am
besten an Hand eines Beispieles verstehen:

Sowoh! der GARDIANUM als auch der
ARMATRUTZ haben ihre Vor- und Nachteile.
Durch etne Synthese der beiden Zauber lisst sich
ein Spruch gewinnen, der einen sich abbauenden
Schutzschild gegen magische und gewihnliche
Angriffe zu Verftigung stells. Ein solcher Zauber
wiire bei der Konfrontation mit iibermiichtigen
Wesenheiten méglicherweise lebensrettend. Der
Zuschlag auf die Proben betrigt bei dieser Konn-
bination +32+412410=+54 Punkte. Bei der-
artigen Zuschligen ist man selbst mit der Sonder-
fertigheit Matrixkontrolle auf Erleichterungen
angewicsen — allein durch Kenntnis aller fiinf
Merkmale kinnte man den Gesamtsuschlag um
8 Punkte senken, Ungeachtet weiterer Erleichte-
rungen ergibe sich danach ein Gesamtzuschlag
von +27, inden 14 Schritten der Zauberswerkstatt
sind die Proben also maximal um +19 Punkte
erschwert und werden auf Metamagie und beide
Zauber abgelegt.

Nachdem auch der 14. Schritt erfolgreich abge-
schiossen wurde, erhilt man etnen neuen Zaubey,
der einen abbaubaren Schild wie eine zweite Hant
um den Zauberer legt. Ahnlich wie bet
GARDIANUM fingt dieser Schild die Anzahl der
investierten AsP plus die ZfP* an Trefferpunkten
aus normalen und magischen Angriffen auf und
wirke maximal eine Spiclrunde, ohne aufrecht
erhalten werden zu miissen. Als Namen fiir die-
sen neuen Schutzzauber bietet sich DER-
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MAGARDIUM EISENHAUT an, die Technik
kéinnte in darin bestehen, dass der Magier — als
typischer Entwickler eines solchen Spruches — den
Zauberstab sur Brust fiihrt, vor thr rotieven lisst
und den Namen des Zaubers ausspricht. Die
Zauberdauer des DERMAGARDIUM betriige 4
Aktionen, seine Merkmale wiren Antimagie, Ele-
mentar (Erz) und Kraft. Fiir die Komplexitiit
scheint D angemessen, als Probe K1/IN/KO.

Ubertragung in cigene Repriisentation: Schr
schwer — aber auch sehr presugetrichtig — ist
die Ubertragung cines Zaubers aus einer
Fremdreprisentation in die eigene, Diese Mo-
difikation ist die einzige, die an einem Zauber
in Fremdreprisentation durchgefithrt werden
kann. Dies ist die einzige Grobe Modifikation,
fiir die lediglich ein Mindest-ZfW von 12 not-
wendig ist. Die Kenntnis der Sonderfertigheit
Matrixkontrolle ist zwar nicht notwendig, aber
dringend angeraten. Diese Modifikation be-
deutet eine Erschwernis von +40 Punkten plus
den vierfachen Aktvierungsfaktor. Gelingen
das Unterfangen, liegt der Zauber nunmehr in
der eigenen Repriisentation vor — damit ist vor
allem die Zaubertechnik auf die Erfordernisse
der eigenen Reprisentation umgestellt — und
kann normal gesteigert werden, hiufig aller-
dings ab einem ZIW von 0. Fiir den seltenen
Fall, dass ein Zauberer sowohl die Ausgangs-
als auch die Zielrepriisentation beherrsche, sind
die Proben lediglich um +25 Punkte plus den
doppelten Aktivierungsfaktor erschwert. Einen
Zauber aus (oder in) schelmischer Repriisen-
tation zu tiberfithren ist um weitere +7 Punk-
te erschwert.

Beispiel: Der Puniner Magus Ladovigo Sgravila
erlernte vor lingerer Zeit withrend eines Besuches
im Raschtulswaller Konzils den SUMUS
ELIXIERE in druidischer Reprisentation und
hat sich nun vorgenommen, eben diesen Zauber
in gildenmagische Reprisentation zu iiberfiihren
— und sich damit in den Annalen der Gildenmagie
zut verewigen. Metster Sgravila musste dazu eini-
ges an Arbeit in diesen Zauber und auch in seine
Grundeigenschaften investieren, damit ihm der
Zauber hinrerchend lewcht von der Hand gehe. Im-
merhin schaffte er es, den SUMUS ELIXIERE
auf einen Wert von 14 zu steigern. Als ausgebilde-
ter und erfahrener Metamagier verfilgt er sowoh!
diber die Merkmalskenntnis Metamagie als auch
diber die Sonderfertigheiten Matrixverstandnis und
Matrixkontrolle, Die Merkmalskenninis Elemen-
tar (Humus) musste er hingegen extra fiir dieses
Unterfangen noch erlernen.

Diese Grofie Modiftkation ist um +40 +4x3 =
54 Punkte erschwert. Darauf werden folgende
Abziige angerechnet: MK Metamagie (-1), SF
Matrixverstindnis —2 und Spezialisierung
Zauberwerkstatt —2, womit noch 47 Punkte blei-
ben. Weitere Modifikation ergeben sich nicht, da
Meister Sgravila in seinem Turm im Puniner Hin-
terland eine gut sortierte Bibliothek zur Verfligung
hat, jederzert auf die Resourcen der Puniner Aka-
demic sugreifen kann und durch seine Leth-



diencrin von vielen alltdglichen Pflichten entla-
stet wird. Wegen der SF Matrixkontrolle darf er
den Zuschlag halbieren, so dass noch 24 Punkte
itberbleiben, Zur Berechnung der Anzahl der

thm wider Erwarten fedoch trotzdem gelingen, so
stiinde thm der SUMUS ELIXIERE mit einem
ZfWvon 2 (1412 = 2) in gildenmagischer Re-
prisentarion zur Verfiigung, Zur Fixierung der

Thesis wiirde Meister Sgravila 120 AP aufbrin-
gen miissen und die Spruchkosten des gilden-
magischen SUMUS ELIXIERE ligen um W6+1
Punkte hiher als die des druidischen.

Modifikationsschritte wird dieser Zuschlag hal-
biert. Damit beniitigt der alte Magus mindestens
12 Schritte, um zum Erfolg zu kommen. In je-
dem Schritt muss er mit um +12 Punkten er-
schwerten Proben auf Magiekunde (Zauber-
werkstatt) und auf SUMUS ELIXIERE je 24
ZfP* bzw. TaP* ansammeln. Dabei sind jeden
Monat nur je 2 Proben erlaubt. Selbst, wenn Mei-
ster Sgravila jede Probe gelinge, ohne ZfP zu ver-
brauchen, wiirde er fiir einen Schritt also 6 Mo-
nate brauchen — wenn man davon ausgeht, dass
die Magiekunde kein Problem darsiellt. Die Uber-
tragung des SUMUS ELIXIERE dauert also
mindeitens 6 Jahre — und sollte Meister Sgravila
gelegentlich cine Probe misslingen auch weitaus
linger. Es ist daher zu bezweifeln, ob der mittler-
weile beinahe 80 Gétterliufe alte Magus das Ende
seiner Forschungen noch erleben wird. Sollte es
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EXPERTE: FREIZAUBERE]

Die beim Thema Spontane Modifikationen (S, 20££) und
hier in diesem Kapitel vorgestellten Erweiterungen und
Modifikationen erlauben es, das Verzeichnis der Zauber-
spriiche leicht auf eine Zahl weit tiber 1.000 zu erweitern,
und doch kann auch damit nicht alle vorstellbare Zauberei
simuliert werden. Dazu ist einzig die Freizauberei in der
Lage.

Als Freizauberei bezeichnen wir die intuitive Beherr-
schung der Magie, die den gewtinschten magischen Effekt
allein durch den Willen in die Welt bringt, ohne sich des
Umwegs iiber Zauberformeln oder Rituale zu bedienen,
Freizauberer lassen einfach ihre Kraft fliefien (je nach
Miichtigkeit der Wirkung von W6 AsP bis 10W6 AsP)
und wiinschen sich einen bestimmten Effekt, der sodann —
wenn ihm kein Widerstand entgegengesetzt wird — sofort
in die Welt tritt. Die einzige Ausnahme bilden auch hier
die Helden, denen gegen freizauberische Beherrschungen,
Einflussnahmen, Verwandlungen o0.4. eine Magie-
resistenz-Probe zusteht.

Auch wenn die Aussicht auf eine solche Art der Magie
Ihren Spielern vielleicht das Wasser im Munde zusam-

menlaufen lisst, miissen wir IThnen hier jegliche Hoffnung
nehmen: Um die Freizauberei zu beherrschen, muss man
sich sehr lange mit der Magie in all thren Spielarten
beschiiftigt haben — und das ist eine Voraussetzung, die in
Aventurien nur die Verkiillten Meister und einige uralte
Elfen oder Geoden mitbringen, insgesamt héchstens ein
Dutzend Personen, dazu einige Wesen, die schlicht
fleischgewordene Magie sind.

Thnen als Meister gibt die Freizauberei aber die Méglich-
keit in die Hand, wirklich méchtige Meisterpersonen so
tiberderisch erscheinen zu lassen, wie es deren Erfahrung
ansteht. Es ist auch méglich, dass ein Zauberkundiger nur
in einem Bereich — seinem erklirten Spezialgebiet —
freizauberisch handeln kann, in anderen Bereichen der
Zauberei jedoch durchaus ,konventionelle’ Spriiche und
Rituale verwendet. Aber, wie bereits erwiihnt, gibt es in
Aventurien nur extrem wenige von jenen, die sich iiber-
haupt der Freizauberei bedienen kénnen, so dass sich die
Mehrzahl Threr Erzschurken auch weiterhin einer Magie
bedienen muss, die fiir [hre Helden eckennbar — und
iiberwindbar - ist. Ein Dschinn dagegen, auf den die
Helden sinnlos einschlagen wollen, kénnte sich allerdings
ohne weiteres der Freizauberei bedienen ...
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IMaciscHE ARTEFAKTE

»Als aber der

Schonen Kaiserin

Bann gebrochen, was den Edlen und Erzmagus Gerindor wohl der
Tage dreye des HESindegefilligsten Studiums, der Zauberey und
Contra-Zauberey gekostet hatte, da traten Raw(s Mannen in die
Cammer. Und sichel Allerlei Hexen- und Zauberwerck fand sich
dorten, angeheuft vom marmorenen Fuszboden bis unter die
Decken: Althier lagen in Truh und Kist in Sack und Sarkophagus
Daimonen-Schwerter von gleyfiendem Schwarts, Globen und
Crystalle vom Rubin, Turqgis, Mada-Steyne und Monzanith,
welche Hell-Sicht bringen, & Schliifieleyn fyr alle Thyr & Thor,
wie auch Stecken und Stab, welche den Blitz-Schlag trugen,
Beynlinge vom Ecks-Leder und Handlinge von Eysen, allerley
Trynck & Elixir, gar nicht vergessen Cubt & Pyramid von
Zwergengold, welche glyheten von Innen, der Candeelen viele, wie
man sie sur Invocation nutzet, und auch Rauchwerck.

Da sprach der CEYSER, sehet! All dies ist Daimonen-Werck. War
die falsche Schlange nicht Kind und Kindeskind des Fran, welcher
war eyn Schwartz-Zauberer? So kann auch ihre Kunst, in
Zauberey oder Artefact nur Schwartz-Kunst seyn. Hinfort damit!
Und selbst nahm er die Fackel und legte sie an die
GOEtuerlaesterlichen Artefacte, und die Cammer brannte wohl
drey Tage lang.«

—Cronica Raulienses, erste Chronik des Neuen Reiches; Verfasser
unbekannt; Museum fiir Reichsgeschichte, Gareth

»Keine Ausrichtung der Magie ist so anspruchsvoll wie die
Creation von Zauberdingen, magischen Artefakten: Mag die
Contraria die Kenntnis aller Magieformen fordern, die
Daimonologia gefiihrlich sein fiir Leth & Leben, so ist dock die
Hohe Alchimie die Krinung aller Zauberer, die wahre Kunst der
Hermetik, die hesindianischste Form der Magie. Der Magus gibt
einen Teil seiner Kraft und forciert sie in einem Opus des creativen
Geistes, um ein Kunstwerk zu konstruieren, ja, ein Leben zu
erschaffen.«

—Ringkunde fiir Anfinger, Bearbeitung aus dem Jahr 59 v.Hal

sHesinde und Phex seien gepriesen! Genau das rechte Zauber-
kleinod habt Thr Euch dort erwihit: ein Armband aus gediegenem
Mondsilber, das Euch — Abrakadabra — vom Scheitel bis zur Sohle
unsichtbar zu machen versteht. Nicht dass Thr, schéne Lotosbliite,
das notig héttet, doch kennt nicht jeder von uns Momente, in
denen man licber sofort als spiiter verschwinden wiirde? Greift zu
Eurer Birse und schon werdet lhr stolze Trigerin eines
hochthaumaturgischen Artefakts der wohlgeachteten Akademie
vom Ei des Drachen su Yash'Hualay sein! Wie? Euch stért die
schimmernde Aura, die Euch wihrend der Wirkung des Reifs
umgibt? Nun, nicht immer lassen Sterne und Sphéirenwinde
unsere Werke so gelingen, wie wir uns das vorstellen. Deswegen
mache ich Euch auch einen Sonderpreis: 120 Goldstiicke, und da
mache ich noch Verlust dran ...«

—gehdrt auf dem Basar der Zauberdinge, der jihrlich am 30.
Hesinde vor der Drachenei-Akademie zu Khunchom stattfindet.

Kraftsteigernde Giirtel, ewig leuchtende Sturmlaternen, von
Kobolden verschenkte Zauberniisse, dimonenzerschmetternde

Schwerter, magische Spiegel und jahrhunder-
tealte Dschinnenlampen: Wundersame Dinge,
die Magie in sich
tragen, kennt man
in Aventurien aus
den alten Sagen,
aus spannenden Mirchen sowie in den Hiinden von Michti-
gen, Schurken und Helden.
Die Kunde von diesen Zauberdingen nennt man Ho#he
Alchimie, bisweilen auch Thaumaturgie oder Ringkunde
(veraltet). Zu den magischen Artefakten werden alle Objekte
gerechnet, in welche die Kriifte der Zauberei gebunden
wurden: Seien es die Ritualinstrumente der magischen
Traditionen (wie etwa Zauberstab und Kristallkugel der
Gildenmagier, der druidische Vulkanglasdolch oder der
Hexenbesen) oder aber jene Kleinodien, in die die Wirkungen
bestimmter Zauberspriiche fixiert wurden.
Grundlage fiir deren Herstellung (S. 147) sind die sogenann-
ten Bindenden Spriiche, die magische Kriifte in einen Gegen-
stand flieBen lassen: Meistens ist dies der vielfiltig einsetzbare
ARCANOVI, seltener der eher oberflichlich anwendbare
APPLICATUS oder die iibermichtige Zeitformel INFINI-
TUM. Zur Analyse von Artefakten (8. 152) dienen die Spriiche
ODEM ARCANUM und ANALYS. Zur Entzauberung (S.
154) ist der DESTRUCTIBO nétig.
Meister der Artefaktmagie finden sich vor allem unter den
Gildenmagiern (sowie unter den auberhalb der echsischen
Vélker kaum bekannten Achaz-Kristallomanten), wobei die
Akademien von Khunchom, Punin, Mirham und Mherwed
sowie einige freie Lehrmeister herausragend sind. Aber auch
von Artefakten elfischer, hexischer, druidischer und geodischer
Herkunft wird berichtet.
Wihrend aus Urzeiten machtvolle Zauberwerke bekannt sind,
die die Grenzen traditioneller Magie sprengen, kennt man aus
jingerer Zeit eher Artefakte mittleren und geringeren Auf-
wands. Innerhalb Aventuriens gilt allgemein, dass die Artefakte
von Siid nach Nord miichtiger, jedoch auch seltener werden.
(Als Krone dieser Entwicklung wird oftmals ein mythisches
Erstes Schwarzes Auge gesehen, das seit Menschengedenken
irgendwo in Firuns unwirtlichem Land liegen soll.)

Spiclleitertipp: Artefakte im Spiel

In diesem Kapitel finden Sie alle grundlcgmdcn cheln zur
komplizierten Materic der Artefaktmagie. Erschdpfend wird -
sich die Publikation Stibe, Ringe, Dschinnenlampen mit
diesem Thema in all seinen Spielarten auseinandersetzen,

WeLteiLp vnp SPIELGLEICHGEWICHT

Magische Artefakte sind seltene Unikate, die bei zu hiufiger
Verwendung und zu groBer Ansammlung nicht nur ihren
Zauber verlieren (durch Astralinterferenzen gelegentlich auch
wisrtlich zu verstehen ...), sondern auch das Spielgleichgewicht
gefihrden: Wir alle fiirchten jene nervtdtenden Heldenfiguren,
die fiir jede erdenkliche Lage das passende *Zauberding’ im
Gepiick haben. Darum sollte jeder Meister bemitht sein, eine
Inflation von Artefakten in seiner Spielrunde zu verhindern.
Wir geben hier zwar eine Anleitung zur Selbstherstellung
verzauberte Gegenstinde, aber das bedeutet noch lange nichr,
dass wir damit der ‘magischen Aufriistung’ der Helden-
gruppen Vorschub leisten wollen.
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Ein magisches Artefakt soll auch weiterhin ein rares, wunder-
sames und begehrenswertes Gebilde bleiben. Gerade die
Michtigeren unter thnen sind durchaus nicht beliebig
reproduzierbar — die Helden kiinnen, wenn sie viel Gliick
haben, vielleicht einmal ein solches Artefakt in einer Schatz-
kammer oder jahrhundertealten Gruft entdecken, aber sie
kénnen nicht darauf hoffen, dass ithr Gefihrte Amulborax,
frischgebackener Adeptus minor, ihnen in seiner Freizeit mal
rasch ein Adlergewand hikelr ...

HersTELLUDIG

Die nachfolgenden, teils recht komplexen Regeln zur Artefake-
erstellung unterliegen immer der Oberhoheit des Spielleiters:
Es liegt in seinem Ermessensspielraum, wie einzelne Artefakte
exakt wirken und welche Spruchkombinationen und -
modifkationen nétig sind, um in einem Artefakt eine bestimm-
te Wirkung zu verankern. Jeder Meister muss selbst entschei-
den, welche Dinge in seine Spielrunde passen, und wenn er in
der Vergangenheit zu schlechte Erfahrungen mit allzu anma-
Benden Helden gemacht hat, kann er ganz auf die Herstellung
von Artefakten verzichten.

Wenn die (sowohl im aventurischen Labor wie auch am
irdischen Spieltisch) langwierige Artefaktherstellung droht, die
iibrigen Spieler zu langweilen, sollte der Meister die Proben-
wiirfe gemeinsam mit dem betroffenen Spicler auBerhalb der
eigentlichen Spielzeit durchfiithren. Die Herstellung von
Artefakten ist keine Angelegenheit ‘fiir so eben zwischen-
durch’, vielmehr erfordert sie (neben einiger Regelkenntnis)
ein wenig Fingerspitzengefiihl und Gespiir fur Stil und
Stimmung der Spiclwelt.

ARTEFARTE unp DRAMATURGIE

Fast jede Heldensage berichtet von einem magischen Gegen-
stand. Fast ebenso sicher wird der Gegenstand withrend der
gesamten Geschichte nur einmal (oder héchstens dreimal)
eingesetzt. Der romantische Zuhérer stellt sich zwar vor, dass
der Held von nun an fiir immer tun kann, was thm beliebt.
Der abgebriihte Meister jedoch weili, dass es nur eine Erkli-
rung dafiir gibt, dass die Welt nach dem Miirchen noch immer
so aussicht wie vorher: Das Artefakt hatte nur eine Ladung
(bzw. drei Ladungen), und nachdem diese verbraucht (und die
Gefahren gebannt) war, zog der Held von dannen — ausgestat-
tet mit einem hiibschen, aber machtlosen Erinnerungsstiick.
Ahnlich sollten der Meister es mit seinen Helden halten. Wozu
braucht er in seinem Spiel eine hochelfische Tarnkappe (und
all die Verwirrung, die ein derart méichtiges Artefakt wohl
wiihrend der letzten 5.000 Jahre angerichtet hat), wenn es der
Armreif eines Festumer Magiers, der mit drei VISIBILI
aufgeladen ist, genauso tut? Der Erzbdsewicht ist ein Ddmon,
der nur durch einen besonderen Speer getétet werden kann?
Gut so! Aber warum sollte die Waffe (deren Zweck nur die
Vernichtung des Dimonen ist) den Kampf tiberstehen?

Mit grober Hiufigkeit berichten die Sagen und Miirchen auch,
dass ein magischer Gegenstand dem Helden zwar kurzfristi-
gen Ruhm, aber gleichzeitig auch Ungliick, Ruhelosigkeit oder
konkrete Fliiche eingebracht hat. Mit Hilfe von magischen
Nebenwirkungen, Beseeltheiten und den Begleiterscheinun-
gen misslungener Artefakte kann ein zuniichst geachtetes
Zauberwerk schnell zum zweischneidigen Schwert werden.

ERSsCHAFFUNG von ARTErakTEn

sZhaldan: Ucuri, Kor und das volle Madamal am Firmament,
Hexenknoten und Nodices in meinem Angesichte, Endurium und
Arkanium zu meiner Hand, Arcanovi und Agribaal, Karniftlo
und Armatrutz su meinem Willen — Hesinde mit meinem Geistel«
—Zhaldan der Zauberer, I1I. Akt

Im Folgenden stellen wir Schritt fiir Schritt die Herstellung der
wohl hiufigsten Artefakrart vor: die ladungsbasierten ARCA-
NOVI-Artefakte, in denen cine bestimmte Zauberwirkung
fixiert wird, die zu einem spiteren Zeitpunkt einmalig ausge-
18st werden kann.

Weitere Zauberwerke wie die Matrixgeber, die Zauberei
unterstiitzen, die Astralenergic spendenden Krafispeicher und
die permanent oder semipermanent wirkenden Artefakte stellen
wir in Stibe, Ringe, Dschinnenlampen vor. Dabei gelten die
semipermanenten (also in bestimmten Zeitabstinden immer
wieder einsatzbaren) und permanenten (stindig wirkenden
oder einsetzbaren) Artefakte als die méchtigsten Zauber-
gegenstinde Aventuriens. Einmal gespeichert, bleibr die
Wirkung in ithnen so lange erhalten, bis sie mit einem
DESTRUCTIBO entzaubert werden. Diese Gegenstiinde sind
duBerst selten und kénnen oft nur mirttels der verschollenen
Zeitformel INFINITUM erschaffen werden. Am anderen
Ende der Skala stehen die kurzlebigen APPLICATUS-
Speicher.

VoRrBEREiITUNG

Wer ein Artefakt erschaffen will, muss sowohl den Bindenden
Spruch (hier: ARCANOVI) als auch die sogenannten Wirken-
den Spriiche (die in den Gegenstand einfliefien sollen) még-
lichst gut beherrschen. Notwendig sind zudem natiirlich der
passende zu verzaubernde Gegenstand (siche unten), ein Labor
oder zumindest ein ruhiger Ort, einige Stunden bis Tage Zeit,
und eine meist grofie Menge an Kraft, Fiir fast jedes Artefakt
muss der Zaubernde permanente Astralenergie opfern, aus der
sich kiinftig die Matrix des verzauberten Gegenstands speist.
Nachdem der Zauberkundige sich selbst auf all diese Grundla-
gen gepriift hat, kann er darangehen, den dreigeteilten Prozess
zu beginnen: die Entwicklung der Formel (die zugrunde
liegenden Muster der jeweiligen ARCANOVI-Variante), das
Anlegen der magischen Muster (die Ausfithrung des
ARCANOVT) und die Speicherung der Wirkenden Spriiche.

Enfwickrvnc perR ARFEFAKITHESIS

Jedes Artefakt bendtigt eine eigene Formel oder Rezeptur, die
sogenannte Artefakerhesis, die regeltechnisch am besten als
Madifikation des ARCANOVI zu beschreiben ist.

Liegt diese Formel bereits vor (in einschligigen Zauber-
biichern, Thesispergamenten oder den Erliuterungen eines
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Lehrmeisters), kann der Zaubernde direkt zur Ausfithrung des
ARCANOVT iibergehen.

Muss die Artefakithesis dagegen erst entwickelt werden, sollte
er ein gehoriges Mall an Magickunde und Kenntnis der
Kernformel mitbringen (TaW Magiekunde 7, ZfW ARCANOVI
7). Der Zeitaufwand zur Formulierung dieser Thesis ent-
spricht etwa den dreifachen benétigten ZfP* aus den
ARCANOVI-Proben (s.u.) in Zeiteinheiten. Eine Zeiteinheit
entspricht etwa 2 Stunden Studium, siche auch Basisregeln, S.
121, oder MFF, S. 47.

Zur Formulierung ist keine Talentprobe nétig, jedoch kann
das Ergebnis der Thesisiiberlegungen mittels je einer Probe auf
Magickunde +5 und Malen/Zeichnen +7 zu Papier gebracht
und bei erneutem Bedarf wiederverwendet werden.

Die Formulierung einer neuen Thesis muss die folgende
Aspekte beachten:

Zweck, GestaLt vnp BESCHAFFENHEIT

Soll ein Schutzamulett geschaffen werden, ein Behiltnis fir
Geister, ein Schmuckstiick, das den Triger begehrenswerter
macht, oder gar eine magische Waffe? Welche Form sollte der
zu verzaubernde Gegenstand haben? Welchem Zweck dient er
im gewhnlichen Leben? Muss er speziell fiir das Artefakt
angefertigt werden? Aus welchen Materialien besteht er?
Allgemein folgen die aventurischen Zauberer hier dem
(kosmologisch in geringem MaBe tatséichlich zutreffenden)
Ahnlichkeitsprinzip, das heiBt, die Muster, die jedem Gegen-
stand durch die Bearbeitung zugrundeliegen, werden durch
die Zauberei gefestigt und potenziert. In verstindlichem
Garethi bedeutet dies: Ein Stiefel dient der Bewegung, eine
Waffe dem Kampf, ein Schmuckstiick soll anzichend wirken,
etc. Demzufolge ist es von Vorteil, wenn Stiefel mit
Bewegungszauberei belegt werden, Waffen mit Schadens-
zaubern und Schmuckstiicke mit Einfluss- oder lllusions-
spriichen.

Daneben werden den verschiedenen Materialien noch zusiitz-
liche Bezichungen (sogenannte ‘Affinititen’) zu den einzelnen
Merkmalen der Zauber zugeschrieben. Edelsterne sind beson-
ders potent (Bernstein stiirkt Antimagie, Onyx Hellsicht, der
Diamant Verwandlungen), wihrend Eisen und Gold viele
Verzauberungen hemmen. Uberaus begehrt fiir die Artefake-
herstellung sind die sehr seltenen fiinf Magischen Metalie: das
sphirische Mindorium, das silbrige Arkanium, das schwarze
Endurium, das michtige Titanium und das géttliche
Eternium,

Detaillierte Regeln hierzu finden Sie in der Spielhilfe Stiibe,
Ringe, Dschinnenlampen.

WiRKENDE SPRUCHE

Artund Anzahl der Zauber, die in das Artefakt eingebunden
werden sollen, bestimmen dessen spiitere Wirkung.

Viele Artefakte besitzen nur einen einzigen Zauberspruch zur
Einmal-Anwendung. Wenn jedoch mehrere Zauber gebunden
sind, unterscheidet man zwischen Ladungen, gestapelten und
gesammelten Formeln.

Eine Ladung ist die Anzahl der méglichen Anwendungen, die
voneinander unabhingig ausgelost werden kénnen. Dabei
kann eine Ladung durchaus aus mehreren unterschiedlichen
Spriichen bestchen, die dann aber grundsirzlich gemeinsam
ausgeldst werden Soll ein Artefakt mehrere Ladungen besitzen,

muss die Formel (bzw. die Formelkombination) bei der
Herstellung entsprechend oft als Wirkender Spruch gewirkt
werden.

Bei gestapelten Zaubern handelt es sich um Formeln desselben
Thesiskerns, die mehrfach in einer Ladung niedergelegt sind,
damit diese zum Beispiel mehrfach hintereinander wirken
konnen. Eine Addition gleicher Wirkungen zu cinem stiirke-
ren Gesamteffekt (mit Hilfe des Ansammelns von ZfP*) ist nur
bei Besitz der Sonderfertigkeit Stapeleffekt (Aventurische
Zauberer, S. 159) moglich.

Als gesammelte Zauber bezeichnen wir alle {ibrigen Formeln,
also eine Ansammlung unterschiedlicher Zauber, die in ein
Artefakt gebunden werden, und zwar unabhingig davon, ob
sie gemeinsam ausgeldst werden (also zusammen eine Ladung

bilden) oder nicht.

Beisprele:

Ein Wunderschild macht den Triger einmalig gefeit gegen jede Art
von Angriff. Auf ihm liegen ein GARDIANUM und ein
ARMATRUTZ, die gemeinsam ausgelist werden. Da es sich um
zwei Zauber mit unterschiedlichem Thesiskern handelt, gelten sie
nicht als gestapelt, sondern als gesammelt. Und die einmalige
Anwendung bedeutet, dass das Artefakt nur iiber eine Ladung
verfiigt.

Ein Faar elfischer Siebenmeilensticfel ermiglicht es dem Triger,
insgesamt dreimal fiir mehrere Stunden mit grifitmaglicher
Geschwindigkeit zu laufen, ohne dass der Triger ermatset. Da fiir
die gewiinschte Wirkungsdauer ein MOVIMENTO pro Ladung
nicht ausreichen wiirde, hat sich der Artcfakterschaffer entschlos-
sen, jewetls zwei dieser Zauber zu stapeln. Er braucht also
insgesamt sechs Spriiche: eine Sammlung aus drei Stapeln zu
Jeweils zwel Zaubern,

Wenn die Stiefel dem Nutzer zudem noch erméglichen sollen,
cinmalig einen kurzen Sprint mit doppelter Geschwindigkeit zu
schaffen, muss er die Sammlung noch um einen AXXELERATUS
erginzen. Auf den Stiefeln liegen somit insgesamt vier Ladungen:
ein AXXELERATUS und drei Stapel aus je zwes
MOVIMENTO,

Der Artefaktmagicr kann insgesamt hischstens so viele Zauber
in einen Gegenstand binden, wie sein halbierter ZfW
ARCANOVI betriigt. Eine einzelne Ladung darf dabei nicht
mehr als ein Viertel des ZfW ARCANOVI einzelne Zauber
beinhalten.

WiRRUTIGSZEITRAVM

Des weiteren muss der Verzauberer festlegen, ob das Artefakt
einmalig nutzbar sein soll oder ob man es wieder aufladen
kann. Diese Eigenschaft, die mitunter als Priservans bezeich-
net wird, ist kennzeichnend fiir die Macht des Artefaktes:
Einmalig verwendbare Artefakte tragen einen oder mehrere
Zauber (egal ob gesammelt oder gestapelt) und verlieren
jegliche magische Wirkung (inklusive des ARCANOVI),
nachdem alle Ladungen verbraucht worden sind. Ein typisches
Beispiel hierflir sind Spruchrollen, die ihre Wirkung entfalten,
nachdem der Anwender das Siegel erbrochen oder dic entspre-
chende Formel laut vorgelesen hat.

Aufladbare Artefakte tragen eine oder mehrere Ladungen eines
Zaubers (seltener auch mehrerer unterschiedlicher Zauber)
und kénnen, nachdem diese Anzahl verbrauchr ist, in cinem
komplizierten Prozess wicder mit genau denselben Spriichen
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aufgeladen werden. So lange kein Fehler beim Zaubern das
Artefakt ruiniert, bleibt die bindende Wirkung des
ARCANOVT in dem Gegenstand erhalten.

Ein Beispiel: Ein reicher und namhafier Festumer Handler tritt

an Meister Khadil Okharim, den Leiter der Khunchomer
Drachenei-Akademie und beriihmiten Spezialisten fiir Zauber-
werk, mit dem Wunsch heran, er mége thm ein Artefakt erschaffen,
das ihm bei geschiifilichen Verhandlungen vor magischer Uber-
tolpelung schiitzen soll — der Preis spiele keine Rolle.

Seine Spektabilitit bittet sich etwas Bedenkzeit aus, um die
entsprechenden Grundlagen festzulegen:

L. Der Geist des Trigers soll geschiitst werden, also empfehlen sich
antimagische Formeln.

2. Da der Geist im Kopfe beherbergt ist, scheint ein Kopfschmuck
oder -schutz angemessen. Ein Helm wire auf dem Haupt des
Bornliinders sicherlich so fehl am Platze wic ein Lorbeerkranz; ein
Hut, den der Hindler auch bei Verhandlungen mit hochgestellten
Persiinlichkeiten nicht vom Kopf nehmen mag, wiirde die Ver-
handlungspartner misstrauisch stimmen — also entscheidet sich
Meister Khadil Okharim fiir einen einfachen, silbernen Stirnresf,
schmiickend, aber nicht allzu auffillig.

3. Um direkter Verzauberung vorzubeugen, hat sich der
PSYCHOSTABILIS bewiihrt, und bei geniigend Kraftaufwand
sollte er auch einen lingerfristig wihrenden Schutzschild gegen die
meisten Arten magischer Beeinflussung bieten, Zuséizlich kime
noch ein ILLUSION AUFLOSEN gelegen, der gleichzeitig
magtsche Trugbilder auffliegen lisst. Drei Ladungen dieser
Kombination sollten geniigen.

Eine geschiiftstiichtige Uberlegung des Magiers fiihrt schlieflich
dazu, das Artefakt aufladbar zu halten. Dann miisste der Festumer
Kaufmann gelegentiich wieder vorbeikommen und kiime nicht so
leicht auf die Idee, sich irgendwann der Dienste eines konkurrie-
renden Magiers zu versichern.

Als ausgesprochen praktisch erweist sich zudem, dass die Thesis fiir
cin solches Artefakt schon in der Bibliothek nicdergeschrieben ist.

Die ARCATIIOVI-ProBE

Nachdem der Verzauberer bestimmt hat, welche Formeln mit
welcher Wirkungsweise in dem neuen Artefake gespeichert
werden sollen, muss er ein magisches Muster erzeugen, das
diesen Zaubern entspricht, sinnbildlich alse ein Geflecht
kniipfen, in das die wirkenden Zauber an fest definierten
Stellen eingeflochten werden kénnen. Dies geschieht mit dem
Wirken des Spruches ARCANOVI:

Zur Fertigung jedes Artefakis ist eine bestimmte Anzahl ZfP*
der ARCANOVI-Probe nétig, die um so héher ausfillt, je
machtvoller und komplexer das Artefakt ist.

Die Fertigung des Artefakts gestaltet sich meist als langwieriger
Prozess, der mittels des Ansammeln von ZfP* (siche auch S.
16) simuliert wird: Einmal pro Tag darf cine Probe auf den
ARCANOVI abgelegt werden, um die daraus resultierenden
ZIP* zu sammeln. Jede Probe kostet die iiblichen 10 AsP an
Kraft. Misslingt eine Probe, wird 1 ZfP* abgezogen, ein Patzer
zicht 2W6 ZfP* ab (und verdirbt, wenn hierbei ein Pasch
gewiirfelt wird, das Artefakt in spe).

Innerhalb einer Mondphase (7 Tage) miissen auf diese Weise
die erforderlichen ZfP* fiir das Artefakr aufgebracht werden,
ansonsten ist die gesamte Verzauberung gescheitert. Diese

ZIP* konnen bei entsprechend hohem ZfW und gliicklichem
Wiirfeln natiirlich auch bereits bei einer einzigen
ARCANOVI-Anwendung erreicht werden: Je hiufiger die
ARCANOVI-Probe gewiirfelt wird, desto linger dauert die
Fertigung und desto héher sind die AsP-Kosten,

ProsEnmopiriraTionen

Die ARCANOVI-Proben werden je nach Art des Artefakts,
verwendeten Materialien und Umstinde der Verzauberung
(z.B. Sternkonstellation) modifiziert. Je héher der Aufschlag,
desto weniger ZfP* kénnen natiirlich aus einer Probe gewon-
nen werden.

Wiederaufladbarkeit: Je nachdem, ob das Artefakt nur ¢inmal
oder immer wieder verwendet werden soll, miissen unter-
schiedliche Zaubermatrizen angelegt werden: Fiir ein efnmali-
ges Artefakr wird die Probe nicht erschwert; fiir ein aufladbares
Artefake gilt ein Malus von +5,

Ausloser: Der Magier muss bestimmen, welcher Ausloser die
Magie zur Wirkung bringt. Tut er dies nicht, so entlidt sich
der Zauber, sobald ein Lebewesen den Gegenstand beriihrt.
Die unterschiedlichen Ausléser bringen ebenfalls unterschied-
liche Modifikationen mit sich, als Beispicle seien hier genannt:
Nur die Berithrung eines intelligenten Lebewesen l6st den
Zauber aus: +1 '

Es muss Gewalt gegen das Artefakt ausgeiibt werden: +1

Der Ausléser ist eine sehr einfache Geste (ein Amulett wird
umgehiingt, ein Ring auf den Finger gestecke ...): +2

Der Tod des Triigers: +2

Schliisselwort: +3

Die auslésende Geste ist etwas komplexer (Ring drchen, Giirtel
schliefen, Fingerschnippen etc.): +3

Eine magische Aura bestimmter Intensitit muss das Artefakt
umgeben: +3

Ein definierter Zeitpunkt (Sonnenaufgang, Vollmond, Son-
nenwende, Sternkonstellation): +4

Gegen den Triger gerichtete Gefithle (Hass, Licbe, Gier): +4
Der Triger wird Opfer eines Zauber mit einem bestimmten
Merkmal: +4

Dimonenprisenz: +4

Zusitzlich +1 (Zweibeiner) bis +4 (Blutsverwandte des
Erschaffers), wenn nur eine bestimmte Wesensgruppe oder
Person das Artefakt ausldsen soll.

Zusitzlich +1 (1 Schritt) bis +7 (aventurienweit) bei Fernaus-
I6sung, je nach Entfernung (siche hierzu auch die
Entfernungsklassen bei Zaubern auf S. 23).

Zusirtzlich +2 bei verzégerter Auslésung (maximal ein Jahr
Verzogerung).

Fiir die einzelnen Bedingungen sind keine zusitzlichen
Spriiche (z.B. ein ODEM ARCANUM zum Erkennen von
Magie) erforderlich; vielmehr sind der Ausléser und die dazu
nétigen Hellsichtkomponenten den Mustern des ARCANOVI
enthalten.

Materialien: Letztlich bestimmen auch die Materialien, aus
denen das Artefakt besteht, ob irgendwelche Modifikationen
bei der Probe angerechnet werden miissen (etwa —4 bis +4).
Wenn der verzauberte Gegenstand besonders gut zu dem
enthaltenen Zauber passt (Stiefel oder Schuhe fiir eine schnel-
lere oder sicherere Bewegung ..), kénnen bis zu 2 Bonuspunkte
vergeben werden.
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‘auslésenden Personen +1bis +4

dazu bei verzbgerter Ausidsung e i
Materialien: etwa —4 bis +4 je nach Material
Sternenkonstellation: - etwa 2 bis +2

Sternenhimmel: Auch die Stellung von Praios, Mada, den
Wandelsternen und den Sternsphiiren kann eine Auswirkung
auf die Probe haben. Da es jedoch zu weit fithren wiirde, die
komplizierte aventurische Astrologie in ein nutzbares Regel-
system zu zwiingen, iiberlassen wir solche Effekte der Ent-
scheidung des Meisters (etwa -2 bis +2).

Zauberwirkung erzwingen: Die Regeln zur Verminderung des
Probenaufschlags durch gréBeren AsP-Einsatz (s. S. 22) gelten
beim Bindenden wie bei den Wirkenden Spriichen im vollen
Mabe, erhéhen aber natiirlich den Gesamtaufwand an AsP
und damit die permanenten Kosten.

ERFORDERLICHE ZFP*

Anzahl der Wirkenden Spriiche: Der erste wirkende Spruch
benitigt keinen Z{P*. Jeder Weitere einen mehr als der
vorhergehende. Zwei wirkende Spriiche also 0+1 = 1 Z{P*,
Vier wirkende Spriiche = 0+ 14243 = 6 Z{P*.

Komplexitit der Wirkenden Spriiche: Zauber mit der Kom-
plexitit A benotigen keine ZfP*. Komplexitit B und C: 1
ZfP*. D und E: 2 ZfP*, F und héher: 3 Z{P*,

Anzahl der Ladungen: Eine Ladung: 0 Z{P*, zwei Ladungen:
3 ZfP*, drei Ladungen: 6 ZfP*, vier Ladungen: 9 Z{P*, usw.
Stapeleffekt (nur mit SF Stapeleffekt moglich): Werden bei
gestapelten Formeln die ZfP* der Wirkenden Spriiche fiir
einen stirkeren Effekt bei der Auslosung des Artefakts gesam-
melt, bendtige dies so viele ARCANOVI-Z{P* wie die doppelte
Anzahl derjenigen Wirkenden Spriiche, deren ZfP* aufsum-
miert werden sollen: 4 ZfP* bei zwei Zaubern, 6 Z{P* bei drei
Zaubern. Maximal kénnen drei Zauber fiir einen Stapeleftekt
verwendet werden, es sei denn, der Zauberkundige besitzt die
SF Hypervehemenz (Aventurische Zauberer, S, 156)

Zeitliche Stapelung: Zauber, die gestapelt werden, um zeitlich
hintereinander zur Wirkung zu kommen, benétigen keine
zusitzlichen ZfP* und keine SF,

Wirkende Spriiche erleichtern: Ab einem ZfW ARCANOVI
von 12 kann der Zaubernde angesammelte ARCANOVI-ZfP*
einsetzen, um die Proben auf die Wirkenden Spriiche zu
erleichtern: je 1 ZfP* fiir jeden Bonuspunkt, der einem
Wirkenden Spruch zugute kommen soll.

ERFORDERLICHE ZFP* BEim Wirken mﬁ&@ﬁqﬂ‘ﬁ, =
Anzahi der Wirkenden Sprache: ~((Anzahl)-1 x Anzahl)/2 in ZiP*

pro Wirkendem Spruch der Komplexitat B oder C: ~ +1 ZfP*
pro Wirkendem Spruch der Komplexitat D oder E: +2 ZfP*
pro Wirkendem Spruch der Komplexitat F oder héher:  +3 ZfP*
Anzahl der Ladungen: (Anzahl-1) x 3 ZfP*
2 Zauber gestapelt: : - 4 ZfP*
3 Zauber gestapelt: 3 e

== '.-.-;: : ﬂm" :

Beispiel: Meister Okharim holt also die Thests aus der Bibliothek
hervor. Sechs wirkende Spriiche (je ein PSYCHOSTABILIS und
ein ILLUSION AUFLOSEN in drei Ladungen gesammelt),
Aufladbarkeit und ein Schiiisselwort als Ausliser — komplizient,
aber kein uniiberwindbares Problem (bei den ARCANOVI-Proben
werden zundchst einmal 8 Punkte abgezogen: 5 fiir die
Wiederaufladbarkeit und 3 fiir das Schitisselwort). Insgesamt
miissen 15 (sechs Formeln) + 6 (alle sechs Formeln besitzen
Komplexitit C oder B) + 6 (drei Ladungen) = 27 ZfP* aufge-
bracht werden.

Trotzdem entschetdet sich der Magier, keine Risiken einzugehen:
Ueurt im Fuchs scheint eine giinstige Konstellation zu sein
(erleichtert um 1 Punkt), und eine Legierung aus einem Teil
Stlber und zwei Teilen Arkanium statt des gewdhnlichen Silbers
sollte ihr iibriges tun (eine weitere Evleichterung um 1 Punkz).
Nur gut, dass sein Vorginger sich beretts mit dhnlichen Problemen
befasst hat, denn auch die Thests fiir diesen Sonderfall findet sich
in der Bibliothek,

Jetat muss der Stirnreif angefertigt werden, was jedoch in der
Werkstatt der Akademie ketn grifieres Problem darstellt, zumal
ohnehin noch zwei Wochen Zeit bis zur passenden Stern-
konstellation verbleiben.

Dann aber ist die Zeit gekommen. Am ersten Tag behdlt der
Meister 6 ZfP* iibrig. Die zwette ARCANOVI-Probe am niichsten
Tag liufi sehr gut, sie beliuft sich auf 14 ZfP*, die dritte am
folgenden Tag erbringt weitere 10 ZfP*, was mehr als ausreicht
(= 30 ZfP*), so dass Okharim die 3 iiberschiissigen ZfP* dazu
einsetzt, sich die Wirkenden Spriiche zu erleichtern.

PROBEN FUR WiRKENDE SPRUCHE

Nachdem der Verzauberer nun den Gegenstand vorbereitet
(die magischen Muster festgelegt) hat, kann er mit tiefer
Konzentration darangehen, die Zauber, die das Artefakt
bewirken soll, in selbigem zu speichern. Das Artefake ist jetzt
auf eine besondere Kombination von Zauberspriichen einge-
stimmt und ldsst sich nicht mehr fiir andere Zwecke verwen-
den (auBler der ARCANOVI wird durch einen
DESTRUCTIBO zerstort).

Diese Wirkenden Spriiche erfordern ihren normalen AsP-
Aufwand, wegen der besonderen Umstiinde bei der Artefakter-
schaffung ist jede Zauberprobe jedoch um 2 Punkte erschwert;
dazu kommen eventuell noch Modifikatoren je nach der Art
des Materials, aus dem das Artefake besteht.

Als Wirkende Spriiche kénnen nur Zauberspriiche im engeren
Sinn eingebunden werden, also keine Ritualmagie wie etwa
Hexenfliiche.

Qualitit der Wirkenden Spriiche: Grundsitzlich gilt, dass der
spiter ausgeldste Spruch genau die Wirkung hat, mit der er
auch auf das Artefakt (mit allen eventuellen Spontanen
Modifikationen und z.B. durch AsP-Aufwand festgemachten
Variablen) gesprochen wurde. Deshalb sollten ZfP* und ZfW
notiert werden. Bei Spriichen, die gegen die MR gehen, wird
diese bei Anwendung des Artefakts wie gehabt von den Z(P*
abgezogen (bei negativem Wert verpuftt der Zauber dann
wirkungslos). Bei zufallshasierten Wirkungen, wie etwa den
TP des IGNIFAXIUS oder der Dauer von
Borbaradianerspriichen, wird fiir den AsP-Aufwand der
Mittelwert deg Wiirfelwurfs verwendet (4 fiir W6, 11 fiir W20),
der Effekt bei Auslésung jedoch erwiirfelt.
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Ansammeln von ZfP*: Aus maximal drei Anwendungen eines
gestapelten Zaubers kdnnen bei Beherrschen der Sonder-
fertigkeit Stapeleffekt die ZfP* fiir einen stirkeren Gesamteffeke
gesammelt werden. Die Sonderfertigkeit Hypervehemena
erleichtert diesen Modus.

Misslungene Proben: Eine misslungene Proben kann maximal
zweimal (ohne weitere Aufschlige) wiederholt werden.
Misslingt die Probe auch beim dritten Versuch, dann ist das
Artefakt verdorben: Der entsprechende Zauber kann nicht
ausgelbst werden. Dennoch gilt der Gegenstand als Artefake
geschaffen und der Zauberer muss nun die entstandenen AsP-
Kosten bestimmen.

Beispiel: Die drei PSYCHOSTABILIS und drei ILLUSION
AUFLOSEN sind zwar eine krifiezehrende Angelegenheit, aber
dank des hohen Arkanium-Anteils etwas leichter auszufiihren. Sie
sind alle nur um jeweils 1 Punkt erschwert (+2 fiir die Verzaube-
rung etnes Artefakts, aber —1 fiir das Arkanium), und (nicht
zuletzt dank der beim ARCANOVI dibrig behaltenen ZfP) nur
eine der Proben misslingt beim ersten Anlauf, aber auch dieser
Zauber gelingt in einem zweiten Versuch.

Kosten

Um die Gesamtkosten des Artefakts zu ermitteln, miissen sie
nun die AsP-Kosten aller gelungenen Spriiche addieren. Auch
die fiir erzwungene Zauberwirkung evtl. zusitzlich aufgewen-
deten AsP sind dabei zu beriicksichtigen: Dies sind die
Gesamt-AsP-Kosten fir das Artefakt, die der Verzauberer im
Laufe des Erschaffungsprozesses in den Gegenstand cinflieBen
lassen muss. Ob der Magier eventuell zusiitzlich bendtigte
Kraft aus Kairansud, einem Zaubertrank, einem UNITATIO
oder einem MAGISCHEN RAUB nimmt, spielt hierbei keine
Rolle.

Da ein Magier bei seinen Manipulationen nicht jederzeit den
Stab in der Hand halten kann, niitzt thm der kostenersparende
Stabzauber nichts weiter,

Beispiel: Drei gelungene ARCANOVI, sechs gelungene und ein
misslungener Wirkender Spruch, so etwas zehrt an den Kriften,
weswegen Meister Okharim nach der Fertigstellung des Artefakts
erst einmal eine Zeit lang verschnaufen muss:
Die Gesamtkosten betragen 10 +10 +10 (ein dreiteiliger
ARCANOVI) + 6 + 6 + 6 (drei ILLUSION AUFLOSEN) + 9
+ 9+ 9 (drei PSYCHOSTABILIS) = 78 AsP
Dass der Magier zusitzlich auch noch die Kosten fiir einen
misslungenen Zauber aufbringen muss, erhihi seine Erschipfung,
JlcPt aber nicht in den rechnerischen Wert der Gesamtkosten mit
ein, wenn es um die Berechnung der permanenten Kosten geht.

Permanente Kosten

Je nach Grad der Verinderung des magischen Gefiiges im Artefake
fallen unterschiedlich hohe permanente AsP-Kosten an:

Einmalig wirkende Artcfakte: Soll das Artefakt nur einmalig
wirken, so teilen Sie die errechneten Gesamtkosten durch 20
und runden ab. Der so erhaltene Betrag legt die permanenten
AsP-Kosten fest.

Aufladbare Artefakte: Bei der Erstellung eines Artefaktes, in
dem die Wirkenden Spriiche erncuert werden kinnen,
betragen die permanenten AsP-Kosten ein Fiinfzehntel der
errechneten Gesamtkosten (echt gerundet).

Ungeachtet dieser Rechnung und eventuell verwendeter
magischer Metalle kostet jedes Artefakt mindestens 1 perma-
nenten AsP

Fiir den aufladbaren Stirnreif wendet Meister Okharim (78 AsP
durch 15 =) 6 pAsP auf. In seiner Rechnung fiir den Kaufmann
veranschlagt er diese "dauerhafte Impensation” mit 3.000 Duka-
ten. Dazu kommen einige lippische Aufwendungen fiir das
Grundmaterial (Arkanium fiir einige hundert Dukaten, ein
verbrauchter Zaubertrank, etwas Silber, die Arbeitszett in der
Werkstatt ...), so dass unser Festurer Handelsherr froh sein kann,
dass er noch nicht einmal 3.500 Dukaten fiir seinen Stirnreif
bezahlen muss. Gewiss ein Spitzenlohn in der magischen Zunft,
denn viele Artefaktmagier arbeiten auch deutlich billiger — haben
jedoch nicht Reputation und Fihigkeiten eines Meister Okharim ...

ZEiTAUVFWAND

Der gesamte Zeitaufwand fiir die Herstellung eines magischen
Artefakts betrigt (von der Beschaffung der nétigen Zutaten,
der Einrichtung einer geeigneten Wirkungsstitte und ihnli-
chen ‘Kleinigkeiten’ einmal ganz abgesehen) mindestens halb
so viele Zeiteinheiten wie ARCANOVI-ZfP* erforderlich sind.
Dabei darf die Arbeit am Artefakt nur maximal acht Stunden
unterbrochen werden.

AnwENpUNG mAaGiSCHER ARTEFAKTE

Wann immer der Besitzer des Artefaktes durch den entspre-
chenden Ausloser einen der Zauber anwendet, tritt dessen
Wirkung sofort und auf der Stelle ein; es vergeht also keine wie
auch immer geartete Zauberdauer. Sollte in dem Gegenstand
eine Beschwérung oder Herbeirufung gespeichert sein, kann
es jedoch etwas dauern, bis das gewiinschte Wesen erscheint.
Antimagie und Mctamagic kann natiirlich auch auf Spriiche
wirken, die von einem Artefakt ausgeldst werden.

WIiEDERAVFLADEI

Zaubergegenstinde, die bei ihrer Erschaffung als ‘aufladbar’
erkliirt wurden, lassen sich in der Tat wieder mit magischer
Kraft anfiillen, wenn ihre Ladungen verbraucht sind.

Zuerst muss jedoch festgestellt werden, ob vielleicht Teile des
magischen Gewebes Schaden genommen haben. Hierzu
wiirfeln Sie mit dem W20. Bei 18-20 wurde die Zaubermatrix
beschidigt, das Artefakt ist irreparabel geworden. Bei 1-17 ist
es unverschrt und kann wieder mit den Wirkzaubern belegt
werden.

Wenn der Zauberer, der das Artefakt erschaffen hat, es neu
auflid, sind fiir ihn alle Proben auf die Wirkenden Spriiche
wie bei der Erschaffung um 2 Punkte erschwert. Auch hier gilt,
dass beim dreimaligen Scheitern einer Probe der entsprechen-
de Zauber nicht mehr auszulésen ist. Ein erneuter
ARCANOVT ist nicht erforderlich.
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Will ein anderer Zauberer das Artefakt neu aufladen, so muss
er entweder eine Abschrift der Thesis besitzen oder den
Gegenstand mittels ANALYS ARCANSTRUKTUR vollstindig
entschliisselt haben (siche unten). In beiden Fiillen gilt, dass
die Spriiche binnen eines Tages (von Sonnenuntergang bis
Sonnenuntergang) in dem Gegenstand verankert werden
miissen, ansonsten gilt die Aufladung als nicht vollstindig und

Y
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ADALYSE

»Ad hoc zu diagnostizieren: Rehermetisierendes Kadunom mit
hexaphonischem Cantus. Prizise: drei kollektierte Canti, similare
Formeln jeweils doppelt vorhanden. Primo: Limpide Radial-
struktur einer antiken gildenmagischen Contraria. Secundo:
Specimenlimitierte Controllaria albischen Ursprungs. Tertio et
Conclusio: Interhexalogische, vermutlich solarluminéise Invocatio
von ebenfalls antiker gildenmagischer Varianz. Die Submatrices
aller canti effectioni sind deutlich den heptasphirischen Kriften
diametral gesetzt, so dass die Destination des Artefakis klar bei der
daimonischen Exvocatio liegt.

Zweite Visitation: Die Canti effectiont sind (jedoch nicht sine
dubio) identifiziers. Primo: Unbekannte Contraria, die Sphiren-
wesen die immanente conjunctio zu threr Domine raubt und sie
derart paralysiert. Secundo: Auf Daimonen beschrinkter Band
und Fessel-Cantus. Tertio: Der verlorengegangene Sonnenlichi-
Cantus, angeblich eine Theurgie. Ein den Matrixgebern analoges
Implement ermiglicht eine lediglich kraftaufwendige
Rehermetiesierung, die die Kenntnis der wirkenden Spriiche nicht
voraussetst.«

—Arkane Visitation des Sonnenrings (hergestellt von Drakhard
dem Geisterschmied, um 10 v.BF) durch Praiowine Westfar,
Institur der Arkanen Analysen zu Kuslik

Die Analyse eines komplizierten, uralten Artefakts kann (bei
entsprechender Beschreibung des Zaubervorgangs und der fiir
den Hellseher erkennbaren Effekte) ein kleines Abenteuer fiir
sich darstellen. Tragende Rollen haben die Hellsichtformeln
ODEM ARCANUM und ANALYS. Das entsprechende
Zaubergewand, beruhigender Rauch und die Kristallkugel

leisten gute Dienste.

die hineingesteckte Kraft verfliichtigt sich. Die Wiederauf-
ladung muss mit Spriichen desselben Thesiskerns geschehen,
nicht jedoch mit der exakt selben Reprisentation, Spontanen
Modifikation oder gar Menge an ZfW und ZfP*. Dadurch
kénnen die Wirkenden Spriiche nach erneuter Aufladung
eventuell ganz andere Effekte erzeugen als nach Schaffung des
Artefakts.

ODEINl ARCATIIVUII

Mit dem ODEM ARCANUM kann die ungefihre Intensitit
der Kraft im Artefakt festgestellt werden. Um Details zu
erkennen, ist der Hellsichtzauber um ebenso viele Punkte
erschwert, wie die Herstellung des Artefakts. Gelingt der
ODEM ARCANUM mit 12 ZfP* oder mehr, so offenbart das
Artefakr alles, was mit dieser eher simplen Clarobservantia
erkannt werden kann: Verteilung der Zauberkraft innerhalb
des Gegenstandes, externe Kraftfiden und -fibrillen, die auf
eine auBerhalb liegende Kraftquelle hinweisen, unter Umstiin-
den sogar ein Pulsieren der Kraft, was auf Beseeltheit schlieBen
Lisst. Meist wird der ODEM ARCANUM als vorbereitender
Zauber fiir den ANALYS gesprochen,

ATIALYS ARCATISTRUKTUR_

Urspriinglich eigens zu diesem Zweck entwickelt, kann die
essentielle Formel jeder magischen Analyse die Struktur der
Zaubermatrix bis in die feinsten Veriistelungen erkennbar
machen. Natiirlich hiingt es von den Fihigkeiten des Analyti-
kers und der Komplexitiit des Artefakts ab, wie lange es dauert,
bis es komplert entschliisselt ist. In den Krypten von Magier-
akademien und Hesinde-Tempeln liegen so manche Artefakte,
die schon Generationen von Magiern beschiiftigt haben.

Wie genau ein Zauberer analysieren kann, hiingt von seinen
ZfP* ab. Wie bereits bei dem Zauber beschrieben (s. LC 15),
kann er ein magisches Objekt lingere Zeit betrachten, um auf
diese Weise ZfP* anzusammeln und ein tieferes Verstiindnis zu
erhalten. Die oberflichliche Analyse (also eine Probe) dauert
eine Spielrunde, jede ergiinzende Probe benétigt zusitzlich
eine halbe Stunde der Untersuchung. Ob der Zauberer seine

__:mwﬂl. WFINITUM hohaaAtht, magianhs w&ﬁﬂﬂ ylu:ik:h _

152



Konzentration lange genug aufrecht erhalten kann, hiingt
neben den Zauberproben auch von Selbstbeherrschungs-Proben
ab. Sobald eine Probe misslingt (Zauber oder Selbstbeherr-
schung), reibt der Zauber ab, In diesem Fall endet der Zauber,
und die bisher aufsummierten ZfP* geben einen Hinweis,
welche Ergebnisse die Analyse hervorgebracht haben.

Sobald der Zauberer zu einem spiiteren Zeitpunkt einen neuen
Analyse-Versuch unternimmt, ist die Probe zwar erleichrert
(siche unten), das ZfP*-Konto aber wieder auf 0 gesunken,
Die genauen Modifikatonen auf eine ANALYS-Probe sind
Meisterentscheidung, als Anhaltspunkt kiinnen Sie sich an der
Liste auf der vorhergehenden Seite orientieren.

Je nach ZfP* kann der Untersuchende verschiedene Dinge
erkennen: Als Anhaltspunkt mag Ihnen nebenstehende Liste
dienen, die Einzelheiten sind auch hier Meisterentscheid.
Wichtig ist hierbei, dass nur solche Zauber und Repriisentatio-
nen zugeordnet werden kénnen, die der Hellseher kennt oder
schon einmal mittels ANALYS betrachret hat.

Beispiel: Durch eine Verkettung von phexgesegneten Umstinden
gerdit der Stirnreif des Festumer Hindlers in die Hiinde eines
Meisterdiebs. Da er vermuiet, dass es mit diesem Schmuckstiick
etwas Besonderes auf sich hat, bittet er einen befreundeten Magier
(ZfW ODEM 8, ZfW ANALYS 14, TaW Magickunde 11) um
eine magische Analyse.

Dieser beginnt erst einmal mit einem ODEM, der entsprechend
der Tabelle in LC 128 um 8 Punkte erleichtert ist. 6 Punkte fiir
die 6 pAsP und 2 fiir die enthaltenen 45 AsP (drei ILLUSION
AUFLOSEN zu je 6 AsP und drei PSYCHOSTABILIS zu je 9
AsP). Auf diese Weise gelingt es dem Zauberer, alle seine 8 ZfP in
ODEM iibrig zu behalten.

Nun macht er sich an die eigentliche Arbeit. Die ANALYS-Proben
sind wie folgt modifiziert:

—4 Punkte fiir die ZfP* des ODEM

~1 fiir die 4 TaP Magickunde iiber TaW 7

+6 fiir die 6 pAsP

+4 fiir die 8 Punkte, um die der ARCANOVI erschuwert war.

+35 fitr die 27 ZfP*, die fiir das Gelingen der Artefaktherstellung
notwendig waren.

keine Erschwernis, weil die Zauber in gildenmagtscher Représen-
tation vorliegen

keine Erschwernis fiir besondere Komplexitit

Daraus ergtbt sich ein Gesamt-Probenzuschlag von 10 Punkten,
was den effektiven ZfW des Magiers auf 4 senkt. Bei seiner ersten
Probe bletben ihm davon 3 Punkte iibrig, bet der zweiten nur 2.
Nun ist etne erste Selbstbeherrschungs-Probe nétig, ob er weiterhin
konzentriert bleibt, was fiir den geiibten Zauberer aber kein
Problem darstellt. Die dritte ANALYS-Probe bringt volle 4
Punkte, die vierte gelingt gerade so, ohne dass ZfP iibrig bleiben.
Gleichzeitig misslingt die Selbstbeherrschungs-Probe (die mittler-
weile um 2 Punkte erschwert ist), so dass der Magier die Untersu-
chung wegen Ubermiidung erst einmal abbrechen muss.
Immerhin hat er aber 3+2+4+1 = 10 ZfP* angesammelt, was
ihm folgende Informationen bringt: Es liegen nur gildenmagische
Zauber voy, sie sind durch einen ARCANOVI in das Artefakt
gebunden. Dret Ladungen sind enthalten, keine davon ist bisher
verbraucht; insgesamt handelt es sich um zwet unterschiedliche
Zauber, nimlich um den ILLUSION AUFLOSEN sowie cinen

ANALYSEERGEBIIISSE

0-3 ZfP*: Um welchen Bindenden Spruch handelt es sich
{APPLICATUS, ARCANOVI oder INFINITUM) und in
welcher Représentation liegt er vor? Wenn ein einzelnes
Merkmal und/oder eine einzelne Reprasentation in dem
Objekt deutlich Gberwiegt (wenigstens bei der Halfte der
Wirkenden Spriiche vorhanden ist), kann auch dies
erkannt werden.

4-7 ZIP*: Alle Reprasentationen der Wirkenden Zauber kbnnen
erkannl werden. Weiterhin lasst sich eine Aussage {iber
die Anzahl-der méglichen Ladungen und die Menge der
noch unverbrauchten Ladungen bzw. (ber die Art der
Permanenz treffen. Die Anzahl der unterschiedlichen
Zauber Ist nur dann erkennbar, wenn sie die ZfP* nicht
abersteigt, andernfalls gilt schlicht die Mengenangabe
'viele Zauber’; gleiches gilt fiir die Anzahl der gespeicher-
ten pAsP. Wenn ein Zauber deutlich berwiegt (also
wenigstens die Halfte aller gespeicherten Spriiche
ausmacht), wird er erkannt. Wenn der Zauberer ihn selbst
nicht kennt, kann er immerhin seine Merkmale zuordnen.

8-12 ZfP*: Alle Merkmale aller enthaltenen Sprilche werden
unterschieden, ebenso die genaue Anzahl der Zauber und
der pAsP. Weiterhin kann der Hellseher erkennen, wie
viele Zauber jeweils zu Stapeln und zu Ladungen
In manchen Artefakten gibt es Spruchmatrices, die
anderen untergeordnet sind, oder aber Kraftfdden, die
sich im ruhenden Zustand befinden. Diese kénnen (nach
Mafgabe des Meisters) erst bel besser gelungenen
Proben entdeckt werden,

13-18 ZiP*: Alle Zauber sind einzeln zu unterscheiden, Bekann-
te Formeln werden erkannt, unbekannte kdnnen in ihrer
Wirkung eingeschitzt werden. Bei dominierenden
Zaubern sind auch Details Gber Modifikationen und
Varianten erkennbar, und es kénnen Aussagen (iber die
Intensitét der einzelnen Zauber getroffen werden (also die
etwaigen ZfP", die in den Zaubern enthallen sind). Auch
die Art der Aklivierung und eventuelle verborgene
‘Nebeneffekte werden erkannt,

19 oder mehr ZfP*: Die Thesis wird vollsténdig entschiissell
(jedenfalls so weit der Analysierende die einzelnen
Zauber bzw. Représentationen kennt), und der Hellseher
!st damit mindestnmwt ﬁam Komwsstand das Herstel-
Gmkmn hmagdm werden. Die Thesis zur
‘Erschaffung wird ebenso offenbar wie alles restliche
Verborgene und kann niedergeschrieben werden.

sweiten Spruch, der die Merkmale Antimagie und Eigenschaften
trigt (der Magier kennt den PSYCHOSTABILIS selbst nicht,
kann ihn also nicht identifizieren), die durch 5 pAsP fixiert
wurden, Wenn der Magier nach einer lingeren Ruhepause noch
einmal anfangen will, dann ist er nicht mehr um die 4 Punfte aus
dem ODEM, sondern um 5 Punkte aus den 10 ZfP* des ersten
ANALYS erleichtert: Damilt steigen seine Chancen, diesmal weiter
zu kommen.
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OcvuLus AstraLis

Das Vorgehen, wenn das Artefake mittels OCULUS analysiert
werden soll, dhnelt demjenigen des ANALYS. Der Unterschied
besteht darin, dass der OCULUS nur einmal gezaubert wird,
nimlich zu Beginn der Untersuchung. In den gleichen
Zentabstiinden, in denen beim ANALYS Zauberproben
abgelegt werden kénnen, kann der OCULUS-Benutzer
Talentproben ablegen, und zwar auf die Talente Sinnenschirfe

EnTzavBERUNG

Bisweilen mag es vorkommen, dass ecin Artefakt bei der
Herstellung missriit und andere Folgen zeigt als erwiinscht,
oder es erblickt ein Artefake das Licht der Welt, das eine grobe
Gefahr darstellt und besser nie geschaffen worden wiire.

In diesen Fillen kann man versuchen, das Artefakt wegzu-
schlieBen und zu bewachen und fortan hoffen, dass es niemals
in falsche Hinde gerit (bekannt sind hier vor allem die Krypta
des Hesinde-Tempels zu Kuslik, die Bleikammern der Stadt
des Lichts und die dunklen Gelasse der aus Koschbasalt
bestehenden Festung Koschgau). Auch Versuche zur Vernich-
tung per Axtschlag oder in heifier Schmiedesse gibt es immer
wieder, doch fast eben so hiufig unerwartete Entladungen und
Astraldetonationen durch das Artefakt. Oft ist es besser, das
Zauberwerk seiner Magie zu berauben. Hier hilft der Zauber
DESTRUCTIBO, die universell wirkende Entschwérung und
Entzauberung aller Artefaktmagie.

Dieser Gegenzauber erfordert ein Einstimmen auf die magi-
schen Muster, die Aura oder Matrix des Artefaktes, wobei ein
vorbereitender ANALYS gute Dienste leistet, Diese Einstim-
mung dauert je nach Macht des Artefakts zwischen einer
Minute und einem Tag. Wihrend dieser Zeit kann sich der
Zauberer mit nichts anderem beschiiftigen. Aullerdem emp-
fiehlt es sich, vorher entsprechende Schutzvorkehrungen fiir
den Fall zu treffen, dass sich das Artefakt entlide.

Die abschlieBende Zauberprobe fiir den DESTRUCTIBO
wird entsprechend der unten stehenden Tabelle modifiziert.

und Magickunde (die Spezialisierung Magische Analyse hilft).
Dabei gilt folgendes Vorgehen: Ist der TaW Sinnenschirfe hoher
als die ZfP* des OCULUS, dann wird er auf die Zahl der Z{P*
reduziert.

Wenn die hierbei entstehenden TaP* unterhalb des TaW
Magickunde liegen, wird fiir die Magiekunde-Probe der TaW
auf die betreffenden TaP* reduziert. Nur die TaP* aus dieser
Magickunde-Probe konnen aufgehiuft werden und geben
Aufschluss iiber das untersuchte Artefakt.

Der DESTRUCTIBO kostet halb so viele AsE, wie zur Er-
schaffung des Artefaktes aufgewendet wurden, davon 1/20
permanent.

Misslingt der DESTRUCTIBO, so bleibt das Artefake intakt
(wie iiblich bei misslungenen Zaubern: halbe AsP-Kosten,
keine permanenten).

Die Entzauberung von APPLICATUS-Artefakten ist deutlich
weniger aufwcndig: Siehe Liber Camioncs. S.17.
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-1 fiir je 4 Stunden, die der Zauberer sich ununterbrochen
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RinGe, REiFE, SCHWARZE AVGEDN

Im Folgenden finden Sie einige beispielhafte aventurische
Zaubergegenstinde, wobei wir hier nur eine sehr kleine

Auswahl prisentieren kiinnen: Zauberkundige wissen Dutzen-

de und Hunderte Artefakttypen zu benennen, die Zahl

verborgener und verloren gegangener Zauberdinge ist immens,

und die Anzahl méglicher Artefaktthesen schier unendlich.
Etliche weitere Artefakte, wie die fiir das Rollenspiel namens-
gebenden Schwarzen Augen, werden in der Spielhilfe Stibe,
Ringe, Dschinnenlampen vorgestelit.

Vor allem, wenn ein Artefakt groBie Bedeutung fiir eine
Abenteuerhandlung besitzt, sollte es ausfithrlich beschrieben
werden. Bei der Darstellung werden folgende Begriffe verwen-
det:

Beschreibung: Das Artefakt, wie es ohne Zuhilfenahme von

Hellsichtzaubern erfasst wird. Material, Verarbeitung, Beson-
derheiten, eventuell Besitzer und Standort.

Kategorie: Kraftspeicher, Matrixgeber oder Artefake, in
letzterem Fall auch der Wirkungszeitraum: temporiirer
APPLICATUS, einmaliger, aufladbarer, semipermanenter oder
permanenter ARCANOVI, semipermanenter oder permanent
INFINITUM

Typ und Ursprung: Merkmale und Repriisentationen der
Wirkenden Spriiche

Ausléser: der Ausliser der Wirkenden Spriiche

Wirkung: der (spieltechnische) Effekt des Artefakts
Astralenergie: vor dem Schriigstrich die insgesamt gespeicher-
ten AsP, dahinter die permanenten AsP. Es darf im Durch-
schnitt angenommen werden, dass fiir je 5-8 bendtigte
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ARCANOVI-ZP* dieser Zauber einmal angewendet (10 AsP)
wurde.

Materialwert: Da der Wert der Magie meist nicht cinmal
anniihernd festgelegt werden kann und zu sehr von Kiufer,
Verkiufer und Umstinden abhiingt, hier das Geld, das der
Gegenstand wohl auch ohne Magie wert wiire.

Thesis: Bekanntheit der Thesis zur Herstellung dieses speziel-
len Artefakts, gestaffelt nach verbreitet, bekannt, vermutet,
unbekannt.

Komplexitiit: der Probenzuschlag beim ARCANOVI (ohne
Vorbereitungen und verwendete Materialien), dahinter die
erforderlichen ARCANOVI-Z{P*

Wirkende Spriiche: die fiir das Artefakt benétigten Formeln
Varianten: verwandte Typen von Artefakten und Wirkungs-

NOT verkauft wird. Wirklich prachtvolle Zauberdinge
wechseln fast nie durch klassische Geldgeschiifte den Besitzer:
Denn was sind schon 80 Dukaten fiir cinen guten Meuchler
und 500 Dukaten fiir eine Dosis Purpurblitz, wenn man dafiir
eine magische Perilax-Enduriumriistung im Wert von mehre-
ren zehntausend Dukaten erbeuten kann ...

Bei Auftragsarbeiten an Zauberer kann ein permanenter AsP
grob mit 200 Dukaten bewertet werden, anerkannte Experten
nehmen auch das Doppelte oder Dreifache. So verwundert es
nicht, dass manche Artefakre weit {iber Tausend Dukaten
kosten. Einem tulamidischen Mirchen zufolge wurde die
Einheit des Talents in Gold (1047 Dukaten!) nur ersonnen,
um Preise fiir Artefakte wie das Goldene Auge von Rashdul und
das Ankhatep-Tor nennen zu koénnen.

alternativen

PreisE von ArRTEFAKRTEN

Eine Preisliste fiir Artefakte zu erstellen, ist schlechterdings
méglich: Wie bei allen Unikaten und wundersamen Dingen
bestimmen die Situation von Kiufer und Verkiiufer (Wieviel ist
iber das Artefakt bekannt? Wie sehr wird das Geld/das
Artefakt bendrigt? Lisst sich das Gegeniiber auch auf ein
anderes Arrangement ein?), fiir welche Summe etwa ein aus

einem tulamidischen Grabe geraubter Halsring mit ATEM-

KrartcUrteL

Beschreibung: ein langer und breiter Giirtel
aus gerdtetem Stierleder, geschmiickt von ei-
ner MessingschlieBe mit Riesengesicht. Das
vorliegende Exemplar fand sich um die Hiift-
knochen eines toten Séldners am Eingang ei-
ner Grubenwurmhéhle im Raschrulswall. (Er
hatte in einer Kampfsituation das korreke
Schliisselwort vergessen.)

Kategorie: Artefakt mit | Ladung

Typ und Ursprung: ein gildenmagischer
Spruch der Eigenschaftsverinderung
Ausléser: Schliisselsarz “Kemach kadai cum-
rat!”

Wirkung: Die Korperkraft des Trigers steigt
fiir 30 KR um 20 Punkte.

Astralenergie: 51 /2

Materialwert: 35 Silbertaler fiir einen schénen
Giirtel

Thesis: verbreitet

Komplexitit: +3 /15 ZIP*

Wirkende Spriiche: 3 x ATTRIBUTO (bzw.
die cingeschrinkte Variante STARKE STEI-
GERN), gestapelt zu einem Gesamteffeke
Varianten: Hiiufiger zu finden als die beschrie-
bene Variante (der sogenannte Adawatgiirtel)
sind aufladbare Versionen (dreimal oder sie-
benmal KK+7 fiir eine Stunde), In neuerer
Zeit tauchen verstirkt auch Giirtel auf, die mit
REVERSALIS [CORPOFESSO] belegt sind
(KK +8 und GE +2 fiir | Spiclrunde).

ABATROXENS ZAVBERSCHLUSSEL

Beschreibung: ein fein gravierter Schliissel aus
gehimmertem Zwergengold. Vermutlich ge-
hort er zu den dreiunddreillig Schliisseln, die
ein Geode aus Schatodor vor Jahrhunderten fiir

die besten Diebe seines Volkes verzaubert hat.
Kategorie: Artefakt mit 1 Ladung

Typ und Ursprang: ein gildenmagischer Zau-
ber mit den Merkmalen Hellsicht und Teleki-
nese (offenbar hat der Geode hier in Fremd-
repriisentation gezaubert)

Auslser: Hineinstecken in ein Schloss
Wirkung: Die Zauberschliissel passen wunder-
samerweise in jedes Schloss und 6ffnen dieses
ohne Verzug, Thre Wirkung ist jedoch auf eine
einmalige Anwendung beschrinkt, da ein ein-
mal benutzter Schliissel im Schloss stecken-
bleibt und sich nicht mehr herausziehen lisst.
Astralenergie: 30/ 1

Materialwert: 12 Dukaten fiir einen groBien
Schliissel aus Zwergengold

Thesis: bekannt

Komplexitit: +3 /1 ZiP*

Wirkende Spriiche: | x FORAMEN (20 AsP)
Varianten: Seltener existicren auch Blei-
schliissel auf DESINTEGRATUS-Basis, die
eine Tiir einfach aufldsen (einmalig).

HeiLwasseEr

Beschreibung: eine Glasampulle mit dem Zei-
chen Tsas, in der sich offenbar nichts als klares
Brunnenwasser befinder.

Kategorie: Artefakt mit einer Ladung

Typ und Ursprung: ein elfischer Zauber mit
den Merkmalen Herlung und Form

Ausléser: Trinken des Wassers
Materialwirkung: ein Heiltrank ohne Kriuter-
zutaten, der einem Verwundeten sofort 10 LeP
zuriickgibt,

Astralenergie: 20/ 1

Wert: 2 Silbertaler fiir das Glasflischchen
Thesis: verbreitet

I55

Komplexitit: +2 /1 Z(P*

Wirkende Spriiche: 1 x BALSAM

Varianten: Bei den Tachtern Saturias stébt
man oft auch auf verdiinnten HEXEN-
SPEICHEL, und selbst von LACH-DICH-
GESUND-Siicken von Schelmen ist zu hiren.
Die Speicherung von magischen Wirkungen
in Elixieren (mit oder ohne weitere affine Zu-
taten) ist eine beliebte Praxis der Hohen Al-
chimie und bildet den Ubergang zur sogenann-
ten Niederen Alchimie. Puniner Magie-
theoretiker haben herausgefunden, dass Fliis-
sigkeiten jedoch nur eine gewisse Konzentra-
tion von Kraft tragen kénnen (das Maximum
liegt bei 5 AsP pro Flux).

BannrEir

Beschreibung: cin einfacher silberner Stirnreif
(Legierung aus einem Teil Silber und zwei
Teilen Arkanium). Auftragsarbeit Meister
Khadil Okharims fiir den Handelsherren
Stover R. Stoerrebrandt, 22 Hal.,

Kategorie: aufladbares Artefakt mit 3 Ladun-
gen

Typ und Ursprung: cin gildenmagischer Zau-
ber mit dem Merkmal Antimagie; ein gilden-
magischer Zauber mit dem Merkmal Eigen-
schaften

Ausléser: Schliisselwort "Monetirdeterminan-
ten” (ein nichtssagender Begriff aus dem
Hiindlerbosparano)

Wirkung: Magische Illusionen im niiheren
Umkreis losen sich auf, wenn bei ihrer Entste-
hung nicht mehr als 5 ZfP* iibrig geblicben
sind. Gleichzeitig erhiht sich die MR des Tri-
gers fiir 1 Stunde um 4 Punkee.
Astralenergie: 62 /4



Materialwert: bis zu 300 Dukaten fiir den
Arkaniumreif.

Thesis: bekannt

Komplexitit: +8/ 27 Z{P*

Wirkende Spriiche: 3 x ILLUSION AUFLO-
SEN, 3 x PSYCHOSTABILIS

Varianten: Antimagische Schutzamulette und
-broschen sind dieser Tage hiiufig geworden,
wobel die Kombination aus einem PSYCHO-
STABILIS zur MR-Erhéhung und cinem ein-
malig wirkenden Gegenzauber wie SCHA-
DENSZAUBER BANNEN oder PENTA-
GRAMMA recht gefragt sind,

Tiercewano

Beschreibung: ein Umhang, der meistens aus
dem Fell von Woll, Biir, Fuchs, Hirsch oder dem
Gefieder von Adler oder Taube besteht. Er
riecht stark nach dem betreffenden Tier und
wirkt frisch geputzt und gepflegt.

Kategorie: aufladbares Artefakt mit 3 Ladun-
gen

Typ und Ursprung: cin elfischer Zauber mit
dem Merkmal Form

Auslbser: Anlegen des Umhangs und Zusam-
menkauern

Wirkung: Der Triger verwandelt sich fiir
2W6+ 3 Spielrunden in die Gestalt des entspre-
chenden Tieres mit all seinen Fihigkeiten (die
Klugheit des Triigers bleibt jedoch erhalten).
Astralenergie: ca, 75/5

WvynpeErmiTIEL
vnD HOLLEDTIinKIvREN

Materialwert: bis zu 60 Dukaten z.B. fiir ci-
nen priichtigen Firunsbiirenumhang

Thesis: vermutet (Seit den Tagen der Hoch-
elfen werden diese begehrten Artefakte kaum
noch erschaffen,)

Komplexitit: +7/ 15 Z{P*

Wirkende Spriiche: 3 x ADLERSCHWINGE
Varianten: Noch seltener sind semipermanente
Tiergewiinder, die dem Anwender einmal am
Tag cine Verwandlung erméglichen.

SCHWARZER RACHEDOLCH

«Und da hat der Herr Baron geschrien, als ob ihm
die steben Niederhillen in seinem Leib pefahren
wiiren, und er sehlachtete sie alle ab: Frau, Kind,
Migde und auch seine gute Frau Mutter. Praios
bewahre, was fiir etn Blutbad! Dann aber stiirste
er sich selbst in sein Schwert und fiel von den Zin-
nen in den Burggraben ... Nun ist er wohl bet den
Dimonen, wie die Geweihten sagen.«
—Aussage zur Mordnacht von Hundsgrab, 94
vor Hal

Beschreibung: Ein kurzer, gebogener Dolch
mit schwarzschimmernder Klinge: Eine Legie-
rung aus Uhdenberger Stahl und Meteoreisen.,
Eingeritzte Unzialzeichen verkiinden in Ga-
rethi: Dir zum Gedenken. Heft und Knauf wer-
den von Zackenreliefs gebildet. Ein grofier
Aemthyst schmiickt den Griff.

Diese schauerliche Waffe wurde vor Jahrhun-
derten von einem Druiden im Svellttal geschaf-

fen, der sich an einem Dorfschulzen riichte. Sie
war einige Jahrzehnte in der Obhut des Erz-
magiers Elcarna, wurde aber in den Wirren des
Orkkriegs aus Lowangen gestohlen.
Kategorie: aufladbares Artefakt mit | Ladung
Typ und Ursprung: cin druidischer Zauber mit
dem Merkmal Einfluss; ein gildenmagischer
Zauber mit den Merkmalen Einfluss und Di-
monisch (Xarfar)

Ausléser: HineinstoBen der Klinge in den Leib
des Opfers

Wirkung: Wer nichr an der Verletzung durch
den Dolch stirbt, wird verfluchen, nicht so-
gleich zu Boron gefahren zu sein: Zwei Stun-
den nachdem der Dolch Blut geleckt hat, wird
das Opfer (wenn seine MR 8 nicht iibersteigt)
jihzornig und hasserfiillt. Es wirft Mobel um,
schreit wild herum und gebiirdet sich schliefi-
lich fiir iiber eine Stunde wic ein Berserker: Der
Verlorene tétet in cinem blutigen Massaker alle,
die er erblicke.

Astralenergie: 61 /4

Materialwert: 40 Goldstiicke zahlt jeder Waf-
fenhiindler fiir diesen ungewdshnlichen Daolch.
Aber es heibit, dass er noch nie den Besitzer ge-
wechselt hat, ohne dass Blut geflossen ist ...
Thesis: vermutet

Komplexitit: +8/ 10 ZfP*

Wirkende Spriiche: KARNIFILO RASEREI,
2 x BOSER BLICK (in der Variante Hass), ge-
stapelt zur Wirkungsverlingerung

quelle von Alchimistenbiinden, Magierschulen, Apothekern
und reisenden Quacksalber, sondern auch ein anspruchsvoller
und durchaus beliebter Zeitvertreib von Laien.

Wir eréffnen Thnen in diesem Kapitel und
mit einer umfangreichen Auswahl alchimi-
stischer Rezepturen die Méglichkeit, im

Spiel selbst solche Wunder-
mittel herzustellen, egal, ob
Sie nun einen Alchimisten,

v Héiret nun von den Wundermitteln, welche die Alchymiker
erstellen — sum Wohle wie sum Wehe — und welche uns als Elixier,
Trunck oder Venenisch Tinctur bekannt sind. Vielemals nehmen sie
dre seltenst Gewechs und vermischen sie zueinand in einem Kessel,
wie es auch die Hexen tun; vielemals zerstofien ste in einem Mirser die
[einsten Gemmen fiir ihre Mixthur und scheuen auch vor dem
Golde nicht zuriick; vielemals nehmen sie die Leich eines gerad
erschlagenen Tiers und geben sie zerstiickelt dazu; all dies tun sie,
auf dass die Macht der Elemente tiber ihr Gebreu komme ...«
—aus dem Vorwort einer kommentierten Ausgabe von
Pheredonios Melenaars Die Macht der Elemente, einem der
Grundlagenwerke moderner Alchimie, Zorgan, ca. 300 v.H.

Wie andere handwerklich anmutende Teilbereiche der Magie,
ist auch die Bereitung wundersamer Elixiere und iibler Gifte
ein hochinteressantes, wenn auch gefihrliches Unterfangen
und wegen des Hauchs von Macht, hoher Wissenschaft und
Risiko, das es umweht, nicht nur eine ergicbige Einnahme-

eine Magierin oder einen anderen zauberkundigen oder nicht
magicbegabten Kenner der Grundlagen der Elemente darstel-
len. In der geplanten Spiclhilfe Stibe, Ringe, Dschinnen-
lampen werden wir [hnen weitere Rezepturen prisentieren
und niher auf magische Materialien, alchimistische Zutaten
und Geriitschaften, Modifikationen und Substitutionen (sieche
unten) eingehen.

BravEn eines ELiXiERS

Die Prozedur, obwohl sie dem Aventurier hiichst komplex
erscheint (wie es der aventurischen Wirklichkeit der Labore
entspricht), ist spieltechnisch recht einfach zu handhaben: Der
Alchimist besorgt sich die nach Rezept benétigten Zutaten und
verfiihrt mit ithnen, wie in der Rezeptur beschrieben. Anschlie-
Bend wiirfelt der Meister fiir den Helden eine verdeckte Probe
auf das Talent Alchimie mit dem bei der Rezeptur aufgefithrten
Zuschlag (der Brau-Schwierigkeit) und priift, ob sie dem
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Alchimisten gelungen ist. Der Spieler kann hierbei ankiindi-
gen, dass er eine bestimmre Zahl an Talentpunkren zuriickhal-
ten (sich also die Probe selbst mit einer Erschwernis versehen)
méchte, um spiiter die Qualitit des Endprodukts zu beeinflus-
sen (siche unten). Der Alchimist muss hierfiir mindestens 2
TaP aufwenden, kann maximal jedoch so viele Punkte einset-
zen, wie sein TaW abziiglich der Brau-Schwierigkeit betriigt;
der TaW kann hierbei durchaus durch das Magische
Meisterhandwerk gesteigert sein. (Es handelt sich also im
Endeffekt um eine dhnliches Verfahren wie das zur Spontanen
Modifikation eines Zaubers.)

Misslingt eine solche Probe mit einem selbst auferlegten
Zuschlag allerdings, scheitert auch der Brauvorgang, selbst
wenn sie ohne jenen Zuschlag gelungen wiire.

Fillt bei der Probe zweimal die Zwanzig — also ein Patzer — so
ist sie auf jeden Fall misslungen, ungeachtet dessen, wie viele
Talentpunkte der Held besitzt. In diesem Fall, wie auch beim
normalen Misslingen der Probe, finden Sie das Ergebnis der
alchimistischen Bemiithungen bei der entsprechenden Mixtur
in der Zeile M. Ob eine Qualitit M bereits wihrend des
Brauens Auswirkungen mit sich bringt oder erst bei spiterer
Anwendung, entnchmen Sie bitte ebenfalls der entsprechen-
den Rezeprur, Fithlen Sie sich aber frei, diese eher als Beispiel
gedachte Auswirkung zu variieren, insbesondere Patzer
kéinnen und sollten gravierendere (vor allem aber: niemals
reproduzierbare) Konsequenzen mit sich bringen. AuBerdem
sind bei einer misslungenen Probe natiirlich alle eingesetzten
Zutaten und eventuell aufgewandte AsP verloren! Allerdings
kiinnte eine solche misslungene Tinkeur ihrerseits eine Zutar
in cinem ganz anderen Experiment werden ...

Ist die Probe gelungen, wiirfelt der Meister noch einmal mit
2W6 (wenn schon die Alchimie-Probe missiungen war, so dient
dieser Wurf nur dazu, den Helden in Sicherheit zu wiegen)
und addiert das Ergebnis zu den TaP* aus der Alchimie-Probe,
Hat der Spieler sich selbst einen Zuschlag auferlegt, so wird
der doppelte Wert dieses Zuschlags ebenfalls aufaddiert. Das
Ergebnis ist die sogenannte Qualititszahl, die gemil der
untenstehenden Tabelle die Qualitit des Tranks festlegt, die
Sie dann in den Zeilen A bis F bei dem jeweiligen Elixier
finden.

Als Formel:

2W6 + TaP* + 2 x eigener Zuschiag = Qualitdtszahl

Qualitdtszahl bis6 bis 12 bis 18 bis 24 bis 30 31+
Qualitétsstufe A B C D E F

Schreiben Sie nun die Wirkung des Tranks auf, und teilen Sie
sie dem Helden mit, wenn er das Elixier anwendet. Hierbei
kann es zu verbliiffenden Effckten kommen, denn es gibt
kaum eindeutige Methoden, festzustellen, wie gut cinem der
Trank gelungen ist, wenn man ihn nicht ausprobiert (zur
Analyse siche weiter unten). Bei einem Patzer wihrend der
Alchimie-Probe ist sich der Alchimist allerdings fiir gewshnlich
dessen bewusst, dass seine Bemithungen gescheitert sind.
(Tipp fiir den Meister: Es hat sich am Spielusch bewiihrt, die
Qualitit der Mixtur, Haltbarkeit etc. auf einen Notizzettel zu
schreiben, diesen mehrmals zu falten und mit etnem Block-
hefter zu ‘versiegeln’ und auf die AuBenseite die Art der
Mixtur — so bekannt — sowie eventuelle Zusatzinformationen,
wie Aussehen und Farbe des Behiiltnisses ader den Namen des
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Besitzers zu notieren. AnschlieBBend kann die Notiz dem
Spieler tiberreicht werden, der sie bei Anwendung dem Meister
zum Offnen geben kann.)

Ein Beispiel: Der in letater Zeit unruhig schlafende Magier Dirion
(Alchimie 12) will einen Schlaftrunk (Brau-Schwierigkeit +3)
herstellen. Der Meister wiirfelt verdeckt die Alchimie-Probe und
der Brauvorgang gelingt, wobei er 3 Punkte zum Ausgleich
aufwenden muss, so dass 6 Tulentpunkte iibrig bleiben, Um nun
Jestzustellen, wie gut der Trunk geworden ist, rollt der Spielleiter
(wiederum verdeckt) 2W6: eine 9. Damit ergibt sich eine
Qualitdtszahl von 15 und der Meister stellt fest, dass Dirion etnen
Tiunk der Qualitit C gebraut hat. Dies exfakiven Dirton und sein
Spieler jedoch erst, wenn sie das Elixier anwenden,

Dirions Spieler kiinnte vor der Probe noch angekiindigt haben,
5 TaP zuriickzuhalten, um die Qualitit zu erhéhen. In diesem
Fall wire die Alchimie-Probe immer noch (mit 1 TaP*)
gelungen, was eine Qualititszahl von 9+1+10 = 20 und
damit eine Qualitit von D ergibt.

Sie schen: Wagnis bei den Alchimie-Proben kann die Qualitiic
stark beeinflussen — wenn die Probe gelingt ...

TaP* sammeLn
Zur Simulation monatelanger oder hichst diffiziler Arbeiten
(etwa bei den Grofien Werken der Alchimie) kénnen Sie iibri-
gens cine abgewandelte Methodik anwenden, die im Band Mit
flinken Fingern der Box Schwerter und Helden auf S. 14
unter dem Stichpunkt Ansammeln tibrighchaltener Talentpunkie
(oder im vorlicgenden Band auf Seite 16) beschriecben wird.
Ein solches ‘Magnum Opus’ erfordert meist das Ansammeln
vieler Dutzend TaP, und je nach geplanter Transmutation kann
bereits eine einzige misslungene Probe das
gesamte Werk verderben.

ZAVBER in DER ALCHImMIE
Bei einigen Gebriuen ist die
Einbindung zusitzlicher
Zauber fiir ein erfolgreiches
Gelingen vonnéten. Die
Fertigung solcher Mischungen
ist also nur Zauberkundigen
miglich, oder solchen Personen,
die einen Magier finden, der thnen
fiir gutes Geld ihre Triinke bespricht. Wie bei der
Qualititsverbesserung ist es bei Zauberspriichen aufier-

dem notwenig, eine zusitzliche Alraune beizugeben, um den
Spruch im Trank zu binden. Wer Alchimie als Magisches
Meisterhandwerk beherrscht, ist zudem in der Lage, bestimmte
geforderte Zauber durch eine geeignete materielle Komponen-
te und eine zusitzliche magische Aufladung zu simulieren.
Auch die Schale der Alchimie (besonders der Schalenzauber
Chymische Hochzeit) kann Talentproben und Qualititen von
Alchimika beeinflussen (siche Seite 73).

AsTRALES AVFLADEN 2VR QuaLitatssteicervnc
Zauberkundige mit cinem TaW von jeweils mindestens 7 in
Magickunde und in Alchimie haben zudem die Maglichkeit,
ihre astralen Krifte in die Mixrur fliefen zu lassen und so die
Qualititszahl zu erhhen. Damit diese Kriifte jedoch in dem
kiinftigen Elixier gebunden werden kénnen, muss der Rezep-
tur zusitzlich eine zerstofiene Alraunwurzel beigegeben
werden. Je nach AsP-Aufwand darf der Zauberer folgende
Werte zur Qualititszahl addieren:

Eingesetzte AsP 1
Bonus zur Qualitdtszahl 1 2

L T R [ e
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Alchimisten, die iiber das Magische Meisterhandwerk: Alchi-
mie verfiigen, miissen nur die Hiilfte der angegebenen Punkte
cinsetzen. Die eingesetzten AsP miissen jedoch vor der
Alchimie-Probe festgelegt werden. Lisst nicht der Alchimist
selbst Astralenergie einfliefen, sondern ein anderer Zauber-
kundiger, sind die Kosten verdoppelt bei einem Maximalbonus
von 5 Punkten auf die Qualititszahl.

Beispiel: Wenn Dirion in obigem Beispiel seinem Schiaftrunk eine
susitzliche Alraune beigegeben und 8 AsP investiert hitte, wire
thm mit einer Qualititszahl von 19 (die reguliren 15 plus 4
Punkte Bonus) ein Trank der Qualitdt D gelungen.

Quatiriziertes VErRpUnnem:
MixtTvrREn NiEDRIGER QUALITAT
Manchmal will der Alchimist iiberhaupt keine Mixtur még-
lichst hoher Potenz brauen, sondern eine bestimmte Wirkung
hervorrufen, die bei einer bestimmten Qualititsstufe entsteht.
Dazu muss er ein Gebriiu einer hohen
Qualititsstufe durch sogenanntes
qualifiziertes Verdiinnen in eine Mixtur
niedriger Potenz iiberfiihren. Dies ist
aber beileibe kein einfaches Zusetzen
von destilliertem Wasser, sondern ein
Prozess, der je nach Mixtur bei unter-
schiedlichen Temperaturen und Licht-
verhiltnissen, unter Zugabe von Kataly-
satoren oder gar zusitzlichen Mengen
der Original-Zutaten erfolgen muss.
Daher ist zur Senkung der Qualitit
i/ eine Alchimie-Probe nétig, die pro
gesenkter Stufe um die halbe Brau-
Schwierigkeit erschwert ist. Dabei entsteht pro
gesenkter Stufe eine zusitzliche Einheit der Mixtur,
Misslingt die Probe, so ist die ganze Mixtur verdorben.
Das qualifizierte Verdiinnen muss direkt im Anschluss an die
Brau-Probe geschehen — zu einem Zeitpunkt, wo der Alchi-
mist sich {iberhaupt noch nicht sicher sein kann, welche
Qualitiit sein Braugut hat. Zu einem alchimistischen Uberprii-
fen reicht die Zeit nicht, ein ANALYS ist aber allemal méglich,
Oder aber der Alchimist verdiinnt auf gut Gliick ..,
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AnaLYSE von ALCHimika

Die einfachste, aber am meisten von der Interpretation seitens
des Alchimisten abhiingige Methode der alchimistischen
Analyse besteht in der Anwendung des Schalenzaubers
Allegorische Analyse (siche Seite 73), die zudem den Vorteil hat,
dass sich das Analysegut im Regelfall nicht verbraucht.

Bei der gewdhnlichen Analyse im Labor wird zwar bei vorsich-
tigem Anwenden (einfache Alchimie-Probe) so wenig von der
zu untersuchenden Substanz verbraucht, dass keine positiven
oder negativen Auswirkungen eintreten und auch bei Anwen-
dung noch alles vorhanden ist. Misslingt die Probe allerdings,
so sinkt die Qualitit der Mixtur aufgrund von Verunreinigun-
gen um eine Stufe (auch bis zu M). Scheitert die Probe um 5
oder mehr Punkte, wird auch eine Dosis des Mittels ver-
braucht.

Um im Labor die Art der Alchimika zu bestimmen, ist eine
Probe auf Alchimie vonniten, die um die halbe Herstellungs-
schwierigkeit erschwert ist. (Natiirlich unter der Vorausset-
zung, dass dem Alchimisten Art und Wirkungsweise der
Mixtur theoretisch bekannt sind, anderenfalls muss auch er
Vermutungen anstellen, dhnlich wie beim genannten Schalen-
zauber), Um sogar die Qualitiit einzustufen, muss eine um die
doppelte Herstellungsschwierigkeit erschwerte Probe gelingen.
Beide Proben sind je nach Laborausstattung um 0 (ohne
Hilfsmittel, also anhand von Geschmack, Geruch, Farbe und
Konsistenz), 1-2 (tragbarer Analyse-Koffer), 3-4 (gut ausge-
stattete Werkstitten verwandter Handwerkszweige, etwa
Schnapsdestillen, und private Laboratorien bis mittlerer
Ausstattung) oder 5-7 (gute Ausstattung bis hin zu den
Werkstiitten des Roten Salamanders) Punkte erleichtert.

Auch wenn die meisten Elixiere und alchimistischen Mixturen
nicht als Artefakte gelten, ist es aufgrund der sie durchdringen-
den und in ihnen verkniipften astralen Muster moglich, eine
magische Analyse durchzufiithren. Ein um die Herstellungs-
schwierigkeit erschwerter ANALYS ARCANSTRUKTUR
(oder ein OCULUS ASTRALIS oder die Liturgie Blick der
Weberin) lidsst erkennen, um was fiir eine Mixtur es sich
handelt (wie schon bei der Laboranalyse aber ebenfalls unter
der Voraussetzung, dass der Zaubernde die Rezeptur zumin-
dest theoretisch kennt). Erst eine weitere 7 Punkte erschwerte
Probe enthiillt allerdings auch die Qualitit. Eventuell in der
Mixtur gebundene Zauberspriiche kénnen beide Proben nach
Meisterentscheid um bis zu 7 Punkte erleichtern; Labor-
qualitit spielt hier natiirlich keine Rolle,

Generell gilt, dass misslungene Alchimika nicht ohne weiteres
als misslungen erkannt werden, sondern sich tiber die
misslungene Wirkung definieren. Ein Heiltrank der Qualiric
M wird also erst einmal nicht als ‘Heiltrank, misslungen’
klassifiziert, sondern als ‘iibelmachendes, mittelschweres Gift'.
Als Faustregel fiir die Dauer einer alchimistischen Analyse
kénnen Sie die halbe Herstellungsschwierigkeit der Mixtur in
Stunden annchmen. Selbiges in Dukaten gilt auch fiir die
Kosten von Verbrauchsmitteln bei der Analyse.

Das reine Erkennen einer dem Alchimisten praktisch bekannten
Mixtur anhand von Geruch, Farbe etc. kann {ibrigens auch
anhand von Proben auf das Talent Sinnenschirfe geschehen,
wobei die Hilfte der TaP* einer unmodifizierten Alchimie-
Probe als Bonus dienen kénnen. Diese letztgenannte Methode
funktioniert {ibrigens auch bei Nicht-Alchimisten und mit
dem Talent Kochen (Trinke) als Hilfs-Talent.

ExPeRrTE: MopiFrikaTion BERannTer REzZEPTE

Ganz in Einklang mit dem alchimistischen Weg, die Materie
vom Niederen zum Hoheren zu transmutieren, ist es das
Bestreben der Alchimisten, stets die bekannten Rezeptusen zu
verbessern, unter anderem durch Ersetzung bestimmter
Ingredienzen durch hdherwertige. Oft genug kommt es jedoch
auch vor, dass Bestandteile gerade zu teuer oder allgemein zu
selten und exotisch sind, manche Zutaten knnen momentan
auch schlicht nicht verfiigbar sein, etwa aufgrund ungiinstiger
Erntezeiten — dann muss rasch ein Ersatz gefunden werden.
Bei solchen Abwandlungen von Rezepturen wird die Alchimie-
Probe eventuell modifiziert:

® fiir cinc optimierende Ersetsung (z.B. der Stachel einer
zwblfiahrigen Maraske anstelle einer sicbenjihrigen beim
Purpurblitz oder die Trinen einer Kaiserin statt einer Herzo-
gin) ist die Alchimie-Probe um 3 Punkte erleichtert;

@ fiir cine gleichwertige Substitution (Diamantstaub als stabili-
sierendes Element beim Heiltrank anstelle von Goldstaub,
oder Schwefel aus Brabak und nicht aus Gratenfels) bleibt die
Probe unmodifiziert;

® fiir eine sinnvolle Ersetzung (drei Vierblittrige Einbeeren

anstatt eines Biischels Wirselkraut oder das Blut eines Elefan-
ten als Ersatz fiir Drachenblut beim Kraftelixier) ist die Probe
um 3 Punkte erschwert;

@ fiir cine mdgliche Substitution (ein Feucropal anstatt eines
Granaten im Mutelixier oder Tiefseedunkel anstelle von
Sternenlicht als Merkmal unendlich groBer Weite) betrigt der
Malus 6 Punkre;

® alle dariiber hinausgehenden Ersetzungen bedeuten im
Endeffekt, dass der Alchimist ein vollkommen neues Rezept
ausprobiert und sich mit dessen Auswirkungen véllig in Meister-
hand begibt. Ohnehin muss der Meister die 0.g. Ersetzungen
ja ohnchin in die genannten Kategorien einstufen.

® Es ist durchaus auch miglich, in Mixturen wirkende
Zauberspriiche zu ersetzen. Eine Substitution eines Zaubers
durch einen anderen ist bestenfalls eine gleichwertuge Substitu-
tion, eine Ersetzung des Zaubers durch eine materielle
Komponente bestenfalls eine sinnvolle Substitution. Es ist
auch méglich, dass ZfP* aus einem besonders gut gelungenen,
fiir die Mischung essentiellen Zauber im Verhiiltnis 4:1 auf die
Qualititszahl addiert werden kénnen.
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Gelingt ihm die um die Werte aus den obigen Substitutionen
modifizierte Alehimie-Probe drei mal, wobei die erste Probe
zusitzlich um 7 Punkte, die zweite um 5 und die dritte um 3
Punkte erschwert ist, so hat der Alchimist eine neue Rezeptur
gefunden, die Sie in Thre Formelsammlung aufnehmen
konnen. Als kiinftigen Zuschlag auf die Alehimie-Probe
schlagen wir vor, den durch die Substitutionen modifizierten
Wert minus | zu nehmen. Das heifit, wem es gelingt, ein
Rezept fiir einen Heiltrank zu finden, in dem Quallenaugen
anstatt Eidechsenschwiinzen vorkommen, der kann in Zu-
kunft selbigen Trank mit einem Aufschlag von +7 auf die
Alehimie-Probe brauen (Quallenaugen sind eine mégliche
Ersetzung fiir Eidechsenschwiinze). Bedenken Sie jedoch, dass
die Zuschlige — aber auch die Abschliige — fiir jede einzelne
Ersetzung gelten, also aufsummiert werden miissen.

Eine Ersetzung gleich welcher Art gilt bei verschiedenen
Rezepturen nicht pauschal als immer vergleichbar. Bei einem
Heiltrank mag Diamantstaub den Goldstaub als stabilisieren-
des Element gleichwertig ersetzen (da Diamant eine hochwer-

tige Ausprigung des Elements Erz darstellt), beim anti-
magischen Bannstaub wiire dies jedoch nur eine mégliche
Substitution — ein Diamant ist nun einmal weniger
praiosgefillig als Gold. Wichtig bei Substitutionen ist daher
auch nicht irdische chemische Ahnlichkeit, sondern eine
‘sympathetische’ Bezichung der verwendeten Substanzen und
des Endprodukts. Im Heiltrank beispielsweise finden sich von
Natur aus heilende Substanzen und der Géttin Tsa zugeordne-
te Mittel. Diese durch andere heilende Ingredienzen und der
Gattin Peraine gefillige Zutaten zu ersetzen, ist sicherlich
ebenso sinnvoll.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie auch eine unbeschrinkte
Forschungstitigkeit ihres Alchimisten zulassen, wenn ithm der
Sinn nach véllig neuen Tinkturen steht. Hierfiir kénnen (und
wollen) wir Ihnen jedoch keine Regeln an die Hand geben, am
besten treffen Sie eine Einigung mit Threr Spielrunde und
orientieren sich an den Rezepturen im nichsten Kapitel.
Sinngemiil und alternativ gelten die Regeln dieses Abschnitts
auch bei der Modifikation von Verfahrensweisen bei der
Bereitung einer Mixtur.

Eine RLEinE AvswaHL BERAODOTER.
ELixierg, Girfe vip WunpermitTfEL

Viele der folgenden Rezepturen sind dem bereits erwithnten
Standardwerk moderner Alchimie Die Macht der Elemente des
chemaligen Hesinde-Geweihten Pheredonios Melenaar
entnommen, cbenso wie Paramanthus’ Lexikon der Alchimie in
drei Binden eine Fundgrube fiir alle, die den Stein der Weisen,
den Roten wie auch den Weillen Leu, das Theriak und das
Unsterblichkeitselixier suchen. Eher nebenbei enthiilt es eine
umfangreiche Auflistung vieler bekannter Zaubermittel und
Hinweise zu deren Herstellung. Auch solche weltlichen Dinge
wie Mengbiller Feuer, Methoden zur Goldreinigung und die
Destillation von hochprozentigen Schnipsen sind hier be-
schrieben.

Zu jeder Rezeptur in diesem Kapitel finden Sie eine Aufstel-
lung der benstigten Zutaten und in Form eines aventurischen
Quellentextes eine Beschreibung des Brauvorgangs; hier
finden sich hiiufig auch Hinweise zur Haltbarkeit, Farbe ete.
Die Probe nennt den nétigen Zuschlag auf die Alchimie-Probe
fiir ein erfolgreiches Gelingen. Unter Wirkung mit den
Unterteilungen M und A bis F lisst sich nach der Qualititsbe-
stimmung das erreichte Resultat ablesen, auch vermittelt der
Abschnitt einen Eindruck von den Risiken der Herstellung.
Mehrfachanwendungen gleicher Alchimika fithren iibrigens
im Regelfall zu negativen Auswirkungen, ebenso verdorbene

Mittel nach Ablauf der Haltbarkeit (nach Gutdiinken des
Meisters; {iblich wiren unter anderem Ubelkeit, Sucht,
sinkende Qualitit bis hin zu M, leichte Wirkungs-
umkehrungen etc.), wihrend die gleichzeitige Anwendung
verschiedener Mittel meist zu keinen Nebenwirkungen fiihre.
Der Preis nennt die Summe, die am Herstellungsort gewshn-
lich fiir ein fertiges Erzeugnis der Qualitit C verlangt wird —
bestitigte hithere Qualititen kénnen leicht das Doppelte
kosten, spektakulire Rabatte bei niedrigeren Qualititen sind
cher selten. Die Kosten fiir die Zutaten indes sind tiblicherwei-
se nicht immer genau festzulegen, zumal gerade exotische
Ingredienzen wie etwa der Fliigelschlag eines Schmetterlings,
Feenflitter, Schnee aus der Khom oder der Meerschaum eines
toten Neckers (ganz zu schweigen von gewissen Korperteilen
des verstorbenen Schwertkénigs) so gut wie nicht erhiiltlich
sind und kaum in Dukaten gemessen werden kénnen. Unter
Meisterhinweise schlieBlich kénnen Sie weitere Angaben etwa
zur Bekanntheit der Rezeptur, eventuellen Besonderheiten
oder auch iiblichen Substitutionen nachlesen.

Wir kisnnen Thnen hier aufgrund der begrenzten Seitenanzahl
nur eine sehr kleine Auswahl verschiedener Alchimika prisen-
tieren; einen weitaus umfangreicheren Katalog finden Sie im
Erginzungsband Stibe, Ringe, Dschinnenlampen.

Ancstcirt

unter das Fett eines Beren und du erhelst die Pa-

Rezeptur: 6 Unzen Vitriol, 5 Haifischziihne, |
zusitzliche Alraune, 1 Unze Speichel eines
Berserkers, 2 Hasenohren, 2 Biischel Héllen-
kraut, 1 Unze Staub aus einer Gruft, Biirenfent
»Dieses Venenum wird in Anwesenheit von Vitri-
ol dargestellt: In selbiges wirf die Haiftschsehn'
und die Alraun, welche sich zu einer griinen Gal-
lerte  wandelt. Sodann  sprich den

HORRIPHOBUS auf das Gebreu, worin sich

nun speichlige Fiden zeigen soliten. Alsdann fiig
den Geifer des Irrgengers bei und Faden hebt
Faden auf Prif itzo mit den Liffeln, ob das
Vitriol noch scharf sei. Ist dem so, gib nun das
Hillenkraut bei und riihys siebenmal um, auf
dass die Masse fliissig werde wie giildner Ho-
nig. Zieh hierauf den Statb unter und rithr wie-
der siebenmal. Gib den Brei dann auf etne kup-
Sferne Pfanne und machs hitzig, bis dass nur noch
ein gelblich Pulver iibrig sei. Dies misch nun
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ste, die einen jeden tn heller Flucht davonstieben
lefit, sobald er davon beriitiret. Dies mag wahl ein
und ein halbes Jahr so sein, worauf die Mixthur
nicht mehr wert ist denn Dreck.«
—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +5

Wirkung:

M: der Alchimist erleidet aufgrund austreten-



der Dampfe mehrere Tage lang Alptriiume (kei-
ne Regeneration), auBerdem bestehrt die Ge-
fahr, dass alle Angste bei Schlechten Eigen-
schaften permanent um 1 Punkt steigen, die
Chance hierfiir betriigt jeweils 5 % (20 auf
W20).

A: keine Wirkung.

B: Das Opfer erhiilt fiir W6 SR eine spezielle
Angst nach MafBigabe des Meisters (siche
Schlechte Eigenschaften in Aventurische Hel-
den, S. 115) im Wert von 2W6 Punkten.

C: Das Opfer wird fiir 7 SR von leichter Furcht
befallen (alle Angste +2, MU =2).

D: Das Opfer wird fiir 7 SR in Furcht vor dem
ersten Wesen, das es nach der Vergiftung er-
blicke, verserzt und verhilt sich ihm gegeniiber
passiv.

E: Desgleichen, das Opfer geriit in Panik und
ergreift die Fluche,

F: Desgleichen, auch gegeniiber anderen We-
sen. Jedoch reagiert das Opfer wie eine in die
Enge getriebene Ratte, wenn sich ihm kein
Fluchtweg mehr bietet (Angriff auf den An-
wender mit AT +7/TP +7), aufierdem soll es
ab und zu vorkommen, dass der Geisteszustand
des Opfers permanenten Schaden erleidet (bei
19 oder 20 auf W20: MU und KL -1).

Preis: um 25 Dukaten

Meisterhinweise: Als eine mégliche Substitu-
tion fiir den HORRIPHOBUS gilr das nach
dem Destilliervorgang zuriickbleibende Ge-
menge des Ekelschwiimmlings, eines Giftpil-
zes, aulgegossen mit dem Blut eines nach lan-
ger Hatz erlegten Hasen. Angstgift (auch
Mengbiller Wahn genannr) ist ein alchimisti-
sches Waffengift der Stufe 4. Nach ciner ge-
lungenen KO-Probe +4 nach der Vergiftung
wirkt das Gift, als hiine es eine um cine Klasse
niedrigere Qualitit (wobei M nicht méglich
ist).

Antipot

Rezeptur: 1 Bliite vom Schwarzen Lotos, | Li-
ter gecharzter Wein, 1 Gran Tulmadron, der
Giftzahn ciner Sandviper, das Weifie eines
Storcheneis, 5 Unzen Menchalsaft, 7 Bliter
Belmart, | Unze Zinnober

sEine einfauche Mixthur, beruhend auf der
Versterkung von Menchals und Bellmarts Wir-
hung. Kieide dich bei der Herstellung tunlichst
in Schurs, Handschuh und Maske. Zuvérderst
entfern den Staub aus dem Lotos und gib ihn in
den Wein, die Bletter heb jedoch auf. The auch das
Tulmadron und den Zahn der Viper hievbei und
lafi es sieben Stunden dunchkel und warm stehen,
Derweil entnimm das Weifle des Eses, ohne das
Gelbe su verletsen und verriihr's im Menchalsafte.
Zerreib nun die Bellmartbletter mir dem Zinno-
ber in deinem Mérser und misch es gut und gib's
zum Safte. Verschliep das Gefefi gut und schiittle
es zwdlfmal unter Ausrufung aller Gétter Namen
von Nord nach Siid. Laf} es nun stehen, bis dass
die sichen Stunden voriiber sind, und gibs zum
Weine. Jetzt mufi die Mixthur aufs Feuer aus glii-
henden Kohlen und hier in der Retort schmoren,

bis dass du eine Unze Destillats — nicht mehr und
nicht weniger — erhalten hast. Dies Destillat mag
steh wohl der Jahre 3¢ halten und viele Gifte ban-
nen,-

—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +5

Wirkung:

M: Der Anwender erleidet 3W6 SP zusitzlich.
A: keine Wirkung

B: keine dirckte Wirkung, der Genuss bildet
jedoch Abwehrkriifte gegen Schwarzen Lotos,
so dass das Opfer —~ wenn es die momentane
Vergiftung iiberlebt — in Zukunft von Schwar-
zem Lotos nur noch einmalig 4W 44 SP erlei-
det.

C: stoppt die Wirkung von Giften bis zur 4.
Stufe.

D: bis zur 9. Stufe

E: bis zur 15. Stufe

F: stoppt die Wirkung aller Gifte innerhalb von
IW6 KR,

Preis: mindestens 50 Dukaten
Meisterhinweise: Da sowohl Schwarzer Lotos
als auch Tulmadron auf dem von den meisten
zivilisierten Reichen des mittleren Aventuriens
anerkannten Wehrheimer Index verbotener Gifte
stehen, experimentieren Alchimisten gerne mit
Substituten, versuchen die Wirkung von
Belmart und Menchal zu potenzieren oder
mischen Hiradwurz bei (der auch ein verbrei-
tetes Substitur fiir Belmart ist), was insgesamt
jedoch bislang stets schwiichere Mittel zutage
gebracht har. Dagegen gibr es durchaus Erfol-
ge bei spezialisierten Antidoten, die beispiels-
weise nur gegen Schlangengifte wirken (oft auf
Hiradwurz-Basis). Antidote auf Tulmadron-
Basis wirken bei Zwergen @ibrigens um eine
Qualititsstufe schlechter (wobei A nichtauf M
abfallen kann).

CHARISMAELIXIER

Rezeptur: 2 Skrupel Diamantstaub, 5 Unzen
Gratenfelser Schwefelquell, 7 Unzen geraspel-
tes SiiBholz, 1 SchiBling Finage, 2 Beeren
Schanaug, 1 Unze Baldrian, 1 Schlangenzunge
sim Tsa-Mond beim Lichte des Aves herzustellen,
Zersehlag den Diamanten und leg die Splitter tns
Schwefelwasser, welches sich in obsididianenem
Kelche befindet. Das Siifholz wund den
getruckneten Finage-Schifiling zerreib gemetnsam
und unter Zugabe von etwas Schwefelwasser in
einem glesernen Mérser. Schénaug und Balderian
serdriick in einer Schale aus Alabaster unter Bei-
pabe von Schwefelwasser. Stelle nun alle dret
Gefefie an die Ecken eines Trigramma, welches
zum Lichte des Aves offen ist und lasse sie dort
sieben Stunden stehen. Lege ttzo die Schlangen-
gunge in eine Schale aus Silber in der Mitten des
Trigramma und gib die drei anderen Theile bei.
Rithrs um, swobei ein blenliches Glosen entstchet
und laf’s bis zur nechsten Nacht dorten stehen,
ltzo destilliers in der Retorten ab, wobei die er-
sten Tropfen, sicbenundzwanzig an der Zahl, das
gewiinschte Elixir sind, welches drei Monde lang
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seine Wirkung erhelt, dich schén in Aussehen,
Mimik und Sprache zu machen wie den grofien
Levthan vor seinem Sturz.«

—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +5

Wirkung:

M: Der Anwender wird fiir einen Tag mit ge-
spaltener Zunge, den glasigen Augen einer
Natter und fiirchterlichen Selbstzweifeln ge-
schlagen (CH -7).

A: keine Wirkung

B: | CH-Punkt fiir 3 SR

C: 2 CH-Punkte fiir 2 SR

D: 7 Punkte fiir die Dauer von 7 SR

E: desgleichen, das CH des Charakters steigt
allerdings fiir einen Tag um 2 Punkre.

F: desgleichen, der Anwender aalt sich cinen
Tag lang in sciner Schénheit und Uberzeu-
gungskraft (CH +5), ist jedoch ansonsten fiir
nichts zu gebrauchen (alle anderen geistigen
Eigenschaften -2).

Preis: um 45 Dukaten

Meisterhinweise: Ab einer Qualitit von D wird
fiir die Wirkungsdauer der Nachteil Widerswir-
tiges Aussehen zu Unansehnlich, dieser zu einem
normalen Ausschen abgemildert; normales
Aussehen wird zum Vorteil Guetaussehend und
jener steigert sich zu einem Herausragenden
Aussehen (jedoch ist nur eine Steigerung mig-
lich). Bei Qualivit M ist die Wirkung nicht nur
umgekehrt, sondern bringt gar zwei Absenkun-
gen mit sich,

DRACHENSPEICHEL

Rezeptur: 2 Unzen Wolfsrattendung, 5 Unzen
Vipernblut, 5 Unzen Ebenholzasche, 3 Unzen
Birkenasche, 5 Unzen Unauer Salzlake, | Unze
Rubinsplitter, 1 Unze Brabaker Vitriol, 2 Un-
zen Quecksilber

»Eine Hollentinkiur, in heifiem Feuer zu berei-
ten. Vermisch den Dung gus mit dem Blui und
beide Aschen mit der Lake. Mach nun ein Feuer
s0 heiff als du kannst und lass beide Breie in ge-
schlossenem Gefeld drauf ziehen. Derweil s die
Rubinsplitter in dem Vitriole und nimm itzo das
Gefeft vom Feuer und laf es kiihlen. Gib nun das
Vitriol bei und lass es verschlossen wieder kochen.
Wiederhole selbiges mit dem Quecksilber. Hier-
bei lasse euflersie Vorsicht walten! Nun kithi alles
durch Ubergiefien mit kaltem Wasser und schiitt
die Fliissigheit weg. Den Brei jedoch kratz aus dem
Gefefs und misch ihn mit Talg und Talk zu ciner
Fuste, welche man auf ein Schwert geben hann
und die iible Vergiftungen beibringt. Sie helt sich
[iir ein Jahn«

—~Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +6

Wirkung:

M: keine Wirkung

A: keine Wirkung auber leichter Ubelkeit

B: Das Gebriiu erzeugt einmalig 2W6+2 SE
C: erzeugt 4W6 SP im Verlauf von einer Stun-
de.



D: erzeugt IW6+1 SP pro SR fiir IW6+1 SR.
E: erzeugt IW6+3 SP pro SR fiir IW6+1 SR.
F: desgleichen, das Opfer erleidet selbst dann
{halbierten) Schaden, wenn die KO-Probe +17
gelingt (siche die Giftregeln in Basis 116); falls
das Opfer tiberlebt, ist es in Zukunft resistent
gegen Drachenspeichel.

Preis: mindestens 60 Dukaten
Meisterhinweise: Die gewonnene Menge
reicht fiir zwei Anwendungen dieses alchimi-
stischen Waffengifts (7. Stufe), allerdings ist mit
dem Vermengen mit Wasser auch eine Verwen-
dung als Einnahmegift méglich (wiewohl die
entstehende griine, schwere Flilssigkeit recht
auffillig ist). Symptome der Vergiftung sind
starke Schwellungen, Schmerzen und Schwin-
delgefiihl. Verwendung findet es vor allem als
Fallengift und — bei den Zwergen — bei der
Abwehr von Wiihlschraten und Drachen-
gezlicht.

Eine gelungene KO-Probe +7 nach der Ver-
giftung halbiert die Schadenspunkte.

GewanptHEITSELIXTER

Rezeptur: 2 Skrupel Smaragdstaub, 10 Unzen
Zwiedestillat, 3 Kolben Mibelrohr, 1 Schofiling
Finage, 7 Haare eines Einhornschweifs, 12 le-
bende Fliegen, ¥ Unze Gelbes Feuerkraut
»Im Phex-Mond betm Lichte des Simia her-
sustellen, Zerhau den Emerald zu grinlichem
Staube, welchen du dem Zunedestillathe beifiigest,
das sich in silberner Kanne befindet. Derweil es
dorten sprudelt und zische, zerdriick das Mibelrohr
und den Schifiling des Finage tn einer giildnen
Schale, bis dass kein Safft mehr herausquiilt, gib
selbigen zum Destillathe. Fitlle nun eine Retor:
mit den Haaren und den thunlichst quickieben-
dig Fliegen. Das trucken Feuerkraut zerreib und
thues ber. Stell itzo den Feuerofen mit der Revort
inmitten eines Octagramma, offen gen Simia. Gib
nun das Destillath in die Retort (und acht dar-
auf, dass die Fliegen drinne bleiben) und machs
hetfs, bis es rotlich brodelt, Dann laff wieder kalt
werden. Wenn du das Gebreu itzo wieder erhitat,
dann sei die Farbe von klarem Gelb, Nun
destilliers weiter, bis dass du siebenunddreifiig
Tropfen gefangen hast, welche du in Alcohole
verdiinnest und so das Elixir der Hohen Geschick-
lichkeit evhelst. Es mag dir wohl ein Jahr lang von
Nutzen sein.«

—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +6

Wirkung:

M: Der Anwender wird fiir 7 Stunden so flink-
fingrig und gewandr, als wenn er sich in Thor-
waler Riibenbrei bewegen wiirde (GE -7).

A: keine Wirkung,.

B: | GE-Punk: fiir 3 SR

C: 2 GE-Punkte fiir 2 SR

D: 7 Punkte fiir 7 SR

E: cin potentes Gebriiu, das die GE fiir z2walf
Stunden um 3 Punkte steigert.

F: wer bereit ist, cinen halben Tag nach Ablauf
der Wirkung mit zitternden Gliedern danieder-

zuliegen (GE -7, FF und KK je -2), nur um
sich vorher kurzfristig der Gewandtheit ciner
Katze zu erfreuen (GE +12 fiir 3 SR), der mag
dieses Mitrel wohl schitzen.

Preis: um 50 Dukaten

Meisterhinweise: Zu hiufige Anwendung
(mehr als einmal pro Monat) fithrt mit einer
Wahrscheinlichkeit von 1 bis 16 auf dem W20
zur Mibelsucht (eine Krankheit der 8. Stufe).
Die Einnahme von Mibel-Absud zeigt beim
Abhiingigen weder positive noch negative Wir-
kungen (Gewandtheitselixier bringt lediglich
halbierte Wirkungen mit sich), bei Entzug —
mindestens jeden zweiten Tag muss der Ab-
hiingige bspw. cinen Tee aus Mibelrohr trin-
ken — trite allerdings cine vBllige Apathic ein
(KL, IN, GE, FF je -3, vollige Unlust, irgend
ctwas zu tun). Siehe auch im Herbarium
Aventuricum,

HeiLTrank

Rezeptur: der Schwanz ciner beliebigen Ei-
dechse, 1 Skrupel Gold, 1 Arganwurzel oder |
Bund Wirselkraut, 10 Unzen Morgentau
wZuvérderst nimm alle festen Zuthaten, den
Dechsen-Schwanz wohlweislich getrucknet, und
sermahl sie all und einzeln zu einem feinen Srau-
be. So du eine Arganwurz hast, zerschneide sie nun
in Scheiben von eines Pergamentes Dicke. So du
Wiirsel hast, flicht ihn zu einem Netze von der
Grafle des Gefefles, welches du zur Herstellung
au verwenden gedenkst. Mische nun die Stiube
miteinand und fiill das Gefefs mit einer Lage des-
selben, auf welches du eine Lage der Argan oder
des Wiirsels heufit, gefolgt in selbiger Reihe von
Stawb und Kraut, bis dass das Gefefs voll. Schiitte
nun den Morgenthau dariiber und bedeke alles mit
einem blauen Tuche. Lasse nun das Gefefi stehen,
wo es warm ist und riihr es nicht an bis zum sieb-
ten Tage, seth die Fliissigheit ab und bewahr sie
ohne Licht, so erhalt sie sich wohl zwei Jahre und
wird dir augenblicklich Gesundheit wiedergeben.«
—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +2

Wirkung:

M: Das Gebriu erzeugt 2W6 SP bei heftigem
Erbrechen.

A: Der Trank regeneriert augenblicklich 1W6
LeP, bringt jedoch eine leichte Sinnestriibung
mit sich (KL, GE —I fiir | Stunde).

B: Regeneration von 1W6+2 LeP

C: 2W6+4 LeP

D: 3W6+6 LeP

E: alle LeP

F: Der Trank bringt 3W6+25 LeP zuriick,
auch tiber das Maximum hinaus, neutralisiert
jedoch die Wirkung aller anderen alchimi-
stisch-magischen Trinke, Gifte und Elixiere fiir
cine Woche (also auch aller Heiltrinke, die in-
nerhalb der niichsten Woche genossen werden).
Preis: ab 10 Dukaten; bestiugte Qualititen er-
zielen Preise von bis zu 2 Dukaten pro LeP
Meisterhinweise: Melenaars Anleitung fiir die
Bereitung des Heiltranks — gewiss eines der
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bekanntesten alchimistischen Wundermittel -
mag zwar die verbreitetste und meist verwen-
dete sein, keinesfalls aber die einzige. Es kur-
sieren zahllose Varianten, auch mit Unterstiic-
zung durch Zauberei, teils auf Basis von ver-
schiedensten Substituten, oft aber auch véllig
unabhiingige Rezepruren mit besserer, weitge-
hend identischer oder auch schlechterer Wir-
kung. In Stidaventurien etwa ist eine vollstindig
substituierte und ebenso wirkungsvolle Variante
auf Basis von Storchen- oder Ibisfedern, Dia-
mantstaub, Roter Pfeilbliite und frisch gekeim-
ten Knoblauchzehen zunehmend verbreitet.

ScHLAFGIFT

Rezeprur: 2 Unzen Boronwein, 1 zusitzliche
Alraune, 5 Ilmenblatt, Asche von 7 schwarzen
Ginsedaunen,

vEin Mittel, mit welchem ein Mensch in tiefen
Schilaf zu versetzen, Nimm den Boronwein, wel-
cher die Sinne tritbt, und lege in ihm die Alraun
Siir dreimal sicben Tage ein, derweil du auch das
limenblatt mir den Gensefedern susammen bei
wenig Hitze in kupferner Pfanne ristest und ab-
stehen lipe. Hernach mahle es su feinem Staube
und fiille das Pulver su dem Weine und der Al-
raun, Sprich nun (tunlichst zur Mitte der Nach)
einen SOMNIGRAVIS idiber die Mixthur — und
siehe da, die Alraun zerfellt. Mische das ganze nun
gut durch und lasse es in glesernem Colben
kiicheln, bis dass es eindickt. Den Syrup kannst
du nun der Speise beigeben oder auf einen Dolch
streichen, es behelt wohl ein Jahr seine Wirkung.«
—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +5

Wirkung:

M: keine Wirkung

A: Das Opfer ist fiir 3 SR leicht benebelt (KL,
GE, AT/PA -2).

B: Das Opfer ist fiir | SR betdubt und kann
sich nicht mehr bewegen.

C: Das Opfer fillt nach 3 KR in cinen Tief
schlafvon 3 SR Dauer.

D: Das Opfer fille schlagartig in einen sicben
Spielrunden dauernden Tiefschlafl

E: desgleichen, jedoch sieben Stunden

F: Das Opfer kann aus seinem Schlafnur noch
mit Zauberei — wie einem REVERSALIS
SOMNIGRAVIS — geweckt werden (Miirchen
berichten von Prinzen, die ein Jahrhundert ge-
schlafen hiten).

Preis: um 35 Dukaten

Meisterhinweise: Der Boronwein im Schlaf-
gift wird in neueren Rezepturen gelegentlich
durch Murmeltiermilch sinnvoll ersetzt, wih-
rend Experimente mit Boronsschlinge anstelle
des SOMNIGRAVIS-Zaubers bislang lediglich
cine mogliche Substtution darstellen.

Der gewonnene Sirup ergibt eine Dosis
Waffengift oder aber zwei Dosen Einnahme-
gift (5. Stufe). Nach einer gelungenen KO-Pro-
be +5 nach der Vergiftung wirkr das Gift, als
hiitte es cine um zwei Klassen niedrigere Qua-
litit.



ScHLaFTRUNK

Rezeptur: 1 Vierblitrige Einbeere, 10 Unzen
klares Regenwasser, 2 Yaganniisse, | Bund Min-
ze, 3 Blatt Gulmond, | Bund Kamille, 5 Raben-
federn, | Unze weiler Khémsand

»Thunlichst bei Madalicht hersustellen. Zerdriick
die Beeren des Vierblatts und gib den Safft zum
Wasser; zerhau die Niisse und gib sie hinzu;
zermahl die Minz, den Gulmond und die Kamill
— welche du vorher allesamten getrucknet hast —
und stell den gemeinsamen Staub ins Mondlicht.
Nimm nun einen Tiegel aus lauterem Eisen und
zerschneid die Federn jede mit sieben Schnitten
hierhinein; fiille den Tiegel nun mit dem Sand,
auf dass die Federn bedeckt sind und entfach dar-
unter ein Feuer so heif} als du kannst. Sobald sich
auf dem heiflen Sande schwarze Blasen zeigen,
nimm den Tiegel schnell vom Feuer und zerstof§
das noch heifie Gemeng in einem irdenen Mérser,
vermisch es nun mit dem Kreuterstaube und lsch
die noch warme Mischung mit dem Nuf- und
Beerenwasser. Stell alles wieder ins Mondlicht und
warte bis der Tag ddmmert, also wirst du eine
Mixtur erhalten, welchselbige dir des Nachts Heil
verschafft so du sie im nechsten Jahre verwendest.a
—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +3

Wirkung:

M: erzeugt Tiefschlaf ohne jede Heilwirkung
(Regeneration entfiill).

A: keine Wirkung

B: | zusitzlicher LeP Regeneration wihrend
einer Schlafphase

C: 2 Punkte

D: verdoppelt die Regeneration von LeP und
Erschopfung.

E: verdreifachte Regeneration

F: Alle verlorenen LeP werden {iber Nacht
zuriickgewonnen und jegliche Erschopfung
abgebaut, jedoch kann der Anwender in den
niichsten W6 Niichten nicht erholsam schla-
fen, sprich er regeneriert withrend dieser Zeit
nichts.

Preis: um 20 Dukaten

Meisterhinweise: Seltener und cin wenig teu-
rer, aber nicht unbekannt ist eine abgewandel-
te Rezeptur mit Kairan, Alraune und den Flii-
geln des Lotosfalters anstelle von Vierbliteri-
ger Einbeere, Yagan und Gulmond, die start
LeP und Erschépfung die Regeneration von
AsP verbessert.

UnsicHTBARKREITSELIXIER

Rezeptur: 5 Unzen Blur eines Unsichtbaren,
20 Unzen klares Wasser aus Nebeltau, 2 zu-
siitzliche Alraunen, 3 grofle Spiine von einem
misslungenen Zauberstab, 1 Skrupel Meteor-
eisen, 20 Unzen rauchendes Braunél, ein Spin-
nennetz

slst weit schuneriger denn es aussieht, alldiewerl
du dic genauen Zeiten und Himmels-
constellationen evwarten mufit. Lefit sich in An-
wesenheit des Roten Lew wohl einfacher darstel-
len. Zuvirderst mach dich bei einer Conjunct von

Marbo mit Kor bei gleichzeitiger Finsternis der
Mada unsichtbar und laf} dich sur Ader (es mag
wohl auch mit einem anderen gehen, jedoch
thunlichst mit einem, welcher die KRAFT hat).
{rzo misch Bluth und Wasser und wart dann woh!
neun und vierzig Heraschlag lang. Hierein schab
nua die eufiven Schichten van jeder Alraun, bis
dass sie nur noch fingerdick und leichenbleich sind.
Nun mufl Stab und Stein ins Braundl, worin es
grell und hitzig vergeht. Giefl nun vorsichtig das
Bluthwasser durch das Spinnennets ins Braunil
— ketnesfalls umgekehrt, denn sonst vergehen das
Netz und du wohl auch — und lafi alles in eigner
Hitzigheit brodeln, derwetl du drei VISIBIL!
VANITAR dariiber sprichst. Wenns dann wieder
kalt geworden, fiills in eine Retort aus Elektrum
oder Weifem Golde und destilliers ab, bis dass die
ersten dret breunlichen Tropfen hervorkommen.
Das so gewonnene Elixir ist von hdchstem Wert,
dieweil es gut sieben Jahr seine Wirkung zeigt.«
—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +10

Wirkung:

M: Der Anwender beginnt fiir 7 Stunden 2u
leuchten und zu stinken.

A: Augen, Blut und Sifte des Anwenders wer-
den fiir 7 SR unsichtbar.

B: desgleichen, auch simtliche Haare, Finger-
und Zehennigel und das gesamre Kérper-
innere,

C: Der Korper des Anwenders wird fiir 1 SR
unsichthar, flackert aber alle W6 Kampfrunden
kurz sichtbar auf.

D: Der Kérper des Anwenders wird komplert
fiir 3 SR unsichtbar.

E: desgleichen, jedoch 7 SR

F: Der Anwender wird fiir etwa 3 Monate un-
sichtbar, der Prozess der Sichtbarwerdung er-
folgt langsam und von innen nach aufien - ein
wahrlich scheuBlicher Anblick.

Preis: um 60 Dukaten

Meisterhinweise: Einen adiiquaten Ersatz des
VISIBILI-Zauberspruchs haben die Alchimi-
sten bislang nichr gefunden, auch wenn Cha-
miileonschuppen, Geisterflug und Luft von
den hochsten Berggipfeln durchaus moglich
scheinen.

VERWANDLUNGSELIXIER

Rezeptur: 5 Tropfen Neunaugenblut, 20 Un-
zen reiner Alkohol, 1 schwarzes Sperlingsei, 2
zusiitzliche Alraunen, 2 Halme Kairan, 1 Skru-
pel Quecksilber, 1 Gran Miusemilch

»Lap die Tropfen des Bluthes vorsichtig (1) in den
Alcohol fallen, welcher daraufhin wohl griinlich
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aufscheumt. So er sich beruhigt hat, lege das
Sperlingset hinein, ohn seine Schale zu
beschedigen, und warte nun siehen Tag. Derweil
mach einen Brei aus den Alraunen und dem
Katran und lafi thn am achten Tag in den Aleohol
gleiten, welcher nach einem neunmaligen Um-
rithren wohl etne blaue Farbe annelimen soll. Nun
hitz es auf; bis dass es brodelt und misch das Queck-
silber abermals vorsichtig darunter. Laf nun die
Mischung auf gesalzenem Eise kiihlen und sprich
derweil ernen SALANDER auf die Meusemileh,
welche du der halten Mixthur nun zugibst. Hitz
es nun wieder dreimal auf und kihl es dreimal
ab, dann fiill alles in die Retort und destiliier. Das
Destillath wird wohl ein Jahr lang die Macht ha-
ben, dich in ein kieines Thier oder gar in cinen
Vogel =u verwandeln.«

—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +8

Wirkung:

M: Das Gebriu stoht Dimpfe aus, dic beim Al-
chimisten cine mehrtigige Geistesverwirrung
ausldsen.

A: Dem Anwender wiichst fir W6 Swunden
ein Miusefell.

B: Der Anwender erhiilt ein Fell und schrumpft
fiir | Stunde auf ein Zchntel seiner Grofe.

C: Der Benutzer verwandelt sich fiir genau |
Spielrunde in ein kleines Nagetier oder einen
kleinen Vogel (je nach Zutaten des Elixiers).
D: desgleichen, jedoch genau 1W6 Spiel-
runden

E: Der Anwender verwandelt sich fiir maxi-
mal 1 Stunde, kann die Verwandlung jedoch
selbst beenden.

F: desgleichen, jedoch besteht eine fiinf-
prozentige Gefahr (bei 20 auf W20), dass die
Verwandlung permanent wirkt (und mit cinem
VERWANDLUNG BEENDEN aufgehoben
werden muss).

Preis: um 70 Dukaten

Meisterhinweise: Als Substitutionen des SA-
LANDER in diesem exotischen und seltenen
Elixier werden bisweilen Bliiten des Morgen-
dornstrauches (Verwandlung in eine Sumpf-
rantze) oder das Herzblut von Werkreaturen
{Verwandlung in das entsprechende Tier) ver-
wendet. In letzterem Fall bedeutet Qualitit M,
dass der Alchimist sich mit der entsprechen-
den Lykanthropie infiziert hat, wiihrend in er-
sterem Fall bereits das Besorgen der Bliiten iible
Konsequenzen mit sich bringen kann (siche
Herbarium Aventuricum, S. 110£). Auch an-
dere Kleintiere scheinen méglich, wenn die
entsprechenden Ingredienzen ersetze werden.

WarFFENBALSAM

Rezeptur: 3 Horuschenkerne, 5 Unzen
Brabaker Vitriol, 2 Schuppen eines Hohlend-
rachen, 25 Unzen Wasser aus cinem fliefen-
den Gewisser, 5 Unzen Asche von Greifen-
federn, 1 Unze Silberstaub, Birenfen

»Ldse die Horuschenkerne im heiffen Vitriol und
lege die Drachenschuppen in diese Mischung, auf



dass sie sich in griinen Schleim verwandeln. Nach
wohl einem Tage sollte die Mixthur Blasen wer-
fen, was du daraufhin durch Zugabe des Wassers
wnterbindest. Rihre nun die Asche der Greifen-
federn und den Silberstaub unter und glithe die
Mixthur in einer erzenen Pfanne, bis dass nur ein
Staub von der Farbe einer Mistfliege iibrighleibt,
und vermische diesen Staub mit dem hetfen
Berenfett, so erhelst du eine silberne Paste, die fe-
der Klinge Zauberfehigheiten verleiht und sich
wohl filr immer selbst bewahrt.«

—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca. 300 v.H.

Probe: +6

Wirkung:

M: Die Waffe beginnt, binnen dreier Tage vil-
lig zu verrosten.

A: keine Wirkung

B: Der Bruchfaktor der Wafle sinkt um 1.

C: desgleichen, 3 Punkte

D: desgleichen, die Waffe erhilt fiir 1 Tag ei-
nen Trefferpunkt mehr und gilt als magische
Wafte.

E: Die Waffe gilt als magisch, wird fiir etwa
eine Woche so gut wie unzerbrechlich (mit der
Ausnahme magischen Schadens) und richtet
zwei Trefferpunkte mehr an.

F: Die Waffe gilt als magisch, wird in der Tat
unzerbrechlich, leuchtet in grellem weillen
Feuer, erzeugt 3 Trefferpunkte mehr —und zer-
fillt nach 7 Spielrunden vnwiederbringlich zu
Staub.

Preis: aufgrund der Lage auf Maraskan und
damit schwer zu beschaffenden Horuschen-
kernen min. 35 Dukaten

Meisterhinweise: Die Paste zeigt nur auf
Metallwaffen (und -werkzeugen) entsprechen-
de Wirkung, wiihrend Holzgriffe etc. sprider
werden. Eine Portion reicht fiir eine Schwert-
klinge oder zwei Dolchklingen oder fiinf Pfei-
le/Bolzen (BF ist hierbei natiirlich irrelevant).

ZavBERTRATIR.

Rezeptur: ein kleines Stiick Meteoreisen, |
Skrupel Diamantstaub, 20 Unzen klares Blut,
10 Unzen Schnee vom 1. Hesinde, 7 ganze
Halme vom Kairanrohr, 3 zusitzliche Alrau-
nen, 2 Biischel Thonnys, 1 Skrupel Drachen-
trinen

sZerhau das Meteoreisen in einemn Méirser, desglei-
chen tu mit dem Diamanten. Vermisch nun das
klare Blut — welches wohl von jenem sete, dem
der Tranck Nutzen bringen soll — mit dem ge-
schmolzenen Schnee und gib beides in einen Kol-
ben aus Gold. Zerschneid nun die Caivanhalme
in jewetls sicben Stiicke und die Alraunen in je-
weils drei Stiicke und zermahl den trucknen
Thonnys zu feinem Staube. Mach nun bei
Madalicht ein Feuer, so heif wie du kannst, und
setz den Kolben darauf. Laf} es einmal wallen,
und es wird griin, nimms herunter und gib den
Thonnys zu, laff es wiederum aufwallen, und es
wird bleulich, nimms herunter und fiig die Al-
raun zu, laf wallen bis es purpurn wird, nimms
runter und gib nun das Eisen, den Diamanten und
das Cairan bei und lafi wallen, bis es milchweif}
tst. Sprich itzo den Namen der Mondin und fiig
die Drachentrenen hinzu, so wird das Gebrew weif}
leuchten. Nimms nun vom Feuer und lafi es im

164

Madalicht abkiiblen. Was dir bleibt, ist eine
wasserklare Fliissigheit ohne jeden Geruch, die dir
die KRAFT wiedergibt, so du sie innevhalb der
nechsten 3 Jahre trinckst.«

—Pheredonios Melenaar, Die Macht der Ele-
mente, Zorgan, ca, 300 v.H.

Probe: +8

Wirkung:

M: Der Anwender verliert 2ZW6 AsP (sinkt die
AE dadurch unter 0, so werden die iiberzihli-
gen Punkte von der LE abgezogen) und leidet
fisr 2ZW6 Stunden unter schweren Kopfschmer-
zen (KL, IN, GE, FF je -2).

A: keine Wirkung, jedoch leichte Geistesver-
wirrung (KL -2 fiir | Stunde)

B: Der Anwender erhiilt 2W6 verlorene AsP zu-
riick, die er jedoch binnen der niichsten Stun-
de verbrauchen muss, sonst droht ithm schwe-
rer Kopfschmerz (KL, GE -4 fiir 7 Stunden).
C: 3W6 AsP zuriick

D: der Anwender erhiilt 3W6+6 AsPE, auch
wenn dadurch die AsP-Zahi tiber den Grund-
wert steigt, jedoch werden die iiberschiissigen
Punkte von den LeP abgezogen.

E: desgleichen, SW6+6 AsP

F: desgleichen, 2W20+5 AsP jedoch ohne Ab-
zug von LeP

Preis: mindestens 60 Dukaten; bestitigte Qua-
litdten erzielen Preise von leicht 10 Dukaten
pro AsP

Meisterhinweise: Die nur schwer erhiiltlichen
Drachentrinen werden meist durch Triinen,
Blut oder Milch anderer magischer Wesen sub-
stituiert. Der Kairan hingegen konnte bis heu-
te noch nicht gleichwertig ersetzt werden.



MacgieE vnp WELT

»Mehr noch als mit den Sternen und dem Uberirdischen
hat man die Magie stets mit dem Unheimliichen und
Diisteren assoziiert. Beginnend mit den — im Volksglauben —

berithmtesten Objekten wie dem Schwarzen Auge und dem Dunklen Brunnen, tiber auch unter Magiern sagenumwobene Artefakte wie
den Dunklen Pforten und dem Dunklen Spiegel, bis zum Begriff der Schwarzen Kunst und der Arkanen Wissenschaften (arkan = aus

dem alten Bosparano: dunkel, verborgen, uralt).

Das Bild von Schwarzmagiern, Hexen in dunklen Wildern und schwarzberobten Anhéingern des Boron, des Visar oder gar des Namenlosen
vermengt sich nicht nur berm Unwissenden zur festen Vorstellung, dass Magie finster und unheimlich ist.«
—aus dem Vorwort zum Spiegel der Schwarzmagie, Ausgabe Herbst 1000 BE, Brabak

Auf den folgenden Seiten wollen wir diese Diisternis ein wenig erhellen, indem wir einige Abschnitte zum Wirken der Magie in der
Welt prisenticren: wie die Magie und die Verwendung derselben sich im Lauf der Jahre entwickelt hat, wie die gréfite Gruppe der
aventurischen Zauberkundigen organisiert ist, welches die bekanntesten Zauberer Aventuriens sind und dergleichen mehr. Regeln
werden Sie hier nur sehr wenige finden — Sie kénnen sich also ganz dem Lesevergniigen hingeben und in die magische Welt

Aventurien eintauchen ...

fjnskbin EDLEN STEINDE vnp iHRE

ARKANE BEDpEVTUnG -+ -

Die Kristallomantie oder Edelsteinmagie gehbrte einst im Dia-
mantenen Sultanat zu den vornehmsten arkanen Disziplinen
und wurde in einem Atemzuge mit Hoher Alchimie und Meta-
magie genannt. Doch schon zu Bosparans Zeiten geriet die
Kunst langsam in Vergessenheit, Zauber aus den immanenten
Kriften von Edelsteinen zu formen. Als letzter menschlicher
Kristallomant gilt Isfaleon von Rommilys, der vor iiber 300
Jahren seine Erkenntnisse in dem legendiren Werk De Lithis

~ Kompendium der wunderwirksamen Steine niederlegte. Dieses
ist allerdings seit Jahrzehnten verschollen, und seitdem ist das
Wissen iber diese Spielart der Magie auf die Uberlieferungen
von Alaar Zhavinos Codex Emeraldus beschriinkt.

Wiihrend die eigentliche oder urspriingliche Kristallomantie
der Echsen im Kapitel zur entsprechenden magischen Profes-
sion niher beleuchtet wird (siche AZ 57fF), widmet sich dieses
Kapitel der Nutzung von Edelsteinen in menschlicher Hand.
Die hier getroffenen Aussagen stellen eine Zusammenfassung
verschiedenster aventurischer Sichtweisen dar, vor allem der
Heilkunst, des Volksglaubens und der gbtergefilligen Magie,
und sind demzufolge ‘philosophisch vorbelastet’ — manches

mag erprobt oder gar auf altechsisches Wissen zuriickzufiihren
sein, dazwischen findet sich aber viel Aberglaube, Vermutung
und Halbwahrheit.

Zu der Lehre tiber die Steine nach Zhavino gehirt es, dass jede
der wunderwirksamen Gemmen einem Sternbild im Zwaolf
kreis oder Wandelstern und damit einem (Halb-)Gott zugehé-
rig ist, dessen Tugenden und Kraft der Edelstein verkirpert. Es
mag anfangs freilich verwundern, warum die echsische Merk-
malszuordnung (siche AZ 61) so wenig mit den Ansichten
Zhavinos gemein hat, doch ist die Umsetzung der Kristallei-
genschaften in beiden Kulturen grundverschieden: Wihrend
sich menschliche Edelsteinmagie der Anregung und indirekten
Nutzung der den Steinen innewohnenden Kiriifte sowie der
Erzielung sympathetischer Effekte bei Artefakten und Elixieren
widmet, erlauben die Kristallomanten der Achaz ihren Edel-
steinen keine eigene Kraftentfaltung, sondern nutzen deren
Strukturen streng kontrolliert als formgebendes Muster ihrer
Zauber. Das kristallomantische System 1st dadurch viel abstrak-
ter und eindeutiger, aber auch weniger kreativ in nichtmagi-
schen Anwendungsgebieten.

+Oft wird den edlen Steinen aber zu wenig
Augenmerk gewidmet, ist doch die Kenntnis
von ihren Kriiften im Laufe der vielen Genera-
tionen, seit den Tagen, da die groBen Weisen
sich damit beschiftigten, zu groBen Teilen
verlorengegangen. Wiewohl doch ihre nichr
unerhebliche Wirkung aufarkane Handlungen
hinreichend bekannt sein sollte, und ihnen
von allen Dingen der hiesigen Sphiire, gleich
nach den Metallen, der griBte Einfluss auf
das Wirken von Zauberspriichen und Ritualen
eigen ist. Unbestritten istthre Kraftim Umgang
mit den Wesenheiten fremder Dimensionen,
in der Hellsicht, der Beschwérung, als Fokus
arkaner Kriifte oder Schutz in GroBen wic
Kleinen Ritualen, in Reinform oder als unge-
fasste, aber geschliffene Gemme, in die man

zauberkriftige Zeichen, Gauersymbole oder
arkane Bilder geschnitten hat ... Ach, ich vermag
bei weitem nicht alles in einem Satz zu nennen,
was diese edlen Steine zu bewirken vermégen.
Auch weill man, dass kaum ein anderes Material
Deres in solch trefflicher Art und Weise dazu
geeignet ist, arkane Macht in sich aufzunehmen
und widerzuspiegeln (man denke allein an jene
beriichtigten Edelsteine, die, mit bisem Fluche
belegt, ihren Trigern allein Unbill, Leid und
Tod einbringen, und das tiber Generationen!),
und selbst Adepten geringerer Repuration
vermbgen Edelsteine mit ¢inem Zauber zu
belegen, um sie fiir ihre Zwecke dienlich zu
machen, was ihnen mit Artefakten anderen
Ursprungs kaum gelingen mag. Es ist wohl die
einzigartige arkane Struktur der edlen Steine,
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die in ihrer genialen Einfachheit zwar leicht
zu erfassen und somit zu ergriinden ist,
und dennoch in ihren Mustern so ungeahnte
Maglichkeiten bieter, sie in der angewandten
Magie zu nutzen,

Doch immer noch vermeint so mancher Magus,
darauf verzichten zu kénnen, seine Scholaren
in die Geheimnisse um die Kraft der edlen
und machtvollen Steine einzuweihen, oder er
begniigt sich gar mit der simplen Verwendung
der machtvollen Kleinode in “Licbestrinken
und Zauberamulerten”, gleich jenen jim-
merlichen “Zauberkiinstlern” und “weisen
Weibern”, wie man sie auf jedem Jahrmarkr zur
Belustigung der Bauerntélpel finden kann,

Als Wissender aber solcherart die Macht der
Edelsteine zu missbrauchen, heifit, ihre arkane




Kraft zu entehren. Von solchem Frevel aber
nchme jeder Abstand, der nach Hoherem
Wissen strebt, dem die gittliche Gabe, die ihm
gegeben, heilig ist.

So du dem Pfad der Lehre folgen willst, wisse,
dass es vicle Steine gibt, denen arkane Kriifte zu
eigen sind. Nicht alle aber sind von Bedeutung
fiir den Magus, ein GroBteil verfiigt @iber nur
so geringe Kriifte, dass er zwar in der Heilkunst
wie der Volksmagie Verwendung findet, fiir den
Magier aber nur von peripherem Interesse ist.
Im folgenden wollen wir uns den wichtigsten
dieser Kleinode widmen, sowie dem Interes-
sierten in einer kurzen Einfiihrung vermitteln,
auf welche Weise man die Kraft des Edelsteines
zu wecken und fiir sich zu nutzen vermag.«
—Einleitung zum Codex Emeraldus von Islailla
‘Rai Ishafar; Punin, 873 BF

Der folgende Auszug aus dem Codex Emeraldus
mag als Anregung dicnen, Edelsteine auch ohne
Achaz-Kristallomanten in ihren Kampagnen
zu verwenden oder auch in passende Ritualbe-
schreibungen, Elixierrezepte und hnliches
einzubauen, um damit kleinere spieltechnische
Eftekte zu erziclen. Wir prisentieren hier
bewusst keinen Regeltext, sondern eine {zudem
nicht einmal unumstrittene) aventurische
Quelle - es steht Thnen als Mciﬂ'i:r natiirlich
frei, die erwihnten Wirkungen zuzulasscn
oder nicht. F

Die in Klammern gcsctrl’el'l Mﬁﬂaﬁl&n’
spieltechnische Vorschlige ‘unscrerseits. Edel=
steine sollten vornehmlich im Zusammenhang
mit Artefakten (siche S. 147f£) cingesetzt
werden und kénnen dort die ARCANOVI-
Probe und/oder die Proben auf wirkende Sprii-
che erleichtern. Hier und da kénnen Sie Ihrem

Spielermagier sogar gestatten, durch einef

geeigneten Edelstein cine unvollkommene
Vorausserzung fiir eine Zauberei auszugleichen
oder den Zuschlag fiir eine passende Modifika-
tion zu verringern — normalerweise verbraucht
sich der Stein aber wihrend des Zaubers.
Edelsteine eignen sich zudem besonders gut
als Marericlle Komponente beim Wirken eines
Zuaberspruchs; hierbei kéinnen Sie sich an den
spieltechnischen Auswirkungen der kristallo-
mantischen Tradition orientieren: Verbrauch
eine geniigend groflen, passenden Edelsteins
senkt die AsP-Kosten des Zaubers um bis zu
20%.

»..Um aber einen der edlen Steine mit einem
Zauber zu belegen, muss man sich in seine
Struktur vertiefen, auf dass man sie erkenne,
und das arkane Geflecht des Zaubers mit dem
des Steines verbinden. Alsdann ist die Wahl
des Steines fiir die Art des Zaubers von grofiem
Belange, denn nicht jeder Edelstein vermag
eine jede Form der Magie auf gleiche Weise
zu speichern, ja, manche dem Steine innewoh-
nende Kraft mag dem Wirken des Zaubers
entgegenlaufen oder ihn gar abstoBen. Man
hiite sich davor, einem Steine eine Kraft auf-
zuzwingen, die ihm zuwider ist, will man

nicht Gefahr laufen, dass sich die gewobene
Magie gegen cinen selbst wendet, zu eigenem
Schaden...

... wobei es von der Kraft und Gabe des Magus
abhiingt, ob und wie lange es gelingen mag,
dass ein Stein mit einem Zauber behaftet
bleibt, wie auch von der Art des Steines und
des Spruches...

Wenig Sinn macht es, sich allzu viele Amulerte
anzueignen, entfalten die meisten ithre Wirkung
doch allein durch stindiges Tragen. Allzu viel
aber bewirkr nichrt viel, wie der gelehrte Geist
weiB, und zwei Amulette oder Steine bei sich zu
tragen, deren Kraft einander aufhebt oder sich
gar bekimpft, mag mehr Schaden anrichten
als Gutes tun.

Auch sei sich der Triger eines Amulettes
bewusst, dass es seinen Schutz in zweierle
Richtungen entfaltet, also sowohl feindliche
Zauber als auch cigene behindern kann, wenn
die Art des Zaubers der Struktur des. Steines
entgegensteht. Ein Amulett von Bernstein mag
demnach seinén Triger vor allerlei schware-
‘magischem Unbill schiftzen, doch vereitelt es
zu'ﬁ:lch unter Umstinden, dass der Magus
selbst einen Spruch zur%llcndung bringt, der
ihm, dem Menschen, zwar dienlich sein kénnte,
dem Wesen des Steines aber zuwiderliuft.

Wohl am weitesten verbreitet ist es, sich der
Kriifte cines Edelsteins als Amulett oder Ring

“{schr beliebt in der Laienmagie, aber auch in

der Heilkunst) zu bedienen, wo allein die rohe,

- natiirliche Kraft des jeweiligen Steines seine

‘Wirkung zeigr.

Indem man ihnzur Gemme foum, ihn mitden
Symbolen und Namen der Gotter versicht, ihn
scgnéh\l_lﬁssl oder, um den anderen Weg noch
cinmal aufzuzeigen, ihn mit einem Spruch
belegt und dessen Wirken in Schriftzeichen
manifestiert, dic man in den Stein schneidet,
weckt man die tiefere Kraft des Steines, verbin-
det sie mit einer zweiten, der gﬁ(tlidicn oder
arkanen Kraft oder gar beidén, um ungleich
stérkere “’irkung Zu cr'ac]::a 4

Ganz anders bcdmn: man sich der Kraft der
Steine bei der Fertigung magischer Trinke,
Salben und Tinkturen wie auch in der Heil-
kunde:

Ein Edelstein im Trinkgefifl mag schon genug
Kraft ausstrahlen, um eine gewlinschte Wir-
kung zu zeitigen, so beim Amethysten, um
Trunkenheit zu vereiteln. In der Heilkunde
allerdings bedarf es oft stirkeren Wirkens, So
ist es iiblich, den Edelstein in Wasser oder Essig
zu kochen, um seine Essenz zu gewinnen, oder

man setzt den Stein in gutem Quellwasser.

iiber mehrere Tage dem Schein von Praios
Antlitz aus, welcher bestens dafiir geeignet ist,
die relevanten Stoffe des Steines aus selbigem
herauszulésen, um sie an das Wasser abzuge-
ben, das alsdann zum heilwirkenden Elixier
geworden ist.

Vor allem im Dienste der Heilkunde ist es
Usus, den edlen Stein in einem Mérser zu
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pulverisieren und ithn dann mit entsprechenden
Ingredienzen zu einer heilkriftigen Salbe oder
einem Tranke zu mischen. Bisweilen ist es
aber auch der Stein in seiner Reinform, auf die
leidende Stelle aufgelegr, der rasche Wirkung
verspricht. Doch muss der interessierte Leser an
entsprechende Werke der Heilkunde verwie-
sen werden, um das genaue Vorgehen fiir
bestimmte Leiden zu erfahren, wiirde eine
umfassende Abhandlung doch den Rahmen
dieses Bindchens sprengen. Im Folgenden
will ich nun aufzeigen, welchem Stein welche
Krifie zugeordnet werden.

Bernstein: Er ist das Symbol der Sonne und
steht fiir den ersten Mond im Jahr. Er ist der
Stein des Praios, Sinnbild fiir Wahrhaftigkeit,
Strenge und Gerechtigkeit. In seinem Schimmer
wird Neues gut gelingen. Kein Falsch kann
in seinem Schein bestchen, ebenso wenig wie
jedwede Arglist [Uberreden-Probe erschwert,
bzw. Menschenkenntnis-Probe erleichtert].
Unter seinem Einfluss gesteht ein Schuldiger
seine Taten. Ist er mit dem heiligen Symbol des
Praios gezeichnet und triigt die Zeichen der

“Macht, vermag er seinen Triiger vor unheiliger

Magie zu beschirmen und sie gar wider ihren
Urheber zu spicgeln, auf dass er selbst sein eigen
Verderbnisan seinem Leibe spiire.

Atich in der Hellsicht und Weissagekunst
entfaltet sich sein Wirken. In der Volksmagie
dagegen warnt Bernstein vor vergifieten Speisen

“und Triinken. Erhatdic Kraft, treulose Geliebte

2u ihren Gatten zurtickzuholen.

In der Heilkumst nimmt man ihn, um Fieber
zu kurieren, auch hilft er gegen Erkrankungen
des Halses, wenn man ihn unter der Zunge
triigt oder ihn pulverisiert zu sich nimmt. Eine
Gemme mit dem Zeichen der Peraine, die
man in den Wasserkrug legt, macht, dass das
Wasser heilkriftige Wirkung bekommt. Er
stillt den Blutfluss aus ciner Wunde, beseitigt
unbotmiifiges Herzklopfen und lindert Leiden
des Magens. Sein Pulver vermag Brandwunden
zu heilen. Besessene werden Heilung finden,
wenn man ihr Haupt an jedem dritten Tage
zur héchsten Praiosstunde mit Bernsteinpulver
bestreut und sic einen Bernstein des nachts im
Kopfkissen bergen. Nach einem Mond wird der
schidliche Didmon gewichen sein...

Smaragd: Der Stein der Kriegsgttin Rondra
steht fiir Mut, Hoffnung und Treue. In ihm ruht
die Kraft der Lowin, mit ihm beschwiirt man
das Schlachtengliick. Unter seinem Schimmer
wird der Feigling zum Helden, der Held aber
erfihrt ungeahnten Murt und die Nihe zur
Gattin. Man fertigt aus ihm Amulette, die den
Triiger vor schweren Wunden bewahren oder
ihn vor Angriffen aus dem Hinterhalt warnen.
Ein geweihtes Rondraamulett aus Smaragd
vermag den Triger durch seine Firbung vor
schidlicher Kampfzauberei warnen - wird
solche in seiner Gegenwart gewoben, verfiirbt
sich sein leuchtendes Griin schmutzig und
stumpf.

In Trinken vermag er das Wundficber zu
lindern, auch vermag der Smaragd die Wirkung



des KLARUM PURUM zu verstirken. Ein
lichter Smaragd vermag, wenn man ihn auf eine
Wunde legt, die von vergifteter Klinge geschla-
gen, das Gift hinauszuzichen [Heilkunde
Gift-Probe -2]. Pulverisierter Smaragd, mit
bornischem Honig gemischt, gilt den heilkun-
digen Hexen des Nordens als Mittel wider
den bosartigen Aussatz. Den Medici gilt er, als
Pulver oder in Trinken genossen, als treffliches
Mittel wider Angste des Gemiltes.
Aquamarin: Dies ist der Stein Efferds, er
symbolisiert die Kraft des Wassers und behiitet
den Seemann auf Fahrt. Ein Amulett aus
Aquamarin mag Stiirme besiinftigen oder auch
seinen Trdger vor dem Ertrinken bewahren. Er
ist der Stein der Harmonie und Freundschaft,
Gefiihrten schenken sich Amulette aus Aqua-
marin mit dem Symbol der Travia als Zeichen
unverbriichlicher Treue.

Der Aquamarin vermag dem Zaudernden
neuen Lebensmut zu schenken und Furchrtsame
von ihrer Angst zu erlésen. Er ist auch der Stein
der Wahrheit, der dem Kundigen Hellsicht
verleiht, die Schleier vor dem, was war, und
vor dem, was sein wird, lifter. Man fertigt aus
ihm Amulette und Triinke, die den Blick in
die Zukunft erleichtern, Hexen und Wahrsager
verwenden ithn, wenn er mit den Zeichen der
Mada und der Hesinde verschen ist.

Den Heilkundigen dient er, um Leiden der
Organe zu erkennen. cht-l'ﬁan ihn in Wasser,
welches mit Donf versetzeist, gewinnt man
ein Elixier, mit dem sich die Leiden der Augen
lindern lassen. Er vermag Bewusstlose aus threr
Ohnmacht zu erwecken, wenn man den Stein
zwischen die Augenbrauen der Person legt. Er
hat die Kraft, den Leidenden von Warzen zu
befreien, wozu man den Aquamarin zunichst
in Essig legen muss, um ihn alsdann zu feinem
Pulver zu zerstofien. Dies mische man mit
Leindl und Ingwer zu einer Paste, die dem
Erkrankten Linderung bringen wird.

Saphir: Der Stein der Travia, das Sinnbild
der Reinheit und Bestindigkeit, der Stein der
Licbenden, die zueinander gefunden haben. In
ihm liegt dic Kraft des Seclenfriedens und der
Freundschaft. Er schiitzt vor der Macht tbler
Geister und Diimonen, wenn man ihn mit den
Symbolen der Hesinde und der Mada versicht,
mit dem Symbol des Praios bewahrt er vor
Missgunst und Neid.

Mit dem Zeichen der Travia verschen, schenkt
man ihn dem jungen Paar zur Hochzeit, den
Bund zu segnen, mit dem Symbol der Tsa
gezeichnet, schmiickt man damit das Neuge-
borene, so dass dieses wohl gedeihe.

In der Volksmagie fertigt man aus dem Saphir
Amulette, um Jungfriulichkeit und Keuschheit
zu wahren, aber auch solche, die eine Liebe
ewig wihren lassen. Er vermag zu bewirken,
dass ein Mensch in Liebe zu einem findet,
wenn man ihm seinen Wein aus einem Becher
reicht, auf dessen Grund ein Saphir liegt, oder
wenn man ihm den Saphir pulverisiert in seine
Mahlzeit mengt. Doch er kann auch aufandere
Weise wirken, dann nimlich, wenn man die

Liebe eines Mannes oder einer Frau nicht
wiinscht. So man ihn in einer Nacht, da sich
Madas Mal nicht am Firmament zeigt, unter der
Schwelle desjenigen vergriibt, dessen Licbe man
nicht wiinscht, so wird jegliche Glut binnen
sicben Tagen von ihm abgefallen sein. Legt
man cinen Saphir in der Nacht zum Tag der
Treue unter das Kopfkissen, triumt man von
dem Mann oder der Frau, den oder die man
cinst heiraten wird und auch von den Kindern,
die man haben wird, Wer ein Amulett aus Saphir
tedgt, wird an keine Tiir vergebens klopfen, er
ist als Gast wohl willkommen.

Dem Leidenden kuriert er Schmerzen in der
Stirn, zu welchem Behufe man ihn auf entspre-
chende Stelle auflegen muss. Auch kann man
thn mahlen und mit Branntwein versetzen, wo
er ge-gen allerlei Schmerzen wirksam ist. Eine
Gemme aus Saphig die mit dem Zeichen der
Peraine versehen ist, vermag, wenn man sie zu
Pulver zerreibt und mit der ersten Milch einer
Ziege mischt, frische und alte Wunden schoeller
zuheilen [Regeneration +1]... %
Karneol, auch Blutachat genannt: Dies ist der
Stein Borons. Er ist das Sinnbild fiir Ruhe,
Vergessen, innere Kraft, aber auch fiir das

unwiderrufliche Ende. Er geleitet die Seelen

sicher in die Hallen des Schweigens. Er spendet
den Trauernden Trost, den Rastlosen Ruhe,
dem Zornigen Frieden, Mit dem Zeichen des
dunklen Herrn versehen, schenkt er dir gnfidiges

Vergessen, aber er hat auch die Machy; einen -

Herzenswunsch zu erfiillen. Thm ist die Kraft
inne, fremde Wesenheiten zu bannen und

Tore in die Anderswelt zu schliefien. Dem

Beschworer dignt ein Amulett aus Karneol,
mit den Namen der Herrin Hesinde und der
Mada, unheilige Wesenheiten fernzuhalten
und seine Beschwirungszauber zu stirken

*|entsprechende Zauber um 1 Punkt ereichtert],

Eswerhindert Besessenheit und Eiafliisterung
durchbse Geister und Daimonenund vertreibt,
mit dem _gn&]'r;_:chend:n .‘Bang;au_l_:n_eii-bclcgt,
die liisterne Laaransbrut, Ein Karncol mit dem
Namen des Bishdariel lisst dich Wahrtraume
haben, mit dem Zeichen Borons schenkt er
dir sanften Schlaf. Heilkundige nutzen ihn,
um Blutungen zu stillen und Schmerzen zu
lindern. Zerrieben und in roten Wein gemischt,
vermag er triibe Gedanken zu vertreiben und die
geplagte Seele von ihren Schatten zu befreien.
Wenn man ihn tiber Nacht unter die Zunge legr,
vermag er die Zihne wieder weiff zu machen
und Zahnschmerzen zu lindern.

Onyx: Er ist der Stein der Hesinde. Er hat
Macht iiber Dimonen und Geister und iiber die
Gefilde, in denen die Toten wandeln. Er vermag
den Kundigen sicher durch die verschlungenen
Pfade der astralen Sphire zu geleiten und
bewahrt sie davor, darin verlorenzugehen. Ein
Amulett aus Onyx erdffnet dem Wissenden
Quellen der arkanen Macht und baut Briicken
in die Anderswelt, Mit dem Zeichen der Mada
verschen, vermag er dem Triger Erleuchtung
zu geben iiber verschlungene arkane Muster
[z.B. ANALUS um 1 Punke erleichtert]. Den
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Jiingern des dunklen Pfades niitzt ein Amulent
aus Onyxstein, gezeichnet mit den Symbolen
der anderen Sphiiren, des Amazeroth und der
Hesinde, den Herrn des verborgenen Wissens
oder seine Diener zu beschwiren, er ffnet Tore
in die anderen Sphiiren und hilft, dimonische
Wesenheiten in unsere Sphiire herabzurufen
[Ritual erleichtert].
Verschen mit den Zeichen des Boron und der
Marbo, erlaubt er es, mit den Toten zu reden
und seine Seele aufdie Reise durch ihre diisteren
Gefilde zu senden. Er hilft auch gegen den
bosen Blick. In Trinken und Salben heilt er
Schlangenbisse und mildert Vergiftungen.
Bergkristall oder Quarz: Er ist der Stein des
Firun, zu Stein gewordenes Eis, so hart, dass
er nimmermehr schmelzen wird. Mit dem
Zeichen der Rondra verschen, kann man mit
ihm Stiirme vom Himmel herab- beschwisren
und den Winden befehligen. Mit dem Zeichen
des Efferd hilft er gegen Diirre. Man sagt, er
mache das Auge des Triigers sicher, aber sein
Herz so kalt wie Eis. Er stillt den Durst, wenn
man thn im Munde hilt. So man ihn ins Feuer
“legt und erwiirmt, wird er geschwollene Glieder
lindern.
Opal: Er ist der Stein der Tsa. In ihm zeigen sich
“alle Farben, er ist das Sinnbild der Vielfalt. Er
hat die Macht, dir die Jugend zuriickzugeben.
Mannutzt ihn in Unsichtbarkeitselixieren, und
ein Amulert mit dem Zeichen des Phex macht
seinen- Triger schamengleich. Das Zeichen der
Tsa weckt in ihm die Kraft, dem Triger ewige
Jugend zu erhalten, aber auch, neves Leben
zu schaffen. Man triigt ihn, wenn man sich
sehnlichseein Kind erbittet. Zu Pulver zerstofien
und dem Vieh unter das Futter gemischt, macht
er die Tiere im kommenden Géterlauf fruchtbar
_und den Nachwuchs kriftig. Neugeborenen
~ legt man einen Opal in die Wiege, auf dass das
Kind wohl gerate.
Dem Kundigen zeigt er, ob cin Kranker sterben
muss, verliert er doch jegliche Farbe, wenn man
ihn einem Todgeweihten auf die Stirne legt.
Tiirkis: Er ist der Stein des Phex, zugleich
Gliicksbringer und Sinnbild fiir Unbe-
stindigkeit. Er lisst Herzenswiinsche wahr
werden. Er ist der Freund des Spielers, verleiht
den Hiinden magische Flinkheit. Er warnt vor
Gefahren, indem er seine Farbe wechselt und
behiitet seinen Triger vor dem bésen Blick.
Amulette mit dem Zeichen des Aves beschiitzen
den Reisenden aufseinen Fahrten und bewahren
Pferde vor Lahmheit. Der Tiirkis zieht das
Gold an und bringt seinem Triiger Reichtum.
Mancher Hindler besiegelt ecinen Handel durch
cinen mit Tiirkis versetzten Wein, verspricht ihm
dieser Streich doch einen gewinnverheiBenden
Abschluss, Den Heilern gilt er als Mittel, die
Rekonvaleszenz eines Kranken zu verkiirzen,
er weekt die Lebensgeister aufs Neue und gibe
dem Kranken frischen Mut,
Achat: Er ist der Stein der Peraine, Sinnbild fiir
Emsigkeit und FleiB, aber auch fiir Giite. Er
vermag verwirrte Sinne zu heilen, aber auch
Melancholie. Mit dem Symbol des Boron und



der Hesinde verschen, vermag er den Magus
vor Hypnosis und beeinflussender Magie zu
bewahren [alle entsprechende Zauber um 1
Punkt erschwert]. Die Kraft des Achar lisst
Friichte wohl gedeihen. Man kann mit ihm
Hagelstiirme abwenden. Er findet Anwendung
bei Ernte- und Fruchtbarkeitszaubern. Er
kuriert Aussatz und lindert Krankheiten der
Seele. Wenn man cine mit dem Zeichen des
Boron und des Bishdariel versehene Gemme bei
werdender Mada fiir sichen Mal drei Tage und
Nichte in Wasser von einer reinen Quelle legt,
gewinnt man ein Elixier, das den Leidenden von
Alpdriicken und Schlafwandelei befreien kann.
Die weisen Frauen nutzen den Achat, um der
werdenden Mutter diec Geburt zu erleichtern.
Rubin: Er ist der Stein des Ingerimm, in ihm
findet sich die Kraft des Feuers. Mit ihm kann
man die Flammen beherrschen, er kann aber
auch den lodernden Zorn in der Brust cines
Kriegers wecken, Mit den Zeichen des Ingerimm
und des Phex versehen, hat er die Macht,
Verborgenes aufzudecken, und die Gabe, einen
zu Schiitzen zu geleiten, Unter seinem Einfluss
vermag der Kundige, miichtige Klingen zu
schmieden. Man wirke mit thm Flammen- und
Feuerzauber.

Dem Kranken schenkt er Stiirke und frischen
Mut. Er stiirkt das Herz und reinigt das Blut
von schidlichen Siften.

Amethyst: Er ist der Stein der Rahja. Er
vermag ein Herz in flammende Leidenschaft
zu versetzen. Sein Schimmer schenkt seinem
Triger Schinheit, auch weckt er die Sinne
fiir rahjagefilliges Treiben. Mit dem Symbol
des Praios, der Mada und der Hesinde verse-
hen, behiitet der Amethyst vor allerlei Arten
schidlicher Magie. Dem Neugeborenen gibt
man einen Amethyst in die Wiege, um zu ver-
hindern, dass Kobolde oder Feen es vertauschen.
Mit dem Zeichen des Phex verschen, hilft er,
Zauber zu wirken, die cinem ein anderes Antlitz
verlethen.

Man benutzt den Stein fiir Licbeszauber, um das
Herz eines Menschen zu entziinden, Um einen
Geliebten in feuriger Leidenschaft entbrennen
zu lassen, nimmt man einen Amethyst und
zerreibt ihn zu feinstem Pulver. Alsdann mengt
man diesem einen Blutstropfen und eine Triine
bei. Diese Mischung streiche man dem Gelicb-
ten auf sein Kopfkissen oder gebe sie ihm

in sein Mahl, und er wird in Bilde sich vor
Leidenschaft verzehren,

Eine Frau, die einen Amethyst mit dem Zeichen
der Tsa in ihrem Giirtel triigt, wird besonders
schéne Kinder gebiiren. Mit dem Zeichen des
Boron lindert er Trauer und Not.

Ein Amethyst im Becher schiitzt vor Trunken-
heit, ja, man sagt sogar vor Vergiftung. Auch
mag cin Ring mit cinem Amethysten von der
Trunksucht heilen.

Sein Elixier hilft, die Schiinheit zu erhalten, er
ldsst HautHecken und Pusteln verschwinden
und macht die Haut glatt und zart.

Diamant: Er ist das Sinnbild fiir den Zwilfkreis
der Gétrer, die Bindung an die Zwablfe, das
Symbol fiir Vollkommenheit und Einheit. Er
verkirpert die Einheit der Zwilfe. Er steht
fitr Demut, Lauterkeit, Bescheidenheir und
gotliche Liebe; den Novadis aber gile er als
Sinnbild fir die Allmacht Rastullahs. In ihm
liegen die Kriifte der Schépfung wie des Verfalls,
mit seiner Macht kann Neues entstehen, aber
auch Altes zerstort werden. Man wirkt mit
thm machtvolle Zauber der Verinderung und
vermag mittels seiner Kraft, starke Magie zu
brechen. Er ist am schwersten von allen edlen
Steinen mit einem Zauber zu belegen, und
bewahrt ihn doch am lingsten.

Den Fiirsten gilt er als Heilsstein, in der
Krone getragen, behiitet er sie vor falschen
Einfliisterungen, Besessenheit und wirrem
Geiste. Sein klarer Schein birgt die Tugend
der Weisheit, die sich in seinem Triger wider-
spiegelt.

Topas: Dies ist der Stein der Mada, in ihm
spiegelt sich das Kommen und Gehen der
Hesindetochter wider, denn mit dem Lauf der
Mada veriindert sich die Farbe des Topas. Mit
den Zeichen Hesindes und Madas versehen,
birge er grofie Macht gegen dunkle Magie, cin
Hexenfluch mag durch sein Wirken gemildert
werden oder gar wirkungslos bleiben.

In der Heilkunde verwendet man thn, um
Krankheiten magischen Ursprungs zu heilen,
er nimmt die dunkle Kraft des Zaubers in sich
auf, so dass sic dem Kranken nicht mehr zum
Verderben gereichen kann.

Granat: Dies ist der Stein der Marbo, der
sanftmiitigen Tochter des Boron. Sein Wirken
bewahrt vor den Einfliissen schidlicher
Dimonen und stirke die Kriifte der Sterbli-

chen, sich wider unnatiirliche Wesenheiten
zu behaupten. Mit dem Zeichen der Mada
verschen, stirkt er die Gabe eines Mediums,
geisterhafte Kreaturen zu erahnen, mit dem
des Boron 6ffnet er den Weg, mit den Toten zu
sprechen. Im Knauf einer Waffe cingebetrer, mag
er cinen Zauber bergen, underische Kreaturen
zu bekiimpfen. Seinem Triiger offenbart er in
den Triumen nahende Gefahren, er behiitet
ihn vor dem Alpdruck.

Der Heilkundige nutzt ihn, um den Unruhigen
und Erregten zu besiinfrigen, auch weill er,
in Raserei Geratene damit zu beruhigen. Er
schenkt dem Kranken erholsamen Schlaf und
ldsst ihn dadurch neue Kraft schépten.
Rosenquarz: Dies ist der Stein der Satuaria,
voller urspriinglicher Kraft, gegeben durch die
Erdmutter Sumu. Die Dienerinnen Stauarias
nutzen den Rosenquarz fiir die Magie der
Hellsicht, er gibt Einblick in Dinge, die waren,
die sind, und die sein werden. Durch thn vermag
man den wachsamen Satinav zu iberlisten,
dass man Kunde bekommt von anderer Zeit.
Bespricht man ihn mit dem Namen des dunklen
Gottes und seines Dieners Bishdariel, vermag
der Rosenquarz Wahrtriume zu wecken. Im
Namen der Hesinde vermag er seinem Triiger
die Pforte in die astralen Sphiren zu erdffnen,
auch hilft er, die Gedanken anderer zu durch-
schauen,

In der Volksmagie weill man, dass der Rosen-
quarz das Haus vor Blitzschlag schiitzt, wenn
man ihn unter dem Giebel bewahrt.

Mir dem Zeichen der Ifirn versehen, vermag
der Rosenquarz, dem Kranken unter die Zunge
gelegt, Fieber zu lindern.

Lapislazuli: Er ist der Stein des Aves. Er ist
der Schutzstein der Seeleute und Abenteurer,
er weist dem Reisenden den Weg und vermag
durch seine Kraft, Ungliicksfille zu verhiiten.
Mit dem Zeichen der Travia verschen, kann er
vor Streit und Zank zu schiitzen.

In der Heilkunde verwendet man sein Elixier,
um Augenleiden zu heilen, sein Pulver wirkt
heilsam bei Aufstolien, Seufzern und anderen
kleineren Unwohlheiten.«

—Alaar Zhavino, Codex Emeraldus, in etner
Abschrift der Magistra Islailla “Rai Ishafar; Punen,
873 BF

ZAUVBERSCHRIFTEND vnb aLcHImisTi-
SCHE SYMBOLE = e

... Wo das Volk das schime Garethi spricht und die Méinner und Frauen der Kirche das Bosparano, wie es uns wohliiberlicfert seit alten
Zetten, da kennen die Magi und Magae der Schriften unzihlige, die sie geheim und zauberkriftig heifien. Mag die Geheimnis-Tuere: noch
einen Sinn und Verstand haben, sich dem Lichte des Herrn zu verbergen, so nicht, dass sie Schriften an Zahl haben mehr als Finger an den
Hiinden, von denen das Selemische der dreimal verfluchten Echsen und das daimonische Zhayado noch die bekanntesten...

wr Dass sie aber Zeichen in solcher Zahl verwenden, das deucht mir Symbol des Chaos und darob unheilig.

—aus dem Wesen des Unbekannten, in der modernen Hilberian-Ubersetzung
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Ob es nun gilt, das Mysterium und die Reputation zu wahren,
oder ob von den Zeichen alleine schon eine Zauberwirkung
ausgeht, dariiber schweigen sich die Quellen aus — oder besser:
Sie liefern Widerspriiche in Hiille und Fiille.

Tatsache ist, dass viele — zumal handschriftliche Aufzeichnun-
gen — von Zauberkundigen nur so vor Zauberzeichen der einen
oder anderen Art strotzen. Es lisst sich zwar feststellen, dass die
Matriees, die Zaubermuster, in der Tat mit bestimmten Handbe-
wegungen korrespondieren, wie sie bei fast jeglicher Form von
Zauberei vonndten sind; von den Zauberschriften jedoch kann
ihnliches nicht behauptet werden.

Im folgenden stellen wir lhnen einige der beliebtesten Schriften
und Sprachen vor, wie sie lThren Helden in alten Manuskripten
und geheimen Aufzeichnungen in die Hinde fallen kénnen:

ECHSENSCHRIiFTEN

Von der Schrift der Herrscher von ZzeTha ist uns nur wenig
tiberliefert geblichen, was natiirlich der Spekulation {iber die
Wirkung echsischer Zeichen breiten Raum gibt. Am bekannte-
sten sind die Yash'Hualay-Glyphen, die sich als Steinschnitte
auf einigen Stelen finden, die in der Nihe von Khunchom
entdeckt wurden, aber auch einige vergessene Tempel in den
Selemer Stimpfen tragen ganze Wandinschriften in diesen Zei-
chen.

Bislang konnten von Schriftkundigen etwa 800 verschiedene
Zeichen entdeckt und entschliisselt werden. Weitere 2.000
harren noch der Ubersetzung — und damit ist angeblich weni-
ger als ein Zehntel aller damals verwendeten Zeichen (des
sogenannten Chuchas) bekannt.

Auber auf Ruinen aus der Echsenzeit finden sich die echsischen
Glyphen nur noch in einigen uralten Werken, die sich mit Kult
und Magie der Vorzeit beschiiftigen. Inwieweit diese allerdings
durch mehrfache Abschrift noch dem Original entsprechen,
bleibt ungeklirt.

ZELEmMjA

Auber in Selem und Umgebung wird das hochkomplizierte
Zelemja nicht mehr gesprochen und geschrieben, jedoch exi-
stieren einige Schriften aus der Friihzeit der (tulamidischen)
Menschheit, die ausschlieBilich in Zelemja verfasst und in den
Glyphen des Chrmk niedergelegt sind (darunter die Zeichen
auf den Siulen von Bastrabuns Bann), die die Geheimnisse der
Echsen und deren Magie beschreiben sollen und deshalb in
zauberkundigen Kreisen ausgesprochen beliebr sind. Bisweilen
legt auch heute noch ein Zauberer seine Ergebnisse in Zelemja
nieder, um ithnen den Hauch des ‘uralt Echsischen’ zu geben.
Als Sprache kennt das Zelemja noch sehr viele Lehn- und
Fremdworte aus dem Echsischen, was wohl auch den Grund
dafiir darstellt, dass einige Echsenmenschen sich in dieser Spra-
che verstiindigen knnen. Das Chrmk wiederum ist auch (in
Variationen) die Schrift des Rssahh, der modernen ‘Verkehrs-
sprache’ der Achaz und anderer Echsenwesen.

DRAKNED-GLYPHEN
Dies soll die schriftliche Umsetzung der drachischen Geistspra-
che sein. Entwickelt wurde sie (in der heute gebrauchlichen

Form) vor etwa 1000 Jahren von Pher Drodont, der laut eigenen
Aufzeichnungen in engem Kontake mit allerlei Arten von Dra-
chen stand. In seinem Kompendium Drakomagtka finden sich
cine Grammatik des Drachischen wie auch die 837 wichtigsten
Zeichen des Drakned. Drakned-Glyphen finden natiirlich vor
allem Verwendung, wenn es gilt, drachische Magie zu beschrei-
ben, oder bei der Schaffung von Artefakten aus drachischen
Komponenten.

ZHAYAD

Ohne Zweifel die beliebteste (Geheim-)schrift und -sprache der
Magier ist das Zhayad, eine Sprache der alle méglichen und
unmiglichen Eigenschaften zugeschrieben werden: Sie soll die
Sprache der Niederhéllen sein, ihre einzelnen Zeichen sollen
lang vergessene Zauber hervorrufen, die Wahren Namen von
Dimonen miissten in dieser Schrift niedergelegt werden, eine
in Zhayad niedergelegte Thesis erfordere weniger Kraftauf-
wand und dergleichen mehr.

Tatsache ist, dass kein dimonologisches Werk ohne Zeichen in
Zhayad auskommt, und dass sich bei vielen — bei weitem aber
nicht bei allen! — Beschwérern durchgesetzt hat, die Namen der
Dimonen durch zusammengezogene Zeichen (Ligaturen) des
Zhayad darzustellen, wobei man sich aber auch nicht einig ist,
welche Lautzeichen welchen Namens nun eigentlich verwen-
det werden miissen. (eine weitere Schule verwendet fiir jeden
Dimon ein speziell entwickeltes Zeichen, das angeblich auf
Sphirenkonstellationen beruht, die dem Diimon gefillig sind).
Die Zeichen des Zhayad finden Sie auf Seite 170.

ZAVBERKRAFTIGE GEHEIimMSCHRIFTEN
Da sich das Zhayad wenig fiir den gewéhnlichen Schriftver-
kehr eignet, haben alle Gruppen von Zauberkundigen (mit
Ausnahme der Druiden und Geoden, versteht sich) spezielle
Geheimschriften entwickelt, um thre Erkenntnisse vor den
Augen Uneingeweihter zu verbergen. Es wiirde hier zu weit
fithren, die mindestens zwei Dutzend Geheimschriften aufzu-
fithren, die im Laufe der Zeit entstanden sind; zwei davon
verdienen jedoch besondere Erwihnung.

Das Nanduria oder Nandusschrift kann heutzutage kaum noch
als Geheimschrift bezeichnet werden, da diese Schrift nicht
nur unter Magiern, sondern vor allem unter Hexen und Alchi-
misten weite Verbreitung gefunden hat. Es ist vor allem fiir
Gravuren auf Talismanen und Amuletten beliebt, kann aber
auch als Schreibschrift verwendet werden. Die 26 (iiblichen)
Zeichen des Nanduria finden Sie auf der niichsten Seite.

Die am meisten von Geheimnissen umwitterte Zauberschrift ist
cindeutig das Arkanil, das wihrend der Magierkriege entdeckt
(oder erfunden?) wurde und dem man iihnliche Eigenschaften
wie dem Zhayad zuschreibt. Diese, auch Rohalsschrift genann-
ten, Zeichen finden nur wenig Verwendung, da man ihnen
solche ungeahnten Méglichkeiten zuschreibt, dass die meisten
Zauberkundigen licber die Finger davon lassen.

ALcHmisTisCHE vnD
ASTROLOGISCHE SYMBOLE

Weniger in den Bereich der Geheim- als den der Kurzschriften
fallen die Symbole der Alchimisten und der Astrologen, die fiir
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Rezepturen und Sphiirenkonstellationen Verwendung finden.
Sie sind allerdings seit sicherlich 1.500 Jahren in Gebrauch und
daher nicht nur bei den genannten Personenkreisen, sondern
auch bei allen anderen Zauberkundigen, ja sogar bei Geweih-
ten (vornehmlich denen der Hesinde) verbreiter. Gesammelt,
katalogisiert und aufgezeichnet wurden sie von Niobara (Astro-
logic) und Paramanthus (Alchimie), so dass seit mittlerweile
400 Jahren in ganz Aventurien einheitliche Zeichen zu finden
sind.

Alchimie: Die alchimistischen Symbole basieren auf den Zei-
chen der Elemente, die in vielfiltiger Weise kombiniert werden
kénnen. So erkennt man z.B. in den Zeichen fiir die Prozesse
atifldsen und erhitzen die elementaren Symbole von Wasser und
Feuer, wihrend das Zeichen fiir Vitriol (Schwefelsiure) auf den
Kiirzeln fiir Schwefel, Wasser {Fliissigkeit) und Feuer (Siure)
beruht.

Astrologie: Gotter, Wandelsterne, Sphiiren, das Madamal — all
dies findet seinen Niederschlag in den astrologischen Symbo-
len, die nicht nur bei der Horoskoperstellung, sondern auch

bei der Navigation und der Fertigung von Sternkarten fiir
bestimmte Daten in Gebrauch sind, und auch gerne auf Amu-
letten die Kraft der Gétter und Gérterkinder symbolisieren
sollen.

Weitere Symbole: Ausgehend von den alchimistischen und
astrologischen Symbolen haben die Magier ein weiteres System
von Kurzzeichen fiir verschiedene Arten von Zauberei entwik-
kelt, das als Grundsymbole die Spezialgebiete der Magie, die
Zeichen der Elemente und solche ‘Prozesse’ wie Schutz vor,
Bannung von, Artefake des, Verstirkung und dergleichen enthiilt.
Einige gebriuchliche Zeichen finden Sie auf Seite 170; cine
groBere Auswahl steht thnen in Stiibe, Ringe, Dschinnenlam-
pen zur Verfiigung,

HanpzeicHED

Als interessantes Detail am Rande bliebe zu erwihnen, dass
cinige der Zauberzeichen auch Eingang in den allgemeinen
‘Sprachgebrauch’ gefunden haben (sofern man bei Handzei-
chen von Sprache reden kann):

Das wohl bekannteste Zeichen ist die Abwekhr des Bésen, ein
mit der rechten Hand dargestelltes, gehdrntes Dimonenhaupt:
Daumen, Mittel- und Ringfinger aufeinandergelegt, Zeigehin-
ger und kleiner Finger weit abgespreizt, Dieses Zeichen soll
vor allerlei Unheil und Magie bewahren, vom Bésen Blick iiber
Besessenheit bis hin zum Angriff von Dienern des Namenlo-
sen, Tatsidchlich wirkt die Geste bisweilen irritierend auf feind-
selige Magier — man sollte sie nicht als reinen Aberglauben
abtun!

Ebenfalls weit bekannt ist die Praiosscheibe, ein mit dem Zeige-
finger der rechten Hand in die Luft gezeichneter Kreis, der je
nach Umstinden die Segnung des Gegeniibers, Anrufung der
Heiligen oder die Abwehr von Unheil — oft auch alles in einem
— symbolisieren soll.

Beliebt als Tischsegen ist auch das Zeichen Travias, eine in die
Luft gezeichnete Gans, oder besser: ein grofies "Fragezeichen”
mit An- und Abkreis als symbolische Verkiirzung des astrologi-
schen Zeichens; auch als Ehesegen oder Treueschwur.
Letzdich bleibt noch die Einsegnung der Magier oder die Fiinf
ist Sechs zu nennen, die gerne vor grofieren magischen Mani-
pulationen Anwendung findet: Ein Pentagramm, das mit der
offenen rechten Hand auf den Kérper gezeichnet wird. Dabei
werden in Reihenfolge Stirn, rechte Hiifte, linke Schulter,
rechte Schulter, linke Hiifte und Stirn beriihrt und dabei fol-
gende (je nach Region oder Schule leicht abgewandelte) Formel
gesprochen: “Im Namen des verindernden Feuers, des ewigen
Felses, des grimmen Frostes, des wandelbaren Wassers, des
lebensspendenden Humus und der fliichtigen Luft.”

BAnnKREISE vniD SCHUTZzZzEIiCHEDN

»So alt wie die denkenden Wesen, so alt ist der Drang dieser Wesen danach, sich gegen das Bése, das Unvorhergesehene, gegen Ungliick und
Dimonenwirken zu schiitzen. Ist es das Gebet des Gliubigen, das géttlichen Schutz gegen allen Unbill sucht, so schufen die Abergliubigen
aller Kulturen eine uniiberschaubare Vielfalt von Schutzzeichen, die nicht selten mit astraler Kraft su tatsichlichern Wirken fihig waren.
Die Vollendung fand die Suche nach weltlicher Hilfe vor allen denkbaren Gefahren in der Kunst der magischen Bannkretse, die es nun

in ebenso vielfiltiger Art gibt. Und so viele bekannte Miglichkeiten uns zu schiitzen es heutzutage gibt, so viele mogen bereits vergessen

oder fern des menschlichen Wissens liegen.«
—aus einer Vorlesung an der Bannakademie zu Ysilia, 25 Hal

ABERGLAVBE vnD GLAVBE

Schutz vor dem Bésen werden vor allem den Symbolen

der alveranischen Gottern zugeschrieben, wobei ein Amulett
aus dem edlen Stein mit dem Zeichen des Gottes versehen,
dem auch der Stein zugeschrieben wird, ein sehr begehrtes
Schmuckstiicke darstellt. Allerdings wird man selten hierunter
tatsiichlich geweihten, mit gottlicher Kraft erfiillten, Schmuck
finden. Schiitzende Zauber auf solche Gottersymbole zu legen
~ sei es ein ARMATRUTZ oder ein warnender EXPOSAMI

— ist je nach Gottheit (und Landstrich) wohlgefillig, geduldet
oder schlicht gottesliisterlich.

Die Zeichen der Gétter aber auch Symbole, die fiir Alveraniare,
die Zahlenmystik der Novadis, die Zweieinigkeit der Maraska-
ner, thorwalsche Tugenden oder die Geister des Regengebirges
stehen, finden sich auch auf weniger edlen Materialien und
nicht nur auf Schmuck, sondern auch geschnitzt und gemalt
auf Tiirbalken und —schwellen, als Beschlige an Fahrzeugen
jeglicher Art, gemeiBelt in Torbdgen, als Hautmalerei und
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Titowierung und vielerorts und in vieler Gestalt mehr. Auch
der Onyx-Schmuck der Firnelfen, zumeist in Form eines Auges,
kann man zu solchen Schutzzeichen ziihlen. All diese Zeichen
sollen das Wohlergehen des Bedachten sicherstellen, wobei die
meisten dieser Dinge durch den Glauben ihrer Trigers ihre
Wirksamkeit erhalten.

NMaGiSCHE ZEICHEN

Um ein Ding mit einem magischen Schutz-, Bann- ader Wir-
kungszeichen zu versehen, bedarf es astraler Kraft und der
Fihigkeit zur magischen Verzauberung. Ein Zeichen alleine
hat nie eine magische Wirkung. Es 1st die Fertigung des Zei-
chens, die magische Handlung an sich, die der Verzauberung
entspricht. Ublicherweise ist dafiir eine der Sonderfertigkeiten
Zauberzeichen (AZ 160) oder Runenkunde (AZ 158) vonnoten,
unter Umstinden kann dies aber sogar ein Magiedilettant
bewirken, der sich seiner Fihigkeit womiglich gar nicht
bewusst ist: z.B. ein fahrender Hindler, der Amulerte und Figu-
rinen herstellt und verkauft, die hin und wieder durch eine Art
PSYCHOSTABILIS tatsichlich gegen ‘bsse Hexerei' Wirkung
zeigen,

Die meisten Magiekundigen der Jetztzeit nutzen je nach ihrer
Ausrichtung verschiedenste Zeichen, namentlich die alten,
itherlieferten Varianten der Schriften der Ahnen (Angram-Gly-
phen, Asdharia, hjaldingsche Runen) oder speziell zu solchen
Zwecken geschaffene Kunstschriften wie das potente (angeblich
allein aus der Macht der Zeichen heraus) Arkanil, das eher
dem Umgang mit Diimonen zugeordnete Zhayad oder das von
Alchimisten, Hexen und Magiern gleichermalien gern verwen-
dete Nanduria.

Aber auch ohne Schrift gibt es Symbolik in vielfiltiger Art,

die kulturschaffende Wesen zu threm Schutz zu nutzen

wissen: Manch schamanistuscher Haurmaler, rulamidischer
Goldschmied oder Teppichkniipfer bemiiht Figuren, Farben
und Zeichen uralter Handwerkskunst, denen ihre eigene Magie
anhafter.

Regelungen zu diesen Zeichen, die im Endeflekt zur Erstellung
eigener Zauber dienen, seien es Wachrunen oder Todesglyphen,
finden Sie in Stdbe, Ringe, Dschinnenlampen. Im Endeflekt
ben tigt man eine der oben erwéhnten Sonderfertigkeiten und

ein Handwerkstalent (Malen/Zeichnen, Holzbearbeitung, Tatowie-
rer, Webkunst), mit dem man die Zeichen kunstgerecht aufbringen
kann. Sodann |asst man eine bestimmte Menge Astralenergie in
die Muster flieBen und erhélt eine ‘Zauberglyphe’, die meist f r
einen langeren Zeitraum (ein Jahr und ein Tag sind blich). Der
Zeitaufwand f r die Erstellung eines solchen Zeichens betragt in
seltenen Féllen eine Stunde, meist aber eher Tage und Wochen,
wenn nicht Monate.

Weitere Verbreitung haben in letzter Zeit jene Glyphen gefunden,
die dazu dienen, den APPLICATUS in Zeit und Komplexitat des
Ausl sers zu verandern.

SCHUTZKREISE
Jede Kultur und magische Tradition kennt ihre Schutzkreise,
um vor dem AuBen oder aber auch dem Innen eines solchen

Kreises zu schiitzen, und GARDIANUM und WAND AUS
ELEMENT, BAND UND FESSEL oder die Zonenwirkungen
antimagischer Formeln haben auch ihren Eingang in die
Spruchmagie gefunden. In fritheren Zeiten waren die ritua-
lisierte Erschaffung von permanenten Bannmeilen und -krei-
sen Aufgabe einer ganzen Generation von Magiern; Bastrabuns
Bann sei hier als groflartigstes Beispiel genannt. Solche Techni-
ken bleiben aber den Zauberern der Jetztzeit bislang verschlos-
sen, auch, wenn im Rahmen des Kampfes gegen die borba-
radianischen Horden hier viele alte Erkenntnisse ans Licht
gebracht wurden.

Die verbliebenen heutigen, stationéire, mehr oder weniger per-
manente Schutzkreise sind die Steinkreise der Druiden und
Geoden, einige wenige Festplitze von Hexen und jene Orte,

an denen die Kraft eines Knotens (siche S, 95ff.) durch Zau-
berei verstiirkt und in eine schiitzende Form gebracht wurde.
Zumeist ‘ruhen’ diese Kreise, zeigen nur eine schwache magi-
sche Aura und bleiben ohne erkennbare Auswirkung auf den sie
Betretenden. Sie werden erst dann aktiviert, wenn ihr Hiiter es
fiir notwendig erachret. Gerade aus jiingster Zeit sind Geriichre
aus den Schwarzen Landen gedrungen, dass mehrfach Drui-
den mittels DRUIDENRACHE ihre Lebenskraft in den Schutz
ihrer Haine flieBien liefen, was aber wohl kaum alle Haine vor
der Zerstorung bewahrt haben diirfte.

Auch die Entriickung eines Ortes in eine Globule oder Min-
dersphire wird von manchem Magier als Schutzkreiserschaf-
fung angeschen, Allein scheint dies nunmehr allein Feen- und
Koboldwerk zu sein, auch wenn in fritheren Zeiten sowohl

die Echsen- als auch die Elfenvélker solcherlei Schutz ihrer
teuersten Orte zu kennen schienen. Glaubt man alten Uber-
lieferungen, erforderte dies immer ein Ritual gréBeren, heute
kaum mehr vorstellbaren Ausmales.

Angesichts der Gefahren, die aus den Schwarzen Landen den
heutigen Volkern drohen, ganz zu schweigen von den Unter-
nehmungen aufrechter Recken in jenen verfluchten Landstri-
chen, ist das Interesse an wirksamen, wenn auch nur wenige
Stunden dauerhaften aber mehrere Schritt durchmessenden
magischen Schutzkreisen enorm gewachsen. Fiihrend in sol-
cher Forschung ist eine gemeinsame Gruppen von Magiern
(und einigen Druiden) aus Khunchom, Punin, Perricum und
dem Konzil der Elemente. Man untersucht hierbei insbeson-
dere die Nutzung des UNITATIO in Verbindung mit den
bereits bekannten Schutz- oder elementaren Formeln, Die
ersten Ergebnisse lassen die Hoffnung zu, dass hier grundle-
gendstes Riistzeug fiir zukiinftige Operationen in den Schwar-
zen Landen gefunden werden wird — wie viele Stosstrupps sind
bereits allein an Ubermiidung gescheitert, weil ihnen kein Ort
die Sicherheit auch nur fiir eine kurzfristige Rast geben konnte;
wie viele Recken erlagen dem Wahnsinn unter den pausenlosen
sinnverwirrenden Schrecken dieser Gegenden? Ein IGNO-
RANTIA oder ein WIDERWILLE auf einen Lagerplatz ausge-
dehnt, kénnten hier bereits Hilfe bringen, aber natiirlich sind
mit dem Lied der Reinheit und dem DAMONENBANN auch
Wirkungen bekannt, die das Land selbst vom verderblichen
Einfluss reinigen kénnen.

Auch zur Ritualisierung und Fixierung von Schutzkreisen
finden Sie mehr im Ergéinzungsband Stibe, Ringe, Dschin-
nenlampen,
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Tooricue TRAYME v

»Der Traum aber ist eine Bliite der Nacht und wie ein Stern ein Geschenk des Sternenherrn. Wie eine Bliite aber den fruchtbaren Grund
benditigt, so wird kein Traum sein ohne Trdumer, kein Wahn ohne Wahnsinnigen, keine Vision ohne Visionir. Die Frage aber bleibt: Ist

die Bliite eine Bliite oder nur deren Spiegelbild?«

—aus Al-Raschida nurayan shah Tulachim / Die sicben Wahrheiten des menschlichen Geistes; aws der tulamidischen Urschrift

dibertragen ins maderne Garethi, ca. 1.300 v.H.

»Wer aber triumen kann, auf dass sein Geist sich reinige vom Schmuts der Tage wie sich der Leib reinigt bet der Waschung, der
soll Mensch geheifen werden, denn es ist des Herrn BORons Geschenk an die Menschen, dass sie trdumen, und er hat BIShdariel als
Wichter iiber ihre Traume gestells, alldieweil ein mancher das Geschenk nicht zu nutzen weifs und weil die Jenseitigen dem Menschen

das Geschenk neiden ...«

—aus einer friihen, nemekathiischen, Fassung des Schwarzen Buchs, aufbewahrt zu Rashdul

Jenseits der Mauer des Schlafes gibt es fiir jeden Schiifer ein
Reich, das ihm in den meisten Fillen selbst und alleine gehért:
das Reich seiner Triume, geformt von den Gedanken, Wiin-
schen, Angsten und Erinnerungen des Triumers — und meist
von den Wiinschen, Angsten und Erinnerungen, die der Triu-
mer bei wachem Geist kaum realisiert. Wen wundert’s, dass

in diesem Reich nicht unbedingt die bekannten Naturgesetze
gelten, sondern die Realidit eher *persénlich’ gepriigt ist. (Will
heiflen: In einem wohligen Traum eines besonders goldgierigen
Menschen wird das rare Metall hiiufig zu finden sein, withrend
der schlechte ‘Traum cines Menschen mit merklicher Toten-
angst sicherlich sich 6ffnende Griber und wandelnde Tote in
groBeren Mengen bietet.) Wenn man sich jedoch einmal auf
die neue Realitiit eingestell hat (was einem als aktiver Triumer
oder Traumgiinger auch gelingen mag, s.u.), wird man die Welt
als gar nicht so verschieden von Aventurien empfinden ...
Allein, dieses Reich hat keine Grenzen, und keine Gardisten
stechen Wacht, so dass der Geist manch eines Wesens eindringen
kann, ja sich sogar zum Herrscher iiber die Traumwelt auf-
schwingt, HeiBt: Es ist fiir verschiedene Ddmonen oder Alvera-
niare, aber auch fir Zauberer mit Kenntnis der TRAUMGE-
STALT oder des Zibilja-Rituals Traumseherin moglich, in frem-
der Menschen Triume einzudringen und dort zu agieren, die
Realitit der Traumwelt zu éndern, ja, sogar im Geist eines
Schlafenden einen komplett neuen Traum zu verankern.

Auch wenn sie von einem wachen Kérper (und eigentlich auch
wachen Geist) erlebt werden, so sind doch Wahnvorstellungen
und Halluzinationen (und damit auch die Wirkung des gleich-
namige Zaubers) ebenfalls Triiume im Sinne dieser Betrach-
tung, da sie allein im Geist des Betroffenen stautfinden.

Nicht ins Reich der Triume gehéren Illusionen und Trugbilder
aller Art, die ja in der wirklichen Welt — quasi vor dem sehen-
den Auge — entstehen, also alle Werke der Magica Phantasma-
gorica, (Dies ist tatsiichlich genau cine der Abgrenzungen der
Illusionszauberei.) Wenn allerdings Iribaar hischstselbst Tllu-
sion, Wahn, Traum und Wirklichkeit mischt, dann kénnen
auch diese Grenzen leicht verschwimmen — allein, dies ist nicht
mehr im Rahmen eines Artikels, der auch Regelungen angeben
will, zu beschreiben ...

»S0 aber heyszt es, es sey eyne Welt neben der Welt, welche erveych-

bar nur in den Tracumen oder fuer denienigen, welcher den Traum-
Schluessel besitzt, gaentzlich verschieden von unserer Welt und doch
achnlich, voll mit Creaturen, die noch keynes Menschen Auge wach

gesehen, mit Palaesten und lrr-Gaerten, wo, so man den richtigen
Ort zu finden vermag, Milch und Honig flieszen, wo sich aber auch
Schrecknisse aus dem Boden graben und Mord und Folter in den
Kavernen herrschen mag.«

—aus Etherisches Gefllister; Tusak 136 v.H.; aus dem Tulamidya

Wohl eher ins Reich der Fabel verwiesen werden muss die
Hypothese eines komplett unabhingigen “Traum-Reiches’, das
irgendwo ‘neben’ der aventurischen Wirklichkeit existiert. Hier
scheinen cher Erzithlungen iiber Feenwelten und Nebenglobu-
len ihren Niederschlag gefunden zu haben, vielleicht aber auch
cine Vision eines alveranischen Paradieses oder ein Trugbild
Amazeroths ...

Als aventurische Quellen zur Beschreibung von Traumer-
lebnissen und als Hintergrundmaterial zur Traummagie
eignen sich folgende Biicher:

® Dic¢ Nichtwelt: Legenden aus dem Reich der Geister und
Phantome; thematisch eher der Geisterbeschwérung zuzu-
ordnen; enthiilt aber auch Material zu Visionen und Riu-
schen

® Etherisches Gefliister; genial-konfuse Kompilation von
Berichten zum Thema Gedankenlesen und Hellsehen;
beruht auf dem maraskanischen Dualismus; enthilt unter
anderem Hinweise zum TRAUMGESTALT

® Theorie der Wahrnehmung und Beobachtung; viele Grund-
lagen zur Hellsichizauberei und zum Illusionismus

® Druidentum und Hexenkult; vor allem interessant wegen
der méglichen Rekonstruktion der TRAUMGESTALT-
Thesis

® Al-Raschida nurayan shah Tulachim [ Die sieben Wahrhei-
ten des menschlichen Geistes; Grundlagen der tulamidischen
Philosophie mit teilweise erstaunlichen Erkenntnissen fiir
Seelenheilkunde und Beherrschungszauberel

® Schliissel zur magischen Verstindigung; Betrachtungen

zu Verstindigungs- und Hellsichtzaubern, Hinweise zur
TRAUMGESTALT

® Omnibus et Portentis; eigentlich ein Werk iiber Prophezei-
ung und Wahrsagerei; enthiilt jedoch auch Ausfithrungen
{iber Traumdeutung und -gesichte; Informationen tiber die
TRAUMGESTALT

® Philosophia Magtea; die gesammelten Einzelschriften des
Eloh Crhelan; Hauprwerk der alten Magierphilosophie mit
Angaben zur Macht der Triume
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Realititsdichte: ein MaB dafiir, wie ‘real’ ein Traum erscheint
und ob sich Ereignisse des Traums auch auf die Wirklichkeit
auswirken kinnen. Bei gewdhnlichen Triumen kann man
die RD auch fiir die Unterscheidung heranziehen, ob man
sich am niéichsten Morgen an den Traum erinnern kann,
Siche hierzu auch den Kasten auf Scite 174.

Aktiver und passiver Triumer: Der Triumer ist derjenige,

in dessen Kopf die Traumwelt entsteht. Wenn er in dieser
Traumwelt handeln und mit den Bewohnern der Welt inter-
agieren kann (ohne dass er die Welt selbst veriindert), nennen
wir ihn einen aktiven Triumer; kann er dies nicht, sondern
lduft der Traum nur vor seinem geistigen Auge ab, ist er cin
passiver Triumer.

Traumverursacher: eine Wesenheit, die einem Schlafenden
einen Traum eingibt und die die Traumwelt und ihre
Erscheinungen kontrolliert, meist ein Didmon oder Alvera-
niar.

Traumgiinger: cine Person, deren Geist in einen fremden
Traum oder eine Halluzination eindringt. Je nach
Fihigkeiten des Traumgiingers kann dieser auch die virtuelle
Wirklichkeit des Traums beeinflussen oder ist aktiver oder
passiver Triumer.

Traum: Ein einfacher Traum entspringt nur dem Geist des
Triumers selbst und ist meist vergessen, wenn der Morgen
kommt — seine Realititsdichte ist meist schr niedrig, Es ist
jedoch méglich, in einen solchen Traum einzudringen und
ithn in Maflen zu verindern, um dem Triumer Hinweise zu
geben, ihn zu warnen oder seine Angste zu lindern. Auch die
meisten schlechten Triume, die gemeinsprachlich Alptriume
genannt werden, fallen in diese Kategorie, da sie nur dem
schlafenden Verstand entspringen und auch — auBer schlech-
tem Schlaf und eventuell mangelnder morgendlicher Regene-
ration - keine weitere Wirkung zeitigen. (Echte Alptriume
sind stets von aulien verursacht.)

Diese Art von Triumen ist das Geschenk Borons an die
Menschen, wiithrend es bei den Elfen zu deren Natur gehért
und Zwerge von diesem Reich hinter der Mauer des Schlafes
ausgeschlossen sind (so dass Zwerge cinem jeden Traum, den
sie doch erleben, ganz besonderes Gewicht beimessen).
Vision / Gesicht / Wahrtraum: Ein solcher Traum, der

sich auch im wachen Zustand einstellen kann, zeichnet sich
durch eine hohe Realititsdichte und eine kurze Dauer aus,
und dadurch, dass der Triumer stets passiv bleibt. Visionen
werden stets von jenseitigen Michten geschickt und laufen
vor dem geistigen Auge des Triumers ab, meist ohne dass
cine ausgestaltete Traumwelt entsteht; viel wahrscheinlicher
sind vorgegeben ablaufende Handlungen oder auch nur

Derinitionen

sprachliche AuBerungen. (In letzterem Fall spricht man nicht
von Visionen, sondern von Audrtionen.) Bei Wahrtriumen
kann es auch sein, dass dem Geist des Triumers eine gerade
real ablaufende Situation in groBer Entfernung bewusst wird
oder dass er gar einen Blick in eine mégliche Zukunft
erhascht. Im Sinne dieser Definition erzeugt die Liturgie

der Géttlichen Verstindigung beim Adressaten ebenfalls eine
Vision.

Wahnvorstellung/Halluzination: Dies ist entweder ein
Wachtraum mit hoher Realititsdichte oder aber ein durch
den entsprechenden Zauber verursachtes komplexes Trug-
bild, das jedoch nur im Kopf des Opfers entsteht. Das
Gefliihrliche an diesen Wahnvorstellungen ist, dass das Opfer
durchaus in der Realitiit noch handlungsfihig ist und

sich selbst oder anderen durch seine Handlungen Schaden
zufligen kann. In gewissem Rahmen fallen auch verschiedene
Drogenriusche oder der Tanz der Bilder ciner Sharisad in
diese Kategorie.

Traumwelt: Eine Traumwelt entsteht, wenn mehrere Schla-
fende aus bestimmten dufieren Umstiinden heraus den glei-
chen Traum trdiumen. Die Triiumer sind in den meisten
Fillen passiv, kénnen sich aber meist gegenseitig wahr-
nchmen; die Realititsdichte ist eher niedrig. Traumwelten
dieser Art entstehen bisweilen auf Wansch eines Gottes oder
Alveraniars, durch gemeinsame Einnahme traumerzeugen-
der Pulver oder Triinke oder durch besondere Nithe zu

den Feenwelten oder an Orten, an denen die Realitit nur
begrenzt fest gefiigt ist.

Alptraum: Ein Alptraum nach diesen Definitionen ist immer
ein fremdverursachter Traum (fast stets durch das Wirken
von Didmonen) mit mittlerer bis hoher Realititsdichte, dessen
Zweck es ist, dem Triumer zu schaden, sei es durch falsche
Gesichte, durch das Verstirken von Angsten oder gar durch
den Entzug von Lebenskraft. Alptriume kénnen nur bei
Schlafenden hervorgerufen werden — was dazu fithrt, dass
die Opfer von hidufigen Alptriumen mit Kriutern und alchi-
mistischen Mittelchen vor dem Schlaf zu flichen versuchen,
bis sie kérperlich zusammenbrechen ...

Alptraumwelt: Eine Alptraumwelt schafft eine komplette
Neben-Realitit fiir eine grisBere Anzahl von Personen. Die
Regeln dieser Welt hiingen komplett vom Willen des Erschaf-
fers dieser Realitiit ab, jedoch sind alle Beteiligten stets aktive
Triumer. Da Alptraumwelten nur von miichtigen jenseitigen
Wesen (Gottern und Alveraniaren, Erzdimonen und ihren
Dienern) geschaffen werden kénnen, liegen die genauen Ver-
hiiltnisse in solchen Welten vollstindig in der Hand des Mei-
sters. Die Realitiitsdichte ist jedoch stets sehr hoch.

ErRscHAFFEN von TrRAvmEN

Menschlichen Zauberern ist es zwar méglich, in fremde
Triume einzudringen und an ihnen *herumzumanipulieren’;
cinem Schlafenden einen (Alp-)Traum einzugeben, das vermé-
gen nur Dimonen und Gétter. Aber auch in diesem Fall ist die
‘Glaubwiirdigkeit’ der Traumwelt immer noch zu guten Teilen
vom Triiumer selbst abhiingig ...

Die Realitdtsdichte

Nach dem Aufwachen kann man sich bisweilen an einen Traum
erinnern — sei es, well es der letzte Traum der Nacht war, man
aus ihm heraus gerade geweck! wurde oder weil er besonders
beeindruckend war — manche Traume (und vor allem Alptrdume)
nehmen den Traumer sogar regelrecht gefangen, und um genau
diese geht es hier ...
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Wie real dem Traumer ein Traum erscheint, hangt sowohl von ihm
selbst als auch von den &uBeren Einflissen auf den Traum ab. Als
MaB haben wir hierfir die Realitétsdichte (RD) gewéhit, die von
folgenden Faktoren bestimmt wird:

® Willenskraft und Vorstellungskraft des Traumers, seine Angste
und verborgenen Wahnvorstellungen — addieren Sie die Werte flr
MU und IN, dazu den Wert aller eventuellen Angste, den Wert des
Aberglaubens sowie 10 Punkte fiir Einbildungen und 20 Punkte
fir Wahnvorstellungen und teilen Sie die Summe durch 10. Sind
mehrere Wesen von ein und demselben Traum betroffen, ver-
wenden Sie den héchsten Wert und addieren 1 Punkt fiir jeden
zusatzlichen Traumer.

@ |st der Traumer ein Zauberer, addieren Sie einen Punkt. (Bei
mehreren anwesenden Zauberern entsprechend ein Punkt pro
Zauberer.)

@ |st der Traumer (in diesem Fall: der unfreiwillige Traumer) ein
Zwerg, ziehen Sie 10 Punkte ab. Ist der Zwerg Teil einer Gruppe
von Traumern, ziehen Sie 5 Punkte von der Gesamt-RD ab.

@ Ist der Trdumer ein Elf, addieren Sie 2 Punkte.

@ Addieren Sie eventuelle Zuschldge fiir traumerzeugende Drogen
(s.u.).

® Addieren Sie flir einen Alptraum 3 Punkte.

® Addieren Sie nun fiir fremderzeugte Traume einen Wert, der
vom Erzeuger der Traume abhangig ist: bei den Auswirkungen von
Zaubern die ZfP", bei Geistern, Géttern und Damonen einen Wert,
der bis zu 5W6 Punkten betragen kann.

® Addieren Sie zum Schluss 1W6, um die endgultige Realitats-
dichte des Traums zu erhalten.

Einprincen in Travme

»So aber sprach Segrina: Wenn aber der Dimon ihm eingibt, der
Wald sei voller Schrecken, so will ich ihm zeigen, dass der Wald
voll Freude ist. Und sie fiel neben thm nieder in tiefen Schiaf und
erstand in seinem Geiste neu als Biumin.«

—Druidentum und Hexenkuly; dberarbeitete Lowanger Version,
21 v.H.

Fiir Zauberkundige gibt es drei zentrale Zauber, mit denen

es maglich ist, in die Triume und Halluzinationen Anderer
cinzudringen: die Hellsichtzauber SENSIBAR und BLICK IN
DIE GEDANKEN sowie — als Wichtigstes — die TRAUMGE-
STALT. Eventuelle weitere Méglichkeiten bestehen noch ver-
mirttels TIERGEDANKEN (so unterschiedlich sind die Erfah-
rungswelten von Tieren und die Vorstellungswelten von Tridu-
mern bisweilen gar nicht ...), dem Traumseherin-Ritual der
Zibiljas, dem elfischen salasandra, oder der vermenschlichten,
formalisierten Variante, dem UNITATIO (jedoch nur, wenn
der Triumer bereits vor Beginn des Traums Teil des Zauber-
kreises war).

Eine andere Welt

Die Begrenzungen des Fleisches zahlen in Traumwelten nur
wenig; allein die Kraft des Geistes ist entscheidend. Dies wirkt
sich auch auf die ‘korperlichen’ Eigenschaften eines aktiven oder
passiven Trdumers, Traum-Verursachers oder der Traumgangerin
aus: MU wird zu KK, KL zu FF, IN zu GE, wahrend der halbe
CH-Wert die GS festiegt und der ganze CH-Wert die KO im Traum
ersetzt. Die geistigen Werte bleiben gréBtenteils erhalten, jedoch
kénnen die bei einer TRAUMGESTALT-Zauberprobe oder einer

Traumseherin-Ritualprobe tbrig behaltenen ZfP*/RkP* frei auf die
geistigen Eigenschaften verteilt werden. (Andere Arten des Ein-
dringens in Trdume geben keinen entsprechenden Bonus.)

Als RS der Traumgéngerin kann die halbe MR angesetzt werden;
die TP errechnen sich aus der Summe von MU und CH, wobei ein
Grundwert von 1W TP angenommen wird, auf den fiir je 5 Punkte
tber 15 ein weiterer TP addiert wird (eine Hexe mit MU 14 und CH
16 verursacht also 1TW6E+3 TP).

KontrorLe von TrRavmEen

Allein, die besten Eigenschaften niitzen nichts in einer Traum-
welt, wenn es nicht gelingt, die Realitit des Traums zu formen.
Dazu ist eine Probe aufl das Talent Heslkunde Seele nitig, die
folgendermalien modifiziert wird:

+ Realititsdichte des Traums
~ iibrig behaltene ZF-Punkte aus der TRAUMGE-
STALT-Probe
+/— schlechte/gute Kenntnis des Triumers und seiner
Gedanken (-3 bis +3)
+/— eventuelle Zuschlige/Abziige aus traumbeeinflus-
senden Drogen (-2 bis +2)

Gelingt diese Probe, so kann der Traumgiinger die Realitiit des
Traums zu seinen Gunsten éindern, d.h. auf die scheinbare
Umwelt des Traums einwirken: verschlossene Tiiren éffnen,
Briicken iiber Abgriinde spannen, ja, sogar die sprichwértlichen
Berge versetzen (eventuell durch zusitzliche Proben). Vor allem
aber kann er zwischen allen Gebilden der Traumwelt den Triiu-
mer und den eventuellen Traum-Verursacher erkennen. Des
weiteren kann er den Triiumer zu einer handelnden Person im
cigenen Traum machen, die zwar nicht den Traum kontrolliert,
aber doch in der Lage ist, sich den Einfliissen des Traums akuiv
zu stellen. Eine wichtige Méglichkeit des Traumgingers besteht
darin, die Realititsdichte des Traums zu findern. Dazu kann

er die ZP* aus der TRAUMGESTALT-Probe nutzen (2 Z{P*
fiir einen Punkt RD), um die Realititsdichte der Traumwelt zu
verindern, anstatt mit diesen Punkten scine Eigenschaften zu
verbessern.

Misslingt die Probe, so ist der Traumgiinger den Gesetzen des
Traums unterworfen und kann die Traumwelt nicht beeinflus-
sen, ist aber dennoch in der Lage, aktiv in dieser Welt zu han-
deln und eventuell gegen den Traum-Verursacher anzugehen.
Mit einer weiteren Probe ist es méglich, den Triumer cbenfalls
zu einem aktiv Handelnden zu machen.

Misslingt die Probe jedoch um mehr als 10 Punkte, so ist auch
der Traumginger in der Traumwelt gefangen und muss alle
Ereignisse auf sich einwirken lassen,

Die SonpERFERTIGKEIT » TRAVMGANGERY
Etliche Menschen (und bisweilen Elfen) haben sich die Triume
~ ihre eigenen und die anderer Wesen — zur zweiten Heimat
gemacht und sind so erfahren in dieser fremden Welt, dass
ihnen alle anfallenden Manipulationen spiirbar leichter von der
Hand gehen: Wer die Sonderfertigkeit Traumginger (AZ 159£.)
erlernt hat, dessen Proben zum Eindringen in Triiume, zur
Beeinflussung und zum Beenden von Triumen sind jeweils
um 3 Punkre erleichtert. Zudem erhalten solcherart erfahrene
Traumgiinger cinen Bonus von je 2 Punkten auf thren RS und
ihre TP in der Traumwelt, auf ihre Initiative sogar einen von 4.
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DiE GEGENSEITE

vAls aber Segrina, die Bdumin, den Schwarzen Ritter niedergesvor-
Jen, seinen Schild gespalten und seine Lanze zerbrochen hatte,
siehe, da hob sich das Traumgespinst, und Elgor erwachte aus
seinem ndchtelangen Alp, bleich zwar, doch ohne jeden Harm.«
—Druidentum und Hexenkult; dberarbeitete Lowanger Version,
21 v.H.

In irgendeiner von ihnen selbst frei gewiihlten Form finden

sich auch die Verursacher von Alptriumen in der Traumwelt
wieder. Dies kann der genannte Schwarze Ritter sein, aber auch
genauso die derische Form des Diimons, ein riesiger Metallgo-
lem, eine schwarze Wolke oder dergleichen, wobei die (Kampf-
)Werte in gewissem Rahmen jedoch immer gleich sind. Legen
Sie die Werte fiir diesen Avatar des Herrn der Traumwelt fest
wie fiir eine erfahrene Meisterperson (die MR betriigt tibli-
cherweise RD, der RS betriigt RD oder RD/2, die LeP liegen
fast stets iiber denen von fleischlichen Traiumern); etliche typi-
sche Traumverursacher werden wir mit ithren Kampfwerten in
Gétter & Ddmonen prisentieren). Fiir die meisten michtigeren
traumverursachenden Wesenheiten, seien es Alveraniare, Gotter
oder Erzdimonen, ist es miiBig, Werte anzugeben, da diese

von einem sterblichen Geist in den von ithnen geschaffenen
Traumwelten nicht besiegt werden kénnen.

KamprE in pErR TrRavmwEeLT

Mit den oben angegebenen/berechneten Werten fiir die aktiven
Triumer/Traumginger auf der einen und die Traumverursa-
cher auf der anderen Seite lisst sich schon so manches Gefecht
um den klaren Geist des Traumers durchfithren, wobei sich
jedoch keine genauen Regeln fiir die Darstellung der Kiimpfe
angeben lassen, zumal, wenn mehrere Wesen die Traum-Reali-
tit kontrollieren und die Umgebung nach ihrem Willen veriin-
dern kénnen — es sollte aufjeden Fall mehr als ein einfacher
AT/PA-Wechsel sein. (Denken Sie an ‘Alice im Wunderland’
oder an Superhelden-Comics, wenn Sie die Handlungen der
Helden oder Meisterfiguren beschreiben.)

Fakt ist aber, dass man in der Traumwelt durch Kimpfe

(oder durch *widrige Umwelteinfliisse’ Schaden erleiden und
dadurch, zumindest in der Traumwelt, zu Tode kommen kann.

ZAVBERDN in DE&TMUH’[WELT
Grundsitzlich funktoniert das Zaubern in der Traumwelt wie
das Zaubern in der Realwelt, speziell, wenn es gegen Traum-
kreaturen oder Konstrukte der Traumwelt geht. Es muss nur
beachtet werden, dass die fremde Realitit der Traumwelt

oft einige Naturgesetze dergestalt verdreht, dass das Zaubern
schwieriger wird und dass ein aktiver Triumer oder Traumgiin-
ger fiir solche ‘virtuellen' Zauber natiirlich deutlich weniger AE
aufwenden muss. Die Probenzuschlige bzw. das Verhiltnis der
AsP-Kosten im Vergleich zur wirklichen Welt finden Sie in der
unten stehenden Tabelle.

RD aktiver kontrollierender Traumgénger/
Traumer Traumverursacher

bis 5 +12/10 % +6/25 %

bis 10 +9/25% +4/33 %

bis 20 +6/33 % +2 /50 %

iber 20 +3/50 % +-0/100 %

Zwei Ausnahmen von dieser Regel gibt es jedoch. Zum einen
kann der Trdiumer — das Fundament der Traumwelt — nur sehr
schwer mit Zaubern angegriffen werden: Zusitzlich zu den
unten angegebenen Zuschligen ist Zauberprobe um die RD
erschwert; die Zauber kosten das Fiinffache. Alle gegen den
Triumer gerichteten Zauber wirken sich aber dafiir auch in der
Realitiit aus (nur wird ein Schlafender wenig Nutzen aus einem
AXXELERATUS zichen kénnen).

Andererseits ist auch der Traumverursacher mit einer zusitzli-
chen MR in Héhe der RD geschiitzt. Da aber die Seclen von
Triumer, Traumverursacher und Traumgingerin in der Traum-
welt verbunden sind, ist es durchaus méglich (wenn auch, wie
erwihnt, sehr schwierig), bestimmte Zauber durch Triume zu
‘*kanalisieren’.

Diese Ausnahmen bezeichnen auch zwei der drei Punkte,

wo Zauber aus der Traumwelt in die Wirklichkeit {ibertreten
ksnnen (der dritte ist die Traumgiéingerin). Alle anderen Zauber
wirken nur innerhalb der Traumwelt.

Besimmte Zauber, namentlich alle Beschwérungen (und auch
Austreibungen), zeigen in der Traumwelt keine Wirkung, wiih-
rend Hlusionen dem Zaubernden deutlich leichter von der

Hand gehen (erleichtert um 7 Punkte).

ScHapen in pER TrRavmweLt

Wie geschen, ist eine Traumwelt nicht unbedingt der sicherste
Ort, und es ist durchaus méglich, dass sowohl Triumer als
auch Traumginger zu Tode kommen. Fiir einen Triumer
kann dies vielerlei bedeuten — in Alptriumen hiufig, dass er
erneut aufsteht, um ein weiteres Mal zu sterben; mit etwas
Gliick erwacht er jedoch auch aus diesem Alptraum. *Stirbt’
cin Traumginger, so wird er aus dem Traum geworfen und
kann ein zweites Mal versuchen, in die Traumwelt einzudrin-
gen. Wird ein Traumverursacher besiegt, so endet der von ithm
erzeugte Alptraum (und ein entsprechender Didmon hat damit
seinen Dienst abgeleistet).

Wie viel des in der Traumwelt erlittenen Schadens in die

reale Welt iibertragen wird und damit Leben und Gesundheit
des Triumers/Traumgingers gefihrdet, hingt von der Realitits-
dichte des Traums ab und ist aus folgender Tabelle zu ersehen:

RD Traumer Traumgénger/Traumverursacher
bis 5 keiner 1/20 abgerundet
bis 10 1/10 aufgerundet 1/10 abgerundet
bis 20 1/4 aufgerundet 1/4 abgerundet
bis 25 1/2 aufgerundet 1/3 abgerundet
{iber 25 voll 1/2 abgerundet

TrRavmE BRECHERN

Es ist natiirlich auch méglich, gefiihrliche, von *aufien’ verur-
sachte Triume auch von ‘auBen’ aufzuheben: Dazu sind, je
nach Quelle, die Formeln BEHERRSCHUNG BRECHEN,
EINFLUSS BANNEN und VERSTANDIGUNG STOREN
geeignet — letztere speziell dann, wenn der Traum gerade
aktiv (mittels TRAUMGESTALT) induziert wird; REVERSA-
LIS [SOMNIGRAVIS] weckt den Triumer niche. Als Zuschlag
fiir die entsprechenden Zauberproben werden die halbe Reali-
titsdichte und die halbe Magieresistenz des Triumers sowie
eventuell ein Zuschlag je nach Macht des Traum-Verursachers
angerechnet.
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Ist der Traum eine Form von Besessenheit, sind natiirlich auch
diec Formeln PENTAGRAMMA, REVERSALIS [INVOCA-
TIO MINOR/MAIOR] oder GEISTERBANN gecignet. Mehr
zu Besessenheiten finden Sie in Gotter & Didmonen.

KinstricHe TRAvmE

Nicht nur Zauberei, Gottermacht oder das Wirken von Dimo-
nen kénnen den Triumer in den Traumwelten fesseln: auch
bestimmte Gifte oder alchimistische Substanzen sind dazu in
der Lage, namentlich Ilmenblatt (RD+ 1/Probe—1), Cheriacha
(RD+ 1/Probe-2), Samthauch (RD 4 2/Probe—1), Schwarzer
(RD+2/Probe+3), Purpurner (RD+2/Probe+2) und WeiBler
Lotos (RD+3/Probe+ 1), Purpurner (RD+3/Probe+3) und

Grauer Mohn (RD-1/Probe—3) und natiirlich Regen-
bogenstaub (RD+ IW6 pro Qualititsstufe / B: +3, C: 45, D
+/-0, E: -3, F: +2W6). Diese Substanzen erhdhen entweder
die Realititsdichte eines Traums oder helfen einem Traumgiin-
ger, sich in der Realitit eines fremden Traumes zurechtzufin-
den. Die in Klammern hinter den Substanzen angegebenen
Werte stehen fiir die Veriinderung der RD, wenn der Triumer
selbst das Mittel eingenommen hat, bzw. fiir die Erleichterung
oder Erschwerung der Heilkunde Seele-Probe des Traumgiin-
gers, falls dieser das Kraut als Hilfsmittel nutzt.

Angeblich ist es auch mdglich, vermittels Alchimie und der
Kenntnis des Zaubers TRAUMGESTALT einen Trank zu
erstellen, der einen bestimmten, bei Herstellung des Trankes
festgelegten Traum erzeugt.

DiE MAGIE DER [TamED = v

sVor Anbeginn der Zeiten, als nichts und niemand einen Namen besaf, streifte LOS, der Allgott, durch die Unendlichkeit und erblick

Sumu. [...]«

—Brevier der Zwolfgottlichen Unterweisung, Ausgabe von 33 vor Hal

»Oh wie gut, dass niemand wetf, dass ich Vergopochtel heifil«

—Die Nichtwelt, neuerliche Ausgabe, Mirchen von der Koboldhochzeit

»Dschadiy, der Sohn der Kiihnheit, trat hin vor den Schwarzen Drachen und sprach: “Nun lasse ab von den Schiitzen des Sultans, den 77
geraubten Jungfrauen und dem Stern der Nachs. Sonst wirst du Harm und Unbill erfahren miissen, Schwarzgeschuppter!” Wie es Sitte wa,
spie er vor dem Ungeheuer aus. Der Drache aber hithnte: “Du drohst miv, Menschling? Womit?" Und Dschadir der Kiihne entgegnete: “Mit
deinem Namen, Kurungur.” Beim Klang des Namens erstarrte der Werm. «

—Aus dem Mirchen von Dschadir dem Kithnen, wre es in Khunchom erzihlt wird

»Von den Namen: Tragen zwei Mitglieder emner Familie denselben Vornamen, muss einer bald stevben. Ein Kind vor Empfang des
Geburissegens beim Namen su nennen, lacke die diebischen Kobolde herbei. Benennt man ein Kind nach einem Verstorbenen, lebt dieser im
Kinde weiter. Triumt man, dass man von einem Verstorbenen beim Namen gerufen wivd, muss man bald sterben. Verschluckt etn Siecher
cinen Zettel mit seinem Namen, gesundet er schneller. Bésen Leuten darf man nicht die Namen licher Menschen nennen, Nennt man

sich selbst gegeniiber anderen mit falschem Namen, verliert man nach und nach seine Erinnerung. Wenn man die Namen von Geistern,
Dimonen, Elfen und Einhirnern kennt, kann man sie herbeirufen. Kennt man den Namen etnes Kobolds, kann man iiber ihn gebieten.«
—Freifrau Gilda von Honingen-Salpertin, Almanach des Volksglaubens, 72 vor Hal

»Der dritte Name - obwohl dieser Ausdruck kaum angebracht ist - scheint der Geheime oder Wahre Name des Elfen zu sein, der nur
ihm alleine bekannt ist. Der Elf erfihrt thn angeblich in einem Weistraum oder im Augenblick erster Lebensgefahr, vielleicht auch, wenn
er zu einem besonders mystischen Zeitpunkt danach sucht. Es heift, dass der Elf plétzlich erkennt, dass dieser Name die vollkomm

Beschretbung seines Wesens ist.

Manch ein Elf wartet aber auch sein ganzes Leben auf die Erkenntnis. Viele Auelfen und Halbelfen halten den Wahren Namen eines

Elfen gar fiir ein Waldelfenmdrchen.

Naturgemip zeigen die Elfen besonderen Widerwillen, iiber dieses Thema insbesondere einem Menschen genaue Angaben zu machen.

Seinen Wahren Namen zu teilen, bedeutet sich vollig auszuliefern.

Nur in einigen wenigen Licbesliedern wird davon berichtes, dass ein Paar wechselseitig den Wahren Namen teilt, eine 'Seelenhochzeit’,

die auch bei den Elfen nur alle hundert Jahre vorkommt. Alle derartigen Lieder erzihien denn auch van einem gleichzeitigen Tod der
Liebenden, selbst wenn Hunderte von Meilen zwischen thnen liegen.«

—Menschen und Nichtmenschen - ein phinotypischer Vergleich, Hesindegeweihter Strathus, um 480 vor Hal, Donnerbacher Ausgabe

»Die Existenz eines Wahren Namens kennen Kundige der Beherrschungsmagie auch von Kobolden, Geistern und Dimonen, die ja allesamt
Wesen zweier Welten sind, einer Wirklichen und einer Wahren. Und briuchte es noch einen Beweis fiir die éiberirdische Herkunft der
Elben, dies wiire er.

Unser Wahrer Name ist also Grund fiir das Fehlen einer Religion der Elben, der letzte Funken jenes Lichtes, aus dem wir alle gekommen
stnd. Bei der Astralen Meditation, betm Singen der Alten Licder, insbesandere bei der Erschaffung persinlicher magischer Artefakte,

und in intimsten Augenblicken wie der grifiten Trauer, der Todesstunde oder der Selbstentleibung ist der Wahre Name Leuchtfeuer,
Kristallisatronskern oder Anker fiir jenen filigranen Augenblick zwischen den beiden Welten von Sein und Traum. |...]

Alles, was ist, ist nur Teil etnes allumfassenden Weltenliedes oder -verses: Des Panylems, geschrieben von unfassbaren Wesen: So, wie wir uns
unsere Gitter nur erdenken, werden wir erdacht und sind nichts weiter denn Lettern in einem Buch. Jeder Wahre Name trigt su diesem
Weltenlied bei und ist ein Ton in seiner Melodie.«

—Ubersetzt aus den verbotenen Schrifien der Philosophia Magica, Elon Carhelan, um 1.000 vor Hal
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Die Magie der Namen ist in Aventurien allgegenwiirtig: Hier
vermischen sich die Briuche und Angste der einfachen Men-
schen mit den Theorien der Gelehrten, Erkenntnissen der Zau-
berer und der Wirklichkeit.

Gewitzte Helden aus Sagen gaben sich ihren Gegnern nicht

zu erkennen, damit diese sie nicht verfluchen konnten.

Diverse Erzschurken waren dagegen ohne Namen und konn-
ten dadurch von keinem Zauber belangt werden. Manche
Stimme und Sippen der Waldmenschen, Fjarnin-
ger und anderer primitiver Vélker nennen
Fremden furchtsam nie ihren Namen oder
wihlen eine Umschreibung. Die Erz-
zwerge berechnen die Zahlenwerte von
Namen und suchen so die ‘Weltenzahl'.
Gewisse Begriffe (wie etwa Karma)
erscheinen in vielen Sprachen nur leicht
verfremdet und nihren die These von einer
metaphysischen Ursprache. Etliche Zauber kénnen nur

Die Namensmagie wirkt jedoch nicht bei jedem Wesen oder
Namen gleich stark. Zu unterscheiden ist zwischen dem
gewdhnlichen Rufnamen - der mal mehr, mal weniger das
wahre Wesen des Bezeichneten beschreibt - und dem geheimen
Wahren Namen, bei dem Bezeichnung und Bezeichnetes eins
sind: Kennt man den Wahren Namen von etwas oder jeman-
den, so kann man iiber seine tief innewohnenden
Wesensmerkmale und Kriifte verfiigen.
Es heiBt, dass jedes Wesen, jedes Ding und
jeder Ort cinen Wahren Namen besitzt, was
aber nur eine von vielen Hypothesen und
Legendenden zu diesem Thema ist. Sicher
ist jedoch, dass nur wenige Wesen sich ihres
cigenen Wahren Namens bewusst sind oder
aber fiir die Namensmagie anfilliger sind als
andere, Vor allem Zauberwesen wie Elfen,
Kobolde, Drachen, Einhérner, Werwélfe und
vor allem die Dimonen der Niederhéllen sind
stark mit ihrem Wahren Namen verbunden.

als gesprochene Formeln gewirkt werden. Die Rashduler
hiiteten Jahrhunderte lang als Geheimnis den Namen der
Schutzgottheit ihrer Stadt, auf dass er nie den Feinden in

die Hiinde fiel. Der Namenlose Gott wurde seines Namens
beraubt, damit ihn nie jemand mehr anrufen konne. Wird der
Name eines Erzdimonen ausgesprochen, erfiillt oft ein Hauch
von Finsternis und Verderben die Umgebung.

Die Bezeichnung Wahrer Name wirkt irre fiihrend, denn
offenbar ist dieser nicht immer ein aussprechbares Wort,
Man raunt auch von unméglich verschlungenen Symbolen,
komplexen thesisihnlichen Strukturen und berauschenden
sphiirenharmonischen Schwingungen (womit die Namensma-
gie in die Bild- und Liedmagie {ibergeht).

Wahrer Name

Spielercharaktere oder Meisterpersonen die
den Nachteil Wahrer Name besitzen, sind
diesern mit ihrem Schicksal weit enger ver-
bunden. Fir sie gelten folgende Regeln.

® Erkennen: Der Wahre Name kann mittels
machtiger Magie erkannt werden, wenn der
Zaubernde tief in den Geist cder das Unter-
bewusststein des Namenstragers eindringt:
Geeignet sind etwa (in absteigender Reihen-
folge) SEELENTIER ERKENNEN, TRAUM-
GESTALT (Traumreise nach Spielleiterent-
scheid; der Zaubernde muss durch die
Traumwelt bis zum wohlgehiiteten 'Hort des
Wahren Namens' vordringen), BLICK IN DIE
GEDANKEN (nur mit Modifikation Tiefente-
lepathie), BLICK AUFS WESEN und SEN-
SIBAR. Die Probenaufschldge betragen zwi-
schen +7 und +12. Manch machtige Litur-
gien und Beherrschungsdamonen sollen
ebenfalls dazu in der Lage sein.

@ Beherrschen: Kennl ein Zaubernder den
Wahren Namen eines Opfers, besitzt dieses
gegeniiber dessen Magie nur noch eine
Magieresistenz von 0. Zauber mit den Merk-
malen Beeinflussung, Beherrschung, Heli-
sicht und Verstdndigung, die auf das Opfer
gesprochen werden, kosten nur drei Viertel
der (blicherweise bendtigten AsP. Charisma-
Proben sind um 3 Punkte erleichtert, Proben
auf Uberreden und Uberzeugen zusétzlich
um 2 Punkte.

@ Weitere Auswirkungen nach Spielleiter-
entscheid. Moglich wéren etwa: Ruft jemand

den Wahren Namen seines Freundes, so hat
der Triger des Namens kurz dessen Bild vor
Augen. Spricht ihn dagegen ein Feind aus,
zuckt der Namenstrager kurz vor Schmerzen
zusammen. Druidenrituale und Hexenfiliche
kénnen Ihre Wirkung verstarken. Ein Geist,
der den Wahren Namen eines Lebenden
kennt, kann in seinen Kdrper einfahren und
darin wieder zum Leben erwachen. Ein
Gehdrnter Damon, der ihn kennt, soll den
Trager jedoch jederzeit in die Siebte Sphére
reiBen konnen ...

® Die Magie der Wahren Namen beruht auf
den Merkmalen Beherrschung und Einfluss,
vor allem aber Hellsicht und Versténdigung.
Unter Umsténden kénnen entsprechende anti-
magische Zauber und Rituale die Auswirkun-
gen abschwéchen oder unterdricken.

@ Die Kenntnis der nur sehr selten offenbar
werdenden Wahren Namen von Orten oder
Dingen (insbesondere: Artefaktseelen) ist
vergleichbar mit einer guten Matrixkenntnis
und -einfihlung: Objektzauber oder Umge-
bungszauber kénnen nach Mafgabe des
Spielleiters erleichtert sein.

@ Besitzt das Opfer nicht den Nachteil
Wahrar Name, gelten die obigen Ausfihrung
nur stark eingeschrénkt. Bereits das Erken-
nen des Wahren Namens Ist nahezu unmég-
lich.

Magische Wesen (Auswahl)
Die Kenntnis des Wahren Namens magi-
scher Wesen kann unterschiedliche Aus-

wirkungen haben. Details sind dem Spiel-
leiter (iberlassen. Wer den Wahren Namen
einer Zauberkreatur kennt, wird als deren
Namensmeister bezeichnet,

Kobolde: missen ihren Wahren Namen oft
als Ldsung eines Rétsels anbieten; wird

er offenbar, kénnen sie nicht mehr direkt
gegen den Namensmeister vorgehen und
sie missen ihm sieben Dienste erweisen.
Einhorner: missen ihren Wahren Namen
maist einem Sterblichen anvertrauen,
dessen Blut sie auch teilen; Namensmeister
kénnen das Einhorn jederzeit auch aus
groBer Entfernung gedanklich herbeirufen,
dessen Sinne mitbenutzen und sogar erlit-
tene Schadenspunkte auf das Zauberwesen
(ibertragen (selbst bis es stirbt). Es heift,
dass man den Wahren Namen eines Ein-
horns erkennen kann, wenn man von
diesem geheilt wird,

Gargyle: besitzen angeblich ihren Wahren
Namen als feinste Arkanil-Schriftzeichen
irgendwo auf inrem Kérper; wird er genannt,
erstarren sie bis zum néachsten Sonnenun-
tergang zu Stein.

Feen, Biestinger und andere Anderswelt-
liche: individuell (vom Vertreiben, Herbei-
rufen oder Tod des Namenstragers Uber
Dienste und langfristige Versklavung bis hin
zur Verwandiung in grassliche Finsterwesen
oder hlibsche Prinzen).

Geister: ihnen wird der Wahre Namen oft mit
dem Tod offenbar; Namensmeister kénnen
sie vertreiben, herbeirufen oder verfluchen.
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Riesen: Es heift, dass Riesen ihrem
Namensmeister 7 mal 7 Wochen dienen
missen, diesen dann jedoch hasserflllt

bis zum Tode jagen. Andere Sagen spre-
chen davon, dass eine Seelenwanderung
zwischen dem Riesen und Namensmeister
erfolgt, sobald Letzterer den Wahren Namen
des Ungetims ausspricht,

Drachen: verwahren ihren Wahren Namen
tief im Karfunkel, so dass es bislang

kaum einem Zweibeiner gelungen ist, dieses
Geheimnis zu entschlGsseln. Der Namens-
meister kann dem Drachen beschrankt
gebieten und ist mit seinem Leben verbun-
den: Jeden Schaden, den der Namensmel-
ster erleidet, muss auch der Drache erlei-
den. Stirbt der Namensmeister, ist auch das
Leben des Drachen beendet.

Damonen: Invokation, Beherrschung und
Austreibung fallen leichter. (siehe hierzu

S. 133ff. sowie Gdtter & Ddmonen). Die
0.9. Auswirkungen auf die Beherrschung
gelten jedoch nicht.

Darstellungstipp: Wahre Namen
Wahre Namen sollten stets ungewdhn-
lich, magisch und miichtig klingen:

Sei es besonders lang und komplex,

wie etwa bei den Kobolden, oder aber
tiberraschend kurz - bis hin zu nur
einem Laut.

Sollten Sie sich nichr auf den Wortlaut
eines Wahren Namens festlegen wollen,
konnen sic auch zu einer erzihlerischen
Variante greifen: Am Spieltisch hat es
sich bewiihrt, ein Mysterium wie den
Wahren Namen verschleiert darzustel-
len. Legen Sie nicht fest, wie der Wahre
Name denn nun lautet oder geschrieben
wird, sondern umschreiben Sie stets nur:

“Der Wahre Name durchstrmt deinen
Geist und du weibt: Er ist wahrhaftig,
grof und ilter als alles, was von Men-
schenzungen ausgesprochen wurde.”
“Du nennst mit zitternder Stimme

den Wahren Namen, nur unvollstindig
wiedergegeben von deiner schwachen
Kehle.”

In den Publikationen des Schwarzen
Auges sind nur in Ausnahmefillen
Wahre Namen genannt (wie z.B. bei
manchen Kobolden). Auch bei exo-
tischen Namen von Dimonen (Je-
Chrizlayk-Ura, Mhek Thagor), Drachen
(Rhazzazor, Malgorrzata, Agapyr) und
Riesen (Glantuban, Ishyatralin) kénnen
Sie davon ausgehen, dass es sich nur um
‘Rufnamen’ handelt, wenn nicht explizit
Gegenteiliges behauptet wird.

CHRrROmnica IMagGica

Aonenlang hat Magie die Welt geprigt und ihr Geflige, das
Hellsichtige als Matrix bezeichnen, bis ins Innerste durchdrun-
gen. Und dennoch haftet der astralen Kraft stets das Geheim-
nisvolle an, magische Ereignisse in der Historie sind nur selten
giinzlich ergriindet. Vieles, was einst geschehen ist, zeirigt bis
heute Folgen oder hat sich ein Vermiichtnis bewahrt. Viele
Naturzauberkundige meinen, dass die astrale Kraft — ‘Sumus
Atem' — seit Anbeginn der Zeit stets schwiicher wird und
irgendwann ganz verschwindet. Dagegen befiirchtet die Die-
nerschaft des Praios, dass sich Madas Frevel immer weiter fort-
setzt, mit jedem gewirkten Zauber die Sphirenwiinde briichiger
werden und immer mehr Kraft aus dem Limbus ins Diesseits
sickert. Die tulamidischen Gelehrten glauben, dass die Astral-
kraft unregelmiBig flieit und teilen die Historie in vier bis
sechs Jahrhunderte dauernde Abschnitte von schwacher Ster-
nenkraft (tul.: Barrad'ashtra), die von kiirzeren Schiiben unge-
ziigelren Astralflusses (tul.: Chal'ashtarra; um 2750, 2400, 2000,
1550, 1000, 450 vor Hal) unterbrochen werden, begleitet vom

Auftauchen von Kometen, Vulkanausbriichen, Himmelerschei-
nungen oder sonstigen Phiinomenen.

Eine allgemeine Historie Aventuriens finden Sie in Die Welt
des Schwarzen Auges, S. 6. Die folgende Chronik magischer
Ereignisse gibt am chesten das Wissen eines erfahrenen Gilden-
magiers wieder, der sich Zeit seines Lebens {iber viele Biicher,
Inschriften, Jahresrollen und Annalen in die Geschichte der
Zauberei vertieft und oftmals sein geistiges Wohl gefihrdet hat.
(Weitere magische Geheimnisse, die in den Tiefen der Zeit
vergraben sind, sind Gegenstand vieler Abenteuerbiinde des
Schwarzen Auges.)

Neben den einzeln aufgefithrten Ereignissen, die alle in Jahren
vor Hal datiert sind, finden Sie zu jeder Epoche einen
Abschnitt, der ihnen kurz den Stand der Zauberei umreifit,
wichtige Schriftwerke nennt und beispielhafte magische Relikte
auffiihrt, die der Spielleiter in einem Szenario als Zeitzeugen
einsetzen kann.

Vorzeit

Etliche Vélker berichten, dass die Welt vor lange
Zeit ohne Magie war, bis sich ein Wesen gegen
die Gotter auflehnte, die Ordnung der Welt
dnderte und den Sterblichen Fluch und Segen
der Zauberei brachte. In diesen Themenkreis
gehiren nicht nur der Mythos der Mada und die
sich selbst triumende Madaya, sondern auch
jene Geschwister uralter Echsen, Ssad’Nav und
Ssad'Huarr, die der erschlagenen Sumu wieder
Leben cinhauchen wollten. Weit priisent ist auch

bedienten, zeitenspottende Zauberwerke ersan-
nen, unbesungene Schlachten schlugen und
undenkbare Invekationen vollfiihrten,

Heute, wiederum Ewigkeiten spiiter, haben
nur die kraftvollsten Manipulationen und
verborgendsten Mysterien den ewig wandelnden
Verlauf der Kraftlinien {iberstanden.

Das einzige grob datierbare Ercignis aus dieser
Zeit (um 37.000) ist der nominelle Beginn des
orkischen Mondkalenders.

urtdmliche Magieform bei allen primitiven
Vilkern verbreitet.

Schriftwerke: Inschriften von Drakonia
Relikte: scheinbare Naturformationen wie
Flosse, Inseln, Berge und Krater; dreidugige
Tonfiguren (?), Karfunkelsteine (Drachen),
Megalithen und Raumbilderschrift, ‘Trollbur-
gen’, Hlinengraber (Trolle), goldfarbenes
Holz, Bernstein (Gryphonen), organische
Kristallprismen, Chitin, (Vielbeiner), Verstei-

nerungen (Maritime), Zikkurate, Dunkle

der Mythos eines Volkes iibermiichtiger Zaube-
rer mit drei Augen, die ihre wiirdigen Lehrlinge
unter allen Kreaturen Deres suchten.

Seitdem sind endlose Zeitalter verstrichen,
in denen sich viele Wesen, wie Drachen,
Trolle, Gefltigelte, Vielbeinige, Maritime und
Geschuppte zahlloser Formen der Magie

Stand der Magie: vielféltig, archaisch und oft
weit jenseits der Grenzen heute bekannter
Zauberei; (iberdauert hat meist nur Magie
gewaltiger Dimension, oft aus den Bereichen
Beschwérungen, Verwandlungen, Beherr-
schungen und lllusionen. Schamanismus als

Pforten (Echsen); Gegenstande aus Materi-
alien, die Jahrhunderttausende dberdauern
kénnen (Gold, Edel- und Schmuckstein,
Obsidian, Gwen Petryl, Sternenmetall, ...);
Zeitgefangnisse in Hohlen, Kristalldomen
und untermeerischen Abgrinden.
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Pyrpacors ZEiTaLTer.

Nach der echsischen Bliitezeit im 10. Zeitalter
wurde Aventurien von der Herrschaft des
Gottdrachen Pyrdacor gepriigt, die Magietra-
ditionen sowohl unter seinen Anhingern
(Kristallomanten, hochelfische Zaubermeister)
als auch seinen Gegnern (Geoden) entstehen
lieh.

um 10.000 im Siiden Aventuriens schwingt sich
Pyrdacor nach der Vernichtung einer konkurrie-
renden Priesterschaft zum Gottdrachen iiber die
Echsenvélker auf. Die zaubermiichtigen Elfen
entstehen aus ‘dem Licht'. In den folgenden
Jahrtausenden entwickeln die Hochelfen aus
ihrer urspriinglichen Liedmagie die Spruch-
magie.

um 5500 Elementarkrieg Pyrdacors gegen die
Zwerge: Erzgeister fahren in Waffen, Grubenerz
und Werkzeug und erschlagen die Zwerge.

um 5400 Geleitet von Triumen bildet sich
aus einigen zauberkundigen Zwergen die
Gemeinschaft der Geoden, angefithrr von
Brandan Sohn des Brodosch, der der Sage
nach einen Pakt mit dem Elementarherren des
Erzes schliefit und dieses Element damit fiir
Pyrdacors Magie unzugiinglich macht. Bald
darauf Teilung der Geoden in die Diener Sumus
und die Herren der Erde.

um 5000 Ometheon entwickelt im hochelfischen
Himmelsturm die bis heute {iberlieferte Form
der Magierphilosophie, in Folge geriit diese
Stadtim Eis jedoch unter den finsteren Einfluss
Pardonas, unter Fithrung Emetiels flichen
vicle Elfen in die Grimmfrostide: die ersten
Firnelfen.

um 4000 Trolle stehlen das Erste Schwarze
Auge, cines der machtvollsten Artefakie aller
Zeiten, aus Pyrdacors Hort und verbergen es
im ewigen Eis.

um 3100 Zweiter Drachenkrieg. Der Thron der
Riesin Chalwen wird von elementarer Macht
bestiirmt, Maraskan vom Festland getrennt.
Magische Schlachten zwischen Elfen und
Echsen, Drachen und Riesen, tiberschattet vom
himmlischen Gefecht der Hohen Drachen, in
dem Famerlor Pyrdacor bezwingt; Zerstérung
der hochelfischen Metropole Tie'Shianna,
Untergang des von einem Artefake behiiteten
Reich von A'Tall im Stidmeer, Zze Tha ver-
schwindet durch ein unaussprechliches Ritual
in einer Globule.

Stand der Magie: Effenlieder, deren Zahl
zugunsten von Sprichen immer mehr
abnimmt; Héhepunkt unkomplexer Spruch-
magie in den Bereiche Beeinflussung,
Hellsicht, Selbstverwandlung und Objeki-
verwandlung durch die Hochelfen; erster
Kernelementarismus durch die Geoden;
rituelle Edelsteinmagie bei den Achaz
und Ssrkhrsechim, die auch den Wissens-
stock spaterer Damonclogie und Blutmagie
begrlinden.

Schriftwerke: Daimonicon (echsische Urver-
sion), Die Goldenen Bicher (drachisch,

verschollen), Die Schriftrollen von Zze Tha
(groBtenteils verloren), Das ewige Licht
— Zauber, die niemals vergehen (elfisch,
verloren), Die 'Simyala-Fragmente’ (elfisch,
wiederentdeckt)

Relikte: Hochelfisch: Ornamente, wenig
Schriftliches (Asdharia-Zeichen), Zauber-
gérien, von den Elementen verschlungene
Stadte, Wachgeister oder -feen, Leucht-
steine, Luftgleiter, ewige Lieder, zahlreiche
INFINITUM-Artefakte. Echsisch: Schlan-
genpergamente (H'Chuchas), versiegelte
Zikkurate, Pyramiden, Himmelstreppen, in
den Limbus entrlckte Ritualplatze, Wachter-
artefakte (damonisch), Leviatangerippe,
verfluchte Gemmen, konservierte Achazlei-
chen. Geodisch: Steinkreise, Hinkelsteine,
Dornenlabyrinthe, Obsidian, keine schriftliche

Uberlieferung, kein Metall.

Die VrtvLamipen

um 3000 Rashtul-al-Sheik, vielleicht ein scha-
manistischer Kiimpfer, fiihrt die Tulamiden aus
dem Raschrulswall, erreicht angeblich mittels
echsischer Rituale ein Alter von 306 Jahren
und legt den Grundstein zu einer magischen
Schule in Rashdul (erste Kophtanim; sprich:
Koffta/-niem).

ca. 2750 Sein Sohn Bastrabun errichtet die
groBen Bannlinien gegen dic in die Selemer
Stimpfe und nach Maraskan vertrichenen
Echsen; Griindung Khunchoms auf den Ruinen
Yash'hualays samt einer dortigen Zauberschule
(Mudramulim).

2664 Dic Beni Nurbad und Al'Hani zichen
aus dem Balash nach Norden, wo sie die Magi-
etradition der schlangenanbetenden Zibilljas
entwickeln.

2602 In Fasar kommen Kophtanim an die
Macht (Magiermogule vom Gadang), die die
bedeutendste Magokratie der geschricbenen
Geschichte errichten. Mit Armeen von Riesen-
ameisen, Skorpionmenschen und Leichenfres-
sern erobern sie die Sultanate Gorien, Oron
und Nebachot.

23342319 Die Skorpionkrieg zwischen Sultan
Sulman von Khunchom und den Mogulen toben
im Land der Ersten Sonne, Streiter mit Zau-
berwaffen kimpfen gegen Chimiren. Gorien
wird durch den (vermutlich dimonischen)
Grofien Schwarm verwiistet (2325), die
Stadt Zhamorrah dem Erdboden gleichge-
macht (2320), che Sulman endlich den Sicg
davontrigt.

2317 Sulman al-Nassori begriindet das Dia-
mantene Sultanat — iiber weite Epochen eben-
falls eine Magokratic — mit Bastrabuns Dia-
manten als Macht- und Kulizentrum. Das von
Ritualgesingen begleitete Hofzeremoniell von
Zze Tha wird eingefiihrr.

um 2200 Sultan Amr al-Dhubb lisst im
ticfen Siiden die echsischen Tempelpyramiden
H'Rabaal, Gulagal und Nabuleth erstiirmen,
um den Ssrkhrsechim thre Geheimnisse zu
entreilien.

I80

1500 Sultan Sheranbil V. soll dank eines
echsischen Rituals, bei dem er alljihrlich in
einen michtigen Zauberkessel stieg, tiber 100
Jahre regicren. Sein Verschwinden 16st ein 111
Jahre dauerndes Interregnum aus, in dem es
niemanden gibt, der die verfallende Kraft von
Bastrabuns Bann erncuern kéinnte.

ab 1100 Die alte Magietradition der Kophtanim
geht in der Gemeinschaft der giildenlindischen
Magier auf, die Zauberei der Mudramulim gerit
langsam in Vergessenheit.

1099 Ein Stern fillc vor Elem ins Meer und
zerstort die michtige Metropole und Teile des
untermeerischen Krakonierreiches Wahjad,
Hiufige Artefakte aus Metcoreisen werden
miglich.

ca. 1000 Tulamidische Zauberer tilgen die
Stadt Yasra am Ongalo vom Angesicht der Welr;
Druiden und Dschinnenbeschwirer beleben
das Ewige Konzil der Elementaren Gewalten
zu Drakonia erneut.

Stand der Magie: Aus einer urtimlichen
Stammeszauberei entwickelten sich dank
echsischer Uberlieferungen (sowie laut
Marchen geborgenem Urwissens aus dem
SchoBB Chalwens und geodischer Lehrmei-
ster) bald zwei hochstehende Magietradi-
tionen mit akademieartigen Zentren: der
priesterhafte Kophta (Beschworungs- und
Spruchzauberei zu Jenseits- und Elementgel-
stern, Lebensverformung und Damonologie)
und der tanzende Mudramul (Glyphenzaube-
rei, stark ritualisierte Bann-, Beherrschungs-,
und Objektmagie). Wirken von Zauberei
spielte sich vor allem in kleiner Alltagszau-
berel oder gewaltigen Ritualwerken ab, die
Liicke dazwischen wurden von manifestierter
Zauberei (Chiméren, Artefakte, Dschinne)
ausgeflit.

Schriftwerke: Der Zhamorrahianische Alma-
nach (verschollen), Liber Zhammoricam per
Satinav (verschollen), Die Finff Arckanen
Capitel H'Ranga betreffend, Die Sieben
Wahrheiten des menschlichen Geistes,
Ymash'dar Zuul (verschollen), Enzyklopaedia
Sauria

Relikte: Papyrusrollen, Tontafeln (Yash'
hualay-Glyphen, Zelemya, Ur-Tulamidya,
schriftliche Quellen stets legendenhaft
verbramt, so gut wie nie knapp und sach-
lich), Ruinen geschleifter Stadte, steinerne
Observatorien, ‘Magiergraber (unheimlicher
Higel, Festungs- oder Tempelruine), Zau-
berstandbilder, versteinerte Monstren,
Wachtermumien, Kanopen, Fliegende Tep-
piche, Zaubertand und Talismane

Bosparans AvrsTiec vnp FaLL

ca. 2500 Landung der Hijaldinger und
Imperialgiildenlinder an der Westkiiste, die
vermutlich jeweils Zauberwissen (auf univer-
saler Beschworungsgrundlage) aus dem fernen
Westen mitbringen. Unter letzteren finden sich
auch Grolme, die sich bald absentieren und ihre
cigenen Kulturen begriinden.



2242 Laut Ahnenrcihe der Akademie wird in
Olport die Runajasko durch einen Firnelfen
begriindet. Hjaldingsche Runenzauberei trifft
hier auf aventurische Spruchmagie und bildet
eine erste fruchtbare Symbiose.

1869 Admiral Sanin entdeckt die Auelfen, deren
Spruchmagie bald von der eingewanderten
Magietradition iibernommen wird. Die wenige
Jahrzehnte spiter entdeckte Zauberkunst der
goblinischen und mohischen Schamanen bleibt
dagegen unentschliisselr.

1864 Von magischem Sternengefliister geleitete
Oger fallen im Ersten Zug der Oger in Gareth
cin und stoppen die Ausbreitung des Alten
Reiches.

1813 Die Halle der Metamorphosen, allgemein
als dlteste gildenmagische Akademie betrachtet,
entstcht in Kuslik und weist mit dem SALAN-
DER den wohl ersten umgewandelten Elfen-
zauber vor; spiiter Griindung der legendiren
Zauberakademic zu Bosparan. Das Wesen der
Gildenzauberei bildet sich in der folgenden Zeit
heraus, personifiziert durch den sagenhaften
Zauberer Basilius der Grofie.

1793 Altester erhaltener Bericht iiber Kontakt
zu den urtulamidischen Zauberkundigen, ein
Reisebericht erwihnt eine Beherrschungsschule
zu Fasar.

1750 Erste bekannte Berichte tiber Hexen und
Druiden. Erstere entstammen womdglich dem
Zusammenwachsen von giildenlindischem
Sumuritus mit einem sterbenden Echsenkult
(Ssad'Huarr) und seiner Magie. Letztere waren
die Schiiler zwergischer Geoden.

1712 Jandora beschreibt in Bosparan die
Stabzauber.

1614 Kronprinz Fran von Bosparan griindet
die Academia der Hohen Magie zu Punin; in
spiiteren Jahren erforscht er als Horas arkane
Blutpraktiken, das Schamanentum der Wudu,
sammelt eine Vielzahl von Formeln und steigt
zu einem der miichtigsten Magier seiner Zeit
auf,

1561 In der Ersten Dimonenschlacht ruft Fran-
Horas aus den Niederhillen erzdimonischen
Beistand herbei, der auf beiden Seiten ein
Seclenmassaker anrichtet; Entstchung der
Dimonenbrache vor Gareth, Beginn der Dunk-
len Zeiten.

1557 Nachdem er vier Jahre lang weder gespro-
chen noch gegessen hatte, wird Fran-Horas aus
seinem Palast vermutlich von den Dimonen
geholt, um die Qualen der Seelenmiihle zu
erleiden.

um 1550 Die sechs letzien Helden und sieben
geweihte Magier der Hesinde erstlirmen unter
der Fiihrung des Basilius H'Rabaal, schmelzen
das heilige Schwert Siebenstreich im Purpur-
feuer ein und formen aus ihm die Sieben
Magischen Kelche,

1445 Die Aufzeichnung eines Konvents spricht
von 16 existenten Magierschulen und 5 Orden.
ca. 1200 In einem Krieg in den Brinasker
Marschen rettet der nivesische Schamane Juduk-

der-mit-den-Tieven-spricht sein Volk durch emn
Biindnis mit Bibern vor den Orks.

um 1080 Griindung der Silem-Horas-Biblio-
thek

ca. 1000 Neue Hochbliite der Magie: Hela-
Horas wird vom tulamidischen Zauberer Rashid
Omar ausgebildet und lisst tulamidische Schrift-
werke pliindern; der aranische GroBmagicr Pher
Drodont entdeckt und katalogisiert die Dra-
chenmagie und schreibt das Drakned nieder;
Elon Carhelan formuliert die Magierphilosophie
neu; Vampire und Harpiyen werden erstmals
in griferer Zahl erwithnt

993 Die hochmiitige Hela-Hoeras droht in der
Zwerten Diamonenschlacht bei Brig-Lo mit der
Beschwiirung aller zwélf Erzdimonen eine der
grofiren magischen Katastrophen aller Zeiten
auszuldsen, wird jedoch von den Géttern
aufgehalten. Zerstorung der Accademia Arco-
magie Horasiens Imperatique zu Bosparan,
der Hesindetempel zu Kuslik geht mit dem
gesammelten Wissen der Antike in Flammen
auf, Ende des Alten Reiches.

Stand der Magie: Die gilldenl&ndischen
Einwanderer missen bald erkennen, dass
ihre myranischen Beschwdrungsmatritzen
in Aventurien schwieriger zu wirken sind,
so dass sich zunéchst nur Kernformelin von
Invokationen, dann die elfische Spruchma-
gie durchsetzen; vor allem die Bereiche
Damonologie, Beherrschung, Schadenszau-
berei und Verwandlung prosperieren durch
die analytische Arbeit der Gildenzauberer, in
den Dunklen Zeiten auch die Nekromantie
und Limbusversuche. Hexen (vor allem
Heilung) und Druiden sind noch relativ unbe-
deutend. Hohepunkt des Waldmenschen-
Schamanismus unter den Wudu.
Schriftwerke: Friihzeit: Das Arcanum, Zau-
berstern und Silberhaar, Friedenskaiser:
erste Enzyclopaedia Magica, Die Magie des
Stabes, Codex Dimensionis, Die Formels-
ammlung des Fran-Horas (verschollen),
Dunkle Zeiten: Wege chne Namen, Naranda
Ulthagi (verschollen), Kusliker Kaiser:
Porta Aithericca, Compendium Drakomagia,
Philosophia Magica

Relikte: Pergamentschriften, Quartbicher
(Aureliani, ab 1600 Zhayad, auch spéater nur
selten Bosparano), Marmortafeln; Villen-
und Palastruinen, Katakomben und Krypten
unter Bibliotheken und Akademien; untote
Wachter, magische Spiele, Zauberstébe,
Amphoren; wenige, aber méchtige Artefakte
(tells glldenidndischen Ursprungs)

ca. 950 - 750 Eine hohe Goblinschamanin mit
dem Titel Kunga Suula herrscht iiber ein Reich
am Born, vertreibt oder knechtet Menschen
und wird erst durch den Theaterorden in der
Schlacht von Wjassula besiegt.

ca. 880 Entdeckung der Firnelfen und ihrer
Magie.

um 876 Angeblich Erfindung des Hylailer
Feuers durch Algor Tonn auf den Zyklopenin-
seln,

um 800 Das Konazil der Geister im Regenwald
vernichtet sich angeblich selbst; Uberlebende
griinden die Dunkle Halle der Geister zu
Brabak.

ca. 740 Der aranische Kénig Amaryd bezwingt
die Dimonin Shaz-man-yat im Djerim Yaleth.
ca. 680 Griindung der Halle des Quecksilbers
zu Festum und Wiederentdeckung der Kugel-
zauber durch Erzmagus Mandricon.

658 Machtergreifung der Priesterkaiser,
SchlieBung vieler Magierakademien und Biblio-
theken, die meisten magischen Kiinste miissen
im Verborgenen gewirkr werden.

um 650 Unter Priesterkaiser Aldec grifite
Hexenverbrennungen der Geschichte, die
fast zur Ausloéschung der Téchter Satuarias
fiithren. Auf den Scheiterhaufen brennen auch
Magier, Druiden, Elfen, Zauberdilettanten und
Unschuldige.

um 580 Die Koscher Hexe Sarasandra fithnt
cinen erbitterten Kampf gegen Kaiser Kathays
Praiospriesterschaft und teilt die Hexenschaft
o zwélf Groflzirkel.

GEHEimwWisSEN vnp VERFOLGUNG:
REICHSGRUNDER vnID PRIESTERKAISER_
um 990 Gritndung der Akademic Schwert&Srab
zu Beilunk und der Akademie der Magischen
Riistung zu Gareth; viele Gildenhiuser in
Yaquirien werden geschlossen, die Zauberei
moglichst auf Reichstreue eingeschworen,
regionale Hexenverfolgungen.

I81

Stand der Magie: Nach dem Untergang von
Diamantenem Sultanat und Bosparanischem
Reich gerét viel Wissen in Vergessenheit.
Entwicklung der klassischen Antimagie, die
auch unter den Priesterkaisern besteht;
Aufleben der Alchimie ab 550 (Paramanthus-
Laboratorien in Havena). Die Geweihten-
herrschaft dréngt fast alle Zauberei in
verborgene Bereiche: Versiegelungs- und
Verschiisselungsformeln, Artefaktzauberei,
aber auch Hellsicht. In der lllegalitét fallen
moralische Schranken, so dass sich die
moderne Schwarzmagie ausbreitet. Entste-
hung vieler Hexenspriiche und -fliiche, erste
Erwéhnung von Schelmenmagie.
Schriftwerke: Das GroBe Elementarium, Die
Astralebene (verschollen), Die Nichtwelt,
Essentia Obscura, Ominibus et Portentis,
Hermetische und Occulte Verschluesze
und Sicherungen, Arachnoides Almagest,
Lexikon der Alchimie

Relikte: kompakte, stabile Blcher (Bos-
parano oder Tulamidya, Nanduria und
weitere Geheimschriften), Verstecke in
Hdhlen, Waldern und Mooren, Druidensteine,
Geheimiiren und -rhume; Kristalikugein,
Wiéchterpentagramme, vertrackte Schutz-
vorrichtungen, versiegelte Truhen, Tinkturen,
verschleppte Schatze in den Bleikammern
der Praiostempel.




Das GoLpene [anrHvnDERT: RoHAL
per WEisE vnp pie MaGIEKRIEGE

527 Rohal der Weise, angeblich bereits
weiBhaarig einer Blutulme bei Wagenhalt ent-
stiegen, beendet die Ara der Priesterkaiser und
liutet eine Zeit der Gelehrsamkeit Harmonie
und Toleranz ein, die vor allem die Gildenmagie
zur Hochbliite bringt.

510 Nach Jahrhunderten unregelmibBiger Kon-
zile findet in Gareth der erste Allaventurische
Konvent der Gildenmagier statt (zuniichst alle
zwilf Jahre, dann alle sieben Jahre).

um 500 Tileyman ibn Dunchaban errichtet die
Khunchomer Magicrakademie binnen eines
Tages neu.

482 — 481 Rohals Gesandtschaft zum Alten
Drachen Fuldigor im Ehernen Schwert.

5.Jhd. Akademicgriindungen durch Rohal oder
seine Schiiler: Donnerbach (451), Wagenhalt
(440, vierzig Jahre spiter wieder zerstort),
Thorwal (424) und Vinsalt (419). Der Geode
Eschin vom Quell entwickelt viele geodische
Spruchzauber und macht sie den Menschen
zuginglich.

um 450 Sternbeobachtungen in magischen
Observatorien Anchopals und der Gorischen
Wiiste durch Niobara.

ab 420 Borbarad, michugster Schwarzmagier
aller Zeiten, errichtet in der Gorischen Wiiste
eine Festung, ziichtet Chiméiren, spinnt cin Netz
aus Zauberzirkeln und liisst seinen Schatten
auf das Tulamidenland fallen.

446 Mit dem Codex Albyricus erscheint cine
magische Gesetzgebung mit Universalan-
spruch.

um 440 Mit dem Hesindespiegel erscheint das
erste Periodikum zur Magie.

415 Der Brabaker Zauberer Bradonon Beldurian
beherrscht einen Erzdimon und trigt ihm
auf, einen Apfel aus den Girten des Konigs
zu holen. Zwei [ahre spirter wird er in die
Niederhdllen gerissen.

404 Rohal dankt als Reichsbehiiter ab (7.
Hesinde: Rohals Verhiillung) und sammelt in
Aranien ein Heer von Helden um sich, um den
Machenschaften Borbarads entgegenzuwirken.
403 Schlacht in der Gorischen Wiiste (22.
Boron), bei der Borbarad gestiirzt und gemein-
sam mit Rohal entriickt wird; VergriBerung der
Sphirenruprur.

Zugleich besuchen mehr Zauberkundige als
jemals zuvor den Allaventurischen Konvent,
um Rohals Nachfolge zu besprechen. Es kommt
zum Desaster von Punin, ciner Uberschreitung
der Kritischen Essenz an Kraft: Magier wurden
wahnsinnig, l6sten sich auf oder ver-
schwanden im Limbus,

403 — 398 Kricg der Magier: Ohne weise
Fiihrung feinden sich die Magiegruppen
gegenseitig an und streiten um die
Macht. Akademien werden zerstort und
Landstriche verflucht, die Hilfte aller
Gildenmagier kommt ums Leben. In
Llanka und Havena werden Magokratien
errichtet; im Herzogtum Kuslik iiberschlagen

sich magische Attentate, der Schutzmagier Arge-
lion gibt in Methumis seine ganze Zauberkraft
bei der Zuriickschlagung zweier Geisterschiffe;
zwischen Brabak und Al'Anfa toben diimonische
Entitiiten; die garetische Stadt Fremmelshof
verschwindet; der Schwarzmagier Narniel von
Nebachot belagent Ysilia; im Kosch wird eine
Zaubererburg abgetragen; grofic Verwiistungen
gibt es in Aranien, Darpatien und Almada,
wiihrend das Bornland verschont bleibt. Entste-
hung des Ordens der Grauen Stiibe zu Perricum
(grau) und des Ordens der Wiichter Rohals
(weild).

385 Schlache im Stillen Grund: Der zwergische
Hochkiinig Ambros fillt im Kampf gegen den
almadanischen Schwarzmagier Zulipan von
Punin.

Stand der Magie: Zenit der magischen
Analyse und Metamagie, gewisser Wissens-
austausch zwischen Magiern, Elfen, Geoden
und selbst Hexen und Druiden. Viele Sprii-
che verschwinden aus weltanschaulichen
Grinden aus dem Lehrkanon (Destruktive
Hermetik in Zeiten des Pazifismus) und bilden
einen Teil des spéter so genannten Codex
der 66 verschollenen Formein. Verbreitung
heptasphérischen Wissens durch Borbarad,
Entstehung borbaradianischer Reprasenta-
tionen.

Schriftwerke: Almanach der Wandlungen,
Triloge der Bewegung, Geheimnisse des
Lebens, Astrale Geheimnisse, Der Foliant,
Am 50. Tor, Systeme der Magie, Codex
Albyricus, Borbarads Testament, Sphaeren-
klaenge, Metaspekulative Ddmonologie,
Codex 66 (verschollen), Die Ringkunde,
Trollzacker Manuskripte, Gorische Fragmente
(verschollen), Offenbarung des Nayrakis
Relikte: Bucher aller Fomate, Manuskripte
und Flugschriften (Bosparano, Garethi,
Modesprache Isdira); Magiertirme, magische
‘Einhorngérten’, Volksschulen, Konzilsbur-
gen, aufwéndige Laboratorien, verfluchte
Seen und Wélder, magische Wiisteneien;
Gargylen, Borbarad-Moskitos, Nachtwinde;
magische Fallen eher selten, Denkerbdsten,
Artefakte mit Magischen Metallen, Arkanil
(selten), Banngefate.
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Die Zeit DER

cespaLtenen Trapitionen

398 Endgiiltige Spaltung der grofien Magi-
erzunft in dic Weille, Graue und Schwarze
Gilde.

398 - 390 Aranischer Exodus: Wellen des Zorns
gegen die Zauberkundigen fiihren zur Aufhe-
bung des Magierstandes in Aranien, drei Schu-
len werden geschlossen, hunderte Zauberer
verlassen das Land.

397 Das Garether Pamphlet schafft groBrenteils
noch heute giiltige Verhiiltnisse: Lehrfreiheit
und die Rechte der Zauberkundigen werden
stark beschnitten, Akademien geschlossen,
Bibliotheken aufgelist, Magieverbote ausgespro-
chen. Aufler den lizenzierten Gildenmagiern
verlieren fast alle anderen Magietraditionen
ihre Rechtssicherheit.

um 370 Tamara erforscht die Wald- und
Firnelfenmagic in Gerasim. Entstehung der
Schule des Direkten Weges.

368 Grilndung des Heilerordens der Anconiten
bei Baburin.

360 Durch Nahemas Magie entsteht im Ork-
land aus Orks und Elfen die Mischrasse der
Holberker.

342 Griindung der Akademie der Verformungen
zu Lowangen.

um 340 Der mohische Schamane Manaq eint
die Dschungelstimme, verhiingt iiber Gulagal
das miichtigste bekannte Tabu und erschiittert
Al'Anfa mit cinem Sklavenaufstand.

330 - 296 Kaiser Alrik rehabilitiert die magi-
schen Kiinste teilweise und erdffnet die Magi-
erakademien zu Beilunk, Gareth, Rommilys
und Elenvina neu oder wieder. Auf Besuch
zum Allaventurischen Konvent in Rashdul
verschwindet er unter mysteridsen Umstiinden.
230 Griindung der Schule der Variablen Form
zu Mirham

229 Kénig Khadan griindet die Halle der
Antimagie zu Kuslik,

227 Griindung des Alchimistenordens vom
Roten Salamander in Brabak.

um 200 Im Zuge der Ausbreitung des Rastul-
lahglaubens begriindet sich die Schule der
Derwische, die fiir sich beanspruchen, die cinzig
gotigefiillige Zauberei zu praktizieren.

um 50 In Mhanadistan werden die Tinze der
Sharisad von der gildenmagischen Forschung als
eigene Form der Magie erkannt; in Greifenfurt
wird die schwarzmagische Halle der Macht
eingerichtet, die aber bald nach Lowangen
umzichen muss.

Stand der Magie: Eine neue Rezession
fur die magischen Gemeinschaften, in der
viel Wissen aus der Vergangenheit verloren-
geht, sich aber elliche Gelehrte neuen For-
schungen zuwenden: Verstandigungsmagie,
Naturzauberei und Wiederentdeckung der
Kristallomantie. Verbreitung von Scharlata-
nerie, weiterer Rilckzug des Druidentums,
Schwerpunkt in der Gildenmagie auf Akade-
mien, wéahrend private Lehrmeister seltener
werden.




Schriftwerke: Das GroBe Buch der
Abschwérungen, De Lithis (verschollen),
Schldssel zur Magischen Verstidndigung,
Zauberkrdfte der Natur, Druidentum und
Hexenkult, Die Macht der Elemente, Trilogie
der Kontrolle, Etherisches Geflister, Magie
im Kampf — Kdmpfende Magie, Artefakte
und Alchemica, Theorie der Wahrnehmung
und Beobachtung, Codex Emeraldus, Codex
Daemonis

Relikte: Blicher aller Fomate, Honinger
Buttenpapier (Bosparano, Tulamidya,
Garethi); Magiertirme, Ordensburgen,
Hexentanzpldtze; magische Gemalde,
wenige Arlefakte.

WiEDERGEBURT

peR Macie: Die GEGeEnwarY
Unaufhaltsam bahnte sich das jiingste
Chal'ashtarra unter dem Sternbild des Drachen
an:

um 30 vH. Wicderaufkeimen borbaradianischer
Zauberei.

0 Hal — 19 Hal Entdeckung eines schwarzma-
gischen Labors mitten unter dem Warunker
Burgberg; Tod des genial-wahnsinnigen
Chimirologen Zurbaran; Beschwiirung von
Levithanim mittels cines CHRONOKILASSIS
durch Sultan Abu Tarfidem von Unaw; Ogerbe-
herrschung durch den ehemaligen Garether
Hofmagus Galorta; Entdeckung alter Elfenfe-
stungen im ewigen Eis (und damit groBer Teile
der elfischen Frithgeschichte); massiver Einsarz
von schamanistischer Zauberei im Orkkrieg
und schlieBlich im Jahre 18 Hal das Auftauchen
des Konzils der Elementaren Gewalten,

20 Hal Anerkennung der Magierakademien zu
Mherwed und Al'Anfa, Griindung des Instituts
der Arkanen Analysen zu Kuslik, das erste
Hoffnungen auf eine erncute Vereinigung der
Magiergilden aufkommen Lisst.

22 Hal Rickkehr Borbarads durch cine

Beschwérung in Dragenfeld, Entstchung der
Weidener Wiistenei, anschlichend Fleischwer-
dung durch Vampirplage und Versuch der
Kraftakkumulation durch den Elementewandler
von Arras de Mott,

26 Hal Borbarads Schwarze Harden
iiberrennen Tobrien, erster Einsatz strategi-
scher und megalomagischer Zauberei (auf
diimonischer Basis) seit dem Krieg der Magier.
Entstehung der Schwarzen Lande im 8stlichen
Aventurien, den Vorhéllen der Siebten Sphiire.

27 Hal Wihrend des Allaventurischen Konvents
Riickkehr Rohals, der jedoch von Borbarad
vernichtet wird.

28 Hal Erschaffung Sichenstreichs aus den
Sicben Magischen Kelchen. Dritte Dimonen-
schlache: In einem gewaltigen magischen
Gefecht kann das vereinte Aventurien Borbarad
an der Trollpforte aufhalten und ihn entriicken;
seine Siebengehdrnte Dimonenkrone zersplit-
tert und findet Epigonen. Verinderung der
Kraftstréme und arkanen Gleichgewichte in
Aventurien,

30 Hal Entdeckung der uralten Hochelfenstadt
Simyala im Reichsforst.

32 Hal Hervortreten der bisher verborgen leben-
den Derwische im Kampf des Kalifats gegen
diimonische Ausgeburten der Echsensiimpfe.

Stand der Magie: Die lllusionistik etabliert
sich dank der Einzelleistung der Methelessae
als ernstgenommene Zauberei, vereinzelt
neue Erkenntnisse zu Temporal- und Lim-
busmagie, Aufkeimen von Chimarologie.
Borbarads Riickkehr polarisiert etliche
magische Traditionen, 6ffnet Pforten des
Grauens in neue Dimensionen dunkelster
Damonologie, Beherrschung und Artefakt-
magie; auf der Gegenseite Forcierung der
Schutzmagie und Hellsicht; Entmystifizierung
des borbaradianischen Formelkanons, Etli-
che Magietraditionen entwickeln neue Zau-
berpraktiken oder entdecken alte Sprilche
wieder.

Schriftwerke: Das Buch der freiwilligen und
unfreiwilligen Bewegung, Vom Leben in
seinen Natuerlichen und Ueber-Natuerlichen
Formen, Corpus Mutantis, Liber Metheles-
sae, Tractatus Septelementaricum, Das Buch
der Leiber, Magische Schilde

Die WEeLT DER ITIAGIERGILDEDN

»Du musst wissen, Elgerd, dass nicht alle Zauberer gleich sind. Da gibt es die Guten, die weifie Roben tragen und die Gebote der Gétter
achten. Aber hiite dich vor den Bdsen, die dunkle Umhinge umwerfen und Schwarzmagie und Hexerei betreiben und mit namenlosen
Dingen im Bunde sind. Zwischen thnen stehen die grauen Magier, die versuchen, das Wesen der Welt und threr Kiiifte zu ergriinden. Eines
aber ist aber allen gemein: Misch dich niemals in ihre Angelegenheiten!«

—garetischer Bawer zu seinem Sohn

Ein typisches Merkmal der Gildenmagier ist die Tendenz, sich
streng zu organisieren, in Biinden und Gruppen zusammenzu-
schlieBen und vergleichsweise offen und direkt in Gesellschaft,

Politik und Wissenschaft zu agieren.

Seit dem endgiiltigen Zerfall der grofien Magierzunft vor 430
Jahren sind die drei aus ihr hervorgegangenen Gilden die gréBten
Zusammenschliisse von Magiern. Diese drei Gilden, die schon
vorher als philosophische Richtungen ausgeprigt waren, haben
stets {iber den ‘wahren Weg' und die ‘reine Lehre’ der Magie
gestritten. Sie bezeichnen sich als Bund des Weifien Pentagramms,
die Grofie Graue Gilde des Geistes und die Bruderschaft der Wissen-

den, sind gemeinhin aber als Weille, Graue und Schwarze Magi-
ergilde bekannt. Dic beiden extremen Richtungen werden auch
Weg der Linken Hand (Schwarzmagier) und Weg der Rechten

Hand (WeiBe Magier) genannt.

183

Gegeniiber anderen Organisationsstrukturen in Adel, Klerus und
Ziinften ist bei den Gildenmagiern kennzeichnend, dass die
undurchschaubaren Angeln der Macht von Zauberei umwoben
sind: Es gibt Einflussnahme durch geheimnisvolle, aber zumin-
dest theoretisch ergriindbare Kriifte (Hochmagier, Geheimzirkel,
beseelte Artefakte, fremde Wesenheiten); das Handeln der Gilden
ist den GesetzmiBigkeiten des Mysteriums Magie unterworfen.



- Bund des Weillen Pentagramms

(WeibBe Gilde)

Symbol: weilies Pentagramm auf Gold
Gildenrar: Collegium Canonicum in Gareth (12
Sitze, Vorsitzender Saldor Foslarin); muss der
Ernennung jeder Spektabilitit innerhalb der
Gilde zustimmen; lisst sich vor jedem Beschluss
durch ein Gremium der Geweihtenschaft
beraten.

Mitglieder: etwa 1.500 Magier; nur Magier als
Mitglieder zugelassen

Akademien: Bethana, Elenvina, Gareth (Akade-
mie der Magischen Riistung), Gareth (Schwert
& Stab), Kuslik (Halle der Metamorphosen),
Methumis, Norburg, Nostria, Perricum, Rom-
milys, Vinsalt

Orden: 3 griBere Ordenshiinde (Mephaliten,
Rohalswiichter und Anconiten), ein Dutzend
lokaler Zirkel

Beschreibung: Durch den starken Einfluss der
zwilfgottlichen Lehre sind die WeiBen Magier
Befiirworter der alveranischen Ordnung und
des verantwortungsvollen und vorsichtigen
Umgangs mit Zauberei. Sic fiihlen sich von
Hesinde besonders mit thren magischen Krif-
ten gesegnet und sind deshalb oft glithende
Anhinger der Gotwin, Aus ihrer Sicht ist die
Astralkraft Hesindes teuerste Gabe an die
Sterblichen und nur durch ihren Segen kann
die Zauberei gedeihen. Eigenniitziger und
leichtsinniger Umgang mit Magie fiihren nur
zum Verderben und miissen bewusst bekdmpft
werden.

Die Weillmagier halten die Zwdolfe in hohen
Ehren und versuchen — wie auch die Geweihten
— der einfachen Bevilkerung auf den rechten
Weg zu helfen: Jeder und jede habe einen Plarz,

der tunlichst nicht verlassen werden solle, denn
ein solches Verhalten sei chaotisch-anarchisch
und daher den Dimonen gefillig, die auch
im Bunde mit dem Namenlosen stiinden.
Die Existenz von Hexen und Druiden sind
fiir sic meist Auswiichse der verderbnisbringen-
den Seite der magischen Kraft. Wilde und
uniiberwachte Ausformungen wic der Magie-
dilettant wollen tiberwacht und in geregelte
Bahnen gelenkt werden, withrend die Elfen
allgemein als entriicktes Feenvolk gelten und
gedulder werden,

Die Weifie Gilde ist zentralistisch organisiert
und hilt sich buchstabengetren an die von der
Gildenobrigkeit festgelegten Regularien, “Pacta
sunt servanda” (“Vertriige miissen cingehalten
werden.") lautet ein Wahlspruch. Die gefiirch-
teten Pfeile des Lichts, streng disziplinierte
Kampfzauberer, machen Jagd auf Abtriinnige.
Parteiungen sprechen sich innerhalb der gefiihr-
ten Politik fiir mehr Anlehnungen an géuliche
Gebote, Anniiherung an Staatsgewalt, die
Schwiichung der anderen Gilden und Ver-
nichtung aller Schwarzmagie oder aber den
schlichten Pragmatismus aus.

Auf arkanem Gebiet beschiiftigen sich die
Weilimagier in erster Linie mit Antimagie,
Hellsicht, Schadensmagie und Heilung. Sie
sind entschiedene Gegner der Beschwirung
in allen Spielarten, wobei sie die Nekromantie
und Dimonologie sogar erbittert bekimpfen.
Die von anderen Magietraditionen und den
Graumagiern praktizierten Elementarherbei-
rufungen werden zwar geduldet, wurden jedoch
jahrhundertelang in Weiben Schulen ignoriert,
so dass man sich gegen die Bedrohung aus
den Schwarzen Landen cher mit klassischer

Antimagic zu wehren weill, Wenn es cine
Ausformung arkaner Krifte gibt, die fiir die
Praios-Kirche akzeptabel sein kénnte, so ist
dies der Bund des WeiBen Pentagramms: Selten
bedienen sich die Geweihten der Weilien Gilde
gar als Zweckallierte,

Mitgliedschaft: Mitglieder der WeiBen Gilde
haben das stindige Anrecht auf kostenlose
Ubernachtung in einer drtlichen weiien Magi-
erakademie oder Niederlassung des Bundes
{meist aber nur einfachste Schlafstitten),
milssen dafiir aber ein hohes Mirgliedssalir ent-
richten: ein Zehntel ihres Jahreseinkommens,
mindestens jedoch 20 Dukaten; ersatzweise ist
ein Monat Dienst in einem Orden der Weifien
Gilde zu leisten. Bei Zahlungsverzug drohen
unerbittlich gildeninterne Straf{malinahm)en,
angefangen  bet  disliberatio.  Jegliche
Dimonenbeschwiarung ist Weilmagiern unter-
sagt. Zur Erlangung des Magistertitels oder
eines Lehrstuhls muss man neben Fachkompe-
tenz auch einen ausgezeichneten Leumund
vorweisen. Da es nominell keine Austrittsklausel
gibt, werden Mitglieder nur in Sonderfillen
entlassen. Verbrecherische Mirglieder kauft die
Gilde meist gegen eine hohe Ausldse aus der
ortlichen Gerichtsbarkeit frei, um selbst iiber
sie zu richten, was fiir den Delinquent eher
weniger angenehm ist. Im Mittelreich sind alle
weltlichen Richter verpflichtet, dieses Losegeld
anzunchmen.

WeiBe Magier sind vornchmlich dort anzutref-
fen, wo einstmals die Priesterkaiser herrschten
oder starken Einfluss hatten und ihre Lehren
nachwirkten: im Mittelreich, im Horasreich,
Nostria und dem Bornland.

Das Magiersiegel

Das Siegel der der Akademie, das gleichzeitig (iiblicherweise)
auch Kennzeichen der Gildenzugehbrigkeit ist, wird den

Die Schiiler privater Lehrmeister erhalten entweder einen
kenntlichen Zusatz auf ihrem von der Akademie applizierten
Siegel (vor allem im Mittel-, und Horasreich) oder kennen

zukiinftigen Adepten mittels eines héchst komplexen magi-
schen Siegelstempels aus Arkanium in der rechten Handfli-
che (seltener an anderem Orte) appliziert. Seltener hsrt man
auch magischen Nadeln, Zaubertinten oder gar Diimonen-
diensten, die an manchen Schulen diese Siegel erzeugen.
Das Siegel ist unvergiinglich, ldsst sich nicht abwaschen, ja,
nicht einmal mit der Haut abziehen, denn wenn die Haut
nachgewachsen ist, erscheint auch das Siegel wieder. Das
Geheimnis dieses Zeichens mag in der bendtigten Zauber-
tinte liegen, wahrscheinlich aber im Siegelstock, der mit
einem gestaltverindernden Zauber belegt ist. Aus dem Gil-
den- und Akademiesiegel kann der Kundige die Gildenzu-
gehorigkeit eines Magiers und seine Heimatakademie, bei
cinigen Akademien sogar sein Abschlussjahr herauslesen. In
einigen besonderen Formen des Siegels (namentlich eines
einer weillen Akademie) kinnen durch spezielle Initiations-
handlungen von den Siegelmeistern spiter bis dato unsicht-
bare Siegellinien aktiviert werden, aus denen dann etwa
gegenwiirtiger Titel, Auszeichnungen und Bestrafungen her-
auszulesen sind. Wird ein Magier aus seiner Gilde verbannt,
wird das Siegel ausgeldscht (wenn man ihn regulir verurtei-
len kann und seiner habhaft ist).

ersatzweise magische Hautfarben und Titowierungen (wie
manche unabhiingige Lehrmeister in Thorwal, dem Land
der Ersten Sonne und den siidaventurischen Stiidten). Ob
letztere anerkannt werden, ist zumindest in Gildenkreisen
cher eine Frage von Gliick, Dreistigkeit und Bestechung ...
Obwohl es grundsitzliche Vorgaben zum Aussehen des Sie-
gels gibt, sind die Siegel der einzelnen Akademien sehr
verschieden, zaubern jedoch immer ein komplexes Gebilde
aus arkanen Symbolen, verschlungenen Zauberschriftzei-
chen, feinsten Mustern und selten auch mystisch-heraldi-
schen Darstellungen auf die Handfliche. Gardisten und
dhnliche Laien kénnen meist nur sechen, dass es sich wahr-
haftig um ein magisches Siegel handeln muss, wissen aber
die Einzcelheiten meist nicht zu deuten.

Es entspricht iibrigens nicht der Wahrheit, dass die
Sicgelstempel nur in Punin gefertigt werden kénnen.
Vielmehr haben alle anerkannten Akademievorstiinde Kennt-
nis vom entsprechenden Zauber-Prozess zur Applikation,
Verinderung und Entfernung des Siegels.

Genauso wenig stimmt die Behauptung, dass Schwarzmagier
das Siegel in der linken Hand tragen, wiihrend alle anderen
die rechte bevorzugen. Untenstehender Beriche zeigt, dass
manche Magier das Siegel auch weniger offen tragen: Eine
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Praxis, die vor allem weille Akademien und die meisten
grauen Schulen nicht bei thren Abgéingern dulden.

»Wir haben einige Uberschreitungen des § 1 CodAlb fesigestells,
der die Verhehlung des Gildensiegels bet expurgico verbieter.
Immerhin jeder sechste Besucher des Allaventurischen Konvents
trug das Siegel nicht in einer Handfliiche. Da waren Stegel auf
Stirn, Wange, Hinterkopf, Schulter und Brust. Abgemabhnt oder
[festgenommen werden mussten ein Gerasimer, der es auf der

Fufisohle trug, Thorwaler, deren Siegel in der Fiille von

linken Auges trigt.«

Hautstechereien untergingen, und vor allem ein Meridianer, der
uns doch tatsichlich die Zunge herausstreckte und das darauf
applizierte Sigulum présentierte. Geriichteweise horte ich von
Siegeln um den Bauchnabel und filigranen Zeichen auf den Fin-
gerndgeln. Am meisten Aufsehen erregten eine Schiilerin Thomeg
Atherions, die sich unerwartet weit entbléfite, um das Siegel an
rasierter Stelle vorsuzeigen, sowte der Meister selbst, der sein
Legitimationszeichen als schimmernde Linten in der Iris des

—Draconiterin Tanit Neethling-Stoerrebrandt, Ingerimm 27 Hal

GroBe Graue Gilde des Geistes

(Graue Gilde)

Symbol: schwarzes Auge, halb geschlossen,
umgeben von einem Hexagramm

Gildenrat: GroBer Rat der Grauen (wechselnde
Anzahl, Vorsteherin Prishya von Garlischgrétz
zu Grangor) und Kleiner Gildenrat (stindig
tagende Vertreter) in Puning konsultieren oft
Orakelorte, die Astrologie oder ein Schwarzes
Auge

Mitglieder: etwa 2.500 Magier, dazu weitere
Gelehrte, Alchimisten und wenige Zauberkun-
dige anderer Traditionen

Akademien: Andergast, Belhanka, Drakonia,
Festum, Gerasim, Grangor, Khunchom, Kuslik
(Halle der Antimagie), Lowangen (Akademie
der Verformungen), Mherwed, Neersand, Punin,
Rashdul, Riva, Sinoda, Thorwal, Zorgan
Orden: 2 grobe Orden (Graue Stibe und Penta-
gramm von Vinsalt), ein halbes Dutzend klei-
nerer Gemeinschafien und Diskussionszirkel
Beschreibung: Allgemein kann man sagen, dass
die Grauven Magier die pure Forschung und
die stete Erkenntnis und Erleuchtung zum
hiichsten Gut erhoben haben. Nur durch stete
Wissensmehrung kénne die Entwicklung des
Kosmos vorangetrieben werden, die angeblich
vom Nichts (dem formlosen Chaos) bis zur
Perfektion aller Dinge und Lebewesen (dem
Goldenen Zeitalter, das weder Gut noch Bise
kennt) verliuft.

Die Grauen lehnen deshalb auch keine Form
der Magie ab, lehren ihre Novizen jedoch als
erstes einen verantwortungsbewussten Umgang
mit ihren Kriften. Sie sind von allen Magiern
am undogmatischsten und pllegen auch den
Kontakt zu Druiden und Hexen, Scharlatanen
und Magiedilettanten, bisweilen gar zu Schel-
men (und natiirlich zu den Elfen, deren
‘natiirliche’ Verbindung von weldichem Leben
und Zauberei viele Graue Magier zu kopieren
versuchen).

Sie fiihlen sich durch ihre Fihigkeiten der
Welt verpflichter und dem Kampf gegen die
Unwissenheit, Bisweilen veranstalten sie ‘offene
Seminare’ | in denen sie gegen einen geringen
Obolus nicht nur ihre Philosophie, sondern auch
dic Kiinste des Lesens, Schreibens und Rechnens
verbreiten. Sie opfern viel Zeit fiir langwierige
Denkiibungen, Paradoxa, Meditationen und
theoretische Experimente, um ihren *Geist bereit
zu machen fiir kiinftige Zeiten." Grofie Vorbilder
sind Rohal der Weise und dic Alten Drachen, die
legendiren Wahrer des Gleichgewichs,

So ist die grafite Gilde ein Flickenteppich
unterschiedlichster Weltanschauungen, die
jedoch meist durch Toleranz, Diskussion,
Welttremdheit und Weisheit gepriigt sind. Den
einzelnen Akademien wird von den Gildenriiten
viel Freiraum gelassen. Kommt es aber doch mal
zu Auseinandersetzungen, werden diese trotz
des oft bekundeten Harmoniewillens schnell

offentlich, wie kiirzlich beim Streit mit der
Olporter Magierschule, die schlussendlich ihre
Mitgliedschaft in der Gilde einbiifite. Einzelne
Fraktionen der Gilde zielen auf die Wiederver-
einigung mit den anderen Zaubergilden, die
komplette Hinwendung zur Forschung als
Selbstzweck oder die Abschottung der Gilde im
nebelgraven Sinne Phexens. Die sogenannten
{Post-)Postrehalisten hoffen sogar jetzt noch auf
thren Meister Rohal den Weisen, wihrend viele
andere sich an hochgeistigen Welterkenntnissen
— sei es die derzeit recht belicbte Magierphi-
losophic oder die Miir vom neutralistischen
Gleichgewicht zwischen Gur und Bése — fest-
klammern.

Misglredschaft: Die Gilde hat fiir ihre Mitglieder
erwirkt, an cinigen Grenzen keinen Zoll zahlen
zu miissen, was vor allem dem Handel mit
alchimistischen Exotika zugute kommt. Der
Beitrag belduft sich auf 20 Dukaten alle zwei
Jahre oder ersatzweise zwei Monate unent-
geltliche Dienste an einer Akademic oder in
einem Orden der Gilde. An graven Akademicn
kiinnen auch Scholaren weilier oder schwarzer
Privargelehrter ihre Priifung ablegen, ja, an
einigen Akademien lehren sogar Nichtmagier.
Am weitesten verbreitet sind die Lehren der
Grauen im Bornland, Thorwal, im Horasreich,
im Land der Ersten Sonne und in Regionen mit
hohem elfischen Bevélkerungsanteil.

Bruderschaft der Wissenden

(Schwarze Gilde)

Symbol: weilie linke Hand auf Schwarz

Rat: Consilium Sinistrae in Mirham (7 Sitze,
Sprecher Salpikon Savertin)

Mitglieder: etwa 900 Magier, dazu einige wei-
tere dubiose Gelehrte, Magiedilettanten und
Fremdartige

Akademien: Al'Anfa, Brabak, Fasar (Al-Achami),
Lowangen (Halle der Machrt), Mirham

Orden: kein griferer Orden, nur cinige kleine
Zirkel und Sckten

Beschreibung: Die diisteren Anhiinger des Linken
Weges folgen im GroBen und Ganzen dem
Grundsatz ‘Wissen ist Macht’ — und sie wissen
diese Macht zu niitzen. Unter den Schwarzma-
giern finden sich aber nicht nur, wie es viele
Aventurier glauben, skrupellose Nekromanten
und Dimonologen, sondern vor allem Indivi-
dualisten, Verfechter umstrittener Philosophien,
arrogante Sonderlinge oder exzentrische For-
scher. Sie alle lassen sich kaum moralische

Beschriinkungen auferlegen, so weit ihre For-
schungen betroffen sind. Doch weitere Gemein-
samkeiten sind kaum zu finden, da sic grifen
Wert auf Eigenstindigkeit legen. Oft pflegen sie
den Nimbus des Bésen um sich zu errichren,
damit sie unbeliistigt ihren Forschungen nach-
gehen kénnen: Experimente und Theorien,
die von AuBenstehenden bestenfalls als obskur
bezeichnet werden kénnen, und Versuche, die
Gesetze des Kosmos zu dndern oder zu brechen.
Manche Schwarzmagier haben gar einen Pakt
mit Dimonen geschlossen, um ihre Ziele zu
verfolgen — sei es aus schierer Unkenntnis der
Gegcebenheiten oder kithler Berechnung.

Die Individualisten der Schwarzen Gilde
ermbglichen kaum cine einigende Struktur:
Der Gildenrat hat nur wenig Kompetenzen
und ist aufgrund interner Konflikte schon seit
Jahren nicht mehr zusammengetreten. Dennoch
versucht Gildensprecher Salpikon Savertin die
Bruderschaft der Wissenden nach auBen hin als
Einheit dastehen zu lassen. Die wahre Macht
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liegt im Amt des Akademieleiters. Wo Wissen
Macht ist, sind getroffene Vercinbarungen nur
wenig wert: "Papier ist geduldig”, hért man
oft. Die Bruderschaft hat das Gesetzeswerk nur
mit der zweideutigen Floskel ... werden wir
den Codex Albyricus im Besonderen achten™
angenommen, dennoch genielien thre Mitglieder
den vollen rechtlichen Schutz.

Mitgliedschaft: Da kein Mitgliedsbeitrag existiert,
finanziert die Gilde ihren ohnehin geringen
Erat aus iiberhéhten Bibliotheksgebiihren.
Wer an einer schwarzen Schule studieren oder
lehren méchte, muss entweder aufsehenerregend
befihigr, reich oder protegiert sein. Unter diesen
Voraussetzungen stehen die Tiiren auch fiir
allerhand Nichtmagier (und -menschen) offen,
Als Zentren aventurischer Schwarzmagie gelten
die siidaventurischen Siedlerstidte und Fasar,
aber auch Oron, wo neben génzlich frevelhaf-
ten und gildenlosen Zauberkundigen auch
klassische Schwarzzauberer ihren Forschungen
nachgehen.



GiLDENWECHSEL

Ein frischgebackener Adept gehdrt automatisch der Gilde an,
der auch seine Heimatakademie angehdrt, Gildenwechsel ist
nur mbglich, wenn beide Gildenriite dem zustimmen, was auf-
grund von Biirokratie etliche Monate dauern kann. Weimagier

cher weniger iiblich (WeiBmagiern sogar verboten), fithrt nicht
automatisch zum Gildenwechsel, kann aber aufgrund neuer
Erfahrungen der Anlass dazu sein. Die Weile Gilde nimmt
ehemalige Grau- oder gar Schwarzmagier nur nach intensivster

kénnen ihre Gilde fiir gewshnlich nicht freiwillig verlassen.
Ein Zweitstudium an der Akademie einer fremden Gilde ist

Gedanken) auf.

moralischer Priifung (und genauver Durchleuchtung ihrer

Gildenlose

Akademien: Donnerbach, Elburum, Fasar
(Bannakademie), Olport, Salamandersteine,
Warunk, Yol-Ghurmak

Als Gildenlose definiert man Zauberkundige,
die zwar die umfangreiche und meist teure
Ausbildung zum Magier genossen haben,
jedoch das Gildensiegel nie erhalten (z.B.
bei erwiesener Unfihigkeit) oder durch die
expurgico verloren haben, oder aber von einer
gebannten oder nie den Gilden beigetretenen
Akademie stammen. Als direkte Konkurrenz
fiir die Gilden sind ihnen schwere Repressalien
auferlegt: Thnen ist tiblicherweise das Fiihren
von Stab und Robe untersagt, sie diirfen nicht
niedergelassen als Magier praktizieren (eigent-
lich nicht einmal fiir ihre magischen Dienste
Geld verlangen), unterliegen nicht dem Rechts-
schutz des Codex Albyricus und kénnen keine

Urheberschaft auf Formeln und Artefakte
cinklagen. Wo immer Gildenakademien ein-
flussreich sind, wie im Alten und Neuen Reich,
kénnen sie kaum Fubl fassen, gelten genauso
wenig wie andere suspekte Zauberer (Verlust
des SO-Bonus) oder werden gar unter Vorwand
der Stadt verwiesen oder eingekerkert. Selbst wo
Hexen oder Haindruiden akzeptiert werden,
ist ein Magier ohne Siegel, ein Abtriinniger,
meist suspeke. Unter diesen Voraussetzungen
werden die AusgestoBienen schnell gehetzt und
verurteilt, so dass sich die meisten Gauklern als
Scharlatane anschlieBen oder nach Thorwal,
in die Schwarzen Lande, nach Stidaventurien
oder in entlegene Wildnis fliichten.

Manche Regionen, wie das Land der Ersten
Sonne, beherbergen aber auch unabhingige
Lehrmeister und geachtete Anhéinger von
Magiertraditionen, die ilter sind als das heutige

Gildenwesen. So lange sie kein Land betreten,
in dem die Gilden und der Codex Albyricus stark
sind, kennen sie keine Repressalien.

Die Zahl der Gildenlosen ist in den letzten
Jahren auf dramatische 600 hochgeschnellt,
da sich etliche Magier den Heptarchien ange-
schlossen haben, Die sicben unabhingigen
Akademien wurden entweder mit diesem Status
anerkannt (Donnerbach), lassen ihre Adepten
um das Recht zum Tragen des Gildensiegels in
Punin ersuchen (Salamandersteine), haben den
Kontakr zur Muttergilde abgebrochen (Olport)
oder haben die Kenntnis zum Fertigen des
Siegelstocks schlicht geraubt (Elburum) bzw.
ignorieren die giilgen Vorschriften, auch
wenn sie ein eigenes Siegel verdeckt fithren
{(Bannakademie Fasar) —wenn sie nicht ohnehin
darauf verzichten (Yol-Ghurmak, Warunk).

DiE BORBARADIAMER

Von fast jeder anderen magischen Gemeinschaft verdammt,
gedchtet oder abgelehnt werden die Borbaradianer: Auch wenn
bisweilen alle Herrscher und Schergen der Dunklen Lande so
bezeichnet werden, sind es im engeren Sinne die mit ithrem
eigenen Blut zaubernden Anhinger der ‘klassischen’ Lehren
Borbarads. Diese Lehren gipfeln in den folgenden zwei Grund-
sitzen:

1.) Jedes denkende Wesen ist in der Lage, Zauberei anzuwen-
den, wenn es nur die richtige Grundeinstellung mitbringt und
die korrekten Formeln erlernt.

2.) Jedes denkende Wesen ist in der Lage, {iber gerufene Dimo-
nen zu herrschen, wenn es nur einen unerschiitterlichen Willen
besitzt.

Borbarad gilt als der groBte Schwarzmagier aller Zeiten, bril-
lanter Denker und maBloser Geist. Bevor er vor iiber 400 Jahren
von Rohal dem Weisen bezwungen wurde, schuf er mit

dem Buch Borbarads Testament die Grundlagen fiir einen sinist-
ren Orden machtbesessener Menschen. Die Initiierten entrich-
ten an einen neungehdrnten Glasgdtzen einen hohen Preis

(mdglicherweise gar ihre Seele in einem Handel mit dem Erz-
ddmon Amazeroth), um dunkles Wissen und grofie Zauber-
macht zu erlangen. Die Borbaradianer verwenden ihren eige-
nen Spriichekanon mit eigener Repriisentation, die es erlaubr,
mit der eigenen Lebenskraft Magie zu wirken. Ein wenig mehr
dazu finden Sie unter dem Abschnitt Die borbaradianische
Reprisentation.

Nach der Riickkehr des Dimonenmeisters bestanden viele
Zirkel dieser klassischen Borbaradianer weiter fort. Sie erhiel-
ten neuen Zulauf, auch wenn das Versprechen aus dem Testa-
ment, dass den 7 dort beschriebenen Spriichen 70 weitere folgen
wiirden, nur teilweise erfiillt wurde. In diesen Tagen mogen
sich in den Dunklen Landen Tausende der borbaradianischen
Blutmagie bedienen, insbesondere an der Piratenkiiste, wo der
religios-magische Kultus staatstragend ist und sich der Herr-
scher Xeraan als Portifex Maximus der Kirche des Borbarad
sicht. Aber auch diesseits des Zwielichts blithen im Verborge-
nen Zirkel, Abteien und Gruppen, die Machtliisterne vor einen
unheimlich schimmernden Glasgdtzen locken. Mehr zum Kult
der Borbaradianer finden Sie in der Box Gétter & Didmonen,

MaGiscHE ORDEN W

Neben den groBen Gilden und Akademien existieren noch
einige kleinere Gemeinschaften, Zirkel und Abspaltungen, die
spezielle Ziele verfolgen und sich besonderen Aufgaben gewid-
met haben: die Magischen Orden. Diese sind iiblicherweise
eine Gilde zugeordnet und von dieser legitimiert. Magier

miissen eine abgeschlossene Ausbildung aufweisen, um in
cinem dieser Orden aufgenommen zu werden, in einigen
Fillen sogar bereits eine lingere Lebens- und Lehrerfahrung,
auf jeden Fall aber bestimmte moralische Qualifikationen.

Orden der Wiichter vom

Magischen Recht in Rohals Namen
Bezeichnung: Rohalswiichter, Wichter Rohals,
cigtl.: Ordo Custodum in nomine Rohale
(OCR)

: Leitung: Hochmeister Kuniswart vom Reifen-

wasser
Grofle: etwa 100 Mirglieder (nur Weilimagier,
die Hilfte der Mitglieder im aktiven und fast
ausschlieBlichen Ordensdienst)
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Beztehungen: groh

Ressourcen: ansehnlich

Dieser Orden verficht die Prinzipien der Rech-
ten Hand in ihrer extremsten Form: Unterwer-
fung unter den Willen und Schiedsspruch der



Gatter, Unterwerfung unter den Willen der
Ordensmeister, generelle Ablehnung jeglicher
Beschworungsmagie und Verfolgung aller
nicht zumindest durch die Gilden gebilligten
Zauberei als Schwarzmagie und Hexenwerk.
Weibliche Mitglieder sind eher selten. Ob
Rohal erfreut wiire, dass sich gerade dieser
Orden seines Namens bemichugt hat, darf
getrost bezweifelt werden. Vor dber 400 Jahren
hervorgegangen aus einer Gruppe von Rohals-
schiilern, die Rohals Wiederkehr am Angbarer
See erwarteten, wandte sich der Orden spiiter
vom Harmoniegedanken ab und der Weiimagie
zu. Neben dem Namen erinnert heute nur das
graue Skapulier an die urspriingliche Ausrich-
tung des Ordens — Kutte und Handschuhe
aber sind im reinsten Firnweill gehalien. Das
Haupthaus von Rohals Wiichtern steht bei
Angbar, ihre gréfite Verbreitung haben sic in
Garetien und Darpatien. Der Kampf gegen
Borbarad kostete sie ihr zweites Ordenshaus
bei Ysilia und hat sie arg geschwiichr, aber
ihre Moral nicht gebrochen. Die Mitglieder
teilen sich in die Zirkel der Wissenden (vor-
nehmlich mit der antumagischen Forschung in
den Ordenshiusern beschifuigt), der Wehrenden
(Kimpfer wieder alle iible Magie, teilweise
umherzichend) und schlieBlich der Wachenden,
des sicbenkipfigen Rates, der aus seiner Mitte
auch den Ordensmeister besummt.

Pfeile des Lichts

Bezeichnung: Pleile des Lichts

Leitung: Hauptfrau Sagitta da Sambra

Grafle: ca. zwei Dutzend Mitglieder (Weili-
magier, dic ausschlieBlich im Dienst des Ordens
stehen)

Bezichungen: sehr groli (Fithrung der weibien
Gilde)

Ressourcen: ansehnlich

Dieser verlingerte Arm des Collegium Cano-
nicum ist ein kleiner Orden von ctwa zwei
Dutzend kampffihigen und disziplinierten
Magiern, deren Aufgabe die Verfolgung wegen
Schwarzmagie, Hiresie oder Gildenverrat
verurteilter Kollegen ist. Sie unterstechen dem
Convocatus Primus der WeiBen Gilde und
werden von der Spektabilitit der Akademie
Schwert & Stab (siche S. xxx) direkt angefiihrt
(derzeit Personalunion). Die hoch geachteten
und oft gefiirchteten Mitglieder operieren
von Gareth aus und tragen ganz in weill
gehaltene Roben mit goldenen Broschen. Sie
spiiren jedem Frevel mit groBer Griindlichkei,
sprichwirthicher Zielstrebigkeit und der Gna-
denlosigkeit eines IGNIFAXIUS nach. Die fiir
ihre Arroganz gefiirchteten Mitglieder haben
cine achrjihrige, harte Ausbildung und schwere
Priifungen hinter sich, diirfen als Magister an
weilimagischen Akademien lehren, miissen
aber vor allem ihren Pflichten gegeniiber der
Gildenfiihrung nachkommen. Trotz ihres offe-
nen Auftretens, das keine Art von Geheimhal-
tung zulisst, sind sic schr erfolgreich und haben
sich auch in der Dritten Dimonenschlacht
herausragend geschlagen.

Bruder- und Schwesternschaft zur Forderung
der Heilzauberei des Anconius

Bezeichnung: Anconiten, eigtl.: Fraternitas et
Sororitas Curativae Anconiis (FCA)

Grifle: erwa 150 Mitglieder (viele Weibmagier,
wenige Graumagicr, einige nichtmagische
Heiler und Laien; die meisten in aktivem
Ordensdienst)

Leitung: Vorsteher der vier Ordenshiuser
Albenhus, Salza, Baburin und Donnerbach
Bezichungen: ansehnlich

Ressourcen: groB

Dieser Orden wurde 368 vH. von Anconius von
Baburin gegriindet, der eine Schlachtverletzung
der Magierkriege nur durch ein Peraine-Wunder
iberlebt haben soll. Die Anconiten sind in ganz
Aventurien als reisende Heiler bekannt und
beliebt und an ihren einfachen griinen Kutten
zu erkennen. Thre Hauptkléster stehen bei
Albenhus, Salza, Baburin und Donnerbach
(wo man auch mit der Akademie zusammen-
arbeitet); am weitesten verbreitet sind sie in
Nordaventurien. Wohlwollend aufgenommen
werden nur Weilimagier; andere Magier und
hervorragende Heilkundige miissen dagegen
eine strenge Prisfung bestehen. Obwohl der
Orden gildenrechtlich der Rechten Hand
zugeordnet wird, ist cr ausgesprochen tolerant
in seiner magisch-philosophischen Einstellung,
so lange Zauberei zum Wohle der Menschen
eingesetzt wird, Bisweilen gibt es gute Kontakte
zu Elfen und wohlmeinenden Hexen.

Orden zur Férderung und Lenkung der
Magischen Kiinste des Mephal von Punin
Bezetchnung: Mephaliten, eigtl.: Ordo Mephalis
(OM)

Grife: etwa 50 Mitglieder (WeiBmagier, Boten,
Alchimisten; allesamt im ausschlieBilich Ordens-
dienst)

Leitung: Ordensmeister Thallian de Refadeon
Bezichungen: ansehnlich

Ressourcen: hinlinglich

Die Mephaliten sind cin kleiner Orden
ohne feste Ordenstracht und strenge Regeln.
Sie zichen auf der Suche nach talentierten
Zoglingen durch das Land — bisweilen sogar
stindig und in Wohnwagen —, um diese fiir
den Weg der Rechten Hand zu gewinnen, will
heifien, sie bei der nichstgelegenen Weiien
Akademie zu melden. Viele Akademien haben
sogar einen Mephaliten fest in ithren Diensten,
der die nihere Umgebung bereist und speziell
fiir seine Heimatakademie hoffnungsvolle
Zoglinge auswihlt. Das Haupthaus der Mepha-
liten steht bei Rommilys, nachdem das Puniner
Kloster des Griinders vor hundert Jahren durch
einen Brand vernichter wurde.

Verteidiger der Lehre von

den Grauen Stiben zu Perricum

Bezeichnung: Graue Stibe von Perricum, eigtl.:
Ordo Defensores Lecturia (ODL)

Grifle: etwa 700 Mitglieder (als Magier fast
ausschlieBlich zur Grauen Gilde gehérig, dazu
Magiedilettanten und Nichtzauberkundige; die
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Hiilfte im ausschlieBlich Ordensdienst)
Leitung: Hochmeister Tarlisin von Borbra
mitsamt den vier GroBmeistern Thorstor ibn
Thorwulf (Anchopal), Llezean von Yyoffrynn-
Thama (Vallusa), Phedro ya Mezzam (Neetha)
und Hagen Gerion (Lowangen)

Beziehungen: schr grol}

Ressourcen: schr grol

Dieser von den Wiichtern Rohals abgespaltene
Orden hat heute iiber 700 Mitglieder und dient
der Verteidigung in Bedriingnis geratener Aka-
demien und Mitglieder der Grauen Gilde, sei
cs gegen schwarzmagische Umtriche, religidse
Verfolgung oder die Gier eines Provinzfiirsten.
Die reine Existenz dieses Ordens hat vielen
Akademien die Unabhiingigkeit gesichert, auch
wenn etliche Landesherrn und Geweihte diesen
solidarischen Magierbund am liebsten verboten
sihen. Derzeitist der ODL vor allem bei Kampt
und Abwehr gegen die Schwarzen Lande
involviert,

Die Grauen Stibe nehmen auch Magiedilet-
tanten und Nichtmagier in ihre Reihen auf. Die
Tracht der aktiven Mitglieder der Grauen Stiibe
besteht meist aus ciner grauen Robe, einem
roten Skapulier und einer eng anliegenden
roten Haube, und viele sind auch im Umgang
mit Waffen geschult. Organisatorische Grund-
lage bildet die Einteilung in kleine Gruppen,
sogenannte Grawe Garden: drei bis fiinf
Leute unter Fithrung eines Magiers. Sie ver-
schen reguliren Schutzdienst gegen direkte
Angriffe wie auch gegen Spione, Saboteure
und Verriiter.

Vom kleinen Ordenshaus bis zur Hochburg
obliegt die Leitung wichtiger Bereiche bei vier
Amtern: Kammerherr (Fiithrung von Haus,
Ordenskasse und Magazin), Justitiar (Spitzel-
abwehr, Rechtsfragen), Archivar (Wissensbe-
wahrung und -gewinnung, wozu auch Spionage
zihlt) und Marschall (Ausbildung der nichtma-
gischen Ordensgardisten, Walfenkammer und
Stille).

Die wichtigsten Ordensburgen stehen bei
Anchopal, Neetha, Vallusa und Lowangen, die
Ordenshochburg Al Rakshaz thront auf einer
Insel vor Perricum. Hinzu kommen knapp 20
kleinere Hiuser, Klausen und Stiitzpunkte.
Wichtige Artefakte und Symbole des Ordens
sind das zweihiindige ‘Drachenschwert’ Famerlin
des Hochmeisters und die vier Zauberstiibe, dic
einst auf Rohals Geheill geschaffen wurden und
von den vier Grofimeistern getragen werden:
Der sture Robureon aus Steineiche findet
sich in Lowangen, der dimonenabwehrende
Sangulmeon aus Blutulme gehért zu Vallusa, der
Trughbilder vorgaukelnde Cedraion aus Zyklo-
penzeder liegt in Neetha und der Eisenholzstab
Ferruginion, der die hellen und dunklen Seiten
seines Triigers angeblich ins Extrem steigert, ist
in der Hand des Anchopaler GroBimeisters.

Orden vom Pentagramm zu Vinsalt
Bezeichnung: Pentagrammorden, OPV
Leitung: Erzconsiliatorin Cysira Landist
Grisfe: etwa 250 Mirglieder (zur Hilfte Magjer,



ansonsten Assistenten und Botenreiter; die
Magier haben oft noch andere Posten inne,
die Nichtzauberkundigen fast immer im
ausschliefilichen Ordensdienst)

Bezichungen: anschnlich

Ressourcen: groly

Dieser in seiner Struktur schon uralte Orden
ist als magischer Botendienst vor allem fiir
die Graue Gilde ririg, mmmu aber auch fiir
viel Geld dringliche Nachrichten aus anderer
Quelle an, die bisweilen dschinnenhaft schnell

tiberbracht werden kénnen: CRYPTOGRA-
PHO-Depeschen, die binnen zwei Tagen die
Strecke Vinsalt-Gareth oder Khunchom-Festum
zuriicklegen, sind nicht selten, sollen jedoch bis
zu dreistellige Dukatensummen kosten. (Die
verwendeten magischen Verstindigungsmittel
sind natiirlich geheim, gemunkelt wird von
weit gespannten Kommunikationsmatrices,
Zauberfledermiusen und Dunklen Pforten.)
Manche Boten sollen iiber erstaunliche
Fihigkeiten verfigen, Nachrichten verschic-

denster Art in sich aufzunchmen und aus dem
Gediichtnis wiederzugeben.

Zudem sucht der OPV filr graue Akademien
nach einer der wichtigsten Ressourcen der
Zunft und steht damit in erbitterter Konkurrenz
zu den Mephaliten: geeignete, magiebegabre
Kinder. Er nimmt auch des Zauberns Unkun-
dige in seine Reihen auf; eine Ordenstracht
existiert nichr; das Haupthaus steht nach wie
vor bei Vinsalt.

WEitERE ORDEN vnD ZiRKEL

Neben diesen groBen Orden und Zusammenschliisse sind noch
cinige kleinere — oft schwarzmagische — Zirkel, Geheimbiinde
und Logen bekannt, die klangvolle Namen besitzen und selten
mehr als zwei Dutzend Mitglieder haben. Die sinistre Fraterni-
tas Uthart gilt als gefihrlicher borbaradianischer Zirkel, die ihr
Unwesen in Mengbilla und der Mark Drél treibt, wo sie fiir
den Ausbruch der Roten Keuche im Jahr 25 Hal verantwortlich
gewesen sein soll. Die Jiinger vom Tempel der Morgenréte ver-
suchen dagegen, Zauberkundige ithrer Kraft zu berauben, um
sie threm erleuchteten Fiihrer zuzufithren. Das Kabinett der
Herrschaft soll eine Konspiration michtiger Beherrscher sein,
die die Versklavung aller Nichtzauberkundigen und die Errich-
tung einer Magokratie vorbereiten. Giinzlich anderer Natur
sind die gefiirchteten Schatten, die ‘Privatarmee’ des Gilden-
sprechers der Bruderschaft der Wissenden, Salpikon Savertin.
Skrupellos und heimlich spiiren sie Magier auf, die threm Mei-
ster ein Dorn im Auge sind (wie derzeit Borbaradianer), fillen
Urteile und vollstrecken sie sofort. Sie haben derzeit allerdings
keine zwei Dutzend Agenten mehr.

Erwihnenswert — zumindest als kulturelles Phiinomen — sind
die aranischen Qabalyim, die in diesem Land mit gebrochener
gioldenmagischer Tradition eine Position irgendwo zwischen
verschrobenen Sektiereren, Lehrmeisterbiinden und Kleinst-
Akademien einnehmen (und allesamt *héchlichst geheym’
sind).

Halbreligitse, dimonische Beschwirerzirkel beschriinken sich
oft auf regionales Wirken. Gemunkelt wird von den Hiitern
von Alkra'zeel, dem Zirkel von Nabuleth, den Al'Forroch ay Shi-
hayazad und den Sehenden auf der Schwelle. Schlussendlich
blithen und wuchern die finsteren Zauberzirkel in den Schwar-
zen Landen, die so zahlreich sind, dass allein ihre Aufzihlung
hier den Rahmen sprengen wiirden.

Der recht kleine, weiBmagische Orden der Schlange der Erkennt-
nis hat sich der Kontemplation und hesindegefilligen Erkennt-
nismehrung verschricben. Seine Ordenshiiuser stehen bei
Kuslik, Methumis und Nostria, die einstige Niederlassung

bei Elburum wurde pervertiert. Weitere weiBbmagische Biinde

haben sich weltlichen Herrschern verschrieben, betreiben anti-
magische Forschungen wie die Gemeinschaft der Weifien Flamme
(die sich selbst als die Zauberer schen, deren Aufgabe es ist, die
Zauberei aus der Welt zu tilgen) oder gar hiiretische Hesinde-
Kreise, die dem Geheimnis der Theurgie auf den Grund gehen.
Ebenfalls hier erwithnenswert ist der Bund des Roten Salaman-
ders, eine Alchimisten-Vereinigung mit ordensiihnlichen Struk-
turen, die auch etliche Gildenmagier in ihren reihen zihlt.
Mehr zu diesem Bund finden Sie in AZ auf Seite 68.

Ein Geheimbund sei hier detaillierter vorgestellt — immer-
hin tragen die Kaiser zu Gareth den Ehrentitel dieses
Ordens im Namen:

Der Orden vom Auge

(Eigentlich: Geheimer Orden vom Schwarzen Auge von
Punin.) Ein alter Orden aus der Zeit der Friedenskaiser,
der auf die Schenkung eines Schwarzen Auges durch tula-
midische Weise und dessen gemeinsame Befragung durch
Regentenrat und Kaiser zuriickgeht. Urspriinglich dazu
gedacht, den Kaisern unaufillige Hilfe auf dem Weg zu
weisen Entscheidungen zu sein, ist der Titel einer Gehei-
men Weisheit heute lingst 8ffentlich — die Namen der
Zwolf Weisheiten (zu denen unter anderem Hofmagierin
Racalla von Horsen-Rabenmund und Spektabilitit Pra-
iodana Almira Werckenfels gehéren) und der sieben Gehei-
men Weisheiten finden sich unter den Ratschligen zur Lage
des Reiches, eines jihrlich veréffentlichten Thesenpapiers.
Zur Geheimen Weisheit des Ordens wird seit Kaiser Alrik
(ca. 300 vH.) traditionsgemif auch der Kaiser des Neuen
Reiches bestimmt, der somit in einem Kollegium weiser
Miinner und Frauen staatskundlichen Rat und Hilfe erwar-
ten darf.

Es hilt sich jedoch das Geriicht, dass es einen Inneren
Zirkel des Ordens giibe, iiber den kein AuBenstehender
ctwas weiB. Zentrum des Ordens und Aufbewahrungsort
des offenbar transportablen Schwarzen Auges ist in unse-
ren Tagen das Informations-Institut zu Rommilys.

L]
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TitvLatur ==

Von den Gildenmagiern ist neben ihrer Liebe zur Organisation
und Strukturierung bekannt, dass sie sich gerne mit den phan-
tastischsten Titeln schmiicken, die im weltlichen Alltag kaum
mehr Bedeutung haben als Ehrfurcht und Staunen hervor-
zurufen. Es gibt allerdings (natiirlich in enger Verbindung

mit ihrer Organisationsform) auch Grade und Titel, die thnen
zustehen und die in Briefkdpfen, offiziellen Auflistungen und
dergleichen Verwendung finden. Im folgenden nur die aus dem
Bosparano entlehnten Bezeichnungen: Mancherorts prigen
auch Tulamidya, Thorwalsch und selbst Zhayad die Titulatur.

ALLcemeine Ranctiter

Eleve/-in: Magierlehrling in den ersten drei
Lehrjahren

Novize/-in: Magierlehrling vom vierten bis
zum sechsten Lehrjahr

Scholar, Scolarius/ Scholarin, Scolaria: Zusam-
menfassende Bezeichnung fiir alle Schiiler
der Magie

Studiosus/-a: Magierlehrling im siebten und
héheren Lehrjahren

Candidatus/-a: Magicerlehrling withrend seiner
Abschlusspritfungen; auch fiir ‘Sitzenbleiber’
im neunten oder héheren Lehrjahren
Adept/-in, Adeptus/-a Minor: anerkannter
Magier mit Gildensicgel nach Abschluss der
Priifungen an der Akademie

Adept/-in, Adeptus/-a Maior: hisherer Adept
mit mindestens sechs Jahren Erfahrung; Titel
wird nur noch selten gebraucht

Magier/-in, Magus/-a: a) allgemeine Bezeich-
nung fiir einen Gildenzauberer; b) anerkannter
Magier mit mindestens zwolfjihriger Erfah-
rung; {iblicherweise nach einer Priifung oder in
Anerkennung der bisherigen Leistungen

AkaDEmMiscHE GRADE

Magister/-tra minor: ein Adept mit Dozentur
fiir ein bestimmtes Spezialthema; fiir nur in der
Forschung titige Hilfskrifte ecines Magisters
auch Coadiutorius/-a

Magister/-tra ordinarius/-a: Lehrstuhlinhaber,
angestellter Dozent an einer Magierakademie;
mindestens Magus (ganz selten dltere Adep-
ten)

Magister/-tra extraordinarius/-a: Gastdozent
oder unabhiingiger Lehrmeister

Magister/-tra Magnus/-a: Dekan einer Fakultit,
Inhaber eines wichtigen oder traditionsreichen
Hauptlehrstuhls

Spektabilitit, (Magister/-tra) Spectabilitas:
Akademicleiter; die bisweilen gefithrten Titel
Spectabilitas minor, Spectabilitas secundus oder
Spectabilitas auxiliaris fiir stellvertretende Akade-
micleiter sind inofhziell. Auch die Hochmeister
der Magierorden tragen den Titel Spekrabilitit.
(Akadem. Grad) viatoris (Heimatakademie):
reisender Magicr mit Festanstellung an einer
Akademie; z.B. Magister viatoris Puniniensis
(Akadem. Grad) h.c.: Titeltriiger (honoris causa
= chrenhalber) ohne vorherige Priifung; meist
wegen grofler Verdienste fiir die Akademie
(Akadem. Grad) em.: Lehrmeister oder
Spektabilitit im Ruhestand (emeritus); unge-
wiohnlich, da oft bis zum Tode gelehrt wird

(Akadem. Grad) i.s.m.: mit Sonderaufirag (in
specialite modi = zur besonderen Verwendung)
der Akademie oder eines Tempels; hiufiger
Zusatz bei den Pfeilen des Lichts

Tiatickeitspezeicanuncen

an ARADEmMIEN

Als "Tirigkeitsbezeichnungen' werden hiuhg
noch Bibliothecarius (Bibliothekar), Celebrans
(Organisator, Zeremonienmeister), Regens
(Aufscher iiber die Studierenden) nach
dem akademischen Grad gefithrt; bisweilen
auch Bezeichnungen wie Examinatorius,
Inquisitorius und Seriptorius fiir die drei
Hauptpriifungsberechtigten.

Bisweilen ist auch ein *Rechtsbherater’ der
Akademien als Licentiatus iuri magicae (hiuhg
ein nicht Magicbegabter) vorgesehen, ebenso
ist es moglich, dass ein nicht magiebegabter
Licentiatus alchimicae die alchimistischen
Labors leitet.

VERWALTUNGSRANGE

DER MAGIERGILDEN

Convocatus/-a: Mitglied im Gildenrart einer
Gilde, mindestens vom Grade eines Magisters
Convocatus/-a extraordinarius/-a: nur zeitwei-
lig in den Gildenrat berufener Fachmann
Convocatus/-a primus/-a: Vorsitzender des
Gildenrates einer der drei Magiergilden
Convocatus/-a altissimus/-a: nominelles
Oberhaupt (primus inter pares) des Allaventu-
rischen Konvents; meist die Spektabilitiic der
ausrichtenden Akademie

Justitiar, Convocatus/-a iusticiaris: von einer
Gilde angestellter reisender Richter; mit grolfien
Vollmachten ausgestattet

Enrentiter

Erzmagus/-a: auch Archomagus oder Hoch-
magus; hoher Ehrentitel fiir Magier, die auf
threm Gebiet Einzigartiges geleister haben
oder der Gildenmagie allgemein unschiitzbare
Dienste geleistet haben. Kandidaten fiir diesen
Titel werden von einem bei bestimmter Stern-
konstellation zusammentretenden Ehrengre-
mium benannt und miissen anschlichend den
Ritus der Grofien Astralemanation (auch bekannt
als Basilius-Prifung) bestehen. Derzeit kann
man die aventurischen Erzmagier an zwei
Hiinden abzihlen: Dschelefibn Jassafer, Elcarna
Erillion von Hohenstein, Haldana von Ilmen-
stein, Oswyn Puschinske, Racalla von Horsen-
Rabenmund, Rakorium Muntagonus, Robak
von Punin und Thomeg Atherion.
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Dracomagus/-a: ein informeller Ehrentitel fiir
sehr alte und weise Magier; meist verlichen von
der Akademie, fiir die sich der ‘Alte Meister’
besonders verdient gemacht hat

Magus/-a Maximus/-a: bis zu den Magierkrie-
gen der Ehrentitel des nominell michrigsten
Gildenmagiers Aventuriens

ADREDEN

Adeptus/-a minor: Gelehrte(r) Herr/Dame
Adeptus/-a maior: Wohlgelehrte(r) Herr/
Dame

Magus/-a: Hochgelehrte(r) Herr/Dame
Magister ordinarius/ Magistra ordinaria; auch
extraordinarius/-a: Magister, Magistra
Magister magnus/ Magistra magna: Hoch-
gelehrte(r) Magister/Magistra
Akademievorstand, Convocatus/-a,
Ordenshochmeister/-in: Eure Spektabilitit
Erzmagus/-a: Eure Magnifizienz
Untereinander pflegen die meisten Magier
sich als Collega anzureden, es sei denn, sie
bringen einander besonderen Respekt entge-
gen; in diesen Fillen ist die Anrede Meister
angebracht.

GiLpENmMAGIiSCHE EHRUNGEN

Pentfacramm in Minporivm/
Arrgpnivm/EnpvrRivm

Fiir: Hesindegefilliges Lebenswerk oder muti-
ger Kampf gegen Chaos und Dimonen (durch
alle Gilden und die Hesinde-Kirche)

Zahl der Triger: 120/ 20/ 5 (z.B. Saldor Fosla-
rin)

Bonus: SO +0/+1/+2

Graves Einworn / mit Monpsteinen
/unp Mapamal

Fiir: Verdienste um das Ansehen der Zauberei
und die Harmonie der Welt (durch Graue
Gilde, auch fiir Nichtmagier)

Zahi der Triger: 40 / 20 / 10 (z.B. Sultan Has-
rabal)

Bonus: SO +1/+1/+2

ScHwarzes AvGE von Kuvncuom
(RAumLicHEs ABBILD aVF DEmM Maci-
ERSIEGEL)

Fiir: hesindiale Meisterwerke der Zauberei
(jahrlich durch die Drachenei-Akademice)
Zahl der Triger: 25 (2.B. G.C.E. Galotta, Methe-
lessa ya Comari, Robak von Punin)

Bonus: SO +1, Stipendium im Wert von 500
Dukaten



Vom GEwanbe, pas EinEm Macus GeziemT

»In letzter Zeit erreichen uns immer hdufiger Nachrichten iber geschitzte Kollegen, denen es offensichtlich an Mut und Traditionsbewusst-
sein fehlt: Es wird berichtet, dass Magier sich in den pelzverbrimien und bestickten Gewdndern von Kaufleuten, in bunten Geckenhosen
und stutzerhaften Riischen einherbewegen. Auch Magi in speckigem, abgewetztem Rauhleder wurden schon gesehen — gerade so, als wiren

sie hergelaufene Fuhrleute oder Wildhiiter.

Ist solches Verhalten ohnehin schon schandbar, da es doch dem Anschen des Einzelnen wie auch dem unserer gesamten Profession Schaden
eufiigt, indem es uns Schimpf und Spott aussetzt, so wagen es jene Verblendeten auch noch, diese Fretheit der Kleidungswahl als
‘neurohalistisch’ zu bezeichnen und so das Ansehen unseres hochgeachteten Meisters in den Schmuts zu zichen,

Es set hiermit erneut daravf hingewiesen, dass es in unseren Ziinften und Gilden tradierte und bewdhrie Vorschrifien und Empfehlungen
daritber gibt, wie sich ein Magus in der Offentlichkeit darzustellen hat, wic auch Konventionen iiber die rechte Wortwahl beim Vollfiihren

der arkanen Formeln existieren.

Um alle jene Irvegeleiteten wieder auf den rechten Weg zu fiihren, wollen wir im Folgenden noch einmal die essentiellen Anwelsungen tiber
die Gewinder auffiihren, wie sie uns seit Jahrhunderten itberliefert sind ...«
—Sirdon Kosmaar, Magister Magnus und Wissensbewahrer, Academia der Hohen Magie und Astrales Institut su Punin; Commentariolus

zum Codex Albyricus, 1010 BF

»Um einige bedauerlicherweise notwendige Anderungen ergiinzt«

—MM. S. Kosmaar; Commentariolus, neueste Ausgabe, Imprimatur Punin 1023 BF

Von Warre vnp Rustunc

»Die vergangenen Jahre haben im Verlauf des Borbarad-Krieges
eine Unzahl von Dispensen und tempordren Dispensen im Bereich
der Waffen- und Rilstungs-Regularien gefiihrt, von denen einige
bereits wieder aufgehoben, andere jedoch auf Widerruf beibehalten
wurden. Daher hier einige Erkldrungen, damit speziell die reisen-
den Collegae sich auf der Sicheren Seite des Gesetzes bewegen
kdnnen

Gemif der neuesten Fassung (1022 BF) des Codex Albyricus, spe-
ziell Folio I, sind lizenzierten Gildenmagiern tiblicherweise nur
“blanke Waffen, gleich ob am Halme oder am Griffe, bis zu dret
Spann gesamter Linge [...] mit Ausnahme des Ehrendegens, wel-
cher nicht mehr als vier Spann in gesamter Linge messen und
nicht mekr denn einen Stein wiegen darf [...]; Hieb-Waffen

bis zu einem

Zweihandflegel genannten Waffen, bleiben im Endeffekt nur
folgende Waffen iibrig: alle in MBK 83ff. unter Dolche auf-
gefiithrten Waffen, dazu an Fechtwaffen der Magier- und der
Stockdegen, der Lindwurmschliiger, der (fast iiberall fiir Magier
separat untersagte) Rabenschnabel und die Zwergenskraja,

der kaum bekannte Kettenstab, die Geiliel, die Neunschwiin-
zige und die Peitsche, der Holzspeer, Kampfstab und Magier-
stab sowie alle Handgemengewaffen (und etliche improvisierte
Wiaffen). Dazu kommen die im folgenden aufgefiihrten, nach
den neuen Gesetzen gefertigten Waffen, erstere vornehmlich bei
etwas weltlicher orientieren horasischen oder Stidaventurischen
Magiern zu finden, letztere auf Wunsch der Thorwaler Akade-
mie gefertigt (Olport ignorierte schon vor dem Ausschluss die
Waffengesetze):

Gewichie Bezeichnung TP TP/KK Gew. Lg. BF INI Preis WM DK Talent

von awei Magierrapier ~ 1W+3 12/5 35 80 4 +1 200+  O/-1 N Fechtwatfen
und einem Runaskraja W+3 118 70 60 4 0 120+ 0/ N Hiebwaffen
halben Stein

[..],

Schusswaffen mit einer Bogenlinge unter zwei und einem halben
Spann" erlaubt (interessanterweise jedoch nicht die modernen Tor-
stonswaffen, welche aber lokal fiir Zauberer fast tiberall dort verbo-
ten sind, wo man von thnen weif).

Im Bereich der Riistungen sind untersagt “Riistungen von Metall
oder gehiirtetem Leder oder Horn oder Hols, gleich an welchem
Kdrperteil”. Interessant ist der letzte Halbsatz, der den bisherigen,
bisweilen umstrittenen Begriff der Corpuswehr ablist. Bei der
Beschaffenheit sei darauf hingewiesen, dass hiermit jewetls Riistun-
gen gemeint sind, die zu iiberwiegendem Anteil aus den genannten
Materialien bestehen.

Dariiber hinausgehende Dispense sind von der jeweiligen Akademie
abhingig und, wie erwihna, vielfiiltig.«

—M.M. S. Kosmaar; Commentariolus, Punin 1023 BF

Optional: Die obigen Ausfiihrung bedeuten im Spiel folgendes:
Da als ‘blanke Waffen, gleich ob am Halme oder am Griffe’ fast
alle Waffen mit metallener Klinge gelten, egal ob an einem Stiel
oder direkt in der Hand gehalten, als ‘Hieb-Waffen' aber alle
als Einhand- oder Zweihand-Hiebwaffen, Kettenwaffen und

Der Magierstab ist hierbei von Haus aus keine Perséinliche Waffe
nach den Richtlinien von MBK 33£, auch wenn er persiénlich
auf den Besitzer abgestimmt ist. Es ist jedoch durchaus még-
lich, einen Stab anfertigen zu lassen, der als Persénliche Waffe
gilt. Niheres hierzu finden Sie im Kapitel zu Stiben und Stab-
zaubern auf Seite 81.

An Schusswaffen ist lizenzierten Magiern keinerlei Geriit
erlaubt (auch, wenn einige Akademien den Umgang auf

dem Akademiegeliinde iiben diirfen), da selbst der Kurzbogen
bereits zu den verbotenen Gegenstinden gehért. Verwendbar
sind damit an Fernwaffen Blasrohre und alle Wurfmesser (-dol-
che, -scheiben, -ringe), aber auch alle Wurfbeile, Diskusse,
Schleudern und Netze.

Als erlaubte Riistungen gelten im Endeffekt nur die Tuchrii-
stung und der Gambeson (Wattierter Waffenrock), jedoch auch
die Iryanriistung und die Krdtenhaut, wobei letztere bereits
durch ihre gréBere Eisenmenge bei Zaubern hinderlich ist. Die
Verwendung von Schilden ist nicht reglementiert, da aber viele
Zauber den Einsatz beider Hinde erfordern, kann davon auch
nur abgeraten werden.
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Ob eine Akademie einen besonderen Dispens besitzt, finden
sie jeweils bei den Akademien im Band Aventurische Zauberer
angegeben.

Vom GEwWANDE

sDer Magus von Stand soll fiinf Arten von Kleidung besitzen.
Nicht mehr und nicht weniger, denn sowohl mehr als auch weniger
sind seinem Stande nicht angemessen.

Primo: Das Leichte Gewand, welches er zu Manipulationen des
Geistes anlegt, set von reiner Farbe, blau, rot oder griin, niemals
Jedoch gelb oder schwarz; eine Robe von Kndichellinge aus reinem
Gewirk (nie aus zweierlei Faden), welche mit den Symbolen des
Geistes, der Verstindigung und der Macht in Silber bestickt ist und
von einem Giirtel gleicher Farbe zusammengehalten wird. Dazu
trage man cinen spitzen Hut ohne Krempe von mindestens einem
Spann Héhe oder aber eine Kappe, welche den Hornern eines
Widders nachgebildet ist.

Secundo: Das Grofe Gewand — anzulegen bei allen Manipulatio-
nen belebter oder unbelebter Materie — sei von dhnlicher Art: eine
Robe in tiefern Blau, Griin oder Rot aus Seide, welche in Stlber
und Schwarz mit den Zeichen der Planeten, der Elemente und

der Macht bestickt ist und von einem schwarzen Giirtel von zwei
Fingern Breite gehalten wird.

Vermeide das Tragen von Handschuhen und verhiille das Haupt-
haar mit einer enganliegenden Kappe ader Haube aus Seide,
welche mit den Symbolen des Geistes bestickt ist.

Tertio: Das Beschwiérungsgewand sei eine einfache, knielange
Tunika von rein weifer, roter oder schwarzer Farbe, fe nachdem, ob
man Elementare, Geister oder Daimonen zu rufen gedenkt. Sie soll
weite Armel besitzen und die ndtigen Bewegungen nicht hemmen.
Der Giirtel hierzu (er wird zweimal links hevum um die Taille
gewunden) sei aus silberdurchwirktem Brokat oder von einfachem
Hanf oder Lein. Aufler jenen Stiicken ist weder Kopf-, noch Fuf-,
noch Unterkleidung zu tragen.

Ouarto: Das Fest- und Konventionsgewand sei eine Robe aus tief-
blauer oder roter Seide, die mit den Symbolen der Macht und denen
der Verstindigung bestickt ist und iiber etner einfachen weiffen
Huse getragen wird. An den Fiiien sollen bis zum Knie geschniirte
Sandalen aus dunklem Leder getragen werden. Der Giirtel sei aus
schwarsem Ochsenleder. Ein Hut ist nicht exforderlich, kann jedoch
getragen werden und sollte dann schwarz, weifl, blau oder rot, mit
halbkugeligem Korpus und breitem Rande sein. Wahlweise sei auch
etn Stirnband passender Farbe erlaub.

Quinto: Das Reisegewand schlieBlich sei einfach gehalten, eine
Kutte von grauem oder weifiem Leinen, welche von einer mwiefach
verdrehten Kordel oder einem ledernen Giirtel gehalten wird. Dazu
sind erlawbt ein Mantel aus Wolle, Leinen oder Bausch, welcher
auch gefiittert sein kann (selbiges Futter dann jedoch mit den arka-
nen Symbolen der Bewegung, des Ursprungs, des Wegs und des
Ziels bestickt), ein spitzer Hut mit schmaler Krempe, sowie Stiefel,
Schuhe oder auch Sandalen. Zur Winterszeit mag der Magus auch
eine Hose einfacher Machart anlegen, welche aus Lein oder Bawsch
SEIn Muss.«

—Neueste Fassung der Convents-Regulatorien fiir Magi und Magae,
Anhiinge zum Codex Albyricus Retonniensis, Lib. VII, pag. 72

sGerade letsteres Gewand hat, ob seiner Form und Farbe des hiufi-
geren zu Irvitationen bet ‘modebewussten’ Adepten und Meistern
geftihrt, als auch bei solchen, die reisend durch die Lande zichen
und sich robustere Kleidung wiinschen. Solchen Bitten mag ent-

sprochen werden, jedoch muss striktum der Grundsats gewahrt
bleiben, dass ein Magus als solcher stets und immer an seiner
Kleidung kenntlich sein muss, sei es nun bei der Ausiibung seiner
Kunst oder auf der Wanderschaft.«

—8.K., 1010 BF

Experte: Offensichtlich beruhen diese Kleidungsvorschrif-
ten auf einer tiefen, tiberlieferten Kenntnis der sphirischen
Zusammenhiinge, der Kopplung der gildenmagischen
Repriisentation an bestimmte Formalismen oder schlicht
und ergreifend einer {iber die Jahrhunderte Fakt gewor-
denen Vorstellung — sie erleichtern dem Magier in der

= Tar die Ausiibungen bestimmter Rituale: Bei allen Beherr-
* schungs-, Beeinflussungs-, Verstindigungs- und Hell-
sichtzaubern (also Spriichen mit dem entsprechenden
Merkmal) bei denen das Leichte Gewand getragen wird,
ebenso bei allen Verwandlungsformeln (Merkmale Eigen-
schaft, Form, Objekt oder Umwelt), bei denen der Magier
das Grofle, und allen Herbeirufungen und Beschwérun-
gen, bei denen er das passende Beschwirungsgewand trigt,
sind die entsprechenden Zauberproben (bei Beschwirun-
gen / Herbeirufungen auch die Probe, um zu bestimmen,
ob die gerufene Wesenheit kooperationsbereit ist) um einen
Punkt erleichtert — was gerade bei Invokationen den Unter-
schied zwischen Erfolg und Misserfolg ausmachen kann.
Viele Beschworer haben hicraus iibrigens (freiwillig oder
aus Notwendigkeit) eine Feste Gewohnheit gemacht, sind
also ohne das entsprechende Gewand kaum noch in der
Lage, eine korrekte Beschwérung durchzufiihren.
S =
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Vom SCHUHWERK

»Es sei dem Magus nach Wunsch und Willen freigestells, welches
Schubhwerk er fiir Reise, Studierstube und Zirkel anlegt, so es den
Mafgaben zum Gewande nicht zuwiderliufi. Es soll jedoch nicht
unerwihnt bleiben, dass fiir bestimmte Zwecke eine bestimmite Art
der Fuflbekleidung angemessener ist.

Zur Vollfithrung antimagischer und dimonologischer Formeln ser
man am besten fest und ohne lederne Zwischenlage mit der Erde
verbunden, bei der Bewegungsmagie haben sich Stiefel aus dem
Leder von Ziegen (und auch von Robben, wie man von den Firnel-
Jen zu exfahren weifd) als empfehlenswert erwiesen, wihrend beim
Kampfe Stiefel aus Stier- oder Iryanleder gute Dienste letsten. Zur
Meditation entferne tunlichst alles Schuhwerk von deinen Fiifien.«
—Convents-Regulatorien, pag. 74

Experte: Wice auch die richtigen Gewiinder, so bringt

auch das entsprechende Schuhwerk leichte Vorteile beim
Zaubern. Wer Antimagie-, Beschwérungs- oder Herbeiru-
fungs-Formeln barfuB vollfithre, fiir den sind die entspre-
chenden Zauberproben um einen Punkt erleichtert, ebenso
fiir diejenigen, die das richtige Leder bei Bewegungs- und
Schadenszaubern an den FiiBen haben; astrale Meditation
ist mit Schuhen an den FiiBien nicht méglich.

VLR TR AT TN

Von Scamvuck vnp Eisen

»Dem Magus und der Maga geziemend ist die einfache Lebensart,
sei es in der Stube oder auf der Reise. Es sei ihm und auch ihr daher
ein Greuel, sich mit Schmuck im Ubermafle su behingen.
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Ein besonderer Greuel seien dem Magus das Gold und das Eisen,
ersteres, weil es als Konig der Metalle von eigener Kraft ist und sich
vielmals in den Einklang der Sphiren nicht einfiigen will, letzteres,
weil es — wenn im Ubermap getragen — die arkanen Krifte hemmt.
Jedoch muss man es nicht zu Wahn und Kult treiben, wie es die
Sumudiener vorexerzieren, denen jegliches Eisen striktum verboten
D2

Eine Freude sind jedoch Silber und Mondsilber, denn ihre Krafi
kommt aus den Sphiiren daselbst, und auch das Sternen- oder
Meteoreisen, welches ein michtiges Geschenk der Gotter ist.

Mit edlen Steinen mag sich der Magier zieren, wie es thm beliebt, es
sei jedoch Vorsiche geboten, da die Gemmen hichst unterschiedliche
Affinititen zu den Gittern, den Sphiren und den sechs Elementen
besitzen migen (hier sei auf den Codex Emeraldus des werten
Meisters Alaar Zhavino verwiesen).«

—aus Hilffreycher Leytfaden des Wandernden Adepten, Rash-
dul, ca. 380 v.H., aus der neuesten Ubersetzung ins Garethi

== =
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Experte: Die Auswahl verschiedenen Schmucks hat im E
Spiel keine weiteren Auswirkungen, jedoch ist ein Uber-
mal an Gold fiir die Astrale Meditation hinderlich (Probe g
um | Punkt erschwert). Wer als Zauberer (diese Aussage E
gilt fiir alle Voll-, Halb- und Viertelzauberer) mehr

als ein geringes MaB} an Eisen mit sich herumschleppt %
(als Waffen, Riistungen oder am Kérper getragene Aus-
riistungsgegenstinde), fiir den sind alle Zauberproben
erschwert — teilweise bis zur vollstindigen Unmaéglich-
keit. Niiheres iiber die unwillkommenen Auswirkungen
des Eisens finden Sie im Kapitel Bann des Eises auf
Seite 28.

—— =
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Von per HaarRTRacHT

»Den Magus ziert es fiirtrefflich, wenn er sein Haar nicht dem
Barbiere iiberantwortet, sondern es lang wachsen lisst wie von
Sumus Zeiten an gegeben. ltem sei es auch giiltig fiir die Bartpracht

IMacGieE vip REcHT

und auch die Ndgel der Finger und Zehen und auch die Maga
befleifiige sich, ihr Haar so lang als méglich zu tragen.«

—aus den Convents-Regulatorien des Jahres 2 Hela, ins neue
Garethi iibertragen

»Diese Regelung findet sich seit einigen hundert Jahren nicht mehr
in irgendwelchen Bekleidungsvorschriften, doch haben wir sie hier
aufgenommen, da sie nicht nur zu Zeiten der Altvorderen Sinn
machte, sondern auch heute nichts von ihrer Giiltigheit verloren
hat. Haare und Nigel gelten ndmlich als zwet der machtvollsten
Bindeglieder — nur Blut ist noch wirkungsvoller — bet den verschie-
densten Formen ritueller Zauberei, seien es nun Verfluchungen,
druidische Herrschaftsrituale oder Besessenheiten.

Da heutzutage jedoch haum ein standesbewusster Magus wie ein
hinterwildlerischer Druide herumlaufen mochte, ist bei Haar-
schnitt und Rasur wie auch beim Kiirzen der Nigel darauf zu
achten, dass kein Unbefugter Zugriff auf diese wertvollen Kérper-
teile erhilt. Die einfachste Methode ist immer noch das Verbrennen,
Jedoch soll es auch Zauberer geben, die glauben, dass selbst die
Asche noch fiir gegen sie gerichtete Zauberei verwendet werden
kann (Verfolgungswahn ist leider keine Seltenheit in unserer
Zunft); sie haben daher auch komplizierte Gegenrituale ersonnen,
mit denen sie Haut, Haar und Blut fiir solche Zwecke unbrauchbar
machen kinnen.«

—MM. 8. Kosmaar; Punin 1023 BF

= —
Experte: Spicltechnisch sind Haare und Fingerniigel in der
Tat fiir bestimmte rituelle Verzauberungen von Interesse:
Aus der Ferne iibertragene Hexenfliiche (8. 62) ebenso wie
die druidischen Herrschaftsrituale (S. 43ff) erfordern eine
entsprechende verbindende Komponente, genauso wie fast
alle Zauber mit der Reichweite Aufier Sicht, auf jeden Fall
aber alle Spontanen Modifikationen, die die Reichweite auf
AuBer Sicht ausdehnen. In allen Fillen ist ein Skrupel des
aterials ausreichend.

eachten Sie in diesem Zusammenhang auch den Vorteil
Zauberhaar und den Nachteil Kérpergebundene Kraft.

L=
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»Zauberer labten sich stets im Schatten der Michtigen, baumelten an thren Rockschifien und profitierten davon, wenn das Reich, dem
ste dienten, prosperierte. Sie erschlichen sich ikr eigenes Rechy, das sie tiber das tumbe Volk erhob. Nur in wenigen lichten Augenblicken
— wie zur Zeit des Garether Famphlets — erkannten die Gemeinweltlichen die parasitire Art der Magier. Doch ich prophezeie Euch:
Eines nachis werden sich die Magier selbst su Herrschern aufschwingen und es wird sein Krieg swischen den von Mada Gesegneten und

den Ungesegneten.«

—aus der geheimen Korrespondenz des Eramagus Oswyn Puschinske an andere Mitglieder des Kabinetts der Herrschaft, undatiert

Man mag nicht alle Ansichten des Herrn Puschinske teilen,
wahr ist jedoch, dass sich die Gilden der Magier eine eigene
Gerichtsbarkeit geschaffen haben, die interne Angelegenheiten
sowice etliche Belange magischer Natur regelt.

Der Edictus Franhoratis von 1.600 v.H. gilt als erste Gesetzes-
sammlung zur Gildenmagie und lehrt uns, dass Magier vor
Bosparans Fall zusammen mit Adligen und Geweihten die
Spitze von Macht und Anschen bildeten — so wice es heute noch
bisweilen im Land der Ersten Sonne ist. Erst Erlasse der Prie-
sterkaiser und das Garether Pamphlet von 397 vH. untergruben
die Privilegien und schriinkten sogar die Freiheit von Forschung
und Lehre ein, was zu solchen Auswiichsen wie dem Arani-

schen Exodus’ und als Gegenmalinahme zur Ordensregel der
‘Verteidiger der Lehre’ (ODL) fiihrte.

Einen éffentlich angewandten Rechtskodex zur Magie gibt es
erst seit Rohals Zeiten: Der Codex Albyricus (im Heft Die magi-
sche Bibliothek) ist die Grundlage der Gildengerichtsbarkeit
und wird seit 450 Jahren durch die Absegnung von Anderun-
gen auf dem Allaventurischen Konvent der Gildenmagier stindig
aktualisiert. Nominell ist er ein aventurienweit giiltiges Geset-
zeswerk, definitiv anerkannt jedoch nur im Alten und Neuen
Reich, dem Bornland und Nostria sowie neuerdings in Aranien,
Etliche dltere Gesetze, die nic auBer Kraft gesetzt wurden,
regionale Dekrete und nicht zuletzt die Bestimmungen der

192



Praios- und Hesinde-Kirche schaffen aber selbst hier Gesetzes-
konkurrenz und ein juristisches Wirrwarr — ganz zu schweigen
davon, dass sich etwa die Machthaber der Schwarzen Lande
und vieler Stadtstaaten keinen Deut um den Codex scheren,
wihrend cin Sultan aus der Khém oder cine thorwalsche Het-
frau wohl noch nie etwas von diesen Gesetzen gehért haben.

Status pER IMAGIER.
sMagus probatus suml« (Ich bin rechtschaffener Magier)
~—Losung der Magier, um shren rechtlichen Status auszudriicken

Als rechtmiiBige Gildenmagier gelten nur Absolventen, die von
ciner anerkannten Akademie das Gildensiegel erhalten haben
(was sich auch auf die zur Priifung vorgefiihrten Studiost

von Privatgelehrten erstreckt). Ungeachtet ihres Geburtsstandes
haben sie das Recht auf Freiziigigkeit und sind grundsitzlich
nicht leibeigen oder versklavt. Dazu kommt die generelle
Erlaubnis, Wissen zu sammeln und zu hiiten.

Weltliche Gerichte diirfen Zauberer nur in deren Anwesenheit
verurteilen — eine Urteilsverkiindung iz absentiam ist nur kirch-
licher und magischer Gerichtsbarkeit méglich. Zudem 1st bei
jeder Anklage, die {iber Bagatellvergehen hinausgeht, die Gilde
zu benachrichtigen.

Zauberer werden hiiufig geachtet, beneidet und gefiirchtet. In
vielen Stidten wird thnen mit Abschluss ihrer Lehrzeit die
Biirgerschaft zuerkannt. Die Metropolen, die Magier auch zur
Wah! politischer Amter zulassen, kann man dagegen an einer
Hand abzihlen kann.

sAuf dasz der Arghwohn des aufrechthen Menschen gewecket sey«,
wie es im Garether Pamphlet heiBit, muss jeder Magier auf den
ersten Blick als solcher erkennbar sein: Die Gewandung muss
den Konvents-Regularien entsprechen (siche S. 190), das Siegel
darf nicht verborgen werden.

Im Mittelreich diirfen magiebegabte Adlige zwar Lehen besit-
zen, miissen jedoch einen Vogt einsctzen, der die Amtsgeschifte
fiihrt. Ausnahmen bilden die Provinzen Albernia und Nord-
marken, die Zauberkundige generell von der Erbfolge aus-
schlieflen — genau so wie das Bornland, wo es allerdings von der
Machtverteilung unter den Bronnjaren abhiingt, wie weit man
sich an die Gesetze hiilt. Das hesindeverehrende Horasreich
kennt keine Einschriinkungen, withrend entsprechende Gesetze
in Aranien meist seit jeher ignoriert (und jlingst ohnehin aufge-
hoben) wurden.

In Nostria und Andergast soll es ebenfalls manch Kundigen der
Zauberei unter adligen Herrschern geben, die dann jedoch von
viel Aberglauben umgeben sind.

ANDERE ZAVBERKVINDIGE

Magier sind in den meisten giildenlindisch gepriigten Reichen
die einzigen Zauberkundigen, die éffentlichen Einfluss erlan-
gen konnten. Der Codex Albyricus ist von Gildenmagiern fiir
Gildenmagier geschricben. Die Gildenmagie hat das groBie
Ziel, alles magische Wissen in threr Hand zu vereinen — ande-
ren Gruppierungen begegnet man da bestenfalls mit Rivalitits-
denken.

Somit haben all die Haindruiden, Magiedilettanten (wenn als
zauberkundig erkannt) und Hexen nicht die zahlreichen Vor-
rechte der Gildenzauberer, werden aber fiir gewthnlich bei

Vergehen nach den Bestimmungen des Albyricus abgeurteilt.
Seit der Rohalszeit sind Hexenverfolgungen in vielen Regionen
verboten, so dass auch Naturzauberkundige nur wegen konkre-
ter magischer Verbrechen oder Hiresien (die Anbetung Satua-
rias und Sumus ist meist erlaubt) verusteilt werden kénnen.
Fiir gewshnlich sind sie jedoch vom Wohlwollen ihrer Umge-
bung abhiingig und stindig vom Vorwurf der Hexerei oder
Hesinderei bedroht. (Im Volksmund ist Letzteres der Sammel-
begnff fiir allerlei iible Zauberei — gleich ob sie von Hexen,
Druiden oder Magiern angewendet wird; dass die Inquisition
diese Worte noch immer synonym verwendet, verursachr eine
Dauerverschnupfung in den Kusliker Hallen der Weisheit.)
Eine deutliche Umkehrung fand sich bis vor kurzem jedoch in
Aranien, das nach den Magjerkriegen alle Gildenzauberer ver-
bannte: Hier waren explizit Mitglieder hexischer Gemeinschaf-
ten durch Gesetze geschiitzt, withrend die wenigen Zorganer
Illusionisten wie Scharlatane behandelt wurden (die dort ja
ebenfalls unterrichtet wurden und werden und die hier auch
hoher angesehen sind als in anderen Regionen Aventuriens).
Anderen ‘Akademie’magiern (meist von privaten Lehrmeistern
ausgebildet) bringt man immer noch gehiriges Misstrauen ent-
gegen, zumal sich viele von ihnen in obskuren bis sinistren
Geheimgesellschaften (den sog. Oabalyim) organisiert haben.
Ahnliches gibt es in Andergast, wo Druiden auf ihre Art
Respekt genicBen, wihrend viele Novadistimme in der Khém
seit jiingster Zeit offensichtlich Zauberkundige erst dann in
ihre Oase lassen, wenn sie vor einen Derwisch gefiihrt worden
sind.

Elfen sind nur bei Banalititen durch den Tralloper Vertrag
geschiitzt, genieBen aber meist hoheres Ansehen. Scharlatane
und Schelme gelten als Gauklervolk und bekommen keine Pro-
bleme, solange sie in diesem Rahmen zaubern. Schamanen sind
schlicht Wilde, Sharisadim als Magickundige fast unbekannt,
Geoden werden wie alle Zwerge nach der Lex Zwergia ihrem
Bergkénig zur Urteilsfindung iiberstellt,

GEericHTSBARKEIT

In rein weltlichen Angelegenheiten — sei es Belistigung durch
alchimistische Titigkeiten oder ein Diebstahlsdelikt — sind
auch Magier den értlichen Gesetzen unterworfen und werden
von Richter, Vogt oder Baron abgeurteili.

Bei mittels Magie durchgefiihrter Kapitalverbrechen wird der
Codex Albyricus zu Rate gezogen. Zwar diirfen auch hier weltli-
che Vertreter des Gesetzes Zauberer arretieren und bestrafen,
doch bemiihen sich die Schiedsleute oft, den ‘gefihrlichen
Madajiinger’ vor ein Tribunal seiner Gilde oder einer Kirche zu
stellen, wo er gewiss besser aufgehoben sei, zudem die weille
Gilde auch Recht und Pflicht hat, verhaftete Mitglieder gegen
ein hohes Lisegeld auszulsen (was des Vogtes Siickel fiillen
kann).

Die Gilden sind wiederum sehr darauf erpichr, ‘vor der eigenen
Tiir zu kehren’, um das Ansehen der Magierzunft nicht zu
beschidigen, und schicken ihre Hischer nach Delinquenten
aus: Die Mephaliten und das Pentagramm von Vinsalt spinnen
dichte Informationsnetze, withrend die Garether Pfeile des
Lichts und die Schatten (effizient, aber im verborgenen Kampf
gegen Borbarad fast vernichret) Jagd auf unleidliche Zauber-
kundige machen.

Die Kirchen — allen voran die Gemenschaft des Lichts und
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der Immerwihrende Hort der Hesindianischen Gaben — schreiten
immer dann zur Tat, wenn Vorwiirfe zu Diamonenverchrung,
Nekromantie und Frevelei laut werden, wodurch ein Magier
schnell zum *bésen Hexer" abgestempelt wird. Die Inquisition
und die Draconiter bringen hier Licht und bisweilen auch reini-
gendes Feuer in die Sache.

Streit um Zustindigkeit von weltlichen, geistlichen und geisti-
gen Gerichten flammt bisweilen auf, schliigt jedoch nur selten
s0 hohe Wellen wie das 52 v.H. verhiingte Todesurteil der Inqui-
sition gegen Oswyn Puschinske, gegen das Kaiser Perval und
die Bruderschaft der Wissenden (eine einzigartige Konstella-
tion) Sturm liefen, so dass seine Akademie ‘nur’ nach Lowan-
gen verbannt wurde, wohin er ihr sechs Jahre spiter folgen
musste.

Das GiLpEntriBUnaL

Zur Jurisdiktion iiber ein Mitglied der Gilde ist ein Gildentri-
bunal berechtigt, das jederzeit aus mindestens drei Magistern
ciner Akademie oder eines Ordenshauses der entsprechenden
Gilde gebildet werden kann.

Hiervon weichen einzig Mitglieder der Pfetle des Lichts ab, die
in Ausnahmesituationen alleine ein Urteil iiber einen Ubeltiter
fillen kénnen. Sind die Angeklagten hochgestellte Magister
oder gar Spektabilititen, wird ihr Fall vor dem Gildenrat unter
Leitung des Convocatus Primus verhandelt.

Ketten und Praioskrause, alchimistischer Bannstaub oder
MAGISCHER RAUB und selbst antimagische Artefakte halten
gefihrliche Delinquenten vor dem Gericht im Zaum, auch

auf simple Fesseln, Knebel und Augenbinden wird gerne
zuriickgegriffen. Fiir das Gildentribunal hat Priesterkaiser
Aldecs Erlass zur Ungtiltigkeit magischer Hellsicht vor Gericht
keine Bedeutung: Sogenannte forensische Visitatoren, aner-
kannte Hellsichtmagier, ergriinden die Gesinnung mit SENSI-
BAR, erforschen Gedanken durch BLICK IN DIE GEDAN-
KEN und durchleuchten die Orte magischer Verbrechen mit
ODEM ARCANUM, OCULUS ASTRALIS und OBJECTO-
VOCO nach Anhaltspunkten. Auch der RESPONDAMI wird
gerne zur schnellen Wahrheitsfindung verwendet, wihrend

die Bruderschaft der Wissenden auch nicht vor arkaner

Folter zuriickschreckt, Bisweilen entfaltet sich {iberdies ein
magisches Spektakel, wenn mittels AURIS NASUS vermutete
Tatvorgiinge visualisiert, ein mystisches Schwarzes Auge befragt
oder gar zweckmiiBlige Dschinnen- oder (bei der Bruderschaft)
Dimonendienste (zur Einschiichterung) in Anspruch genom-
men werden.

PARAGRAPHEN Unb REGULARIEN
Folgende Bestimmungen sind grobtenteils dem Codex Albyricus
entnommen:

ScrirTENRECHT

Diese Verordnungen sind das Aquivalent zum Gemeinen Land-
recht, regeln den Umgang der Magier untereinander und ent-
halten konstitutionelle Vereinbarungen. Es nimmt den grofiten
Teil des Albyricus ein.

Hier finden sich administrative Hinweise, Gesetze zur Durch-
fiihrung des Allaventurischen Konvents und zur Interaktion
zwischen den Gilden (reine Theorie), Richtlinien zu Scholare-
nexamina und Magusarbeiten sowie Zweitstudien (Akade-
mieleitung entscheidet, ob sie einen Sekundarstudiosi auf-
nimmt), ein Kodex der Auftragsmagie (selten eingehalten),
ein grofier Komplex zu Urheberrechten an Manuskripten,
Rezepten, Thesen und Wahren Namen (Aufschen erregte die
INVERCANO-Spionage Kusliker Antimagier in Ysilia) und
sogar Bauvorschriften fiir Labore und Didmonarien.
Lehrinhalte sind Angelegenheit der Akademien und Gilden
und werden nur in Bezug auf frevlerisches Wissen beschriinkt.

@ Nach Abschluss der Adeptenpriifung darf sich jeder Zauberer
einen sogenannten Magiernamen auswiihlen (hiufig sehr
phantasievolle Benennungen) und bei Wunsch als Zusatz auch
seinen Geburts- oder Ausbildungsort im Namen fiihren — frei-
lich kann er auch seinen Geburtsnamen behalten.

® Nach Fol. 11/119 sind Lehrmeister verpflichtet, ihre Lehreitig-
keit bei der zustindigen Gilde als Schule anzumelden (mit der
entsprechenden Uberpriifung der Lehrtitigkeit), sobald sie drei
Scholaren oder mehr unterrichten.
® Nach Fol. VII/46 ist es nicht
gestattet, die Zauber STEIN
WANDLE oder CHIMAERO-
FORMA Scholaren zu lehren, wohl
aber ausgesuchten Zauberern, die
dieses Wissen gegen die Chimi-
renmeister einsetzen wollen. Die
Erschaffung kiinstlichen Lebens
gilt fast tiberall als anmaBende Fre-
veled,

® Private Lehrmeister kéinnen unter
Umstinden noch drei Jahre nach
der Abschlusspriifung fiir ihre
Zoglinge verantwortlich gemacht
werden.

® GemiiB Fol. I/240a muss sicher-
gestellt sein, dass lediglich Zau-
berkundige ein Schwarzes Auge
anwenden kénnen.



ARGELiONSRECHT

Unter dieser Bezeichnung fasst man alle Dekrete zur Ein-
schriinkung von Magie sowie die Ahndung bei deren Missach-
tung zusammen. Magische Vergehen sind meist nur schwer
nachzuweisen; die Beweislast liegt gewdhnlich beim Kliger,
der dann etwa glaubhaft machen muss, dass er unter schelmi-
schem Bann stand, als er die Frau Griifin “eine sembelquastige
Kalekke"” nannte, Die gildeninterne Erstellung eines ‘Registers
astraler Signaturen’, mit dem durch den ANALYS Titer iden-
tifiziert werden kinnten, steckt bestenfalls in den Kinderschu-
hen.

Die Tétung eines Menschen durch Kampfmagie, zum Dicb-
stahl verleitender IMPERAVI, Einbruch mittels FORAMEN,
Beliistigung durch NACKEDEI oder dhnlich zweckorientierte
Anwendungen werden nur nach dem Effekt der Tat behandelr,
allerdings wird Zaubernden stets Vorsatz unterstellt: Egal ob
ein Mensch durch ein Messer oder einen FULMINICTUS

zu Tode kommit, es ist stets Mord, der durch driliche Gesetze
geahndet wird. Grundsiitzlich haben in diesen Fillen die
Gilden aber das Recht, bei jeder Anklage gegen eines ihrer
Mirglieder die Sachlage zu priifen und vom Gericht angehére
zu werden, Rechtsbeistand zu leisten und in Fillen, die fiir die
weltliche Gerichtsbarkeit zu komplex erscheinen, die Uberstel-
lung an ein Gildengericht zu fordern.

® Verboten sind u.a. folgende Taten: unerlaubtes Gedankenle-
sen (jedoch nur mit meisterhaftem ANALYS zu beweisen),
magische Stiirkung oder Aufpeitschung bei ehrenhaften Tur-
nicren, Einflussnahme durch Beherrschungs- oder Beein-
flussungsmagie bei formellen Gespriichen (z.B. Geschiiftsab-
schliisse oder Audienzen), das arkane Erzeugen von lingerfri-
stigen Angsten und Alptriumen, das Abfangen und Entschliis-

seln von CRYPTOGRAPHO-Depeschen und die béswillige
Verwandlung einer rechtschaffenen Person in Tier, PRanze oder
Statue. Gebilligt, wenn auch nicht erlaubt, sind natiirlich Zau-
bereien, die eine rechtschaffene Person in Notwehr oder Not-
hilfe ausfiithrr.

® Wer ein Artefakt mit verbotener Magie anwendet, wird so
bestraft, als hiitte er diese Zauberei selbst gewirkt. Die Einbin-
dung verbotener Canti in ein Artefakt hingegen wird durchge-
hend nur mit disltberatio fiir ein Jahr vergolten.

® Wer gegen den Willen des Opfers einen MAGISCHEN
RAUB begeht, muss mit einer empfindlichen Geldbufie und der
Zwangsverabreichung von Bannstaub rechnen.

® Dimonologie: Wihrend der Riickkehr des Dimonenmeisters
wurde die Gesetzgebung zu diesem Thema erheblich ver-
schiirft und ldsst sich — von Dispensen abgesehen — auf fol-
gende Formel bringen: Wer durch die Beschwérung dimo-
nischer Wesen einem kulturschaffenden Zweibeiner mittelbar
oder unmittelbar dauerhaften oder tédlichen Schaden zufiigt,
wird ungeachtet von Vorsatz oder Gildenzugeh@rigkeit mit dem
Feuertod bestraft (Einzelheiten siche Unter der Ddmonen-
krone, 8. 19). Die Beschwiirung diimonischer Wesenheiten zu
anderen Zwecken unterliegt ebenfalls strengsten Auflagen und
ist an etlichen Orten komplett verboten.

® Paktiererei mit Erzdimonen gilt als eines der verdammungs-
wiirdigsten Verbrechen (eine Frevelei gegen die Ordnung der
Gaotter und der Welt, die von den Kirchen verfolgt und iiblicher-
weise mit dem Feuertod bestraft wird), bleibt aber manchmal
lange unentdeckt.

® Nekromantie: Anwender von TOTES HANDLE,
SKELETTARIUS und verwandter Praktiken gelten als Nekro-
manten und werden oft der Boron-Kirche iiberstellt, die als
Strafe das Abschneiden der Zunge, Feuertod oder lebendiges
Begraben praktiziert. Die Zauber NEKROPATHIA und GEI-
STERRUF gelten zwar als listerlich, sind aber stindiges Streit-
thema.

® Blutmagie darf nur mit Eigenblut gewirke werden. Die Opfe-
rung von beseelten Kreaturen (wozu oft nur alle Gefiederten
und Befellten geziihlt werden) oder gar von intelligenten Wesen
wird selbst von Akademien der Linken Hand schwer bestraft
(siche auch S. 35).

® Besitz borbaradianischen Schrifttums ist bei disvocatio verbo-
ten, die Anwendung von Borbaradianerspriichen in ihrer cige-
nen, dimonischen Repriisentation wird seit 30 Hal mit expur-
gico bestraft; es diirfen nur noch die gildenmagischen Versionen
gesprochen werden. Mitgliedschaft in dimonenmeisterlichen
Zirkeln ist mit Hochsstrafen geiichter.

® Der Raub eines Schattens (z.B. durch REVERSALIS
[ECLIPTIFACTUS] gilt als Seelenraub und wird mit disvoca-
tio oder gravierender bestraft.

® Arcana Interdicta: Zauberverbote existieren regional oder
zeitgebunden vor allem im Umfeld michriger Praios-Tempel:
Beilunk, Elenvina und Havena (hier auch Alchimieverbot)
erlauben allenfalls Contra- und Curativmagie in duflersien
Notfiillen, Die Insel Jilaskan darf von Zauberkundigen

nicht einmal betreten werden. Aus einigen weiteren Stidten
(z.B. Gratenfels, Hot-Alem) kennen wir Besummungen, dass
Magie praiostags (woher das Schimpfwort ‘Praiostagszauberer’
stammt), withrend des Praiosmonds oder gar zwischen Son-
nenauf- und -untergang verboten ist. Oftmals wird die Errich-
tung lokaler Magieverbote von der magischen Gemeinschaft
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mit dem Abzug simtlicher Zauberer von den Adelshéfen beant-
wortet.

® Unter das Stichwort Brandverhiitung fille das Verbot diverser
Stabzauber, aller Feuerzauber und — aus Unwissenheit um das
‘kalte Feuer’ — des FLIM FLLAMs in vielen Metropolen.

® Schlussendlich gibt es in Klein- und Kleinstgruppen noch
magische Tabus dubiosester und kuriosester Art: So wurde
etwa ein Elf nach der Anwendung eines Friedensliedes von der
Kor-Geweihtenschaft zu Tode gebracht, da er eine ‘glorreiche
Schlacht beschmutzt’ habe. In Thalusa war die Ausiibung von
Antimagie nur den Leibmagiern Ras Kasans erlaubt, damit er
mutmaBliche Attentiter und Umstiirzler durch seinen magie-
begabten Vollstrecker Dolguruk leichter aus dem Weg riumen
konnte — mittlerweile ist selbiger Dolguruk der Herrscher der
Stadt ...

STRAFEN

Bei etlichen Versttfien konnten sich die drei Gilden nicht auf
die Schwere der Tat einigen, so dass die Festlegung des Straf-
males meistens beim Richter liegt (und dem Spielleiter griB-
tenteils freie Hand ldsst). Kaum nitig zu erwihnen, dass der
Bund des Weilien Pentagramms sehr strenge Strafen verhingt,
wiihrend bei der Bruderschaft der Wissenden vieles deutlich
gelassener gesehen wird. Die hiufigsten Disziplinarstrafen der
Gilden fiir thre Magier sind:

® Disvocatio: zukiinftiger oder zeitweiliger Ausschluss von allen
hoheren Amtern oder die Annullierung bestehender Titel. Oft
auch Verlust der Lehrerlaubnis; wird angewandt, um Michtige
ihrer Befehlsgewalt zu berauben,

® Disliberatio: Verweigerung der Benutzung aller Gildenbiblio-
theken, Laboratorien und Werkstéiitten, um Forschungen und
das Erlernen neuer Zauber des Delinquenten zu unterbinden.
® Expurgico: Streichung aus der Akademieliste, Entfernung

des Siegels und damit Verbannung aus der Gilde, so dass der
Betreffende fortan gildenlos ist. Im Gegensatz zu den obigen

ZUsSammMENKUNFTE

MabBnahmen ist die expurgico immer dauerhaft — es sei denn,
eine andere Gilde nimmt den Bestraften auf, wie im Falle
des nunmehr schwarzen Karjunon Silberbraue, Magister zu
Mirham, geschehen.

»Es verwundert nicht, dass wir gerade bei ciner sauberbegabien
und oft freigeistigen Gemeinschaft wie den Gildenzauberern die
ausgefallensten Strafen finden. Zwar kennt der Codex Albyricus
auch profane Verweise, Karzer- und Turmhaft, niederen oder fach-
gerechten Arbettsdienst sowte Geldstrafen und Giiterenteignung,
aber sie haben keinerlel dragonische Leibstrafen. Interessant ist eine
Verbannung, wie sie 1003 BF gegen einen Angbarer Magus gespro-
chen wurde: "Elf Stunden bleiben Euch, die Stadt zu verlassen.
Eine Stunde fiir einen jeden der Zuwiilfe, dock keine fiir Praios,
denn die Magie ist ihm ein Greuel.”

Finstere Zauberei, die mit Zauberei vergolten wird, gibt es aller-
hand: Der Entzug der Kraft durch Bannstaub, den modifizierten
Destructibo-Cantus oder Kristallstibe Unserer Herrin HESinde,
das Rauben der Evinnerungen oder unheilvollen Wissens oder auch
die Verwandlung in Kréte oder Steinplastik. Von den schwarsen
Schulen heifit es gar, sie stellen einen Gefallenen dauerhaft unter
Bann, tilgen mirtels iibler Dimonen den Charakter oder — Boron
bewahre — verdammen ihn zum Untod. Angeblich besitst die Aca-
demia su Punin ein Astraltor, durch das man unhaltbare Schurken
einfach in den Limbus oder eine andere Welt werfen kann. Da
nimmt sich die erzuwungene Einweisung zu den Seelenheilern nach
FPervicum oder den Noioniten recht harmlos aus.

Als Méglichkeit zur Rehabilitierung gibt es das magische Duell
gegen Grofimeister, das Fiihren vor den barschen Drachen Shafir
(der dann verfahren mége, wie ihm beliebt) oder auch die Priifung
von Kashua'ran, die in der sweitausendjihrigen Gildengeschichte
Jedoch nur von zwei Dutzend Magiern bestanden wurde,

Der Execution schlteflich wird durch das Feuer erwirkt — meist in
Form eines herabsausenden Flammenschuwerts.«

—Aufsate der Prinzessin Aldare Firdayon von Vinsalt, 12 Hal,
damals Novizin in der Schwesternschaft der Mada, heute Soror
Prima des Ordens, bewertet mit Excelsior

UVOTER

DEM VOLLNMOID = aa—-

Mégen viele Zauberkundige auch Einzelginger sein, so gibt

es in fast allen magischen Traditionen gelegentliche Treffen,
Zusammenkiinfte und Konvente. Mal éffentlich unter dem Licht
des Tagesgestirns, manchmal in der Heimlichkeit der Nacht,
doch stets von der mysteriésen Macht der Heptessenz umweht.
® Die Treffen drtlicher Hexenzirkel in magieschwangeren
Nichten, wie etwa den Sonnenwenden und den Tagundnacht-
gleichen (Efferdnacht im Herbst, Mondnacht im Friihling) sind
im Volksmund bestens bekannt. Einmal jihrlich soll das grisfte
Fest der Hexen Nordaventuriens auf einer Bergkuppe im Sewe-
rischen stattfinden. Hier tanzen die Schatten groBer Feuer,
spielen geraubte Jiinglinge auf und durchdringen Laute der
Leidenschaft die Nacht. Zur Festkénigin wurde lange Zeit die
michtige Tula von Skerdu gewihle, die in den letzten Jahren
jedoch scheinbar andere Ziele verfolgt.

® Dic kleine Gemeinschaft der Geoden kennt eine Zusam-

menkunft an Brandans Ring, dem groBen Steinkreis in den
Nordmarken, wo sie des Ersten der ihren gedenken. Zu dieser
Zeremonie soll gar der Zwist mit den Eisgeoden vergessen sein,
so dass sich bis zu fiinf Dutzend Geoden — iiber die Hilfte aller
Zwergendruiden! — einfinden, um die alten Menhire ergliihen
zu lassen. Nur: Die Seelenhirten haben es nicht sehr eilig, sich
wiederzuschen, Das Treffen findet alle 66 Jahre statt,

® S0 gut wie nichts bekannt ist iiber die geheimnisumwitterten
Druidentreffen, dic diese Einsiedler gelegentlich abhalten. Die
bedeutendste dieser meist regionalen Zusammenkiinfte findet
im Steineichenwald statt und soll von Druiden aus ganz Westa-
venturien besucht werden,

® Scharlatane sind natiirlich {iberall dort zu finden, wo das
Volk unterhalten werden will, doch am bedeutendsten sind in
jedem Jahr die Theaterfestspicle im Lieblichen Feld (Rondra)
und das Gauklerfest von Khunchom (2. bis 8. Boron).
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® Wihrend etwa die Schamanen der Nivesen und Ferkinas eine
Art groBien Rat kennen, ist uns von den Waldmenschen kein
Treffen bekannt: IThre Schamanen scheinen vielmehr eine Mog-
lichkeit zu kennen, ihre Geister von den Kérpern zu trennen
und sich in einem nebelhaften Nichtraum zu treffen und zu
beratschlagen.

® Scit zwanzig Jahren laden die winterlichen Hesindedispute
Magier (und auch andere Zauberkundige), Gelehrte und Phi-
losophen an die Schule der Hellsicht zu Thorwal, um tiber
Wochen hinweg iiber Magie, Gétter und Welt zu diskutieren.

® Als das mit Abstand bedeutendste Treffen unter Gildenma-
giern gilt der Allaventurische Konvent, der alle sieben Jahre
abgchalten wird und sich vor allem mit Streitigkeiten zwischen
den einzelnen Gilden beschiftigt. Auf dieser Veranstaltung, die
meist zwei Monate dauert und auf der alle Gildenmagier nach
cinem bestimmten Schliissel Stimmrecht besitzen (was hiufig
dazu fiihrt, dass eine Fraktion Entscheidungen herauszégert,
bis sie geniigend Anhinger zusammengetrommelt hat), werden
ﬁmdcrungcn am Codex Albyricus bestitigt, Formeln gebannt
oder zur allgemeinen Nutzung freigegeben sowie neue Akade-
mien und Orden anerkannt. Wichtigstes Ereignis ist zweifels-

ohne die Wahl der Sprecher der einzelnen Gilden, die meist
zu diesen Terminen abgehalten wird. Vor allem aber dient der
Konvent zum gegenseitigen Austausch und zur Diskussion,
und nicht selten entstehen hier Freundschaften oder Feind-
schaften fiirs Leben. Die nichsten Konvente sollen 34 Hal
(voraussichtlich in Perricum) und 41 Hal stattfinden.

LEGENDEN DER ITIAGIE :

Keine der magischen Traditionen Aventuriens hat die Kunst der Magie und die sie umgebende astral gepriigte Welt vollstindig
entriitseln kénnen. Jede Antwort gebiert zwei neue Fragen, die arkanen Mysterien bleiben unergriindlich. Kaum verwunderlich,
dass es etliche Mythen und Legenden in zahlreichen Varianten gibt, die von Generation zu Generation iiberliefert werden und nach
deren Geheimnissen manch Zauberer ein ganzes Leben lang sucht. Wieviel Wahrheit diese Legenden enthalten, von denen wir
nachfolgend nur einige aus einem reichhaltigen Schatz und in allgemeinverstindlicher Form priisentieren, sei dahingestellt.

Alle folgenden Legenden mégen Thnen als Beispiele dienen, um eigene Legenden zu entwerfen. Sie kénnen aber auch die
prisentierten Sagen {ibernehmen und selbst ausgestalten, wobei Sie natiirlich das Risiko eingehen, dass wir von Seiten der
Redaktion einige Themen ‘offiziell” aufgreifen werden. Bei Legenden, fiir die eine solche offizielle Bearbeitung wahrscheinlich —
und gleichzeitig fiir die ‘offene Verwendung’ kritisch - ist, haben wir dies mit einem Sternchen (*) vermerkt.

Der Dunkie BRunnen

Verborgen in der unergriindlichen Tiefe des von
Geheimnissen und violetten Wolken umwitterten
Neunaugensees wird eine Quelle vermuret,
deren Wasser reine Astralenergie sein soll. Die
von ihr ausgehenden astralen Strimungen sind
vermutlich auch Ursprung der astralstiirkenden
Pflanze Kairan. Auch der Kvill nordlich der
Salamandersteine zeigt eindeutig cin arkanes
Fluidum, und mehrfach wurde aus diesem Gebiet
von wundersamen Heilungen und raumzeitli-
chen Illusionen - stets im Zusammenhang mit
dem Wasser des Kvill - berichtet. Die Hochelfen
haben seinerzeit die Filllhtrner erschaffen (siehe
dort), um das Wasser der Salamandersteine zu
desullieren, und ziemlich sicher gibt es auch
noch einen echten Brunnen im Kvillgebiet,
aus dem sich zu bestimmren Zeitpunkren das
konzentrierte Wasser schopfen lisst.

So gilt es als viel wahrscheinlicher, dass die
gesamte Region der Salamandersteine von
besonderer astraler Macht durchdrungen ist,
weil sich hier die Grenze zu jener Lichtwelt
verbirgt, der die ersten Elfen angeblich einst
entsprungen sind. Nach dem Dunklen Brunnen
hat man indes auch an fast jedem mystischen
Ort Aventuriens gesucht, bis hin zum ewigen
Eis, wo selbst die astralen Stréomungen gefrieren
sollen,

Das Erste ScHwarze Avce (*)

Schon gewdhnliche Schwarze Augen sind als
der Inbegriff von Allwissenheit, Geheimnis und
Hoher Magie von Mysterien umgeben, doch
der allessehende Primoptolith soll Blicke in
alle Welten, Sphiiren und Globulen zu jedem
vergangenen oder gegenwiirtigen Zeitpunkt
gewiihren, Schrecken offenbaren und Siegel
durchdringen, vor denen selbst die Unsterb-
lichen sich dngstigen. Zumeist wird davon
ausgegangen, es sei aus reinem Endurium
geschaffen, doch munkeln manche auch vom
Auge des nun blinden Alten Drachen Nosul-
gor.

Vor Jahrtausenden hiitten Trolle es aus dem
Hort des Goldenen Drachen gestohlen und im
ewigen Eis bei den Schneeschraten verborgen,
und seitdem suchen die Frostwiirmer wie
besessen nach schwarzen Gegenstinden.

Die VErRHULLTEN MEister (*)

All jene Zauberer, die Satinav trotzen oder
einen Pakt mit ihm geschlossen haben, die
zuriickgezogen von der Welt im Verborgenen
agicren und sich nur unter besimmten Voraus-
setzungen offenbaren, die teilweise seit Jahrhun-
derten das Wissen der Vergangenheit bewahren
und zu gegebenen Zeiten an Auserwiihlte
weitergeben, nennt man die Verhiillten Meister.

197

Viele magische — auch nichtmenschliche -
Traditionen zihlen einige der ihren zu diesem
Kreis und ein jeder von thnen ist von eigenen
Sagen umgeben (siche auch das Kapitel Meister
der Magie).

Branpans Stein (*)

Einem seiner Schiiler, Failgram mit Namen,
soll Brandan dereinst einen Stein tiberreicht
haben, der nach seinem Tode den wiirdigsten
unter den Geoden kiiren sollte, Doch nach
Brandans Entriickung sei der Stein gestohlen
worden und Failgram und Abatrox, Sohn
des Brandan, stritten um die Nachfolge und
spalteten die Gemeinschaft der Seelenhirten
immer ticfer. Der lerzte allgemein anerkannte
Oberste Druide war Darbasch, der finstere
Pline Abatrox’, den Hochkénig zu beherrschen,
zunichte machte, doch seit Darbaschs Tod
beschuldigen sich die Diener Sumus und die
Herren der Erde gegenseitig des Diebstahls.
Wihrend seit kurzer Zeit (will heiBen: seit
einigen Jahrhunderten) auch die menschlichen
Druiden in diesen Streit hineingezogen werden,
raunen manche, dass sich der Stein im unent-
deckten Hort des Goldenen Drachen befinde,
der so Rache nahm an Brandan.



Maciscue Wisten

Angesichts der Tatsache, dass das Ddmonenheer
des Fran-Horas die Dimonenbrache bei Gareth
hinterlie und die Khémwiiste vor dem Zwei-
ten Drachenkrieg von Dschungeln bedeckt
gewesen sein soll, mulfl man sich fragen, welche
Katastrophe zur Entstchung der Gorischen
Wiiste gefiihrt hat, die ja bekanntlich élter ist
als Borbarad, der sie als Zentrum seiner Macht
erkor, und die auch nach der SchlieBung eines
Sphiirenrisses im Firmament iiber ihr als einer
der unwirtlichsten Orte iiberhaupr gilt; unter
anderem heilit es, sie sei die tédliche Wunde,
die Los einst Sumu schlug, aber auch, dass hier
vor Aonen die Zitadelle der Kraft lag (siche
dort).

Mit der borbaradianischen Invasion sind weitere
Magische Eindden entstanden, allen voran die
von einer unbeschreiblichen Beste vergifteten
Toten Lande in der Warunkei und die Weide-
ner Wilstenei, der alle Lebenskraft geraubt
wurde. Eine pragmatische Kuriositit ist der
Dimonenstieg in Grangorien, eine jlingst
auf einer diimonisch verwiisteten Schneise
errichtete StraBe,

Die GroBen WERRE DER ALCHIimIiE
Neben der Suche nach dem Stein der Weisen
(siche dort) und anderer primordialer Materie
lassen sich die Alchimisten in ihrer Arbeit
noch von einigen weiteren fabulisen Zielen
befliigeln.

Zuvbrderst zu nennen ist hier der Rote Leu, cine
der zahlreichen Bezeichnungen des legendiiren
roten Pulvers, mit dessen Hilfe unedle Metalle
in Gold transmuticrt werden kinnen und das
noch ganz andere Wunderdinge bewerkstelligen
soll. Der Weifie Leu soll eine Vorstufe sein und
unedle Metalle lediglich in Silber verwandeln.
Das Elixier des Lebens oder Aurum potabile
(bosp. Trinkgold; nach anderen Bezeichnungen
aber auch Aour potabile, wobei aour aus dem
Aureliani kommt und Licht bedeutet, “trinkba-
res Licht” also) soll cin Universalheilmirtel sein
und Unsterblichkeit verleihen. Man spricht
auch vom Elixier Sumus oder dem Theriak, dem
Lebenssaft der Erdmutter, der ihm entspricht
oder die Grundlage fiir ihn bildet.

Bei der Faligenese (bosp. Wiederbeleben) handle
es sich um einen Vorgang, bei der ein Lebewesen
aus seiner cigenen Asche wiedergewonnen
werde. Verwandt damit ist die Erzeugung
des Homunkulus, eines (meist menschlichen)
Wesens aus der Retorte. Beide Werke haben aller-
dings auch groBe Ahnlichkeit mit dimonischen
Praktiken und werden als frevelhaft angese-
hen.

Als das universelle Lésungsmittel und alles
zerfressende Siure wird das Alkahest angese-
hen (auch Kaiserwasser als Steigerung des
Kionigswassers, das selbst Gold auflést), das
jeden Stoff — Edel- und Magische Metalle sowie
Glas eingeschlossen — zersetzt und vermutlich
einzig in der Schale der Alchimie aufbewahrt
werden kann.

Die HUTER DER ERDE

Als die Scheiterhaufen der Priesterkaiser von
den Walbergen bis zu den Hohen Eternen
loderten, befiirchteten viele Druiden, dass die
Dienerschaft Sumus vernichtet wiirde und das
Wissen zur Wacht {iber die Erdmutter verloren
ginge. Die jeweils groBren Meister eines der
Elemente (iiberlicfert sind je einer bis je sechs)
hitten sich versammelt und beschlossen, ihr
Wissen und ihre Kriifte zu verhehlen, bis wieder
ruhigere Zeiten herrschten. Sie verwandelten
sich auf immer in Biume, Felsen, Teiche,
Winde, Feuerblitze und Eisberge und warten
angeblich darauf, von einem Kundigen erkannt
und aus der selbstgewiihlten Verbannung erlst
zu werden. Sie sollen dem Befreier hexalogisches
Wissen schenken kénnen, das selbst dem Konzil
der Elementaren Gewalten verwehrt sei.

Die GeriaBE pES RoHAL

Wihrend seiner {iber hundert Jahre dauernden
Regierungszeit bannte Rohal der Weise insge-
samt 77 Dimonen. Um sie unschidlich zu
machen, warf er sie nichtin die Sphiiren zurfick,
von wo aus sie jederzeit wieder zuriickgerufen
werden konnten, sondern sperrte sie in Flaschen,
Statuen, Hohlen und dergleichen ein. Wer einen
solchen Diimonen befreit, darf sich drei Dinge
von ithm wiinschen. Der Diimon verschwindet
dann, ohne den Befreier weiter zu belistigen.
Wer's glaubt ...

{(Mittlerweile hat sich diese Legende zumindest
teilweise als wahr herausgestellt — allein,
wie viele Dimonen wo gebannt wurden, ist
unbekannt ...)

Dacacrs Turon

Eines der groBren Elfenlieder erzihlt vom
wahnsinnigen Barden Dagal, dem die Winde
in der Gelben Sichel einen Thron aus Achat
erbauten, von dem aus er Aufstieg und Unter-
gang der Hochelfen formte. Manche sehen in
dem Lied ein Gleichnis um eine der grifiten
Fragen: Warum miissen wir sterben? Die Suche
nach Unsterblichkeit fithre in den Wahnsinn,
den erst das Verschwinden beende. Von Dagals
Thron heiBit es, dass der Geist dessen, der sich
aul ihn setzt, von den Winden getragen werde,
so dass er wohl einige der letzten Antworten
biete.

Die Mapav'kua (*)

Viele Magietraditionen glauben, dass Mada
(oder wer sonst als Bringer der Magie erachtet
wird) dereinst als sterbliches Kind wieder-
geboren werden soll, die ihr schépferisches
Werk vollenden wird und jedem denkenden
Lebewesen die Zauberkraft verleiht. Die Zau-
bertradition, der es gelingt, das iibermifiige
Talent der Maday'kha auszubilden, soll von ihr
als einzig richuge Form der Magie anerkannt
werden.

So suchen die Hexen unter ihren Eigeborenen,
die Elfen triumen vom Schlosse Madayas
und die Derwische unterziehen ihre Zaglinge
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hirtesten Priiffungen. Der Orden vom Pen-
tagramm zu Vinsalt und die Mephaliten
konkurrieren um die Suche nach der
Heilstrigerin, untersuchen Neugeborene,
studieren Stammbiume, verbinden alte astrale
Blutlinien und befragen diistere Orakel. Es
wird gesagt, die Maday'kha hiitte “zwei Miitter
und einen Vater” oder habe Sternenstaub in den
Adern, withrend wiederum andere glauben, sie
wandle lingst unter ihnen und heille Nahema

Die DvnkLen Pror¥en

Es heiBit - vor allem auBerhalb der Akade-
miemauern, aber auch unter vielen Eleven —,
dass die dlresten Magicrakademien und einige
besonders heilige oder magische Orte unterein-
ander durch ein Geflecht von Sphiirentunneln
oder Sphiirentoren verbunden seien, die es
den Erzmagiern, Verhiillten Meistern und
Akademievorstinden ermoglichen, ohne Zeit-
und Kraftaufwand zwischen diesen Orten zu
reisen. Namentlich erwiihnt werden vor allem
Rashdul, Khunchom und Fasar, aber auch
Kuslik, Bethana und Punin. Die Spektabilititen
hiillen sich in Schweigen oder dementieren
solche Spekulationen aufs Schiirfste, und es
konnte auch noch nie ein entsprechender
Nachweis erbracht werden.

Nach einer anderen Uberlieferung soll es an
vielen weiteren Orten, die von magischer Kraft
durchflutet sind (hiufig an den Schnittpunk-
ten magischer Kraftlinien, den sogenannten
Nodices), weitere solcher Dunklen Pforten
geben.

Das Arpinor-Diktat (*)

Unter Magiern ist der Glaube an eine vom Alten
Drachen Aldinor den Gilden aufgezwungene
Verpflichtung verbreitet, die bei Eintreten einer
bestimmten Situation den Gildensprechern
autokratische Befugnisse geben soll, um die
Gefahr abwenden zu kinnen. So dieses Diktat
tatsichlich existiert, wurde es anscheinend noch
nie — nicht einmal bei Borbarads Riickkehr
— wirksam. Die Gildensprecher verweigern
seit jeher einen Kommentar, auch zu den
Geriichten, eines der drei *Siegel’ der Legitima-
tion sei an Borbarad verloren gegangen.

MaciscHE PFLanzen

Die Zahl der Legenden um Ptlanzen mit
Zauberwirkungen ist zu grofl, um sie hier nur
annihernd wiederzugeben. Ob es sich dabei um
die verschiedenen Geschichten um die Ernte
der Alraune, um die sagenhaften Fihigkeiten
der Sprengwurz oder Gruselgeschichten um
den maraskanischen Rachebaum handelr,
ihre Verbreitung ist von wenigen ausnahmen
ahgesheen, eher lokal, dafiir aber so hartniickig,
dass man ctliches davon fast als unerkannte
Wahrheiten ansehen muss. Einige dieser Sagen
zu magischen Pflanzen finden Sie im Herba-
rium Aventuricum,



DEr Svitan per GEISTER

Legenden der Khém erziihlen von einer ver-
hehlten Stadt in der Wiiste, tiber die der
zauberkriiftige Sultan Nasreddin herrsche, ein
mitleidsloser Herr der Geister. Jene, die sich
venirrt hitten oder von Ungeheuern der Khém
verfolgt wiirden, kinnten diese Stadt finden
und dort Zuflucht und Hilfe finden, doch
als Gegenleistung verlange der Sultan vom
Blut des Bintstellers und die Erfiillung ciner
Aufgabe. Die Derwische sehen in dem Sultan
den rastullahgefiilligen Begriinder ihrer Tradi-
tion.

LABYRINTHE vnp | RRGARTEN

Im Glauben vieler Druiden und mancher
anderer Naturzauberkundiger vermégen nach
bestimmten Regeln angelegte Labyrinthe in
ihrem Zentrum Erdkrifte und Kraftlinien zu
btindeln und manche Spruchwirkungen zu
verstirken, auch sollen sie sich unterstiitzend
auf regencrative und meditative Rituale und
als magische Foki auswirken. Das Wissen um
das Anlegen solcher mystischen Labyrinthe ist
verloren gegangen, withrend die wenigen noch
iibrigen auch vom einfachen Volk ehrfiirchtig
verehrt und gleichermalBen gemieden werden.
*) Entgegen des Sprachgebrauchs und der
Volksmeinung sind klassische Labyrinthe nicht
identisch mit lrrgirten. Wihrend erstere auf
nur einem einzigen verschlungenen Weg zum
Zentrum fithren, muss in zweiteren durch viele
Wege, Sackgassen und Kreuzungen ein Weg
dorthin gefunden werden.

Das ELrenFULLHORD

Von den Hochelfen und Auelfen sind etliche
als Fiillhorner bezeichnete Artefakie erhalten,
aus Einhorn, Elfenbein oder Sibelzahn, mit
Aranischem Lapislazuli und Nordmirker
Turmalin besetzt. Ublicherweise sind sie
reiner Schmuck oder ein Trinkhorn. Das klas-
sische Fiillhorn der Sagen ist cine Quelle
unerschipflicher Nahrung und Reichtiimer
{daher der Name der bekannten bornlindischen
Gasthauskette).

Ein magisches Fiillhorn dient dazu, das
astraldurchstromte Wasser aus den Salaman-
dersteinen zu destillieren. Wenn man das
Fiillhorn randvoll gefiillt in seinen elfenbeiner-
nen Dreiful stellt, braucht das Wasser etwa
sieben Monate, um zu verdunsten. Wem es
jedoch gelinge, den Tag zu erhaschen, wo nur
ein letzter, hochkonzentrierter Tropfen iibrig ist,
und diesen Tropfen zu trinken, dessen magische
Kraft erhéhe sich dauerhaft.

Von anderen Elbenhérnern heiBit es auch, dass
ein Elf mit ihnen die Tierkénige herbeirufen
kénne und ihr Klang fiir cin Wesen beliebig weit
hérbar sei, oder dass man sich in einen Elfen
verwandle, wenn man daraus trinkt.

RouaLrs Enicma (*)
Wenige Tage, bevor Rohal der Weise in Gareth
abdankte, wies er seinen Beratern in den

Gewblben des Hesindetempels der Stadt
cin zweifliigliges Steinportal von titanischen
AusmaBen. “Dahinter habe ich alle Weisheit
von Sikaryan bis Nayrakis niedergelegt. Durch
sie mige die Welt genesen, wenn die Riitsel
enthiillt”, sprach der grofie Zauberer. Eine sil-
bern leuchtende Arkanilschrift gibt, je nachdem
zu welcher Zeit und in welcher Reihenfolge die
Zeichen gelesen werden, zahllose Ritsel auf.
Ein magomechanisches KombinationsschloB
aus sicben symboltragenden Scheiben stellt
auch nach fiber vier Jahrhunderten die Geduld
von Novizen und Meistern auf die Probe.
Tulamidische Meister der Al'Gebra haben
errechnet, es gebe so viele Maglichkeiten der
Kombination, dass auf diese Weise erst in vielen
Generationen das Tor gedffner werden kann.
Obwohl jihrlich zahllose Zauberkundige,
Denker und Geweihte Rohals Enigma im
Garether Pentagontempel aufsuchen, obwohl
sogar Spitzhacke, Zauber und Mirakel gegen
das schweigende Portal gerichtet wurden,
hat bislang noch niemand sein Geheimnis
entschliisseln kénnen.

Der ORDEN DER

SecHs FriiceL Menacors (*)

Seit die Magierzunft existiere, so munkelt diese,
treten gelegentlich grau verschleierte Personen
aus Limbustoren, um wichtige Gildenmagier
durch den Ather zu Konzilsorten zu bringen.
Die mysteridsen Menacoriten, wie sie genannt
werden, seien erkenntlich am Symbol ihres
Ordens: dic kreisférmig zum Fliigelrad angeord-
neten sechs Schwingen des Hohen Drachen
Menacor. Thre Ordensburg treibe im Limbus
umbher, einer der Verhiillten Meister fiihre sie an,
sie seien eine Abspaltung des alten Drachenordens
und hitten sich Menacor und dem Kampf gegen
unheilige Limbusreisende verschricben, heilit es
unter anderem, aber auch, dass sie woméglich
nicht einmal Menschen seien.

Das Yranpo-Emsrem (*)

Um zu verhindern, dass erneur verderbte Magier
wie Fran-Horas oder Hela-Horas den Titel des
Magus Maximus verlichen bekimen, schuf der
Zauberschmied und Thaumaturg Drakhard,
genannt der Geisterschmied, nach dem Fall
Bosparans aus Magie, Gottermetall und Son-
nenlicht ein Artefake, das als Priifungshiirde
und Amtsinsignie des nominellen Oberhaupts
der gesamten Magierzunft stets Sorge tragen
sollte, dass dieses sein Amt nicht missbrauche,
In der Epoche der Priesterkaiser sei das Yrando-
Emblem verschollen gegangen und mit Rohal
dem Weisen konnte sich die Magierschaft
letztmals auf ein Oberhaupt einigen. Es heifit
seitdem, der Magier, der das Emblem finde,
hiitte beste Chancen auf hohe Titel in den
Gilden und kénne vielleicht sogar der erste
Magus Maximus seit viereinhalb Jahrhunderten
werden, aber auch, dass die Insignie der Keil
sei, der einst die Magierzunft in die drei Gilden
gespalten hiirte,

199

Die ZitapeLLen (*)

Es heillt, dass die Festungen der Elemente sich
in der diesseitigen Welt befinden, so wic die
Herren der Elemente ihre Macht im Diesseits
haben. So soll es eine unterseeische Zitadelle
geben, die weit siidlich von Brabak liegt, die
Zitadelle der Luft auf dem héchsten Gipfel
des Ehernen Schwertes und so fort (siche S,
100). .

Hiufig mit diesen Festungen der Elemente
verwechselt werden die “jenseitigen Zitadellen™
oder Konzilsburgen, von denen eine im Rasch-
tulswall liegen und den Elementen unterstellt
sein soll. Eine weitere, die den Dimonen und
ithren Dienern Heimstatt bietet, soll im hohen
Norden (im Ehernen Schwert, den Eiszinnen
oder gar im ewigen Eis) liegen, wiithrend die
Zitadelle der Geister sich im Regengebirge
erhebt. Das Wiederauftauchen des Konzils der
Elementaren Gewalten, das von vielen als die
Zitadelle der Elemente angesehen wird, und die
geheimnisumwitterte Lichtvogel-Expedition
haben den Spekulationen und Legenden wieder

neue Nahrung verschaffi.

Dik ZitapELLE DER KraFt (+)

Nachdem die Zitadellen der Sechs Elemente
allesamt in mystisch entfernten Weiten vermutet
werden, suchen manche magische Traditionen
nach den Uberresten der Siebten Zitadelle, die
von Mada zerschlagen worden sein soll und
dadurch die Magic in den Sphiiren freisetzte.
Von den Relikten dieser primordinalen Kraft,
vielleicht Zitadellentriimmer, Matrixfragmente
oder ein letzter Dschinn der Kraft, erholft
man sich den Zugang zu grenzenloser Astral-
macht, die Wiederherstellung einer magischen
Weltordnung und die Lisung der letztgiiltigen
Fragen der Metamagie, Vermutet wird das
Refugium der Sternengabe unter anderem im
Innersten Deres, auf den héchsten Gipfeln des
Raschtulswalls, einer eigenen pulsierenden
Globule oder aber der Gorischen Wiiste, dieser
“iltesten Wunde auf Sumus Leib”,

Der IMEeisTER DER SECHSE

Die tulamidischen Zauberer und Derwische
erzihlen von cinem Sahib-al-Sitta, eciner
Legendengestalt, die alle Sechs Elemente
gleichermaBen gut zu beherrschen und zu
formen verstche und nur alle sechs, sichen, neun
oder dreizehn Generationen in Erscheinung
trete. Manche glauben, dass der Meister der
Sechse derzeit als Sultan Hasrabal inkarniert sei,
wohingegen andere den Standpunkt vertreten,
dass es zu jeder Zeit auch mehrere Personen
mit seiner Macht geben kénne.

Das NMaranpa Vituaci

Das mysteridseste aller sagenhaften Zauber-
biicher ist das Naranda Ulthagi oder Auf der
Suche nack der Gefrorenen Zeit, das alle Formeln
der Zeit beinhalten soll; ihm werden auch
die Enthiillung der letzten Geheimnisse der
arkanen Kiinste zugeschriecben, die Kunst des



Goldmachens, die Formel zur Anrufung des
Dimonensultans und vieles Unglaubliche
mehr. Seine Existenz wird von vielen Gelehrten
bezweifelt, Rohal sclbst soll alle Abschriften in
Sicherheit gebracht haben und es ist niemand
bekannt, der das Buch, das irgendwo in Selem
liegen soll, je gesehen hiite.

Der KopOLDROMIG

Unter den Schelmen rumort es von einem
Kinig der Kobolde, dessen wirklicher Name
50 lang ist, dass er in kein Buch passt und der
Drache Fuldigor sich die Zunge verschlucke
hat, beim Versuch, ihn innerhalb eines Aons
auszusprechen. Einmal im Jahr ldsst er elfund-
achtzig Koboldlinge und Schelme zu sich in
seine Kicherburg kommen, um zu sehen, was
sie gelernt hiitten, und um den spaBigsten unter
ihnen etwas aus seinen Schatzkammern zu
schenken. Lacht der Koboldkéinig so laut, dass
er von seinem Thron plumpst, kann man sich
selbst daraufsetzen. Wer ihn aber nicht zum
Lachen bringt, den verwandelt er in einen
schlechten Treppenwitz, Darum gibt es so viele
da\mn.

Sumvus Kate ()

Um die einzige griBere Insel im Yslisee ranken
sich schon seit jeher Mythen und Sagen. Dass
sie die Spitze des Burgbergs einer versunkenen
Elfenstadt sei, hért man eher selten. Als Gewis-
sheit gilt aber, dass sie ein heiliger Versamm-
lungsort der Druiden war und ist, der fiir die
borbaradianischen Invasoren noch immer als
unerreichbar gilt und nur Sumu-Anhiinger
einen Weg durch die umliegenden Nebelbinke
finden lifBt, in denen selbst Ddmonen sich

verirren. Seit einem Erdstofl im Borbarad-Krieg
soll die Insel in zwei Teile gespalten sein.

Auf Sumus Kate soll einst der Erdriese Gorbanor
die Druiden angeleitet haben, che er fort
gezogen ist oder sich nach anderer Ansicht zum
ewigen Schlaf gebetter haben soll, um wieder-
zukehren, wenn Tobriens Not am Gréfiten sei —
und so wollen manche unlingst den Sumusohn
geschen haben. Wacht fiir die Géuer hiite er
gehalten, zahllose Artefakte nach ihrem Gebot
gehiiter, darunter auch Sumus Kelch, mit
dem zu Anbeginn der Zeiten Peraine (nach
anderer Sichtweise Satuaria) Sumu zu retten
versuchte und der jenen, die aus ihm trinken,
die Unsterblichkeit verleihe.

Bemerkenswert ist auch, dass die robrischen
Herzoge auf Sumus Kate ein geheimes Ritual
in der Nacht nach ihrer Krénung abhalten
missen. Die Insel scheint jedenfalls mehr
Geheimnisse zu bergen, als selbst den Druiden
bekannt sind.

Der STein pErR WEisEN

Um den Menschen zu schaffen, fiigten die
Zwilfe der Legende nach die Sechs Elemente
im Ebenmal} zum reinsten aller Stoffe zusam-
men und legten ihre Tugenden hinein. Doch
unter der Last aller Tugenden, denen niemand
geniigen kann, zersprang der Stein der Weisen.
Jene Geschopfe, die von einem Splitter beriihrt
wurden, seien mit Intelligenz und freiem Willen
verschen worden, so dass es unzihlige denkende
und sprechende Wesen gebe, von Menschen
und Zwergen iiber Drachen und Kobolde hin
zu Biumen und sogar Inseln.

Vor allem Alchimisten haben sich der Suche
nach Bruchstiicken vom Stein der Weisen

verschrieben, in denen die letzte Antwort, die
Unsterblichkeit, die Macht {iber die Sechs Ele-
mente und diec Zwolf Tugenden vereint liegen
mébgen. Andere denken an den Karfunkelstein,
der im Gehirn von Drachen gefunden werden
kann und Sitz ihrer Seele und Magie sein soll.
Angeblich wiichst ein solcher Stein im Kopf
eines jeden zauberkundigen Wesens und ist
Wurzelstock von Auswiichsen wie erwa des
Alicorns der Einh&rner oder des Zauberhaars
von Feen. Auch echsische Kristallomanten
zischeln von einem perfekten Srein, der die
Eigenschaften aller in sich vereine.

Die Tuevrsie

Manche ketzerische Zauberkundige behaupten,
es gebe eine verlorene Ausrichtung der Zauberei:
die Theurgie oder Gotterbeschwirung. Karmale
Kriifte und Alveranier seien cinst durch die
Macht der Magie herbeirufbar gewesen, wie es
auch mit den Geistern Verstorbener und mit
Diimonen méglich sei. Als die Dunklen Zeiten
endeten, hiitten aber die Gatter alles Wissen zu
dieser Kunst vernichter, damit sie nicht Sklaven
der Magie seien.

Der Letzte inquisitor

Die Téchter Satuarias des Nordens erziihlen
sich, dass zur Zeit der groBen Hexenverfol-
gungen ein besonders verderbter Diener des
Sonnengottes eine ihrer michtigsten Schwe-
stern unter falschen Bezichtigungen auf dem
Scheiterhaufen verbrannte. Im Sterben hiitte
sie den Inquisitor dazu verflucht, so lange
todlos umherzustreifen und die siindhaften
Geweihten seines Gottes zu strafen, bis in der
Kirche endlich wahre Gerechtigkeit einkehre.

IMEeistTER DER MAGIE =+

—
=

Manche Triger der arkanen Gabe werden durch Talent, Erfahrung und Schicksal zu gefiirchteten oder bewunderten, auf jeden

Fall aber ritselhaften Meistern ihrer Kunst: Hochschamanen, die das Schicksal eines ganzen Volkes in ein grobes Ritual legen,
leidenschaftlich liebende und hassende Hexen, denen groBe Zirkel zu FiiBlen liegen, unscheinbare Walddruiden, die aber mit einem
Fingerschnippen alle Michte der Elemente entfesseln kdnnen, silberhaarige Elfen, die aus ihren Hainen den Lauf der Jahrtausende
betrachten, umjubelte Akademiemagier, die ihr Leben der Erforschung arkaner Strukturen gewidmet haben und schlieBlich jene
halb von dieser Welt entriickten, lebenden Legenden, deren Namen selbst von den Sternen gefliistert werden.

Die folgende Zusammenstellung berithmter aventurischer Zauberkundiger beruht am chesten auf der Bedeutung einzelner
Meisterpersonen fiir uns, die Autoren des Schwarzen Auges. Viele von ihnen sind zwar auch in aventurischen Landen weithin
bekannt, doch Giber anderen liegt ein undurchdringlicher Schleier der Mysterien. Im Grofien und Ganzen haben wir hier bedeu-
tende Zauberer von umfassender Erfahrung (d.h. hochstufige Perséinlichkeiten) aufgelistet. Es mag jedoch auch noch manchen
Spezialisten geben, der in einer Zauberfertigkeit grofiere Meisterschaft erreicht hat als die hier genannten Zauberkundigen.

ScCHAmMAMEN

(Wir erwihnen diese Gruppe von Zauber-
kundigen hier nur kurz, da sie niher in der
Box Gétter & Dimonen vorgestellt werden.)
Tonko-Tapam ist der Titel des anerkannten
Hochschamanen der Waldmenschen, der das
Tabu tiber den Tempel der Roten Jaguare von
Gulagal bewacht. Kailidkinnen, der grofie alte
Mann der Leddu-Nivesen am Ufer der Letta, gilt
seit fast einem Jahrhundert zwischen Norburg
und Paavi als uniibertroffener Wetterzauberer,
Seher und Heiler. Uigar Kai, der einstige

Oberste Schamane aller Schwarzpelze, hat
wihrend des Orkensturms diec Menschen zwi-
schen Lowangen und Gareth das Fiirchten
gelehrt und herrscht nun in den Eiszinnen. Die
Kunga Suula ist die geheime oberste Schamanin
der Goblins, nicht nur im Bornland. Sie oder
cine Kette von Nachfolgerinnen triigt den Titel
seit der Zeit der Herrschaft der Goblins im
Bornland. Aus dem Volk der Trolle hat sich
bei der Dritten Dimonenschlacht KRALLER-
WATSCH SOHN DES KRALLULATSCH
als groBter Schamane seines Volkes offenbart.
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Drvipen

Archon Megalon, ein Mann von geradezu
borbaradschem Forschungsdrang, diirfte der
bekannteste (und vermutlich untypischste)
Druide Aventuriens sein. Einst unheilvoller
Hofzauberer zu Havena, zieht er nun durch
Linder und Stidte um die Angste der Menschen
zu erforschen oder riskante Spiele mit Drachen
zu wagen, Von seinesgleichen wird er verachtet,
da er unteilbares Druidenwissen in ein Buch
niedergeschrieben hat. Ghonech, ein Druide der
Trollzacker, der seit Jahren durch Beherrschung



von Tieren, Pflanzen und selbstgeformten
Blutkreaturen versucht, cin Erdheiligtum bei
Alrzoll von den Horden der Untoten zuriick
zu crobern. Fyrnenbart der Alte, der angeblich
Geachtetste unter den Druiden Tobriens, ist seit
dem dimonischen Angriff der Borbaradianer auf
Sumus Kate verschwunden, soll aber verzwei-
felten Fliichtlingen manchmal als sprechende
Ulme im hohlen Stamm Schutz bieten. Seine
einstige Schiilerin Xindra von Sumus Kate steht
bisweilen den Weilltobriern zur Seite.

Hexen

Nicht selten sind es die Eigeborenen, die unter
den Hexen hervorstechen. Fast jeder Landstrich
Nord- und Mitelaventuriens kennt eine ‘bése
Hexe', doch weithin gefiirchtet sind vor allem
zwei: Glorana, die schmerzhaft schéine Kénigin
des Eisteichs, hat sich dem Erzddmon Nagrach
verschrieben und gebietet mit Fliichen und
niederhéllischer Kilte in der Stimme. Dimiona
von Zorgan, verdorbene Schwester des arani-
schen Kénigs, ist dagegen die dunkle Moghuli
von Oron, eine Mystikerin der Wollust, die sich
selbst und ihr ganzes Land willig unter die
Knute Belkelels gebracht hat.

Weniger dimonisch, doch hiufig ebenfalls
verrufen sind die Oberhexen grolier Zirkel:
Gwynna, die unheimliche Sprecherin der
Weidener Zirkel lisst auch im Thronsaal der
Birenburg zu Weiden ihre Schlange durch
das feuerrote Haar gleiten. Die gefiirchtete
thorwalsche Katzenhexe Tula von Skerdu mit
dem titowierten Kahlschiidel wandert aufihrem
Schiff voll verzauberter Ruderer {iber das Meer
der Sieben Winde. Raxan Schattenschwinge
ist eine brillante Seherin und Rabenhexe, deren
Einfluss weit iiber den Reichsforst hinaus reicht.
Das heilkundige ‘Kriutermiitterchen’ Heidruna
ist mit ihrer Kréte Autoritiit fiir 500 Hexen
im Kosch, wihrend es die leidenschaftliche
Katzenhexe Mara ay Samra in Aranicn sogar
zu politischen Amtern und Wiirden gebracht
hat.

DErRWIiSCHE

Abu Khomchra nennen die Novadis einen
mystischen Eremiten im Herzen der Khom,
der aus ¢cinem Wistenvulkan weissagt und sich
nur aus seiner Meditation erhebt, um dem Volk
Rastullahs in grofier Not zu helfen.

SCHELME

Leirix aus Punin, der sein Leben “dem kultivier-
ten Unfug und dem gehobenen Schwachsinn®
gewidmet hat, diirfte der grifite Schelm Aven-
turiens sein. Flarach, gutgelaunter kaiserlicher
Hofnarr zu Gareth, ist der “Kénig des Praio-
tentriczens”. Sein ginzliches Gegenstiick ist
der Schwarzschelm Torxes von Freigeist, cin
gehiissiger Harlekin der Dunklen Lande, der
scine Seele Lolgramoth verschricben hat.

ArLcHimisten
Als fithrender Alchimist Aventuriens gilt der
verschrobene Mineraloge und Zwergenkundler

Tyros Prahe, der, mittlerweile stark gealtert, vor
allem fiir seine erfolglosen Expeditionen zu den
Riindern der Welt beriichtigt ist.

Der geheimnisumwitterte Menchal Ak‘taran
steht dagegen seit einem halben Jahrhundert
der Gilde der Alchimisten zu Mengbilla vor und
soll zur dunklen Fraternitas Uthari gehoren.
Yvonya Gorduez, ebenfalls aus Mengbilla, und
Horun der Giftfiirst sind die gefiirchtetsten
Giftmischer des siidlichen Aventuriens. Erstere
bereitet ihre perfiden Gifte mit allem Einsatz
sclbst, wihrend zweiterer von Al'Anfa aus den
meridianischen Giftmarkt beherrsche.

Der Spezialist fiir Rahjaitka und Liebestrinke
schlechthin ist der lebenslustige Carnon di
Troca, der als fahrender Alchimist die Yaquir-
landen bereist. Die ruhelos umherziehende
Sidrona Mengreyth leidet hingegen unter dem
schlechten Ruf ihres Vaters Aluris Mengreyth,
der in Warunk dem Schwarzen Rhazzazor
dient.

EiLren

Bei der natiirlichen magischen Begabung der
Elfen ist es nicht verwunderlich, dass es unter
ihnen noch cinmal viele gleichermafBien unbe-
kannter wie unerreichter Weiser, Meisterharfner,
Wipfelldufer oder Heilsiinger gibr.

Am bekanntesten ist noch Rallion Regenflieder,
Bewahrer der Freundschaft, ein beeindrucken-
der waldelfischer Wegfithrer, der sein Leben der
Verstindigung zwischen Elfen und Menschen
gewidmet hat. Als der mit Abstand beste Maler
gilt der begnadete, bereirs um die 250 Jahre alte
Auelf Golodion Seemond, der mit Zauberfarben
viele wundersame Bilder geschaffen hat.

Als die groBien Bogenschiitzen Aventuriens
gelten die einsame Firnelfe Elodiron die Jigerin
und Der Rote Pfeil, der geheimnisvoll auf
Turnieren in Garetien auftaucht, die Pfeile
seiner besten Konkurrenten spaltet, verzauberte
Geschosse mit der Feder der Totenamsel ver-
schenkt und schlieBlich noch vor der Sicgereh-
rung wieder entschwindet.

Die wenigen Lichtelfen wie der Sternfee
Alfadriel Sphiirensang sind entriickte Freizau-
berer, die nur hiichst selten eingreifen sollen,
wenn die Harmonie von Welt und Zeit gefiihrdet
ist,

KristaLrLomanten

Skar Shr Shzinth, cin chemaliger Hiuptling
eines Achazstammes in den Echsenstimpfen,
der gelegentlich sein Geschlecht wechselt, sucht
mit seiner Flugechse nach groflen Gemmen fiir
seine Zauberei und einem obskuren “Verkiinder
der Erneuerung”, der seinem Volk prophezeit
ist.

SHarisapim

Shanna Al'Sharvesh ist die begehrteste
Tiinzerin Fasars, Mysterids verschleiert tanzt die
Schénheit jedoch nur auf von ihr ausgewihlten
Pliitzen, bevorzugt echsische Ruinen.

Die bertihmteste unter den Hazaqgi (den
Tinzern und Tinzerinnen der Zahori) 1st
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derzeit die heiBblitige Ziqati aus der Zulhamor-
Sippe, die im Lamento Licbe und Hass, Zorn
und Vergebung gleichzeitig vereint.

ScHarLaTANE

Der GroBe Theatralo aus Al'Anfa, mittlerweile
wohlhabender Herr aller Illusionen, hat vor
den gekronten und gesalbten Hiuptern ganz
Aventuriens gespielt, ohne selbst die Faszination
vor seinen Fihigkeiten verloren zu haben.
Faradan und Alvan von Thalusa zichen mit
threr '‘Curiositea Phantastica’ umher und begei-
stern die Massen. Der wohl grisBite Zirkus Aven-
turiens bietet Wachshgurenkabinett, Menagerie
der Ungeheuer, Spiegelkabinett, Gaukeleien
und natiirlich die Zauberkiinste der beiden
Magier, die cinst durch die Pritfungen ihrer
Akademie gefallen sind.

Haschnabah ibn Djinni, cinst ein verarmter
Hlusionist aus Thalusa, wurde mit der Beherr-
schung von Klingen und Diiften reich und
berlihmt. ‘Seine’ Sharisad Ayrina saba Tharisha
ist angeblich in Wahrheir ein Dschinn der
Liifte.

GiLpENnmAGIER

Die wissenschaftlichsten aller Zauberkundigen
bringen vor allem Experten vieler Spezialberei-
che, aber auch machtvolle Akademicleiter und
Ordensmeister hervor.

Haldana von Ilmenstein (weifl) ist als
geschitztes Oberhaupt der Hesindekirche die
geistige Schirmherrin zwolfgottergefilliger
Magie in Aventurien. Ihre Kunstfertigkeit
auf dem Gebiet der magischen Verwandlung
und der Alchimie ist unbestritten, aber von
Geriichten umgeben.

Erzmagus Elcarna von Hohenstein (grau)
leitet zwar die Akademie der Verformungen zu
Lowangen, ist aber vor allem als weiser Lehrer
und Heilmagier berithmt, zu dem schon viele
unheilbar Kranke pilgerten.

Xeraan (gildenlos), ein buckliger Beherr-
schungsmagier, ist der finstere Portifex Maximus
der Borbaradkirche, der als Heptarch seinem
ganzen Piratenstaat an der Tobrischen See seine
unstillbare Goldgier aufgedriickt hat,
Erzmagier Dschelef ibn Jassafer (grau), ein
tulamidischer Elementarist des Erzes, erscheint
als Reisender oft unvermutet und in den Grenz-
gebieten zu den Schwarzen Landen, denen er
auf seine eigene Weise die Stirn bietet.

Die dekadente Methelessa ya Comari (grau)
wird allgemein als dic gréfite Illusionistin
unserer Zeit anerkannt; viele meinen, dass
erst die von ihr entwickelten Formeln aus der
Illusionistik eine Wissenschaft gemacht haben.
Erzmagier Thomeg Atherion (schwarz),
Spekrabilitit der Akademie der Geistigen Kraft
zu Fasar, eine so faszinierende wie schwer
zu fassende Personlichkeit, selbsterklirter
Weltenreisender, Beherrscher, Beschwirer und
Magierphilosoph ist bekannt als Lehrer ciner
rahjanisch-ckstatischen Magierichtung.
Kiamu Vennerim (grau), ein magicbegabrer
Nivese und gelegentlich Spektabilitit der



Akademie der Geistreisen zu Belhanka, ist als
vollendeter Meister des Transversalis iiberall und
nirgends zu finden.

Niam von Bosparan (schwarz), cine ruchlose
Beeinflussungsmagierin, besitzt als heimliche
Herrscherin von Alt-Bosparan grobien Einfluss
in der Unterwelt des Horasreiches.

Der greise Erzmagier Rakorium Muntagonus
(grau), Meister der Objekttransformation, ist
als Hiiter der Enzyclopaedia Sauria Opfer der
Wahnvorstellung, dass allerorten Intrigen der
Echsen zugange sind, die die alten Reiche der
Geschuppten wiederherstellen sollen. Sein
cinstiger Schiiler Hilbert von Puspereiken
(grau) fiihrt grobie archiologische und arkano-
historische Expeditionen an, die ihre Zelte in
den Weiten der Khém und den dampfenden
Dschungeln Maraskans aufstellen.

Von wenigen beachtet, ist Erzmagus Oswyn
Puschinske (schwarz), der chemalige Hofmagus
Kaiser Pervals und uneingeschrinkter Autokrat
der Lowanger Beherrschungsschule, auf dem
besten Wege, sich mit den schwiirzesten seiner
Zunft auf gleicher Augenhéhe messen zu
kiinnen.

Erzmagierin Racalla von Horsen-Rabenmund
(weif) ist als Erste Hofmagierin zu Gareth
und aristokratische Koryphiie der Schutz- und
Schadensmagie cine der grofien Stiitzen des
Neuen Reiches. Der Zweite Hofmagus Melwyn
(grau), ein Mitglied der Familie Stoerrebrandt,
versicht seine Aufgabe als erfahrener Hofalchi-
mist und IHusionist.

Dass Prinzessin Yppolita von Gareth cinst
cine michtge Magierin sein wird, wenn sie
aus dem Festumer Exil zuriickkehrt, scheint
auber Frage: Zu grofi sind ihr Talent und ihre
Verbindungen.

Sultan Hasrabal von Gorien (grau), der intri-
gante ‘Wind-Kénig" des Landes der Ersten
Sonne, steht als grofer Dschinnenbeschwérer
der Akademie zu Rashdul vor und will sich mit
einer Armee von Sandgolemiden ein gorisches
Reich schaffen, das Aranien, Khunchom und
das Kalifat bedroht.

Die weillhaarige Schénheir A'sar Al'Abastra
(gildenlos), cine der miichtigsten und unheim-
lichsten Erzbeherrscherinnen, wirkt in Fasar.
Einst soll sic Werkzeug oder Verfluchte eines
Alten Drachen gewesen sein und wird seit Jahr-
tausenden angeblich immer wiedergeboren.
Der eitle Tarlisin von Borbra (grau) gehért zu
den umstrittensten Mitgliedern der Grauen
Gilde, zugleich gilt er aber auch als einer
ihrer besten Kenner borbaradianischer und
diimonologischer Magie, was ihm — ebenfalls
umstritten — die Wiirde des Hochmeisters des
ODL cingebracht hat,

Khadail Okharim (grau), Spektabilitit der Dra-
chenci-Akademic Khunchom, ist als Schiipfer
genialer Artefakte hoch geachtet, als tiichtiger
Geschiftemacher dagegen beneidet.

An der Spitze des Elfenbeinturms der Arkano-
logie, Metasphiirologie und Astralphilosophie
schieben sich die gréfBten Experten Murmeln
in Form von kaum verstindlichen Artkeln,

Manifesten und offenen Briefen zu: Der im
Mittelreich gesuchte Limbologe Aleya Amba-
reth (Thorwal, grau), der genial-kreative EIf
Salandrion Farnion Finkenfarn (Punin, grau),
der niichtern-analytische Erzmagier Robak
von Punin (Kuslik, grau) und der radikal-
gouerverleugnende Eif Firlionel Nachtscharten
{gildenlos), allesamt grofie Hellsichtspeziali-
sten.

Auch Jahre nach der Entdeckung ihrer verlo-
renen Akademie im Raschrulswall sind die
sechs GroBmeister des Konzils der Elemente
{unabhingig oder grau) gréBrenteils nicht
namentlich bekannt, gelten als Triger von
groBier Macht und Verantwortung und sollen seit
langem schon zu einem grofien Schlag gegen
die Schwarzen Lande riisten; ihr Sprecher, der
Feucrclementarist Pyriander di Ariarchos, gilt
momentan als auf einer Expedition verschol-
len.

GiLDENVORSTEHER

Unter den in drei Gilden organisierten Zauber-
kundigen verdienen natiirlich die Convocari
Primi besondere Erwithnung:

Saldor Foslarin, Spcktabilitit der Akademie
Schwert & Stab, Vorsitzender der Weilien Gilde
und des Collegium Canonicum, ist einer der
wenigen Zwerge, die jemals das Magiersiegel
erhalten haben. Ob seines Jihzorns, seiner
Hingabe fiir die *“WeiBle Sache’ und seiner
gerechten Hirte gegeniiber Schiilern und
Untergebenen ist der Kampfmagier so geachtet
wie beriichrigt.

Prishya von (Garlischgritz zu) Grangor ist
die Spektabilitdt zu Punin und Vorsteherin
des Grofien Rates der Grauen Gilde. Sie gilt
nicht nur als versierte Metamagierin und Sphi-
rologin, sondern auch als begabte Lehrmeisterin,
Rednerin und Organisatorin.

Salpikon Savertin, Spektabilitit der Schule zu
Mirham und Sprecher der Schwarzen Gilde, ist
ein brillanter Anatom, Linguist und Saurologe
unbekannter Herkunft, der fiir seine For-
schung iiber Mohaleichen geht, als prag-
matischer Gildenpolitiker jedoch nichts mit
Dimonenpaktierern und Borbaradianern zu
tun haben will.

Die VEraULLTED IMEISTER

All jene Zauberwirker, die Satinav iiber ihr
gewdhnliches Lebensalter hinaus trotzten, die
das Wissen der Vergangenheit bewahren, als
Madas Gabe noch jlinger und reiner war, nennt
man die Verhiillten Meister. Sie haben meist
die Fesseln wraditionelier Magie abgelegt und
verfiigen iiber immense arkane Macht. Neben
etlichen Zauberern der Vergangenheit, von
denen geglaubt wird, sie leben noch heute, ziihlt
man zu ihnen auch folgende Persénlichkeiten:
Taphirel Ar Ralahan (grau), ein Arkanologe
und Metamagier alter Puniner Schule, hockt
uralt und blind bei Vallusa in seinem ver-
wunschenen Turm, der mit den Mondphasen
die Sphiiren wechselt, um den Dimonen zu
entkommen.
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Der weise Xenos von den Flammen gilt mit
seinen iiber 900 Jahren als der dlteste und
miichtigste in der kleinen Schar der zwergischen
Geoden, ein vollendeter Feuerbeschwérer und
Diener Sumus — obwohl in Aventurien auler
bei seinen Schiilern nahezu unbekannt.
Nahema ai Tamerlein gilr seit tiber drei Jahr-
hunderten als Inbegriff der schénen und
gefihrlichen Zauberin; ihr sprichwértlicher
Ruf (und nartiirlich ihre Macht) wird nur noch
von dem Rohals und Borbarads iibertroffen.
Dennoch — oder gerade deswegen — suchen
die Michtigen Aventuriens ihre Nihe oder
ihre wertvollen Dienste, die sich bei dieser
launenhaften Meistermagierin jedoch schnell
als verhingnisvoll erweisen kénnen. Nahema
soll etliche verschollene Formeln und grofie
Werke der Zauberei beherrschen.

Erzfeind des Raulschen Kaiserreichs ist Gaius
Cordovan Eslam Galotta (gildenlos), voll-
endeter Beherrscher und Magierphilosoph,
cinstiger Hofmagus zu Gareth, der sich im
Zuge von Borbarads Invasion zum Kaiser iiber
ein dimonisches Imperium aufgeschwungen
hat. Die Michte von Blakharaz und Agrimoth
beschwiirend, driingt er von seiner wolkenver-
dunkelten Albtraumstadt Yol-Ghurmak darauf,
das Mittelreich zu erobern und iiber den ganzen
Kontinent zu herrschen.,

Einc weitere Erbin von Borbarads Macht ist
die Skrechu, cine schlangenleibige Zauber-
monstrositit, geboren aus einem archaischen
Kessel der Urkriifie. Ewig wiederkehrend spinnt
sie bereits seit Jahrtausenden ihr Netz aus
Schlangenkulten, Chimirenexperimenten und
Blutritualen iiber die unwissenden Sterblichen,
von denen kaum einer auch nur von ihrer
Existenz im Herzen Maraskans etwas ahnt,
Auch manche andere Wesenheiten, die nicht
menscheniihnlich sind, aber doch bewusst
Magie anwenden, haben als grofartige Zauber-
meister zu gelten: Drachen wie der freizaube-
rische Hellseher Ysolphur im Rasschtulswall,
der mit Kronprinzessin Aldare von Vinsalt
vermihlte Shafir in den Goldfelsen und der
schon in iltesten Legenden der Achaz
erwihnte Alchimist Vitrador in Meridiana,
aber auch der Riese Glantuban, der von seiner
Heimstatt im Firunswall bisweilen auf einer
Regenbogenbriicke herabsteigen soll.

An letzter Stelle muss die Legatin eines finsteren
Gottes genannt werden: Die — selbst bei den
Elfen nur aus der Mythologie bekannte — Elfen-
gestalt Pardona ist wohl die gréfite Diimonologin
dieses Zeitalters, obwohl weit jenseits des
Scheitelpunkts ihrer Macht: Vor einem Aon
fiihrte sie die Elfen ins Verderben, fuhr in die
Niederhéllen hinab und kehrte mit namenloser
Kraft zuriick und schuf Ungeheuer, die noch
heute das Land heimsuchen. Sie herrsche iiber
die Nachtalben, die sie vergittern, und thront in
der unermesslichen Dimonenzitadelle. Von hier
aus beobachret sie das {iberhaupt erst kiirzlich
von ihr entdeckte Menschengeschlecht, das ihr
und ihrem Meister, dem Gott ohne Namen, als
Werkzeug dienen soll ...



ZAUBERER DER VERGANIGENHEIT

Viele Magietraditionen — allen voran die Gil-
denzauberer — blicken auf berithmte Mitglieder
ithrer Gemeinschaft zuriick, die durch ihr
Wirken die Zauberei oder gar das Angesicht der
Welt verinderten.

Der erste Geode soll Brandan (6. Jt. vHal)
gewesen sein. Er begriindete durch einen
Pakt mit dem Elementarherren des Erzes die
geodische Magie und handelte einen Frieden
mit den Drachen aus.

Die Mirchen der Tulamiden nennen unter
ihren ersten Helden neben dem Archetypen
des (magicbegabten) Kriegersultans, Raschtul-
al-Scheik, auch seinen Sohn, den Zauberer
Bastrabun (ca. 2900 — 2731 v.Hal), der viclerlei
Rituale kannte, die Echsen nach Maraskan
verbannte und die ersten tulamidischen Zau-
berschulen begriindete.s

Jahrhunderte spiter dominierten die Magier-
mogule (um 2400 vHal) das Land der Ersten
Sonne, das noch heute an vielen Orten ihr
Vermiichtnis behiitet. Sie wurden erst von
Sulman Al-Nassori (regierte 2358 — 2306
v.Hal), Triger des goldenen Zaubersteins
und Begriinder des Diamantenen Sultanats
sowie Verwandlungs- und Artefaktmagier,
bezwungen. Von den michtigsten Mogulen
Assarbad, Tubalkain-mit-dem-kalten-Herzen
und Al'Gorton heilit es, sic wurden wiederge-
boren, leben noch heute verborgen oder ligen
im diisteren Mumienschlaf,

Wiihrend Gylduria ya Glasal (um 2200 vHal) -
die angeblich erste Magierin, die aventurischen

Boden betrat —vermutlich eine Sagenkonstruk-
tion ist, gilt Basilius der GroBe (um 1900 -
1550 v.Hal) als Urbild der Gildenmagier.
Uber Jahrhunderte hinweg soll er sagenhafte
Taten wie die Einschmelzung Siebenstreichs
vollbracht haben und noch heute als mahnende
Traumgestalt erscheinen.

Als das sagenumwobene Vorbild heutiger
Alchimisten gilt Enarch der Goldmacher (um
1650), der den legendiren Reichtum des alten
Gareth begrilndet haben soll.

Fran-Horas der Blutige (1637 — 1557 v.Hal)
vereinigte als Kaiser, Lichtbote und Magus
Maximus die drei hiichsten Titel weltlicher,
klerikaler und magischer Macht in sich.
Er entdeckte obskure Zauberhandlungen,
stidlindische Ritualmagie und beschrieb als
erster die grausige Diimonenzitadelle. Scin Ende
wurde schlieBlich durch die Dimonenschlacht
eingeleitet, als er mehrere der Herztge der
Niederhéllen herbeirief. Auch eine weitere
Magicbegabte auf dem Thron Bosparans, Hela-
Horas (1038 — 993 v.Hal) erlag der Versuchung
dunkler Zauberei und starb mit ithrem Reich. Im
verwiisteten Lieblichen Feld schuf der grisfite
Zauberschmied der Menschen, Drakhard (um
1030 — 929 v.Hal), groBe Werke zur Bannung
unheiliger Wesenheiten.

Nach den Epochen der Klugen Kaiser und der
Priesterkaiser fiir die der stets nur Wissen wie-
derentdeckende oder verflilschende Ubersetzer
Tungbert der Kluge (760 — 682 vHal) typisch
ist {eine der wenigen onginiren Taten ist die
Kompilation alchimistischen Wissens durch
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Paramanthus), sollte das Magiewesen durch die
beiden miichtigsten Magier aller Zeiten wieder
aufblithen: Rohal der Weise und Borbarad der
Dimonenmeister (um 530 — 403 vHal), fiir
manche die Sthne des Nandus, sind heute noch
Symbel fiir uniibertroffene Zauberei und den
Kampf Gur gegen Bise. Wihrend Rohal das
Kaiserreich behiitete, Kiinste, Wissenschaft und
freies Denken férderte, riss sein zeitweiliger
Schiiler Borbarad stets Grenzen nieder, drang in
die verbotenen Bereiche der Magie ein und wucde
schlieBlich zum mallosen Dimonenmeister,
der vor 430 Jahren noch in der Gorischen Wiiste
aufgehalten werden konnte, bei seiner jiingsten
Riickkehr jedoch erst, als halb Aventurien bereits
von der Finsternis verschlungen war.

In den durch Rohals Verschwinden ausgeltsten
Magierkriegen traten Zauberkundige an die
Spitzen von Machtfraktionen und Armeen
und gingen als sinistere Hexenmeister oder
heroische Antimagier in die Geschichte ein:
Zulipan von Punin (444 — 385 vH.) entfiihrte
Zwerge zu Experimenten, der vampirische
Morghai (um 400 vH.) knechtete Orksippen,
Urnislaw von Uspiaunen (443 — 361 v.Hal)
bewahrte das Bornland vor den Verheerungen,
wiihrend Argelion Schlangentreu an vielen
Orten Unheil abwendete und heute Erzheiliger
der Hesindckirche ist.

Bedeutendster Hochschamane der Waldmen-
schen war wohl der federgeschmiickte Managq,
der 338 v.Hal simtliche Stimme cinte und
Al'Anfa mit einem gewaltigen Sklavenaufstand
erschiirterte.
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