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Vorwort

Wer wollte nicht schon mal durch Mauern hindurchse-
hen oder sich unsichtbar durch die Stralen bewegen?
Zwar wird dieses Buch keine zufriedenstellende Ant-
wort liefern, wie man das in der Wirklichkeit macht,
aber fiir deinen Helden bietet Aventurische Magie eine
Fiille neuer Zauber, Traditionen und erweiterte Regeln
zur Zauberei fiir seine iibernatiirlichen Krifte.

Dieser Regelerweiterungsband beschiftigt sich mit den
unterschiedlichsten Spielarten der Magie. Zunichst
stellen wir dir einige neue Traditionen samt Sonder-
fertigkeiten und Regeln vor. Hierunter fallen die Zau-
bertinzer und die Zauberbarden, die mit ihren Tdnzen
und magischen Liedern Menschen beeinflussen kdnnen,
oder die Tradition der Scharlatane, der besten Illusio-
nisten Aventuriens. Dariiber hinaus beschreiben wir
die bekanntesten Arten von Magiedilettanten, den in-
tuitiven Zauberer und die Meistertalentierte. Da die Gil-
denmagier eine umfangreiche Tradition sind, kommen
auch diese nicht zu kurz. Neben einer Auswahl bereits

" bekannter Akademien wirst du einige neue Lehrmeis-

ter entdecken konnen. Das Traditionskapitel beschreibt
ebenfalls die magischen Handlungen und Traditions-
artefakte wie Bannschwert, Zauberkleidung oder den
Stecken der Scharlatane im Detail, sodass dein Held sie
auf seinen Abenteuern nutzen kann. Und neben den be-
reits bekannten Stabzaubern aus dem Regelwerk wird
dein Magier dank diesem Band viele weitere erlernen
kénnen.

Aventurische Magie enthilt {iber zwei Dutzend neue
Professionen, davon gut die Hilfte Gildenmagier un-
terschiedlichster Richtungen. AuRerdem werden wir
einen Blick auf die Zaubertinzer, etwa die heiRbliiti-
gen zahorischen Hazaqi oder die anmutigen Rahkisa
der Novadis, werfen. Thre Zauberkrifte sind auf den
ersten Blick nicht zu erkennen, aber dennoch macht-
voll und wie geschaffen dafiir, nicht nur eine Person,
sondern gleich das ganze Publikum zu verzaubern.
Neben den schon bekannten Traditionen widmet sich

Aventurische Magie einer Reihe von neuen Zauberern,
deren Wirken erst vor Kurzem entdeckt wurde: den
Zauberbarden. Bei ihnen handelt es sich um Magiekun-
dige, die ihre Zauberkrifte {iber den Einsatz von Liedern
und Musik lenken. Hierunter fallen z. B. die Ceoladir aus
Albernia oder die Sangara der Thorwaler.

Uberdies findest du in Aventurische Magie Fokusre-
geln zur Zauberwerkstatt, um Spriiche zu kombinie-
ren oder Verdnderungen vorzunehmen, und Regeln
zur Ausbildung, etwa fiir Zauberer mit abgebroche-
nem Studium oder fir eine Weiterbildung. Ebenfalls
als Fokusregel wird das Thema Unterricht behandelt.
Je nach Lehranstalt kannst du dadurch den Stunden-
plan deines Abenteurers zusammenstellen und vari-
ieren, damit der Charakter nach der Heldenerschaf-
fung besser zu deinen Vorstellungen passt. Als Er-
gdnzung zu den Gildenmagiern kannst du zudem den
Themenkomplex der Gildenpragungen nutzen. Dabei
handelt es sich um kleine Vor- und Nachteile, die ei-
nen Weil-, Grau- oder Schwarzmagier noch stirker
individualisieren,

Dariiber hinaus sind viele neue magische Sonderfertig-
keiten, unter anderem in Form der neuen Zauberstile,
fiir die Akademien vorhanden. So kann dein Abenteu-
rer je nach akademischer Ausbildung besondere Fahig-
keiten erlernen, die nur wenigen Magiern zur Verfii-
gung stehen.

Wie in jedem Regelerweiterungsband, sind auch wieder
acht Archetypen enthalten, die sich aus typischen Pro-
fessionen dieses Bandes zusammensetzen,

Bleibt mir nur noch, viel Spal mit der Lektiire von
Aventurische Magie zu wiinschen. Mdgen Hesinde und
Nandus mit dir sein!

Alex Spohr (fiir die Redaktion)
Waldems-Steinfischbach,
an einem schwiilwarmen Maitag 2016

Vorwort




195
-'.'.'-'"'

425 848

T SRS T R e g

S o

Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff

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

1. Regeln

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

2. Crunch

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

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

3. Fluff

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

Komplexitiatsgrade der Regeln

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

Grundregeln

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

Fokusregeln Stufe I s

In den Erweiterungsbinden werden eine Relhe®
von Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene
Themenkomplexe vertiefen, Es wird darauf eingegan-
gen, wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben verwen-
det werden, um in bestimmten Situationen Details ein-
zufangen. Dies ben6tigt am Spieltisch etwas mehr Zeit,

‘ bietet aber einen héheren Detailgrad.

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln
zur Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird,
welche Proben hierzu neben Tierkunde noch benétigt
werden und wie sich dies auf den Erfolg der Jagd aus-
wirkt. In der Konsequenz kénnen mehr Rationen erbeu-
tet werden, dafiir steigt aber das Risiko, dass die Jagd
fehlschligt.

Fokusregeln Stufe II b
Wer noch weiter in die Regelumsetzung einstei- @
gen will, kann die Fokusregeln der Stufe II nut-

zen, Diese bauen auf den Fokusregeln der Stufe I auf und
unterfiittern weitere Detailaspekte mit feingliedrigen
Regelelementen.

Fokusregeln der Stufe 1I zur Jagd thematisieren zum
Beispiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie
die Jagd durch diese Auswahl erleichtert oder erschwert
wird.

Muss man mit den Fokusregeln spielen?

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




Offizielle Abenteuer

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

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

Selbstverstandlich ist es mdoglich, offizielle Abenteu-
er mit Fokusregeln zu spielen, selbst wenn diese nicht
speziell angegeben sind. Dies bedeutet lediglich, dass
der Meister die Fokusregeln passend auf die Situationen
anwenden und etwas Arbeit investieren muss. Beispiels-
weise sind in offiziellen Abenteuern nicht jedes Mal alle
Regeln fiir Jagd der Fokusregel Stufe I und 1T angegeben.
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand
fiir den Spielleiter auf ein Minimum beschrankt.

Rt
el 7
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Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine
Fokusregel beschrieben wird. Eine rote, romi-
- sche Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die Stufe
 der Fokusregel.

o nmntgl s el PBONGEL i 2

Spielrunden mit unterschiedlichen Fokusregeln

Es ist sogar mdglich, dass innerhalb einer Spielrunde
Spieler mit verschiedenen Komplexitdtsgraden zusam-
menspielen. Der Spieler einer Streunerin kann bei-
spielsweise fiir die Jagd einfach nur die Grundregeln
aus dem DSA5-Regelwerk benutzen, eine Spielerin mit
ihrem Jdger hingegen in der gleichen Gruppe die ent-
sprechenden Fokusregeln Stufe I und II. Die Spieler soll-
ten dies entsprechend mit dem Meister der Spielrunde
abkliren, sodass jeder weill, ob bestimmte Fokusregeln
fiir ihn gelten. Es ist insgesamt mehr Aufwand, vor al-
lem fiir den Meister, aber es verschafft den Spielern die
Mdglichkeit, ihren gewiinschten Detailgrad selbst zu be-
stimmen. Natiirlich ergibt es bei verschiedenen Fokus-
regeln Sinn, wenn sie verbindlich fiir die ganze Gruppe
gelten, beispielsweise bei den Fokusregeln zu Trefferzo-
nen, aber selbst hier ist dies nicht zwingend notwendig!

Crunch-Elemente und Erweiterungsbinde

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

Abenteuerpunkte und Fokus-Fahigkeiten

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

Fokus-Fahigkeiten erwerben
Optionale Regel

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

»Ich méchte meinen Vortrag damit beginnen, einen Blick auf
die Zauberkundigen jenseits unserer Akademiemauern zu
werfen. Wir wissen, dass es neben uns keine Tradition gibt, die
sich so sehr mit der Erforschung der Magie beschdftigt. Den-
noch sollten wir nicht annehmen, dass nur wir dazu in der
Lage sind, neue Zauberformeln zu entwickeln.

Gewiss, die letzten Jahre haben gezeigt, dass wir auf einem
guten Weg sind, und die Ergebnisse unserer Forschung sind
ausgesprochen vielversprechend. Aber nicht allein der Gilden-
magie sind bedeutende Durchbriiche gelungen.

Wie ich bei Gesprdchen mit den ehrenwerten Collegae bei den
Hesindedisputen in Thorwal erfahren habe, sollen auch einige
Hexen aus der Schwesternschaft des Wissens neue Zauber ent-
wickelt haben. Und durch Korrespondenz mit einem Freund
aus Lowangen weifs ich, dass sogar die Elfen auf den Spuren
ihrer Vorfahren wandeln und alte Zaubermelodien wiederent-
deckt haben, die sie von Sippe zu Sippe weitertragen.

Eine jede magische Tradition ist in der Lage, neue Zaubersprii-
che oder Rituale zu entwickeln, solange sie ihre Bemithungen
konzentriert.

Wenn man diese Betrachtungen miteinbezieht, haben wir
wohl leider - trotz intensiver Arbeit - keine maf3geblich gro-
Seren Fortschritte erzielt als alle tibrigen Zauberkundigen.
Die Ursache dafiir konnte durchaus in der Kreativitit man-
cher Zauberer liegen, die fiir solche Forschung ebenso wichtig
ist wie eine wissenschaftliche Betrachtung. Vielleicht fehlt es
manchem gildenmagischen Forscher genau daran.

Ich machte aber nun einen Blick auf eine fast ganzlich unbe-
kannte Art der Magie werfen, deren genauere Betrachtung
selbst wir bislang strdflich vernachldssigt haben: die Zauberei
der Musik. Ich durfte sie auf meinen Reisen in Albernia ken-
nenlernen, und auch wenn sie eingeschrdnkter ist als unsere
Gildenmagie, so birgt sie doch grofies Potenzial.«

—Vortrag des Puniner Magiers Xaron Mendurian, an der Aca-
demia Arcomagica Scholaque Arcania Puniniensis, neuzeitlich

Die aventurische Zauberei ist so vielfiltig, dass kaum ein
Gelehrter alle Traditionen aufzihlen kann. Neben den
bekannten Gildenmagiern, den Hexen und Elfen gibt es
weitaus unbekanntere Traditionen, etwa die der Zau-
bertdnzerinnen oder Zauberbarden.

Dieses Kapitel stellt dir eine Auswahl an neuen Traditi-
onen vor, die jene aus dem Regelwerk erginzen. Dabei
erfahrst du mehr iiber ihre Hintergriinde, Traditionsar-
tefakte und magische Handlungen. In diesem Erweite-
rungsband haben wir uns dabei auf Traditionen konzen-
triert, die man gemeinhin mit ,,Gesellschaftszauberer*
umschreibt. Sie sind Bewohner der Stddte und der
Schwerpunkt ihrer Krifte liegt auf der Beeinflussung
anderer Personen,
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Ubersicht zu den Traditionen

Auf den nachfolgenden Seiten bekommst du tiefere Ein-
blicke in die in diesem Band aufgefiihrten Traditionen.
Wir stellen dir die Scharlatane in all ihren Auspragun-
gen vor, die Magiedilettanten, die sich in die intuiti-
ven Zauberer und die Meistertalentierten aufteilen, die
Zaubertanzer und Zauberbarden, die durch Tanze oder
Melodien Zauberei wirken, sowie die Tradition der Gil-
denmagier mitsamt der Variante der im Geheimen wir-
kenden Qabalyamagier.

Nach der jeweiligen Beschreibung der Tradition und ih-
rer Ausprigung erfahrst du zunichst, wie die Sonder-
fertigkeit der Tradition funktioniert, die alle wichtigen
Informationen, die Leiteigenschaft, die Voraussetzun-
gen und den AP-Wert beinhaltet. AnschlieRend stellen
wir dir die magischen Handlungen und Traditionsarte-
fakte vor, wenn die jeweilige Tradition iiber solche ver-
fiigt. Die Zauber findest du im Kapitel Zauber ab Seite
109 beschrieben.

Zunichst beschreiben wir dir aber noch einige wichtige
Elemente der Traditionen, etwa den Unterschied zwi-
schen einem Zauber und einer magischen Handlung, und
tiber welche Traditionsartefakte die Traditionen verfiigen.

Zauber, magische Handlungen und
magische Anwendungen

Bereits im Regelwerk haben wir dir Zauberspriiche und
Rituale vorgestellt. Der groRte Unterschied zwischen
den beiden sind im Grunde die Zeit, die bendtigt wird,
um sie einzusetzen, sowie einige weitere kleine Abwei-
chungen, etwa eine unumstéRliche Festlegung fiir Ges-
ten und Formel bei Ritualen.
< Ein Zauber ist von vielen Zauberkundigen erlernbar.
Einige Zauber liegen fiir bestimmte Traditionen
nur als Fremdzauber vor und sind daher nur einge-
schrankt nutzbar, da sie nicht modifiziert werden
koénnen und eine Erschwernis von 2 erhalten (siehe
Regelwerk Seite 256/257). Grundsitzlich kann ein
Gildenmagier einen Zauber aus der Tradition He-
xen erlernen und umgekehrt, wenn dies nicht ex-
plizit bei der Beschreibung ausgeschlossen ist.
< Magische Handlungen hingegen sind exklusiv einer
Tradition zugeordnet und funktionieren ansonsten
wie Fertigkeiten. Viele Traditionen verfiigen tiber
magische Handlungen, fiir einige sind sie sogar die
einzige Mdoglichkeit, Magie zu wirken, da sie iiber
keine Zauber verfiigen. Anders als Zauber konnen
magische Handlungen nicht modifiziert werden
(siehe Regelwerk Seite 255). Sie entsprechen nicht
den iiblichen Kategorien von AsP-Kosten, Reich-
weite, Zauberdauer usw., die bei Zaubern zur An-
wendung kommen, sondern verfligen {iber eigene
Kategorien.® Auch magische Handlungen kénnen
O durch den Bann des Eisens betroffen sein (siche Re-
- gelwerk Seite 256), und sie kénnen nur von Helden
. erlernt werden, die die zugehdrige Tradition erlernt
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haben. Ein Gildenmagier kann z. B. nur dann Zau-
bertidnze (magische Handlungen der Tradition Zau-
bertinzer) erlernen, wenn er zusitzlich iiber die
Tradition Zaubertédnzer verfligt.

< Eine magische Anwendung wiederum ist der Einsatz
von Astralenergie, der einer komplett anderen Re-
gelmechanik unterliegt als Zauber und magische
Handlungen. Ein gutes Beispiel hierfiir ist die An-
wendung des Meistertalents (siehe Seite 32). Auch
magische Anwendungen sind fest mit einer Tradi-
tionssonderfertigkeit verbunden und kénnen nur
von Kennern dieser Sonderfertigkeit ausgefiihrt
werden.

Magische Handlungen in der Ubersicht

Eé’sche Handlung Tradition
Elfenlieder Elfen
Hexenfliiche Hexen
Zaubermelodien Zauberbarden
Zaubertinze Zaubertdnzer

Traditionsartefakte

Ahnlich exklusiv wie magische Handlungen sind
die Traditionsartefakte. Dabei handelt es sich um
Zaubergegenstinde, die nur ein Angehoriger einer
entsprechenden Tradition herstellen kann, die die
Erschaffung eines solchen Gegenstands erlaubt.
Darunter fallen beispielsweise die Magierstdbe der Gil-
denmagier, die scharlatanische Zauberkugel oder die
Zauberinstrumente der Zauberbarden.

Traditionsartefakte sind immer durch ein Bindungsri-
tual an den jeweiligen Zau-
berer gebunden. Sie zih-
len als erweiterter Teil des

Korpers des Zaubernden,
wenn Zauber oder magi-
sche Handlungen die Be-
rithrung eines Ziels erfor-
dern. Ein Magier kann also
einen Zauber mit Reich-
weite Berithrung ausfiih-
ren, indem er das Ziel
mit seinem Magierstab
beriihrt.

Durch das Bindungsritual
sind  Traditionsartefakte

* Beachte, dass es Sonder-
fertigkeiten und Vor- und
Nachteile gibt, die explizit
nur Zauber (Zaubersprii-
che und Rituale) oder eben

magische Handlungen un-
terstiitzen oder verdndern.
Zauber sind etwas anderes
als magische Handlungen.

unzerbrechlich geworden, und in ihnen flieRt dauerhaft
Magie, sodass sie als magische Waffen oder Gegenstéinde
zéhlen.

Ublicherweise verfiigen Traditionsartefakte iiber 15
Volumenpunkte. Ausnahme sind die Magierstébe mit 18
Punkten, da die Gildenmagier durch Forschungen das
Volumen dauerhaft vergréRert haben.
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Sekundidre Traditionsartefakte, die neben dem
Hauptartefakt existieren, weisen nur ein Volumen von
12 Punkten auf.

Traditionsartefakte in der Ubersicht

[‘ Artefakt Tradition
Bannschwert Gildenmagier
Magierstab Gildenmagier
Scharlatanische Zauberkugel Scharlatane
Zauberinstrument Zauberbarden
Zauberkleidung Zaubertidnzer

Mindere Traditionsartefakte

Einige Traditionen verfiigen zudem iiber Gegenstinde,
die fiir ihre Tradition wichtig sind, die aber nicht {iber
ein Bindungsritual an den Zauberer gebunden sind.
Beispiele sind der Hexenbesen, der Zauberstecken der
Scharlatane oder das Seeleninstrument (Isdira: iama)
der Elfen. Diese Gegenstdnde kdnnen magische Effek-
te herbeifithren, wenn sie durch bestimmte magische
Sonderfertigkeiten der Tradition verzaubert wurden,
wie z. B. der Hexenbesen durch eine Hexensalbe oder
der Zauberstecken durch die Steckenverzauberung,. Die-
se Verzauberungen sind aber keine Bindung und nicht
dauerhaft, sondern zeitlich begrenzt, da keine perma-
nenten AsP in den Gegenstand geflossen sind.

Solche minderen Traditionsartefakte gelten deshalb
weder als magische Waffe, noch sind sie unzerbrechlich.

Mindere Traditionsartefakte in der Ubersicht

wt Tradition
Fluggerit Hexen
Seeleninstrument Elfen
Zauberstecken Scharlatane

Die Gildenmagier

Gildenmagier (siehe Seite 12) sind eine derart groRe Tra-
dition, dass wir an dieser Stelle nur einen Teil ihrer Zau-
berschulen behandeln. Die iibrigen werden mit der Zeit
in weiteren Publikationen folgen. Allen ist jedoch ge-
mein, dass sie {iber eine groRe Spruchauswahl verfiigen.
Neben den klassischen Gildenmagiern gibt es Magier,
die einer dlteren Form der Magie folgen und als Qabalya-
magier bezeichnet werden.

Zudem stellen wir dir neben Ergdnzungen zum Ma-
gierstab (siehe Seite 20) noch das Bannschwert (siehe Sei-
te 28) als sekundires Traditionsartefakt vor.

Die Gildenmagier verfiigen iiber keine magischen Hand-
lungen, ihre Krifte beruhen ausschlieRlich auf dem Ein-
satz von Zaubern (siehe Seite 109).

Die Magiedilettanten

Wohl kaum eine andere magische Tradition ist so vielsei-
tig wie die der Magiedilettanten (siehe Seite 31). Bei ihnen
handelt es sich um unausgebildete oder nur minderbe-
gabte Zauberer, deren Magie sehr eingeschrankt ist.

Je nachdem, welchen Weg sie eingeschlagen haben, ver-
fiigen einige von ihnen als intuitive Zauberer tiber eine
kleine Auswahl handverlesener Zauber (siche Seite 109).
Andere hingegen konzentrieren ihre Magie als Meisterta-
lentierte auf die Verbesserung eines bestimmten Talents,
des sogenannten Meistertalents (siehe Seite 32).

Thre Tradition verfiigt {iber kein Traditionsartefakt.

Die Scharlatane

Die als Jahrmarktzauberer bekannten Scharlatane (siche
Seite 33) sind eine Tradition, die einst aus der Gilden-
magie entstanden ist. Scharlatane sind Spezialisten der
lusions- und Hellsichtmagie, deren magisches Wirken
nicht primir von der akademischen Wissenschaft ge-
pragt ist.

Sie besitzen als Traditionsartefakt die Scharlatanische
Zauberkugel (siehe Seite 35) und als minderes Traditi-
onsartefakt den Zauberstecken (siehe Seite 39). Sie wir-
ken Zauber (siche Seite 109) und verfiigen iiber keine
weiteren magischen Handlungen.

Die Zauberbarden

Die Tradition der Zauberbarden (siche Seite 40) bedient
sich Melodien, um Magie zu formen. Es existieren ver-
schiedene Stile der Zauberbarden, die sich in der Auswahl
ihrer Zaubermelodien unterscheiden. Mit ihren Liedern
kénnen sie mehrere Zuhdrer auf einmal verzaubern, und
nur Personen mit groRer Seelenstirke kdnnen sich der
Wirkung entziehen. Zaubermelodien (siche Seite 43) sind
magische Handlungen, die einiges an Zeit erfordern.
Uber Zauber verfiigt die Tradition nicht.

Als Traditionsartefakt nutzen Zauberbarden ein Zauber-
instrument (siehe Seite 50), das je nach Musiktradition
unterschiedlich sein kann.

Die Zaubertidnzer

Bei den Zaubertinzerinnen (siehe Seite 54) handelt es
sich um eine magische Tradition, die vor allem in den
Tulamidenlanden verbreitet ist. Sie unterteilen sich in
verschiedene Gruppierungen, die jeweils ihren eigenen
Stil aufweisen. Sie kénnen mit ihren Tédnzen eine groRe
Menge an Zuschauern in ihren Bann ziehen und sogar
die Seelenkraft ihrer Ziele bis zu einem gewissen MaR
ignorieren, Thre Zaubertinze (siehe Seite 57) sind magi-
sche Handlungen, die einiges an Zeit erfordern.
Zaubertinzerinnen verfiigen nicht iiber Zauber, aber sie
besitzen ein mehrteiliges Traditionsartefakt: die Zau-
berkleidung (siehe Seite 63).




. Die Gildenmagie ist eine alte Spielart der Zauberei und
- hat ihre Urspriinge in zwei verschiedenen Magiestrs-
: mungen. Die ersten giildenldndischen Siedler brachten
ihre Zauberer einst nach Aventurien mit, und noch heu-
te werden viele Formeln der Magierschaft auf Bosparano
aufgesagt. Doch ebenso haben die Zaubertraditionen der
alten Tulamiden ihre Spuren hinterlassen. Zwar benut-
zen auch die heutigen tulamidischen Magier bisweilen
bosparanische Formeln, doch auch in der Sprache ihrer
Vorviter, dem Ur-Tulamidya, und mit anderem Wortlaut
konnen sie ihre Zauber weben. Bis in die Gegenwart kann
man daher nicht nur eine Trennung der einzelnen Gilden
beobachten, sondern es gibt teilweise auch starke regio-
nale Unterschiede zwischen den Gildenmagiern.

Bis vor etwa 500 Jahren waren die Magier in einer ge-
meinsamen Gilde, der sogenannten GroRen Magierzunft,
zusammengeschlossen. Dann aber fiihrte der legendére
Krieg der Magier zu ihrer Zerschlagung, aus der schliel3-
lich die drei heute bekannten Gilden hervorgingen.

Den aventurischen Magierakademien eilt der Ruf voraus,
geheimes Wissen tiber so ziemlich alle Bereiche des Le-
bens gesammelt zu haben. Ob Astronomie, Philosophie,
Sphirologie oder Alchimie - der gemeine Biirger erwar-
tet, dass ein Magier von
Rang und Namen ein
Gelehrter in allen Wis-
sensgebieten ist. Und
tatsichlich ist das
Studium der Zauberei

J
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in den Akademien mit der Lehre unterschiedlichster
Fachbereiche verbunden. Doch Kern ist und bleibt die Er-
forschung der Magie, ihrer verschiedenen Spielarten und
der Kunst, magische Energien zu leiten und zu formen.
Die erbrachten Erkenntnisse werden in Formeln und Mo-
delle gepresst und in komplexen theoretischen Abhand-
lungen niedergeschrieben. Anders als bei vielen anderen
magischen Traditionen Aventuriens, geschieht dies losge-
16st von religiosen oder mystischen Vorstellungen, wes-
halb der Austausch beispielsweise zwischen Magiern und
Hexen oft recht schwierig ist.

Gildenmagier sind meist hoch angesehene, bisweilen mit
einem gewissen Misstrauen behaftete Forscher. Sie kén-
nen ihre magische Kunst offen ausiiben, solange sie sich
dabei an geltendes Recht halten. Entsprechend tragen sie
ihre Standessymbole, wie den Magierstab, das meist in der
Handfldche titowierte Siegel der jeweiligen Akademie oder
die oftmals aufwendig bestickte Magierrobe, voller Stolz.

Ausbildungsphasen der Gildenmagier

Die Ausbildungsphasen der Gildenmagier lassen sich in

etwa mit den drei Rdngen der Zauberschiiler ihrer Tradi-

tion vergleichen., Insgesamt dauert die Ausbildung eines

Gildenmagiers iiblicherweise 8 Jahre. Allerdings kann es

Akademien geben, die von diesen Regularien abweichen.

< Zu Beginn der Frithausbildung, etwa wenn das ma-

gisch begabte Kind neun oder zehn Jahre alt ist,

wird es Eleve genannt und fiir drei Jahre an der

Akademie unterrichtet.

<« Nach diesen drei Jahren beginnt die Hauptaus-
bildung und der Schiiler darf sich fortan Novize
nennen, In dieser Phase wird er in den Zaubern
geschult, die er vom Lehrpersonal beigebracht be-
kommt. Auch diese Phase dauert drei Jahre.

< In der Spitausbildung, die zwei Jahre dauert, nennt
sich der Zauberlehrling Studiosus und ist fast schon
ein vollwertiger Magier.

Ausbildungsphasen privater Lehrmeister

Schiiler privater Lehrmeister werden in der Regel als
Scholaren bezeichnet, egal in welcher Phase der Aus-
bildung sie sich befinden. Ansonsten gleichen die Aus-
bildungsphasen in etwa denen der Akademien (Elevium,
Novizium, Studium), wobei hier hiufiger zeitliche Ab-
weichungen vorkommen.

Die Magiergilden

Die meisten Akademien und ihre Abginger, aber auch
die Schiiler privater Lehrmeister, sind in einer der drei
groRen Gilden organisiert.

Der Bund des WeilRen Pentagramms wird einfach die
Weile Gilde genannt (und seine Angehérigen heillen Weif3-
magier). Thre Mitglieder sind den Zwélfen treu und vereh-
ren besonders Hesinde als Schutzherrin der Zauberei.
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Sie versuchen, das einfache Volk zu einem gerechten
und gesetzestreuen Leben anzuleiten, in dem jeder sei-
nen Platz in der Gesellschaft hat. Aufgrund dieser Ein-
stellung sind sie bei den Herrschern der groRen Reiche
besonders beliebt. Zudem lehnen sie den Umgang mit
Ddmonen und die Nekromantie kategorisch ab und sind
sofort bereit, sich Untoten und Kreaturen der Nieder-
hollen entgegenzustellen. Die Mitglieder der Weilen
Gilde legen ihren Fokus iiblicherweise auf Antimagie,
Hellsicht, Heilung und einige Kampfzauber.

Die als GrofRe Graue Gilde des Geistes bekannte Graue
Gilde steht fiir Forschung und Wissenschaft, aber auch
fiir einen freigeistigen Umgang mit Magie und den mit
ihr verbundenen Regeln. Gemeinhin werden Zauberer
dieser Gilde als Graumagier bezeichnet. Unter dem Dach
der Gilde sammeln sich verschiedene philosophische
Stromungen und neben Magiern auch Alchimisten und
Zauberer anderer magischer Traditionen, sodass sie
eher wie ein Flickenteppich wirkt denn wie eine feste
Institution. Entsprechend steht sie den meisten Spielar-
ten der Magie tolerant gegeniiber.

Die Bruderschaft der Wissenden ge-

Alte Traditionen

Die aus dem Giildenland stammende Tradition der

Magie war eine auf Formeln und Beschworungs-
" magie ausgelegte Art der Zauberei. Nach der herr-
~ schenden Schicht des gréRten myranischen Rei-
ches benannt, ist sie von alters her als Tradition der
Optimaten tberliefert. Ihre Anhénger tibernahmen
einst Zauberspriiche von den Elfen in ihre eigene
Tradition. Jahrhunderte spater verschmolz die opti-
matische Tradition schlieRlich mit der der tulamidi-
schen Kophtanim, die in den Landen der Tulamiden
die Magierelite bildeten. Der Sieg des Bosparani-
schen Reiches iiber die Tulamiden besiegelte das
Schicksal der urtulamidischen Zauberer. Heute ist
ihre Tradition lange vergessen, und doch hat ihr
Wissen und ihre Art Magie zu wirken ihren Teil zur
Tradition der heutigen Gildenmagier beigetragen.

I e i

sind zwar vergleichsweise selten, aber sie haben die un-
terschiedlichsten Auspragungen entwickelt. Wahrend
z.B. die Donnerbacher Magier der Grau-

nannte Schwarze Gilde ist ein sehr lo-
ckerer Zusammenschluss verschie-
dener Magierakademien, die sich
unter anderem mit der Kunst der Be-
herrschung Anderer, der Ddmonen-
beschworung und der Nekromantie
beschiftigen. Viele Mitglieder, die so-
genannten Schwarzmagier, sind Indivi-
dualisten und haben das Credo ,,Wissen
ist Macht* verinnerlicht. Sie nutzen die
mangelnde Struktur innerhalb der Gil-

_
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en Gilde sehr nahestehen und geachtet
sind, gibt es auch gildenlose Magier,
die sich vor den Augen der tibrigen Ma-
gier verbergen, weil sie ihren Kollegen
misstrauen. Dies trifft beispielsweise
auf die Magier der Qabalya-Sekten zu,
die sich in Aranien wihrend des Kriegs
der Magier nach dem Untergang der
GroRen Magierzunft herausgebildet
haben. Sie gehen seither im Verborge-
nen ihren eigenen Zielen nach.

de und ihre mehr als liberalen Regeln,

um fragwiirdige Zweige der magischen

Kiinste zu erforschen. Es diirfte nicht tiberraschen, dass
Magiern der Schwarzen Gilde, auch ,Magier der linken
Hand“ genannt, vielerorts mit Misstrauen bis offener Ab-
lehnung begegnet wird.

Neben den drei Magiergilden gibt es auch Magier, die
keiner Gilde angehdren. Die sogenannten Gildenlosen

Rangtitel Qe ¢ ,
‘T'méinnlichi ~ weiblich Anmerkung
Eleve Elevin
Novize Novizin
Studiosus Studiosa
Candidatus Candidata

Gildenlose Magier kdnnen nicht auf

die hiufig beachtlichen Ressourcen ei-
ner Gilde zuriickgreifen, sei es die gut ausgestatte Bib-
liothek oder das Fachwissen von Gleichgesinnten. Einer
der groften Nachteile ist jedoch die fehlende Rechtssi-
cherheit, denn ein Gildenloser kann sich nicht auf Rii-
ckendeckung durch eine starke Gemeinschaft verlassen.
Dafiir ist er jedoch sehr frei darin, zu lernen und zu un-
terrichten, was und wie er will.

Lehrling, 1. bis 3. Lehrjahr
Lehrling, 4. bis 6. Lehrjahr
Lehrling, ab 7. Lehrjahr

Lehrling wahrend der Abschlusspriifungen; auch fiir Sitzenbleiber in

hoheren Lehrjahren

Scholar / Scolarius Scholarin / Scolaria

Lehrmeistern
Adept(us) Minor  Adeptin / Adepta Minor
Adept(us) Maior  Adeptin / Adepta Maior
Magier / Magus Magierin / Maga

Bezeichnung fiir alle Schiiler der Magie, insbesondere bei privaten

Magier mit Gildensiegel nach Abschluss der Priifungen an der Akademie
Magier mit mindestens sechs Jahren Erfahrung

zum einen eine allgemeine Bezeichnung fiir Gildenzauberer; zum

anderen eine Bezeichnung fiir anerkannte Magier mit mindestens
zwolfjahriger Erfahrung; wird iiblicherweise nach einer Priifung oder
in Anerkennung der bisherigen Leistungen verliehen

R e,
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Rénge und Titel
In der Gildenmagie gibt es eine groRe Fiille von Titeln und
Amtern, die wir dir an dieser Stelle kurz vorstellen wollen.

Akademische Grade
migh, ~ weiblich Anmerkung e~ s
Magister minor Magistra minor ein Adept, der als Dozent ein bestimmtes Spezialthema
unterrichtet
Coadiutorius Coadiutoria in der Forschung titige Hilfskrifte eines Magisters
Magister ordinarius ~ Magistra ordinaria Lehrstuhlinhaber, angestellter Dozent an einer Magierakademie;
mindestens im Rang eines Magus (sehr selten dltere Adepten)
Magister Magistra Gastdozent oder unabhingiger Lehrmeister
extraordinarius extraordinaria
Magister magnus Magistra magna Dekan einer Fakultit, Inhaber eines wichtigen oder traditionsrei-
chen Hauptlehrstuhls
Spektabilitit / Spektabilitit / Akademieleiter; Die bisweilen gefiihrten Titel Spectabilitas min-
Magister Magistra or, Spectabilitas secundus oder Spectabilitas auxiliaris fiir stell-
Spectabilitas Spectabilitas vertretende Akademieleiter variieren je nach Akademie oder

Vorlieben ihres Tragers. Auch die Hochmeister der Magierorden
tragen den Titel Spektabilitit.

Baukasten fiir Titelzusitze
Titelzusdtze werden jeweils an den akademischen Grad  Die Vollstiandige Bezeichnung einer an der Akademie zu
angehingt. Eine Spektabilitit im Ruhestand beispiels-  Punin tdtigen Magistra auf Forschungsreise hingegen

weise, darf sich Magister Spectabilitas em. nennen. lautet Magistra viatoris Puniniensis.
m.‘ Titelzusatz Nachsatz Anmerkung
[Akadem. Grad] em. = Lehrmeister oder Spektabilitit im Ruhestand (emeritus /
emerita); ungewdhnlich, da oft bis zum Tode gelehrt wird
[Akadem. Grad] h.c. = Ehrentitel (honoris causa = ehrenhalber) werden ohne vor-
herige Priifung verliehen, meist wegen groRer Verdienste
fiir die Akademie.
[Akadem. Grad] i.s.m. - mit Sonderauftrag (in specialite modi = zur besonderen Ver-

wendung) der Akademie oder eines Tempels; hiufiger Zu-
satz bei Magierorden wie z. B. den Pfeilen des Lichts

[Akadem. Grad] viatoris [Heimatakademie] reisender Magier mit Festanstellung an einer Akademie

Anreden
Untereinander pflegen die meisten Magier sich als Col-  bringen einander besonderen Respekt entgegen. In die-
lega (Mehrzahl: Collegae) anzureden, es sei denn, sie  sen Fillen ist die Anrede Meister angebracht.

m_i;der  Grad 7 7 Anrede

Adeptus / Adepta minor Gelehrter Herr / Gelehrte Dame

Adeptus / Adepta maior Wobhlgelehrter Herr / Wohlgelehrte Dame
Magus / Maga Hochgelehrter Herr / Hochgelehrte Dame
Magister (extra)ordinarius / Magistra (extra)ordinaria Magister / Magistra

Magister magnus / Magistra magna Hochgelehrter Magister / Hochgelehrte Magistra
Spektabilitit, Convocata oder Ordenshochmeister Eure Spektabilitdt
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Das Magiergewand

Eines der wichtigsten Merkmale der Magierschaft ist
neben dem Magierstab das Magiergewand. Wir stellen
dir an dieser Stelle nicht nur die unterschiedlichen Ge-
winder vor, wie sie im Codex Albyricus beschrieben
sind, sondern auch einige ihrer Besonderheiten:

@ Leichtes Gewand: Diese Robe ist bei allem, was den
menschlichen oder tierischen Geist betrifft, das
Gewand der Wahl, seien dies sinistre Manipulati-
onen oder Heilungen. Das Leichte Gewand soll aus
blauem, rotem oder griinem Stoff sein und in Silber
mit den Symbolen des Geistes, der Verstdndigung
und der magischen Macht bestickt sein.

« Grofdes Gewand: Fiir Magier, die sich mit Verwand-
lung beschiftigen, ist das GroRe Gewand die ideale
Arbeitskleidung. Es ist eine Seidenrobe in rot, blau
oder griin, auf die in Silber und Schwarz die Zeichen
der Wandelsterne, der sechs Elemente und der Zau-
berkraft gestickt sind.

« Beschworungsgewand: Das Beschworungsgewand
hat einen irrefithrenden Namen, denn es wird nicht
nur zum Herbeirufen, sondern auch zum Bannen
von nicht-derischen Wesenheiten getragen. Es ist
aulerordentlich schlicht und wird ohne Kopfbede-
ckung, weitere Kleidung oder Schuhe getragen. Je
nach Art der Wesenheiten, die be- oder entschwo-
ren werden sollen, ist es weiR (Elementare), rot
(Geister) oder schwarz (Ddmonen).

« Konventsgewand: Anders als die vorherigen Ge-
winder dient das Konventsgewand, auch Festge-
wand genannt, nicht zur Unterstiitzung der ma-
gischen Kiinste. Es wird zu Magierkonventen und
festlichen Anldssen aller Art iiber einer weilen
Hose getragen. Gefertigt sein soll es aus dunkel-
blauer oder roter Seide, bestickt mit den Symbolen
fiir Zauberkraft und Verstindigung.

« Reisegewand: Fiir die Reise schreibt der Codex eine
schlichte Robe aus grauem oder weiem Leinen vor.
Je nach Witterung kann sie mit Mantel und Hose
kombiniert werden, ebenso schlicht wie die Robe
selbst. Keine andere Bekleidungsvorschrift wird so
oft gebrochen oder gedehnt wie diese.
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& Neutrale Robe: eine einfache Robe oder andere ro-
benidhnliche Bekleidung, die keiner speziellen Kon-
vention folgt

Das Magiersiegel

Fast jeder Magier besitzt ein unausldschliches Magier-
siegel, das sowohl seine Heimatakademie als auch seine
Gildenzugehorigkeit anzeigt. Meistens handelt es sich
um ein komplexes Gebilde aus magischen Symbolen
und Schriftzeichen, das je nach Akademie sehr unter-
schiedlich aussehen kann. Es wird mit einem magischen
und extrem schwierig herzustellenden Siegelstempel
aus dem magischen Metall Arkanium auf den Kdrper
angebracht oder sogar eingebrannt. Einige Akademien
verwenden statt des Stempels auch Nadeln, Zaubertinte
oder den Dienst eines dafiir beschworenen Wesens, wie
einem Ddmon. Im tiefen Siiden sind beispielsweise per-
manente Hautmalereien beliebt, in Thorwal bevorzugt
man stattdessen vielerorts Tatowierungen.

Am hiufigsten wird das Magiersiegel auf der rechten
Hand angebracht, aber je nach Gildenzugehorigkeit,
Akademie oder Wunsch eines Adepten kommen durch-
aus auch andere Korperregionen in Frage. Einmal ange-
bracht, verbleibt das Siegel dauerhaft an Ort und Stelle.
Es lasst sich weder abwaschen, noch verschwindet es,
wenn man zu drastischen MaRnahmen greift und die
Haut abgezogen wird. Sobald diese nachgewachsen ist,
erscheint auch das Siegel erneut.

Mittels einer Probe auf Magiekunde oder Etikette (Heral-
dik & Stammbdume) kann man das Magiersiegel identifi-
zieren und eine Aussage beziiglich Gildenzugehorigkeit,
Akademie und Abschlussjahrgang treffen.

Beim Austritt aus einer Gilde kann ein Magiersiegel
nachtréglich veridndert werden, um die enthaltenen In-
formationen gegebenenfalls anzugleichen. Dies ist je-
doch nur mit der gleichen Zaubertinte méglich, die zu-
vor schon fiir das Siegel verwendet wurde.

Schiiler von privaten Lehrmeistern bekommen hau-
fig entweder das Siegel einer befreundeten oder be-
nachbarten Akademie. Manche Lehrmeister haben das
Recht, ein eigenes Siegel zu fiihren.

&'a'éierrobe

Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis
Magierrobe 3 Stn 6 StP 120'S
Regeltechnik:

« Leichtes Gewand: Bei der ersten Teilprobe auf Zauber mit dem Merkmal Einfluss oder Heilung erhilt die ent-
sprechende Eigenschaft einen Bonus von +1. Alle anderen Zauber erleiden eine Erschwernis von -1.

<« Grolles Gewand: Bei der ersten Téilprobe auf Zauber mit dem Merkmal Objekt oder Verwandlung erhilt die
entsprechende Eigenschaft einen Bonus von +1. Alle anderen Zauber erleiden eine Erschwernis von -1.

<« Beschworungsgewand: Bei der ersten Teilprobe auf Rituale mit dem Merkmal Ddmonisch, Elementar oder
Sphiren erhilt die entsprechende Eigenschaft einen Bonus von +1, sofern es um Beschwérungen von Wesenhei-
ten geht. Alle anderen Zauber erleiden eine Erschwernis von -1.

<& Konventsgewand: Ein Konventsgewand hat weder Vor- noch Nachteile.

<« Reisegewand: Ein Reisegewand hat weder Vor- noch Nachteile.

<« Neutrale Robe: Eine Neutrale Robe hat weder Vor- noch Nachteile.
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Die Ausbildung eines Akademiemagiers
Dere ist allerorts von magischen Stromungen durchzo-
gen, und doch ist Madas Gabe, die Magie, nur bei weni-
gen Menschen verbreitet. Besonders die Gildenmagier
sind stets bemtiiht, magisch begabte Kinder mdglichst
frith aufzuspiiren. So kdnnen sie sicherstellen, dass ih-
nen keine Vertreter einer anderen Zauberertradition
zuvorkommen, und dass die Kinder eine solide (gil-
denmagische) Ausbildung erhalten. Hexen und vor al-
lem Druiden sagt man beispielsweise nach, dass sie vor
Kindsraub nicht zuriickschrecken, um eines brauchba-
ren Zdglings habhaft zu werden. Wihrend gildenlose
Magier und Schwarzmagierinnen ihre kiinftigen Schii-
ler meist selbst suchen miissen oder sie von ihren El-
tern gebracht bekommen, haben die Grau- und WeiR-
magier sogar einen eigenen Orden, dessen Mitglieder
darauf spezialisiert sind, magisch begabte Kinder zu
entdecken. Fiir die Graue Gilde ist dies der Pentagram-
morden, und fiir die WeiRe Gilde sind dies die Mepha-
liten. Dem unermiidlichen Einsatz dieser Orden ist es
zu verdanken, dass rund zwei Drittel aller Gildenmagier
an Akademien ausgebildet werden.

Eignung und Aufnahme

Zeigt sich bei einem Kind die magische Gabe, dann
kommt es oft vor, dass die Eltern mit ihrem Sohn oder
ihrer Tochter schnell zur ndchsten Akademie reisen, um
das Kind einer Priifung unterziehen zu lassen. Nur weni-
ge Eltern haben etwas gegen einen Magier in der Familie
einzuwenden, denn neben sozialem Prestige, sind Gil-
denmagier meist auch finanziell recht gut gestellt. Die
Kosten eines Studiums kénnen arme Eltern zwar schnell
abschrecken, doch die meisten Akademien finden eine
Mdglichkeit, den Zdgling doch noch aufzunehmen. Ein
Stipendium oder reicher Mézen winkt jenen, die be-
sonders hoffnungsvoll erscheinen, aber auch niedere
Dienstarbeiten an der Akademie oder die Aufnahme von
Schulden sind keine Seltenheit.

Zeigt sich das magische Talent bei einem Kind, wird es
zunichst bei den Eltern bleiben. Die Zauberschule gibt
ihnen hiufig schon Instruktionen fiir die weitere Erzie-
hung mit, bis es alt genug ist, um an der Akademie auf-
genommen zu werden.

An den meisten Akademien werden die Zdoglinge mit
etwa zehn Jahren aufgenommen. Das Kollegium unter-
sucht das Kind noch einmal nach seiner magischen Gabe
hin, auch um festzustellen, welchen Lehrplan der Schii-
ler benatigt. Sollte die magische Gabe des Kindes erlo-
schen sein, wird es als ungeeignet angesehen und die
Ausbildung endet, bevor sie begonnen hat. Selbst un-
freie Kinder (Leibeigene, Sklaven) kénnen zum Magier
ausgebildet werden. In diesem Fall geht die Vormund-
schaft an die Gilde tiber, bis der Z3gling nach bestande-
ner Adeptenpriifung seine Freiheit erlangt.

Die Lehrjahre
Die ersten drei Jahre bilden das Elevium, wihrenddes-
sen der Schiiler unter der Aufsicht eines dlteren Tutors

steht. Der Lehrling lernt zunéchst Lesen und Schreiben
und erhilt Lektionen im Rechnen, in Geometrie und Ge-
schichte. Zaubern steht noch nicht auf der Tagesord-
nung, jeder Ausbruch arkaner Krifte wird aber genau-
estens dokumentiert und analysiert. Je nach Akademie
kommen eventuell noch Exkursionen und Leibestibun-
gen dazu. Zudem kann es auch geschehen, dass niedere
Arbeiten wie Bibliotheksdienste, Putzen oder gar Lat-
rinensduberung anstehen. Sollte ein Schiiler nach dem
Elevium als ungeeignet fiir die Akademie erscheinen,
kann er an eine andere Akademie oder einen privaten
Lehrmeister verwiesen werden.

Hat der Z6gling aber alles gut iiberstanden, darf er das No-
vizium antreten. Fiir die nédchsten drei Jahre wird er in die
hohe Kunst der Magie eingewiesen. Zundchst wird sein
Wissen in Alchimie vertieft, er lernt Meditationsiibun-
gen, um die Kraft zu kanalisieren und die ersten Zauber
werden ihm beigebracht, meistens einfache Zauber wie
Zaubertricks, ein Flim Flam oder ein Manifesto.

Die letzten beiden Lehrjahre, in denen das bisher erlangte
Wissen vertieft und erweitert wird, nennt man Studium.
Der junge Studiosus muss nun Seminare in Magietheorie
besuchen, bekommt Spezialvorlesungen fiir seine ausge-
wihlten Zauberspriiche und darf Gastdozenten lauschen,
die besondere Themen vortragen. Der bisherige Lehrstoff
wird wiederholt, es gibt zahlreiche Zwischenpriifungen
und auch alle sonstigen Arbeiten an der Akademie wollen
erledigt werden. Die Zeit als Studiosus gilt nicht umsonst
als die anstrengendste als Lehrling.

An den meisten Akademien lebt und arbeitet man wah-
rend der ganzen Lehrzeit gemeinsam. Je nach Region
herrscht tblicherweise Gleichberechtigung zwischen
den Geschlechtern. Die Schlafstuben der Schiiler sind
jedoch hiufig nach Jungen und Midchen getrennt. Hin
und wieder wird den Eleven, Novizen und Studiosi auch
Ausgang gestattet, um ihre Familie zu besuchen oder Be-
sorgungen zu machen, allerdings nicht iibermiRig oft.
AuRerhalb der Akademiemauern ist ihnen das Wirken
von Zauberei streng verboten. Wer sich in oder auRer-
halb der Zauberschule wie ein Flegel benimmt, sich z. B.
betrinkt, Streiche spielt oder andere Dummbheiten be-
geht, hat mit empfindlichen Strafen zu rechnen. Je nach
Ausbildungsstitte kdnnen diese ErziehungsmaRnah-
men anders ausfallen. Wihrend man an manchen Schu-
len nur mit Putzdiensten oder Strafaufsitzen rechnen
muss, drohen an anderen Priigel oder gar magische For-
men der Bestrafung.

Die Abschlusspriifung

Die letzte Phase der Ausbildung bildet die Examina-
tio, die Abschlusspriifung. Diese wird frithestens nach
dem achten Jahr der Lehrzeit durchgefiihrt. Es ist aber
durchaus méglich, dass jemand seine Lehrzeit freiwillig
oder unfreiwillig um ein oder zwei Jahre verldngert. Der
Zauberschiiler darf sich wihrend der Priifungsphase
Candidatus nennen, und es ist ihm wihrend dieses Zeit-
raums untersagt, das Akademiegeldnde zu verlassen.




Immer wieder wird in dieser Zeit sein theoretisches
Wissen gepriift, aber auch in der Praxis erprobt.

Bei der anschlieBenden Demonstratio muss der Zogling
eine Handvoll Zauberspriiche vorzaubern, allerdings oft
unter erleichterten Bedingungen. Die Priifungsphase
nimmt meist iiber ein Vierteljahr in Anspruch, zum ei-
nen wegen des erforderlichen Kraftaufwandes, zum an-
deren, weil zwei Wiederholungen der Einzelpriifungen
erlaubt und hiufig nétig sind.

Gelingt die letzte Priifung, darf der frischgebackene
Adeptus ausgelassen feiern. Misslingt sie jedoch, dann ist
der Z3gling gezwungen, ein weiteres Jahr auf der Akade-
mie zu bleiben und sie zu wiederholen. Nach zwei wei-
teren Jahren hat bisher noch jeder Candidatus entweder
seinen Abschluss geschafft oder von selbst aufgegeben.
Nach der Abschlussfeier folgt meist ein Hesindedienst,
wo es zu einer rituellen Waschung kommt und der Lei-
ter der Akademie eine Laudatio hidlt. Dem Absolven-
ten werden dabei feierlich Buch, Stab und Siegel {iber-
geben. Jeder Abginger bekommt ein Zauberbuch, ein
Vademecum mit vielen Hinweisen fiir seinen weiteren
Weg und einer kleinen Formelsammlung, sowie einen
unter Anleitung mit der Bindung des Stabes versehe-
nen Magierstab. AnschlieBend wird das Magiersiegel
angebracht.

Den Abschluss der Zeremonie bildet ein feierlicher Se-
gen, der stets mit der rituellen Formel endet: ,,Gehe hin
in die Welt, um Wissen zu erlangen und Wissen zu meh-
ren, die Kunst zu férdern und weise zu nutzen, wie es
von alters her dein Recht und deine Pflicht ist, Adeptus.“

Die Tradition (Gildenmagier) als Sonderfertigkeit

< Ein Zauber der gildenmagischen Tradition

erfordert Sicht auf das Ziel, eine magische

Geste und eine deutlich ausgesprochene

Formel.

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

< Gildenmagische Zauber kénnen in Zauber-
biicher und Schriftrollen niedergeschrie-
ben und aus ihnen ohne Lehrmeister erlernt
werden.

< Gildenmagier konnen spezielle gildenma-
gische Traditionsartefakte herstellen und
nutzen (beispielsweise Magierstibe und
Bannschwerter).

< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Klugheit. l

/

& Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
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Die Ausbildung eines Schiilers

bei einem personlichen Lehrmeister
Etwa ein Drittel aller Gildenmagier werden von einem per-
sonlichen Lehrmeister ausgebildet. Besonders in Gegen-
den, wo es nur wenige oder keine Akademien gibt, ist dies
hiufig die einzig verfiigbare Form der gildenmagischen
Ausbildung. Besonders in den Tulamidenlanden und Stid-
aventurien sind private Lehrmeister verbreitet, aber auch
in mittelreichischen Provinzen wie Albernia, dem Kosch
oder Weiden, wo Zauberschulen rar gesat sind.

Die Graue und die Weille Gilde sehen es jedoch deutlich
lieber, wenn an Akademien ausgebildet wird. Nicht nur,
dass die Kontrolle der vermittelten Inhalte durch ande-
re Magierkollegen entfillt, man weil bei einem privaten
Lehrmeister oft viel weniger dariiber, was genau eigent-
lich unterrichtet wird. Auch so manche der zwdlfgott-
lichen Kirchen bringt der Ausbildung auRerhalb einer
Akademie groReres Misstrauen entgegen, denn nicht
immer wird dort auch Wert auf die Gottergefalligkeit
der Lehrinhalte gelegt.

Ein privater Lehrmeister sollte profunde Kenntnisse in
den Fahigkeiten besitzen, die er weitergeben mdochte. Er
muss die gelehrten Spriiche gut beherrschen, aber auch
anderes Wissen wie Sprachen, Schriften und Magiekun-
de vermitteln kénnen. Und der private Lehrmeister muss
seinem Schiiler Lehrrdume, ein Dach iiber dem Kopf und
Lehrmaterialien wie Biicher zur Verfiigung stellen.

Um iiberhaupt Schiiler ausbilden zu diirfen, bendtigt er
zudem die Erlaubnis seiner Gilde. Wird sie ihm verwehrt,
kann er lediglich gildenlose Zauberer ausbilden - was
streng verboten ist, wenn der Lehrer selbst einer Gilde an-
gehort. Ein privater Lehrmeister, der seine eigene Gilden-
zugehdrigkeit nicht aufs Spiel setzen will, darf nie mehr als
zwei Schiiler gleichzeitig ausbilden. Dieses Verbot ist des-
halb zu beachten, da ein Lehrmeister ab drei Zoglingen ei-
gentlich eine eigene Akademie griinden miisste.

Seine Lehrlinge werden entweder von ihren Eltern zu
ihm gebracht oder er begibt sich selbst auf die Suche. Im
Gegensatz zu den Akademiemagiern, die hiufiger von
wohlhabenden Eltern auf die Zauberschule geschickt
werden, sind die Lehrlinge eines privaten Lehrmeisters
oft Kinder aus drmeren Verhiltnissen. Manche Eltern
kénnen sich die kostspielige Akademieversorgung nicht
leisten, und so hegen sie die Hoffnung, dass ein privater
Lehrer eher bereit ist, ihren magisch begabten Spross-
ling zu unterrichten. Manchmal kommt es sogar vor,
dass ein Lehrmeister den Schiiler seinen Eltern kurzer-
hand abkauft.

Der Beginn der Lehrzeit liegt iiblicherweise zwischen
dem neunten und dreizehnten Lebensjahr. Gleich in
welchem Jahr seiner Ausbildung er sich befindet, der
Schiiler eines privaten Lehrmeisters wird fast immer als
Scholar bezeichnet. Oft ist er fortan nicht nur Schiiler,
sondern auch Dienstbote des Magiers, denn anders als
an einer Akademie wird die Arbeit des Unterrichts nicht
auf mehrere Schultern verteilt.




Alle Verantwortung lastet auf einem Lehrmeister, und
da die Ausbildung ein duRerst anstrengendes Unterfan-
gen ist, wird der Schiiler in der Regel fiir alle méglichen
Arbeiten des Alltags herangezogen.

Mindestens drei Stunden pro Tag wird der Scholar durch
seinen Meister unterwiesen. Zunichst sind es einfache
Ubungen, wie Schreiben, Rechnen und Geschichtskun-
de, bald auch Alchimie und Sternkunde. AnschlieRend
kommen wie an den Akademien Stiick fiir Stiick wieder-
holende und vertiefende Inhalte hinzu, wobei diese je
nach Lehrmeister stark unterschiedlich sein kénnen.
Etwa acht bis neun Jahre lang wird ein Scholar unterrich-
tet, bis sich das Ende seiner Ausbildung abzeichnet. Am
Ende des Studiums muss der Zogling iiblicherweise bei
seinem Lehrmeister aufzeigen, dass er alles beherrscht,
was dieser ihm in Theorie und Praxis beigebracht hat.
Fiihrt sei Lehrmeister ein personliches Magiersiegel, so
erhilt sein Schiiler dieses nach einer gewissenhaften
Priifung als Zeichen seiner Adeptenwiirde.

Weit hiufiger werden jedoch Meister und Schiiler an
einer befreundeten oder einfach der nichstgelegenen
Akademie vorstellig. Dort muss der Scholar drei Mona-
te lang die Examinatio (siehe Seite 17) durchlaufen und
alle Priifungen bestehen, um seine Lehrzeit erfolgreich
abzuschlieRen. Scheitert der Schiiler oder wird ihm
mangelndes Pflichtbewusstsein oder Unfihigkeit attes-
tiert, bekommt er entweder Gelegenheit, die Priifungen
ein Jahr spdter zu wiederholen, oder es wird ihm auf im-
mer verweigert.
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Die Tradition (Qabalyamagier) als Sonderfertigkeit
- <« Ein Zauber der gabalischen Tradition erfor-

dert Sicht auf das Ziel, eine magische Geste
oder eine deutlich ausgesprochene Formel.
Alle gabalischen Zauber besitzen sowohl
Geste als auch Formel. Eine dieser Kompo-
nenten kann jedoch weggelassen werden,
ohne eine Erschwernis zu erhalten.

« Alle Zauber der Tradition Gildenmagier sind
zugleich auch Zauber der Tradition Qabalya-
TS Jull o EERRRRRRPRPPPPPEPPRRPTER e TRE .

« Zauber koénnen in Zauberbiicher und Schrift- :
rollen niedergeschrieben und aus ihnen
ohne Lehrmeister erlernt werden.

% Qabalyamagier konnen spezielle qabalische
Traditionsartefakte herstellen und nutzen
(z. B. Magierstdbe und Bannschwerter).

« Die Leiteigenschaft der Tradition ist Klugheit.

. Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
~ AP-Wert: 165 Abenteuerpunkte
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Nach Bestehen erhilt der
frischgebackene  Adeptus
das Magiersiegel appliziert,
das ihn als Gildenmitglied
und Schiiler seines Lehr-
meisters auszeichnet. Ob
der Jungmagier auch mit
Abschluss seiner Ausbil-
dung seinen Magierstab er-
hilt und verzaubert, ist je
nach Verhéltnis zwischen
Meister und Schiiler un-
terschiedlich. Fiir die néchsten drei Jahre nach dem Ab-
schluss ist der Lehrmeister nidmlich noch fiir die Taten
und Untaten seines ehemaligen Zoglings verantwortlich.
Mancher zieht es daher vor, dem ein oder anderen Schiiler
die Wahl eines Stabes erst nach dieser Frist zu gestatten.
Nach seinem Abschluss erhilt der Adept von seinem
Lehrmeister tiblicherweise ein Weggeld (meist etwa 10
Dukaten), ein Diarium und ein abgeschriebenes Buch,
meist einen Band der Encyclopaedia Magica oder den
Hilffreychen Leytfaden des Wandernden Adepten. Oft
ist er seinem Meister zudem noch einen Dienst schuldig,
beispielswiese einen Botengang an einen entfernten Ort
oder die Suche nach einem Artefakt. Nicht selten ist der
Adept dem Magister ldnger verpflichtet oder gar ein Le-
ben lang freundschaftlich verbunden.

* Beide Traditionen
stammen von der GroRen
Magierzunft ab und dhneln
einander in vielen Punk-
ten, sodass die Tradition
Qabalyamagier nur eine
Variante der gildenmagi-
schen Tradition ist.

Die Ausbildung einer Qabalyamagierin
Neben den bekannten Gildenmagiern gibt es jene Ma-
gierinnen, die sich einer (meist aranischen) Geheimge-
sellschaft angeschlossen haben und Qabalothen genannt
werden. Thre Ausbildung findet im Geheimen durch die
gesamte Qabalya statt, selbst wenn es innerhalb der Sekte
Mentoren gibt, die sich um die Schiilerin kiimmern.



Titel und Amter sind oft archaisch oder mystisch ge-
prégt und es gibt keine einheitliche Bezeichnung fiir die
Zbglinge. Die Ausbildung erfolgt meist sehr persénlich
durch die Mentoren. Hin und wieder gibt es Lehrstun-
den durch die Anfiihrerin der Qabalya oder Mitglieder,
die den Schiilern spezielles Wissen vermitteln kénnen.
Wer als Schiilerin in Frage kommt, wird durch die Qa-
balya angesprochen und eingeladen. Manchmal fin-
det jedoch auch Kindsraub statt oder die Schiilerin
wird den Eltern abgekauft. Nicht selten wird der
Nachwuchs der Geheimgesellschaft aus geeigneten
Kindern der Qabalothen rekrutiert. Doch nicht nur
Kinder werden in Betracht gezogen, manch eine Qa-
balya nimmt vielversprechende Zdglinge noch bis
ins junge Erwachsenenalter auf. Vor allem Gesin-
nung und Eignung sind entscheidend fiir eine Auf-
nahme, sodass eine Qabalya durchaus auf fihige
Kandidatinnen verzichtet, die nicht den Leitlinien

der Geheimgesellschaft entsprechen. Alle Mitglie-

der verpflichten sich bereits wihrend ihrer Aus-
bildung den Zielen der Qabalya und der Geheim-

* haltung. Nur wenige Eingeweihte wissen von der
Existenz dieser geheimen Gruppierungen, und von
Schiilerinnen wie Mitgliedern wird erwartet, dass
dies auch so bleibt.

Die Lange der Ausbildung und auch der Unterricht

als solches verlaufen dhnlich wie bei einem privaten
Lehrmeister. Die Unterweisungen sind jedoch hiu-
fig weniger wissenschaftlich geprigt, dafiir spielen
okkulte und mystische Ansichten eine deutlich gro-
Rere Rolle.

Die Abschlusspriifung ist je nach Qabalya unterschied-
lich und erfordert meist Anstrengungen und Erfolge
auf magischen Gebieten, die fiir die Geheimgesell-
schaft wichtig sind. Einige Gesellschaften verlangen
die Erfiillung einer konkreten Aufgabe, die ihren Zie-
len niitzt.

Der Magierstab

Ein Gildenmagier erhilt am Ende seiner Ausbildung
nicht nur das Siegel seiner Akademie, sondern meist
auch seinen Magierstab. Er gehort fest zur Tracht der
Magier und ist daher nicht selten prunkvoll gestaltet.
Doch ein solcher Stab ist nicht nur Symbol seines Stan-
des, sondern auch ein unter Umstidnden ausgesprochen
michtiger Ritualgegenstand.

Neben der Bindung des Stabes, die aus einem Holstecken
einen echten Magierstab macht, kénnen in aufwendi-
gen Ritualen verschiedene Stabzauber darauf gewirkt
werden, um seinen Nutzen fiir den Magier zu erhéhen.
Anzahl und Starke der Stabzauber, mit denen das Tradi-
tionsartefakt ausgestattet werden kann, sind dabei von
der Linge des Stabes abhingig.

Allein der Zauberer, der einen Magierstab gebunden
hat, kann diesen mit Stabzaubern belegen und sie nach-
her auslésen. Ublicherweise wird ein Stabzauber-Ri-
tual in speziell vorbereiteten Raumlichkeiten an ei-
ner Magierakademie gewirkt, was mehrere Stunden
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Vorbereitung bendtigt. Mit mehrtigigem Aufwand kén-
nen magische Orte so hergerichtet werden, dass sie fiir
ein Stabzauber-Ritual geeignet sind, wie beispielsweise
Knotenpunkte von Kraftlinien. Das eigentliche Wirken
des Stabzauber-Rituals auf den Magierstab ist nach sol-
chen Vorbereitungen zwar oft fiir den Magier von gro-
Rer persdnlicher Bedeutung. Es ist aber hernach nicht
mehr allzu aufwendig, weswegen an dieser Stelle
keine Probe anfillt. Regelseitig gelten Stabzauber
als Sonderfertigkeiten und werden auch so erlernt.
Das Aktivieren von Stabzaubern erfordert daher
keine Fertigkeitsproben.
Manche Stabzauber bauen auf anderen auf. So kann
etwa das Flammenschwert nur auf einen Stab gewirkt
werden, in dem die Ewige Flamme schon verankert
wurde. Einmal auf einen Stab gewirkte Stabzauber
koénnen nicht mehr aus ihm entfernt werden.
Wenn mehrere Stabzauber auf einen Magierstab ge-
wirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung
des Stabes jeweils nur ein Stabzauber gleichzeitig ge-
nutzt werden. Ist der Stab zum Beispiel durch Seil
des Adepten zu einem Seil verzaubert, kann er nicht
gleichzeitig durch Ewige Flamme in Brand gesetzt wer-
den. Ausnahme sind die sogenannten Foki (Kraft- und
Merkmalsfokus), von denen auch mehrere gleichzei-
tig aktiv sein kdnnen und die auch parallel zu anderen
Stabzaubern wirken konnen.
Die Aktivierung eines Stabzaubers erfordert 1 Akti-
on, sofern die Wirkung nicht immer aktiv ist. Die Ak-
tivierung einiger Stabzauber kostet zudem AsP. Fiir
Belange wie beispielsweise Antimagie gelten sie als
Zauber mit einer QS von 2. Das angegebene Merkmal
ist ebenfalls fiir antimagische GegenmaRnahmen re-
levant. Stabzauberer kénnen immer willentlich vom
Magier beendet werden. Dies kostet eine freie Aktion.

Grof3e und Fassungsvermogen

Das Volumen eines Stabes wird in Punkten gemessen.
Jede Sonderfertigkeit, die in einen Stab gebunden wird,

verbraucht eine gewisse Menge an Volumenpunkten.

Wenn nicht genug Volumenpunkte vorhanden sind,
kann der Stabzauber nicht in den Stab gebunden wer-
den. Stdbe besitzen standardmiRig ein Volumen von 18

Punkten.

Die Stabzauber im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP flir die Bindung des Stabes aufge-
fiihrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Akti-
vierung eines Stabzaubers.

‘Astraltransfer

Wirkung: Der Zauberer kann einen anderen Zauber-
kundigen mit dem Stab beriihren und ihm pro 5 KR
1 AsP iibertragen. Die Ubertragung erfolgt aus dem
eigenen Vorrat des Zauberers im Verhéltnis 3 zu 1.
Voraussetzungen: keine
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“ Bei einem Entzug von
mindestens 2 AsP kénnen

nach Meisterentscheid
Mindergeister erscheinen.
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Fortschritte in der Stabzauberei !
Noch bis vor wenigen Jahren gab es nur eine Hand-
voll bekannter Stabzauber in Aventurien. Es ist ’
der gildenmagischen Forschung allerdings gelun- 1
gen, neue Stabzauber zu entwickeln. Zum einen |
gelang es der Giildenlandfahrerin Raskaja, einiges

an Wissen tiber die Stabzauber der myranischen
Optimaten zu entschliisseln, andererseits haben |
der Puniner Forscher Xaron Mendurian und der
Mirhamer Akademieleiter Salpikon Savertin ihre
Forschungsergebnisse présentiert, sodass sich die
neuen Stabzauber schnell in der aventurischen
Magierschaft verbreitet haben. Dies sind nur ei-
nige Beispiele der jiingsten Zeit. Insgesamt hat

. die Gildenmagie in den letzten Jahren grofe Fort-

- schritte auf diesem Gebiet erzielt.
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Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP + 3 AsP pro iibertragenem Punkt
Merkmal: Heilung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

ﬁentzug

Wirkung: Der Zauberer kann einen anderen Zauber-
kundigen mit dem Stab beriihren und ihm pro 5 KR 1
AsP entziehen, die dieser in die Umgebung verstromt.
Hierfiir fallen pro entzogenem AsP fiir den Zaubern-

O den Kosten in Hohe von 3 AsP an.®
Das Opfer bemerkt den Verlust ab 10 AsP automatisch.

Voraussetzungen: Astraltransfer

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP + 3 AsP pro entzogenem Punkt

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Ealraub

Wirkung: Der Zauberer kann einen anderen Zauber-
kundigen mit dem Stab beriihren und ihm pro 5 KR
3 AsP rauben. Pro 3 geraubte AsP darf sich der Zaube-
rer selbst 1 AsP gutschreiben, darf dabei jedoch seinen
eigenen Maximalwert nicht tiberschreiten. Das Opfer
bemerkt den Verlust ab 5 AsP automatisch.

Voraussetzungen:
Astralentzug

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP

Merkmal: Heilung
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Ennstab des Adepten

Wirkung: Der Stab richtet gegen beschwdrbare Wesen
wie Ddmonen, Elementare, Feen und Geister +1 TP an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: keine
Merkmal: Objekt
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

h!annstab des Magus

Wirkung: Der Stab richtet gegen beschwodrbare Wesen
wie Damonen, Elementare, Feen und Geister +1 TP
an. Dieser Bonus ist kumulativ mit dem aus Bannstab
des Adepten, damit richtet ein mit beiden Stabzau-
bern verzauberter Stab sogar +2 TP an.

Voraussetzungen: Bannstab des Adepten

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Eruckwelle

Wirkung: Der Zauberer kann den Stab mit 2 Aktionen in
den Boden rammen und so eine Druckwelle mit einem
Radius von 8 Schritt auslgsen. Alle Wesen der Gro-
Renkategorie mittel und kleiner miissen eine Probe
auf Korperbeherrschung (Balance) erleichtert um 1 be-
stehen, um nicht den Status Liegend zu erhalten. Der
Zauberer ist von der Wirkung ausgenommen.

Voraussetzungen: Telekineseschlag

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Energiestrahl

Wirkung: Aus dem Stab schieRt ein Strahl aus gebiin-
delter astraler Kraft, der in gerader Linie sein Ziel
trifft. Das getroffene Ziel erleidet 1W6+4 Trefferpunk-
te Schaden. Der Energiestrahl zdhlt als Fernkampfan-
griff mit einer Schusswaffe und kann entsprechend
geblockt werden, und auch ein Ausweichen ist mog-
lich. An Schilden erzeugt er Strukturschaden, wenn er
auf sie trifft. Der Strahl trifft automatisch, wenn man
sich nicht verteidigt. Trifft der Energiestrahl sein Ziel,
werden die TP durch den RS des Ziels vermindert.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eﬁlbes Mafd

Wirkung: Der Stab kann auf die Hilfte seiner Linge
verkleinert werden, ohne dass er merklich an Dicke
einbiift. Die Wirkung hilt solange an, wie der Magier
Korperkontakt mit dem Stab hilt. Ein langer Stab wird
regeltechnisch zu einem mittleren Stab, ein mittlerer
Stab zu einem kurzen Stab und ein kurzer Stab wird so




2+ -+ - Oklein, dass er sich nicht mehr als Waffe eignet.®
Voraussetzungen: keine

..*  Volumen: 1 Punkt

#- - 1+ AsP-Kosten: 1 AsP

© :  Merkmal: Objekt

.. - AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

; ﬁmer des Adepten

Wirkung: Gegenstdnde mit bis zu 25 Strukturpunkten
werden bei einer Berithrung durch den Stab zerstort.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

mj:rner des Magus

Wirkung: Gegenstinde bis zu 50 Strukturpunkten werden
bei einer Beriihrung durch den Stab zerstort.

Voraussetzungen: Hammer des Adepten

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP pro Treffer

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Heilschlaf

Wirkung: Der Zauberer kann ein Wesen beriihren,
sodass es bei seiner nichsten Regenerationsphase
1 zusitzlichen LeP, AsP und KaP durch erholsamen
Schlaf heilt.

Voraussetzungen: Heilkunde Wunden 10

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP pro Wesen

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Eh‘i:plle Stabzauber I-1IV

Wirkung: Die QS von Stabzaubern gilt pro Stufe als
um 1 hoher. Dieser Stabzauber kann mehrfach ge-
wihlt werden, um die jeweils ndchsthéhere Stufe zu

erhalten.

y " Voraussetzungen: keine,
T e = === bei hcheren Stufen die

i jeweils vorige Stufe der SF
Grunde ein Nebenprodukt, Volumen: 1 pro Stufe
} der bei Experimenten mit AsP-Kosten: keine

dem Doppelten MaR-Stab- Merkmal: Objekt
zauber entstanden ist. AP-Wert: 3 Abenteuer-
Allerdings kénnen kurze punkte pro Stufe
Stdbe in beengter Umge-
bung niitzlich sein, und na-
tiirlich sind sie wesentlich

M leichter zu verbergen.

e - "
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difikationsfokus

Wirkung: Solange der Zauberer in Korperkontakt mit
dem Stab ist, kann er 1 zusitzliche Zaubermodifikati-
on vornehmen (bis zu einem Maximum von 6).

Voraussetzungen: Kraftfokus

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

mles Magus

Wirkung: Der Stab kann in ein unzerstorbares Seil von

25 Schritt Lange verwandelt werden. Es kann sich um
Objekte schlingen, wenn es geworfen wird. Knoten
kdnnen so willentlich gebunden oder geldst werden,
solange der Magier das Seil beriihrt. Das Knoten und
Entknoten z4hlt jeweils als 1 Aktion.
Mit dem Seil ldsst sich auch ein Wesen in Reichweite
von bis zu 20 Schritt treffen und behindern. Das Seil
hat einen AT-Wert von 14 und kann jede KR eine At-
tacke ablegen. Seine Initiative entspricht der des Zau-
berers. Bei einer gelungenen AT muss dem Ziel eine
Raufen-PA oder Ausweichen gelingen, ansonsten gilt
es als Eingeengt oder Fixiert: Eingeengt dann, wenn vor
dem Angriff auf den Oberkdrper gezielt wurde, Fixiert
bei den Beinen. Diese Entscheidung muss vor dem An-
griff angesagt werden. Das Wesen kann sich mit einer
Probe auf Korperbeherrschung (Entwinden) wieder be-
freien. Das Seil kann nur eine Person und nur eine bis
zur GroRenkategorie grof attackieren. Verliert der
Magier den Kontakt zum Seil, verwandelt es sich zu-
riick in seine urspriingliche Stabform.

Voraussetzungen: Seil des Adepten

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Attacke / Einsatz

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eilpeitsche

Wirkung: Der Stab verwandelt sich in eine Peitsche,
die als magische Waffe gilt. Nun hat der Magier zwei
Mdglichkeiten:

< Entweder er ldsst die Peitsche selbst mit AT 14 und
1W6+2 TP angreifen. Da sie wegen der nur schwer
kontrollierbaren Bewegungen kaum abzuwehren
ist, ist eine Parade gegen sie um 2 erschwert. Schil-
de kénnen dariiber hinaus nur ihren einfachen Bo-
nus auf die Verteidigung nutzen. Die Reichweite der
Peitsche ist lang, man kann mit ihr keine Paraden
ausfiihren.

<« Die Peitsche kann wahlweise statt TP den Status
Liegend verursachen. Dies muss vor der Attacke an-
gekiindigt werden. Ein Gegner kann dies verhin-
dern, indem ihm eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Kampfmanéver) erschwert um 3 gelingt.

N




Voraussetzungen: Seil des Magus
Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Attacke
Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eej.lschlange

Wirkung: Der Stab verwandelt sich in eine Seilschlange.
Sie beschiitzt den Zauberer mit den ihr zur Verfiigung
stehenden Mitteln und folgt ihm. ,,Stirbt* die Schlan-
ge, verwandelt sie sich wieder zuriick in den Stab. Die
Schlange gilt als magisch.

Voraussetzungen: Seilpeitsche

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP fiir 5 Minuten

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Egelbrecher

Wirkung: Der Stab zerstort im Radius von 8 Schritt be-
liebige Bann- oder Schutzkreise. Dies funktioniert
aber nur bei Materialien, die eine weiche Komponente
haben, also beispielsweise Wachs, Kreide oder Farbe.
Steinerne Kreise sind davon nicht betroffen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP pro Schutz- oder Bannkreis

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Stabbohrer

Wirkung: Der Stab bohrt sich durch jedes beliebige Ma-
terial, das nicht hirter als Diamant ist. Der Stab dreht
sich dabei und bohrt pro KR 1 Halbfinger tief. Der Stab
kann sich vertikal oder horizontal durch das Material
bohren, allerdings nur durch leblose Objekte.

Voraussetzungen: Stab-Apport

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Ebexplosion

Wirkung: Der Stab explodiert 4 Aktionen nach Aktivie-
rung des Stabzaubers in winzige Splitter und trifft alle
Lebewesen im Radius von 4 Schritt mit 2W6+2 magi-
schen TP. Der Schaden ist magischen Ursprungs. Man
kann sich nur mittels einer Schilde-PA dagegen ver-
teidigen. 4 KR nach der Explosion setzt sich der Stab
wieder an dem Ort zusammen, an dem er explodiert
ist. Der Stab darf nach Aktivierung nicht wesentlich
bewegt oder beriihrt werden, sonst wird der Stabzau-
ber abgebrochen.

Voraussetzungen: keine

I *) Seilschlangengift: Die Wirkung durch mehrere Bisse

eilschlange
MU 12 KL 12 (t) IN 13 CH 13
FF 12 GE 14 KO 12 KK 10
~ LeP 18 AsP - KaP - INI 12+1W6
~ VW3SK1ZKO0GS3
| Biss: AT 12 TP 1W6(+Gift)* RW kurz
| RS/BE 0/0
. Aktionen: 1
. Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss)
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4, Kérperbeherr-
schung 8, Kraftakt 3, Schwimmen 15, Selbst-
beherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 9,
~ Willenskraft 7
~ GroRenkategorie: klein
Typus: Tier (magisch), nicht humanoid
Kampfverhalten: Die Schlange verteidigt den Magier
. bis zum Tod.
| Flucht: siche Kampfverhalten
~ Sonderregeln:

ist kumulativ.

. Stufe: 3

Art: Waffengift, tierisch

‘Widerstand: Zihigkeit

- Wirkung: einmalig 1W6 SP / 1W3 SP
. Beginn: 2KR
" Dauer: sofort

Kosten: keine, Gift kann nicht extrahiert werden

Volumen: 6 Punkte
AsP-Kosten: 16 AsP
Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

&tabﬁxierung

Wirkung: Dieser Stabzauber wirkt wie ein Objectofixo
(siehe Seite 138), nur dass der Stab an einer beliebigen
Oberfliche fixiert werden kann.

Voraussetzungen: Stab-Apport

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




ékineseschlag

Wirkung: Der Zauberer kann einen Gegner in einer Ent-
fernung von bis zu 8 Schritt mit einem telekinetischen
Schlag angreifen. Dem Zauberer muss eine AT mit sei-
nem Traditionsartefakt gelingen. Der Gegner kann nur
ausweichen, eine Schilde-PA einsetzen oder mit seinem
Traditionsartefakt parieren. Die Reichweite der Waffen
spielt hierbei keine Rolle. Gelingt der Angriff und wird
nicht verteidigt, erhilt der Gegner 1W6+1 TP und muss
eine Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) bestehen,

e T
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Korperkraft schwacher Wesen

~ Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-
. Wert véllig unbedeutend im Vergleich zu dem
- menschlichen Bereich der Stirke ist (z. B. In-
sekten, Skorpione, kleine Feen). Dennoch haben
~ solche Wesen einen KK-Wert, um untereinander
. Vergleiche ziehen zu konnen und entsprechende
- Proben ablegen zu kénnen. Um einen ungefah-
ren Vergleich mit gréReren und stirkeren Wesen
ziehen zu konnen, kannst du die untenstehende
Tabelle nutzen.

um nicht den Status Liegend zu erhalten.
Voraussetzungen: Hammer des Magus
Volumen: 4 Punkte
AsP-Kosten: 2 AsP pro AT
Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Ebrwandlung

Wirkung: Mit diesem Stabzauber kann der Zauberer
seinen Stab in ein Tier verwandeln und seinen Geist
in dieses einflieRen lassen. Der Stabzauber existiert
in mehreren Verwandlungsgraden und Pfaden, meist
aber nicht ausschlieRlich beginnend mit einer kleinen
Tierverwandlung. Die Voraussetzung fiir die ndchst-
groRere Verwandlung ist jeweils die vorhergehend

-+ O kleinere Verwandlung des Pfades.®
Beim Erlernen des Stabzaubers muss der Zauberer sich
fiir einen der folgenden Pfade entscheiden. Das erfor-
derliche Stabvolumen und die AP-Kosten sind je nach
Michtigkeit der Tierverwandlung unterschiedlich.
@ Echsenpfad: Chamileon (5 Volumen, 15 AP) und
Speikobra (7 Volumen, 20 AP)
@ Nagerpfad: Eichhérnchen (5 Volumen, 10 AP) und Bi-
ber (6 Volumen, 15 AP)
@ Vogelpfad: Taube (6 Volumen, 15 AP) und Rabe (7 Vo-
lumen, 20 AP)

- Sollte beim KK-Wert eines Wesens ein , k* (k wie
klein) angegeben sein, kennzeichnet dies die
Korperkraft schwacher Wesen. Dies bedeutet

| auch, dass einige Talente, insbesondere Kraftakt,

- keinen Vergleich mit gréReren Wesen durch-

stehen. Die FW in Kraftakt stellen nur einen Ver-

gleich fiir die kleinen Wesen untereinander dar.

Ein winziger Skorpion wird also nie stérker sein

- als ein Mensch.

- Die nachfolgende Tabelle enthilt Vergleichswer-
te zwischen kleinen und groRen Wesen.

. Kérperkraft kleiner Wesen/
- Menschliche Kérperkraft

- [ier , Mensch

0
il
2
3
4
5
el o e s il o

Die Verwandlung dauert hin
und zuriick je 4 Aktionen.
Der Zauberer behilt seine
geistigen Eigenschaften in
Tiergestalt, die restlichen
Werte werden durch die des
Tieres ersetzt.

® Frither war es Magiern
nur méglich, eine Ge-
stalt zu wihlen, aber die
Forschung der Puniner
Magierakademie hat diese
Einschrankung behoben.

uChaméileon (mittiere Tierve;wandlting, Ech'se;lpfad)
FF 13 GE 14 KO 5 KK 8 (k)
LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 10+1W6
VW 7 SK wie Zauberer ZK -2 GS 8

Zunge: AT 16 TP 1W3-2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

PR T v . £ i O " \
Sonderfertigkeiten: keine 1

Talente: wie Zauberer

Anzahl: 1

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid |

Zusitzliche Vorteile: Proben auf Verbergen (sich Verste- I
cken) sind um 3 erleichtert.
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'Biber (mittlere T.ierverwandlung,- Nagerpfad)l Sbnder;fertigkeitérf: keine

' FF 11 GE 10 KO 8 KK 11 (k) Talente: wie Zauberer i

! LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 11+1W6 Anzahl: 1

} VW 5 SK wie Zauberer ZK 0 GS 7 GroRenkategorie: winzig H.
Biss: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz Typus: Tier, nicht humanoid |
RS/BE: 0/0 Zusitzliche Vorteile: kann bis zu 20 Minuten tauchen, |

Aktionen: 1 ohne Luft zu holen

Eichhérnchen (kleine Tiervérwaﬁdlung, Nagérpfad) Talente: wie Zauberer

{" FF 13 GE 13 KO 5 KK 9 (k) Anzahl: 1 "

! LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 14+1W6 GroRenkategorie: winzig |

} VW 6 SK wie Zauberer ZK -3 GS 13 Typus: Tier, nicht humanoid H.
Biss: AT 14 TP 1W3-1 RW kurz Zusitzliche Vorteile: Herausragender Sinn (Gehér),
RS/BE: 0/0 Proben auf Klettern (Baumklettern oder Fassadenklet- |
Aktionen: 1 tern) sind um 3 erleichtert |

Sonderfertigkeiten: keine

Rabe (grofle TierVerwandluhg, V(;gelpfad) Aktionen: 1

FF 12 GE 10 KO 6 KK 9 (k) Sonderfertigkeiten: keine {

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 11+1W6 Talente: wie Zauberer |

VW 5 SK wie Zauberer ZK -2 GS 2/16 (am Boden/in der = Anzahl: 1 H.
Luft) Groflenkategorie: winzig

Schnabel: AT 14 TP 1W3-1 RW kurz Typus: Tier, nicht humanoid {

RS/BE: 0/0 Zusitzliche Vorteile: Herausragender Sinn (Sicht) |

' Speikobra (groBé Tierverwandluhg, Echsenpfad) Zusitzliche Vorteile: Giftspu.ckén +

{

! FF 8 GE 9 KO 12 KK 10 (k) Sonderregeln: ‘:

! LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 12+1W6 *) Speikobragift |

} VW 5 SK wie Zauberer ZK 0 GS 3 Das Gift der Speikobra kann mehrmalig gegen den glei- H.
Biss: AT 12 TP 1W3+1(+Gift)* RW kurz chen Gegner wirken. Der Speiangriff wird wie ein Fern- |
Speiangriff: FK 17 LZ 2 TP Gift* RW 2/4/6 kampfangriff mit einer Schusswaffe behandelt. |
RS/BE: 0/0 Stufe: 7 :
Aktionen: 1 Art: Kontaktgift, tierisch {
Sonderfertigkeiten: keine Wirkung: im Blutkreislauf durch Biss: 2 SP proKR / 1 SP
Talente: wie Zauberer pro KR; auf der Haut durch Spucken: 1W6 SP / 1W3 SP
Anzahl: 1 Beginn: sofort

E GroRenkategorie: winzig Dauer: im Blutkreislauf: 2W6 KR / 1W6 KR

I

Typus: Tier, nicht humanoid

'Taube (mittlere Tierverwandlung, Vogelpfadj Sonder;fertigkeitér{: keine

FF 12 GE 12 KO 5 KK 8 (k) Talente: wie Zauberer ‘:

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 12+1W6 Anzahl: 1 |

VW 6 SK wie Zauberer ZK -2 GS 4/16 (am Boden/in der ~ GréRenkategorie: winzig H.
Luft) Typus: Tier, nicht humanoid

Schnabel: AT 12 TP 1W2-1 RW kurz Zusitzliche Vorteile: Unscheinbar (vor allem in |

RS/BE: 0/0 Stadten) ’

Aktionen: 1



In Tiergestalt verfligt der Zauberer auRerdem {iber
die Fihigkeiten des Tieres, also beispielsweise
Farbwechsel beim Chamileon oder Giftspucken bei
der Speikobra. Zauber kann er wihrend der Zeit der
Verwandlung nicht einsetzen und er regeneriert keine
AsP durch Regenerationsphasen. Sein eigener Korper
erhilt wihrend der Verwandlung 4 Stufen Paralyse wie
unter dem Zauber Paralysis und gilt als versteinert.
Der Zauberer kann den Stabzauber nur beenden, wenn
er wieder Korperkontakt mit seinem Ursprungskor-
per hat oder ihm die AsP ausgehen. Wird das Tier ge-
totet, wird der Geist des Zauberers wieder in seinen
Korper zuriickgeschleudert und er erleidet 4W6 SP.
Gleiches gilt, wenn dem Zauberer einfach die AsP aus-
gehen und so die Verbindung plétzlich getrennt wird.

Voraussetzungen: Tierkunde 10

Volumen: 5/6/7 Punkte fiir eine kleine/mittlere/groRe
Tierverwandlung

AsP-Kosten: 2 AsP pro Tag

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 10/15/20 Abenteuerpunkte fiir eine kleine/
mittlere/groRe Tierverwandlung

Elumenerweiterung des Zauberstabs I-V

Wirkung: Das Volumen des Zauberstabs steigt perma-
nent um 1 Punkt. Dieser Stabzauber kann mehrfach
gewdhlt werden, um die jeweils ndchsthohere Stufe
zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Name

Magierstab, kurz Hiebwaffen 1W6+1

Anmerkung
magier angehéren.

Magierstab, mittel Hiebwaffen 1W6+2

Anmerkung
magier angehGren.

Magierstab, lang (2H) Stangenwaffen 1W6+2

16

Anmerkung
magier angehéren.

-
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Kampftechnik TP L+S
KK 14

KK 14

GE/KK

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe
Merkmal: Objekt
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

&uberspeiche‘r des Adepten

Wirkung: Der Zauberer kann einen Zauberspruch wir-
ken, der maximal 8 AsP kosten darf, und ihn in sei-
nen Stab flieBen lassen.® Der Zauberer kann den
Zauberspruch dann mittels 1 Aktion aus dem Stab
heraus wirken, vorausgesetzt, dass ein giiltiges Ziel
vorhanden ist. Er muss dabei weder Formel noch Ges-
te des Zauberspruchs einsetzen und erleidet fiir deren
Weglassen auch keinerlei Erschwernisse. Wird der ge-
speicherte Zauber eingesetzt, wird auf die Eigenschaf-
ten 14/14/14 gewiirfelt. Der FW entspricht dabei den
FP des gespeicherten Zaubers.

Der Zauberspeicher des Adepten kann keine Ritua-
le speichern, und er kann immer nur einen einzigen
Zauberspruch beinhalten.

Voraussetzungen: Merkmalsfokus fiir den zu spei-
chernden Zauber

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: keine (au-
Rer die des gespeicher-
ten Zauberspruchs)

Merkmal: Objekt

AP-Wert:

20 Abenteuerpunkte

* Auch Zaubererweiterun-
gen kdnnen hier verankert

werden.

Preis

40 S

Gewicht
0,75 Stn

AT/PA-Mod RW
0/-1

Linge

kurz 50 HF

Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gilden-

0/-1 mittel 0,75Stn  100HF 60S

Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gilden-

-1/+2 lang  0,75Stn 150 HF 80S

Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gilden-



Adepten

fiir den zu spei-
chernden Zauber

des gespeicherten
Zauberspruchs)
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Stabzauber in der Ubersicht
%‘erfertigkeit Voraussetzungen Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Astraltransfer keine 3 Punkte 1AsP+3 AsPpro  Heilung 10 AP
iibertragenem
Punkt
Astralentzug Astraltransfer 4 Punkte 2AsP+3AsPpro  Heilung 15 AP
entzogenem Punkt
Astralraub Astralentzug 6 Punkte 3 AsP Heilung 20 AP
Bannstab des keine 3 Punkte keine Objekt 12 AP
Adepten
Bannstab des Bannstab des 5 Punkte keine Objekt 20 AP
Magus Adepten
Druckwelle Telekineseschlag 5 Punkte 8 AsP Telekinese 15 AP
Energiestrahl keine 5 Punkte 8 AsP Verwandlung 15 AP
Halbes MaRR keine 1 Punkt 1 AsP Objekt 3 AP
Hammer des keine 2 Punkte keine Telekinese 5 AP
Adepten
Hammer des Magus Hammer des 4 Punkte 2 AsP pro Treffer ~ Telekinese 10 AP
Adepten
Heilschlaf Heilkunde 4 Punkte 3 AsP pro Wesen  Heilung 8 AP
Wunden 10
Machvolle keine, bei 1 pro Stufe keine Objekt 3 AP pro Stufe
Stabzauber I-1V hoheren Stufen
die jeweils vorige
Stufe der SF
Modifikationsfokus Kraftfokus 3 Punkte keine Objekt 10 AP
Seil des Magus Seil des Adepten 4 Punkte 1 AsP pro Attacke  Objekt 15 AP
/ Einsatz
Seilpeitsche Seil des Magus 5 Punkte 1 AsP pro Attacke Telekinese 15 AP
Seilschlange Seilpeitsche 5 Punkte 5 AsP fiir 5 Telekinese 10 AP
Minuten
Siegelbrecher keine 6 Punkte 5 AsP pro Schutz-  Antimagie 10 AP
oder Bannkreis
Stabbohrer Stab-Apport 2 Punkte keine Telekinese 8 AP
Stabexplosion keine 6 Punkte 16 AsP Telekinese 20 AP
Stabfixierung Stab-Apport 2 Punkte 4 AsP pro 5 Telekinese 10 AP
Minuten
Telekineseschlag ~ Hammer des 4 Punkte 2 AsP pro AT Telekinese 15 AP
Magus
Tierwandlung Tierkunde 10 5/6/7 Punkte 2 AsP pro Tag Verwandlung 10/15/20 AP
fiir eine fiir eine kleine/
kleine/mittle- mittlere/groRe
re/groRe Tier- Tierverwandlung
verwandlung
Volumen- keine, bei 0 Punkte 1 permanenter Objekt 5 AP pro Stufe
erweiterung des héheren Stufen AsP pro Stufe
Zauberstabs I-V die jeweils vorige
Stufe der SF
Zauberspeicher des Merkmalsfokus 7 Punkte keine (auRer die Objekt 20 AP




Das Bannschwert

Neben dem Magierstab verfiigen die Gildenmagier tiber
ein weiteres Traditionsartefakt, das seltener anzutref-
fen ist: das Bannschwert. Dabei sollte man nicht erwar-
ten, dass es sich dabei immer um eine Waffe von der
GroRe eines Langschwerts handelt. Weit hiufiger ist es
ein iiberlanger Dolch, der nur selten ldnger als ein Kurz-
schwert ist. GroRere Versionen des Bannschwerts sind
fiir einen Magier deutlich kostenintensiver zu binden.
Das Bannschwert wird vor allem von Kampf- und Anti-
magiern gerne benutzt, denn es ist speziell fiir den Ge-
brauch gegen beschwdrbare Wesenheiten wie beispiels-
weise Ddmonen und Elementare geschaffen worden.
Oft ist ein solches Schwert mit verschiedenen arkanen
Symbolen des Zhayad, des Ur-Tulamidya oder magi-
schen Zeichen der Bannung ausgestattet. Als Material
wird Ublicherweise Stahl verwendet, aber es kommen
manchmal auch Mondsilber, magische Metalle, Meteor-
eisen oder sogar Glas vor.

Das Bannschwert wird {blicherweise wihrend des
Neumonds im Monat Hesinde gebunden. Allerdings
ist dieses Bindungsritual fiir einen Magier keine groRe
Schwierigkeit, weswegen hierzu keine Probe nétig ist.
Regelseitig gelten Bannschwertzauber als Sonderfer-
tigkeiten und werden auch so erlernt. Das Aktivieren
von Bannschwertzaubern erfordert daher keine Fer-
tigkeitsproben. Manche Bannschwertzauber bauen auf
anderen auf, So kann das Bannschwert des Magus nur auf
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ein Schwert gewirkt werden, in dem das Bannschwert des  #
Adepten schon verankert wurde. Einmal auf ein Schwert
gewirkte Bannschwertzauber kdnnen nicht mehr aus
ihm entfernt werden.

Wenn mehrere Bannschwertzauber auf ein Bannschwert
gewirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung
des Bannschwerts jeweils nur ein Bannschwertzauber
gleichzeitig genutzt werden. Ausnahmen sind jeweils
bei den einzelnen Bannschwertzaubern aufgefiihrt.

Die Aktivierung eines Bannschwertzaubers erfordert 1
Aktion, sofern die Wirkung nicht immer aktiv ist. Die Ak-
tivierung einiger Bannschwertzauber kostet zudem AsP.
Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie gelten sie als
Zauber mit einer QS von 2. Das angegebene Merkmal ist
ebenfalls fiir antimagische Gegenmafnahmen relevant.
Bannschwertzauber kénnen immer willentlich vom Ma-
gier beendet werden. Dies kostet eine freie Aktion.*O - - - :

Grof3e und Fassungsvermdgen
Das Volumen eines Bann-
schwerts wird in Punkten

gemessen. Jede Sonderfer-
tigkeit, die in einem Bann-
schwert gebunden wird,
verbraucht eine gewisse

“ Beachte, dass auch eine
andere Person als der Ma-
gier das Bannschwert als
magische, unzerbrechliche

Waffe nutzen kann. Aller-
dings kann er keine der
enthaltenen Bannschwert-
zauber aktivieren.

Menge an Volumenpunk-
ten. Wenn nicht genug Vo-
lumenpunkte vorhanden
sind, kénnen die Bann-
schwertzauber nicht in das
Schwert gebunden wer-
den. Bannschwerter besit-
zen standardmiRig ein Volumen von 12 Punkten.

Die Bannschwertzauber im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP fiir die Bindung des Bannschwerts
aufgefiihrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die
Aktivierung eines Bannschwertzaubers.

Bannschwert des Adepten

Wirkung: Das Bannschwert richtet gegen Ddmonen und
Geister +1 TP an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Bannschwert des Magus

Wirkung: Das Bannschwert richtet gegen Dimonen
und Geister +1 TP an. Dieser Bonus ist kumulativ mit
dem aus Bannschwert des Adepten, damit richtet ein
mit beiden Bannschwertzaubern verzaubertes Bann-
schwert sogar +2 TP an.

Voraussetzungen: Bannschwert des Adepten



Volumen: 6 Punkte
AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

E.nschwert-Apport

Wirkung: Das Bannschwert kann vom Zauberer zu sich
gerufen werden. Es fliegt auf dem kiirzesten Weg
mit Geschwindigkeit 15 zum Zauberer und umfliegt
selbststdndig Hindernisse. Fenster durchschldgt das
Schwert, Winde aus Holz oder Stein halten es jedoch
auf. Der Zauberer muss fiir den Einsatz des Bann-
schwert-Apports sein Bannschwert nicht sehen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

ung des Bannschwerts

Wirkung: Die Bindung des Bannschwerts ist die erste

Bannschwertmagie, die auf ein Bannschwert gewirkt
wird. Mit ihm wird die Klinge gebunden und gilt fort-
an als unzerbrechlich, auch wenn sie ihre normale
Biegsamkeit bewahrt. Einzig elementares Feuer, das
heifRer brennt als ein Drachenodem oder ein Ignifaxi-
us, oder gezielte Antimagie kdnnen es zerstoren. Das
Bannschwert gilt von nun an als magische Waffe und
kann nicht durch andere Mittel wie den Arcanovi mit
weiteren Zaubern belegt werden.
Das Binden eines Bannschwerts kostet den Zauberer
einmalig 2 permanente AsP. Ein Zauberer kann immer
nur ein Bannschwert besitzen, er kann sich jedoch
entscheiden, seine Verbindung zu der Klinge zu 15sen,
beispielsweise um eine neue an sich zu binden. Nach
dem Tod eines Zauberers verliert das Bannschwert
nach 24 Stunden die permanent gespeicherten AsP
und jegliche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2/4/8 permanente AsP fiir Bann-

Wirkung: Wird das Bannschwert bei Proben fiir Zauber *
benutzt, um Wesenheiten des Typus Ddmonen auszu-
treiben, erhilt der Held auf diese eine Erleichterung
von 1. |

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eﬁge wider [Wesenbheit]

Wirkung: Einer der nachfolgenden Typen kann fiir die
Klinge wider [Wesenheit] gewéhlt werden: Chimi-
ren, Damonen, Daimonide, Elementare, Feen, Geis-
ter, Golems, Untote. Gegen diese Wesen richtet das
Bannschwert +2 TP an. Wird als Typus Geister oder
Dédmonen gewdhlt, ist der Bonus kumulativ mit dem
aus Bannschwert des Adepten (insgesamt +3 TP) oder
Bannschwert des Magus (insgesamt +4 TP).

Voraussetzungen: Bannschwert des Magus

Volumen: 3/4/5 Punkte fiir Chimaren, Daimonide, Go-
lems, Untote / Feen, Geister / Ddmonen, Elementare

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

m#:hvolle Bannschwertzauber I-IV

Wirkung: Die QS von Bannschwertzaubern gilt pro Stufe
alsum 1 hoher. Dieser Bannschwertzauber kann mehr-
fach gewdhlt werden,
um die jeweils néchst-
héhere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine,
bei hoheren Stufen die
jeweils vorige Stufe der SF

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuer-

< Soll der Zauberer bei
der Heldenerschaffung
die Bindung des Bann-
schwerts bereits vollfiihrt
und die permanenten AsP
zuriickgekauft haben, kos-
tet diese Sonderfertigkeit
14/18/26 AP fiir Bann-

schwerter der Kampftechniken Dolche/Schwerter/ punkte pro Stufe schwerter der Kampftech-
T ek ooy niken Dolche/Schwerter/
Merkmal Objekt -------------------------------- ZweihandSChwerter.
AP-Wert: 10/20/35 Abenteuerpunkte fiir Bannschwerter der - e -
Kampftechniken Dolche/Schwerter/Zweihandschwerter® 0
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Bannschwert klein Dolche 1W6+1 GE14 0/0 kurz 0,5 Stn 30 HF 455
(Dolch)
Bannschwert, mittel ~ Schwerter 1Wé+4 GE/KK 0/0 mittel 1 Stn 100HF 200 S
(Langschwert) 15
Bannschwert, grof Zweihand- 2W6+4 KK14 0/-3 mittel 2,5 Stn 160HF 360S
(Zweihinder) (2H) schwerter
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Wirkung: Beschwdrbare Wesenheiten (Ddmonen, Ele-
mentare, Feen und Geister) in einem Radius von 16
Schritt erhalten 1 Stufe Furcht. Dies gilt auch dann,
wenn sie eigentlich keine Zustandsstufen Furcht er-
halten kénnen. Diese Fahigkeit kann nicht gegen ein
Wesen eingesetzt werden, dass durch diese Bann-
schwertmagie bereits Furcht erlitten hat.

Der Bannschwertzauber wirkt jedoch nur gegen Wesen
der Wesensstufe I (siche Tabelle auf der nichsten Seite).

Voraussetzungen: Bannschwert des Magus

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Antimagie

ﬁumenerweiterung des Bannschwerts I-V

Wirkung: Das Volumen des Bannschwerts steigt per-
manent um 1 Punkt. Dieser Bannschwertzauber kann
mehrfach gewihlt werden, um die jeweils ndchstho-
here Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hcheren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Schwertzauber in der Ubersicht

erl_:i-%keit Voraussetzungen Volumen

Bannschwert keine 4 Punkte

des Adepten

Bannschwert Bannschwert des 6 Punkte

des Magus Adepten

Banschwert- keine 3 Punkte

Apport

Bindung des keine 0 Punkte

Bannschwerts

Fokus der keine 5 Punkte

Austreibung

Klinge wider Bannschwert des  3/4/5 Punkte

[Wesenheit] Magus fiir Chimiren,
Daimonide,
Golems, Untote
/ Feen, Geister
/ Ddmonen,
Elementare

Machvolle keine, bei 1 pro Stufe

Bannschwert-  hoheren Stufen

zauber I-IV die jeweils vorige

Stufe der SF
Verschwinde! Bannschwert des 5 Punkte
Magus

Volumen- keine, bei 0 Punkte

erweiterung des hdheren Stufen

Bannschwerts  die jeweils vorige

I-v Stufe der SF

RO Kapitel 1. Traditionen

AsP- Merkmal AP-Wert
Kosten
keine Objekt 10 AP
keine Objekt 15 AP
1 AsP Telekinese 15 AP
2/4/8perma-  Objekt 10/20/35 AP fiir
nente AsP flir Bannschwerter der
Bannschwerter Kampftechniken
der Kampftech- Dolche/Schwer-
niken Dolche/ ter/Zweihand-
Schwerter/ schwerter
Zweihand-
schwerter
4 AsP Antimagie 15 AP
keine Objekt 20 AP
keine Objekt 3 AP pro Stufe
4 AsP Antimagie 20 AP
1 permanen-  Objekt 5 AP
ter AsP

N . o
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{ Wesensstufen

3 gtu.fe Damonen Elementare Feen Geister

} Stufel  niedere Ddmonen Elementargeister niedere Feenwesen niedere Geister

.’5' Stufe I  gehdrnte Ddmonen (bis 5 Hérner) Dschinne mittlere Feenwesen mittlere Geister

k Stufe III  gehdrnte Ddmonen (ab 6 Horner) Meister der Elemente hohe Feenwesen hohe Geister

'} Stufe IV Erzddmonen Elementarherren Feenkonige Geisteranfiihrer
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Bei Weitem nicht jeder Magiebegabte in Aventurien ist
durch einen Lehrmeister oder eine Akademie in der ho-
hen Kunst der Zauberei unterwiesen

erst im Laufe ihres Lebens davon. Wihrend viele ihre
tibernatiirliche Gabe schitzen, bleibt manch anderer ein
Getriebener, der mit seinem Schicksal

worden. So mancher, der mit Madas
Gabe gesegnet wurde, hat nie eine
Akademie besucht, den weisen Worten
eines Druiden gelauscht oder sein ma-
gisches Talent bei einer &lteren Zau-
bertinzerin ausformen lassen.

Die sogenannten Magiedilettanten
sind unausgebildete Zauberer, die
zwar {iber magisches Potenzial verfii-
gen, aber nicht die umfinglichen Krif-
te anderer Zauberkundiger abrufen

hadert, und den der Gedanke umtreibt,
doch zu Hoherem berufen zu sein.
Magiedilettanten gibt es in vielen ver-
schiedenen Formen. An dieser Stelle
stellen wir dir die beiden bekanntesten
vor: die intuitiven Zauberer und die
Meistertalentierten.

Bei den intuitiven Zauberern handelt es
sich um Personen, die zwar mit Madas
Gabe gesegnet sind, deren magisches

konnen. Dies mag daran liegen, dass

ihre magische Gabe mit der Zeit verkiimmert ist, bei-
spielsweise, weil sie sie nicht gefordert wurde. Manche
haben einen Beruf ergriffen, der sie mit zu viel magie-
bannendem Eisen in Kontakt gebracht hat. Vielleicht
hat ihre magische Begabung einfach nicht ausgereicht,
um eine der iiblichen Zauberprofessionen zu erlernen,
Magiedilettanten sind vermutlich die am weitesten ver-
breiteten Zauberer iiberhaupt. Selbst in vielen kleine-
ren Dorfern gibt es zumindest einen solchen unausge-
bildeten magisch Begabten. Manchmal wissen sie selbst
nicht um ihre besonderen Fihigkeiten und erfahren

Die Tradition (intuitive Zauberer) als Sonderfertigkeit

< Fin Zauber der Tradition intuitiver Zauberer erfor-
dert Sicht auf das Ziel, allerdings keine Geste oder
Formel.

< Intuitive Zauberer kénnen maximal 3 Zaubersprii-
che erlernen (keine Rituale). Diese Zauberspriiche
kdnnen aus jeder Tradition stammen oder allgemein
sein, aber sie diirfen keinen Steigerungsfaktor von
mehr als B aufweisen. Ein einziger Zauber darf der
Kategorie C entstammen. Diese Zauber gelten fur
sie dann als Zauberspriiche ihrer eigenen Traditi-
on. Der Meister hat das letzte Wort dariiber, ob ein
intuitiver Zauberer einen bestimmten Spruch wih-
len darf. Zaubertricks sind von dieser Begrenzung
ausgeschlossen.

< Intuitive Zauberer kénnen keine Zaubermodifikatio-
nen durchfiihren.

—— -

Talent aber nicht so stark ausgepragt
ist, dass sie eine der iiblichen Ausbil-
dungen durchlaufen konnten. Sie verfiigen nur tber ei-
nen begrenzten Vorrat an astraler Kraft und eine Hand-
voll Zauberspriiche, die sie dafiir aber meist sehr gut
beherrschen. Um welche Zauberspriiche es sich dabei
handelt, kann sehr unterschiedlich sein. Mangels Aus-
bildung ihres arkanen Talents hat die Magie eines in-
tuitiven Zauberers keine Pragung durch eine Tradition
erfahren. So kommt es, dass einige von ihnen Zauber-
spriiche beherrschen, die man von den Gildenmagiern
kennt, aber auch die Magie anderer Traditionen wie der
Hexen, Druiden oder Elfen kann man hiufig beobachten.

T = W

< [ntuitive Zauberer konnen keine weiteren magi-
schen Traditionen erlernen, und kein Held mit einer
anderen Tradition kann sich die Tradition des intui-
tiven Zauberers aneignen.

< Intuitive Zauberer kdnnen maximal 25 AP in magische
Vorteile (neben dem Vorteil Zauberer) stecken und ma-
ximal 25 AP durch magische Nachteile gewinnen, statt
der jeweils iiblichen 50 AP (siehe Regelwerk Seite 162).

< [ntuitive Zauberer verfligen iiber keine Leiteigen-
schaft. Das bedeutet auch, dass sie keinen Bonus auf
ihren AsP-Vorrat erhalten und sich keine weiteren
AsP dazukaufen kénnen.

< Spielst du mit den entsprechenden Fokusregeln, diir-
fen intuitive Zauberer Zaubererweiterungen erlernen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
AP-Wert: 50 Abenteuerpunkte
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Die Meistertalentierten kénnen keine klassischen Zau-
ber wirken, stattdessen haben sie ihr magisches Poten-
zial ausschlieRlich auf ihr Handwerk gerichtet, das soge-
nannte Meistertalent.

Die Waren von Meistertalentierten sind daher oft von
besonderer Kunstfertigkeit und entsprechend begehrt.
Einigen von ihnen ist es sogar gelungen, den Bann des
Eisens zu tiberwinden, sodass sie der tdgliche Umgang
mit Stahl kaum einschridnkt. Da aber Zauberschmiede,
wie der legendire Thorn Eisinger aus Gareth (Aventuri-
scher Almanach Seite 211), dulerst selten sind, treibt
dies die Preise fiir ihre Waren oft in schwindelerregende
Hohen. Aber auch bei anderen Meistertalentierten ge-
sellt sich zu Ruhm und gesellschaftlichem Ansehen hiu-
fig ein gewisses Mall an Wohlstand.

Das Meistertalent

Unter den Magiedilettanten gibt es Spezialisten, die ihre
magische Macht fiir ein bestimmtes Talent einsetzen
und es darin zu wahrer Meisterschaft bringen kdnnen.
Sie werden Meistertalentierte genannt und sind in der
Lage, ihre Magie in die Herstellung von Gegenstinden,
in eine ihrer korperlichen Fihigkeiten oder ein anderes
Talent flieRen zu lassen.

Der Einsatz des Meistertalents ist eine magische Anwen-
dung. Die Spielerin eines Meistertalentierten kann sich
bei der Heldenerschaffung ein einziges Talent aussu-
chen, das fiir ihren Helden fortan als Meistertalent gilt.

g e

Die méchtigsten Zauber zu meistern, bleibt ihnen hinge-
gen verwehrt, etwa Rituale zur Beschwdrung. Meist verfii-
gen intuitive Zauberer tiber ein bis drei Spriiche, die sich
durch ihre typischen Tétigkeiten herausgebildet haben.
Einige intuitive Zauberer nutzen ihre Gabe zum Woh-
le einer Gemeinschaft, etwa als talentierte Heiler oder
vollendete Jdger oder gelten als magisches Wunder-
kind. Nicht immer bringt man ihnen Bewunderung und
Dankbarkeit entgegen. So werden manche von ihnen
zu AuRenseitern, denen man mit Neid, Missgunst oder
Argwohn begegnet. Wahrend Stddter magische Phéno-
mene oft weniger flirchten, hegt vielerorts besonders
die Landbevélkerung zahlreiche Aberglauben und Vor-
behalte rund um die Magie, die oft Naturzauberer wie
Hexen oder Druiden zu spiiren bekommen. Wer weil3
schon genau zu sagen, wozu das zauberméchtige Kind
der Nachbarin in der Lage ist?

:

Die Meistertalentierten kommen beispielsweise in Form
von magischen Schneidermeistern, meisterlichen Malern
oder auch legenddren Zauberschmieden vor. Sie haben
ihre magischen Krifte auf ein bestimmtes Talent fokus-
siert und kénnen es darin, dank ihrer magischen Bega-
bung, zu selten erreichter Meisterschaft bringen. Doch
auch sie missen sich ihre weltlichen Fertigkeiten hart er-
arbeiten und lernen, ihre Magie in Bahnen zu lenken, da-
mit sie ihnen bei ihrem Tun niitzt. Ein magisch begabter
Schneider wird schlieRlich nicht zu einem Meister seines
Fachs, weil er sich allein auf seine Zauberei verlasst.
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Die Tradition (Meistertalentierte) als Sonder-
fertigkeit

<« Meistertalentierte konnen ihre Magie nur in
die magische Anwendung ihres Meisterta-
lents flieRen lassen.

@ Sie konnen keine Zauber erlernen (auch kei-
ne Zaubertricks).

« Meistertalentierte konnen keine weiteren ma-
gischen Traditionen erlernen, und kein Held
mit einer anderen Tradition kann sich die
Tradition der Meistertalentierten aneignen.

<« Meistertalentierte konnen maximal 25 AP in
magische Vorteile (neben dem Vorteil Zau-
berer) stecken und maximal 25 AP durch ma-
gische Nachteile gewinnen, statt der jeweils
tiblichen 50 AP (siche Regelwerk Seite 162).

< Sie diirfen keine Vor- und Nachteile wih-
len, die nur fiir Zauberspriiche und Rituale
gelten, sondern nur solche, die auch ihre
magische Anwendung (das Meistertalent)
beeinflussen.

<« Meistertalentierte verfiigen {iber keine Leit-
eigenschaft. Das bedeutet auch, dass sie kei-
nen Bonus auf ihren AsP-Vorrat erhalten und
sich keine weiteren AsP dazukaufen kénnen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
AP-Wert: 35 Abenteuerpunkte
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Fiir dieses Talent gelten die in diesem Abschnitt vorge-
stellten Optionen. Pro Probe (egal ob Erfolgs- oder Sam-
melprobe) kann die Spielerin nur eine Option wihlen.

Optionen fiir das Meistertalent

< Bei einer gelungenen Probe auf ihr Meistertalent
konnen Meistertalentierte AsP einsetzen, um das Er-
gebnis zu verbessern. Pro 5 AsP kann 1 FP hinzuge-
wonnen werden (bis zu einem Maximum von insge-
samt 18 FP).

< Ein Meistertalentierter kann bei einer Sammelpro-
be auf das Meistertalent bei einem einzigen Durch-
gang bis zu drei W20 neu wiirfeln, so wie unter dem
Schicksalspunkte-Einsatz Neuer Wurf (siche Regel-
werk Seite 30) angegeben. Dies kostet 4 AsP.” Dies
gilt nur fiir den Wurf einer der méglichen Wiirfe von
Sammelproben. Bei einem neuen Intervall miissen
erneut AsP eingesetzt werden, um den gleichen Ef-
fekt zu erzielen.

Die Tradition der Scharlatane

Als Scharlatane werden in Aventurien verschiedene Arten
von Zauberern zusammengefasst, die sich vor allem der
Hlusionszauberei und Hellsichtmagie verschrieben haben.
Die Tradition der Scharlatane hat ihren Ursprung in der
Gildenmagie, doch wann genau sich beide Traditionen
trennten, ist im Dunkel der Geschichte verlorengegangen.
Auch wenn es deutlich weniger Scharlatane als Gilden-
magier gibt, so prigen sie doch das Bild, das das einfa-
che Volk von einem Zauberer hat, deutlich starker als
die Akademiemagier. Scharlatane bereisen oft lieber
die Welt, statt ihre Zeit in Studierstuben zu vergeuden,
und wenn sie in Stidten und Dérfern

« Der Meistertalentierte kann eine Doppel-20 bei der
Probe auf das Meistertalent fiir 10 AsP in einen ein-
fachen Misserfolg umwandeln.

@ Der Meistertalentierte kann das Ergebnis eines
1W20-Wurfs bei einer Teilprobe auf sein Meisterta-
lent um 1 senken, um somit ein besseres Ergebnis
zu erzielen, Dazu muss er 2 AsP ausgeben. Er darf je-
doch keine solche Anderung vornehmen, um einen
Kritischen Erfolg (also eine Doppel- oder Dreifach-1)
zu erzielen oder einen Patzer zu verhindern.

@ Gegenstinde, die mit dem Meistertalent hergestellt
werden, erhalten fiir 4 AsP 10 % mehr Strukturpunk-
te, ausgehend von einem gewohnlichen Gegenstand
dieser Art. 0 e

© Ja, diese Anwen-

dung ist vollig identisch
mit dem Einsatz eines
Schicksalspunktes.

Zu einer Scharlatanin wird man auf ganz unterschied-
lichen Wegen. Es mag sein, dass die Eltern sich die Ge-
biihren einer Magieakademie nicht leisten kénnen und
ihr Kind einem Jahrmarktzauberer mitgeben. Vielleicht
hat sich gezeigt, dass ein Kind ein besonderes Talent fiir
Illusionsmagie besitzt, und ein bekannter Bithnenkiinst-
ler hat schon frith Interesse angemeldet, es persénlich
auszubilden. Es kommt aber auch ab und an vor, dass
ein gewitzter reisender Scharlatan dem Gildenmagier
einen vielversprechenden Zogling vor der Nase weg-
schnappt. Es braucht Gliick und ein gutes Gespiir, um

einen geeigneten Schiiler zu finden, der

ihre Kunst zum Besten geben, werden J
sie vielerorts bejubelt, bewundert und
respektiert. Manchmal begegnet man
ihnen aber auch &ngstlich oder voller
Misstrauen, besonders in ldndlichen
Regionen.

Nicht selten nennt das Publikum einer
Scharlatanin sie ehrfurchtsvoll eine
Magierin, und ganz so weit hergeholt
ist dies tatsachlich nicht. Viele Schar-
latane treten mit einem Zauberstecken b\

L fiir ein solch unstetes Leben gemacht
ist und zugleich die Beharrlichkeit und
Ausstrahlung mitbringt, um die Aus-
bildung zu meistern. Wahrend Magier
sich nicht nur bei der Rekrutierung ih-
res Nachwuchses auf Gildeninstitutio-
nen verlassen konnen, ist die Scharla-
tanin auf sich selbst gestellt, wenn sie
alleine oder mit Gauklern umherreist.
Die meisten Scharlatane haben sich auf
(. llusionsmagie spezialisiert und verste-

auf, der im Gegensatz zum Magierstab

nur ein minderes Traditionsartefakt ist. Ihre Kleidung
ist hiufig an die eines Magiers angelehnt, aber meistens
deutlich pompéser und farbenfroher. Auch die Zauber-
praxis unterscheidet sich nur geringfiigig von der der
Gildenmagier. Eine Scharlatanin muss ebenfalls eine Zau-
berformel sprechen und sich konzentrieren, nur ist das
gesprochene Wort dabei deutlich variabler.

m;

hen sich ausgezeichnet auf weltliche
Gaukeleien. Wahrend der Ausbildung lernen sie kleine
Taschenspielertricks, etwa wie man seine Finger flink
bewegt, um das Auge der Zuschauer zu tduschen, oder
wie man sein Gegeniiber mit einem Schwall an Worten
einlullt und ablenkt. Viele Scharlatane bereiten sich bei
ihren Tricks akribisch vor und kleiden sich ebenso auf-
fallig wie aufwindig fiir ihre Auftritte.
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Bei manchen Darbietungen kommen auch ausgekliigel-
te Bithnenbilder oder Alchimica zum Einsatz.

Eine Scharlatanin ist meist recht gebildet. Zwar fehlt ihr
vielleicht das Biicherwissen eines Gildenmagiers, aber
das Leben und die vielen Reisen sind ihr gute Lehrmeis-
ter gewesen. Fast immer kann sie lesen und schreiben,
kennt sich mit der einen oder anderen Fremdsprache
aus und weil um viele Grundlagen der Magie. Hiufig
beherrscht sie sogar einige Brocken Bosparano oder
Ur-Tulamidya, mit denen sie ihre dramatisch klingen-
den Zauberformeln anreichert.

Je nach personlichen Vorlieben gibt es unterschiedliche
Wege, die eine Scharlatanin einschlagen kann:

Das Urbild eines Scharlatans ist sicherlich der Jahr-
marktzauberer, der sich einer Gruppe von Gauklern an-
geschlossen hat und mit ihnen das Land bereist. Er ist
nicht nur ein Spezialist fir Illusionsmagie zur Unter-
haltung des Publikums, sondern er ist auch fiir Zauber-
tricks zustdndig, fiir Feuerwerk, Taschenspielereien und
vielleicht sogar den einen oder anderen alchimistischen
Effekt wahrend der Auftritte seiner Gefdhrten.

Die Seherin ist ebenfalls meist mit Gauklern unterwegs,
aber ihr Schwerpunkt liegt nicht auf einem Biithnen-
auftritt mit vielen Effekten. Stattdessen nutzt sie die
Zauberkugel der Scharlatane oder gaukelt den Besu-

" chern vor, die Zukunft sehen zu kénnen. Das kann sie

4

-
-

zwar nicht wirklich, aber dank ihrer Hellsichtmagie
vermag sie durchaus, die sehnlichsten Wiinsche ihres
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Gegeniibers zu deuten, und sie kann diese mithilfe von
lusionszaubern Gestalt annehmen lassen. Sie zieht
hiufig in einem Wohnwagen umher, den sie mit unzih-
ligen Kerzen, Amuletten, ihrer Zauberkugel und ande-
ren Hilfsmitteln fiir Weissagungen ausgestattet hat, wie
Inrahkarten, Runensteine oder Orakelknochen.

Eine weitere Richtung der Scharlatanerie ist der Quack-
salber. Er zieht mit seinem Wagen meist allein durchs
Land und verdient seinen Lebensunterhalt vor al-
lem mit dem Verkauf seiner - hiufig nutzlosen und
tiberteuerten - Tinkturen. Seine magischen Krifte setzt
er vor allem zur Tduschung und Umgarnung seines Pu-
blikums ein. Einige Quacksalber sind jedoch durchaus
dazu in der Lage, ihre Magie in einen echten Heiltrank
oder ein anderes Elixier flieRen zu lassen. Manche sind
sogar kompetente Alchimisten, ziehen es aber dennoch
vor, mit weniger niitzlichem, aber daftir umso spektaku-
larerem Gebriu ihre Dukaten zu verdienen.

Eine dhnlich dubiose Variante ist die Trickbetriigerin. Sie
wandelt nicht nur als magisch begabte Streunerin auf
Phexenspfaden, sondern kann dank ihrer Zauberkrifte
wertlose Dinge hochst kostbar erscheinen lassen, Wiir-
fel beim Gliicksspiel magisch bewegen oder ihre Mit-
menschen manipulieren und betriigen.

Der Theaterzauberer hingegen ist ein angesehener Un-
terhaltungskiinstler und auf den Bithnen Aventuriens
zu Hause. Er unterstiitzt mit seiner Illusionsmagie die
Schauspieler bei ihrer Auffithrung und kann mit ma-
gischen Effekten das Publikum begeistern. Tduschend
echte Ungeheuer, plétzliche Wetterumschwiinge, ef-
fektvoll eingesetzte Gerdusche und Ahnliches gehéren
zu seinem Repertoire.

In eine ganz dhnliche Richtung geht die Hofzauberin. Sie
unterstiitzt Feste am Hof eines Adligen oder bei reichen
Gonnern durch ihre Zauberkiinste und sorgt so dafiir,
dass die Gaste sich bestens unterhalten fiihlen.

PR

Ausbildungsphasen der Scharlatane

Scharlatane bilden ihre Zoglinge meistens nach

deutlich weniger rigorosen Richtlinien aus als

Gildenmagier (siehe Seite 12).

< Das Alter des Eintritts in die Lehre zum
Scharlatan schwankt deutlich stdarker, die
Dauer der einzelnen Ausbildungsphasen
ebenso. Eine Unterteilung in die einzelnen
Phasen ist deshalb deutlich schwieriger und |
von den einzelnen Scharlatan-Lehrmeistern
abhingig.

< Die Ausbildung dauert insgesamt bis zu 6
Jahre.

< Die einzelnen Phasen der Ausbildung dauern l

o l _,li

{

o

in der Regel zwei Jahre.

< Finheitliche Titel oder Ringe gibt es fiir die
Schiiler nicht, manche Lehrmeister folgen
aber dem Vorbild der Gildenmagier oder
nutzen ein eigenes System.

-
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Die Tradition (Scharlatane) als Sonderfertigkeit

< Ein Zauber der scharlatanischen Tradition
erfordert Sicht auf das Ziel, eine magische
Geste und eine deutlich ausgesprochene For-
mel. Die Formel darf aber jedes Mal variiert
werden, selbst wenn der Scharlatan den glei-
chen Zauber wirkt.

< Zauber des Merkmals Illusion verfiigen iiber
eine verdoppelte Wirkungsdauer. Zudem
sind Vergleichsproben zum Durchschauen
einer durch Scharlatane gewirkten Illusion
zusitzlich um 1 erschwert (siehe Regelwerk
Seite 259).

< Scharlatane konnen Traditionsartefakte in
Form einer Scharlatanischen Zauberkugel
sowie den Zauberstecken als minderes Tra-
ditionsartefakt erschaffen und nutzen.

< Fremdzauber aus der Tradition Gildenmagi-
er sind fiir Scharlatane nur um 1 erschwert
(statt wie tiblich um 2).

< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Charisma.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
AP-Wert: 125 Abenteuerpunkte
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Die Scharlatanische Zauberkugel

Viele magische Traditionen benutzen verzauberte Kugeln
als Traditionsartefakte. Die &ltesten bekannten Nutzer
sind die Kristallomanten der Achaz, die ihre Magie bereits
vor Jahrtausenden auf kugelférmige Edelsteine wirkten.
Aber auch die Magier des Bosparanischen Reiches banden
bereits Kugeln in einige Zauberhandlungen ein.

Die vorgestellte Scharlatanische Zauberkugel ist das
heutige Traditionsartefakt der Scharlatane. Sie dient
vor allem dazu, die Illusionsmagie der Jahrmarktszau-
berer und Wahrsager zu unterstiitzen. Im Laufe der
Jahrhunderte wurden immer weitere niitzliche Effek-
te durch findige Scharlatane entwickelt. Die Scharla-
tanische Zauberkugel besteht aus Kristall und misst
etwa 10 Halbfinger im Durchmesser. Oft ist sie mit Ein-
kerbungen verziert oder weist farbige Schlieren auf.
Gebunden wird sie iiblicherweise wahrend des Voll-
monds. Allerdings ist dieses Bindungsritual fiir einen
Scharlatan keine grofe Schwierigkeit, weswegen hierzu
keine Probe nétig ist.

Regelseitig gelten Kugelzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Ku-
gelzaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben.
Wenn mehrere Kugelzauber auf eine Zauberkugel ge-
wirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung der
Zauberkugel jeweils nur ein Kugelzauber gleichzeitig ge-
nutzt werden. Ausnahmen sind jeweils bei den einzel-
nen Kugelzaubern aufgefiihrt.

Die Aktivierung eines Kugelzaubers erfordert 1 Aktion,
sofern die Wirkung nicht immer aktiv ist. Die Aktivie-
rung einiger Kugelzauber kostet zudem AsP. Fiir Belan-
ge wie beispielsweise Antimagie gelten sie als Zauber

mit einer QS von 2. Das angegebene Merkmal ist eben-
falls fiir antimagische GegenmafRnahmen relevant.
Kugelzauber kénnen immer willentlich vom Scharlatan
beendet werden. Dies kostet eine freie Aktion.

Grof3e und Fassungsvermdgen

Das Volumen einer Scharlatanischen Zauberkugel wird
in Punkten gemessen. Jede Sonderfertigkeit, die in ei-
ner Scharlatanischen Zauberkugel gebunden wird,
verbraucht eine gewisse Menge an Volumenpunkten.
Wenn nicht genug Volumenpunkte vorhanden sind,
kann ein Kugelzauber nicht in die Kugel gebunden wer-
den. Scharlatanische Zauberkugeln besitzen ein Volu-
men von 15 Punkten.

Die Kugelzauber im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP fiir die Bindung der Zauberkugel auf-
gefiihrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Ak-
tivierung eines Kugelzaubers.

‘Aufnahme

Wirkung: Die Kugel kann eine Person in bis zu 16 Schritt
Entfernung sowie die unmittelbare Umgebung in bis zu
2 Schritt Radius um sie herum visuell aufnehmen. Der
Scharlatan wahlt die Person aus und muss dafiir sorgen,
dass die Kugel wihrend der Aufnahmen immer inner-
halb der Reichweite bleibt, sonst bricht die Aufnahme
ab. Es kann maximal eine halbe Stunde lang aufgezeich-
net werden. Wird der Kugelzauber danach erneut einge-
setzt, wird die alte Aufnahme vollstdndig gel6scht. Das
Abspielen einer Aufnahme ist bis zu ihrer Loschung je-
derzeit mdglich. Die Bilder erscheinen dabei in der Kugel.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

EBilderspiel

Wirkung: In der Kugel erscheinen vom Scharlatan ausge-
wihlte Bilder. Er muss das Traditionsartefakt fiir diesen
Kugelzauber nicht beriihren. Es reicht, wenn er sich in
bis zu 16 Schritt Entfernung aufhilt. Allerdings muss
er sich darauf konzentrieren, sodass alle Fertigkeits-
proben wihrend dieser Zeit um 1 erschwert sind. Die
Mlusion in der Kugel hlt bis zu 1 Stunde und kann sich
wihrend dieser Zeit verdndern und bewegen - ganz
nach Lust und Laune des Scharlatans. Das Erzeugen von
Ténen und anderen Sinneseindriicke ist nicht mdglich,
es darf sich nur um eine rein optische Illusion handeln.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 10 Minuten

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




& * Soll der Zauberer bei der
Heldenerschaffung die
Bindung der Zauberkugel
bereits vollfiihrt und die

| permanenten AsP zuriick-
gekauft haben, kostet diese

Sonderfertigkeit 14 AP.

mlmg der Zauberkugel

Wirkung: Die Bindung der Zauberkugel ist der erste Ku-
gelzauber, der auf eine Scharlatanischen Zauberkugel
gewirkt wird. Mit ihm wird die Zauberkugel gebun-
den, und fortan ist sie unzerbrechlich. Einzig elemen-
tares Feuer, das heiler brennt als ein Drachenodem
oder ein Ignifaxius, sowie gezielte Antimagie kénnen
sie zerstoren. Die Zauberkugel gilt von nun an als ma-
gische Waffe und kann nicht durch andere Mittel wie
den Arcanovi mit weiteren Zaubern belegt werden.
Ein Zauberer kann immer nur eine Zauberkugel be-
sitzen. Das Binden einer Zauberkugel kostet den Zau-
berer einmalig 2 permanente AsP. Der Zauberer kann
sich entscheiden, seine Verbindung zur Kugel zu 16-
sen, beispielsweise, um eine neue an sich zu binden.
Nach dem Tod eines Zauberers verliert die Kugel nach
24 Stunden die permanent gespeicherten AsP und jeg-
liche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP

Merkmal: Objekt

O AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte®

Efmglas

- Wirkung: Die Kugel kann als Brennglas dienen, ohne

dass sich ihre Form dndert. Als Brennglas verwendet,
kann man mit ihr bei Sonnenlicht mittels einer Probe
auf Wildnisleben (Feuermachen) +2 ein Feuer entziinden,
vorausgesetzt, es befindet sich brennbares Material
wie Stroh in unmittelbarer Nihe (2 Schritt). Die Stér-
ke des Brennglases reicht nicht aus, um Materialien
wie Segel, Tuch oder Haut zu entflammen.

© Voraussetzungen: keine

¢ Volumen: 2 Punkte

. AsP-Kosten: keine

- Merkmal: Objekt

- AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

: ESionsspeicher

Wirkung: Der Scharlatan kann einen Zauberspruch

mit dem Merkmal Illusion wirken und ihn in die Ku-
gel flieBen lassen. Dazu ist eine gelungene Probe auf
den jeweiligen Zauberspruch erforderlich, die For-
mel muss ausgesprochen und die nétigen AsP miis-
sen ausgegeben werden. Gesten sind nicht notwen-
. dig. Bei aufrechterhaltenden

Zaubern muss die genaue
Wirkungsdauer vor dem
Sprechen festgelegt wer-
den. Zaubermodifikationen
konnen ebenfalls festgelegt
werden. Auch Zaubererwei-
terungen kdnnen hier veran-
kert werden.

Der Scharlatan kann den gespeicherten Zauberspruch
dann mittels 1 Aktion aus der Kugel heraus wirken,
vorausgesetzt es ist ein giiltiges Ziel vorhanden. Der
Scharlatan muss weder Formel noch Geste des Zau-
berspruchs einsetzen und erleidet fiir deren Weglas-
sen auch keine Erschwernisse. Der Zauberspeicher
kann keine Rituale speichern und er kann immer nur
einen einzigen Zauberspruch beinhalten.

Voraussetzungen: Merkmal Illusion

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine (auBer die des gespeicherten
Zaubers)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

!mmunikation

Wirkung: Zwei Scharlatane, die ihre Zauberkugel mit
diesem Kugelzauber belegt haben, kénnen mitein-
ander kommunizieren. Sie kénnen einander in dem
Traditionsartefakt sehen, solange sie nicht weiter
als 1 Schritt von der Kugel entfernt sind. Der Schar-
latan, der den Kugelzauber aktiviert, muss entweder
den richtigen Namen des anderen Scharlatans kennen
oder sich schon einmal mit ihm persénlich oder tiber
seine Kugel unterhalten haben, damit eine Verbin-
dung zustande kommt. Die Kugeln kénnen sich bis zu
15 Meilen weit voneinander entfernt befinden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 10 Minuten

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

m‘él des Hellsehers

Wirkung: Der Scharlatan spiirt den gréften Wunsch
und die groRte Angst einer ausgewahlten Zielperson
innerhalb von 4 Schritt, beispielsweise, ob sie Angst
vor Spinnen hat oder unbedingt heiraten mdchte.
Beides sieht der Scharlatan als Bilder in seinem Kopf,
aber es handelt sich dabei um sehr allgemeine Dar-
stellungen ohne groRe Details. Die Zielperson darf
keine Seelenkraft von mehr als 2 aufweisen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Eagel des Tllusionisten

Wirkung: Solange der Scharlatan Kdrperkontakt mit
der Kugel hat, sind Zauber mit dem Merkmal Illusi-
on fiir andere schwerer zu durchschauen. Die Probe
auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) ist zusétzlich um 1 er-
schwert (siche Regelwerk Seite 259).

Voraussetzungen: keine




Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: Hilfte der AsP des Zaubers
Merkmal: Illusion

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

E'I/!achtvoller Kugelzauber I-1V

Wirkung: Die QS von Kugelzaubern gilt pro Stufe als um
1 hoher. Dieser Kugelzauber kann mehrfach gewshlt
werden, um die jeweils ndchsthéhere Stufe zu erhalten.

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

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkt pro Stufe

Eagischer Schutzwall

Wirkung: Der Scharlatan kann innerhalb von 1 Aktion
4 bis 10 AsP in die Kugel flieRen lassen. Sie wirkt an-
schlieRend fiir 20 KR wie ein Gardianum (siche Regel-
werk Seite 291). Danach endet der Zauber und even-
tuell {ibriggebliebene AsP gelten als verbraucht. Der
Scharlatan muss wéhrend der Wirkung Korperkon-
takt zur Kugel aufrechterhalten, andernfalls bricht
die Wirkung ab.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: keine (aufer die eingespeisten AsP)

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

ﬁ”risma

Wirkung: Die Kugel kann als Prisma dienen, ohne dass
sich ihre Form dndert. Als Prisma kann sie als Vergrs-
Rerungsglas dienen, um kleine Schriftzeichen oder
Symbole lesbar zu machen oder winzige Objekte zu
untersuchen. Zu diesem Zweck ist eine Probe auf Sin-
nesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) erforderlich, die
um 2 erleichtert ist. Die Kugel kann mit diesem Zauber
nicht als Fernglas benutzt werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

‘storfeld

Wirkung: Innerhalb eines Radius von 16 Schritt um die
Kugel herum sind alle Zauber mit dem Merkmal Hell-
sicht zusétzlich um die QS der Kugel erschwert.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 10 Minuten

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

EVblumenerweiterung der Zauberkugel I-V

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

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

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

ﬁachendes Auge

Wirkung: Der Scharlatan kann alles sehen (und nur se-
hen), was sich in bis zu 16 Schritt um die Zauberku-
gel herum befindet. Kérperkontakt ist dazu nicht er-
forderlich, die Kugel darf jedoch maximal 100 Schritt
entfernt sein. Der Scharlatan nimmt die Umgebung
leicht gekriimmt wahr. Details zu erkennen, die wei-
ter als 8 Schritt entfernt sind, erfordert eine Probe
auf Sinnesschdrfe (Suchen). Durch Drehen seines Kopfes
kann der Scharlatan auch seinen Blickwinkel dndern.
Solange er durch die Kugel sieht, erleidet er den Sta-
tus Blind fiir seine eigentliche Umgebung.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP pro Minute

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

L"'-r&-: . i

-~




Kugelzauber in der Ubersicht

' m{m&aussetzungen Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Aufnahme keine 5Punkte 2 AsP pro 5 Minuten Objekt 15 AP
Bilderspiel keine 4Punkte 1 AsP pro 10 Objekt 12 AP

Minuten
Bindung der keine 0 Punkte 2 permanente AsP Objekt 10 AP
Zauberkugel
Brennglas keine 2 Punkte  keine Objekt 8 AP
Mlusions- Merkmal Illusion 5Punkte  keine (auRer die Objekt 20 AP
speicher des gespeicherten
Zaubers)
Kommunikation keine 7 Punkte 1 AsP pro 10 Objekt 15 AP
Minuten
Kugel des keine 2 Punkte 4 AsP Hellsicht 12 AP
Hellsehers
Kugel des keine 6 Punkte  Hilfte der AsPdes  Illusion 10 AP
Hlusionisten Zaubers
Machtvoller keine, bei hoheren 1 pro keine Objekt 3 AP pro
Kugelzauber Stufen die jeweils Stufe Stufe
I-IV vorige Stufe der SF
Magischer keine 6 Punkte  keine (auBer die ein- Antimagie 10 AP
Schutzwall gespeisten AsP)
Prisma keine 2 Punkte  keine Objekt 5 AP
Storfeld keine 5Punkte 1 AsP pro 10 Antimagie 8 AP
Minuten
Volumen- keine, bei hoheren 0 Punkte 1 permanenter AsP  Objekt 5 AP
erweiterung der Stufen die jeweils
Zauberkugel I-V  vorige Stufe der SF
Wachendes keine 6 Punkte 4 AsP pro Minute Hellsicht 10 AP
Auge
Warnendes keine 5Punkte 1 AsP pro Stunde Hellsicht 12 AP
Leuchten
Zauberkugel- 3 Punkte  1AsP Telekinese 15 AP
Apport
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge Preis
Zauberkugel Zweihandhieb- 1Wé6+1 KK13 -1/-4 kurz  2Stn 10HF 30S
waffen
Anmerkung Um die Kugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Schar-
latane angehdren.
Name Kampftechnik TP LZ RW Gewicht Linge Preis
Zauberkugel Wurfwaffen 1W6+1 1 Aktion 3/6/9 2 Stn 10HF 30S
Anmerkung Um die Kugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Schar-

latane angehdren.

KIS Kapitel 1: Traditionen
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ﬁlarnendes Leuchten

Wirkung: Die Zauberkugel leuchtet rot auf, wenn
sich im Radius von 16 Schritt um den Scharlatan
eine Person befindet, die Hass, Rachsucht, Jdhzorn
oder Mordgedanken gegeniiber dem Scharlatan ver-
spiirt. Je starker die Gefiihle sind, desto stdrker das
Leuchten.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Stunde

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

!uberkugel-Apport

Wirkung: Die Zauberkugel kann vom Scharlatan zu sich
gerufen werden. Sie fliegt auf dem kiirzesten Weg
mit Geschwindigkeit 15 zum Zauberer und umfliegt
selbststindig Hindernisse. Fenster durchschlidgt die
Kugel, Winde aus Holz oder Stein halten sie jedoch
auf. Der Zauberer muss fiir den Einsatz des Zauberku-
gel-Apports seine Zauberkugel nicht sehen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Der Zauberstecken

Beim Zauberstecken handelt es sich um ein minderes
Traditionsartefakt der Scharlatane, das viele als phan-
tasievolle Nachbildung eines Magierstabs interpretie-
ren. Der Zauberstecken ist jedoch meist starker verziert
als sein gildenmagischer Vetter und mit vorgeblich ar-
kanen Symbolen, bunten Bandern oder Edelsteinen ge-
schmiickt. Auch muss er nicht aus Holz sein, sondern
kann aus Metall angefertigt werden.

Auf den meisten Zauberstecken liegt iiberhaupt keine
Magie, aber eine Scharlatanin kann ein Ritual auf ihn le-
gen, sodass doch ein Zauber in ihm gespeichert ist, hn-
lich wie dies bei hexischen Fluggerdten der Fall ist. Die
Scharlatanin muss die Sonderfertigkeit Steckenverzau-
berung erlernen und auf den Stecken wirken, danach
kann sie einen Steckenzauber einflieRen lassen.

Die Magie auf dem Stecken wirkt mit 2 QS. Der Stecken
gilt selbst nicht als magisch, und kann nicht als ma-
gische Waffe eingesetzt werden. Bei magischen oder
karmalen Analysen, um Magie zu entdecken, ist jedoch
der Zauber im Stecken als magisch zu erkennen. Zu-
dem ist der Stecken nicht unzerstérbar, sondern kann
wie ein gewdShnlicher Gegenstand Schaden nehmen.
Die Scharlatanin kann immer nur einen einzigen Zau-
berstecken verzaubern.

Eteckenverzauberung

Um einen Zauberstecken zu verzaubern, muss die

Scharlatanin ein kurzes Ritual vollziehen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit kann die Scharlata-
nin einen Zauberstecken verzaubern und einen ein-
zigen Steckenzauber auf ihn legen. Das Ritual selbst
dauert 5 Minuten und muss immer angewandt werden,
wenn ein Steckenzauber auf den Stecken gelegt wird.
Der Steckenzauber funktioniert regeltechnisch wie
das gildenmagische Gegenstiick, und die Scharlata-
nin muss den entsprechenden Steckenzauber durch
den Einsatz von AP aktivieren. Es kann nur ein ein-
ziger Steckenzauber gleichzeitig auf dem Stecken lie-
gen. Die Wirkung verfliichtigt sich spitestens nach 24
Stunden. Danach muss das Ritual wiederholt werden,
um einen neuen (oder den gleichen) Steckenzauber
auf den Stecken zu sprechen.

Voraussetzungen: Tradition Scharlatane

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Die Steckenzauber im Detail

Eunkenregen

Wirkung: Aus der Stabspitze ergieft sich ein beeindru-
ckender Funkenregen, der der Bewegung des Stabs
folgt. Der Zauberer erhilt dadurch eine Erleichterung
von 1 bei Teilproben auf CH bei folgenden Talenten:
Bekehren & Uberzeugen (6ffentliche Rede) und Einschiich-
tern (Drohen). Der Funkenregen dauert bis zu 30 Se-
kunden. Der Stabzauber kann nichts in Brand setzen
und erzeugt auch nicht genug Licht, um Sichtmodifi-
katoren aufgrund von Dunkelheit aufzuheben.

Voraussetzungen: keine

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Eguchtfeuer

Wirkung: Mit diesem Stabzauber kann der Zauberer
eine magische Kugel vertikal in Richtung Himmel
schicken. Sie explodiert 100 Schritt entfernt als glei-
Rendes Leuchtfeuer und ist am Tag etwa eine Mei-
le, nachts etwa 10 Meilen zu sehen. Das Licht richtet
weder Schaden an, noch blendet es. St6Rt die Kugel
wihrend des Fluges auf ein festes Hindernis, verpufft
sie wirkungslos. Sie verfligt iiber eine GS von 20 und
bleibt 20 KR lang am Himmel.

Voraussetzungen: Funkenregen

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




Weitere Steckenzauber

~ Seil des Adepten.

Steckenzauber in der Ubersicht

. Folgende gildenmagische Stabzauber konnen
- neben den eigentlichen Steckenzaubern gelernt
-~ und genutzt werden: Ewige Flamme, Halbes MaQ,
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Sonderfertigkeit Voraussetzungen  AsP-Kosten ~ Merkmal AP-Wert

Ewige Flamme keine 1 AsP Elementar 10 Abenteuerpunkte
Funkenregen keine 1 AsP Elementar 10 Abenteuerpunkte
Halbes MaR keine 1 AsP Objekt 3 Abenteuerpunkte
Leuchtfeuer Funkenregen 4 AsP Elementar 10 Abenteuerpunkte
Seil des Adepten keine 1 AsP Objekt 10 Abenteuerpunkte
Name Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Zauberstecken, kurz  Hiebwaffen 1W6+1 KK14 0/-1 kurz 0,75Stn 50HF 30S

Anmerkung

Zauberstecken, mittel Hiebwaffen

Anmerkung

Zauberstecken,
lang (2H)

Anmerkung

1W6+2

Stangenwaffen 1W6+2

KK 14

GE/KK
16

0/-1

Um den Stecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Schar-
latane angehdren.

-1/+2

Um den Stecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Schar-
latane angehdren.

mittel 0,75Stn  100HF 45S

lang  0,75Stn  150HF 60 S

Um den Stecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Schar-
latane angehdren.

Die Tradition der Zauberbarden

Die bislang wenig von den aventurischen Gelehrten be-
achteten Zauberbarden existieren schon lange, allerdings

ist ihre Magie oft unentdeckt geblieben
oder wurde fiir eine Auspragung des Ma-
giedilettantismus gehalten. In Aventuri-
en sind drei groRe Musiktraditionen der
Zauberbarden bekannt: die albernischen
Ceoladir, die novadischen Derwische und
die thorwalschen Sangara.

Die elfischen Zauberlieder sind eng mit
den Zaubermelodien der Zauberbarden
verwandt. Die magischen Lieder der El-
fen sind jedoch deutlich dlter und bis
heute geheimnisumwittert, und so ha-
ben die Menschen ganz eigene Traditi-

onen herausgebildet, die ihre Magie mit Musik wirken.
Der Begriff Ceoladir entstammt dem Alberned und bedeutet

im Grunde nichts anderes als ,,Singer* oder ,,Barde®. Die
Albernier sind als musikalisches Vdlkchen bekannt, und so

“IO Kapitel 1. Traditionen

verwundert es auch nicht, dass die Ceoladir hier ihren Ur-
sprung haben. Uber ihre Herkunft gibt es viele Geriichte.

In einigen Erzdhlungen aus der alberni-
schen Sagenwelt heiflt es, dass die Ceo-
ladir einst ein Biindnis mit den Elfen des
Yennalin-Sees geschlossen haben sollen,
die den Menschen die Zaubermelodien
beibrachten. In anderen Geschichten
wird von dem Meisterbarden Lughrim
Tanatha berichtet, der viele bis heute
tiberlieferte Zaubermelodien ersonnen
haben soll. Einige neuere Forschungser-
gebnisse der Hesindegeweihtenschaft zu
den Ceoladir reichen sogar bis in die Zeit
von Rohal dem Weisen zurtick.

Die albernischen Zauberbarden bevorzugen weder Ge-

sang noch Instrument und binden beides gern in ihre

Lieder ein. Sie kennen viele Melodien, die sowohl mit der
Stimme als auch mit der Laute vorgetragen werden. Ne-
ben den bereits erwdhnten Lauten sind vor allem kleine

v
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Fl6ten verbreitet. Gelegentlich nutzen sie auch Handharfe
oder Sackpfeife. Die Zaubermelodien der Ceoladir sind oft
melancholisch, aber auch aufheiternd und kriegerisch.

In der Wiiste Khém befindet sich ein abgelegenes Kloster,
in dem magisch begabte Novadis in der Kunst der Trom-
melzauberei ausgebildet werden. Der Orden der Derwische
hat sich erst vor einigen Jahren zu erkennen gegeben,
vorher war er ein gut gehiitetes Geheimnis. Die Geschich-
te der Derwische geht jedoch Jahrhunderte zuritick und
soll sogar bis in die Zeit Bastrabuns reichen, eines legen-
ddren Herrschers der Tulamiden. Doch erst nach Rastul-
lahs Erscheinen wurden die Derwische zu dem Orden,
der sie heute sind. Man findet sie iiberall in den Tulami-
denlanden, wo sie die Gefahren echsischer Umtriebe zu
bekdmpfen suchen. Die Derwische singen ihre Zauber-
melodien nicht, sondern benutzen nur Trommeln als In-
strument. Thre treibenden Trommelrhythmen kénnen
Freunde starken und Feinde mit Angst erfiillen - und ge-
nau darauf zielt die Magie der Derwische ab.

Die Sangara der Thorwaler stehen im Gegensatz zu den
gerne gesehenen Skalden eher auRerhalb der Gesell-
schaft. Oft suchen sie die Einsamkeit und reisen durch
Thorwal sowie die angrenzenden Lander, um die Wunder
der Natur zu erleben und ithnen Melodien zu widmen. Sie
sind tief in ihrem Glauben an die alten Gétter aus der Ur-
heimat der Thorwaler verwurzelt. Ganz besonders vereh-
ren sie den mysteridsen Ognir, der sowohl als Bringer der
Zwietracht als auch der Versohnung bekannt ist.
Nur selten nutzen die Sangara Instrumente, sie verlassen
sich in erster Linie auf ihre Stimme. Wenn sie sich den-
noch fiir ein Instrument entscheiden, dann greifen sie
meist zu Laute oder Fléte. Thre Melodien handeln oft von
den Wildern, Fjorden und Seen ihrer Heimat, aber sie
spinnen auch Lieder, um die Intrigen in der Halle einer
Hetfrau oder besingen den Kampf gegen die Naturgewal-
ten und Ungeheuer. Fast immer spielen dabei gute und
falsche Gotter eine wichtige Rolle, ihre Pline fiir die Men-
schen und deren Gottvertrauen oder Aufbegehren. Als
Anhinger des Gottes Ognir begeg-
nen viele Thorwaler den Sangara
mit Misstrauen, denn niemand
will jemanden in seinem Lang-
haus aufnehmen, der Zwietracht
sden konnte. So sind die Sangara
oft allein unterwegs, oder sie su-
chen ihr Gliick in der Ferne,
wo man ihnen mit weniger
Vorurteilen begegnet, um
die dortigen Wunder der
Natur zu entdecken.

L
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Die Tradition (Zauberbarden) als Sonderfertigkeit

4 Zauberbarden konnen Zaubermelodien ihrer
Musiktradition erlernen und wirken.

« Sie konnen keine Zauber erlernen. Zauber- ‘
tricks sind von dieser Begrenzung ausge-
schlossen.

& Fine Zaubermelodie erfordert, dass das Ziel
die Musik hort und sich in Reichweite der
Wirkung befindet. Wesen ohne Gehérsinn
sind immun. Hilt man sich lediglich die Oh-
ren zu, entfaltet die magische Musik ihre
Wirkung trotzdem. Kommen aber effektive
Hilfsmittel, wie beispielsweise Wachs, zum
Einsatz, kann der Meister entscheiden, dass
Proben zum Widerstehen gegen die Zauber-
melodie erleichtert sind, oder die Person so- ‘
gar ganz immun ist.

< Zauberbarden konnen Traditionsartefakte
in Form von Zauberinstrumenten erschaffen
und nutzen.

<« Zauberbarden konnen keine weiteren magi-
schen Traditionen erlernen, und kein Held
mit einer anderen Tradition kann sich die
Tradition des Zauberbarden aneignen.

« Zauberbarden kénnen maximal 25 AP in ma-
gische Vorteile (neben dem Vorteil Zaube-
rer) stecken und maximal 25 AP durch magi-
sche Nachteile gewinnen, statt der tiblichen
50 AP (siehe Regelwerk Seite 162).

<« Sie diirfen keine Vor- und Nachteile wih-
len, die nur fiir Zauberspriiche und Rituale
gelten, sondern nur jene, die auch ihre ma-
gischen Handlungen wie Zaubermelodien
beeinflussen. .

< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Charis- (
ma, allerdings wird diese nur zur Hilfte (auf-
gerundet) in die Berechnung des AsP-Grund-
werts und den Zukauf von AsP einbezogen.

/

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer }
- AP-Wert: 80 Abenteuerpunkte }
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Ausbildungsphasen der Zauberbarden
Bei den Zauberbarden sind die einzelnen Ausbildungs-
phasen deutlich kiirzer als bei Gildenmagiern.

& Zwar ist die Kunst, Zaubermelodien zu erlernen, an-
strengend und zeitintensiv. Die meisten Zauberbar-
den bendtigen jedoch etwa 6 Jahre, um ihre Ausbil-
dung zu durchlaufen.

@ Die einzelnen Phasen dauern normalerweise jeweils
gleich lange. Die genauen Lehrzeiten hdngen sehr
stark vom jeweiligen Lehrmeister und der Bega-
bung des Schiilers ab.

< Zauberbarden kennen keine einzelnen Ringe fir
die Schiiler und ihre Ausbildungsphasen.
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weiblich ~ miénnlich  Plural Aussprache
Ceoladir Ceoladir Ceoladir Zeh-o-la-dir
- Derwisch  Derwische

Sangara Sangara Sangara
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Musiktraditionen der Zauberbarden

Folgende Musiktraditionen fiir Zauberbarden

sind bekannt:

" @ Ceoladir (Voraussetzung: Kultur Mittelrei-

i cher (aus Albernia stammend))

% <« Derwisch (Voraussetzung: Kultur Novadis,
Geschlecht mannlich)

< Sangara (Voraussetzung: Kultur Thorwaler)
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Namen der Zaubermelodien in unterschiedlichen
Musiktraditionen

Alle Musiktraditionen haben unterschiedliche Bezeich-
nungen fiir ihre Melodien.-Wir haben allen Zauber-
barden einen regeltechnischen Namen gegeben, aber
die nachfolgende Tabelle zeigt dir, wie die Melodien
iblicherweise in der jeweiligen Musiktradition genannt
werden.

Kapitel 1. Tra8itionen

Zaubermelodie
Melodie der Erlsung
Melodie der Ermutigung
Melodie der Feen
Melodie der Freundschaft
Melodie der Heilung
Melodie der Verwirrung
Melodie des Einlullens
Melodie des Handels
Melodie des Kampfes

Melodie des
Magieschadens

Melodie des Meeres

Melodie des Zogerns

Zaubermelodie

Melodie der Ermutigung
Melodie der Flammen

Melodie der
Geschwindigkeit

Melodie der Heilung
Melodie der Wiiste
Melodie der Zdhigkeit
Melodie des Handels

Melodie des
Magieschadens

Melodie des Rausches
Melodie des Windes

Melodie des
Zauberschutzes

Melodie des Zgerns

Zaubermelodie
Melodie der Angriffslust
Melodie der Ermutigung
Melodie der Flammen
Melodie der Tduschung
Melodie der Verséhnung
Melodie der Verwirrung
Melodie der Weisheit
Melodie des Bebens
Melodie des Handels
Melodie des Meeres
Melodie des Windes

Melodie des
Zauberschutzes

Ceoladir-Bezeichnung

Parinors Erlésung

Des Schwertkénigs Mut
Farindels Gesang
Cuanus Verbriiderung
Gesang der Storchin
Allein im Farindelwald
Bishdariels Nachtlied
Phexens Melodie
Rondra zur Ehr’
Rondras Schlachtgesang

Belemans Atem

Ode an Lutisana

Derwisch-Bezeichnung
Tapferkeit des All-Einen
Glut der Sonne

Tanz des Derwischs

Rastullahs Giite

Sturm der Wiiste

Der Ruf des Krieges
Weisheit des Handlers
Starkung des Glaubigen

Rausch der Giganten
Atem des All-Einen
Rastullahs Schutz

Zorn des Gottgefilligen

Sangara-Bezeichnung
Ognirs Zwietracht
Ulramnirs Mut
Dravinas Flammen
Albische Tduschung
Ognirs Versdhnung
Zwergische Verwirrung
Firnirs Ratschlag
Ingerimms Grollen
Frenajas Handel
Swafnirs Ruf

Efhards Wind

Runjas Schutz
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Zaubermelodien

Die Zauberlieder der Elfen sind nicht die einzigen magi-
schen Lieder, die es in Aventurien gibt. Moglicherweise
waren die ersten Zauberbarden einst Magiedilettanten,
die ihre Tradition im Laufe der Zeit durch Lehrmeister ver-
festigt haben. Fest steht, dass niemand genau sagen kann,
wo genau der Ursprung der Zaubermelodien liegt, oder ob
sie tiberhaupt einer gemeinsamen Quelle entstammen.

Unterschiedliche Gertichte besagen, wie einst die Melodi-
en der Ceoladir entstanden. Einige Gelehrte gehen davon
aus, dass sie durch eine Verbindung elfischer und ma-
giedilettantischer Magie entstanden. Andere mutmaRen,
dass die Gottinnen Hesinde und Rahja den Menschen die
Zaubermelodien geschenkt haben, um sich daran zu er-
freuen. Wieder andere Quellen besagen, dass die Gilden-
magier wihrend der Rohalszeit die Musikmagie erfunden
haben sollen. Uberlieferungen der Derwische gehen da-
von aus, dass unter der Herrschaft Bastrabuns die ersten
Melodien entstanden. Die Sangara wiederum sind sich si-
cher, dass Ognir ihnen ihre Musik schenkte und sie aus der
fernen Heimat der Thorwaler im Giildenland stammt. Fiir
sie ist die Magie, die sie mit ihrer Stimme und der Musik
wirken, gottlichen Ursprungs oder zumindest stark mit
Sumu verbunden und in den Kriften der Erde verwurzelt.

Zaubermelodien im Detail

« Regeltechnisch gelten Zaubermelodien als Ritual-
zauber und sogenannte magische Handlungen. Da-
her greifen alle Regeln fiir Rituale auch fiir Zauber-
melodien, wobei jedoch die richtige oder falsche Be-
kleidung hierfiir keine Rolle spielt und die Melodien
nicht modifiziert werden kdnnen.

% Jede Zaubermelodie hat einen eigenen Fertigkeits-
wert, und alle Grundregeln fiir Fertigkeiten gelten
auch beim Einsatz von Zaubermelodien.

<« Nur ein Held mit der Tradition Zauberbarden kann
Zaubermelodien erlernen.

« Der Spieler des Helden legt auf die einzelnen Zau-
bermelodien eine Fertigkeitsprobe ab. Dies dauert
in jedem Fall 1 Aktion.

« Zunichst muss aber eine Probe auf Singen (je nach
Anwendungsgebiet) oder Musizieren (je nach Anwen-
dungsgebiet) abgelegt werden. Dies ist jeweils bei
den Melodien einzeln aufgefiihrt. Die Probe be-
stimmt die Zeit, in welcher die Wirkung einsetzt.

@ Wenn bei einer Melodie keine andere Vorgabe steht,
setzt ihre Wirkung nach 3 - (QS/2) KR oder Minuten
ein, je nachdem, ob es sich um eine kurze oder lan-
ge Melodie handelt. Das Minimum muss aber stets
1 Aktion betragen. Wird die Melodie innerhalb die-
ser Zeit frithzeitig und freiwillig vom Zauberbarden
beendet, bricht die Zauberwirkung ab und der Bar-
de muss die vollen AsP-Kosten zahlen. Eine unfrei-
willige Unterbrechung kann kompensiert werden.
Bei Melodien, die aufrechterhalten werden miissen,
muss nach 1 KR bzw. 1 Minute jeweils eine weitere
Probe abgelegt werden.

< Fine Zaubermelodie dauert 5 Minuten. Wird die Me-
lodie innerhalb dieser Zeit frithzeitig beendet, bricht
die Zauberwirkung ab und der Barde muss die vol-
len AsP-Kosten zahlen. Eine unfreiwillige Unterbre-
chung kann kompensiert werden.

<« Die Wirkung einer Zaubermelodie endet mit dem
Spielen der Melodie, es sei denn, eine Zaubermelo-
die macht eine andere Vorgabe und wirkt noch lin-
gere Zeit nach.

< In der Regel schiitzt Seelenkraft nicht gegen Zau-
bermelodien. Einige Melodien konnen jedoch
nur Zuhdrer bis zu einem bestimmten SK-Wert
beeinflussen.

< Nur Kulturschaffende kénnen Zuhdrer sein und
sind von der Wirkung betroffen.

< Die Magie der Melodien erfordert es, dass die Zu-
horer den Barden sehen kénnen. Aber auch dann
wirkt die Magie nicht, wenn der Zuhdrer zu weit
weg ist. Die Musikmagie hat eine maximale Reich-
weite von 20 Schritt Radius, ausgehend von dem
Ort, wo der Barde mit der Melodie beginnt, gleich ob
sie durch ein Instrument oder den Gesang entsteht.
Uberschreitet die Zauberbarde diese Grenze, bricht
die Musikmagie ab, es sei denn, bei einer Melodie
ist explizit genannt, dass er sich wihrend der Me-
lodie weiter entfernen darf oder dass die Wirkung
nach dem Ende des Vortrags noch anhilt. In beiden
Fillen kann der Radius verlassen werden, im zwei-
ten Fall jedoch erst, wenn die Melodie erfolgreich
beendet wurde.

< Jede KR muss ein Barde beim Singen/Muszieren 1
Aktion aufwenden. Wird er gestdrt, beispielswei-
se, weil er Schaden erleidet, muss er eine Probe
auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) beste-
hen, andernfalls wird die Melodie bis zum Ende der
ndchsten KR unterbrochen. Danach kann der Barde
weitermachen und die Wirkung setzt wieder ein. Er
muss keine neue Probe ablegen, aber die verlorene
Zeit durch die Unterbrechung wird von der Wir-
kungsdauer abgezogen. Dies gilt fiir Gesang und die
Nutzung von Instrumenten gleichermaRen.

Das FErlernen von Zaubermelodien

anderer Musiktraditionen
Optionale Regel

Méchte beispielsweise ein Derwisch die Zaubermelodie
eines Ceoladir wirken, sind sowohl die Probe auf Singen/
Musizieren, als auch die der fremden Zaubermelodie um
2 erschwert. Dies sollte aber nur ausgesprochen selten
vorkommen, da die einzelnen Melodien streng von der
jeweiligen Musiktradition geschiitzt werden. Derwische
konnen keine Zaubermelodien erlernen, die nur durch
Singen funktionieren.

Durch diese Optionalregel wird das Spiel ein wenig
komplexer.




m'.dé.lié der Angriffslust

Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Diese Melodie sit Zwietracht und Zorn unter
den Zuhorern. Alle Zuhorer, deren Seelenkraft 2
oder niedriger ist, erhalten die Schlechte Eigenschaft
Jahzorn, sofern sie sie nicht schon haben. Wihrend die
Melodie erklingt, miissen sie eine Probe auf Willens-
kraft (Einschiichtern widerstehen) erschwert um QS/2
bestehen, um nicht einen Streit mit anderen Zuhg-
rern anzufangen. Wer bereits Jdhzorn besitzt, dessen
Probe sollte zusitzlich noch um 1 erschwert werden.
Wihrend dieses Streits muss es nicht zu Handgreif-
lichkeiten kommen. Uber die genauen Auswirkungen
entscheidet der Spielleiter anhand der Situation und
der Proben auf Willenskraft.
Die Wirkung hilt 30 Minuten nach dem Ende der Me-
lodie an.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Singen

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Sangara

Steigerungsfaktor: C

Eiodie der Erlésung

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Durch die Zaubermelodie kann eine einzige
Person unter den Zuhdrern bestimmt werden, die von
Beherrschungsmagie befreit wird. Dabei kann es sich
um den Einfluss von Zaubern oder magischen Hand-
lungen handeln.
Um den Zauber oder die magische Handlung zu bre-
chen, miissen bei der Melodie mindestens genauso
viele QS erreicht werden.

“ Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Antimagie

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: C

Dauer: kurz, aufrechterhaltend
Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Ceoladir, Derwisch, Sangara

Steigerungsfaktor: B

Efl'odie der Feen

Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Diese Melodie lockt Feenwesen an, wenn sich
solche innerhalb des Radius der Zaubermelodie auf-
halten oder verstecken. Die Feenwesen konnen sich
mit einer Probe auf Willenskraft erschwert um die
QS/2 der Melodie gegen das Verlangen zur Wehr set-
zen, sich zum Ceoladir aufzumachen. Die Fee kann
den Ceoladir wihrend der Wirkung der Melodie nicht
angreifen, aber sie muss ihm auch nicht zwingend
freundlich gegentibertreten. Nach einer gescheiter-
ten Probe ist sie jedoch zumindest neugierig auf den
Menschen.
Diese Melodie wirkt nicht gegen hohe Feen.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: A

n{lodie der Ermutigung

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Bis zu QS ausgewdihlte Zuh6rer werden zu-
versichtlicher und mutiger. Je nach QS erhalten sie
verschiedene Boni. Die Boni sind kumulativ, d. h. bei
QS 3 hat das Ziel insgesamt MU +2 und SK +1.
Die Wirkung hilt 30 Minuten nach dem Ende der Me-
lodie an.

QS 1: +1 MU

QS 2: +1 SK

QS 3: +1 MU

QS 4: +1 ZK

QS 5: +1 MU

QS 6: +1 AT
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Eielodie der Flammen

Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Der Zauberbarde kann mit dieser Zauberme-
lodie bis zu QS/2 Ziele in Reichweite entflammen las-
sen. Dabei muss es sich um brennbare, leblose Objekte
handeln. Lebewesen kénnen nicht in Brand gesetzt
werden. Personen, die brennbare Kleidung tragen,
gelten jedoch als Brennend (kleine Fliche, siche Regel-
werk Seite 341).
Die Wirkung bleibt nach dem Ende der Melodie beste-
hen, auch wenn der Zauberbarde den Radius der Melo-
die verldsst. Das Feuer kann manuell gelscht werden.

Dauer: kurz, einmalig

Talent: Musizieren



AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Elementar
Musiktradition: Derwisch, Sangara
Steigerungsfaktor: B

E'I/!elodie der Freundschaft

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Durch den Einsatz dieser Melodie konnen bis
zu QS Personen in Horweite der Melodie beeinflusst
werden. Die Personen diirfen keine schlechtere als
eine neutrale Einstellung zum Helden haben (siehe
auch Regelwerk Seite 288, Stufe 5 des BANNBALA-
DINS). Ihre Einstellung verbessert sich fiir die néchs-
ten 24 Stunden um eine Stufe.

Dauer: kurz, einmalig

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 2 AsP fiir die erste Person + 1 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: A

Eelodie der Geschwindigkeit

Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Der Derwisch erhdlt durch diese Melodie +1
GS und +1 Ausweichen.
Die Wirkung hilt QS x 10 Minuten nach dem Ende der
Melodie an.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Derwisch

Steigerungsfaktor: B

lélodie der Heilung

Probe: IN/IN/CH

Wirkung: QS vom Barden ausgewihlte Zuhérer inner-
halb der Horweite erhalten am Ende der Melodie 1W3
LeP zuriick (jede Person wiirfelt fiir sich selbst). Ein
Zuhdrer kann nur einmal am Tag von dieser Wirkung
profitieren.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Ceoladir, Derwisch

Steigerungsfaktor: B

Elodie der Tduschung

Probe: MU/IN/GE
Wirkung: Bis zu 6 Zuhdrer der Sangara sind leich-
ter zu manipulieren und zu tduschen. Proben auf

Menschenkenntnis sind fir die Zuhdrer um 1 erschwert.
Betroffen sind nur Zuhérer, deren Seelenkraft 2 oder
niedriger ist.
Die Wirkung hilt QS x 10 Minuten nach dem Ende der
Melodie an.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Singen

AsP-Kosten: 4 AsP fiir die erste Person + 2 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Sangara

Steigerungsfaktor: B

kﬁ[elodie der Verséhnung

Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Alle Zuhdrer, die sich im Streit miteinander
befunden haben, legen diesen bei, wenn ihnen nicht
eine Probe auf Willenskraft erschwert um die QS/2
der Melodie gelingt. Sie miissen aber dadurch keine
Freunde sein. Die Wirkung betrifft nur Zuhérer, deren
Seelenkraft 2 oder niedriger ist.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Singen

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Sangara

Steigerungsfaktor: C

E&Kelodie der Verwirrung

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Bis zu 6 ausgewahlte Zuhdrer erhalten fiir die
Dauer der Melodie 2 Stufen Verwirrung. Die Wirkung
betrifft nur Zuhorer, deren Seelenkraft 2 oder nied-
riger ist.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Singen

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir, Sangara

Steigerungsfaktor: B

Eelodie der Weisheit

Probe: KL/CH/GE

Wirkung: Bis zu 6 ausgewihlte Zuhdrer werden kliiger
und scharfsinniger. Je nach QS erhalten sie verschie-
dene Boni. Diese Boni sind kumulativ, d. h. bei QS 3 hat
das Ziel insgesamt KL +2 und SK +1.
Die Wirkung hilt 30 Minuten nach dem Ende der Me-
lodie an.

QS 1: +1 KL

QS 2: +1 SK

QS 3: +1 KL

QS 4: +1 SK

QS 5: +1 KL

) "p&_:r - F

. -.
Yo « PO




QS 6: +1 PA

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Singen

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Sangara

Steigerungsfaktor: B

Eelodie der Wiiste

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Bis zu 6 vom Derwisch ausgewihlte freiwil-
lige Personen erhalten eine Erleichterung von 1 bei
Proben auf Reiten und +1 auf Lanzen-AT.
Die Wirkung hilt QS x 30 Minuten nach Ende der Me-
lodie an.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 4 AsP fiir die erste Person + 2 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Derwisch

Steigerungsfaktor: B

ml-odie der Zihigkeit

Probe: MU/MU/CH

Wirkung: Bis zu 6 vom Derwisch ausgewahlte Personen
erhalten +1 AT und kénnen alle Stufen des Zustands
Schmerz bis inklusive Stufe III ignorieren. Bei Stufe IV
werden sie aber dennoch Handlungsunfahig.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Derwisch

Steigerungsfaktor: D

mglodie des Bebens

Probe: CH/KO/KK

Wirkung: Durch diese Melodie gehen von der Sangara
Risse im Boden aus. Die Erde beginnt im Radius der
Magie zu beben, allerdings fiihrt dies nicht zu groRe-
ren Strukturverdnderungen oder Verwerfungen. Au-
Rer der Sangara miissen alle im Radius befindlichen
Personen eine Probe auf Kérperbeherrschung (Balance)
bestehen. Fiir jeweils 5 volle Schritt Entfernung vom
Zentrum ist die Probe um 1 erleichtert. Ein Misslingen
der Probe hat den Status Liegend zur Folge.
Die Melodie kann nur auf Erdboden oder felsigem Un-
tergrund gewirkt werden. Schnee, Eis, Sumpf, Wasser
und dhnliche Untergriinde kénnen nicht zum Beben
gebracht werden. Auf Schiffen und innerhalb von Ge-
biuden funktioniert die Magie nicht.
Die Wirkung entfaltet sich bereits nach 4-(QS/2) KR

Kapitel 1: Traditionen

vollstindig und der Zauberbarde muss nicht weiter
singen. Jede Person droht also nur einmal durch eine
misslungene Probe hinzufallen, weitere Proben auf
Kérperbeherrschung sind nicht nétig.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Singen

AsP-Kosten: 16 AsP

Merkmal: Elementar

Musiktradition: Sangara

Steigerungsfaktor: D

Eflodie des Einlullens

Probe: KL/CH/CH

Wirkung: Bis zu QS x 2 ausgewdhlte Zuhorer sind von
der Melodie des Barden so fasziniert, dass sie ihm bis
zum Ende des Vortrags lauschen (maximal 5 Minu-
ten). Fiir diese Zeit gelten sie als abgelenkt und er-
leiden eine Erschwernis von 1 bei allen Proben auf
Sinnesschdrfe.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir

Steigerungsfaktor: B

E‘Ielodie des Handels

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Bis zu QS/2 ausgewdhlte Zuhdorer erleiden
eine Erschwernis oder eine Erleichterung auf Handel
(Feilschen) von 1. Dabei kann der Zauberbarde einzel-
nen ausgewihlten Zuhérern beliebig die Erleichte-
rung oder die Erschwernis zuteilen.
Die Wirkung betrifft nur Zuhorer, deren Seelenkraft
2 oder niedriger ist, und hilt QS x 10 Minuten nach
Ende der Melodie an.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 4 AsP fiir die erste Person + 2 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir, Derwische, Sangara

Steigerungsfaktor: B

i:(l\?lelodie des Kampfes

Probe: CH/KO/KK

Wirkung: Bis zu QS vom Barden ausgewahlte Personen
innerhalb der Reichweite erhalten bis zum Ende der
Melodie +1 AT und +1 Verteidigung.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere
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Merkmal: Heilung
Musiktradition: Ceoladir
Steigerungsfaktor: C

E&elodie des Magieschadens

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Bis zu QS vom Derwisch ausgewdhlte und
freiwillige Personen werden so von Magie durchdrun-
gen, dass ihre Nahkampfangriffe (gleich ob bewaffnet
oder unbewaffnet) als magische Angriffe gelten.
Die Wirkung hilt QS x 5 Minuten nach dem Ende der
Melodie an.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Verwandlung

Musiktradition: Derwisch, Ceoladir

Steigerungsfaktor: C

Eklodie des Meeres

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Der Zauberbarde kann bis zu 6 ausgewdhlten
freiwilligen Zuhdrern beim Steuern eines Bootes oder
Schiffes so viel Mut machen, dass die Arbeit einfacher
von der Hand geht. Alle Zuhdrer erhalten eine Er-
leichterung von 1 auf Proben auf Boote & Schiffe.
Die Wirkung hilt 12 Stunden nach Ende der Melodie an.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 4 AsP fiir die erste Person + 2 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir, Sangara

Steigerungsfaktor: A

ielodie des Rausches

Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Bis zu 6 ausgewahlte Zuhdrer erhalten 2 Stu-
fen Betdubung. Von der Wirkung sind nur Personen
mit einer SK von 2 oder weniger betroffen.
Die Wirkung hélt 30 Minuten nach Ende der Melodie an.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Derwisch

Steigerungsfaktor: C

EINT/[elodie des Windes

Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Die Melodie ruft einen starken Wind herbei,
der Sand, Laub oder anderes Material herumwirbelt,
und so innerhalb des Radius zu einem Sichtmodifika-
tor von QS/2 fiihrt. Der Zauberbarde ist davon eben-
falls betroffen.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Elementar

Musiktradition: Derwisch, Sangara

Steigerungsfaktor: B

!Melodie des Zauberschutzes

Probe: MU/MU/IN

Wirkung: Die Zaubermelodie verleiht bis zu 6 ausge-
wihlten freiwilligen Personen einen Bonus von 1 auf
SK und ZK gegen Zauber und magische Handlungen.
Die Wirkung hilt QS x 10 Minuten nach Ende der Me-
lodie an.

Dauer: lang, einmalig

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 8 AsP fiir die erste Person + 4 AsP fiir jede
weitere

Merkmal: Antimagie

Musiktradition: Derwisch, Sangara

Steigerungsfaktor: B

EMelodie des Zogerns

Probe: MU/MU/CH

Wirkung: Bis zu QS x 2 Gegner in Horweite erleiden
durch die Melodie Angst vor dem Barden und sei-
nen Gefdhrten. Sollte es in den nichsten 5 Minuten
zu einem Kampf zwischen beiden Parteien kommen,
zbgern betroffene Gegner ihre erste Attacke hinaus,
auch wenn sie laut Initiative vor dem Barden und
seinen Gefdhrten an der Reihe sind. Einzelne Gegner
kénnen sich mit einer Probe auf Willenskraft erschwert
um QS gegen die Wirkung wehren. Sind mehr Gegner
vorhanden, als von der Wirkung betroffen, kann der
Barde sich aussuchen, wer davon betroffen sein soll.
Nachdem die eigene Seite mindestens eine freie Akti-
on unternommen hat oder 2 KR voriiber sind, kénnen
die Gegner wie gewohnt angreifen. Die Wirkung be-
zieht sich nur auf Angriffe, nicht auf andere Handlun-
gen. Von der Wirkung sind nur Personen mit einer SK
von 2 oder weniger betroffen.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 12 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Ceoladir, Derwisch

Steigerungsfaktor: D
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Zauberinstrumente

Bei dem Zauberinstrument handelt es sich um das per-
sonliche Instrument eines Zauberbarden, sein eigenes
Traditionsartefakt. Es ist magisch und kann mit beson-
deren Zaubern, den Instrumentzaubern, versehen wer-
den, die die Magie des Barden noch unterstiitzen.

Als Zauberinstrument kann eine Laute, eine Flote, eine
Trommel, eine Harfe oder jedes andere Instrument die-
nen. Die Bindung wird in einem mehrstiindigen Ritual
vollzogen, meist wihrend der Zauberbarde das Instru-
ment zum ersten Mal ldnger spielt.

Regelseitig gelten Instrumentzauber als Sonderfertig-
keiten und werden auch so erlernt. Das Aktivieren er-
fordert daher keine Fertigkeitsproben.

Manche Instrumentzauber bauen auf anderen Instru-
mentzaubern auf, Einmal auf ein Instrument gewirkte
Instrumentzauber kdnnen nicht mehr aus ihm entfernt
werden.

Wenn mehrere Instrumentzauber auf ein Zauberinstru-
ment gewirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bin-
dung des Zauberinstruments jeweils nur ein Instrument-

* zauber gleichzeitig genutzt werden, es sei denn, es ist

extra erwihnt.

Die Aktivierung eines Instrumentzaubers kostet AsP
und erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht im-
mer aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie
gelten sie als Zauber mit einer QS von 2. Das angegebe-
ne Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische Malnahmen
relevant.

Instrumentzauber kénnen immer willentlich vom Bar-
den beendet werden. Dies kostet eine freie Aktion.

Fassungsvermoégen
Ein Zauberinstrument kann nur eine bestimmte Menge
an Instrumentzaubern aufnehmen, bis sein Fassungs-
vermdgen erschdpft ist. In ein Zauberinstrument passen
18 Volumenpunkte.

Kapitel 1. Traditionen

Die Instrumentzauber im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP flir die Bindung des Zauberinstru-
ments aufgefithrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich
auf die Aktivierung eines Instrumentzaubers.

Ein des Ubernatiirlichen

Wirkung: Das Zauberinstrument wird von Damonen,
Geistern und Feen gemieden. Beriihren sie es doch,
wirkt es wie Sdure auf einer kleinen Kdrperstelle (sie-
he Regelwerk Seite 341).

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

‘giung des Zauberinstruments

Wirkung: Die Bindung des Instruments ist der erste Ins-
trumentzauber, der auf ein Zauberinstrument gewirkt
wird. Mit ihm wird das Instrument des Barden ge-
bunden. Zudem wird es unzerbrechlich, wobei es die
Flexibilitit des Holzes oder der Saiten bewahrt. Ein-
zig elementares Feuer, das heiler brennt als ein Dra-
chenodem oder ein Ignifaxius, sowie gezielte Antima-
gie konnen es zerstdren. Das Instrument gilt von nun
an als magischer Gegenstand und kann nicht durch
andere Mittel wie den Arcanovi mit weiteren Zaubern
belegt werden. Ein Zauberbarde kann immer nur ein
Zauberinstrument besitzen. Das Binden eines Zauber-
instruments kostet den Zauberbarden einmalig 2 per-
manente AsP. Der Barde kann sich entscheiden, seine
Verbindung zum Instrument zu 18sen, beispielsweise,
um ein neues Instrument an sich zu binden. Nach dem
Tod des Barden ver-
liert das Instrument

nach 24 Stunden die * Soll der Barde bei der
permanent gespei- Heldenerschaffung die
cherten AsP und jegli- Bindung des Instruments
che Magie. bereits vollfithrt und die
Voraussetzungen: permanenten AsP zuriick-
keine gekauft haben, kostet diese

Volumen: 0 Punkte
Bindungskosten: 2 per-
manente AsP
Merkmal: Objekt :
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte®™ O <« -« «-eeeeeeeeeennna

Sonderfertigkeit 14 AP.

E'echender Fels

Wirkung: Beim Spielen des Instrumentes kann der Zau-
berbarde in einem Radius von 8 Schritt ein Objekt aus
Stein von maximal TorgréRe beschidigen. Es erleidet
100 Strukturpunkte Schaden pro Minute.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte



AsP-Kosten: 4 AsP pro Minute
Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

EEmotionsi.ibernahme

Wirkung: Der Zauberbarde kann einer ausgewdhlten
Person in Reichweite von 2 Schritt durch ein Lied
insgesamt 3 Stufen Furcht, Verwirrung oder Betdubung
nehmen (beispielsweise 2 Stufen Furcht und 1 Stufe
Verwirrung). Der Barde muss dazu 5 Minuten spielen,
wihrend der die Zustdnde auf sein Instrument tiber-
tragen werden. Einen Tag spdter (d. h. exakt 24 Stun-
den spiter) werden diese Zustandsstufen dann auf
den Zauberbarden tibertragen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Ekus der Aufmerksamkeit

Wirkung: In einem Radius von 16 Schritt sind bis zu 12
vom Zauberbarden ausgewidhlte Personen vom An-
blick des Zauberbarden (und seines Instruments) ge-
bannt. Sie wollen auf ihn zugehen, ihm nahe sein oder
sogar folgen, da sie ihn fiir eine Berithmtheit halten.
In der Regel sind die Zuhdrer ihm freundlich geson-
nen. Falls sie aber ahnen, dass der Zauberbarde Arger
machen will, oder sie erklarte Feinde sind, behandeln
sie ihn entsprechend schlechter. Die Wirkung hilt 5
Minuten an, und die verzauberten Personen folgen
dem Zauberbarden, wenn dieser sich bewegt, solange
sie nicht irgendwie aufgehalten werden. Sie riskieren
dabei aber nicht ihr Leben.

Von der Wirkung sind nur Personen mit einer SK von
2 oder weniger betroffen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 12 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

mferuf

Wirkung: Das Instrument sendet ein telepathisches
Warnsignal an alle vom Zauberbarden benannten Per-
sonen (maximal 6). Diese vernehmen den Hilferuf bis
zu 10 Meilen weit und kdnnen nach einer erfolgrei-
chen Probe auf Orientierung erahnen, wo sich der Zau-
berbarde befindet.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

_E[‘(langillusion

Wirkung: Der Zauberbarde kann einen Ort bestimmen,
an dem seine Musik zu héren sein soll. Dieser Ort muss
fir ithn einsehbar sein und darf in bis zu 100 Schritt
Entfernung liegen. Wenn er spielt, kann man dann um
ihn selbst herum keine Musik vernehmen, sie erklingt
dafiir am gewiinschten Ort. Zaubermelodien kénnen
nicht in Kombination mit diesem Instrumentzauber
eingesetzt werden, sondern nur gewdhnliche Lieder.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 1 Punkt

AsP-Kosten: 1 AsP fiir 5 Minuten

Merkmal: Illusion

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Ei;anganhaltender Rhythmus

Wirkung: Zaubermelodien, die mit dem Zauberinst-
rument vorgetragen werden, wirken 50 % ldnger als
{iblich. Es kénnen nur Zaubermelodien verstarkt wer-
den, die das Talent Musizieren nutzen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: halbe AsP-Kosten der Melodie

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

@Machtvoller Instrumentzauber I-IV

Wirkung: Die QS von Instrumentzaubern gilt pro Stufe
als um 1 hgher. Dieser Instrumentzauber kann mehr-
fach gewdhlt werden, um die jeweils nichsthohere
Stufe zu erhalten.

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

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkt pro Stufe

ﬁhrenbetéiubender Klang

Wirkung: Der Klang des Instruments ist so schrecklich,
dass alle Wesen im Radius von 8 Schritt versuchen,
sich die Ohren zuzuhalten. Sie kénnen bis zum Ende
der nichsten KR keine Handlungen durchfiihren,
auler die Hinde gegen die Ohren zu pressen, es sei
denn, ihnen gelingt eine Probe auf Selbstbeherrschung
(Stérungen ignorieren) erschwert um die QS. Fithren sie
nach einer. solchen gelungenen Probe Handlungen
aus, erleiden sie jedoch 1 Stufe Verwirrung.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 12 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Wirkung: Wihrend das Zauberinstrument gespielt
wird, haben alle Zuhorer in Reichweite von 8 Schritt
plotzlich Probleme, Zauberformeln aufzusagen. Sie
miissen eine Erschwernis beim Zaubern hinnehmen,
so als ob sie die Formel weggelassen hitten (in der Re-
gel -2).

Die Wirkung hélt maximal 2 KR an. Danach hat sich
das Ziel an das Storgerdusch gewohnt.

Die Storung tritt durch magisches Schwingen gegen
den Astralkdrper der Ziele ein, nicht durch die Laut-
stdrke, sodass ausschlieRlich Zauberer abgelenkt sind,
magisch unbegabte Menschen jedoch nicht.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eiele Instrumente

Wirkung: Die Zuhorer vernehmen neben dem Zauber-
instrument noch weitere Instrumente, die das Lied
unterstiitzen. Dadurch erhilt der Zauberbarde bei ge-
lungener Probe auf eine Zaubermelodie +1 FP.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Illusion

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Eﬂ‘)lumenerweiterung des Zauberinstruments I-V

Wirkung: Das Volumen des Zauberinstruments steigt
permanent um 1 Punkt. Dieser Instrumentzauber kann
mehrfach gewdhlt werden, um die jeweils nichst-
hohere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hsheren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Eéiter Klang

Wirkung: Zaubermelodien, die mit dem Instrument
vorgetragen werden, reichen 10 Schritt weiter als iib-
lich. Es kénnen nur Zaubermelodien damit verstarkt
werden, die das Talent Musizieren nutzen.

RV Kapitel 1. Traditionen

Voraussetzungen: keine
Volumen: 5 Punkte
AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Egl.lberinstrument-Apport

Wirkung: Das Zauberinstrument kann vom Zauberbar-
den zu sich gerufen werden. Es fliegt auf dem kiir-
zesten Weg mit Geschwindigkeit 15 zum Zauberbar-
den und umfliegt selbststidndig Hindernisse. Fenster
durchschldgt das Instrument, Winde aus Holz oder
Stein halten es jedoch auf. Der Zauberbarde muss fiir
den Einsatz des Zauberinstrument-Apports sein Zau-
berinstrument nicht sehen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

'

Eegspringendes Glas

Wirkung: Beim Spielen des Instrumentes kann der Zau-
berbarde in einem Radius von 8 Schritt Glasgegen-
stdnde schddigen. Sie erleiden 100 Strukturpunkte
Schaden, was meist mit ihrem Zerspringen und somit
vollstidndiger Zerstorung einhergeht.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

ﬁ\gabe

Wirkung: Ein Lied ist noch 5 Minuten lang zu hdren,
nachdem der Zauberbarde das Stiick bereits beendet
hat. Es kann sich um ein anderes Stiick als das letz-
te seiner Darbietung handeln. Das Zentrum des Zuga-
belieds ist der Ort, an dem der Zauberbarde den In-
strumentzauber aktiviert hat. Der Zauberbarde kann
keine Zaubermelodie mit diesem Instrumentzauber
einsetzen, sondern nur normale Lieder.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP

Merkmal: Illusion

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte




Instrumentzauber in der Ubersicht

‘Sonderfertigkeit

Bann des
Ubernatiirlichen

Bindung des
Zauberinstruments

Brechender Fels
Emotionsiibernahme

Fokus der
Aufmerksamkeit

Hilferuf
Klangillusion

Langanhaltender
Rhythmus

Machtvoller Instru-
mentzauber I-IV

Ohrenbetiubender
Klang

Storgerdusch
Viele Instrumente

Volumenerweite-
rung des Zauberins-
truments I-V

Weiter Klang

Zauberinstru-
ment-Apport

Zerspringendes Glas
Zugabe

Name

Laute und dhnliche
Instrumente (i)

Fl6te und dhnliche
Instrumente (i)

Voraussetzungen
keine

keine

keine
keine
keine

keine
keine

keine

keine, bei héheren Stufen
die jeweils vorige Stufe
der SF

keine

keine
keine

keine, bei héheren Stufen
die jeweils vorige Stufe
der SF

keine

keine

keine
keine

Kampftechnik TP
Hiebwaffen 1W6+1

Hiebwaffen

1Weé

e {,-:v f'_l ‘-.l ':’. e ..." L l;.

‘5;!5’ WL Ry A A
Volumen AsP-Kosten Ao
2 Punkte  keine
0Punkte 2 permanente AsP
7 Punkte 4 AsP pro Minute
4 Punkte 4 AsP
6 Punkte 12 AsP
2 Punkte 4 AsP
1 Punkt 1 AsP fiir 5 Minuten
5Punkte  halbe AsP-Kosten

der Melodie

1 pro keine
Stufe
5Punkte 12 AsP
6 Punkte 4 AsP
3 Punkte 4 AsP
0 Punkte 1 permanenter AsP
5Punkte 4 AsP
3 Punkte 1AsP
5Punkte 4 AsP
2 Punkte 2 AsP
L+S AT/PA-Mod RW
KK14 -1/-3 mittel
GE14 -1/-4 kurz

N - i 2 -. “
Merkmal  AP-Wert
Objekt 5 AP
Objekt 10 AP
Telekinese 10 AP
Heilung 8 AP
Einfluss 20 AP
Hellsicht 10 AP
lusion 5 AP
Einfluss 10 AP
Objekt 3 AP pro

Stufe

Einfluss 15 AP

Antimagie 15 AP
lusion 5 AP
Objekt 5 AP

Telekinese 15 AP

Telekinese 15 AP
Telekinese 5 AP
Hlusion 5 AP

Gewicht Linge Preis

je nach Instrument unter-
schiedlich, sieche Regelwerk
Seite 380

je nach Instrument unter-
schiedlich, siehe Regelwerk
Seite 380




In vielen Kulturen sind Tanzer und Tanzerinnen hoch-
geschitzt, denn ihre Kunst dient der Unterhaltung
des einfachen Volkes, der Méchtigen und sogar des
Adels. Keine Tdnzerin konnte ihrem

Die Rahkisa gehort der novadischen Kultur an und ge-
nieBt dank ihrer Profession dort deutlich mehr Frei-
heiten, als fiir eine Frau iiblich. Ihr Tanzstil dhnelt dem
der tulamidischen Sharisad, allerdings

Beruf nachgehen, wenn sie nicht jede
Bewegung ihres Korpers durch jahre-
lange Ausbildung perfekt beherrschen
wiirde. Doch nur wenige Aventurier
wissen, dass manche von ihnen dazu
in der Lage sind, mit ihren anmutigen
Tdnzen echte Magie zu wirken und mit
ihren Bewegungen astrale Muster zu
weben. Die Tradition der Zaubertédnzer
hat sich nur in einigen wenigen Kultu-
ren entwickelt. In Aventurien sind vier

tritt eine Rahkisa fast immer mit einem
oder zwei Schleiern auf und benutzt
hiufig einen Sdbel oder eine Kerze zur
Unterstilitzung. Thre Tédnze sind meist
etwas langsamer als die der Sharisad,
und es soll angeblich neun rastullah-
gefillige Tdnze geben, die jede Rahkisa
erlernen soll. Tatsdchlich gibt es mehr
Rahkisa-Tdnze, aber nichtsdestotrotz
stehen diese neun speziellen Tédnze fir
besonders rastullahgefillige Tanzkunst.

verschiedene bekannt.

Jeder Aventurier wiirde bei einer Zaubertdnzerin zu-
erst an die beriihmten und angesehenen Sharisadim der
Tulamidenlande denken. Sie sind dank der zahlreichen
tulamidischen Mirchen und Legenden die Bekann-
testen unter den Zaubertdnzern. Zur Begleitung ihrer
Darbietung tritt eine Sharisad hiufig mit Finger- und
FuRschellen auf. Sie versteht sich vortrefflich darauf,
ihren Korper zu biegen, ihre Hiiften kreisen zu lassen
und komplizierte Schrittfolgen mit kleinen, eleganten
Spriingen zu kombinieren. Sie tritt bei herrschaftlichen
Festen ebenso auf wie in einer Karawanserei. Die besten
Sharisadim werden an den Hof eines Emirs oder Sultans
gerufen und sind oftmals ebenso angesehene wie schil-
lernde Personlichkeiten. Keine Sharisad lsst sich gerne
mit einer billigen Bauchtinzerin in einer Kaschemme
vergleichen, denn sie sieht ihren Tanz als eine rahjage-
fallige Kunstform an und tanzt nicht allein des Geldes
wegen, das sie mit ihren Auftritten verdient.

Die aranischen Majuna hingegen sind allesamt ménnli-
che Tidnzer. Sie geniefRen in Aranien einen unvergleich-
lichen Ruf und sind oft noch héher angesehen als Sha-
risadim. Ein Majuna versucht, sein Publikum mit Saltos,
Flickflacks und waghalsigen Spriingen zu begeistern,
die einem Akrobaten in nichts nachstehen. Nur selten
tanzt er alleine, denn meist treten sie in einer Gruppe
von bis zu 13 T4dnzern auf. In der Regel ist dabei nur der
Haupttdnzer ein echter Majuna mit magischen Fahig-
keiten, auch wenn die Begleittinzer gern ebenso be-
zeichnet werden.

Die T4dnzer und Tdnzerinnen vom Volk der Zahori (siche
Seite 228) nennen sich Hazagqi, was aus dem Tulamidya
tibersetzt ,,Feuerpfau bedeutet. Dies spielt auf die ty-
pische schwarz-rote Kleidung der Hazaqi an. Ihr Tanz
ist geprigt von ausladenden Gesten mit den Armen und
stampfenden Schritten. Es gibt sowohl Solotdnze als
auch Paartédnze bei den Hazaqji, die in ihrer Gesamtheit
Lamento genannt werden. Sie werden voller Stolz und
mit viel Leidenschaft vorgetragen.

SLW Kapitel 1. Traditionen

Frither soll es einmal eine maraskani-
sche Musiktradition der Zaubertéinzer gegeben haben. Sie
wurde jedoch von einer obskuren Sekte, den Zaboroniten,
ausgerottet, da ihre Tédnze die Schonheit der Welt in den
Augen der Fanatiker nur unvollkommen wiedergaben.

Egal welcher Musiktradition eine Zaubertinzerin an-
gehort, gemeinsam ist ihnen allen eine lange und harte
Ausbildung, Zwar muss sie keine Zauberformeln wie ein
Gildenmagier studieren, doch schon das Tanzen alleine




erfordert groRRe Korperbeherrschung, und auch das We-
ben der magischen Muster mit den dazu passenden Be-
wegungen will gelernt sein. Thr ganzes Leben strebt eine
Zaubertédnzerin nach der Vervollkommnung ihrer Kiins-
te. Nicht selten reist sie deshalb um die halbe Welt, denn
da es nur wenige Zaubertdnzer in Aventurien gibt, sind
gute Lehrmeisterinnen rar gesit.

Neben den magischen beherrschen die Zaubertinzerin-
nen selbstverstdndlich auch normale T4dnze ihrer Kultur
und setzen mitnichten bei jeder Tanzdarbietung ihre
magischen Krifte ein. Ganz im Gegenteil - Zaubertédn-
zerinnen wissen um ihren geringen Vorrat an Zauber-
kraft, weswegen sie ihre magischen Ténze meist nur zu
besonderen Gegenleiten darbieten.

In den letzten Jahren ist es den Zaubertdnzerinnen gelun-
gen, einige verloren geglaubte Tdnze zu rekonstruieren,
beispielsweise den Tanz des Blutrauschs, iiber den nur
sehr wenige Hazaqi verfiigten. Der Kreativitdt der Tdnze-
rinnen ist es zu verdanken, dass auerdem immer wieder
neue Tdnze erfunden werden, die einzigartige magische
Wirkungen aufweisen. Kaum eine Zauberténzerin experi-
mentiert nicht mit neuen Bewegungsabldufen und Tanz-
schritten, und so verwundert es auch nicht, wenn dadurch
irgendwann ein neuer Zaubertanz entsteht. Aber auch fiir
eine versierte Zaubertidnzerin kann gelten, dass sie jahre-
lang oder vielleicht sogar ein Leben lang iiben muss, bis sie
den neuen Tanz in Perfektion beherrscht.

Ausbildungsphasen der Zaubertidnzer
Ahnlich wie bei den Zauberbarden sind die
Ausbildungsphasen bei den Zaubertinzern sehr
unterschiedlich. Vermittelt werden neben der Tanz-
kunst und der Anwendung der Tanzmagie vor allem
auch gesellschaftliche Fertigkeiten.
<« [n den meisten Fillen dauert die Ausbildung 6 Jahre.
< Jede der Ausbildungsphasen dauert etwa gleich lang.
< Es gibt es keine einheitliche Betitelung fiir die Schii-
ler in den einzelnen Ausbildungsphasen.

Namensbezeichnungen der Zaubertinzerinnen

Eléiblich minnlich Plural
Hazaqi Hazaqi Hazaqi(s)
- Majuna Majuna(s)
Rahkisa = Rahkisa(s)
Sharisad - Sharisadim

ey

rtanzer t

Musiktraditionen eﬁéﬁbe |

Folgende Musiktraditionen fiir Zaubertdnzer

sind bekannt:

.« Hazaqi (Voraussetzung: Kultur Zahoris)

" @ Majuna (Voraussetzung: Kultur Aranier, Ge-

% schlecht minnlich)

<« Rahkisa (Voraussetzung: Kultur Novadis, Ge-
schlecht weiblich)

-+ @ Sharisad (Voraussetzung: Kultur Aranien

- oder Mhanadistan; Geschlecht weiblich) j
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Die neun rastullahgefilligen Tédnze
Optionale Regel

Unter den Rahkisas gelten neun Ténze als besonders ras-
tullahgefallig, sodass diese den Vorzug vor allen anderen
erhalten: Heschinjas Blick, Khablas Verlockung, Marhi-
bos Hand, Nahemas Traum, Orhimas Tanz, Perhinas Se-
gen, Rhondaras Forderung, Shimjas Rausch und der Tanz
fiir Rastullah (siehe Seite 56).

Es hat regeltechnisch keine Auswirkungen, ob eine Rah-
kisa diese oder andere Ténze erlernt. Bei einer Darbie-
tung von Tédnzen unter Novadis kann ihr dies jedoch ei-
nen kleinen Vorteil einbringen: Die Rahkisa gilt, falls sie
einen der neun rastuallahgefilligen Ténze erfolgreich
aufgefiihrt hat, als einen sozialen Stand héher als tiblich
(bei den novadischen Zuschauern).

e e
Die Tradition (Zaubertinzer) als Ii
Sonderfertigkeit

« Zaubertinzer kénnen magische Zaubertinze
ihrer Musiktradition erlernen und wirken. ‘
% Sie konnen keine Zauber erlernen.

E. Zaubertricks sind von dieser Begrenzung

: ausgeschlossen.

@ Fin Zaubertanz erfordert, dass das Ziel den

_ Tanz sieht und sich in Reichweite der Wir- j

L" kung befindet. Blinde Wesen sind immun.

Wesen, die lediglich schlecht sehen, sind dies
nicht, da die Magie dennoch bis zu ihnen
vordringt. Bei verschlossenen Augen, bei-
spielsweise durch eine Augenbinde, kann der
Meister entscheiden, dass Proben zum Wider-
stehen gegen den Zaubertanz erleichtert sind
oder die Person sogar ganz immun ist.

« Zaubertinzer konnen Traditionsartefakte
in Form von Zauberkleidung erschaffen und
nutzen.

® Zaubertinzer kdnnen keine weiteren magi-
schen Traditionen erlernen, und kein Held
mit einer anderen Tradition kann sich die
Tradition des Zaubertédnzers aneignen.

< Sie konnen maximal 25 AP in magische
Vorteile (neben dem Vorteil Zauberer)
stecken und maximal 25 AP durch magische
Nachteile gewinnen, statt der tiblichen 50 AP
(siehe Regelwerk Seite 162).

-« Sie diirfen keine Vor- und Nachteile wihlen,
die nur fiir Zauberspriiche und Rituale gelten,
sondern nur jene, die auch ihre magischen
Handlungen wie Zaubertinze beeinflussen.

<« Die Leiteigenschaft der Tradition ist Charis-
ma, allerdings wird diese nur zur Hilfte (auf-
gerundet) in die Berechnung des AsP-Grund-
werts und den Zukauf von AsP einbezogen.

i S e

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer %
~ AP-Wert: 75 Abenteuerpunkte }




Name der Zaubertinze in

unterschiedlichen Musiktraditionen

Alle Musiktraditionen haben unterschiedliche Be-
zeichnungen fiir ihre Tdnze. Wir haben allen Zau-
bertdnzen einen regeltechnischen Namen gegeben,

-

Tanz der Angriffsrlu;t :

Tanz der Bilder

Tanz der Erlsung
Tanz der Ermutigung
Tanz der Liebe

Tanz der Tduschung
Tanz der Traume
Tanz der Verwirrung
Tanz des Feuers
Tanz des Handels
Tanz des Blutrauschs

Tanz ohne Ende

Er"t"tanz

Tanz der Angriffslﬁét
Tanz der Bilder

Tanz der Erlsung
Tanz der Ermutigung
Tanz der Heilung
Tanz der Trdume
Tanz der Verwirrung
Tanz der Wacht
Tanz des Begehrens
Tanz des Jagdgliicks
Tanz des Jagdpechs

Tanz ohne Ende

Hazaqi-Bezeichnung

Korosana

El Vanidad

Zarparda

Pavoneo

Rahjarra

Selinata

Madaya

El Daffar

Angaranya

Phesoya

Odionyo

Suenyo
Majuna-Bezeichnung
K;ré Starﬂpfen S
Phexens Geschmeide
Hesindes Macht
Rondras Mut

Peraines Liebe
Bishdariels Traum
Entspannung des Geistes
Praios’ Schutz

Rahjas Begehren
Firuns Jagd

Sieg des Tieres

Satinavs Gabe

aber die nachfolgende Tabelle zeigt dir, wie die Tdnze
tiblicherweise in der jeweiligen Musiktradition genannt

werden.
ertanz
Tanz der Beweglichk&g :
Tanz der Bilder
Tanz der Erldsung
Tanz der Ermutigung
Tanz der Liebe
Tanz der Linderung
Tanz der Unantastbarkeit
Tanz der Unverletzlichkeit
Tanz der Wahrheit
Tanz der Weisheit

Tanz des Handels

Tanz ohne Ende

rtanz
Tanz der Bilder
Tanz der Erldsung

Tanz der Ermutigung

Tanz der Heilung
Tanz der Liebe

Tanz der magischen
Gemeinschaft

Tanz der Unverletzlichkeit
Tanz der Verteidigung
Tanz der Wahrheit

Tanz des Ungehorsams

Tanz ohne Ende

Rahkisa-Bez;eiél;nung
Rastullahs Wind
Shimjas Rausch
Marhibos Hand
Rhondaras Forderung
Khablas Verlockung
Perhinas Segen

Tanz fiir Rastullah
Rastullahs Schutz
Heschinjas Blick
Orhimas Tanz
Rastullahs Weitsicht

Nahemas Traum

Sharisad-Bezeichnung
Bilderrausch

Yasminas Erlgsung

Dschamillas
Ermutigung

Suleikas Begeisterung
Liebestanz

Gemeinschaft der
Zauberer

Kriegstanz

Dimionas Schutz
Hasnabahs Wahrheit
Karimas Ungehorsam

Endloser Tanz
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Zaubertanze

Die Tanzmagie ist bislang in Aventurien kaum erforscht,
und dass Zaubertinzer iiberhaupt der Magie michtig
sind, war bis vor ein paar Jahrzehnten kaum einem Ge-
lehrten bekannt. Auch heute gibt es nur wenige For-
scher, die sich mit den magischen T4nzen beschiftigen,
aber immerhin wird es in akademischen Kreisen nicht
mehr als Ammenmérchen abgetan, dass in die Tédnze
von Sharisad, Rahkisa, Hazagi und Majuna astrale Krifte
eingewoben werden.

Trotz der langanhaltenden Unkenntnis der Gelehrten
ist diese Zauberkunst alt, wobei niemand genau zu sa-
gen vermag, wann genau sie sich entwickelt hat. Le-
genden nach sollen die ersten Zaubertdnzerinnen von
den Wiistenvélkern abstammen, die sich heute Novadis
nennen. Sie sollen sich aus weiblichen Magiedilettanten
entwickelt haben, die ihrer Magie in Form von Tdnzen
Ausdruck verliehen. Doch es gibt auch Hinweise darauf,
dass sich die verschiedenen Stile der Zauberténzer pa-
rallel entwickelt haben kénnten, schlieRlich haben die
ménnlichen Majunas kaum etwas mit den Sharisadim
und Rahkisas gemein, die nur Frauen ausbilden. Die
Zaubertdnze haben sich im Laufe der Jahrhunderte vor
allem in den Tulamidenlanden verbreitet. AuRerhalb
dieser Region scheint es in Aventurien keine weiteren
Musiktraditionen von Zaubertidnzern zu geben. An den
Kisten der fernen Kontinente Uthuria und Myranor soll
es jedoch Vélker geben, die ebenfalls magische Tanze
praktizieren.

Zaubertidnze im Detail

@ Regeltechnisch gelten Zauberténze als Ritualzauber
und sogenannte magische Handlungen. Daher grei-
fen alle Regeln fiir Rituale auch fiir Zauberténze,
wobei die richtige oder falsche Bekleidung hierfiir
keine Rolle spielt und die T4nze nicht modifiziert
werden kénnen.

< Jeder Tanz hat einen eigenen Fertigkeitswert, und
alle Grundregeln fiir Fertigkeiten gelten auch beim
Einsatz von Zaubertinzen.

< Nur ein Held mit der Tradition Zaubertdnzer kann
Zaubertdnze erlernen.

< Die Spielerin der Heldin legt auf die einzelnen Zau-
bertdnze eine Fertigkeitsprobe ab.

<« Zunichst muss aber eine Probe auf Tanzen (je nach
Anwendungsgebiet) abgelegt werden. Dies ist jeweils
bei den Tédnzen einzeln aufgefiihrt. Die Probe be-
stimmt die Zeit, in welcher die Wirkung einsetzt.

<« Wenn bei einem Tanz keine andere Vorgabe steht,
setzt die Wirkung nach 3-(QS/2) KR oder Minu-
ten ein, je nachdem, ob es ein kurzer oder langer
Tanz ist. Wird der Tanz innerhalb dieser Zeit friih-
zeitig und freiwillig von der Zaubertinzerin been-
det, bricht die Zauberwirkung ab und die Tédnzerin
muss die vollen AsP-Kosten zahlen. Eine unfrei-
willige Unterbrechung kann kompensiert werden.

Bei Tdnzen, die aufrechterhalten werden miissen,
muss nach 1 KR bzw. 1 Minute jeweils eine weitere
Probe abgelegt werden.

@ Ein Zaubertanz dauert 5 Minuten. Wird der Tanz
innerhalb dieser Zeit frithzeitig beendet, bricht die
Zauberwirkung ab und die Ténzerin muss die vol-
len AsP-Kosten zahlen. Eine unfreiwillige Unterbre-
chung kann kompensiert werden.

« Die Wirkung eines Zaubertanzes endet mit der
Tanzdarbietung, es sei denn, ein Tanz macht eine
andere Vorgabe und wirkt noch lidngere Zeit nach.

<« In der Regel schiitzt SK nicht gegen die Zaubertin-
ze. Einige Tédnze konnen jedoch nur Zuschauer bis
zu einem bestimmten SK-Wert beeinflussen.

<« Nur Kulturschaffende kénnen Zuschauer sein und
sind von der Wirkung betroffen.

< Die Magie der Tdnze erfordert es, dass die Zuschau-
er die Tédnzerin sehen konnen. Aber auch dann
wirkt die Magie nicht, wenn der Zuschauer zu weit
entfernt ist. Die Tanzmagie hat eine maximale
Reichweite von 20 Schritt Radius, ausgehend von
dem Ort, wo der Tanz beginnt. Uberschreitet die
Zaubertédnzerin diese Grenze, bricht die Tanzmagie
ab, es sei denn, bei einem Tanz ist explizit genannt,
dass sie sich wihrend des Tanzes weiter entfernen
darf, oder dass die Wirkung des Tanzes noch nach
dem Ende des Tanzes anhilt. Zuschauer auRerhalb
des Radius sind nicht von der Magie betroffen und
kénnen den Tanz ohne Beeinflussung anschauen.

« Jede KR muss eine Tdnzerin beim Tanzen 1 freie Ak-
tion aufwenden. Wird sie gestort, beispielsweise,
weil sie Schaden erleidet, muss sie eine Probe auf
Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) bestehen,
andernfalls wird der Tanz bis zum Ende der néchs-
ten KR unterbrochen. Danach kann die Tdnzerin
weitermachen und die Wirkung setzt wieder ein.
Sie muss keine neue Probe ablegen, aber die ver-
lorene Zeit durch die Unterbrechung wird von der
Wirkungsdauer abgezogen.

Das Erlernen von Zaubertinzen anderer

Musiktraditionen
Optionale Regel

Mochte beispielsweise eine Rahkisa einen Zaubertanz der
Hazagi-Musiktradition erlernen, sind sowohl die Probe
auf Tanzen, als auch die Probe des fremden Zaubertanzes
um 2 erschwert. Dies sollte aber nur ausgesprochen sel-
ten vorkommen, da die einzelnen Tadnze streng von der
jeweiligen Musiktradition geschiitzt werden.

Durch diese Optionalregel wird das Spiel ein wenig
komplexer.
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Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Dieser Tanz st Zwietracht und Zorn zwischen
den Zuschauern. Alle Zuschauer, deren Seelenkraft 2 oder
niedriger ist, erhalten die Schlechte Eigenschaft Jahzorn,
sofern sie sie nicht schon haben. Wahrend der Tanzdar-
bietung miissen sie eine Probe auf Willenskraft (Einschtich-
tern widerstehen) erschwert um QS/2 bestehen, um nicht
einen Streit mit anderen Zuschauern anzufangen. Wer
bereits Jahzorn besitzt, dessen Probe sollte zusatzlich
noch um 1 erschwert werden. Wahrend dieses Streits
muss es nicht zu Handgreiflichkeiten kommen. Uber die
genauen Auswirkungen entscheidet die Spielleiterin an-
hand der Situation und der Proben auf Willenskraft.
Die Wirkung hélt 30 Minuten nach dem Ende des Tanzes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 12 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Majuna, Hazaqi

Steigerungsfaktor: C

Ea'nlz der Beweglichkeit

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Die Rahkisa erhilt einen Bonus von QS/2 auf
GS und Ausweichen.
Die Wirkung hilt 1 Stunde nach dem Ende des Tanzes an.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Rahkisa

Steigerungsfaktor: B

% ein Zauber mit dem Merkmal Einfluss
« ein Hexenfluch
& ein Herrschaftsritual.
Die QS des Tanzes muss mindestens den QS der Beherr-
schungsmagie entsprechen, um sie zu brechen.
Der Tanz muss 30 Minuten getanzt werden. Die Wirkung
bleibt nach dem Ende des Tanzes bestehen, auch wenn
die Zaubertdnzerin den Radius des Tanzes verldsst.
Dauer: lang, einmalig
AsP-Kosten: 10 AsP
Merkmal: Antimagie
Musiktradition: Majuna, Hazaqi, Rahkisa, Sharisad
Steigerungsfaktor: C

ﬁ.n'z der Ermutigung

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Bis zu 6 ausgewdhlte Zuschauer werden zu-
versichtlicher und mutiger. Je nach QS erhalten sie
verschiedene Boni. Die Boni sind kumulativ, d. h. bei
QS 3 hat das Ziel insgesamt MU +2 und SK +1.
Die Wirkung hélt 30 Minuten nach dem Ende des Tanzes an.

QS 1: +1 MU

QS 2: +1 SK

QS 3: +1 MU

QS 4: +1 ZK

QS 5: +1 MU

QS 6: +1 AT

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

AsP-Kosten: 16 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Majuna, Hazaqi, Rahkisa, Sharisad

Steigerungsfaktor: C

ﬁnz der Bilder

Probe: IN/CH/GE

Wirkung: Alle Zuschauer sehen wihrend der Vorstellung
der Zaubertdnzerin in ihrem Geist eine schnelle Abfol-
ge von Bildern und Farben. Das Gesehene formt sich
nach dem Willen der Tdnzerin. Damit kann sie zwar
keine komplexen Geschichten erzihlen, wohl aber eine
kleine Szene kreieren. Je mehr QS erzielt wurden, desto
deutlicher und beeindruckender sind die Bilder.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Hazaqi, Majuna, Rahkisa, Sharisad

Steigerungsfaktor: A

Epz der VEr16sung

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Durch diesen Zaubertanz kann eine einzige
Person unter den Zuschauern bestimmt werden, die
von Beherrschungsmagie befreit wird. Dabei kann es
sich um folgende Zauber oder magische Handlungen
handeln, unter der sie leidet:

“Kapitel 1. Tra8itionen _ \

Cre (i

@der Heilung

Probe: IN/CH/GE

Wirkung: Bis zu QS/2 von der Zaubertidnzerin ausge-
wihlte Zuschauer innerhalb der Reichweite erhal-
ten am Ende des Tanzes 1W6 LeP zuriick. Ein Zu-
horer kann nur einmal am Tag von dieser Wirkung
profitieren.
Die Wirkung bleibt nach dem Ende des Tanzes beste-
hen, auch wenn die Zaubertdnzerin den Radius des
Tanzes verlésst.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Majuna, Sharisad

Steigerungsfaktor: B

h'anz der Liebe

Probe: CH/CH/GE

Wirkung: Alle Zuschauer hegen wihrend des Tanzes
grofle Sympathie fiir die Zaubertdnzerin. Sie kann zu-
satzlich bis zu QS/2 Personen auswihlen, die ihr mit
Haut und Haaren verfallen sind. Diese entbrennen in




leidenschaftlicher Zuneigung zur Tadnzerin und wer-
den sich ihr auf Wunsch hingeben. Proben auf Wil-
lenskraft (Betren widerstehen) sind fiir die Ziele des
Zaubertanzes um QS/2 erschwert. Betroffen sind nur
Zuschauer, deren Seelenkraft 2 oder niedriger ist. Sie
miissen zudem prinzipiell an Spezies und Geschlecht
der Tdnzerin interessiert sein, was z. B. asketisch le-
bende Personen ausschlieft.
Die Wirkung hlt 3 Stunden nach dem Ende des Tanzes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Hazaqi, Rahkisa, Sharisad

Steigerungsfaktor: B

Enz der Linderung

Probe: IN/CH/GE

Wirkung: Bei einer einzigen auserwihlten Person unter
den Zuschauern wird eine Krankheit oder ein Gift neut-
ralisiert, und der entsprechende Status Krank oder Ver-
giftet wird aufgehoben. Ein Zuh6rer kann nur einmal
am Tag von dieser Wirkung profitieren. Der Tanz heilt
Gifte und Krankheiten bis zur Stufe der erreichten QS.
Die Wirkung bleibt nach dem Ende des Tanzes beste-
hen, auch wenn die Sharisad den Radius des Tanzes
verlisst.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: Gift- oder Krankheitsstufe x 3 in AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Rahkisa

Steigerungsfaktor: A

ﬁgz der magischen Gemeinschaft

Probe: KL/CH/GE

Wirkung: Die Sharisad kann bis zu 6 freiwillige magiekundi-
ge Zuschauer auswihlen. Alle gewshlten Magiekundigen
konnen fiir die ndchste Stunde nach dem Ende des Tanzes
auf die AsP-Vorrite aller anderen Mitglieder zuriickgrei-
fen. Um den Vorrat eines anderen Mitglieds des Bundes
nutzen zu kénnen, muss dieses aber zustimmen. Die Sha-
risad ist von dem Bund ausgenommen.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Sharisad

Steigerungsfaktor: B

Die Wirkung hilt QS x 10 Minuten nach dem Ende des
Tanzes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Hazaqi

Steigerungsfaktor: B

‘Tanz der Triume

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Die Tédnzerin kann mit diesem Zaubertanz ei-
nen Zuschauer auswahlen. Sie spiirt sofort, wenn er
das nichste Mal schlift und kann bestimmen, was er
trdumt. Die Tdnzerin dringt selbst nicht in den Traum
ein und kann dem Trdumer nicht schaden. Es ist aber
durchaus méglich, ihm Alptraume zu bescheren. Auch
schéne Traume sind méglich.
Die Zielperson kann sich nach dem Ende des Tanzes
beliebig weit von der Zaubertidnzerin entfernen. Die-
ser Tanz kann auch fiir einen bereits Schlafenden ge-
tanzt werden, der die Tanzerin in diesem Fall natiir-
lich nicht sehen muss. In einem solchen Fall ist der
Tanz um 1 erleichtert. Der Traum ist intensiver, je
mehr QS erzielt wurden.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Majuna, Hazaqi

Steigerungsfaktor: A

El’anz der Unantastbarkeit

Probe: GE/KO/KK

Wirkung: Die Rahkisa verfiigt iiber einem magischen
Schutz, der regeltechnisch wie ein Gardianum wirkt.
Allerdings ist der Schild nur auf ihren Kérper be-
schrankt und hat eine Schildstarke von QS x 2. Der
Schild hilt, bis die Schildstirke auf 0 oder darunter
gesunken ist, oder 30 Minuten vergangen sind (je
nachdem, was zuerst eintritt).
Die Wirkung bleibt nach dem Ende des Tanzes bestehen,
auch wenn die Rahkisa den Radius des Tanzes verldsst.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Antimagie

Musiktradition: Rahkisa

Steigerungsfaktor: B

Eu der Tduschung

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Bis zu 6 Zuschauer der Hazaqi sind leichter
zu manipulieren und zu tiuschen. Proben auf Men-
schenkenntnis sind fiir die Zuschauer um 1 erschwert,
Proben auf Uberreden hingegen um 2 erleichtert. Be-
troffen sind nur Zuschauer, deren Seelenkraft 2 oder
niedriger ist.

E_’anz der Unverletzbarkeit

Probe: GE/KO/KK

Wirkung: Die Haut der Rahkisa wird mit einem magi-
schen Schutz versehen, der regeltechnisch wie ein
Gardianum wirkt, aber TP von Waffen abfingt, statt
durch AsP verursachte TP. Allerdings ist der Schild
nur auf ihren Kdrper beschriankt und hat eine Schild-
starke von QS x 2. Der Schild hilt, bis die Schildstédrke
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auf 0 oder darunter gesunken ist, oder 30 Minuten
vergangen sind (je nachdem, was zuerst eintritt).
Die Wirkung bleibt nach dem Ende des Tanzes bestehen,
auch wenn die Rahkisa den Radius des Tanzes verlasst.
Dauer: kurz, aufrechterhaltend
AsP-Kosten: 8 AsP
Merkmal: Heilung
Musiktradition: Rahkisa, Sharisad
Steigerungsfaktor: B

Eénz der Verteidigung

Probe: IN/GE/GE

Wirkung: Die Sharisad kann bis zu 6 ausgewahlten Zu-
schauern einen Bonus von 1 auf alle Verteidigungen
geben (sich eingeschlossen).
Die Wirkung hilt QS Minuten nach dem Ende des Tanzes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Sharisad

Steigerungsfaktor: B

Egnz der Verwirrung

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Bis zu 6 ausgewdhlte Zuschauer erhalten
QS/2 Stufen Verwirrung. Die ausgewdhlten Zuschauer
diirfen sich am Ende des Tanzes beliebig weit von der
Zaubertinzerin wegbewegen. Betroffen sind nur Zu-
schauer, deren Seelenkraft 2 oder niedriger ist.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Majuna, Hazaqi

Steigerungsfaktor: C

&hz der Wacht

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Der Majuna kann mit diesem Tanz eine Zone
erschaffen, die von Personen mit Seelenkraft 2 oder
niedriger nur schwer betreten werden kann. Er be-
merkt es zudem sofort, sobald sie dennoch jemand
betritt. Die Zone besitzt einen Radius von maximal
20 Schritt (der Ort des Tanzes). Wer sie betreten will,
muss eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhal-
ten) erschwert um QS/2 bestehen. Die Probe ist ein-
mal pro Stunde erlaubt. Sobald ein Kulturschaffender
die Zone betritt, nimmt dies der Majuna intuitiv wahr,
aber er kann keine niheren Angaben machen, wer
oder wie viele Personen die Zone betreten haben.
Die Wirkung hilt 12 Stunden nach dem Ende des Tanzes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 12 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Majuna

Steigerungsfaktor: B

WG Kapitel 1. Traditionen

A .

g
‘Tanz der Wahrheit

Probe: IN/CH/GE

Wirkung: Die Tdnzerin kann die Gedanken von bis zu
QS/2 Zuschauern lesen. Sie kann nur erkennen, was
der Verzauberte gerade denkt, nicht jedoch gezielt
in seinen Erinnerungen forschen. Der Verzauber-
te kann mit einer Erfolgsprobe auf Sinnesschdrfe er-
schwert um QS/2 entdecken, dass etwas Fremdes in
seine Gedanken blickt. Mit einer um QS/2 der Zau-
berprobe erschwerte Probe auf Willenskraft kann er
gezielt Gedanken mit irrefithrenden Informatio-
nen aussenden oder seine Gedanken mit nutzlosem
Durcheinander, inneren Monologen oder Gesang
fiillen.

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

AsP-Kosten: 12 AsP

Merkmal: Hellsicht

Musiktradition: Rahkisa, Sharisad

Steigerungsfaktor: C

ﬁ‘anz der Weisheit

Probe: KL/CH/GE

Wirkung: Bis zu 6 ausgewdhlte Zuschauer werden klii-
ger und scharfsinniger. Je nach QS erhalten sie ver-
schiedene Boni. Die Boni sind kumulativ, d. h. bei QS 3
hat das Ziel insgesamt KL +2 und SK +1.
Die Wirkung hilt 30 Minuten nach dem Ende des Tan-
zes an.

QS 1: +1 KL

QS 2: +1 SK

QS 3: +1KL

QS 4: +1 SK

QS 5: +1 KL

QS 6: +1 PA

Dauer: kurz, aufrechterhaltend

AsP-Kosten: 16 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Rahkisa

Steigerungsfaktor: C

El‘anz des Begehrens

Probe: CH/CH/GE

Wirkung: Jeder Zuschauer des Majuna gibt sich wih-
rend des Tanzes Tagtrdumen hin, verspiirt rahjage-
falliges Verlangen und hilt Ausschau nach Gleichge-
sinnten. Proben auf Betdren sind fiir die Zuschauer um
1 erleichtert, Proben auf Willenskraft (Betdren widerste-
hen) hingegen um 2 erschwert. Der Tanz muss 15 Mi-
nuten getanzt werden. Betroffen sind nur Zuschauer,
deren Seelenkraft 2 oder niedriger ist.
Die Wirkung hilt QS x 30 Minuten nach dem Ende des
Tanzes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Einfluss
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Musiktradition: Majuna
Steigerungsfaktor: B

ﬁfanz des Blutrausches

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Bis zu 6 ausgesuchte Zuschauer, deren See-
lenkraft 2 oder niedriger ist, verfallen fir QS x 2 KR
in den Status Blutrausch. Sie greifen zuerst andere Zu-
schauer mit diesem Status an, danach jede Person in
der Nidhe. Die einzige Person, die auf jeden Fall ver-
schont wird, ist die Hazagi.

Die Wirkung hilt an, bis der Blutrausch beendet ist.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 16 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Hazaqi

Steigerungsfaktor: D

tnz des Feuers

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: In einem Radius von 16 Schritt kann die Hazaqi
bis zu QS Feuer entfachen. Sie kann nur Stroh, Gras, Holz,
Tuch und dhnlich leicht brennbare Materialien auswah-
len. Gegenstinde und Kleidung, die gerade getragen wird,
konnen von der Wirkung des Tanzes nicht betroffen sein.
Das Feuer ist zundchst so groR wie die Flamme einer Ker-
ze und entflammt die umliegenden Materialien mit der
Geschwindigkeit, wie dies normales Feuer tun wiirde.

Dauer: kurz, einmalig

AsP-Kosten: 2 AsP pro Feuer

Merkmal: Elementar

Musiktradition: Hazaqi

Steigerungsfaktor: B

Enz des Handels

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Bis zu 6 ausgewéhlte Zuschauer erleiden eine
Erschwernis oder eine Erleichterung auf Handel (Feil-
schen) von QS/2. Dabei kann die Tidnzerin einzelnen
ausgewdhlten Zuschauern beliebig die Erleichterung
oder die Erschwernis zuteilen.
Die Wirkung betrifft nur Zuhérer, deren Seelenkraft
2 oder niedriger ist, und sie hilt QS x 3 Minuten nach
dem Ende des Tanzes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Hazaqi, Rahkisa

Steigerungsfaktor: B

Enz des Jagdgliicks

Probe: CH/GE/KO
Wirkung: Bis zu 6 ausgewihlte freiwillige Zuschauer
des Majuna erhalten bei der Jagd eine Erleichterung

von 1 bei Proben auf Tierkunde (Wildtiere). Die benann-
ten Zuschauer diirfen sich am Ende des Tanzes belie-
big weit von dem Majuna wegbewegen.
Die Wirkung hilt QS Stunden nach dem Ende des Tan-
zes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Majuna

Steigerungsfaktor: B

ﬁanz des Jagdpechs

Probe: CH/GE/KO

Wirkung: Bis zu 6 ausgewihlte Personen erhalten bei
der Jagd eine Erschwernis von 2 bei Proben auf Tier-
kunde (Wildtiere). Die benannten Zuschauer diirfen
sich am Ende des Tanzes beliebig weit von dem Maju-
na wegbewegen.
Die Wirkung hilt QS Stunden nach dem Ende des Tan-
zes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Majuna

Steigerungsfaktor: A

tl‘énz des Ungehorsams

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Mittels dieses Zaubertanzes kann die Sharisad
kurzfristig ihre Seelenkraft um QS/2 Punkte erhhen.
Die Wirkung hilt 30 Minuten nach dem Ende des Tan-
zes an.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Heilung

Musiktradition: Sharisad

Steigerungsfaktor: B

Ep.nz ohne Ende

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Nachdem die Zaubert4nzerin 20 Minuten lang
getanzt hat, sind alle Zuschauer mit einer Seelenkraft
von 2 oder weniger im Bann des Tanzes gefangen. Die
Zuschauer glauben, der Tanz dauere noch QS Stun-
den an, auch wenn die Tdnzerin gar nicht mehr da ist.
Wihrend des Banns erhalten sie den Status Bewegungs-
unfihig. Sollte ein gebannter Zuschauer 1 SP oder mehr
Schaden erleiden, fallt der Bann von ihm ab.

Dauer: lang, einmalig

AsP-Kosten: 12 AsP

Merkmal: Einfluss

Musiktradition: Majuna, Hazaqi, Rahkisa, Sharisad

Steigerungsfaktor: D




Tanz der Angriffslust

Tanz der
Beweglichkeit

Tanz der Bilder

Tanz der Erlésung

Tanz der Ermutigung

Tanz der Heilung

Tanz der Liebe

Tanz der Linderung

Tanz der magischen

Gemeinschaft

Tanz der Tduschung

Tanz der Traume

Tanz der

Unantastbarkeit

Tanz der

Unverletzbarkeit
Tanz der Verteidigung

~ Tanz der Verwirrung

Tanz der Wacht
Tanz der Wahrheit

Tanz der Weisheit

Tanz des Begehrens
Tanz des Blutrausches

Tanz des Feuers

Tanz des Handels
Tanz des Jagdgliicks
Tanz des Jagdpechs

Tanz des
Ungehorsams

Tanz ohne Ende

}‘E 1 I Tradltlon‘en +

.

e ’-h-r’; 1-.'!1 y

Probe
CH/GE/KO
KL/IN/GE

IN/CH/GE

MU/CH/GE

MU/IN/GE

IN/CH/GE
CH/CH/GE

IN/CH/GE

KL/CH/GE

MU/IN/GE
MU/CH/GE
GE/KO/KK

GE/KO/KK

IN/GE/GE
KL/IN/GE

MU/IN/GE
IN/CH/GE

KL/CH/GE

CH/CH/GE
MU/IN/GE
MU/IN/GE

KL/IN/G

CH/GE/KO
CH/GE/KO
MU/KL/GE

MU/CH/GE

n _“.

Dauer

lang, einmalig

kurz, aufrecht-
erhaltend

lang, einmalig

lang, einmalig

kurz, aufrecht-
erhaltend

lang, einmalig
lang, einmalig

lang, einmalig

lang, einmalig

lang, einmalig
lang, einmalig

kurz, aufrecht-
erhaltend

kurz, aufrecht-
erhaltend

lang, einmalig

kurz, aufrecht-
erhaltend

lang, einmalig

kurz, aufrecht-
erhaltend

kurz, aufrecht-
erhaltend

lang, einmalig
lang, einmalig

kurz, einmalig

lang, einmalig
lang, einmalig
lang, einmalig

lang, einmalig

lang, einmalig

AsP-Kosten

12 AsP
8 AsP

4 AsP

10 AsP

16 AsP

8 AsP

8 AsP

Gift- oder
Krankheits-
stufe x 3 in AsP

10 AsP

10 AsP
6 AsP
6 AsP

8 AsP

8 AsP
10 AsP

12 AsP
12 AsP

16 AsP

8 AsP
16 AsP

2 AsP pro
Feuer

8 AsP
6 AsP
8 AsP
8 AsP

12 AsP

Merkmal

Einfluss

Heilung

Einfluss

Antimagie

Heilung

Heilung
Einfluss

Heilung

Einfluss

Einfluss
Einfluss

Antimagie
Heilung

Heilung
Einfluss

Einfluss
Hellsicht

Heilung

Einfluss
Einfluss

Elementar

Einfluss
Heilung
Heilung
Heilung

Einfluss

Musiktradition

Majuna, Hazaqi
Rahkisa

Hazaqi, Maju-
na, Rahkisa,
Sharisad

Majuna,

Hazaqi, Rahkisa,

Sharisad
Majuna, Ha-
zaqi, Rahkisa,
Sharisad
Majuna,
Sharisad

Hazaqi, Rahkisa,

Sharisad
Rahkisa

Sharisad

Hazaqi
Majuna, Hazagqi
Rahkisa

Rahkisa,
Sharisad

Sharisad
Majuna, Hazagqi

Majuna

Rahkisa,
Sharisad

Rahkisa

Majuna
Hazaqi
Hazagqi

Hazaqji, Rahkisa
Majuna

Majuna
Sharisad

Majuna,

Hazaqi, Rahkisa,

Sharisad

Steige-
rungs-
faktor
C

B
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Zauberkleidung

Die verschiedenen Richtungen der Zaubertinzer nutzen
als Traditionsartefakte einen Satz an Kleidung, der zu
ihrem Auftritt gehort. Die Zauberkleidung besteht in der
Regel aus mehreren Einzelteilen. Zum Feuerpfau-Kleid
einer zahorischen Hazaqi oder dem Tanzgewand einer
Sharisad gehdren hiufig noch Schuhe oder ein Schlei-
er. Bestandteile eines solchen Satzes Zauberkleidung
kdnnen aber z. B. auch Fulkettchen, Westen, Schirpen,
Ohrringe, Armbénder und anderer Schmuck sein.

Die Zauberkleidung muss komplett getragen werden.
Fehlen Teile, kann sich die Kleidungsmagie nicht ent-
falten. Jeder Zaubertinzer kann nur iiber einen Satz
Zauberkleidung gleichzeitig verfiigen. Beispiele fiir die
typische Zauberkleidung der verschiedenen Musiktra-
ditionen findest du auf Seite 54.

Verzaubert wird die Zauberkleidung meistens wiahrend
des Monats Rahja, der Géttin der Leidenschaft und des
Tanzes. Die Verzauberung ist leicht durchzufiihren,
weswegen dafiir keine Probe erforderlich ist.
Regelseitig gelten Gewandzauber als Sonderfertigkei-
ten und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Ge-
wandzaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben.
Manche Gewandzauber bauen auf anderen Gewandzau-
bern auf. Einmal auf einen Satz Zauberkleidung gewirk-
te Gewandzauber kénnen nicht mehr aus thm entfernt
werden.

Wenn mehrere Gewandzauber auf einen Satz Zau-
berkleidung gewirkt wurden, kann jenseits der Effekte
von Bindung der Zauberkleidung jeweils nur ein Gewand-
zauber gleichzeitig genutzt werden, es sei denn, dies ist
extra erwdhnt.

Die Aktivierung von Kleidungsmagie kostet meist AsP
und erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht im-
mer aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antima-
gie gelten Gewandzauber als Zauber mit einer QS von 2.
Das angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische
MaRnahmen relevant. Gewandzauber kénnen immer
willentlich durch die Tdnzerin beendet werden. Dies
kostet eine freie Aktion.

Fassungsvermdgen

Ein Satz Zauberkleidung kann nur eine bestimmte Men-
ge an Kleidungsmagie aufnehmen, bis sein Fassungs-
vermdgen erschopft ist. In Zauberkleidung passen 15
Volumenpunkte.

Die Zauberkleidung im Detail

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

m‘zanspruch

Wirkung: Zieht jemand anderes als die Zaubertédnzerin
die Zauberkleidung an, so bemerkt dies die T4nzerin
telepathisch. Sie weif aber nicht, wo sich die Kleidung
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‘r"_g- §- AEE TR L i ".,” .\_ =

befindet oder wer sie trigt. Die Reichweite dieses Ge-
wandzaubers ist nicht begrenzt, er funktioniert aber
nur innerhalb der Dritten Sphére. . ,
Dieser Gewandzauber ist immer aktiv, und es kénnen A
gleichzeitig mit ihm auch andere Gewandzauber ge-
nutzt werden T
Voraussetzungen: keine '
Volumen: 2 Punkte
AsP-Kosten: keine
Merkmal: Objekt
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

m_d_ung der Zauberkleidung

Wirkung: Die Bindung der

Zauberkleidung ist der
erste Gewandzauber, der
auf Zauberkleidung ge-
wirkt wird. Mit ihm wird
ein Satz Kleidung an die
Ténzerin gebunden. Fort-
an gilt er als unzerstor-
bar, wobei die Flexibilitit
des Stoffes erhalten bleibt.
Einzig elementares Feu-
er, das heiRer brennt als
ein Drachenodem oder ein
Ignifaxius, sowie geziel-
te Antimagie koénnen ihn

zerstoren.® Q cccececeececnn

® Trotz dieser Fahigkeit
bietet die Zauberkleidung
keinen RS gegen Feueran-
griffe jeglicher Art. Aller-
dings kann die Zauberklei-
dung nicht entflammt
werden, ihre Trigerin kann
also zumindest dadurch
auch nicht den Status Bren-
nend erhalten.

Die Kleidung gilt von nun an als magischer Gegen-
stand und kann nicht durch andere Mittel wie den
Arcanovi mit weiteren Zaubern belegt werden. Eine
Zaubertdnzerin kann immer nur einen Satz Zau-

berkleidung besitzen.

Das Binden kostet die Zaubertdnzerin einmalig 2 per-
manente AsP. Die Tdnzerin kann sich entscheiden,

ihre Verbindung zur Kleidung zu 16sen, beispielswei-

se, um einen neuen Satz
Zauberkleidung an sich zu
binden. Nach dem Tod der
Ténzerin verliert die Klei-
dung nach 24 Stunden die
permanent gespeicherten
AsP und jegliche Magie.

== Soll die Tdnzerin bei der
Heldenerschaffung die Bin-
dung der Zauberkleidung
bereits vollfiihrt und die
permanenten AsP zuriick-

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 perma-
nente AsP

Merkmal: Objekt :

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte--o e N Sy T e

Eesgewand

Wirkung: Wihrend eines gewdhnlichen oder magi-
schen Tanzes kann die Zaubertidnzerin versuchen,
einem ausgewdhlten Zuschauer etwas zu stehlen. Bei
der Vergleichsprobe zwischen Taschendiebstahl der

gekauft haben, kostet diese
Sonderfertigkeit 14 AP.




Ténzerin und der Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) des Op-
fers erhilt das Opfer eine zusitzliche Erschwernis von
2 zu allen weiteren Modifikatoren. Voraussetzung ist
jedoch, dass die Tdnzerin sich dem Opfer weit genug
annidhert, um es zu beriihren, und den Gegenstand
unauffillig unter ihren Schleiern oder in den Hosen-
taschen verschwinden lassen kann.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Eészinierende Kleidung

Wirkung: Wenn die Zaubertinzerin einen Tanz voll-
fithrt, sind bis zu 6 ausgewihlte Zuschauer so gebannt
von ihrer Darbietung, dass sie als leicht abgelenkt gel-
ten. Fiir Proben auf Sinnesschdrfe erhalten sie eine Er-
schwernis von 1. Der Tanz darf maximal 15 Minuten
andauern. Der Radius der Wirkung liegt bei 8 Schritt.

" Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

ﬁé'sselnde Gewandung

Wirkung: Wird die Zauberkleidung von jemand ande-
rem als der Zaubertdnzerin getragen, kann sie den
Trager durch die Zauberkleidung fesseln lassen. Um
sich von der Zauberkleidung zu befreien, ist eine Sam-
melprobe auf Kérperbeherrschung (Entwinden), 1 KR, 7
Versuche, notwendig. Die Reichweite dieses Ge-
wandzaubers ist nicht begrenzt, er funktioniert
aber nur innerhalb der Dritten Sphire.

Voraussetzungen: Besitzanspruch

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

E_okus der Begierde

Wirkung: In einem Radius von 16 Schritt sind bis zu
12 von der Zaubertinzerin ausgewahlte Personen
vom Anblick der Tdnzerin (und ihrer Kleidung) ge-
bannt. Die Zuschauer wollen auf sie zugehen, ihr
nahe sein oder ihr sogar folgen, da sie die Tdnzerin
fiir eine Berithmtheit halten. In der Regel sind die
Zuschauer ihr freundlich gesonnen. Falls sie aber
ahnen, dass die Tdnzerin Arger machen will, oder sie
erkldrte Feinde sind, behandeln sie sie entsprechend
schlechter. Die Wirkung hilt 5 Minuten an, und die ver-
zauberten Personen folgen der Zaubertidnzerin, wenn
diese sich bewegt, solange sie nicht irgendwie aufge-
halten werden. Sie riskieren dabei aber nicht ihr Leben.

Kapitel 1. Traditionen
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Von der Wirkung sind nur Personen mit einer SK von
2 oder weniger betroffen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 12 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Eeﬂihl_sﬁbernahme

Wirkung: Die Zaubertédnzerin kann einer ausgewahlten
Person in Reichweite von 2 Schritt durch einen Tanz
insgesamt 3 Stufen Furcht, Verwirrung oder Betdubung
nehmen (beispielsweise 2 Stufen Furcht und 1 Stufe
Verwirrung). Die Tdnzerin muss dazu 5 Minuten tan-
zen, wihrend der die Zustdnde auf ihre Zauberklei-
dung tibertragen werden. Einen Tag spiter (d. h. exakt
24 Stunden spiter) werden diese Zustandsstufen dann
auf die Zaubertédnzerin tibertragen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

-




[(‘_iewand der Beeinflussung

Wirkung: In einem Radius von 8 Schritt um die Zauber-
tidnzerin sind Proben auf Willenskraft um 1 erschwert.
Die Wirkung betrifft jedoch nur Zuschauer, deren See-
lenkraft 2 oder niedriger ist, und auch die Zaubertén-
zerin wird nicht beeintrichtig.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

E_wand der Heilung

Wirkung: Tanzt die Zaubertinzerin mindestens 1 Minu-
te lang, kann sie 1 Stufe eines beliebigen Zustands von
sich nehmen. Die Zustdnde Belastung und Entriickung
kdnnen jedoch nicht durch diesen Gewandzauber ab-
gebaut werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Eyvand der Tduschung

Wirkung: Die Zaubertdnzerin kann nach einem maxi-

mal 5-miniitigen Tanz fiir bis zu 1 Stunde die Gestalt
eines Zuschauers annehmen. Dieser muss sich wah-
rend der Darbietung innerhalb eines Radius von 10
Schritt befinden.
Die Tdnzerin kann keine andere Spezies wihlen, wohl aber
ein anderes Geschlecht vortiuschen. Thre KorpergroRRe
verdndert sich jedoch durch diesen Zauber nicht merklich,
und auch ihre Stimme bleibt gleich. Die Illusion folgt den
tiblichen Illusionsregeln (siche Regelwerk Seite 259).

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Illusion

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

E/pger Tanz

Wirkung: Zaubertinze, die mit der Zauberkleidung vor-
getragen werden, wirken 50 % lidnger als tiblich.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: halbe AsP-Kosten des Tanzes

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

E?chtvoller Gewandzauber I-IV

Wirkung: Die QS von Gewandzaubern gilt pro Stufe als
um 1 hoher. Dieser Gewandzauber kann mehrfach

gewdhlt werden, um die jeweils ndchsthohere Stufe
zu erhalten.

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

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkt pro Stufe

'Schmutzabweisend

Wirkung: Die Kleidung wird nie schmutzig, nimmt keine
fremden Gertiche auf und muss nie gereinigt werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 1 Punkt

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

ESchutzgewand I-11

Wirkung: Die Zauberkleidung gewéhrt 5 Minuten lang
einen RS in Hohe der Stufe des Gewandzaubers, wie
unter dem Zauberspruch Armatrutz angegeben. Eine
Kombination mit anderen iibernatiirlichen RS-Erho-
hungen ist nicht méglich.

Voraussetzungen: Stufe I: keine; Stufe II: Schutzge-
wand I

Volumen: 4/6 Punkte fiir Stufe I/II

AsP-Kosten: 4 AsP fiir Stufe I, 8 AsP fiir Stufe I

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte pro Stufe

EVerfi.ihrerische Gewandung

Wirkung: Die Zauberkleidung ldsst die Tdnzerin be-
sonders verfiihrerisch wirken. Bei Vergleichsproben
auf Willenskraft (Betren wiederstehen) erhalten alle
Zuschauer eine Erschwernis von 2. Der Effekt hilt 1
Stunde lang an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

ﬁolumenerweiterung der Zauberkleidung I-V

Wirkung: Das Volumen der Zauberkleidung steigt per-
manent um 1 Punkt. Diese Gewandmagie kann mehr-
fach gewdhlt werden, um die jeweils nichsthohere
Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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Wirkung: Die Zaubertinzerin kann das Gewand leicht in

Schnitt und Farbe anpassen. Aus einer roten Weste wird
so zwar keine griine Hose, aber die Weste kann sich in
ihrer Form deutlich dndern, kiirzer oder linger werden
und mit mehr oder weniger Stickereien verziert sein.
Bei allen Anderungen hat der Meister das letzte Wort.

Die Wirkung hilt an, bis die Zaubertdnzerin den Ge-

| &L"J’" e, j I,"ar"*-
Wandelbare Kleidung Zauberkleidung-Apport

Wirkung: Die Zauberkleidung kann von der Zaubertdn-

zerin zu sich gerufen werden. Sie fliegt auf dem kiir-
zesten Weg mit Geschwindigkeit 15 zur Zaubertéinze-
rin und umfliegt selbststindig Hindernisse. Fenster,
Wénde aus Holz oder Stein halten sie jedoch auf. Die
Zaubertdnzerin muss fiir den Einsatz des Zauberklei-
dungs-Apports ihre Zauberkleidung nicht sehen.

wandzauber willentlich beendet oder bis 12 Stunden
vergangen sind. Wahrenddessen kann kein anderer
Gewandzauber aktiviert werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: keine
Volumen: 3 Punkte
AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Zauberkleidung in der Ubersicht

FYR
Enderfertigkeit Voraussetzungen Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Besitzanspruch keine 2 Punkte  keine Objekt 5 AP
Bindung der keine 0 Punkte 2 permanente AsP  Objekt 10 AP
Zauberkleidung
Diebesgewand keine 3 Punkte 4 AsP Objekt 8 AP
Faszinierende Kleidung  keine 4Punkte 4 AsP Einfluss 15 AP
Fesselnde Gewandung Besitzanspruch 3 Punkte 4 AsP Objekt 5 AP
Fokus der Begierde keine 4Punkte 12 AsP Einfluss 20 AP
Gefiihlsiibernahme keine 4Punkte 4 AsP Heilung 5 AP
Gewand der keine 4Punkte 6 AsP Einfluss 12 AP
Beeinflussung
Gewand der Heilung keine 6 Punkte 6 AsP Heilung 12 AP
Gewand der Tauschung  keine 7 Punkte 10 AsP Mlusion 20 AP
Langer Tanz keine 5Punkte  halbe AsP-Kosten Einfluss 10 AP
des Tanzes
Machtvoller Gewand- keine 1 pro keine Objekt 3 AP pro
zauber I-1V Stufe Stufe
Schmutzabweisend keine 1Punkt  keine Objekt 5 AP
Schutzgewand I-11 Stufe I: keine; 4/6 Punk- 4 AsP fiir Stufe,8  Objekt 12 AP pro
Stufe II: Schutz- te fiir Stu-  AsP fiir Stufe II Stufe
gewand I fe 1/11
Verfiihrerische keine 3Punkte 4 AsP Einfluss 8 AP
Gewandung
Volumenerweiterung der keine, bei hheren 0Punkte 1 permanenter AsP  Objekt 5 AP
Zauberkleidung I-V Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF
Wandelbare Kleidung keine 3 Punkte 8 AsP Objekt 10 AP
Zauberkleidung-Apport  keine 3 Punkte  1AsP Telekinese 15 AP
. Gegenstand Gewicht Strukturpunkte Preis
Tanzgewand 1 Stn 5 Stp* 100 S et

_*', *Die Strukturpunkte gelten fiir ein unverzaubertes Tanzgewand. R L

2 3 P q y - X
3 pe o1 SR L
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| KAPITEL 2. ERWEITERT E
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»Eine gute Ausbildung ist wertvoller als Arkanium, mein
Schiiler. Was du wihrend deiner Zeit als Lehrling lernst, wirst
du ein Leben lang nicht vergessen. Ich kann mich sogar heute
noch an die schmerzvollen Lektionen meines Meisters Malador
erinnern. Er war der beste Lehrer, den man sich wiinschen
konnte. Streng war er wohl, aber er meinte es nur gut mit mir.
Ich war damals so wie du, ein Trdumer und ein Taugenichts.
Habe immer lieber aus dem Fenster des Turms geblickt, statt
mir seine Lektionen in angewandter Magica combattiva an-
zuhdren. Htte er mich nicht jedes Mal ermahnt und mir mit
dem Tafelstab auf die Finger gehauen, wie hdtte ich es je ge-
lernt? Und wie kénnte ich dich heute lehren?

Also hér gut zu, Thallian, wenn ich dir etwas iiber den Limbus
erzihle. Solltest du einmal in die Situation geraten, und dich
im grauen Nichts der Astralebene wiederfinden, wirst du froh
sein, zu wissen, wie du von dort wieder entkommen kannst.
Ich hatte dieses Gliick nicht, denn erst, als ich mich in spdte-
ren Jahren zu einem Zweitstudium in Punin entschloss, erfuhr
ich mehr tiber die Welt zwischen den Sphdren. Eine der besten
Entscheidungen meines Lebens, will ich meinen! Einmal ndm-
lich wurde ich von einem machtvollen Zauber in den Limbus
geschleudert, und nur den Zwdlfen und dem besuchten Semi-
nar zur Limbologie ist es zu verdanken, dass ich diesen lebens-
feindlichen Ort rechtzeitig verlassen konnte. Stell dir vor, ich
hdtte mich nicht weitergebildet oder schlimmstenfalls meine
Lehre abgebrochen? Was wdre nur aus mir geworden? Und
aus dir erst?

Thallian, hast du mir tiberhaupt zugehort?«

—Maygister Alrik Dagabor zu seinem Schiiler Thallian,
neuzeitlich

Die in diesem Kapitel vorgestellten Regeln ergénzen jene
aus dem Regelwerk. Ein Abschnitt widmet sich Helden,
die ihre Zauberlehre abgebrochen haben. Ein weiterer
behandelt, was du beachten musst, wenn du deinen Hel-
den zur Weiterbildung an eine Ausbildungsstitte schi-
cken mochtest, um seine Fihigkeiten zu verbessern.
Dariiber hinaus stellen wir die Fokusregel der Gilden-
pragungen flir Magier vor, die deinen Wei-, Grau-
oder Schwarzmagier mit zusatzlichen kleinen Vor- und
Nachteilen ausstatten.

AbschlieRend stellen wir noch eine erginzende Regel
fiir den Unterricht bei Ausbildungsstitten vor, mit der
du die Fihigkeiten deines Zauberers an seinen individu-
ellen Lehrplan anpassen kannst, und zuletzt noch eine
Ubersicht zu den Zauberstilen.
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Ubersicht zu den erweiterten Magieregeln

In diesem Kapitel stellen wir dir eine Reihe von The-
menkomplexen vor, bei denen es sich um Fokusregeln
handelt, und die wir deshalb mit dem entsprechenden
Fokussymbol gekennzeichnet haben. Alle Fokusregeln
kannst du ignorieren, wenn sie dir zu komplex sind. Sie
dienen lediglich der Vertiefung einiger magischer The-
men, insbesondere zur Ausbildung sowie dem Unter-
richt an Ausbildungsstétten.

“'“'"'""‘—-"._ "'l,v;'T R T T Eo s "‘"*L
Ausbildungsstitte '
Als Ausbildungsstitte bezeichnen wir sowohl ei-
~nen privaten Lehrmeister, als auch eine Akade-
~ mie. Es spielt dabei keine Rolle, ob es sich um ei-
; nen gildenmagischen Lehrmeister oder um eine

 Hexe, einen Zaubertidnzer oder eine Magieraka-
- demie handelt. !
R I Gl - SRR

Abgebrochene Ausbildung

In diesem Abschnitt werden dir Regeln zu einem frith-
zeitigen Abbruch der Ausbildung eines magisch be-
gabten Abenteurers vorgestellt. Ein Held kann seine
Ausbildung wihrend der Lehrjahre aus verschiedenen
Griinden abgebrochen haben, weswegen er iiber andere
Fahigkeiten verfiigt als jemand, der bis zum Abschluss
Lehrling eines Gildenmagiers war. Dabei berticksich-
tigen wir den Zeitpunkt des Abbruchs der Ausbildung,
denn es macht einen groRBen Unterschied, ob ein Ele-
ve von elf Jahren nicht mehr weiter unterrichtet wird,
oder ob es sich um einen Studiosus handelt, der kurz vor
seinem Abschluss steht. Diese Regeln sind dabei nicht
nur fiir Gildenmagier, sondern fiir alle Zauberer gedacht
und verwenden dabei ein abstraktes Modell, um allen
Traditionen gerecht zu werden.

Weiterbildung

AuRerdem erkldren wir dir in diesem Kapitel, wie du
deinen Helden zu einer Weiterbildung schicken kannst.
In Aventurien gibt es zahlreiche Ausbildungsstitten
wie Zauberschulen, Magierakademien und personliche
Lehrmeister, bei denen ein Held ein Zweitstudium be-
ginnen kann, um seine Féhigkeiten zu verbessern und
zZu erweitern.

;_K_‘z_ipitel‘ 2 Efwe‘itert&; Magieregeln
o R R

Unterricht

In diesem Abschnitt stellen wir eine Fokusregel fiir den
Unterricht an Ausbildungsstdtten vor. Wenn du magst,
kannst du dank ihr die Fihigkeiten deines Helden bei der
Heldenerschaffung individueller anpassen. Statt einfach
ein Professionspaket zu wihlen, das direkt vorgibt, wie
gut der Held in einem Talent ist und tiber welche Zauber
er verfiigt, geht das Unterrichtssystem stirker auf die
jeweilige Ausbildungsstdtte ein. Du kannst stattdessen
selbst entscheiden, welche Seminare dein Held belegt
hat, und welche Spriiche er aus dem Formelschatz einer
Akademie erlernt hat. Somit hast du eine ausgezeichne-
te Hilfestellung, die dir mehr Freiraum bei der Helden-
erschaffung gewihrt. Gleichzeitig hilft sie aber dabei,
den aventurischen Hintergrund der jeweiligen Akade-
mie oder des Lehrmeisters zu beriicksichtigen.

Gildenpriagung

Durch die Gildenprigung wird der Einfluss der Magiergil-
den auf Heldenmagier verdeutlicht. Bei Anwendung die-
ser Fokusregel erhilt der Abenteurer mit der Wahl der
Gilde einen kleinen Vor- und einen kleinen Nachteil, die
sich beide die Waage halten. Die Gildenprigung funktio-
niert in etwa so, wie die in den Regionalspielhilfen vor-
gestellten Wesensziige, die kleine Eigenheiten eines Cha-
rakters widerspiegeln. Sie sind kleine Ergidnzungen und
bereichern das Spiel, da hier auf die aventurische Lehr-
doktrin der einzelnen Gilden eingegangen wird.

Zauberwerkstatt

Um einen Zauber mit einem anderen zu kombinieren
oder einen ginzlich neuen Zauber zu erschaffen, bens-
tigt es die Regeln der Zauberwerkstatt. Hier wird im De-
tail vorgestellt, was ein Held tun muss, damit er Zauber
verdndern kann.

Insbesondere wird hier geschildert, welche Proben ein
Held bei den Verdnderungen eines Zaubers oder der
Kombination zweier unterschiedlicher Spriiche ablegen
muss, wie lange er dafiir braucht und in welchem Rah-
men er entsprechend Zauber modifizieren kann.

Die Zauberwerkstatt ist eine Fokusregel fiir Spezialis-
ten und langjdhrige Forscher, stellt sie doch eines der
schwierigsten Gebiete der Magie dar.

Zauberstile
Zauberstile sind besondere magische Sonderfertig-
keiten, die nur einem Angehdrigen einer bestimmten
Ausbildungsstitte offenstehen. Sie verleihen einem
Zauberer exklusive Fahigkeiten und sind der Grund-
baustein, um erweitere Zaubersonderfertigkeiten zu
erlernen. Durch Zauberstile spezialisiert sich ein Ma-
gier zusitzlich. So ist etwa ein Zauberer aus Al’Anfa
mit passender Zauberstilsonderfertigkeit beson-
ders gut darin, einen Schutzbefohlenen vor
feindlicher Magie zu schiitzen, sei es an Land
oder auf See.




Abgebrochene Ausbildung

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- #2
fe I fiir den Themenkomplex Heldenerschaffung. O
Nicht jeder Scholar eines privaten Lehrmeisters, nicht
jeder Eleve einer Akademie und nicht jede Scharlatanin
oder jeder Zauberbarde haben ihre Ausbildung erfolg-
reich abgeschlossen. Es gibt viele Griinde, warum ein
Zauberer seine angefangene Lehre nicht beenden kann
oder will. So mag es sein, dass ein Lehrer verstirbt und
niemand anderes den Z6gling aufnehmen will, oder der
Schiiler entscheidet selbst, die Ausbildung nach dem
Tod seines Meisters nicht fortzusetzen. Vielleicht gab
es Probleme mit Mitschiilern oder Lehrmeistern, und
der Lehrling hat die Akademie klammheimlich verlas-

(Tanze, Melodien usw.) sowie Techniken (Sonder-
fertigkeiten), die zum Lehrplan der Ausbildungs-
stdtte gehoren. Zudem werden weitere typische
Talente der Ausbildungsstitte erlernt, etwa alte
Sprachen und Schriften, und bestehende Kenntnis-
se vertieft.

< Die Spdtausbildung beschiftigt sich noch einmal mit
der Vertiefung einzelner Zauber, einer profunden
Kenntnis der Magietheorie oder der Glaubensvor-
stellung der Tradition und zahlreichen Priifungen

durch Lehrmeister oder Lehrpersonal.® © - -+« -« ... ..

Bei den einzelnen Traditi-
onen sind die Ausbildung

* Falls du mit der entspre-
chenden Fokusregel spielst:
In dieser Phase erlernt der
Schiiler den Zauberstil der

sen. Moglicherweise hat aber auch seine Leistung nicht
ausgereicht, oder er hat gegen die Regularien der Schule
verstoRen und wurde hinausgeworfen.

und ihre Phasen jeweils in
Form einer Ubersicht auf-
gelistet (sieche Kapitel Tra-

In diesem Abschnitt werden wir dir erldutern, wie du
einen Zauberer mit abgebrochener Ausbildung erstel-
len kannst, denn er sollte sich in seinem Werteprofil
von einem Zauberer mit abgeschlossener Ausbildung
unterscheiden.

Grundlegend gilt, dass die Auswahl von Talenten, Zau-
bern und Sonderfertigkeiten usw. in Absprache mit dem
Meister stattfinden sollte.

Die Kosten fiir die einzelnen Fihigkeiten miissen wie
immer bei der Heldenerschaffung ausgerechnet und
vom AP-Konto abgezogen werden.

Die drei Ausbildungsphasen

Grundsitzlich musst du festlegen, in welcher Phase

der Schiiler seine urspriingliche Ausbildung abgebro-

chen hat. Wir unterteilen hierbei die Ausbildungszeit

in drei Phasen: Frithausbildung, Hauptausbildung und

Spadtausbildung.

Die Zeitspanne dieser drei Phasen fiir Schiiler der ein-

zelnen magischen Traditionen kann hierbei unter-

schiedlich lange sein, wir haben die Ausbildungszeit

aber bewusst abstrakt in diese drei Phasen unterteilt

(zu Beispielen fiir die Ausbildungszeiten der einzelnen

Traditionen siehe entsprechend die Beschreibung der

Traditionen).

< Die Friihausbildung steht fiir die ersten Schritte der
magischen Ausbildung. In der Regel werden dem
Schiiler hier weniger magische Grundlagen beige-
bracht, als vielmehr weltliche Talente und Fihig-
keiten. Der Schiiler eines Gildenmagiers lernt hier
z. B. Lesen und Schreiben, Rechnen und Geschich-
te. Magie wird theoretisch unterrichtet, und allen-
falls ein oder zwei Zauberformeln, die der Zdgling
bereits zufillig schon einmal gewirkt hatte, werden
praktisch geiibt.

< In der Hauptausbildung wird vor allem unterrich-
tet, wie ein Schiiler den Fluss der magischen Krifte
lenkt und Zauber wirkt. Er erlernt einen Grundstock
an Zauberformeln oder magischen Handlungen

ditionen ab Scite 9). Ausbildungsstétte, siche

Seite 85.
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Magiedilettanten und Ausbildung j
~ Die Regeln fiir eine abgebrochene Ausbildung
- gelten fiir alle magischen Professionen bzw. Tra-
ditionen, mit Ausnahme der Magiedilettanten.
Diese haben im Grunde keine Ausbildung genos-
sen, sondern sind bereits Zauberer mit nicht be-
- gonnener oder abgebrochener Ausbildung. Zwar
" haben sie eine eigene Tradition, aber sie folgen
nicht den hier vorgestellten Regeln.

- Abgebrochene Ausbildung und Erfahrungsgrad

Wir haben an dieser Stelle keine Aussage darii-
ber getroffen, welchen Erfahrungsgrad ein Held
- mit abgebrochener Ausbildung haben sollte. Es
kann sein, dass du einen jugendlichen Helden
~ spielen méchtest, der eben gerade beschlossen
hat, nicht weiter zu studieren, und den du mit
einem niedrigen Erfahrungsgrad erstellen soll-
- test. Du kannst dich aber auch fiir einen Zaube-
rer entscheiden, dessen Rauswurf von der Aka-
demie bereits ein Jahrzehnt zuriickliegt. Dieser
wird sich mittlerweile entwickelt haben und,
~ trotz aller Schwierigkeiten in der Vergangen-
heit, sein Wissen um die Magie erweitert haben.
Die AP des hoheren Erfahrungsgrads kannst du
dann dazu nutzen, um seinen weiteren Werde-
~ gang auszugestalten.
Fiir einen Helden, der erst kurz vor seiner Ab-
schlusspriifung die Ausbildung abgebrochen hat,
benétigst du diese Regeln nicht. Er hat bereits
alles gelernt, um das typische Werteprofil einer
Profession zu erhalten.
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Der Zeitpunkt des Abbruchs
Je nachdem, zu welchem Zeitpunkt ein Zauberer seine
Ausbildung abgebrochen hat, wird sich sein Werteprofil
von einem vollstindig ausgebildeten Abginger unter-
scheiden. Nachfolgend sind die einzelnen Zeitpunkte des
Abbruchs festgehalten, die du zur Erstellung eines Zaube-
rers mit abgebrochener Ausbildung wéhlen kannst.

Keine Ausbildung

Sollte der Held tiberhaupt keine Ausbildung in seiner Tra-
dition genossen haben, also nicht mal die Frithausbildung
richtig begonnen haben, so gibt es zwei Mdglichkeiten,
wie ein solcher Abenteurer erstellt werden kann.

“© Entweder ist bei ihm das magische Erbe so verkiim-
mert, dass er nicht zaubern kann. In diesem Fall
kannst du einfach einen profanen Helden erstel-
len, der nur einen exotischen Hintergrund hat. Er
kann nicht auf Magie zurtickgreifen. Der Funke von
Madas Gabe ist einfach zu schwach bei ihm ausge-
prégt oder entwickelt.

“ Es kann sich bei ihm auch um einen Magiedilettan-
ten (siehe Seite 31) handeln. Vielleicht ist aus ihm
ein intuitiver Zauberer geworden oder er schlégt
sich als Meistertalentierter durchs Leben. Erstelle
den Helden einfach nach den iiblichen Regeln fiir
Magiedilettanten.

Abbruch wihrend der Friithausbildung
Wenn ein Held die Frithausbildung begonnen hat und
diese abbricht, sollte der Spieler einen intuitiven

Zauberer (siche Seite 31) erstellen. Deutlich seltener
wird aus einer abgebrochenen Ausbildung ein Meister-
talentierter hervorgehen, aber auch das ist prinzipiell
moglich. So ist beispielsweise eine begabte Tédnzerin
vorstellbar, die ihre Lehrzeit als Sharisad frith wieder
beendet hat und ihre Zuschauer seither mit ihrem Meis-
tertalent unterhilt.
Nur flir intuitive Zauberer
Einschrankungen:
<« Bis zu zwei Zauber des intuitiven Zauberers sollten
typische Zauber sein, die an der Ausbildungsstitte
unterrichtet Werden.‘o .......................... .
« Hat der Held eine :
Tradition abgebro-
chen, die nicht tiber
Zauber, sondern nur
iber magische Hand-
lungen verfiigt, kann
er dennoch als intu-
itiver Zauberer er-
stellt werden. Er soll-
te hierbei bis zu zwei
Zauber auswihlen, die Ahnlichkeiten mit passen-
den magischen Handlungen haben, die von der Aus-
bildungsstitte gelehrt werden.

gelten folgende

* Typische Zauber oder
magische Handlungen
sind jene, die im Wer-

tekasten der Profession
angegeben sind.

Fiir intuitive Zauberer und Meistertalentierte gelten

folgende Einschrinkungen:

<« Bei Professionen, fiir die bestimmte Talente sehr
wichtig waren (z. B. Tanzen bei Zaubertinzern, Sin-
gen/Musizieren bei Zauberbarden und Gaukeleien bei
Scharlatanen), sollte auch der Held mit der abge-
brochenen Ausbildung mindestens einen FW von 2
darin besitzen (siche Tabelle Wichtige Talente bei
Abbruch auf Seite 71).

« In den meisten Féillen sollte der Held zudem die
Sprache und die Schrift, die fiir die Ausbildungsstét-
te pragend sind, erlernt haben.

Abbruch wihrend der Hauptausbildung

Bricht ein Held seine Lehre erst in der Hauptausbildung

ab, hat er eine deutlich gréRere Pragung durch seine

bisherige Ausbildung erfahren als bei einem Abbruch in

der Frithausbildung.

<« In diesem Fall solltest du deinen Helden mit der Tra-
dition der Profession ausstatten, von der er unter-
richtet wird (beispielsweise Tradition Gildenmagi-
er, Zauberbarden oder Scharlatane).

< Wihle die Hilfte der typischen Zauber aus, die an
seiner Ausbildungsstitte gelehrt werden. Darin
sollte der Held mindestens den halben FW aufwei-
sen, der im Professionspaket angegeben ist. Glei-
ches gilt fiir magische Handlungen.

<« Die restlichen Zauber, tiber die der Held verfiigen
kann, kénnen frei gewahlt werden. Diese miissen
nicht den Zauberspriichen der Ausbildungsstit-
te entsprechen, aber du musst die Regeln fiir die
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maximale Anzahl der Zauber und fiir Fremdzauber
bei der Heldenerschaffung beriicksichtigen (siehe
Regelwerk Seite 39).

<« Bei Traditionen, in denen der Held statt Zaubern

magische Handlungen erlernt, gelten die Aussagen
zu den Zaubern analog. So kann beispielsweise ein
Zauberbarde mit abgebrochener Ausbildung Zau-
bermelodien beherrschen, allerdings nur die Half-
te der typischen, im Professionspaket aufgefiihrten,
und mindestens auf dem halben FW, der bei der
Profession vorgeschlagen wird.

< Bei Professionen, fiir die bestimmte Talente sehr

wichtig waren (z. B. Tanzen bei Zaubertinzern, Sin-
gen/Musizieren bei Zauberbarden oder Gaukeleien bei
Scharlatanen), sollte auch der Held mit der abge-
brochenen Ausbildung mindestens einen FW von 3
darin besitzen (siche Tabelle Wichtige Talente bei
Abbruch auf Seite 71).

<« Sonderfertigkeiten, die zur Tradition/Profession

passen, kénnen erworben werden.

< [n den meisten Fillen sollte der Held zudem die

Sprache und die Schrift, die fiir die Ausbildungs-
stdtte priagend sind, erlernt haben. Der Held kann
auch mehr als nur eine Sprache/Schrift auswihlen,
die typisch fiir die Ausbildungsstitte ist.

Abbruch wihrend der Spitausbildung
Wihrend der Spitausbildung ist der Held schon fast ein
vollwertiges Mitglied seiner Tradition.

< Bricht der Held wihrend der Spitausbildung ab,

so sollte er die unterrichtete Tradition als Sonder-
fertigkeit erhalten (beispielsweise die Tradition
Gildenmagier).

< Wihle alle typischen Zauber aus, die an seiner Aus-

bildungsstatte gelehrt werden. In diesem Fall sollte
der Held bei der Hilfte der Zauber den vollen FW
aufweisen, der bei dem Professionspaket angegeben
ist, beim Rest den halben FW. Gleiches gilt fiir magi-
sche Handlungen.

<« Der Rest der Zauber, {iber die der Held verfiigen

kann, kénnen frei gewdhlt werden. Diese miissen
nicht den Zauberspriichen der Ausbildungsstétte
entsprechen, aber du musst die Regeln fiir die ma-
ximale Anzahl der Zauber und fiir Fremdzauber bei
der Heldenerschaffung berticksichtigen (siehe Re-
gelwerk Seite 39).

<« Bej Traditionen, in denen der Held statt Zauber

magische Handlungen beherrschen misste, gelten
die Aussagen zu den Zaubern analog. So kann bei-
spielsweise ein Zauberbarde auch alle Zaubermelo-
dien beherrschen, allerdings mindestens die Hilfte
davon auf dem halben FW, der bei der Profession
vorgeschlagen wird. Die restlichen Zaubermelodi-
en sollte er mit dem vollen im Professionspaket ge-
nannten FW beherrschen.

< Bei Professionen, fiir die bestimmte Talente sehr

wichtig waren (z.B. Tanzen bei Zaubertinzern, Sin-

gen/Musizieren bei Zauberbarden oder Gaukeleien bei -

Scharlatanen), sollte auch der Held mit der abge-
brochenen Ausbildung mindestens einen FW von 4
darin aufweisen.

@ Sonderfertigkeiten, die zur Tradition/Profession™
passen, kénnen allesamt erworben werden. Spielst
du mit den Fokusregeln zu Zauberstilen, solltest du
auch die entsprechende Zauberstilsonderfertigkeit
der Ausbildungsstitte fiir deinen Helden erwerben.

<« Der Held sollte zudem auch die Sprache und die
Schrift erlernt haben, in der an der Ausbildungs-
stdtte unterrichtet wird. Der Held kann auch mehr
als nur eine Sprache/Schrift auswahlen, die typisch
fiir die Ausbildungsstitte ist.

Wichtige Talente bei Abbruch

Tradition Talent

Zauberbarden Musizieren und/oder Singen
Zaubertdnzer Tanzen

Gildenmagier Magiekunde

Scharlatane Gaukeleien

Sonstige Einschrankungen
abgebrochener Ausbildungen

Beachte, dass eine abgebrochene Ausbildung noch wei-

tere Einschrankungen nach sich ziehen kann.

<« Der Held verfligt vermutlich noch nicht iiber ein
Traditionsartefakt, da dies in der Regel erst in der
Spdtausbildung angefertigt wird, vor oder kurz
nach Abschluss der Ausbildung. Dies hingt aber
von der Hintergrundgeschichte des Helden ab. Der
Spieler kann in Absprache mit dem Meister verein-
baren, dass der Held bereits ein Traditionsartefakt
hat. Allerdings kann der Zugang zu Sonderfertig-
keiten fiir das Artefakt schwierig sein, da kaum ein
anderer Angehoriger der Tradition jemanden mit
abgebrochener Ausbildung unterstiitzt.

<« Mitglieder der gleichen Tradition bringen dem
Helden aufgrund seiner abgebrochenen Ausbil-
dung eventuell keine weiteren Zauber / magi-
schen Handlungen bei. Schlimmstenfalls strafen
sie thn sogar mit Vorurteilen oder Misstrauen.




Dies fiihrt bei Proben auf Gesellschaftstalente (au-
Rer Einschiichtern, Menschenkenntnis, Verkleiden und
Willenskraft) gegeniiber anderen Angehérigen der
Tradition zu einer Erschwernis von 1.

« Der Held hat méglicherweise weniger Rechte, z. B.
genieRt er keinen Schutz durch seine Gilde oder hat
kein Akademie- oder Gildensiegel, um sich auszu-
weisen, Er wird als Gildenmagier keinen Bonus auf
seinen sozialen Stand erhalten, so wie es fiir Magier
tiblich ist, und verfiigt iiber einen eine Stufe niedri-
geren sozialen Stand (sieche Regelwerk Seite 338).

Beispiel: Louisa méchte eine Gildenmagierin aus Fasar spielen, al-
lerdings eine, die als Jugendliche dem Druck ihres Lehrmeisters
nicht standhielt und von der Akademie floh.

Sie entscheidet sich deshalb, eine Magierin zu spielen, die wéh-
rend der Hauptausbildung ihr Studium abgebrochen hat. Als
Erfahrungsgrad wdhlt Louisa Durchschnittlich, da sie eine ver-
gleichsweise junge Magierin spielen michte. Sie nimmt die Tra-
dition Gildenmagier, wahlt die Hdlfte der typischen Zauber der
Fasarer Akademie und gibt ihnen mindestens den halben FW, der
bei der Profession steht. Sie berechnet entsprechend den AP-Wert,
den sie von ihrem AP-Konto abzieht. Zudem wahlt sie noch pas-
sende Sprachen und Schriften wie Tulamidya und deren Zeichen.
AnschliefSend verteilt sie ihre restlichen Abenteuerpunkte, stei-
gertnoch einige der typischen Zauber der Akademie und aktiviert
weitere, hdlt sich aber an alle Regeln der Heldenerschaffung be-
ziiglich der maximalen Zauber und Fremdzauberanzahl und der
maximalen Fertigkeitswerte.

Weiterbildung

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der f"i
Stufe I fiir den Themenkomplex Erfahrung und
Lernmethoden.

Gerade Gildenmagier sind durch das Akademiewesen
geprigt, und so schreiben sich nicht wenige im spate-
ren Verlauf ihrer Karriere fiir ein Zweitstudium ein.
Dies hat nicht nur den Vorteil, dass man dadurch sei-
nen Spruchkanon erweitern kann. Auch tiefere Einsich-
ten in die Magie erhilt der wissbegierige Abenteurer
auf diesem Wege, und wenn ihr mit der entsprechenden
Fokusregel spielt, kann er mittels der Sonderfertigkeit
Zauberstil-Kombination (siehe Seite 96) einen weiteren
Zauberstil erlernen.

Aber nicht nur Magier bilden sich weiter, auch andere
Traditionen kénnen Ausbildungsstitten aufsuchen und
so ihr Wissen vertiefen.

AuRerst selten ist hingegen der Austausch zwischen
zwei unterschiedlichen Traditionen. Auch dies kann

jedoch im Rahmen einer Weiterbildung geschehen,
setzt aber das nachtrigliche Erlernen der Sonderfertig-
keit der neuen Tradition voraus.

Voraussetzungen der Weiterbildung
Um eine weitere Ausbildung zu genieRen, muss der
Held zunichst einige Voraussetzungen erfiillen.
< Falls das Professionspaket der Ausbildungsstitte,
in der sich der Held weiterbilden mochte, ir-
gendwelche Voraussetzungen hat, muss er diese
erfiillen.
@ Der Held muss alle notwendigen AP besitzen, um
die gewlinschten Steigerungen vorzunehmen.
< Der Held muss mindestens den Erfahrungsgrad
Kompetent aufweisen bzw. iiber mindestens 1.200
AP verfiigen.
@ Die Ausbildungsdauer dauert so lange, wie
iblicherweise die Phase der Spitausbildung, vor-
ausgesetzt, Held und Ausbildungsstitte haben die
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gleiche Tradition. Handelt es sich um eine Ausbil-
dungsstitte mit anderer Tradition, muss die Ausbil-
dungszeit ab der Hauptausbildung beriicksichtigt
und die neue Sonderfertigkeit der Tradition mittels
AP gekauft werden.

<& Bricht der Held eine Weiterbildung vor dem Ende der
Ausbildungszeit ab, muss der Meister entscheiden,
welche Steigungsmoglichkeiten er hat und welche
Sonderfertigkeiten er bis dahin erlernen konnte.

Vorteile der Weiterbildung

Die Weiterbildung ist im Grunde genommen eine gro-
Rere AP-Investition, um Talente und Zauber zu steigern
oder neu zu erlernen, aber auch, um sich neue Sonder-
fertigkeiten anzueignen.

<« Der Held kann am Ende der Weiterbildung alle ty-
pischen Zauber / magischen Handlungen und ty-
pischen Talente des Professionspakets der Aus-
bildungsstdtte bis zum vollen FW erlernen oder
anheben. Die AP-Kosten fiir die Steigerungen muss
er aus seinem fiir die Weiterbildung angesammel-
ten Vorrat bestreiten. Gibt die Profession beispiels-
weise das Talent Magiekunde 8 vor, und der Held hat
nur Magiekunde 6, investiert er AP, um das Talent
auf einen Wert von 8 anzuheben.

“ Fine Steigerung tiber dieses MaR hinaus ist nur in
Absprache mit dem Meister méglich. Hierbei soll-
ten sich Spieler und Meister an den gesammelten
AP des Helden orientieren. Als Faustregel gilt: Ab
1.200/1.400/1.700/2.100 AP (AP-Menge ergibt sich
durch Erfahrungsgrad + angesammelte AP) kann
man die Grenze des FW des Professionspaketes um
+2/+4/+6/+8 Ubersteigen. Es gelten weiterhin die
Regeln fiir die Begrenzung von Fertigkeiten (siehe
Regelwerk Seite 39).

< Fin Held kann Sonderfertigkeiten wie Tradition
und Merkmal wihrend der Weiterbildung erler-
nen. Auch hier gilt, dass er die nétigen AP ausgeben
muss, um diese Sonderfertigkeit zu erhalten.

< Spielst du mit der Fokusregel der Zauberstile und
hast die SF Zauberstil-Kombination, kann dein Held
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Nur eine Weiterbildung?
~ Weiterbildungen in diesem Umfang sind nicht
nur innerweltlich zeitaufwendig, sie sollten fiir
. Zauberer eher die Ausnahme sein. Personen mit
'~ fremder Tradition wird ohnehin nur duRerst sel-
ten erlaubt, eine Weiterbildung an der Ausbil-
~ dungsstitte einer anderen Tradition zu begin-
nen. Bei Magiern ist es sogar fast ausschlieBlich
-~ moglich, Akademien und Lehrmeister der eige-
nen Gilde um eine Weiterbildung zu bitten, ein
* sogenanntes Zweitstudium. !
. Mehr als eine Weiterbildung solltest du als Meister
daher nur in absoluten Ausnahmefillen zulassen.
Viele Lehrmeister erwarten bei einer Weiterbil-
dung in einer neuen Tradition, dass die alte Tra-
dition komplett aufgegeben wird und der Zaube-
- rer einen weltanschaulichen Wandel hinter sich
hat. Kaum eine Hexe wiirde sich beispielswei-
se an einer Magierakademie weiterbilden, und
~ wenn doch, wird sie sich wohl von ihrer hexi-
schen Art des Zauberns distanziert haben. Es mag
aber auch hier Ausnahmen geben, etwa Magier,
die sich in Akademien wie Gerasim oder Lowan-
- gen mit der elfischen Tradition beschiftigen,
oder Scharlatane, die in Zorgan versuchen, der
Gildenmagie nahezukommen. Auch bei einer
verdnderten Weltanschauung kann der Held die
SF seiner urspriinglichen Tradition noch nutzen.
e
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aulerdem eine weitere Zauberstilsonderfertigkeit
und dazu passende erweiterte Zaubersonderfertig-
keiten erwerben.

« Verwendest du die Fokusregel des Unterrichts,
kann der Held auch Zauber aus dem Standardzau-
berpaket und dem Wahlzauberpaket wihlen (siehe
Seite 75), sofern er an der passenden Ausbildungs-
stétte studiert. Maximal kann er diese Zauber auf ei-
nen FW von 8 flir Zauber des Standardpakets bzw. 4
fiir Wahlzauber steigern.

Unterricht

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- #7%
fe I fiir den Themenkomplex Heldenerschaffung.

Nicht jeder Held gleicht zwingend dem anderen, auch
wenn beide von derselben Akademie stammen oder ei-
nen gemeinsamen Lehrmeister hatten. Es kann gut sein,
dass sich eine Magierin wihrend ihres Noviziums fiir ein
anderes Seminar entschieden hat, als einer ihrer Mit-
schiiler. Auch wenn sie viele Gemeinsamkeiten in der
Ausbildung durchlebt haben, weichen durch diese Wahl
doch ihre erlernten Fahigkeiten etwas voneinander ab.
Um dies regeltechnisch darzustellen, kannst du dei-
nen Helden mit den ithm zur Verfiigung stehenden

Abenteuerpunkten beliebig verdndern, selbst wenn du
ein Professionspaket wihlst. In der Regel wirst du bei
der Heldenerschaffung noch AP iibrigbehalten, und in
den meisten Féllen wurden nur 7 Zauber durch das Pa-
ket festgelegt, sodass du noch weitere aktivieren und
steigern kannst.

Die meisten Ausbildungsstitten verfiigen iiber einen
groReren Formelschatz, der an die Schiiler weiterge-
geben werden kann, und dieser Abschnitt soll es dir
leichter machen zu variieren. So kannst du bei der Hel-
denerschaffung passend zum Hintergrund auf die ver-
schiedenen Lehrpldne der Akademien oder des Lehr-
meisters eingehen.




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

Unterrichtspline

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

< Alle Magier kdnnen aus dem Standardzauberpaket (sie-
he Seite 75) einen Zauber wihlen und einen beliebi-
gen Zauber aus dem Professionspaket dagegen ein-
tauschen. Die AP-Kosten miissen dafiir mit den Kosten
der Profession verrechnet werden.

@ Alle Magier kénnen auch Zauber aus dem Wahlzauber-
paket (siche ab Seite 75) der jeweiligen Akademie mit
Zaubern aus ihrem Professionspaket tauschen. Die
AP-Kosten miissen dafiir mit den Kosten der Professi-
on verrechnet werden.

< Alle Talente, die im Professionspaket angegeben sind,
kannst du leicht modifizieren. Jedes Talent kann einen
Bonus von bis zu +2 erhalten, dafiir solltest du aber ei-
nen entsprechenden Malus in gleicher Hohe auf an-
dere Talente und Zauber verteilen. Kampftechniken
gelten in diesem System als Talente. Du musst dabei
immer auf den Héchstwert nach Erfahrungsgrad ach-
ten, denn auch durch die Regeln des Unterrichts darfst
du dennoch nicht den maximalen Wert bei der Helde-
nerschaffung tibertreffen. Eine Fertigkeit kann nur
einmal einen Bonus oder Malus erhalten. Die AP-Kos-
ten dieser Verschiebung miissen am Ende mit den
Kosten der Profession verrechnet werden.,

Hierbei ist zu beachten, dass nicht alle Verschiebun-
gen von Zaubern und Talenten gleich viele AP kosten,
sondern die Anderungen jeweils neu berechnet werden
miissen.

Leitlinie

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

Es gibt sechs Leitlinien-Kategorien: erzkonservativ, traditio-
nell, bodenstindig, aufgeschlossen, tolerant und freigeistig.
Die Leitlinie gibt jeweils vor, wie viele Zauber des Pro-
fessionspakets maximal ausgetauscht werden diirfen.
Solltest du ein fertiges Paket wihlen, aber weniger Zau-
ber austauschen wollen, so beachte, dass du die entspre-
chenden AP-Werte herausrechnen musst.

Auf die Verdnderungen bei Talenten hat die Leitlinie
keinen Einfluss.

Leitlinien und Zauberinderungen
Leitlinie Zauberdnderungen

erzkonservativ

traditionell

bodenstindig

0
il
2
aufgeschlossen 3
tolerant 4

5

freigeistig
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Zauberprofil
Optionale Regel

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

Diese Optionalregel macht das Spiel etwas komplexer.

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

Aeolito, Analys, Armatrutz, Attributo (Klugheit), Attribu-
to (Korperkraft), Auris Illusionis, Balsam, Bannbaladin,
Blick in die Gedanken, Blitz dich find, Claudibus, Corpo-
fesso, Cryptographo, Disruptivo, Duplicatus, Eisenrost,
Elementarer Diener, Flim Flam, Foramen, Fulminictus,
Gardianum, Horriphobus, Ignifaxius, Invocatio Minima,
Invocatio Minor, Manifesto, Manus Miracula, Menetekel,
Motoricus, Objectovoco, Oculus Illusionis, Odem, Para-
lysis, Penetrizzel, Physiostabilis, Plumbumbarum, Psy-
chostabilis, Respondami, Salander, Sapefacta, Sensibar,
Silentium, Somnigravis, Transversalis, Visibili

Wahlpakete fiir Gildenmagier

Im folgenden Abschnitt erhiltst du eine Ubersicht iiber
die Wahlzauber und die eingeschrankten Zauber der
verschiedenen Akademien und Lehrmeister.

Wahlzauber sind Zauber, die zwar nicht zum Standard-
paket der Zauberformeln gehéren, an der Ausbildungs-
stitte aber bevorzugt gelehrt werden. Diese kdnnen
durch die Regel der Unterrichtsplidne mit den Zaubern
des Professionspakets getauscht werden.

Eingeschrankte Zauber konnen bei der Heldenerschaffung
nicht gewdhlt werden, da sie an der Ausbildungsstétte
nicht gelehrt werden. An dieser Stelle gibt es manchmal
einen Eintrag, dass alle Zauber eines Merkmals oder ei-
ner Tradition darunterfallen. Alternativ kann es auch
sein, dass nur 1 zusdtzlicher Zauber eines bestimmten
Merkmals bei der Heldenerschaffung aktiviert werden
sollte, da dieses Merkmal an der Akademie kaum un-
terrichtet wird. AuRerdem gibt es die Anmerkung, dass
bei manchen Ausbildungsstitten borbaradianische For-
meln nicht gewihlt werden kénnen. Zauber, die borba-
radianische Formeln darstellen, sind extra als solche
benannt (Borbaradianische Formeln werden in nachfol-
genden Binden vorgestellt).

Zudem haben wir noch einige Unterrichtspakete erstellt, die
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unter Berticksichtigung der Unterrichtsregeln als Variante
fiir die Profession direkt gewshlt werden kénnen. Die Kos-
ten dieser Pakete sind bereits mit denen der Profession ver-
rechnet. Wird eine solche Variante gewahlt, miissen also le-
diglich die hier genannten AP-Kosten aufgebracht werden.
Unter Zauberdnderungen sind alle Zauber aufgefiihrt, die
Zauber des Professionspaketes ersetzen. Unter Fertig-
keiten (+) sind Talente und Zauber aufgelistet, die einen
Bonus auf den FW des Professionspaketes erhalten, bei
Fertigkeiten (-) solche, die einen Abzug erhalten. Beachte,
dass sich unter den Wahlzaubern auch Fremdzauber, also
Zauber einer anderen Tradition befinden kénnen.

Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar

Leitlinie: tolerant

Wahlzauberpaket: Ecliptifactus, Einflussbann, Erinne-
rung verlasse dich, Hollenpein, Ignorantia, Imperavi,
Magischer Raub, Memorabia, Paralysis, Schwarzer
Schrecken, Sensibar, Widerwille

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zauber

Pfad der harten Hand (343 AP)

Zauberdnderungen: Hollenpein 4 statt Odem 4, Imperavi
4 statt Somnigravis (Elfen) 4, Memorabia 6 statt
Bannbaladin 6, Magischer Raub 4 statt Corpofesso 4
Fertigkeiten (+): Betdren 4 statt 3, Menschenkenntnis 6
statt 5, Willenskraft 7 statt 5

Fertigkeiten (-): Kérperbeherrschung 0 statt 2, Stangen-
waffen 6 statt 8

Pfad der weichen Hand (329 AP)

Zauberdnderungen: Einflussbann 4 statt Corpofesso 4, Erin-
nerung verlasse dich 4 statt Odem 4, Magischer Raub 4 statt
Somnigravis (Elfen) 4, Widerwille 6 statt Horriphobus 6
Fertigkeiten (+): Betdren 5 statt 3, Menschenkenntnis 6
statt 5, Willenskraft 6 statt 5

Fertigkeiten (-): Kérperbeherrschung 0 statt 2, Stangen-
waffen 6 statt 8

Akademie der Hohen Magie zu Punin

Leitlinie: bodenstindig

Wabhlzauberpaket: Adlerauge, Adlerschwinge, Arcanovi,
Axxeleratus, Band und Fessel, Damonenbann, Debilitatio,
Desintegratus, Dschinnenruf, Erinnerung verlasse dich,
Exposami, Gedankenbilder, Harmlose Gestalt, Ignisphae-
ro, Ignorantia, Invercano, Magischer Raub, Meister der
Elemente, Memorabia, Nihilogravo, Nuntiovolo, Objec-
tobscuro, Oculus Astralis, Tiergedanken, Widerwille
Eingeschrénkte Zauber: Hollenpein

Invocatoren-Zweig (326 AP)

Zauberdnderungen: Elementarer Diener 7 statt Oculus As-
tralis 7, Invocatio Minor 4 statt Xenographus 4
Fertigkeiten (+): Spharenkunde 8 statt 6

Fertigkeiten (-): Magiekunde 6 statt 8
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Observatoren-Zweig (330 AP)

Zauberinderungen: Adlerauge 4 statt Invocatio Minima
4, Memorans 4 statt Xenographus 4, Manus Miracula 4
statt Manifesto 4

Fertigkeiten (+): Sinnesschirfe 4 statt 2

Fertigkeiten (-): Tierkunde 2 statt 4

Akademie der Verformungen zu Lowangen

Leitlinie: aufgeschlossen

Wahlzauberpaket: Adlerschwinge, Attributo (Kérper-
kraft), Falkenauge, Haselbusch, Movimento, Objectobs-
curo, Wasseratem

Eingeschrinkte Zauber: folgende Zauber werden
nicht unterrichtet: Schwarz und Rot, Transmutare,
Chimaeroform

Heilkunst-Zweig (316 AP)

Zauberinderungen: Attributo (Kérperkraft) 5 statt Arma-
trutz 5, Balsam 6 statt Corpofesso 6, Wasseratem 4 statt
Visibili (Elfen) 4

Fertigkeiten (+): Heilkunde Wunden 5 statt 4

Fertigkeiten (-): Stangenwaffen 7 statt 8

Verwandlungs-Zweig (321 AP)

Zauberinderungen: Adlerschwinge 6 statt Corpofesso 6,
Attributo (Kérperkraft) 5 statt Armatrutz 5, Wasseratem
4 statt Bannbaladin 4

Fertigkeiten (+): Geographie 5 statt 4

Fertigkeiten (-): Heilkunde Wunden 3 statt 4

Akademie Schwert und Stab zu Gareth

Leitlinie: erzkonservativ

Wabhlzauberpaket: keine

Eingeschrinkte Zauber: keine Zauber des Merkmals D3-
monisch oder Dimonenbeschwdrungen, keine borbara-
dianischen Zauber; folgende Zauber werden nicht unter-
richtet: Angste lindern, Bannbaladin, Delicioso, Einfluss
bannen, Horriphobus, Imperavi, Impersona, Invocatio
Maior, Invocatio Minor, Karnifilo, Schleier, Schwarz und
Rot, Skelettarius, Somnigravis

Schwert-Zweig (325 AP)
Zauberdnderungen: keine

Fertigkeiten (+): Schwerter 11 statt 10
Fertigkeiten (-): Magiekunde 4 statt 5

Stab-Zweig (324 AP)

Zauberdnderungen: keine

Fertigkeiten (+): Stangenwaffen 11 statt 10
Fertigkeiten (-): Korperbeherrschung 2 statt 3

LR Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln

A .

Alrik Dagabor

Leitlinie: traditionell

Wabhlzauberpaket: -

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen
Zauber

Weg des Kampfers (258 AP)

Zauberdnderungen: Ignifaxius 4 statt Flim Flam 4
Fertigkeiten (+): Kriegskunst 2 statt 0, Stangenwaffen 11 statt 10
Fertigkeiten (-): Etikette 1 statt 2, Paralysis 4 statt 6

Weg des Reisenden (255 AP)

Zauberdnderungen: Foramen 6 statt Paralysis 6
Fertigkeiten (+): Geographie 5 statt 4, Orientierung 4 statt
3, Wildnisleben 2 statt 0

Fertigkeiten (-): Penetrizzel 3 statt 4, Sphirenkunde 1
statt 3, Stangenwaffen 9 statt 10

Demirion Ophenos

Leitlinie: bodenstidndig

Wabhlzauberpaket: Ddmonenbann, Ecliptifactus,
Herzschlag ruhe

Eingeschrinkte Zauber: keine

Weg der Niederhéllen (328 AP)

Zauberdnderungen: Ecliptifactus 4 statt Band und Fessel 4,
Herzschlag ruhe 4 statt Skelettarius 4

Fertigkeiten (+): Einschiichtern 5 statt 4, Spharenkunde 7
statt 6

Fertigkeiten (-): Pflanzenkunde 2 statt 4

Weg ohne Gnade (322 AP)

Zauberdnderungen: Dimonenbann 4 statt Imperavi 4,
Herzschlag ruhe 6 statt Invocatio Minor 6

Fertigkeiten (+): Einschiichtern 5 statt 4, Heilkunde Wun-
den 1 statt 0

Fertigkeiten (-): Pflanzenkunde 2 statt 4

Halle der Antimagie zu Kuslik

Leitlinie: traditionell

Wabhlzauberpaket: Adlerauge, Heilungsbann, Invercano
Eingeschriankte Zauber: zusdtzlich nur 1 Zauber des
Merkmals Objekt, keine Zauber des Merkmals Ddmonisch
oder Damonenbeschwoérungen, borbaradianischen Zauber;
folgende Zauber werden nicht unterrichtet: Accuratum,
Adamantium, Aeolito, Arcanovi, Caldofrigo, Dunkelheit,
Fortifex, Invocatio Maior, Invocatio Minor, Karnifilo, Ob-
jectofixo, Silentium, Skelettarius, Unberiihrt von Satinav

Defensor-Zweig (327 AP)

Zauberdnderungen: Invercano 5 statt Disruptivo 5
Fertigkeiten (+): Magiekunde 6 statt 7, Menschenkenntnis
4 statt 3, Sphirenkunde 6 statt 5



Fertigkeiten (-): Betdren 1 statt 0, Pflanzenkunde 0 statt 1,
Tierkunde 0 statt 1

Contemplator-Zweig (318 AP)

Zauberdnderungen: Adlerauge 5 statt Disruptivo 5
Fertigkeiten (+): Etikette 7 statt 6, Rechtskunde 4 statt 2,
Tanzen 2 statt 1, Uberreden 3 statt 2

Fertigkeiten (-): Pflanzenkunde 0 statt 1, Sphdrenkunde 3
statt 5, Tierkunde 0 statt 1

Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa

Leitlinie: aufgeschlossen

Wahlzauberpaket: Armatrutz, Blick in die Gedanken,
Desintegratus, Fortifex, Fulminictus, Gardianum, Ig-
nisphaero, Incendio, Invocatio Minor, Klarum Purum,
Lunge des Leviatan, Schwarzer Schrecken
Eingeschrinkte Zauber: Caldofrigo, Heptagramma, Skelettarius

Leibmagier-Zweig (335 AP)

Zauberdnderungen: Blick in die Gedanken 4 statt Invoca-
tio Minima 4, Gardianum 7 statt Horriphobus 7, Desinte-
gratus 4 statt Odem 4

Fertigkeiten (+): Etikette 5 statt 4, Tanzen 4 statt 2, Ver-
kleiden 3 statt 2

Fertigkeiten (-): Alchimie 3 statt 5, Pflanzenkunde 2 statt
3, Tierkunde 1 statt 2

Seekrieg-Zweig (330 AP)

Zauberdnderungen: Fortifex 4 statt Abvenenum 4,
Schwarzer Schrecken 6 statt Horriphobus 6, Desinteg-
ratus 4 statt Odem 4

Fertigkeiten (+): Boote & Schiffe 2 statt 0, Geographie 4
statt 2, Schwimmen 2 statt 0

Fertigkeiten (-): Menschenkenntnis 2 statt 4, Tanzen 0
statt 2, Verkleiden 0 statt 2
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Hesindius Lichtblick

Leitlinie: bodenstéindig

Wahlzauberpaket: Ablativum, Abvenenum, Aufwe-
cken, Ddmonenbann

Eingeschridnkte Zauber: keine Zauber mit dem Merk-
mal Ddmonisch oder Ddmonenbeschwérungen, keine
borbaradianischen Zauber

Weg der Bekimpfung des Bosen (293 AP)
Zauberdnderungen: Ablativum 4 statt Gardianum 4, Blitz
dich find 4 statt Motoricus 4

Fertigkeiten (+): Selbstbeherrschung 5 statt 4, Stangen-
waffen 9 statt 8

Fertigkeiten (-): Heilkunde Seele 2 statt 3, Magiekunde 4 statt 5

Weg der Unterstiitzung des Guten (264 AP)
Zauberdnderungen: Aufwecken 6 statt Somnigravis (El-
fen) 6, Physiostabilis 4 statt Armatrutz 5

Fertigkeiten (+): Heilkunde Wunden 4 statt 3, Pflanzen-
kunde 4 statt 3

Fertigkeiten (-): Magiekunde 4 statt 5, Rechnen 4 statt 5

Khelbara ay Baburia

Leitlinie: aufgeschlossen

Wabhlzauberpaket: Angste lindern, Aufwecken, Corpo-
fesso, Eigene Angste, Heilungsbann, Hellsichtbann, In-
vocatio Maior, Invocatio Minor, Klarum Purum, Satua-
rias Herrlichkeit, Schwarzer Schrecken
Eingeschrdnkte Zauber: zusitzlich nur 1 Zauber des
Merkmals Elementar; keine Zauber, die TP oder SP bei
Kulturschaffenden verursachen

Weg der Heilerin (360 AP)
Zauberdnderungen: Corpofesso 6 statt Horriphobus 6,
Klarum Purum 5 statt Schmerzen lindern 5, Lunge des
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Leviatan 4 statt Invocatio Minima 4

Fertigkeiten (+): Heilkunde Gift 5 statt 4, Heilkunde Krank-
heiten 6 statt 5, Heilkunde Wunden 7 statt 6

Fertigkeiten (-): Fesseln 0 statt 2, Visibili 4 statt 5

Weg der Verfiihrerin (361 AP)

Zauberinderungen: Corpofesso 6 statt Horriphobus 6, Sa-
tuarias Herrlichkeit 5 statt Schmerzen lindern 5, Trans-
versalis 4 statt Invocatio Minima 4

Fertigkeiten (+): Betdren 5 statt 3, Fesseln 3 statt 2, Uber-
reden 3 statt 2, Verkleiden 5 statt 4

Fertigkeiten (-): Heilkunde Krankheiten 4 statt 5, Horri-
phobus 4 statt 5, Leidensbund 4 statt 5, Selbstbeherr-
schung 3 statt 5

Schule der Austreibung zu Perricum

Leitlinie: bodenstidndig

Wabhlzauberpaket: Ddmonenbann, Einflussbann, Eige-
ne Angste, Erinnerung Verlasse Dich, Héllenpein, Kar-
nifilo, Invocatio Maior, Invocatio Minor, Invercano, Me-
morabia, Schwarzer Schrecken

Eingeschrinkte Zauber: keine

Exorzisten-Zweig (331 AP)

Zauberdnderungen: Ddmonenbann 5 statt Illusionsbann 5,
Memorabia 4 statt Angste lindern 4

Fertigkeiten (+): Selbstbeherrschung 6 statt 4, Sphiren-
kunde 6 statt 5

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

Seelenheiler-Zweig (320 AP)

Zauberdnderungen: Erinnerung verlasse dich 7 statt Pen-
tagramma 7, Memorabia 5 statt Heptagramma 5

" Fertigkeiten (+): Menschenkenntnis 5 statt 4, Heilkunde
Seele 6 statt 4

Fertigkeiten (-): Raufen 8 statt 10, Sphirenkunde 4 statt 5

Schule der Hellsicht zu Thorwal

Leitlinie: tolerant

Wabhlzauberpaket: Exposami, Gedankenbilder, Gefun-
den, Magischer Raub, Projektimago, Tiergedanken
Eingeschrinkte Zauber: keine Zauber des Merkmals
Diamonisch oder Ddmonenbeschwdrungen

Philosophen-Zweig (343 AP)

Zauberdnderungen: Exposami 4 statt Penetrizzel 4, Ge-
dankenbilder 4 statt Balsam 4, Magischer Raub 5 statt
Adlerauge 5, Projektimago 4 statt Xenographus 4
Fertigkeiten (+): Geschichtswissen 5 statt 3, Gotter & Kulte
4 statt 2, Sagen & Legenden 4 statt 3, Sternkunde 4 statt 3
Fertigkeiten (-): Klettern 0 statt 2, Kérperbeherrschung
1 statt 2, Selbstbeherrschung 1 statt 2, Wildnisleben 0
statt 2
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Reisender-Zweig (339 AP)

Zauberinderungen: Gedankenbilder 5 statt Oculus Astra-
lis 5, Magischer Raub 4 statt Penetrizzel 4, Tiergedanken
4 statt Odem 4, Xenographus 5 statt Sensibar 5
Fertigkeiten (+): Boote & Schiffe 2 statt 1, Geographie 6 statt
5, Kérperbeherrschung 3 statt 2, Schwimmen 3 statt 2
Fertigkeiten (-): Magiekunde 4 statt 5, Menschenkenntnis
2 statt 4, Selbstbeherrschung 1 statt 2

Schule der Vierfachen Verwandlung zu
Sinoda

Leitlinie: aufgeschlossen

Wabhlzauberpaket: Corpofrigo, Invercano, Karnifilo, Me-
morans, Objectobscuro, Physiostabilis, Schwarz und Rot
Eingeschrinkte Zauber: keine Zauber des Merkmals
Diamonisch oder Ddmonenbeschwdrungen, keine bor-
baradianischen Zauber

Selbstverwandler-Zweig (358 AP)

Zauberdnderungen: Fischflosse 5 statt Verwandlungs-
bann 5, Physiostabilis 5 statt Pentagramma 5, Wolfsge-
stalt 7 statt Paralysis 7

Fertigkeiten (+): Korperbeherrschung 4 statt 2

Fertigkeiten (-): Heilkunde Gift 2 statt 4

Fremdverwandler-Zweig (345 AP)

Zauberdnderungen: Corpofrigo 5 statt Axxeleratus 5, Kar-
nifilo 4 statt Einflussbann 4, Physiostabilis 5 statt Pen-
tagramma 5

Fertigkeiten (+): Korperbeherrschung 4 statt 2

Fertigkeiten (-): Heilkunde Gift 2 statt 4

Schule des Direkten Weges zu Gerasim

Leitlinie: freigeistig

Wahlzauberpaket: Aeolito, Band und Fessel, Blitz
dich find, Blick in die Gedanken, Chamaelioni, Ge-
dankenbilder, Haselbusch, Nebelwand, Objectobscu-
ro, Ruhe Korper, Solidirid, Spurlos, Tiergedanken,
Telekinesebann

Eingeschrinkte Zauber: keine Zauber des Merkmals
Diamonisch oder Ddmonenbeschwdrungen, keine bor-
baradianischen Zauber

Menschlicher Zweig (305 AP)

Zauberdnderungen: Aeolito 5 statt Wirbelform 5, Ruhe
Kdrper 5 statt Motoricus 5, Ruhe Kérper 6 statt Ver-
wandlungsbann 6, Spurlos 6 statt Attributo (Klugheit) 6,
Telekinesebann 6 statt Balsam 6

Fertigkeiten (+): Klettern 3 statt 1, Kérperbeherrschung 4
statt 5

Fertigkeiten (-): Attributo (Klugheit) 4 statt 6, Verbergen
1 statt 2
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Elfischer Zweig (304 AP)

Zauberinderungen: Band und Fessel 6 statt Verwand-
lungsbann 6, Chamaelioni 4 statt Transversalis 4, Ge-
dankenbilder 6 statt Attributo (Klugheit) 6, Haselbusch
5 statt Wirbelform 5, Spurlos 5 statt Motoricus 5
Fertigkeiten (+): Pflanzenkunde 5 statt 4, Tierkunde 5 statt
4, Wildnisleben 4 statt 3

Fertigkeiten (-): Menschenkenntnis 2 statt 4, Rechtskun-
de 0 statt 1

Schule des Seienden Scheins zu Zorgan

Leitlinie: aufgeschlossen

Wahlzauberpaket: Chamaelioni, Harmlose Gestalt, Ig-
norantia, Impersona, Projektimago

Eingeschrdnkte Zauber: keine Zauber des Merkmals
Ddmonisch oder Ddmonenbeschwdrungen, keine bor-
baradianischen Zauber

Gaukler-Zweig (242 AP)

Zauberdnderungen: Harmlose Gestalt (Hexen) 5 statt Visi-
bili (Elfen) 5, Ignorantia 5 statt Duplicatus 5, Impersona
6 statt Illusionsbann 6

Fertigkeiten (+): Brett- & Gliicksspiel 3 statt 2, Gaukeleien
4 statt 3, Zechen 3 statt 1

Fertigkeiten (-): Geschichtswissen 1 statt 2, Magiekunde 2
statt 4, Reiten 1 statt 2

Hofkiinstler-Zweig (257 AP)

Zauberdinderungen: Chamaelioni 6 statt Illusionsbann 6,
Impersona 5 statt Visibili (Elfen) 5, Projektimago 4 statt
Manus Illusionis 4

Fertigkeiten (+): Betéren 3 statt 2, Etikette 6 statt 4,
Rechtskunde 4 statt 3

Fertigkeiten (-): Gaukeleien 2 statt 3, Pflanzenkunde 1
statt 2, Zierkunde 0 statt 2

Seminar der elfischen Verstidndigung
und natiirlichen Heilung zu Donnerbach

Leitlinie: bodenstindig

Wahlzauberpaket: Angste lindern, Gedankenbilder,
Hellsichtbann, Movimento, Ruhe Korper, Tiergedanken
Eingeschrédnkte Zauber: zusitzlich nur 1 Zauber des
Merkmals Elementar und nur 1 Zauber des Merkmals I1-
lusion, keine Zauber des Merkmals Ddmonisch oder Di-
monenbeschwoérungen, keine borbaradianische Zauber

Heiler-Zweig (307 AP)

Zauberinderungen: Hellsichtbann 4 statt Bannbaladin 4,
Ruhe Kdrper 5 statt Blick aufs Wesen (Elfen) 5
Fertigkeiten (+): Alchimie 5 statt 3, Heilkunde Gift 5 statt
3, Heilkunde Krankheiten 5 statt 4, Heilkunde Wunden 6
statt 4, Pflanzenkunde 5 statt 4

Fertigkeiten (-): Corpofesso 2 statt 4, Kérperbeherrschung
0 statt 2, Lebensmittelbearbeitung 1 statt 2, Sagen & Le-
genden 2 statt 3, Stangenwaffen 6 statt 8
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Verstindigungs-Zweig (293 AP)

Zauberdnderungen: Gedankenbilder 4 statt Attributo
(Kérperkraft) 4, Hellsichtbann 5 statt Klarum Purum 5
Fertigkeiten (+): Menschenkenntnis 4 statt 3, Heilkunde
Seele 5 statt 3, Uberreden 2 statt 0

Fertigkeiten (-): Heilkunde Wunden 3 statt 4, Pflanzen-
kunde 2 statt 4, Tierkunde 2 statt 4

Tochter Niobaras

Leitlinie: bodenstindig

Wahlzauberpaket: ~ Adlerauge, Angste lindern,
Damonenbann, Ignorantia, Menetekel, Ruhe Kdorper,
Unberiihrt von Satinav

Eingeschridnkte Zauber: keine Zauber mit dem Merk-
mal Ddmonisch oder Diamonenbeschwdrungen, keine
borbaradianischen Zauber

Weg der Geheimnisse (342 AP)

Zauberdnderungen: Adlerauge 6 statt Odem 6, Ignorantia
4 statt Widerwille 4

Fertigkeiten (+): Magiekunde 6 statt 4, Geschichtswissen 7
statt 6, Sternkunde 8 statt 7

Fertigkeiten (~): Betdren 0 statt 2, Menschenkenntnis 2 statt 4

Weg der Offenbarung (339 AP)

Zauberdnderungen: Adlerauge 4 statt Widerwille 4, Angs-
te lindern 4 statt Memorans 4

Fertigkeiten (+): Gassenwissen 3 statt 2, Heilkunde Seele 4
statt 3, Menschenkenntnis 6 statt 5

Fertigkeiten (-): Sphirenkunde 2 statt 4, Stangenwaffen
6 statt 8

Vadif sal Karim

Leitlinie: traditionell

Wahlzauberpaket: Archofaxius, Archosphaero, Ele-
mentarbann,  Orcanosphaero, Verwandlungsbann,
Wolfstatze

Eingeschridnkte Zauber: keine Zauber mit dem Merk-
mal Dimonisch oder Diamonenbeschwdrungen, keine
borbaradianischen Zauber

Weg des Wiistenzauberers (352 AP)
Zauberdnderungen: Archofaxius 4 statt Aeolito 4
Fertigkeiten (+): Sphiarenkunde 6 statt 4, Wildnisleben 5
statt 4

Fertigkeiten (-): Dolche 7 statt 8, Heilkunde Wunden 2
statt 4

Weg des Tieres (355 AP)

Zauberdnderungen: Wolfstatze 4 statt Aeolito 4
Fertigkeiten (+): Tierkunde 7 statt 5

Fertigkeiten (-): Menschenkenntnis 2 statt 4
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* Sollte dir die Regel fiir
Gildenprdgung zu klein-

teilig

einfach ignorieren - so
wie jede Fokusregel.
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Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I fiir
den Themenkomplex Sonderfertigkeit (Gildenmagier).®
= Um die Eigenheiten der
aventurischen Magiergilden
regeltechnisch  abzubilden,
kannst du auf Gildenprigun-
gen zuriickgreifen, kleine
Eigenarten, die Angehdrige
= ¢ der jeweiligen Magiezunft
charakterisieren.

sein, kannst du sie

< Gildenprigungen kosten keine Abenteuerpunkte.
Thre Vor- und Nachteile heben sich punktetech-
nisch auf,

<« Jeder Spieler kann fiir seinen Helden eine passende
Gildenpriagung wihlen, wenn er die Voraussetzun-
gen erfiillt.

% Wechselt ein Held die Gilde, bekommt er automa-
tisch die neue Gildenpréagung, verliert aber die alte.

Gildenprigungen der Magiergilden

Graue Gilde

Die graue Gilde ist die groRte der drei Magiergilden, je-
doch folgen ihre Mitglieder sehr unterschiedlichen Le-
benswegen und Weltanschauungen. Gemeinsam sind
ihnen nur der unermiidliche Forscherdrang und die ste-
te Suche nach Erkenntnis. Zudem stehen sie allen For-
men der Magie offen gegeniiber, wenn sie auch einen
verantwortungsvollen Umgang mit den eigenen Kriften
lehren.

Wissbegierig: Das Verstehen und Durchdringen magi-
scher Phdnomene ist von besonderer Wichtigkeit fiir die
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Gildenpriagung

meisten Graumagier. Der Held bekommt bei Zaubern,
die der magischen Analyse dienen (beispielsweise ODEM
und ANALYS) oder einen Blick auf die Astralwelt erlau-
ben (OCULUS ASTRALIS), bei Gelingen +1 FP.

Verkopft: Graumagier gelten stirker noch als Schwarz-
und Weilmagier als etwas versponnen und weltfremd.
Auch wenn dies nicht bei allen zutrifft, so erleiden Grau-
magier bei Proben auf Etikette und Uberreden gegeniiber
Nichtmagiern eine Erschwernis von 1 bei Teilproben auf
IN. Gegeniiber Freunden und Personen, die den Umgang
mit Magiern gewohnt sind, entfillt dieser Nachteil.
Voraussetzungen: Der Held wurde an einer Akademie
oder von einem privaten Lehrmeister der Grauen Gilde
unterrichtet und gehort der Gilde an.

Schwarze Gilde

Die Furcht des Volkes vor Schwarzmagiern ist in vielen
Fillen berechtigt, finden sich unter ihnen doch zahlrei-
che Ddmonologen, Nekromanten und Beherrscher. Da-
neben sind jedoch viele Zauberer anzutreffen, die ledig-
lich exzentrisch sind, fragwiirdigen Philosophien folgen
oder sich keinen Einschrankungen bei Forschung und
Lehre unterwerfen wollen. Feste Strukturen existieren
innerhalb der Gilde kaum, stattdessen legen ihre Mit-
glieder Wert auf ein hohes MaR an Individualitit, wobei
vor allem Eigennutz und Machtgewinn im Vordergrund
stehen.

Vorsichtig: Schwarzmagier beschiftigen sich hiufig
mit den gefdhrlichsten Spielarten ihrer Kunst und sind
daher geiibt darin, konzentriert und vorsichtig zu agie-
ren. Unterlduft einem Schwarzmagier ein Patzer beim
Zaubern, darf der Spieler den Wurf auf eine entspre-
chende Patzertabelle wiederholen (beispielsweise Re-
gelwerk Seite 258 oder 264), wenn ihm das Ergebnis
nicht zusagt. Das zweite Ergebnis ist bindend.
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Zwielichtig: Schwarzmagier gelten in den Augen vieler
Aventurier als zwielichtige Gesellen. Deshalb entfillt bei
Schwarzmagiern der Bonus beim sozialen Stand fiir Ma-
gier (siche Regelwerk Seite 338). Gegeniiber Freunden
und Personen, die den Umgang mit Magiern gewohnt
sind, entfillt dieser Nachteil.

Voraussetzungen: Der Held wurde an einer Akademie
oder von einem privaten Lehrmeister der Schwarzen
Gilde unterrichtet und gehért der Gilde an.

Weile Gilde

Die Weile Gilde ist streng organisiert, und den Geset-
zen zuwider handelnde Mitglieder werden rasch zur
Rechenschaft gezogen. Weilmagier gehen daher oft
deutlich bewusster und zuriickhaltender mit ihren as-
tralen Kriften um als andere Zauberer. Sie sehen Ma-
gie als verantwortungsvolle, nur schwer zu meisternde
Kunst an und greifen nur dann auf sie zuriick, wenn es
notwendig ist, oder um mit ihr als schéndlich erachte-
te Zauberei zu bekdmpfen. Dementsprechend verfiigen
sie hdufig tiber eine ausgeprigte Abneigung gegeniiber
fremden Zaubertraditionen, wie beispielsweise Drui-
den und Hexen, aber auch gegentiber anderen Magiern,
etwa wenn sie der schwarzen Gilde angehéren.

Ehrbar: WeiSmagier gelten unter den Zauberkundigen
Aventuriens als besonders wahrheitsliebend und ehr-
bar. Man vertraut ihnen in gréRerem MaRe und stellt
ihr Wort nur selten in Frage. Vor einem Gericht gilt ihr
sozialer Stand als um 1 hdher, wenn sie als WeiRmagier
zu erkennen sind (siehe Regelwerk Seite 338).
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Hochnisig: Auch wenn einzelne Mitglieder weltoffen
und freundlich sein mdgen, sagt man den Magiern der
WeiRen Gilde nach, dass sie sehr traditionelle Ansichten
hegen und oft hochnisig gegentiber Untergebenen sind. ™
Gegeniiber Personen mit niedrigerem sozialen Stand er-
halten Weimagier eine zusitzliche Erschwernis von 1
auf Uberreden (siehe Regelwerk Seite 338). Gegeniiber
Freunden und Personen, die den Umgang mit Magiern
gewohnt sind, entfillt dieser Nachteil.
Voraussetzungen: Der Held wurde an einer Akademie
oder von einem privaten Lehrmeister der Weillen Gilde
unterrichtet und gehort der Gilde an.

Gildenlose

Es gibt zahlreiche private Lehrmeister, die sich keiner
der drei Gemeinschaften verbunden fiithlen und auch ei-
nige Akademien gehoren keiner Gilde an. Zudem kommt
es immer wieder vor, dass angehende Magier ihre Ab-
schlusspriifungen nicht bestehen und keine Aufnahme
finden. Manch ein Zauberer wird aufgrund begangener
Verfehlungen ausgeschlossen.

In all diesen Fillen gelten die Magier als gildenlos. Da-
durch sind sie zwar frei in threm Handeln, genieRen
aber nicht den rechtlichen Schutz des Gildenwesens
und sind besonders im Mittel- und Horasreich zahlrei-
chen Einschriankungen unterworfen.

Gildenlose Magier verfiigen iiber keine Gildenpragung.
Voraussetzungen: Der Held wurde an einer gildenlosen
Akademie oder von einem gildenlosen privaten Lehr-
meister unterrichtet, er hat seine Ausbildung abgebro-
chen, oder er wurde von der Gilde ausgeschlossen.

Zauberwerkstatt

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der /7%
Stufe I fir den Themenkomplex Aventurische
Zauberformeln.

Aventurischen Magiewirkern steht eine schier uniiber-
schaubare Anzahl von Zaubern zur Verfiigung. Von ei-
nem einfachen Erhellen der Umgebung tiber das Nieder-
strecken von Gegnern mit unsichtbarer Kraft bis hin zur
Meisterschaft tiber das Wetter gibt es kaum etwas, das
nicht auf magischem Wege herbeigefiihrt werden kénnte.
Eine derartige Vielfalt war jedoch nicht immer vorhan-
den. Vielmehr ist sie das Ergebnis von Jahrtausende
umspannender Forschung. Lange bevor Menschen den
Kontinent beherrschten, ersannen Elfen, Echsen, Trolle
und viele weitere Vlker Zauber, um Magie in geordnete
Bahnen zu lenken. Besonders die Magier haben sich hier
seit jeher hervorgetan, und viele Zauber des heutzutage
bekannten Spriichekanons sind der harten Arbeit jener
zuverdanken, die ihr Leben der Wissenschaft widmeten.
Wihrend sich die meisten der heute lebenden Zaube-
rer anderen Aufgaben widmen, finden sich auch un-
ter ihnen immer wieder Einzelne, die sich dem Erfor-
schen und Entwickeln von neuen Formen der Zauberei

verschrieben haben. Vor allem unter den Gildenma-
giern gilt es als erstrebenswert, sich durch die Wieder-
entdeckung einer alten Formel oder sogar mit einem
génzlich neuen Spruch einen Namen zu machen. Allein
in den letzten 30 Jahren konnten auf diesem Weg zahl-
reiche neue Formeln entwickelt werden, die mittlerwei-
le kaum noch aus den Lehrpldnen wegzudenken sind.
Dennoch darf der enorme Aufwand eines solchen Un-
terfangens nicht unterschitzt werden, bedarf es doch
vieler Wochen, wenn nicht gar Monate oder Jahre, um
selbst kleine Anpassungen vorzunehmen. Auch sind
viele bekannte Zauber bereits auf Effektivitit und Ef-
fizienz ausgerichtet und in der Praxis erprobt und be-
wihrt. Ganz so berechenbar, wie viele Gildenmagier
die Magie begreifen wollen, ist sie zudem nicht immer.
Allzu groRe Verdnderungen bergen daher schnell auch
Gefahren, und so mancher Zauberer, der zu unbedacht
mit astralen Kriften experimentierte, hat diese Er-
kenntnis teuer mit Ruf, Verstand oder gar seinem Le-
ben bezahlt.

Soll dennoch der Versuch unternommen werden, Zau-
berformeln nachhaltig zu verandern, kannst du auf die
folgenden Regeln zuriickgreifen.




Grundlegend muss der Meister seine Zustimmung fiir
die Anderungen durch die Zauberwerkstatt geben.

' Voraussetzungen

Die Betdtigung in der Zauberwerkstatt benétigt stets
einen bereits beherrschten Zauber, der als Grundlage
der Forschung dient. Gdnzlich neue magische Effekte
zu erschaffen ist zwar nicht unmdglich, aber das Wis-
sen darum ist im Laufe der Zeit verlorengegangen. Ein-
zig Freizauberer und Verhiillte Meister der Magie sol-
len dazu noch in der Lage sein. Helden steht daher nur
der lange und mithsame Weg der schrittweisen Weiter-
entwicklung offen. Dementsprechend verwendet jede
neue Formel zunichst einmal die gleichen Regeln wie
der zugrundeliegende Zauber und wird lediglich mit
den unten vorgestellten Modifikationen ausgestattet.
Bevor sich der eifrige Forscher ans Werk machen kann,
muss er jedoch erst einmal eine Reihe an Vorausset-
zungen erfiillen:

< Der Erschaffer muss die Sonderfertigkeit Matrix-
kontrolle (siehe Seite 94) besitzen.

< Der Erschaffer muss die zum Grundlagenzauber ge-
horige Merkmalskenntnis besitzen.

< Das Talent Magiekunde (Rituale oder Zauberspriiche)
muss einen FW von mindestens 16 aufweisen.

< Der Grundlagenzauber muss einen FW von mindes-
tens 16 aufweisen und in der eigenen Tradition be-
herrscht werden.

« Spielst du mit den Fokusregeln fiir Zaubererweite-
rungen, gilt: Durch die Zauberwerkstatt werden die
bisherigen Zaubererweiterungen nicht tibernom-
men. Das bedeutet, dass Zaubererweiterungen fiir
eine neue Formel erst wieder mithsam erschaffen
werden miissen. Dies ist ein duRerst langwieriger
Prozess, und die aventurischen Forscher haben bis-
lang dabei keine nennenswerten Ergebnisse erzielt.

Durchfiithrung
Die Erschaffung eines neuen Zaubers ist ein langwieri-
ger wie komplizierter Vorgang und wird als komplexe
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Sammelprobe abgehandelt. Im Falle der Zauberwerkstatt
bedeutet dies, dass pro Intervall jeweils eine Probe auf
Magiekunde (Rituale oder Zauberspriiche) sowie eine Probe
auf den anzupassenden Zauber abgelegt werden muss.
Bei der Zauberprobe handelt es sich um einen rein theo-
retischen Vorgang, es miissen also keine AsP aufgewen-
det werden. Gewiirfelt werden beide Proben am Ende
jedes Intervalls. Jedoch zdhlt nur die niedrigste QS der
beiden Proben zum Gesamtergebnis, die bessere QS wird
ignoriert.

Werden auf diesem Weg 10 QS angesammelt, ist die
komplexe Sammelprobe gelungen.

Die QS werden nicht fiir die beiden Fertigkeiten getrennt
angesammelt. Ist also eine QS von 4 bei der Magiekunde
und eine von 2 bei dem Zauber herausgekommen, zahlt
fiir dieses Intervall nur die QS von 2.

Gelingt die Probe vor Ablauf des letzten Intervalls nicht,
ist das Vorhaben gescheitert und es muss von vorne be-
gonnen werden. Wird zumindest ein Zwischenergebnis
erreicht, also eine QS von 6 angesammelt, muss der Zau-
berer zwar von vorne beginnen, jedoch sind alle kiinfti-
gen Proben zur Erschaffung des gleichen Zaubers um 1
erleichtert. Dieser Bonus gilt natiirlich nur, wenn noch
einmal exakt der gleiche Zauber erschaffen werden soll.
AuRerdem fithren mehrfach erreichte Teilerfolge nicht
zu einer Erhéhung der Erleichterung.

Wurde der Zauber erfolgreich kreiert, kann er vom Er-
schaffer normal aktiviert werden (siehe Regelwerk Sei-
te 351) und steht ihm daraufhin mit einem FW von 0 zur
Verfligung.

Die Lédnge jedes Intervalls hingt von dem Steigerungs-
faktor des Zaubers ab. Je komplexer er ist, desto mehr
Zeit wird dafiir benétigt, seine einzelnen Komponenten
in ausreichendem Male zu durchdringen.

Die angegebenen Tage miissen dabei nicht zusammen-
hingend mit Forschungen zugebracht werden. Viel-
mehr koénnen beliebig viele Pausen eingelegt werden.
Ein Tag wird jedoch nur dann angerechnet, wenn min-
destens acht Stunden in einer ruhigen Umgebung gear-
beitet wurde.
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Probenintervalle

| Steigerungsschwierigkeit  Intervall
Zaubertrick 4 Tage
A-Zauber 8 Tage
B-Zauber 16 Tage
C-Zauber 32 Tage
D-Zauber 64 Tage

Zur Erschaffung eines neuen Zaubers stehen mehre-
re Intervalle zur Verfiigung, jedoch ist ihre Anzahl be-
grenzt. Abhdngig vom Ausmafl der vorgenommenen
Anpassungen, kdnnen jeweils maximal 3, 5 oder 7 Pro-
ben durchgefiihrt werden. Der Schwierigkeitsgrad ist je-
weils bei den einzelnen Modifikationen angegeben.

Anzahl der erlaubten Proben

E. hwierigkeitsgrad Anzahl
schwer 3
durchschnittlich 5
leicht 7

Erschwert sind die Proben durch alle Umstinde, die
zum Zeitpunkt des Wiirfelns zum Tragen kommen (z. B.
Zustdnde). Zudem sind sowohl die Probe auf Magiekunde
(Rituale oder Zauberspriiche) als auch die Probe auf den
Zauber um einen festgelegten Wert erschwert, der sich
von den AsP-Kosten des Zaubers ableitet. Je méchtiger
die zu modifizierende Magie ist, desto schwieriger ist
es, sie in die gewlinschten Bahnen zu lenken. Sind die
Kosten eines Zaubers variabel, wie etwa bei aufrechter-
haltenden Zaubern oder Kosten nach Gewicht, werden
die Minimalkosten herangezogen. Sind diese nicht klar
einer der Kostenstufe zuzuordnen, wir die nichsthéhe-
re Stufe herangezogen.

Probenerschwernis kL AT
Msteqi B Erschwernis

bis 4 AsP -1

bis 8 AsP -2

bis 16 AsP -3

bis 32 AsP -4

bis 64 AsP =5

bis 128 AsP -6

bis 256 AsP -7

Je nachdem, iiber welches Handwerkszeug ein Held ver-
fiigt, kann die Probe nochmals modifiziert sein. Ein ein-
faches Zauberlabor kostet 10.000 Silbertaler und wiegt
200 Stein, eine gut ausgestattete Zauberwerkstatt kostet
50.000 Silbertaler und wiegt mindestens 1.500 Stein.
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Zauberwerkstatt
Werkstatt Modifikator
keine Werkstatt -2
Zauberlabor +/-0
Zauberwerkstatt +1
Modifikationen

Dem Erschaffer eines neuen Zaubers stehen verschiede-
ne Wege offen, eine Formel zu modifizieren, sei es die
Erhshung ihrer Reichweite, die Senkung ihrer Kosten
oder die Uberfithrung in eine andere Tradition. Dennoch
sind die Méglichkeiten begrenzt, so kann etwa keine An-
derung des Merkmals oder der Zielkategorie vorgenom-
men werden. Derartige Anpassungen stehen ebenso wie
die Erschaffung ginzlich neuer Magiearten nur wenigen
Meistern ihres Fachs offen. Zudem bringen viele Modifi-
kationen Nachteile mit sich, da eine Verbesserung an ei-
ner Stelle stets zulasten eines anderen Aspekts geht. Soll
etwa die Durchschlagskraft eines Kampfzaubers erhcht
werden, geht dies beispielswiese mit einer verringer-
ten Reichweite, der Erh6hung deKosten oder des Stei-
gerungsfaktors einher. Genaueres ist bei den einzelnen
Modifikationen angegeben, vielfach kann der Erschaffer
sogar zwischen mehreren Nachteilen wihlen.

Sowohl bei den erwiinschten Vorteilen als auch bei den
damit verbundenen Nachteilen kann es jedoch niemals
zu Verschiebungen kommen, die tiber das tibliche Ma-
ximum hinausgehen oder das Minimum unterschrei-
ten. So kann ein Zauber beispielsweise niemals we-
niger als 1 AsP oder mehr als 256 AsP kosten, ebenso
muss sein Steigerungsfaktor stets zwischen A und D
liegen. Dem zuwiderlaufende Modifikationen kénnen
nicht durchgefiihrt werden. Auch ist es nicht mdglich,
mehr als eine Anpassung gleichzeitig vorzunehmen.
Sollen weitere durchgefithrt werden, sind mehrere
Durchldufe notwendig. Da der neue Zauber zunichst
nur mit einem FW von 0 beherrscht wird, muss der Er-
schaffer ihn natiirlich erst auf einen Wert von 16 brin-
gen, bevor er ihn erneut modifizieren kann. Mehrfach-
modifikationen durch die gleiche Person sind daher
dulerst selten und geschehen meist {iber mehrere Ge-
nerationen hinweg. Die mdglichen Modifikationen sind
im Folgenden vorgestellt.

Eine Ubersicht zu den Zaubermodifikationen findest du
im Regelwerk auf Seite 256. Hier kannst du sehen, in
welchen Stufen ein Spruch verdndert werden kann und
wie sich dies auf Kosten, Reichweite usw. auswirkt.

Kosmetische Anpassung

Schwierigkeitsgrad: leicht

Die einfachste aller Modifikationen umfasst simple An-
passungen optischer oder akustischer Natur. Auf die-
sem Wege kann beispielsweise die gesprochene Formel
eines HORRIPHOBUS den eigenen Wiinschen entspre-
chend gestaltet werden.




" Tabelle zu entnehmen ist.
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~ Dabei konnen allerdings keine spielrelevanten Aspekte

gedndert werden, beispielsweise ist es nicht méglich,
eine eigentlich laut auszusprechende Formel nur noch
zu fliistern oder einen IGNIFAXIUS in schwarzem Feuer
erstrahlen zu lassen.

Anderung der Probe

Schwierigkeitsgrad: durchschnittlich

Einige Zauberer verfiigen iiber einen besonders niedri-
gen Wert in einer bestimmten Eigenschaft und sind da-
her eingeschrénkt in der Nutzung mancher Zauber. Das
Problem l4sst sich mithilfe der Zauberwerkstatt umge-
hen, erlaubt sie es doch, eine der drei Teilproben eines
Zaubers durch eine beliebige andere ersetzen. So kann
der Erschaffer etwa aus einer Probe auf MU/IN/CH eine
Probe auf KL/IN/CH machen. Dadurch darf es jedoch
nicht zu einer Doppelung von Eigenschaften in der Pro-
be kommen, im genannten Beispiel wire es also nicht
moglich, MU/MU/CH zu wihlen.

Erhohung der Wirkungsdauer

Schwierigkeitsgrad: durchschnittlich

Empfindet ein Zauberer die Wirkungsdauer einer For-
mel als zu kurz, kann er sie mithilfe dieser Modifikati-
on verdreifachen. Handelt es sich dabei um einen Zau-
ber, der eine Bezahlung pro Zeiteinheit vorsieht, wird
die Lange der Zeiteinheit verdreifacht. Statt 1 AsP pro
5 Minuten zu zahlen, miissten also nur noch 1 AsP pro
15 Minuten aufgebracht werden. Die Erhhung der Wir-
kungsdauer geht mit einer Erhchung der AsP-Kosten
um eine Stufe einher.,

Verkiirzung der Zauberdauer
Schwierigkeitsgrad: durchschnittlich

Manche Zauber eigenen sich nicht fiir den Einsatz in
hektischen Situationen, da es zu lange dauert, sie zu
wirken. Gelost werden kann dieses Problem, indem die
Zauberdauer um eine Stufe gesenkt wird.

Der Nachteil eines solchen Schritts
ist, dass sich nach Wahl des Erschaf-

fers entweder die Kosten des Zau-
bers um eine Stufe erhdhen oder
der Steigerungsfaktor um einen
Schritt steigt.

Ritualisierung
Schwierigkeitsgrad:
durchschnittlich

Mithilfe dieser Modifikation
kann ein Zauberspruch in ein
Ritual umgewandelt werden.
Dadurch wandelt sich die Zau-
berdauer in die entsprechen-
de Ritualdauer in der nidchsten
Spalte um, wie der folgenden

Der Vorteil einer solchen An-
passung ist, dass sich auch die
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Zeiteinheit der Wirkungsdauer erhsht. Betrdgt diese
normalerweise 5 Minuten, wird sie also auf 5 Tage ge-
dndert. Die genaue Ubertragung ist in der folgenden Ta-
belle abzulesen.

Nach der erfolgreichen Ubertragung gelten alle iibri-
gen Regeln fiir Rituale, etwa Modifikatoren fiir die Ri-
tualprobe (siche Regelwerk Seite 260). Zauber der
Wirkungsdauer sofort oder permanent kdnnen nicht
ritualisiert werden.

Zauberdauerverdnderung der Ritualisierung

@ber 8 Ritual
1 Aktion 5 Minuten
2 Aktionen 30 Minuten
4 Aktionen 2 Stunden
8 Aktionen 8 Stunden
16 Aktionen 16 Stunden
32 Aktionen 32 Stunden

Wirkungsdauerverdnderung der Ritualisierung

SN ; Ritual
Sekunden Minuten
Kampfrunden Stunden
Minuten Tage

Vergroflerung der Reichweite
Schwierigkeitsgrad: durchschnittlich
Zwar verfiigen viele Formeln {iber eine sinnvolle
Reichweite, doch kommt ein Zauberer immer wieder
in die missliche Lage, ein paar Schritt zu weit entfernt
zu stehen. Praktischerweise erlaubt es diese Modifika-
tion, die Reichweite eines Zaubers um eine Stufe anzu-
heben und ihn damit auf gréRere Entfernung hinweg
wirken zu kdnnen. Ungliicklicherweise kommt es da-
durch jedoch nach Wahl des Erschaffers entwe-
der zu einer Erhshung der Kosten oder des
Steigerungsfaktors um eine Stufe.

VergroRerung des Wirkungsbereichs
Schwierigkeitsgrad: durchschnittlich
Verfiigt ein Zauber {iber einen Wir-
kungsbereich, kann dieser in der
Zauberwerkstatt vergroRert wer-
den. Dadurch kommt es zu einer Er-
hshung des Radius um einen Faktor
(vonx2aufx3,vonx3aufx4usw.).
Betrdgt er beispielsweise beim
Grundlagenzauber QS x 3 Schritt,
vergroRert er sich durch die Modifi-
kation auf QS x 4 Schritt. Die Anpas-
sung kann nur dann vorgenommen
werden, wenn der Radius von der QS
abhingt. Nachteil der Modifikation
ist die Erh6hung der Kosten um eine
Stufe.




Senkung der Kosten

Schwierigkeitsgrad: schwer

Jeder Zauberer gerit frither oder spiter an die Grenzen
seiner astralen Krifte und ist nicht mehr dazu in der
Lage, bis zur ndchsten Ruhephase weitere Magie zu wir-
ken. Dieser Zeitpunkt ldsst sich allerdings herauszégern,
indem man die Kosten einzelner Zauber verringert. Ent-
scheidet sich ein Erschaffer fiir einen solchen Schritt,
sinken die AsP-Kosten des jeweiligen Zaubers um eine
Stufe. Im Gegenzug steigen jedoch die Zauberdauer und
der Steigerungsfaktor um eine Stufe.

bt e G o Dl
; . \f b L .
-~ ‘_‘-*{ »

Traditionsiiberfithrung

Schwierigkeitsgrad: schwer

Es ist nicht leicht, sich die magischen Geheimnisse
fremder Volker oder okkulter Gruppen anzueignen, zu™
ungewohnt sind oft die vorgefundenen astralen Muster.
Selbst wenn es gelingt, bleiben oft Schwierigkeiten bei
der Anwendung des Erlernten bestehen. Relativ hiufig
kommt es daher zu dem Versuch, Zauber anderer Tradi-
tionen in die eigene zu {iberfiihren, sei es flir die eigene
Nutzung oder zur Weitergabe an Zdglinge und Eleven.
Um eine solche Anpassung vornehmen zu kénnen, ist es
ausnahmsweise nicht nétig, den Grundlagenzauber in
eigener Tradition zu beherrschen. Dafiir ist die einzige
mogliche Verdnderung beim neu erschaffenen Zauber,
dass seine Tradition jener des Erschaffers entspricht.

Zauberstile

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- %
fe I zum Themenkomplex allgemeine magischeo
Sonderfertigkeiten.

Durch die Zauberstile kann ein Zauberer erweiterte
Zaubersonderfertigkeiten erlernen, die geheimes Wis-
sen der einzelnen Institutionen, wie Akademien und
private Lehrmeister, umfassen.

Bei der Heldenerschaffung kann ein Spieler den Stil der
Akademie oder des
privaten Lehrmeis-
ters fiir seinen Hel-
den wihlen. Kein

* Falls du zusatzlich mit der
Fokusregel der Gildenpragung

Zauberer muss ei-
nen Zauberstil er-
lernen. Es gibt dazu
keine  Verpflich-
tung, allerdings hat
man dadurch viele

spielen mochtest: Gildenmagi-

er konnen sowohl {iber einen
Gildenstil als auch iiber einen
Zauberstil verfligen.

Allerdings gibt es auch einige Unterschiede zu den all-
gemeinen magischen Sonderfertigkeiten:

< Jeder Held kann nur tber eine einzige Zauberstil-
sonderfertigkeit verfiigen. Es ist nicht erlaubt, dass
ein Held zwei oder mehr Zauberstilsonderfertig-
keiten erwirbt, es sei denn, er verfiigt iiber die SF
Zauberstil-Kombination, die es ihm erlaubt, zwei
Zauberstilsonderfertigkeiten zu kombinieren (siehe
Seite 96).

« Wer eine Zauberstilsonderfertigkeit besitzt, der
kann weitere, zum Zauberstil zugehdrige erweiter-
te Zaubersonderfertigkeiten erwerben. Diese erwei-
terten Zaubersonderfertigkeiten kénnen nur dann
erlernt werden, wenn man bereits die passende
Zauberstilsonderfertigkeit besitzt.

<« Zauberstilsonderfertigkeiten konnen nur bei der
entsprechenden Institution oder Einzelperson
erworben werden, also beispielsweise an einer
passenden Magierakademie oder bei einem priva-

Vertdlle (@Y coro 65t o o ude 3o

Zauberstilsonderfertigkeiten

Alle Zauberstile sind durch eine Zauberstilsonderfer-
tigkeit abgebildet. Diese Sonderfertigkeit funktioniert
wie eine allgemeine magische Sonderfertigkeit. Sie
hat gegebenenfalls Voraussetzungen und kostet Aben-
teuerpunkte, wenn man sie erwerben will. Jede Zau-
berstilsonderfertigkeit verschafft dem Helden einen
anderen Vorteil.

ten Lehrmeister, == O
Die Beschreibungen der
einzelnen  Zauberstilson-
derfertigkeiten findest du
unter den magischen Son-
derfertigkeiten ab Seite 97.

“* Es dauert mehrere Jah-
re, bis ein Zauberer den
Stil so verinnerlicht hat,
dass er die entsprechende
Zauberstilsonderfertigkeit
erlernen kann.
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Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

ohne Zauberstile
Optionale Regel

Wenn du nicht mit der Fokusregel der Zauberstile spie-
len mochtest, dann behandle sie und die erweiterten
Zaubersonderfertigkeiten einfach wie ganz normale
Crunch-Elemente bzw. allgemeine magische Sonderfer-
tigkeiten, die jeder Zauberer aktivieren kann. Dein Held
muss dann nicht viele Jahre an einer Ausbildungsstitte
studieren, um sie zu erwerben. i

Die starke Spezialisierung und Lernbeschrankungen ent-
fallen, und so kannst du deinen Helden nach Belieben
ausstatten. Diese Optionalregel macht das Spiel weniger
komplex.

Zauberstilarten

Die nachfolgende Beschreibung von Zauberstilen um-
fasst die in diesem Band vorgestellten Magierakademien
und privaten Lehrmeister. Die Beschreibung der passen-
den Zauberstilsonderfertigkeit und ihre regeltechni-

* schen Auswirkungen findest du ab Seite 97.

Gildenlose Magierstile

Qabaloth der Téchter Niobaras

In Aranien existieren seit dem Verbot von Magieraka-
demien vor etwa 500 Jahren geheime Magierzirkel,
sogenannte Qabalya, die sich noch stark an die GroRe
Magiergilde vor deren Zerstérung anlehnen. Eine der
groften Gruppen der Qabalya sind die Tochter Nioba-
ras, eine Gruppe von ausschlieRlich weiblichen Mitglie-
dern. Sie versuchen, im Verborgenen den Willen der
bedeutenden Sternkundlerin Niobara von Anchopal zu
erfiillen. Sie sind belesene Astrologinnen und versier-
te Hellsichtzauberinnen. Wie alle Qabalya gehdren sie
keiner der drei Gilden an, denn fiir sie sind die heuti-
gen Gildenmagier nur ein miider Abklatsch der GroRen
Magiergilde.

Scholar des Seminars der elfischen Verstindigung
und natiirlichen Heilung zu Donnerbach

Die gildenlose Akademie hat sich der Heilung und der
Verstdndigung mit anderen Vélkern verschrieben. Die
Donnerbacher Magier haben einen exzellenten Ruf,
auch wenn sie keine grofen Forscher sind, sondern
eher praktischen Nutzen aus ihren Fahigkeiten ziehen.
Durch ihre Aufgeschlossenheit gegentiber dem Elfen-
volk sind sie Kenner von deren Magie. Als Heilmagier
geschitzt und verehrt, haben sich die Magier aus Don-
nerbach der Gewaltlosigkeit verschrieben. Kaum ein an-
derer Zauberkundiger ist zudem so versiert in der Ver-
standigungsmagie: Die entsprechenden Zauberspriiche
der Donnerbacher reichen weiter und wirken linger als
die anderer Zauberer.

Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln

Scholar der Khelbara ay Baburia

Vor einigen Jahren war Aranien in das gotterfiirchtige
Mhaharanyat Aranien und das ddmonenverehrenden
Moghulat Oron gespalten. In Oron wurden Magier an
der Akademie der Schmerzen ausgebildet, einer Heiler-
schule, die Experimente an Sklaven durchfiihrte und wo
der Glaube an Belkelel eine Pflicht war. Khelbara ay Ba-
buria ist eine Abgéngerin der Schule, die sich von den
damaligen Lehren abgewandt hat, und nun als Heile-
rin in Elburum im Verborgenen Patienten versorgt und
eine Handvoll Schiiler ausbildet. Ihre Lehre umfasst die
alte urtulamidische Heilkunst, kombiniert mit den Leh-
ren Tsas und einigen niitzlichen Aspekten aus der Schu-
le der Schmerzen. Obwohl sie gerne Teil der Schwar-
zen oder Grauen Gilde werden wiirde, hat bislang keine
Gilde ihr Zugestdndnisse gemacht, sodass sie und ihre
Schiiler weiterhin als Gildenlose gelten.

Scholar des Alrik Dagabor

Wenn ein kleines Kind seine Eltern fragt, wie ein Magier
aussieht, dann stehen die Chancen gut, dass sie Magister
Alrik Dagabor beschreiben. Dagabor war friiher ein rei-
sender Abenteurer und unterrichtet nun im Kosch von
seinem Zuhause aus Privatschiiler. Er lehrt Zauberei, die
er sowohl fiir den Alltag als auch fiir Abenteuerreisen
niitzlich findet. Die Ausbildung bei Dagabor kann man
nur klassisch nennen, auch wenn seine Bibliothek nicht
die groRte ist und theoretisches Wissen praktischer An-
wendung weicht. Er ist mittlerweile keiner Gilde mehr
angehdrig und tiberldsst es dem Schiiler, sich eine aus-
zuwihlen - oder es bleiben zu lassen.

Scholar des Vadif sal Karim

Der in der Oase Al'Rifat lebende novadische Wiistenzau-
berer Vadif sal Karim ist ein Meister der Elemente Luft
und Erz. Er versteht es, die beiden gegensitzlichen Ele-
mente zu beherrschen. Seine Krifte nutzt er zum Schutz
der Oasenbewohner vor Sandstiirmen, oder wenn je-
mand seine Hilfe braucht. Auch seine wenigen Schiiler
werden in diesen Tugenden ausgebildet, schlieRlich
sind Magier unter den Novadis selten und begehrt -
auch wenn einige Auslegungen der 99 Gesetze dazu ra-
ten, die Magie ganz zu meiden. Wie nicht anders zu er-
warten, gehdren Vadif und seine Schiiler keiner Gilde
an, da ihre Sichtweise der Welt zwischen den Tugenden
der Weilen Gilde und der Ausgeglichenheit der Grauen
schwankt.

Graumagierstile

Scholar der Schule des Direkten Weges zu Gerasim
Gerasim gehort nominell der Grauen Gilde an, doch ob
es sich bei Gerasim {iberhaupt um eine echte Akademie
handelt, ist fraglich. Unterrichtet werden die Bewe-
gungsmagier im Freien und teilweise von Elfen. So ver-
wundert es nicht, dass man dem elfischen Spriicheka-
non aufgeschlossen gegentibersteht.



Allerdings sollte niemand den Fehler machen und die
Gerasimer Magier deswegen unterschétzen. Sie sind be-
gabt in Telekinese und Bewegungsmagie wie kaum ein
anderer Zauberer auf dem Kontinent. Sie sind zudem in
der Lage, ihre Zauber spontan zu verdndern. Falls sie die
Geste oder Formel weglassen miissen, um einen Zauber
zu wirken, ist dies fiir sie kein Hinderungsgrund.

Scholar der Halle der Antimagie zu Kuslik

Eine altehrwiirdige Akademie ist die Halle der Antima-
gie zu Kuslik. An dieser Schule der GroRen Grauen Gilde
des Geistes werden Antimagier ausgebildet, die prades-
tiniert fiir Leibwéchter- und Schutzaufgaben sind. Hier
wird gelehrt, wie man andere Menschen am besten vor
feindlicher Magie schiitzt. Ein Kusliker verliert nicht so
leicht die Konzentration, selbst wenn er abgelenkt wird.
SchlieRlich kann dies leicht den Tod bedeuten.

Scholar der Akademie der Verformungen zu Lowangen
Eine weltoffene Einstellung hat die Akademie der Ver-
formungen zu Lowangen gegeniiber Spielarten der
Magie, die nicht gildenmagischen Ursprungs sind. Die
Schule der Grauen Gilde verfiigt nicht nur tiber das Spe-
zialgebiet der Verwandlung - sowohl der eigenen, wie
auch der von anderen Wesen -, sondern ist auch fiir
ihre Heilkunst bekannt. Im Spruchkanon der Lowanger
finden sich hexische, druidische und elfische Spriiche
gleichberechtigt neben gildenmagischen Formeln.

Scholar der Akademie der Hohen Magie zu Punin
Punin ist die angesehenste Magierakademie des ganzen
Kontinents. Hier ist der Sitz der gildenmagischen For-
schung, der Theoretiker und Stubenhocker. Es gibt kaum
einen Zauber, den die Puniner nicht zumindest schon
mal gehort haben. Das Zentrum der Grauen Gilde un-
terrichtet vor allem Analyse- und Hellsichtmagie, aber
grundsitzlich kann man hier Zauberformeln aus fast al-
len Merkmalskategorien vorfinden. Den Puninern sagt
man allerdings groRe Weltfremdheit nach, da sie sich
nicht aus ihrem Elfenbeinturm heraustrauen.
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Scholar der Schule der Vierfachen Verwandlung zu
Sinoda

In Sinoda werden die Geheimnisse der Verwandlungs-
magie unterrichtet. Die Schule der Grauen Gilde bringt
ihren Schiilern dabei vor allem die Selbstverwandlung
bei, oder wie man grofRe Kreaturen miihelos verzaubern
kann. AuRerdem haben sie eine Technik entwickelt, mit
der sie am Leib getragene Ausriistung bei einer Selbst-
verwandlung mit einbeziehen kénnen, sodass diese
nicht verloren geht.

Scholar der Schule der Hellsicht zu Thorwal

Die Hellsichtschule in Thorwal unterrichtet eine Mi-
schung aus thorwalschen Traditionen, aufgeklarter Gil-
denmagie und liberalen Einstellungen zu anderen ma-
gischen Traditionen. Neben Khunchom gilt Thorwal als
eine der besten Adressen, um magische Artefakte analy-
sieren zu lassen. Aber nicht nur Hellsichtmagie wird un-
terrichtet, sondern auch Zauberei, die einem Abginger
auf groRer Abenteuerfahrt niitzlich sein kann.

Scholar der Schule des Seienden Scheins zu Zorgan
Die Zorganer Zauberschule ist die bisher einzige Arani-
ens. Hier werden Hofillusionisten und scharlatanische
Zauberer in der Kunst der Illusionsmagie unterwiesen.
Auch wenn die Zorganer Magier von ihren Kollegen meis-
tens beldchelt werden, weil man sie nicht fiir echte Magi-
er hilt, muss man ihnen zugestehen, dass sie begabte Illu-
sionisten sind. Thre Illusionen sind tduschend echt, halten
oft langer als die der Konkurrenz, und die Zorganer kén-
nen im Notfall einen Kampfzauber sprechen, selbst wenn
es nicht ihr Spezialgebiet ist. Die Zauberschule gehért der
Grauen Gilde an, obwohl Gildenpolitik zunehmend eine
geringere Rolle spielt und die Magier sich vor allem gerne
als Hofkiinstler anwerben lassen.

Schwarzmagierstile

Scholar der Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa

Die Akademie von Al'Anfa gehort nicht nur der Schwar-
zen Gilde an, sondern ist ein Teil der berithmten Univer-
sitdt der Stadt. AuRer der Nekromantie, die in Al’Anfa ein
todeswiirdiges Vergehen darstellt, kénnen die Schiiler
hier jede Spielart der Magie erforschen. Spezialisiert hat
sich die die Halle der Erleuchtung auf den Seekrieg und
Leibwichterdienste. Die michtigen Granden der Stadt
leisten sich nur zu gerne einen Magier von der Akademie
als Leibwichter, und auf den Seglern und Galeeren der
Armada sind Seekriegsmagier ein Garant fiir die Sicher-
heit des Schiffs. Gerade auf dem Wasser sind al’anfani-
sche Magier dieser Akademie in ihrem Element. Zu ihrem
eigenen Schutz lernen sie auch Techniken, um sich gegen
Beherrschungs- und Hellsichtmagie zu schiitzen.




Scholar der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar
Fasar gilt als einer der Hochburgen der schwarzen Ma-
gier. In der dltesten Menschenstadt Aventuriens haben
die Beherrschungsmagier aus der AI’Achami einen Ruf,
der jeden Fasarer Biirger in Ehrfurcht erstarren ldsst.
Die Fasarer Magier sind begnadete Beherrscher, die
zwar nicht alle dem Bild des bdsen Magiers entspre-
chen, aber oftmals ihre Krifte einsetzen, um sich ihr
Leben zu erleichtern oder andere Vorteile zu geniefRen.
Sogar einen starken Willen konnen die Magier der Zau-
berschule durchdringen, und sich selbst schiitzen sie
vor der gleichen Gefahr durch besondere Techniken der
Geisteskontrolle.

Scholar des Demirion Ophenos

Ophenos kann als klassischer siidldndischer Schwarz-
magier gelten. Er besitzt einen groRen Forschungs-
drang, der sich vor allem auf die Ddmonologie und
andere Spielarten der schwarzen Magie konzentriert.
Seinen Schiilern gibt er diesen Wissensdurst weiter und
bildet sie zu groRartigen Beschwérern und Ddmonolo-
gen aus. Dem Mitglied der Bruderschaft der Wissenden
liegt es fern, grausam und bésartig zu sein, nur weil er
ein Schwarzmagier ist. Er rit seinen Schiilern dennoch,
den Nimbus des finsteren Magiers nach ihrer Ausbil-
dung beizubehalten.

Weiflmagierstile

Scholar der Akademie Schwert & Stab zu Gareth

Die ehemals in der Stadt Beilunk ansdssige Akademie
Schwert & Stab ist eine mittelreichische Akademie der
Weilen Gilde, die die besten Kampfmagier des Kon-
tinents ausbildet. Die Beilunker, wie die Abginger
immer noch gerne genannt werden, sind bewan-
 dert in jeglicher Form von Magie, die im Kampf
oder in der Schlacht niitzlich ist. Die Ausbil-
dung ist korperlich hart, und nur Magier, die
sich vor nichts und niemanden fiirchten, sind
bereit, ihren Abschluss an der Schule zu ma-
chen. Auf dem Schlachtfeld sind sie hdufig die
Ersten, die zaubern, denn sie konnen Flam-
menstrahlen und Feuerbille weiter wirken
bzw. werfen als jeder andere Magier.
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Scholar der Schule der Austreibung zu Perricum
Die Perricumer Magier sind dafiir bekannt, dass sie sich
als Antimagier, Exorzisten und Seelenheilkundler her-
vorgetan haben. Und so sieht auch ihr Lehrplan aus. An-
timagie nimmt vor allem bei der Bekdmpfung von Be-
sessenheitsddmonen und Geistern einen groRen Platz
im Unterricht ein. Dennoch verstehen sich die recht li-
beralen Perricumer Magier auch auf andere Spielarten
der Magie, vor allem auf die Beeinflussung des Geistes
und der Hellsicht, um Patienten, die an geistigen Krank-
heiten leiden, zu helfen.

Scholar des Hesindius Lichtblick

Der Horasier Hesindius Lichtblick ist ein beliebter pri-
vater Lehrmeister in Kuslik. Er hat sich ganz den Lehren
der weilen Magie verschrieben und berét Hilfesuchen-
de mit Wort und Tat. Seine Schiiler wihlt er in erster
Linie durch ihre vortreftlichen Charakterziige aus und
erst in zweiter Linie durch ihr magisches Potenzial. He-
sindius Lehre umfasst die magische Heilkunst, die Ver-
treibung von bdsen Wesen wie Geistern und Ddmonen
und weitere weille Magie, die den Menschen niitzlich
und hilfreich ist. Sogar Tiere zdhlt er zu seinen Freun-
den, sodass seine Schiiler lernen, wie man Zauber am
besten auf Tiere anwendet. Wie nicht anders zu erwar-
ten, hat sich Hesindius der Weilen Gilde verschrieben,
und alle seine Schiiler werden dazu gedringt, dem Bund
des WeiRRen Pentagramms beizutreten.




' KAPITEL 3. MAGISCHE
Iff SON DERFERTIGKEITEN
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»Der Laie glaubt, wenn er die Namen aller Zauberformeln
kennen wiirde, wiisste er schon alles iiber Magie. Ich bin mir
sogar sicher, dass einige Puniner Magier, mit ihrer Logik
und der klaren Struktur, die sie in der Magie sehen, dhnlich
denken. Selbst wenn ich einige Ansdtze als richtig betrachte,
so ist Magie mehr als nur Berechenbarkeit. Sie ist eine Kraft,
die kein Mensch bis ins letzte Detail zu begreifen vermag.
Gildenmagier, Druiden und Hexen kennen unzihlige Rituale
und Techniken, mit denen man die Kraft Madas formen kann,
damit sie das tut, was man will. Wir konnen sie in Bahnen
lenken, sie erforschen, aber ganz verstehen werden wir sie
wohl nie.

Nicht alles kénnen wir mit Wissenschaft erkldren. Magie ist
Magie, sie widersetzt sich den Gesetzen der Gétter und steht
mit diesen chaotischen Eigenschaften womdglich der Siebten
Sphdre néher, als wir es uns ausmalen wollen. Und doch haben
wir eine Vielzahl von Méglichkeiten, wie wir sie unter Kont-
rolle bringen kénnen, jeder Zauberer auf seine Art und Weise.
Wir sollten uns aber davor hiiten, die gildenmagischen Metho-
den als die einzig wahren zu betrachten. Diesen Weitblick soll-
te eigentlich auch ein Puniner Absolvent haben.«

— Notizsammlung der Khelbara ay Baburia, Heil- und
Schwarzmagierin aus Aranien, 1038 BF

An dieser Stelle mochten wir dir nun magische Sonder-
fertigkeiten vorstellen. Die Sonderfertigkeiten untertei-
len sich in drei Klassen. Zunichst findest du allgemeine
magische Sonderfertigkeiten aufgefiihrt, die jeder Zau-
berer erlernen kann.

Die zweite Art stellen Zauberstilsonderfertigkeiten dar.
Sie kénnen nur iiber bestimmte Lehrmeister oder Aka-
demien erlernt werden, und ein Held braucht iiblicher-
weise mehrere Jahre, bis er sie beherrscht. Sie sind spe-
ziell fiir Magier und andere Meister der Magie gedacht.

Der letzte Typ von Sonderfertigkeit nennt sich erwei-
terte Zaubersonderfertigkeit. Diese Fertigkeiten kénnen
nur dann erworben werden, wenn ein Held bereits die
passende Zauberstilsonderfertigkeit besitzt.

Auf den nichsten Seiten sind zahlreiche neue Sonder-
fertigkeiten aufgefiihrt, die jene aus dem Regelwerk ab
Seite 284 erganzen.
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Magische Sonderfertigkeiten in der Ubersicht

Die allgemeinen magischen Sonderfertigkeiten kann je-
der Zauberer erlernen, der die Voraussetzungen erfiillt.
Die exklusiven Zauberstilsonderfertigkeiten kénnen
nur nach langem Studium von Magiern erlernt werden.
Die zugehorigen erweiterten Zaubersonderfertigkeiten
schlussendlich kénnen nur erlernt werden, wenn man
den entsprechenden Zauberstil beherrscht.

Allgemeine magische
Sonderfertigkeiten

Am Anfang des Abschnitts stellen wir dir neue allgemei-
ne magische Sonderfertigkeiten vor. Sie kénnen grund-
sdtzlich von jedem Zauberer, der die Voraussetzungen
erfiillt und die Kosten des AP-Werts bezahlt, erworben
werden. Sie stellen allgemeine Grundlagen fiir Zauberer
aus verschiedenen Traditionen dar und sind nicht spezi-
fisch an einen bestimmten Zauberstil gebunden.

Zauberstilsonderfertigkeiten

Zauberstilsonderfertigkeiten sind ebenfalls magische :
Sonderfertigkeiten, allerdings hat nicht jeder Zaube- :
rer darauf Zugriff. Um eine solche Sonderfertigkeit zu :
erhalten, muss man nicht nur den AP-Wert bezahlen °
und die Voraussetzung erfiillen, sondern sich auch um- :
fassender mit dem jeweiligen Zauberstil befasst haben. :
Dies bedeutet, dass der Held mehrere Jahre Ausbildung -
durchlaufen haben muss (siehe Seite 69). O =-«--------

Wer iiber eine Zauberstilsonderfertigkeit verfiigt, kann
anschlieRend die zugehdrigen erweiterten Zauberson-
derfertigkeiten erlernen.

VO Kapitel 3. Magische Sonderfertigkeiten

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

Bei den erweiterten Zaubersonderfertigkeiten handelt
es sich um Sonderfertigkeiten, mit denen du deinen Hel-
den nur ausstatten kannst, wenn er iiber eine passende
Zauberstilsonderfertigkeit verfiigt. Sie sind Spezialwis-
sen bestimmter Institu-
tionen und stehen nur
demjenigen offen, der
als Grundlage den Zau-
berstil beherrscht, der
diese erweiterten Zau-
bersonderfertigkeiten
unterstiitzt. Alle ande-
ren Zauberer konnen
diese Sonderfertigkei-
ten nicht erwerben. 2 o e

“* Wenn du nicht mit den
Fokusregeln zu Zaubersti-
len spielst, kannst du dir
den Zauberstil auch ohne
langere Ausbildungszeit
zulegen. Er ist dann ein ein-
faches Crunch-Element, das
du benutzen kannst.

L0,

. Muss jeder Zauberer einen Zauberstil haben?
L Nicht alle Zauberer verfiigen iiber einen Zau-
~ berstil und die entsprechenden erweiterten Zau-
- bersonderfertigkeiten. Zwar sind Zauberstile bei
~ Gildenmagiern sehr verbreitet, aber nicht jeder
Abginger einer Akademie beherrscht auch den
passenden Zauberstil, und nicht jede Adepta eines
privaten Lehrmeisters hat dessen Technik erlernt.
Zauberstile sind eine Fokusregel, deshalb musst
du nicht damit spielen und kannst sie auch igno-
- rieren. Eine optionale Regel zu diesem Themen-
- komplex findest du auf Seite 86.

i
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Allgemeine magische Sonderfertigkeiten

Abgeschwichter Zauber

Gelegentlich kann es sinnvoll sein, nicht seine ganze Kraft
in einen Zauber zu legen. Dies mag der Fall sein, wenn man
seinen Gegner lediglich verletzen und nicht gleich téten
will, oder um eine kiirzere Wirkungsdauer zu erzielen.
Regel: Der Held kann nach dem Ablegen einer Zauber-
probe QS zuriickbehalten und muss nicht alle erziel-
ten QS einsetzen. Hat er beispielsweise 3 QS erreicht,
kann er sich auch dafiir entscheiden, dass der Zauber
nur mit einer QS von 2 oder 1 wirken soll.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 13
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Adaption (Zauber)

Das Adaptieren von Zaubern ermdglicht es einem Zau-

berkundigen, fremde Zauber leichter zu wirken.

Regel: Der Zauberer hat sich an einen Fremdzauber so
gewohnt, dass dessen Wirken nur noch um 1 statt um 2
erschwert ist. Maximal kénnen zwei Zauber mit dieser
Sonderfertigkeit ausgestattet werden. Fiir jeden Zau-
ber muss die Sonderfertig einzeln erworben werden.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, FW des adaptier-
ten Zaubers 10+

AP-Wert: A-/B-/C-/D-Zauber:5/10/15/20 Abenteuerpunkte

Alchimieverstirkung

Manche Alchimisten unter den Zauberkundigen haben
gelernt, ihre magischen Krifte noch stdrker in ein Eli-
xier einzubinden, als dies tiblicherweise moglich ist. So
entstehen deutlich potentere Trianke durch den Einsatz
von Magie.

Regel: Der Held kann bis zu 12 AsP (statt 8) beim Brau-
en in ein Elixier flieRen lassen, um eine Erleichterung
von bis zu 3 (statt 2) bei Alchimie (Elixiere) zu erzielen
(siehe Regelwerk Seite 271).

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Alchimie 12

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Astrale Meditation

Eine der bekanntesten Techniken erfahrener Zauberer

ist die Astrale Meditation. Durch sie kann ein Zauberkun-

diger seine Lebenskraft in astrale Energie umwandeln.

Regel: Der Zauberer ist durch die Astrale Meditation in
der Lage, LeP im Verhiltnis 1 zu 1 in AsP umzuwan-
deln. Er muss sich dazu in stiller Umgebung aufhal-
ten (z. B. in einem abgeschiedenen Waldstiick oder
einem ruhigen Zimmer), eine mindestens 5 Minuten
andauernde Meditation durchfithren und eine Pro-
be auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) beste-
hen. Er kann maximal QS x 3 LeP in AsP umwandeln.
Allerdings verliert er am Ende der Meditation zu-
satzlich 1W3 LeP - egal ob die Meditation erfolgreich
war oder nicht.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 13

AP-Wert:15 Abenteuerpunkte

Aurapanzer

Ein Aurapanzer vermag eine Person vor feindlicher
Schadensmagie zu schiitzen.

Regel: Besitzer der Sonderfertigkeit kénnen ihre SK als
Riistungsschutz gegen Zauber einsetzen, die Treffer-
punkte verursachen oder LeP abziehen. Der Schutz
wirkt nur gegen Zauber der Wirkungsdauer sofort und




* Diese Sonderfertigkeit
wirkt nur gegen einige Zau-

+ ber, nicht jedoch gegen ma-
g gische Angriffe von Wesen.
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nicht gegen Zauber mit
dem Merkmal Elementar.
Auch wirkt er nur gegen
direkte Auswirkungen von
: Zaubern, also etwa nicht
- gegen den Schaden eines auf die Person fallenden
- Baums, der mittels Magie gefillt wurde. Angerechnet
O wird nur der SK-Basiswert ohne weitere Boni.®
Voraussetzung: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der
Tradition 15
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Eisen- und Stahlverzauberung

Schon immer haben sich Zauberer und Alchimisten
dafiir interessiert, Eisen und Stahl leichter als iiblich
verzaubern zu kénnen. Einige wenige Meister der Ar-
tefaktherstellung haben zumindest eine Moglichkeit
entdeckt, wie sie die magiechemmende Wirkung der Me-
talle zumindest teilweise umgehen kénnen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit kann ein Zauberer
leichter Eisen und Stahl fiir Zwecke der Verzauberung
nutzen. Erschwernisse durch die beiden Materialien
sinken bei der Artefaktherstellung von 2 auf 1 (siehe
Regelwerk Seite 268). Diese Regelung gilt nicht fiir
die Verzauberung von Traditionsartefakten.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Arcanovi 14, Ma-
giekunde 10, Metallbearbeitung 8

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Entschworung (Ddmonen)

Im Laufe der Zeit kann eine Exorzistin lernen, wie man

machtvollere Dimonen mittels Magie bannt.

Regel: Durch diese SF kann die Heldin mittels Pen-
tagramma auch gehdrnte Damonen mit bis zu 5 Hor-
nern verbannen.

Voraussetzungen: MU 13, Kenntnis des Pentagramma

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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Entschworung (Elementare)

Mit dieser Sonderfertigkeit verfiigt ein Held iiber

tieferes Wissen zur Vertreibung von Dschinnen als die

meisten anderen Antimagier.

Regel: Durch diese SF kann der Held mittels Hexagram-
ma auch Dschinne verbannen.

Voraussetzungen: MU 13, Kenntnis des Hexagramma

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Entschworung (Geister)

Die Bannung von stirkeren Totengeistern erfordert

deutlich mehr Erfahrung von einer Exorzistin als die

Bannung einer einfachen gefesselten Seele.

Regel: Durch diese SF kann die Heldin mittels Hep-
tagramma auch mittlere Geister verbannen.

Voraussetzungen: MU 13, Kenntnis des Heptagramma

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Exorzist I-111

Ein Exorzist hat sich darauf spezialisiert, beschwdrbare

Wesen auszuschalten.

Regel: Bei Stufe I muss sich der Held zwischen den Ty-
pusarten Ddmonen, Elementare oder Geister entschei-
den. Alle Zauber mit dem Merkmal Antimagie sind ge-
gen das gewdhlte Wesen um 1 erleichtert.

Bei Stufe II sind alle drei Typusarten inbegriffen, und
Zauber mit dem Merkmal Antimagie sind gegen sie
um 1 erleichtert.

Bei Stufe I1I sind alle drei Typusarten inbegriffen. Alle
Zauber gegen diese Wesen sind um 1 erleichtert, nicht
nur jene mit dem Merkmal Antimagie.

Bei allen Stufen gilt dies jeweils auch fiir Zauber gegen
Wesen, die Besitz von einem Lebewesen oder Objekt
ergriffen haben.

Voraussetzung: alle: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 15; Stufe II: Exorzist I; Stufe III: Exorzist II

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe

Extrem starke Zaubertricks

Einige Zauberer Aventuriens verstehen sich darauf,
besonders starke Zaubertricks zu wirken. Diese sehen
nicht nur beeindruckender aus, sondern kénnen auch
nur schwerer durch Antimagie aufgehoben werden.
Regel: Zaubertricks gelten als mit 3 QS bestanden.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit
Starke Zaubertricks
AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Fernzaubern

Zauberspriiche unterliegen einer Begrenzung der Reich-
weite, doch gibt es Zauberkundige, die ihre Technik so
verfeinert haben, dass sie auch iiber diese Grenzen hin-
aus Magie wirken konnen.




Regel: Die Reichweite eines Zauberspruchs kann um
weitere 50 % vergrofRert werden, wenn die Zaubermo-
difikation Reichweite erhchen eingesetzt wird.
Fernzaubern muss vor dem Wirken des Zauber-
spruchs angekiindigt werden. Als Grundlage der
verdnderten Reichweite gilt die Reichweite des Zau-
berspruchs nach der Zaubermodifikation Reichwei-
te erhshen. Reicht ein Zauberspruch mit erhdhter
Reichweite beispielsweise 16 Schritt, so kann er mit
Fernzaubern bis auf 24 Schritt gewirkt werden. Der
Zauberspruch kostet allerdings auch 50 % mehr AsP.
Diese SF kann nur fiir Zauberspriiche, nicht aber fiir
Rituale genutzt werden.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, KL 15, Leiteigen-
schaft der Tradition 13

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Gedankenschutz

Zauberer kénnen ihre Gedanken mit den richtigen Ubun-

gen besser gegen Beherrschungs- und Hellsichtmagie ab-

schirmen. Dafiir miissen sie allerdings groe Konzentra-
tion aufbringen und es erschopft sie mit der Zeit.

Regel: Solange der Held sich entsprechend darauf kon-
zentriert, ist seine Seelenkraft gegen Zauber mit
den Merkmalen Einfluss und Hellsicht um 1 verbes-
sert. Zum Aktivieren ist eine freie Aktion notwendig.
Durch die nétige Konzentration sind fiir den Helden
wihrenddessen jedoch alle weiteren Proben um 1 er-
schwert. Der Gedankenschutz kann so lange aufrecht-
erhalten werden, wie es dem Helden gelingt, sich zu
konzentrieren. Im Zweifelsfall muss er eine Probe auf
Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) ablegen. Auch
wenn er schlift, den Status Bewusstlos erhalt oder er
die Konzentrationsphase freiwillig abbricht, endet
der Gedankenschutz. Nach Ende der Wirkungsdauer
erhilt der Held aufgrund der Anstrengung eine Stufe
Betdubung.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, MU 13, Leiteigen-
schaft der Tradition 13

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Improvisationszauberei (Formel)

Einige Zauberer improvisieren gerne ihre Zaubersprii-
che und versuchen, den Zauber ohne die passende For-
mel zu wirken. Normalerweise sorgt dies dafiir, dass der
Zauber schwieriger zu wirken ist, aber ein Zauberkun-
diger mit genug Improvisationstalent kann diese Ein-
schrankung teilweise umgehen.

Regel: Der Held kann die gesprochene Formel eines Zau-
bers weglassen und erleidet dafiir nur eine Erschwer-
nis von 1 (siche Regelwerk Seite 256).

Voraussetzung: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der
Tradition 15

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Improvisationszauberei (Gesten)

Einige Zauberer improvisieren gerne ihre Zaubersprii-
che und lassen die Zaubergesten aus. Normalerweise
sorgt dies dafiir, dass der Zauber schwieriger zu wirken
ist, aber ein Zauberkundiger mit genug Improvisations-
talent kann diese Einschrinkung teilweise umgehen.
Regel: Der Held kann die Geste eines Zaubers weglassen
und erleidet dafiir nur eine Erschwernis von 1 (siehe
Regelwerk Seite 256).
Voraussetzung: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der
Tradition 15
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Improvisiertes Ritual

Nicht immer herrschen optimale Bedingungen bei Ritu-

alen. Ein Zauberer kann jedoch mit der nétigen Erfah-

rung iiber einige widrige Umstidnde hinwegsehen.

Regel: Ein Zauberer kann die Erschwernis von 3 fiir den
falschen Ritualplatz abmildern. Der Abzug betrigt
stattdessen nur noch 2 (siche Regelwerk Seite 260).

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 13

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Kleine Kraftkontrolle

Um den Verlust von Astralkraft bei gescheiterten

Zaubern zu minimieren, kann ein Zauberkundiger

verschiedene Techniken erlernen. Durch die Kleine

Kraftkontrolle kann man zwar nicht die Verausgabung

durch gelungene Zauberer verhindern, aber zumin-

dest den Abfluss der Energie bei misslungenen Sprii-
chen verringern.

Regel: Bei einem misslungenen Zauber verliert der Held
(nach der Halbierung der AsP-Kosten) 1 AsP weniger
als tiblich. Die Kosten kénnen dadurch nicht unter 1
AsP sinken.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 13

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Konzentrationsstiarke

Ablenkungen sind beim Wirken von Magie mehr als
nur hinderlich und kénnen schnell dafiir sorgen, dass
ein Zauber misslingt. Wer aber verschiedene Techniken
beherrscht, um seine Konzentration zu bewahren, der
wird durch Stdrungen weniger beeinflusst.

Regel: Wird der Held in seiner Konzentration beim Wir-
ken von Zaubern gestort, sind die nétigen Proben auf
Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) durch diese
Sonderfertigkeit um 1 erleichtert.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, MU 13, Leiteigen-
schaft der Tradition 13

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




Kraftkontrolle

Eine der groften Beschrankungen fiir einen Magiean-
wender stellt sein begrenzter Vorrat an astraler Kraft
dar. Mit der richtigen Technik ist es allerdings mdglich,
gelungene Zauber besonders kraftsparend zu zaubern.
Regel: Wirkt der Held erfolgreich einen Zauber, sinken
dessen Gesamtkosten um 1 AsP. Die Kosten kdnnen
dadurch nicht unter 1 AsP sinken.
Voraussetzung: Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Klei-
ne Kraftkontrolle, Leiteigenschaft der Tradition 15
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Lieblingszauber

Manch ein Zauberkundiger studiert einen Zauber aus
Neigung so ausgiebig, dass er darin ein besonderes Ta-
lent entwickelt.

Regel: Der Held kann einen einzigen Zauber zu seinem
Lieblingszauber erklidren. Dieser Zauber hat bei Gelin-
gen +2 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP). Diese
SF kann ein Zauberer nur einmal fiir einen einzigen
Zauber erwerben.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit
Lieblingszauber bisher nicht vorhanden

AP-Wert:A-/B-/C-/D-Zauber:3/6/9/12 Abenteuerpunkte

Magische Regeneration I-11

Durch spezielle Techniken, Konzentrationsiibungen
oder Einstimmung auf die Kraftstréme der Umgebung
sind einige Zauberer dazu in der Lage, ihre astralen
Krifte schneller wieder aufzufrischen.

Regel: Durch diese SF regeneriert der Held bei jeder Re-
generationsphase 1 AsP pro Stufe der SF zusitzlich.
Dieser Bonus ist kumulativ mit dem Vorteil Verbes-
serte Regeneration (Astralenergie).

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Stufe I: Leiteigen-
schaft der Tradition 15; Stufe II: Leiteigenschaft der
Tradition 17, Magische Regeneration I

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte pro Stufe
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Matrixkontrolle I

Nur Eingeweihte verfiigen iiber einen ausreichend tiefen

Einblick in die Grundstrukturen der Magie, um Zauber

von Grund auf ihren eigenen Wiinschen anzupassen.

Regel: Kennern dieser Sonderfertigkeit steht es offen,
Zauber im Rahmen der Zauberwerkstatt (siche Seite
81) zu modifizieren.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 15

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Machtvolle Entschwérung (Ddmonen)

Nur eine erfahrene Exorzistin ist in der Lage, gehdrnte

Diamonen mit 6 oder mehr Hornern zu verbannen.

Regel: Durch diese SF kann die Heldin mittels Pen-
tagramma auch gehdrnte Ddmonen mit 6 oder mehr
Hoérnern verbannen.

Voraussetzungen: MU 15, Entschwérung (Ddmonen)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Machtvolle Entschworung (Elementare)

Kaum ein Entschworer vermag es, einen Elementaren
Meister zu vertreiben. Dennoch gibt es einige wenige
Kenner dieser Sonderfertigkeit, die dazu in der Lage sind.
Regel: Durch diese SF kann der Held mittels Hexagram-

ma auch Elementare Meister verbannen.
Voraussetzungen: MU 15, Entschwbrung (Elementare)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Machtvolle Entschwérung (Geister)

Besonders machtvolle Geister lassen sich nur durch

einen machtvollen und wissenden Entschwdrer

vertreiben.

Regel: Durch diese SF kann die Heldin mittels Hep-
tagramma auch hohe Geister verbannen.

Voraussetzungen: MU 15, Entschwérung (Geister)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Meisterliche Regeneration

Mit Hilfe einer bestimmten Technik kann der Fluss der

Astralkrifte durch den Korper so reguliert werden, dass

der Anwender in der Regel mehr Kraft wihrend des

Schlafs zuriickgewinnt.

Regel: Wihrend der Regenerationsphase kann sich
der Zauberer entscheiden, statt dem W6 einen festen
Wert von 4 in die Berechnung der AsP-Regeneration
einzubeziehen (zuziiglich aller weiteren Modifikato-
ren; die 4 ersetzt einfach nur den We6). Sollte der Wiir-
fel bei der Regeneration gegebenenfalls kein W6 sein,
so wird immer das durchschnittliche Wiirfelergebnis
genommen und bis zur nichsten ganzen Zahl aufge-
rundet (bei einem W3 beispielsweise also eine 2).

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Meistertrick I-IIT

Manch ein Zauberkundiger studiert einen Zaubertrick
aus Neigung so ausgiebig, dass er darin ein besonderes
Talent entwickelt.

Regel: Ein einziger ausgewihlter Zaubertrick erhilt pro
Stufe der SF +1 QS. Dabei wird meist der Zaubertrick aus-
gewihlt, der eine besondere Verbreitung bei Akademie
oder Lehrmeister aufweist. Dies ist aber nicht zwingend.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Stufe I: keine wei-
teren Voraussetzungen; Stufe 1I: Meistertrick I; Stufe
I1I: Meistertrick II

AP-Wert: 1 Abenteuerpunkte pro Stufe




Parallelzauberei

Einige Zauberer belegen sich selbst oder ihre Gefdhrten

gerne mit zahlreichen gleichzeitig wirkenden Zaubern, um

etwa die eigene Kampfkraft zu stirken. Damit verbunden
ist jedoch normalerweise eine immer gréRer werdende

Schwierigkeit, weitere Magie zu wirken. Kenner der Paral-

lelzauberei konnen dieses Problem umgehen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit sinken die Er-
schwernisse durch aufrechterhaltene Zauber um 1
(bis zu einem Minimum von 0).

Voraussetzung: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der
Tradition 15

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Routinierte Zauberwiederholung

Fehlschldge beim Zaubern irritieren den Spruchwirker

oft so stark, dass eine Wiederholung des Zaubers schwer-

fallt. Wer sich jedoch eine gewisse Routine erarbeitet hat,
kann mit solchen Fehlschldgen besser umgehen.

Regel: Mit Hilfe dieser SF kann ein Zauberer die Er-
schwernis von 1 durch Wiederholungsproben bei Zau-
bern ignorieren. Misslingt der Spruch erneut, kann
der Held wie iiblich weitere Wiederholungsproben
ablegen, die dann aber erschwert sind, beginnend bei
einer Erschwernis von 1 (siehe Regelwerk Seite 25).

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, KL 13, Leiteigen-
schaft der Tradition 13

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Vielfache Ladung

Ublicherweise kénnen Artefakte nur bis zu 7 Ladungen

enthalten. Meister der Artefaktmagie haben aber

erkannt, wie sie diese Grenze tiberwinden konnen.

Regel: Ein Zauberer kann Artefakte mit bis zu 9 Ladun-
gen herstellen (siehe Regelwerk Seite 267).

Voraussetzungen: Arcanovi 14, Magiekunde 12, Sagen
& Legenden 8

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Zauber abbrechen

Nicht immer ist es gut, wenn ein Zauber zu lange wirkt.

Einige Zauberkundige haben deshalb die Fahigkeit

entwickelt, die Wirkungsdauer ihrer Spriiche frither

aufzuheben.

Regel: Der Zauberer kann jeden seiner gewirkten Zau-
ber zu einem beliebigen Zeitpunkt der Wirkungs-
dauer beenden. Er muss also nicht bis zum Ende der
Wirkungsdauer warten, ehe die Auswirkungen enden.
Um einen seiner Zauber abzubrechen, muss der Held
1 freie Aktion aufwenden.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 15

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Zauber bereithalten

Diese michtige Fahigkeit erlaubt das kurzzeitige Bereit-
halten eines bereits gewirkten Zauberspruchs. Es ist fiir
den Zauberkundigen sehr schwer, diese Fihigkeit ein-
zusetzen. Nur einen kurzen Moment lang kann er die
magische Energie zuriickhalten, aber dadurch kann er
sich gegebenenfalls einen Vorteil verschaffen.

Regel: Der Held kann die Wirkung eines Zauberspruchs
kurz unterdriicken, um sie erst einige Augenblicke spa-
ter zu entfesseln. Der Spieler muss beim Wiirfeln der
Zauberprobe ankiindigen, dass er den Spruch bereit-
halten will. Gelingt sie, wiirfelt er zusitzlich eine Pro-
be auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren). Gelingt
diese, so kann sein Held den Zauber bis zu QS Minuten
bereithalten. Auch ein willentlich fritheres Auslgsen
des bereitgehaltenen Spruchs ist méglich. Der Zau-
berspruch kostet so eine Kostenkategorie mehr als
tiblich. Das Ziel des Zaubers muss beim Ablegen der
Probe und wihrend des Ausldsens in Reichweite sein.
Zwischendurch darf es sich beliebig weit entfernen.
Am Ende der Wirkungsdauer muss der Zauberer eine
Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit be-
wahren) ablegen.
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Diese ist um die Anzahl der unterdriickten Minuten
erschwert. Bei Misslingen erleidet er 1 Stufe Betdu-
bung. Wahrend des Bereithaltens kann der Zauberer
keinen anderen Zauber wirken.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigen-
schaft der Tradition 17, Sonderfertigkeit Zauber
unterbrechen

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Zauber biindeln I-II

Die legendiren Pfeile des Lichts sind gefiirchtet bei vie-
len Schurken Aventuriens, denn die Ordensmagier kon-
nen ihre Zauberkraft biindeln. Doch nicht nur sie sind
in der Lage, die Kraft verschiedener Zauberkundiger zu
vereinen, um so einen stiarkeren Effekt zu erzielen.
Regel: Bis zu Stufe der SF +1 Zauberer der gleichen Traditi-
on kénnen ihre Krifte fiir einen Zauber vereinigen, wenn
sie sich bertihren. Alle Beteiligten miissen den Spruch be-
herrschen, einer von ihnen dazu die SF Zauber biindeln.
Der Zauberer mit dem héchsten FW des Zaubers ist
der Ausrichter des Vereinigungszaubers. Seine QS
flieBen voll in den Zauber ein. Alle anderen kénnen
QS/2 aus ihrer Probe beisteuern. Maximal kénnen so
6 QS erzielt werden. Die AsP-Kosten kann der Ausrich-
ter beliebig auf die Mitglieder der Gruppe aufteilen.
Danach muss jeder Zauberer, der teilgenommen hat,
eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit
bewahren) erschwert um 2 ablegen, bei Misslingen
erleidet er 1 Stufe Betdubung. Fiir jeden Zauberer ne-
ben dem Ausrichter, der bei dem Vereinigungszauber
ebenfalls die SF Zauber biindeln besitzt, ist die Probe
auf Selbstbeherrschung um 1 erleichtert.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 15
AP-Wert: Stufe I/II: 15/30 Abenteuerpunkte

Zauber unterbrechen

Eine ausgesprochen niitzliche Fahigkeit ist das Unterbre-

chen eines Zauberspruchs. Dadurch kann ein Zauberkun-

diger beispielsweise einen Gegner in Sicherheit wiegen.

Regel: Der Held kann einen Zauberspruch in seiner Wir-
kung einmalig unterbrechen und zu einem anderen
Zeitpunkt wieder aktivieren. Die Unterbrechung kos-
tet ihn 1 freie Aktion. Die zweite Aktivierung muss in-
nerhalb der nichsten 5 Minuten stattfinden und kos-
tet 1 Aktion. Die Wirkung setzt dann wieder ein und
die restliche Wirkungsdauer lduft ab.
Wird die Wirkung lidnger als 5 Minuten unterbrochen,
endet die Zauberwirkung.
Zauberspriiche mit der Wirkungsdauer sofort und Ri-
tuale kénnen nicht unterbrochen werden. Man kann
einen Zauberspruch nur einmal unterbrechen, an-
schlieRend ist dies nicht mehr méglich.
Das Ziel des Zaubers darf wihrend der Unterbrechung
auferhalb der Reichweite des Zaubers sein. Nach der
Unterbrechung wirkt der Zauber wieder an der glei-
chen Stelle oder auf das gleiche Ziel.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit
Zauber abbrechen

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Zauberstil-Kombination 1
Nur selten kommt es vor, dass Zauberer iiber zwei Sti-
le verfiigen. Dies kann dennoch eintreten, beispielswei-
se, weil ein Magier ein Zweitstudium abgeschlossen hat
oder sich bei einem privaten Lehrmeister weiterbildet.
Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann der Abenteurer
liber insgesamt zwei Zauberstile verfiigen.
Voraussetzungen: ein Zauberstil; Voraussetzungen fiir
den zweiten Zauberstil miissen erfiillt sein
AP-Wert: 50 Abenteuerpunkte

Kapitel 3. Magische Sonderfertigkeiten
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Zauberstilsonderfertigkeiten

Scholar der Akademie der Geistigen
Kraft zu Fasar

In der &ltesten Menschenstadt Aventuriens wird eine
traditionsbewusste Ausbildung gepflegt. Insbesondere
die Freiheit der Gedanken und der Wissenschaft steht
dabei im Vordergrund. Autorititen werden stets hin-
terfragt, moralische Bedenken sind selten vorhanden
und insbesondere Forschung und Lehre sollten keinen

Einschrinkungen unterworfen sein. Die Folge ist ein an

Arroganz grenzendes Selbstbewusstsein, ebenso jedoch

die Fahigkeit, fast schon miihelos in den Geist einer Per-

son einzudringen.

Regel: Abginger der Akademie werden gezielt dazu aus-
gebildet, die Verteidigungen des Geistes zu {iberwinden.
Sie konnen daher bei Zaubern des Merkmals Einfluss 1
Punkt der SK des Ziels ignorieren. Dies gilt jedoch nur
gegeniiber Zielen, deren SK 2 oder niedriger ist.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erweiter-
ter Gedankenschutz, Geistzauberer, Vollkommener
Beherrscher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Scholar der Akademie der Hohen
Magie zu Punin

An der wohl angesehensten Magierakademie des Konti-
nents genieflen die Schiiler eine hervorragende Ausbil-
dung in magischer Theorie, wobei thnen nicht nur ein ein-
zelnes Spezialgebiet vermittelt wird, sondern das gesamte
Spektrum der Zauberei. Dieser Fokus auf magische Belan-
ge fithrt jedoch dazu, dass Puniner Abginger in weltlichen

Angelegenheiten deutlich weniger versiert sind.

Regel: Vertreter des Puniner Zauberstils sind in jeder

Spielart der Magie versiert. Sie erhalten bei einer ge-
lungenen Probe auf Magiekunde +2 FP (bis zu einem
Maximum von 18 FP).
AuRerdem bekommen sie eine neue Einsatzmoglich-
keit des Talents Magiekunde. Sie kénnen vor jedem
Zauber eine Probe auf Magiekunde ablegen. Bei Gelin-
gen sparen sie 1 AsP, jeder Zauber muss aber mindes-
tens 1 AsP kosten. Bei aufrechterhaltenen Zaubern
spart der Anwender 1 AsP bei den Aktivierungskos-
ten des Zaubers. Die Zauberdauer steigt dafiir um 4-
(QS/2) zusitzliche Aktionen.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Artefaktanaly-
tiker, Kundiger Sphirologe, Matrixzauberei

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar der Akademie der
Verformungen zu Lowangen

* Die Lowanger Akademie zeichnet sich durch eine beson-
dere Offenheit gegentiber anderen Zaubertraditionen aus.
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Neben den tiblichen gildenmagischen Formeln werden
auch zahlreiche Spriiche von Druiden, Elfen und sogar
Hexen gelehrt.
Regel: Die Offenheit gegeniiber anderen Traditionen
erlaubt es, bestimmte Fremdzauber mit geringeren
Schwierigkeiten anzuwenden. Wird z. B. ein Zauber
aus der Tradition der Elfen gewirkt, ist dieser nur um
1 statt um 2 erschwert.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Elfenfreund,
Mitverwandlung, Uniibertroffener Verwandler
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar der Akademie Schwert
und Stab zu Gareth

Bereits seit der Griindung durch Kaiser Raul unterstiitzt
die Akademie das Mittelreich, im Kampf gegen ddmo-
nische Méchte wie auch gegen weltliche Gegner. Um
diesem Zweck gerecht zu werden, ist die Ausbildung du-
Rerst rigide und zeichnet sich durch Abhirtung, Diszi-
plin und Gehorsam aus. Korperliche Ertiichtigung und
Ubungskimpfe sind ebenso fester Bestandteil des Lehr-
plans wie néchtliche Alarmiibungen.
Regel: Abginger der Akademie fiirchten sich dank ih-
res militdrischen Drills vor kaum etwas. Durch die
Sonderfertigkeit wird eine neue Einsatzmdglichkeit
fiir das Talent Willenskraft (Bedrohungen standhalten)
erworben. Sobald ein Held eine Stufe Furcht erleidet,
darf sein Spieler eine Probe auf Willenskraft (Bedrohun-
gen standhalten) ablegen. Gelingt sie, so kann sein Held
pro QS eine Stufe Furcht unterdriicken. Das Unterdrii-
cken funktioniert fiir einen Kampf (maximal 1 Stun-
de). Der Held muss bereits iiber mindestens 1 Stufe des
Zustands Furcht verfligen, damit er diese SF einsetzen
kann. Der Einsatz kostet eine freie Aktion. Endet die
Wirkung der Son-
derfertigkeit, erhilt
der Held zu den noch
vorhandenen Stufen
Furcht zusitzlich eine
Stufe Betdubung.“Q - - - -
Erweiterte = Zauber-
sonderfertigkeiten:
Destruktor, Eiserne
Konzentrationsstirke, Kriegszauberer
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Merkmalsbann

Mit Zaubern der Klasse Merkmalsbann sind alle
 Zauber gemeint, deren Name sich aus einem
 Merkmal und dem Begriff ,,Bann® zusammen-
- setzt, also beispielsweise EINFLUSSBANN, HELL-

._. SICHTBANN, TELEKINESEBANN usw.
s el T N

“ Diese Fahigkeit funk-
tioniert nicht, wenn die
Furcht aus einem Nachteil
wie Angst vor ... stammt.
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Scholar der Halle der Antimagie zu
Kuslik

In der angesehenen Kusliker Akademie werden einige

der besten Hof- und Leibmagier des Kontinents ausge-

bildet. Der Schwerpunkt liegt dabei auf der Vermittlung
von Zauberei, die andere Personen zu beschiitzen ver-
mag, und dem Aufheben von Magie.

Regel: Kusliker Schiiler werden vornehmlich darauf
vorbereitet, gegnerische Magie zu bannen. Setzen sie
einen Zauber der Klasse Merkmalsbann ein, erhalten
sie bei einer gelungenen Probe +2 FP (bis zu einem Ma-
ximum von 18 FP).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Eiserne Kon-
zentrationsstidrke, Erfahrener Antimagier, Erweiter-
ter Gedankenschutz

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 AP

Scholar der Halle der Erleuchtung zu
Al’Anfa

An der Universitit kann man zahlreiche Wissensge-
biete studieren. In Anbetracht des exorbitant teuren
Studiums folgen die meisten Schiiler jedoch einem
recht strikten Lehrplan, um anschlieRend als Leibma-
gier fiir ihren reichen Mézen oder als Seekriegsmagier
in der Schwarzen Armada dienen zu kdnnen. Welchen
Karriereweg sie auch einschlagen, in beiden Fillen hat
der Schutz ihres Dienstherrn héchste Prioritit, worauf
sie in der Ausbildung bestens vorbereitet werden.
Regel: Magier aus Al’Anfa kénnen Zauber mit dem Merk-
mal Antimagie, die gleichzeitig auch die Reichweite
selbst aufweisen (beispielsweise den Ablativum oder
den Gardianum), automatisch mit der Reichweite Be-
rihrung wirken. Dies kostet sie 4 AsP mehr als tiblich.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Aufladung, De-
struktor, Erweiterter Gedankenschutz
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Scholar der Khelbara ay Baburia

Khelbara ay Baburia ist eine Schiilerin der mittlerweile
untergegangenen Schule der Schmerzen zu Elburum. Sie
lehrt urtulamidische Heilkunst, die sie mit den Erkennt-
nissen aus ihrem eigenen Studium kombiniert, was sich
als effizient, aber oft auch als schmerzhaft erweisen hat.
Regel: Schiilerinnen der Khelbara ay Baburia konnen
Heilzauber kostensparender erzwingen, allerdings 16st
dies beim Ziel Schmerzen aus. Alle Zauber mit dem
Merkmal Heilung kénnen mit der Zaubermodifikation
Erzwingen ausgefiihrt werden, ohne dass die AsP-Kos-
ten um 1 Stufe steigen. Dafiir erleidet das Opfer 1 Stufe
Schmerz bis zum Ende der Zauberdauer.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewanderter
Heilzauberer, Selbstkontrolle, Urtulamidische Heilmagie
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Scholar der Schule der Austreibung zu
Perricum

Die Akademie arbeitet eng mit der Boronkirche zusam-
men und hat sich neben der Antimagie auch der Pfle-
ge geistig Verwirrter verschrieben. Ein Teil der Aus-
bildung ist daher der Seelenheilkunde gewidmet, doch
auch auf Austreibung iibernatiirlicher Wesenheiten
wird viel Wert gelegt, gehen doch Wahnsinn und geis-
tige Instabilitdt nicht selten auf den Einfluss solcher

Krifte zurtick.

Regel: Setzen Perricumer Magier einen Zauber der Klas-
se Wesensbann ein, erhalten sie bei einer gelungenen
Probe +2 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).
Zudem sind Proben auf Sphdrenkunde (Sphdrenwesen)
um 1 erleichtert, wenn es darum geht, Wissen tiber
dieses Wesen in Erinnerung zu rufen.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Austreibung,
Erfahrener Antimagier, Selbstkontrolle

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte
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Wesensbann

' Mit Zaubern der Klasse Wesensbann sind alle

- Zauber gemeint, deren Name auf ,Gramma“

} endet, also beispielsweise PENTAGRAMMA,

- HEPTAGRAMMA, HEXAGRAMMA usw. S
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Scholar der Schule der Hellsicht zu
Thorwal

Die Thorwaler Hellsichtakademie steht in dem Ruf,
selbst fiir eine Schule der grauen Gilde duferst liberal zu
sein. Dennoch bemiihen sich die Lehrkrifte, die philo-
sophische Theorie mit einem praxisorientierten Unter-
richt zu vereinen, weshalb Abginger fiir alle Eventuali-
taten des Abenteuerlebens gewappnet und nur schwer
durcheinander zu bringen sind.

Regel: Anwender des Stils sind nicht leicht aus der Fas-
sung zu bringen. Durch die Sonderfertigkeit wird eine
neue Einsatzmoglichkeit flir das Talent Willenskraft (Be-
drohungen standhalten) erworben. Sobald der Held eine
Stufe Verwirrung erleidet, darf sein Spieler eine Probe
auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) ablegen. Ge-
lingt sie, so kann der Held pro QS eine Stufe Verwirrung
unterdriicken. Das Unterdriicken funktioniert fiir ei-
nen Kampf (maximal 1 Stunde). Der Held muss bereits
iber mindestens 1 Stufe des Zustands Verwirrung verfii-
gen, damit er diese SF einsetzen kann. Der Einsatz kos-
tet eine freie Aktion. Endet die Wirkung der Sonderfer-
tigkeit, erhélt der Held zusétzlich zu den vorhandenen
Stufen Verwirrung zusitzlich eine Stufe Betdubung.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Artefaktanaly-
tiker, Harmoniezauberei, Vortrefflicher Hellseher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Schule der Vierfachen
Verwandlung zu Sinoda

In Sinoda ausgebildete Schiiler sind besonders gut dar-

in, sich selbst zu verwandeln. Sie kdnnen entsprechend

auch Verwandlungszauber, die auf sie selbst wirken,
leichter verdndern.

Regel: Anwender des Stils sind besonders geschult da-
rin, sich selbst zu verwandeln. Alle Zauber mit dem
Merkmal Verwandlung und der Reichweite selbst
konnen eine zusatzliche Modifikation erhalten, auch
wenn der Zauberer einen dafiir zu geringen FW in
dem Zauber aufweist.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Mitverwand-
lung, Selbstverzauberer, Uniibertroffener Verwandler

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Scholar der Schule des Direkten Weges
zu Gerasim

Der Unterrichtet in Gerasim findet nicht in Form von
Vortragen nach festen Lehrpldnen statt, sondern er be-
steht aus offenen Diskussionsrunden, in denen viel Wert
auf Verantwortung und eigenstindiges Denken gelegt
wird. Wenig tiberraschend zeichnen sich die Abginger
daher besonders durch ihre Weltoffenheit aus, und sie
sind neuen Ideen gegentiber stets aufgeschlossen.
Regel: Anwender des Gerasimer Stils sind es gewohnt,
auf formelle Hilfsmittel zu verzichten. Die Erschwer-
nis fiir das Auslassen von Formel und/oder Geste (sie-
he Regelwerk Seite 257) sinkt daher nach Einrechnen
aller Abziige um 1. Lassen sie eines von beiden weg,
betrigt die Erschwernis somit nur noch 1. Das Auslas-
sen von beiden reduziert die Erschwernis auf 3.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Brillanter Tele-
kinetiker, Elfenfreund, Harmoniezauberei
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Schule des Seienden
Scheins zu Zorgan

Die einzige Magierakademie Araniens hat sich der Illu-
sionsmagie verschrieben und bildet ihre Schiiler dafiir
aus, die Reichen und Michtigen zu amiisieren. Dank
des regem Austauschs mit reisenden Bithnenzauberern
fallen Abgdngern die Zauber der Scharlatane genauso
leicht wie reguldre Magierformeln.

Regel: Zorganer Magiern fillt es leichter, sich der schar-
latanischen Magie zu bedienen. Werden Zauber aus
der Tradition Scharlatane gewirkt, entfillt die sonst
iibliche Erschwernis von 2 fiir Fremdzauber (siche Re-
gelwerk Seite 257). Die Zauber gelten aber nicht als in
die Tradition der Gildenmagier iiberfiihrt (sieche Seite
85) oder adaptiert (siehe Seite 91).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Hervorragen-
der Ilusionist, Illusiondre Undurchschaubarkeit, Lan-
ganhaltende Illusion

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar der Tochter Niobaras

Die aranische Geheimgesellschaft bildet Frauen zu her-
vorragende Sternkundlerinnen und Hellseherinnen aus
und steht ganz in der Tradition der Niobara von Ancho-
pal, der bekanntesten Astrologin Aventuriens. Gewis-
senhaft erforschen sie die Prophezeiungen der grofen
Sternkundlerin und arbeiten im Verborgenen daran,
den Willen Niobaras zu ergriinden und zu erfiillen. Da-
bei verstehen sie es aber durchaus auch, den Einfluss
der Gestirne fiir ihre Zauberei zu nutzen.




Regel: Durch diese Sonderfertigkeit lernt eine Scholarin
eine neue Einsatzmdglichkeit fiir das Talent Sternkunde.
Eine Tochter Niobaras kann wahrend der Nachtstun-
den, wenn sie einen freien Blick auf den Himmel hat
und die Sterne sehen kann, eine Probe auf Sternkunde
(Astrologie) ablegen. Dies kostet sie 15 Minuten Zeit. Ge-
lingt ihr die Probe, darf sie bis zum Sonnenuntergang
des nichsten Tages insgesamt QS Modifikationen zu-
sdtzlich ausfiihren. Sie benétigt also nicht den entspre-
chenden FW in einem Zauber, um eine Modifikation
durchzufiihren. Bei jedem Zauber darf sie jedoch nur
einmal eine solche zusdtzliche Modifikation nutzen.

Erweiterte  Zaubersonderfertigkeiten: Meisterli-
ches Aura Verbergen, Qabalya-Magie, Vortrefflicher
Hellseher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Qabalya-
magier)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Scholar des Alrik Dagabor

Als ehemaliger Abenteurer ist Meister Alrik stets be-
miiht, seine Schiiler bestens auf die Herausforderungen
des Lebens vorzubereiten, ohne sich dabei auf ein ein-
zelnes Spezialgebiet zu beschrianken. Wenn Eile geboten
ist, kénnen sie beherzt und schnell eingreifen.

Regel: Alrik Dagabor lehrt seinen Schiiler das besonders
rasche Wirken von Magie, da das Abenteuerleben
manchmal schnelles Handeln erfordert. Dies erlaubt
es, die Modifikation Zauberdauer senken ohne eine
Erschwernis von 1 durchzuftihren, allerdings sinkt
bei diesem Einsatz der FW in dem Zauberspruch um 2.
Der Einsatz ist nur fiir Zauberspriiche mdoglich, nicht
fiir Rituale.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Aufladung,
Machtvolle Verbotene Pforten, Selbstkontrolle

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gilden-
magier)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Scholar des Hesindius Lichtblick

Die Ausbildung bei Hesindius Lichtblick vermittelt den

Schiilern, dass es ein grofles Mal an Vorbereitung und in-

nerer Ruhe braucht, um GroRes zu vollbringen. Seine Zog-

linge lassen sich daher oft besonders viel Zeit beim Zau-

bern, wodurch sich die Wirkung ihrer Spriiche verstérkt.

Regel: Lisst sich ein Schiiler des Hesindius Lichtblicks
beim Wirken von Magie Zeit, so wird seine Magie
machtvoller. Setzt er die Zaubermodifikation
Zauberdauer erhthen ein, so erhilt er bei Gelingen des
Zaubers +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Austreibung,
Matrixzauberei, Tierfliisterer

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gilden-
magier)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Scholar des Seminars der elfischen
Verstandigung und natiirlichen
Heilung zu Donnerbach

In der Ausbildung wird viel Wert auf ein harmonisches
Miteinander gelegt und rein theoretisches Wissen tritt
sehr stark in den Hintergrund. Zudem ist man anderen
Traditionen gegeniiber duRerst aufgeschlossen und ori-
entiert sich zu weiten Teilen am elfischen Magiever-
stdndnis. Insbesondere die Heilmagie ist ein Schwerpunkt
der Lehre, und so kénnen Donnerbacher ihren Patienten
meist mehr Kraft wiedergeben als andere Heilzauberer.
Regel: Die Donnerbacher sind Spezialisten der klassi-
schen Heilmagie. Fiir jeweils 5 volle LeP, die ein Zau-
ber mit dem Merkmal Heilung wiedergibt, bekommt
das Ziel des Zaubers 1 LeP zusdtzlich zurtick.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewanderter
Heilzauberer, Elfenfreund, Verstindigungszauberer
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gilden-
magier)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Scholar des Demirion Ophenos

Nekromantie und Ddmonenbeschwdrung sind die Eck-
pfeiler einer Ausbildung bei Demirion Ophenos. ,,Wo ge-
nug Wille ist, ist auch ein Weg*, lehrt er seine Schiiler
und zieht sie zu seinen Helfern und Agenten heran, die
oftmals auch noch nach ihrem Abschluss Auftrédge fur
ihn erledigen.

Regel: Wenn ein Kenner dieser Sonderfertigkeit die
Zaubermodifikation Erzwingen einsetzt, so erhilt er
bei Gelingen des Zaubers +1 FP (bis zu einem Maxi-
mum von 18 FP).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Eiserne Kon-
zentrationsstiarke, Machtvolle Verbotene Pforten,
Uberragender Damonologe

" Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gilden-
magier)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Scholar des Vadif sal Karim

Vadif ist einer der wenigen Magier, denen es gelungen
ist, die gegensitzlichen Elemente der Luft und des Erzes
zu meistern. Auch wenn es ihm nur wenige seiner Schii-
ler gleichtun kénnen, bildet er sich doch zu hervorra-
genden Elementaristen aus. Der Fokus liegt dabei weni-
ger auf der traditionellen tulamidischen Beschwérung
von Wesenheiten, sondern vielmehr auf der Manipula-
tion der Umwelt.

Regel: Zauberspriiche des Merkmals Elementar erhal-
ten bei Gelingen +1 FP (bis zu einem Maximum von
18 FP).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Harmoniezau-
berei, Matrixzauberei, Vollendeter Elementarist

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gilden-
magier)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

Artefaktanalytiker

Manch ein Hellsichtzauberer hat sich auf die Entschliis-

selung von Artefakten konzentriert und eine Technik

erlernt, mit der er die magische Aura eines Zauberob-
jekts besser sehen kann.

Regel: Wird ein Objekt mittels Analys untersucht, sind
Proben auf den Zauberspruch und auf das Talent Ma-
giekunde (Artefakte) zum Zweck der magischen Analyse
um 1 erleichtert.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Aufladung

Zauber der Reichweite Beriihrung sind in hektischen Si-

tuationen nur schwer zu wirken, jedoch lésst sich das

Problem mithilfe dieser Sonderfertigkeit umgehen.

Regel: Ein Zauber der Reichweite Beriithrung kann bis zu
5 Kampfrunden lang im Kérper des Anwenders gespei-
chert werden. Das Ziel muss wahrend der Zauberdauer
nicht beriihrt werden. Die Auslésung erfolgt stattdes-
sen, sobald ein zulissiges Ziel mit den Hdnden beriihrt
wird. Soll dies im Kampf geschehen, muss dem Zaube-
rer eine unverteidigte Raufen-AT +2 gelingen. Alterna-
tiv kann er hierzu auch die Kampftechnik seines Tradi-
tionsartefakts einsetzen (ebenfalls +2 auf AT).
Der Zauber wird auch dann ausgeldst, wenn die Be-
rihrung der Hinde von einem zuldssigen Ziel aus-
geht, kann also auch gegen den Willen des Zauberers
geschehen,
Erfolgt keine Berithrung innerhalb von 5 Kampfrun-
den, verpufft der Zauber wirkungslos. Es ist einem
Zauberer nicht moglich, mehr als einen Zauber gleich-
zeitig in sich aufzunehmen.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Austreibung

Wer Damonen, Geister oder andere unliebsame Wesen
austreiben will, der muss Techniken beherrschen, um
diese leichter zu bannen und sie an den Ort zuriick zu
schicken, wo sie hingehdren.

Regel: Setzen Zauberer einen Zauber der Klasse We-
sensbann ein, erhalten sie bei einer gelungenen Probe
+1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

TR e e )

Wesensbann

Mit Zaubern der Klasse Wesensbann sind alle

~ Zauber gemeint, deren Name auf ,,Gramma“ en-

i det, also beispielsweise PENTAGRAMMA, HEP-

- TAGRAMMA, HEXAGRAMMA usw. 3
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Bewanderter Heilzauberer

Besitzer dieser Sonderfertigkeit sind darin geschult,

Heilzauber duferst effektiv anzuwenden.

Regel: Zauber des Merkmals Heilung erhalten bei einer ge-
lungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Brillanter Telekinetiker

Der Zauberer ist in speziellem MaRe dazu befihigt, Zau-

ber der Telekinese zu weben.

Regel: Zauber des Merkmals Telekinese erhalten bei ei-
ner gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum
von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Destruktor

Kampf- und Zerstdrungsmagie ist bei auf Forschung
und Theorie spezialisierten Zauberern oft wenig ange-
sehen, doch ihr Nutzen ist unbestreitbar. Ein erfahre-
ner Zauberer vermag es sogar, noch gréReren Schaden
anzurichten.



Regel: Jeder Zauber, der einen Verlust von LeP oder
Strukturpunkten herbeifiihrt, zieht einmalig 2 LeP
oder 10 Strukturpunkte mehr ab. Der Effekt tritt so-
wohl bei angerichteten TP als auch bei SP ein. Dies gilt
jedoch nur, wenn der Zauber auch ohne die Sonder-
fertigkeit mindestens 5 Trefferpunkte anrichtet bzw.
5 LeP oder Strukturpunkte abzieht.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eiserne Konzentrationsstiarke

Kaum etwas mag dem Zauberer noch seinen Fokus zu

rauben, und selbst im tiefsten Kampfgetiimmel ist er

noch dazu in der Lage, problemlos Zauber zu wirken.

Regel: Wie bei der Sonderfertigkeit Konzentrationsstar-
ke sind Proben auf Selbstbeherrschung (Stérungen igno-
rieren) erleichtert, wenn der Held in seiner Konzent-
ration beim Wirken von Zaubern gestort wird. Besitzt
er diese verstirkte Variante, steigt die Erleichterung
jedoch um 2 weitere Punkte auf insgesamt 3.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Konzentrationsstar-
ke, passender Zauberstil

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Elfenfreund

Einige nichtelfische Zauberer sind der Tradition der El-

fen so nahe gekommen, dass deren Formelschatz ohne

groere Schwierigkeiten in den eigenen aufgenommen
werden kann.

Regel: Zauber aus der Tradition Elfen erleiden nicht

wie tiblich eine Erschwernis von 1 als Fremdzauber.
Zudem kann eine einzelne Modifikation durchge-
fithrt werden.
Die Zauber gelten aber nicht als in die Tradition der
Gildenmagier iiberfiihrt (siehe Seite 85) oder adap-
tiert (siehe Seite 91).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Erfahrener Antimagier

Der Zauberer ist ein vorziiglicher Antimagier, der auch

der stdrksten Magie etwas entgegensetzen kann.

Regel: Zauber des Merkmals Antimagie erhalten bei ei-
ner gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum
von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Erweiterter Gedankenschutz

Mithilfe schierer Konzentration vermag es der Zaube-

rer, seinen Geist gegen feindliche Magie zu stihlen.

Regel: Wie bei der Sonderfertigkeit Gedankenschutz
ist die Seelenkraft gegen Zauber mit den Merkmalen
Einfluss oder Hellsicht verbessert. Verfligt der Held
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tiber diese erweiterte Sonderfertigkeit, erhdht sich
der Wert jedoch um 1 weiteren Punkt, also um insge-
samt 2. Auch hierbei sind wihrend der daftir nétigen
Konzentrationsphase alle weiteren Proben um 1 er-
schwert. Ebenso hilt der Gedankenschutz nur solange
an, wie der Held sich konzentrieren kann. Im Zwei-
felsfall muss er eine Probe auf Selbstbeherrschung (Sto-
rungen ignorieren) ablegen. Auch wenn er schlift, den
Status Bewusstlos erhdlt oder er die Konzentrations-
phase freiwillig abbricht, endet der Gedankenschutz.
Nach Ende der Wirkungsdauer erhilt der Held auf-
grund der Anstrengung eine Stufe Betdubung.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Magischer Gedanken-
schutz, passender Zauberstil

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Geistzauberer

Die michtigsten Beherrscher haben Techniken entwi-
ckelt, mit denen sie ihre Einflusszauber ldnger wirken
lassen kénnen.

Regel: Wer {iber diese Sonderfertigkeit verfiigt, kann
vor dem Wirken eines Zaubers mit dem Merkmal Ein-
fluss entscheiden, ob der Zauber eine 50 % groRere
Wirkungsdauer haben soll. Allerdings kostet der Zau-
ber dann auch 50 % mehr AsP.

Bei Zaubern, die aufrechterhalten werden miissen, sind
nur die Kosten fiir die Aktivierung des Zaubers um 50 %
erhoht, nicht aber die AsP-Kosten pro Zeiteinheit. Die
Intervalldauer dauert dafiir doppelt so lange.
Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Harmoniezauberei

Manche Zauberer verfiligen tiber ein harmonisches Ver-

stidndnis der Magie, das es ithnen erlaubt, die astralen F4-

den deutlich kreativer zu verweben.

Regel: Dem Helden ist es moglich, bei der Modifikation
Zauberdauer erhdhen nicht nur eine Erleichterung von
1, sondern eine von 2 zu bekommen. Allerdings erhsht
sich die Zauberdauer dadurch auch um 2 Stufen.
Am Ende aller sonstigen Berechnungen erhdhen sich
die Kosten des Zauberspruchs um 50 %. Diese Sonder-
fertigkeit kann nur bei Zauberspriichen, nicht aber
bei Ritualen eingesetzt werden.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Hervorragender Illusionist

Besitzer der Sonderfertigkeit sind Meister der Illusion und

konnen andere Personen tduschen wie kaum ein Zweiter.

Regel: Zauber des Merkmals Illusion erhalten bei einer
gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum von
18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte



Ilusioniare Undurchschaubarkeit

Die besten Illusionisten weben ihre Illusionszauber mit
solcher Kunstfertigkeit, dass sie kaum als Sinnestdu-
schungen zu erkennen sind.

Regel: Besitzt der Zauberer diese Sonderfertigkeit,
sind seine Spriiche mit dem Merkmal Illusion schwe-
rer zu durchschauen. Die Probe auf Sinnesschirfe
(Wahrnehmen), um seine Illusionen zu als solche zu
erkennen, ist zusitzlich um 1 erschwert (siehe Re-
gelwerk Seite 259).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Kriegszauberer

Kampfzauberer bendtigen oftmals eine groRere Reich-

weite, um auch auf dem Schlachtfeld effektiv zu sein.

Regel: Zauber mit dem Merkmal Elementar oder Ver-
wandlung, die Schaden in Form von TP oder SP ver-
ursachen, haben automatisch eine um 1 Stufe héhere
Reichweite (sofern Modifikationen erlaubt sind). Da-
fiir ist auch die Zauberdauer um 1 Stufe erhéht.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Kundiger Sphirologe

Der Zauberer verfiigt iiber eine einzigartige Begabung

auf dem Gebiet der Sphirenzauberei.

Regel: Zauber des Merkmals Sphiren erhalten bei einer
gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum von
18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Langanhaltende Illusion

Kompetente Illusionszauberer verfiigen tiber die Mdg-
lichkeit, ihre Trugbilder linger wirken zu lassen als an-
dere Zauberer.

Regel: Wer iiber diese Sonderfertigkeit verftigt, kann vor
dem Wirken eines Zaubers mit dem Merkmal Illusion
entscheiden, ob der Zauber eine 50 % gréfere Wirkungs-
dauer hat. Allerdings kosten diese Zauber auch 50%
mehr AsP. Zaubern, die aufrechterhalten werden miis-
sen, sind nur die Kosten fiir die Aktivierung des Zaubers
um 50% erhdht, nicht aber die AsP-Kosten pro Zeitein-
heit. Die Intervalldauer dauert dafiir doppelt so lange.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Machtvolle Verbotene Pforten

Einige wenige Zauberer sind so sicher darin, die Ver-
botenen Pforten zu 6ffnen, um mit ihrer Lebenskraft
zu zaubern, dass ihnen fast keine Missgeschicke mehr
widerfahren.

Regel: Wer die Verbotenen Pforten nutzt, dessen Probe
auf Selbstbeherrschung ist um 1 erleichtert. Es miissen
aulerdem kein AsP aufgewendet werden, um die Ver-
botenen Pforten zu aktivieren.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Verbotene Pforten,
passender Zauberstil

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Matrixzauberei

Fiir weniger spontane Zauberer kann es Vorteile brin-
gen, sich nur auf die starre Grundmatrix eines Zaubers
zu konzentrieren.

Regel: Wenn ein Zauber nicht durch eine Modifikation
verandert wird, erhilt der Zauberer beim Wirken +1
FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




Meisterliches Auraverbergen

.. Einige Zauberer sind so darauf bedacht, nicht als Zauber-

kundige entlarvt zu werden, dass sie Techniken entwickelt

haben, um ihre magische Aura noch besser zu verbergen.

Regel: Das Meisterliche Auraverbergen funktioniert wie
die Sonderfertigkeit Aura verbergen, mit folgenden
Ausnahmen: Wahrend der Held die Sonderfertigkeit
aktiviert hat, kann er zaubern und Zauber aufrecht-
erhalten. Beim Ausschalten der Aura steht ihm eine
Probe auf Willenskraft zu, bei deren Gelingen er keine
Stufe Verwirrung erleidet.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Aura verbergen, pas-
sender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Mitverwandlung

Mochte sich ein Zauberer in ein anderes Wesen verwan-

deln, muss er im Normalfall auf seine Kleidung verzich-

ten und steht nach seiner Riickverwandlung nackt dar.

" Dank dieser Sonderfertigkeit ist es mdglich, zumindest
ein leichtes Gewand und Ausriistung in die Verwand-
lung miteinzubeziehen.

Regel: Wenn der Zauberer es wiinscht, kann er bei der
Selbstverwandlung bis zu 10 Stein Ausriistung mitver-
wandeln. Verwandelt werden kann dabei nur Material
wie Holz, Wolle oder Leder, nicht aber Stein oder Me-
tall. Wird der Zauberer in seiner neuen Form verletzt
und nicht geheilt, weist die Ausriistung bei der Riick-
verwandlung ein gewisses Mal an Beschddigung nach

- - O Malgabe des Meisters auf.”
Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Qabalya-Magie

Die Magie der Qabalya-Sekten ist oftmals fiir andere

Zauberer schwierig zu entritseln und zu bannen.

Regel: Zauber von Anwendern dieser Sonderfertigkeit
verfiigen gegeniiber Zaubern des Merkmals Antimagie
eine um 1 hshere QS (bis zu einem Maximum von 6).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Selbstkontrolle

' ",'_ - Wer sich mit dem menschlichen Geist auskennt, kann
:  sich selbst auch besser wappnen, wenn Zauber den eige-
nen Geist beeinflussen sollen.

Regel: Ist der Zauberer von ei-
nem Zauber des Merkmals
Einfluss betroffen, der Zu-
standsstufen von Betdubung,
Furcht, Schmerz oder Verwir-
rung verursacht, so kann er
mit einer Verteidigung eine
Probe auf Willenskraft ablegen.

“ Dies bedeutet jedoch
nicht, dass der Zauberer
nach der Riickverwandlung
weniger LeP verloren hat,
weil er dickere Kleidung
trug.

T Vet it i e
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“* Die Fertigkeitsprobe ist
damit wie andere Verteidi-

gungen beispielsweise um
0, 3, 6 usw. erschwert.

Gelingt die Probe, kann
er die Wirkung des Zau-
bers fiir QS/2 KR unter-
driicken. Die Wirkung
des Zaubers setzt wieder
ein, sobald der Zauberer in der letzten KR Unterdrii-
ckung laut Initiativeergebnis an der Reihe ist. Die KR, in
der er die Probe auf Willenskraft ablegt, zdhlt dabei als 1.
KR der Unterdriickung. Da die Probe auf Willenskraft als
Verteidigung eingesetzt wird, ist diese moglicherweise
erschwert, und ihr Einsatz erschwert auch weitere Ver-

teidigungen wie tiblich (siche Regelwerk Seite 232).°O - ;

Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Selbstverzauberer

Unter den Verwandlungszauberern gibt es einige, die
sich auf die Selbstverwandlung spezialisiert haben und
denen es gelingt, eine deutlich lingere Zeit verwandelt
zu bleiben als tiblich.

Regel: Wer iiber diese Sonderfertigkeit verfligt, kann vor
dem Wirken eines Zaubers mit dem Merkmal Verwand-
lung mit der Reichweite selbst entscheiden, ob der Zau-
ber eine 50% grofere Wirkungsdauer haben soll. Al-
lerdings kosten diese Zauber auch 50% mehr AsP. Bei
Zaubern, die aufrechterhalten werden miissen, sind nur
die Kosten fiir die Aktivierung des Zaubers um 50% er-
héht, nicht aber die AsP-Kosten pro Zeiteinheit. Die In-
tervalldauer dauert dafiir doppelt so lange.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Tierfliisterer

Einige Zauberkundige pflegen eine besonders enge Ver-

bindung mit ihren tierischen Begleitern, wihrend ande-

re darauf spezialisiert sind, die Kreaturen der Wildnis

zu bekdmpfen oder einzufangen. Thnen allen fillt es auf-

grund ihrer Kenntnisse leichter, Tiere zu verzaubern.

Regel: Wirkt der Held einen Zauber mit dem Merkmal
Einfluss oder Hellsicht auf Tiere, sind seine Proben
um 1 erleichtert. Dieser Bonus gilt nur bei Tieren und
wenn der Zauber direkt auf sie gewirkt wird. Flachen-
zauber sind jedoch ausgeschlossen.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Uberragender Damonologe

Diese besonders in den Schattenlanden verbreitete Son-

derfertigkeit erlaubt es einem Zauberer, dimonisches

Wirken mit spielerischer Leichtigkeit in die Welt zu rufen.

Regel: Zauber des Merkmals Ddmonisch erhalten bei ei-
ner gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum
von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte



Uniibertroffener Verwandler

Dank dieser Sonderfertigkeit kann ein Zauberer Lebe-

wesen mit Leichtigkeit verwandeln.

Regel: Zauber des Merkmals Verwandlung erhalten bei
einer gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum
von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Urtulamidische Heilmagie

Nur noch sehr wenige Heilzauberer verstehen sich dar-

auf, die Magie mit der klassischen urtulamidischen Heil-

kunst zu kombinieren und so den Korper des Patienten
vollumfanglich zu kriftigen.

Regel: Diese Sonderfertigkeit erfordert materielle
Komponenten wie Salben, Schrépfgldser und Aku-
punkturnadeln pro Behandlung im Wert von 3
Silbertalern. Zauber, die dem Ziel direkt Lebense-
nergie zuriickgeben (etwa der Balsam Salabunde),
haben eine verdoppelte Zauberdauer (nach Ein-
berechnung aller Modifikatoren). Dafiir heilen sie
zusdtzlich 1 Stufe Schmerz, 1 Stufe Betdubung und 1
Stufe Paralyse.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Verstidndigungszauberer

Ein Verstindigungszauberer hat ein groReres Gespiir
dafiir entwickelt, in die Gedanken anderer Wesen ein-
zudringen und mit ihnen zu kommunizieren.

Regel: Zauber des Merkmals Hellsicht, mit denen der
Held in die Gedanken- und Gefiihlswelt von andere
Wesen eindringen kann (z. B. Blick in die Gedanken)
oder die zur telepathischen Kommunikation dienen,
haben eine um 1 Stufe hshere Reichweite. Die Wir-
kungsdauer ist zudem um 50 % verldngert. Bei Zau-
bern, die aufrechterhalten werden miissen, sind nur
die Kosten fiir die Aktivierung des Zaubers um 50%
erhoht, nicht aber die AsP-Kosten pro Zeiteinheit. Die
Intervalldauer dauert dafiir doppelt so lange.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Vollendeter Elementarist

Der Zauberer ist ein Ausnahmetalent auf dem Gebiet des

Elementarismus.

Regel: Zauber des Merkmals Elementar erhalten bei ei-
ner gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum
von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte




Vollkommener Beherrscher

Kaum ein Geist existiert, der sich einer Beherrschung

durch den Zauberer widersetzen kann.

Regel: Zauber des Merkmals Einfluss erhalten bei einer
gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum von
18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Vortrefflicher Hellseher

Vortreftliche Hellseher kénnen mit ihrer Zauberkraft
in beinahe jeden beliebigen Geist eindringen, und kaum
ein Phdnomen bleibt ihnen verschlossen.

Regel: Zauber des Merkmals Hellsicht erhalten bei einer
gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum von
18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Magische Sonderfertigkeiten in der Ubersicht

Allgemeine magische Sonderfertigkeiten

ﬁderfertlgkelt

Voraussetzungen

AP-Wert

Abgeschwichter Zauber

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13

SIAR

Adaption (Zauber) Vorteil Zauberer, FW des adaptierten Zaubers 10+ A-/B-/C-/D-Zau-
ber: 5/10/15/20 AP

Alchimieverstidrkung Vorteil Zauberer, Alchimie 12 10 AP

Astrale Meditation Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13 15 AP

Aurapanzer Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15 12 AP

Aura verbergen* MU 13, IN 13 20 AP

Eisen- und Vorteil Zauberer, Arcanovi 14, Magiekunde 10, Metallbearbei- 10 AP

Stahlverzauberung tung 8

Entschworung (Ddmonen) Vorteil Zauberer, MU 13, Kenntnis des Pentagramma 5 AP

Entschworung Vorteil Zauberer, MU 13, Kenntnis des Hexagramma 5 AP

(Elementare)

Entschworung (Geister) Vorteil Zauberer, MU 13, Kenntnis des Heptagramma 5 AP

Exorzist I-111 alle: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15; Stufe II: 10 AP pro Stufe
Exorzist I; Stufe III: Exorzist II

Extrem starke Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Starke Zaubertricks 3 AP

Zaubertricks

Fernzaubern Vorteil Zauberer, KL 15, Leiteigenschaft der Tradition 13 15 AP

Gedankenschutz Vorteil Zauberer, MU 13, Leiteigenschaft der Tradition 13 10 AP

Improvisationszauberei  Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15 10 AP

(Gesten)

Improvisationszauberei Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15 15 AP

(Formel)

Improvisiertes Ritual Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13 AP-Wert: 5 AP

Kleine Kraftkontrolle Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13 10 AP

Konzentrationsstirke Vorteil Zauberer, MU 13, Leiteigenschaft der Tradition 13 8 AP

Kraftkontrolle Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Kleine Kraftkontrolle, 20 AP
Leiteigenschaft der Tradition 15

Lieblingszauber Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Lieblingszauber bisher nicht A-/B-/C-/D-Zau-

vorhanden

Machtvolle Entschwdrung
(Ddmonen)

( g‘el 3, Maglsche Sonderferﬂgkelten

"""!h.

Vorteil Zauberer, MU 15, Entschwérung (Ddmonen)

ber: 3/6/9/12 AP
10 AP




Machtvolle Entschworung
(Elementare)

Machtvolle Entschworung
(Geister)

Magische Regeneration
I-1I

Matrixkontrolle

Meisterliche
Regeneration

Meistertrick I-III

Merkmalskenntnis*

Parallelzauberei

Routinierte
Zauberwiederholung

Starke Zaubertricks*
Verbotene Pforten*
Vielfache Ladung
Zauber abbrechen

Zauber bereithalten

Zauber biindeln I-1I
Zauber unterbrechen

Zauberstil-Kombination

Vorteil Zauberer, MU 15, Entschwoérung (Elementare)
Vorteil Zauberer, MU 15, Entschwérung (Geister)

Vorteil Zauberer, Stufe I: Leiteigenschaft der Tradition 15; Stu-
fe I1: Leiteigenschaft der Tradition 17, Magische Regeneration I

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15

Vorteil Zauberer

Vorteil Zauberer, Stufe I: keine weiteren Voraussetzungen;
Stufe II: Meistertrick I; Stufe III: Meistertrick II

Leiteigenschaft der Tradition 15, 3 Zauber des Merkmals auf 10

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15

Vorteil Zauberer, KL 13, Leiteigenschaft der Tradition 13

Vorteil Zauberer

MU 12

Arcanovi 14, Magiekunde 12, Sagen & Legenden 8
Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 17, Sonderfer-
tigkeit Zauber unterbrechen

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15
Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Zauber abbrechen

ein Zauberstil; Voraussetzungen fiir den zweiten Zauberstil

miissen erfiillt sein

*) Die mit einem * markierten Sonderfertigkeiten sind im Regelwerk ab Seite 284 zu finden.

Zauberstilsonderfertigkeiten

S

sonderfertigkeit e
Scholar der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar

Scholar der Akademie der Hohen Magie zu Punin
Scholar der Akademie der Verformungen zu Lowangen
Scholar der Akademie Schwert und Stab zu Gareth
Scholar der Halle der Antimagie zu Kuslik
Scholar der Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa
Scholar der Khelbara ay Baburia

Scholar der Schule der Austreibung zu Perricum
Scholar der Schule der Hellsicht zu Thorwal

Scholar der Schule der Vierfachen Verwandlung
zu Sinoda

Scholar der Schule des Direkten Weges zu Gerasim
Scholar der Schule des Seienden Scheins zu Zorgan

Scholar der T6chter Niobaras

Voraussetzungen

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Sonderfertigkeit Tradition (Qabalyamagier)

10 AP
10 AP
12 AP pro Stufe

20 AP
10 AP

1 AP pro Stufe

10 AP fiir die ers-
te, 20 AP fiir die
zweite, 40 AP fiir
die dritte

15 AP
10 AP

2 AP

10 AP
12 AP
12 AP
20 AP

Stufe I/11: 15/30 AP
20 AP
50 AP

AP-Wert
25 AP
20 AP
12 AP
15 AP
15 AP
10 AP
10 AP
12 AP
15 AP
10 AP

15TAP
12 AP
10 AP
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Scholar des Alrik Dagabor
Scholar des Demirion Ophenos

Scholar des Hesindius Lichtblick

Scholar des Seminars der elfischen Verstandi-

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

gung und natiirlichen Heilung zu Donnerbach

Scholar des Vadif sal Karim

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

mrfe-rtigkeit A

Artefaktanalytiker

Aufladung

Austreibung

Bewanderter Heilzauberer
Brillanter Telekinetiker
Destruktor

Eiserne Konzentrationsstirke

Elfenfreund
Erfahrener Antimagier

Erweiterter Gedankenschutz

Geistzauberer

Harmoniezauberei
Hervorragender Illusionist
Ilusionédre Undurchschaubarkeit
Kriegszauberer

Kundiger Sphirologe
Langanhaltende Illusion
Machtvolle Verbotene Pforten

Matrixzauberei

Meisterliches Auraverbergen

Mitverwandlung
Qabalya-Magie
Selbstkontrolle
Selbstverzauberer
Tierfliisterer

Uberragender Ddmonologe
Uniibertroffener Verwandler
Urtulamidische Heilmagie
Verstindigungszauberer
Vollendeter Elementarist
Vollkommener Beherrscher

Vortrefflicher Hellseher

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

. Voraussetzungen

passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil

passender Zauberstil

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Sonderfertigkeit Konzentrationsstarke,

passender Zauberstil
passender Zauberstil

passender Zauberstil

Sonderfertigkeit Magischer Gedankenschutz,

passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil

Sonderfertigkeit Verbotene Pforten,
passender Zauberstil

passender Zauberstil

Sonderfertigkeit Aura verbergen,
passender Zauberstil

passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil

passender Zauberstil

JIOF Kapitel 3. Magische Sonderfertigkeiten

10 AP
10 AP
10 AP
10 AP

10 AP

AP-Wert
15 AP

10 AP

5 AP

25 AP

25 AP

15 AP

8 AP

15 AP
25 AP
12 AP

10 AP
20 AP
25 AP
20 AP
20 AP
25 AP
15 AP
8 AP

25 AP
10 AP

10 AP
15 AP
20 AP
10 AP
8 AP

25 AP
25 AP
15 AP
10 AP
25 AP
25 AP
25 AP
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- ZAUBER

»Worte sind mdchtig. Hast du etwa noch nie von der Magie der
Namen gehort? Alben sollen Namen besitzen, die den Wissenden
in ihre Seele blicken lassen konnen, und wer den Namen eines
Kobolds kennt, hat Macht tiber ihn und kann ihn rufen.
Ich wollte mich aber gar nicht so sehr auf die Namensmagie
festlegen, sondern mich vielmehr mit der klassischen Zaube-
rei beschdftigen: den Zauberformeln. Sie sind das klassische
Handwerkszeug unserer Zunft. Wir konzentrieren uns, weben
das Muster und sprechen die Formel aus. So wie wir, tun uns
dies auch die Scharlatane nach, und in gewissem Mafse auch
die Hexen und Druiden, ganz sicher aber die Alben, bei denen
das gesprochene Wort eher einer Melodie gleicht.
Doch sollte es uns zu denken geben, dass nicht jeder Gildenma-
gier das gleiche Wort sprechen muss - und dennoch nicht jedes
beliebige sprechen darf. Wir nutzen fiir unsere Zauber, trotz
unserer thorwalschen Vorfahren wohlgemerkt, fast immer
die bosparanischen Formeln. Gewiss, sie besitzen die grofste
Verbreitung, und man benutzt sie schon eine halbe Ewigkeit,
aber man muss nicht immer das Bosparano bemiihen. Einige
Thorwaler und vor allem die Olporter benutzen das Thorwal-
sche, manchmal sogar das Saga-Thorwalsch. Viele Tulamiden
bevorzugen ihre eigene Sprache oder das Ur-Tulamidya. Er-
innert sich noch jemand an die Phase vor einigen Jahrzehn-
ten, als die Magier der alten Schule ihre Formeln reimten? Alle
diese Varianten funktionieren, was meine Theorie erhdrtet,
dass man Zauberformeln jeder beliebigen Sprache unterwer-
fen kann.«
—Bericht einer Studie tiber die aventurische Formelsamm-
lung, Adepta minor Halwarda Gurlifsdottir, 1036 BF

Mit den zahlreichen neuen Professionen, die wir dir in
diesem Band vorstellen, sind auch neue Zauberformeln
verbunden. Immerhin werden an der Akademie von
Al'Anfa ganz andere Zauber gelehrt, als Magister Da-
gabor sie seinen Schiilern beibringt. Wir haben dir des-
halb eine groRe, ergdnzende Auswahl an Zaubern vor-
gestellt, mit denen du alle vorgestellten Professionen
fiir das Spiel ausstatten kannst.
Zudem haben wir noch eine neue Fokusregel fiir Zauber-
erweiterungen vorgesehen, damit du die Zauber deines
Helden noch stdrker verdndern und anpassen kannst.
Fiir die Zauber des Regelwerks liefern wir dir hier eben-
falls die passenden Zaubererweiterungen.
Weitere Zauber, insbesondere jene fiir Hexen, Elfen und
Druiden, stellen wir dir in einem nachfolgenden Erwei-
terungsband vor, in dem auch diese Traditionen im De-
tail beschrieben werden.
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Ubersicht zu den Zaubern

Grundlegend gibt es drei Arten von Zaubern: Zaubertricks,
Zauberspriiche und Rituale. Wahrend Zauberspriiche
ganz gewdhnliche Fertigkeiten sind, handelt es sich bei
Ritualen um besonders lange Zauber, die aber im Grunde
genauso funktionieren wie Zauberspriiche. Zaubertricks
hingegen sind kleine Zauberspielereien, die jeder Zaube-
rer erlernen kann und deren Wirkung minimal ist.

Zaubertricks

Die in diesem Band vorgestellten neuen Zaubertricks er-
ginzen jene aus dem Regelwerk auf Seite 286. Sie funk-
tionieren nach den gleichen Regeln. Unter Anmerkungen
findest du einen Eintrag, bei welcher Tradition dieser
Trick tiblicherweise vorkommt. Aber auch Helden an-
derer Traditionen kénnen den Zaubertrick erwerben, es
sei denn, es steht explizit dabei, dass nur eine bestimm-
te Tradition dariiber verfligen kann. Wir haben zusétz-
lich noch angegeben, fiir welche Akademie oder welchen
privaten Lehrmeister ein Zaubertrick besonders typisch
* ist. Aber, wie schon angemerkt, dass bedeutet keinesfalls,
dass nicht auch ein Magier mit anderem Hintergrund,
oder gar ein Zauberer anderer Tradition, diesen Zauber-
trick erlernen kann - es ist nur nicht so typisch fiir ande-
re Zauberkundige.

Zaubertricks und Erleichterung

Kein Zaubertrick sollte GroRes bewegen oder allzu star-
ke regeltechnische Auswirkungen haben, denn schlief3-
lich sind Zaubertricks extrem kostengiinstige Zauber, die
vor allem zur Bereicherung der Atmosphére am Spieltisch
gedacht sind. Der Meister kann aber in besonders
passenden Situationen eine Erleichterung von

1 auf eine Teilprobe eines Talents gewih-

ren (beispielsweise bei einer Probe auf

Betoren (Aufhiibschen), wenn der Zauber-

trick Schminken angewendet wurde).

IRR Kapitel 4. Zauber

Zaubertricks in Regeln

Zaubertricks gelten als Spruchzauber, die mit einer QS
von 1 gewirkt werden. Thr Wirken kostet jeweils 1 AsP,
die Zauberdauer betrdgt 1 Aktion. Eine Probe zum Wir-
ken ist nicht nétig. Jeder Zaubertrick kostet 1 Abenteu-
erpunkt und wird wie eine Sonderfertigkeit erworben.
Zaubertricks kdnnen nicht modifiziert werden.

Zauberspriiche & Rituale

Diese beiden Kategorien von Zaubern funktionieren

sehr dhnlich, ihr groRter Unterschied ist die Zauber-

dauer, dazu kommen andere Modifikatoren und leicht
andere Modifikationen. So kann man bei Ritualen bei-
spielswiese weder Gesten noch Formel weglassen, da

Rituale nicht so flexibel wie Zauberspriiche sind. Bei

einigen Zaubern ist zudem angegeben, dass bestimmte

Modifikationen nicht durchgefiihrt werden kénnen.

Probe: die Eigenschaften, auf die die Fertigkeitsprobe
abgelegt wird

Wirkung: die Wirkung des Zaubers

Zauber-/Ritualdauer: Wie lange braucht ein Held, bis
die Wirkung des Zaubers eintritt?

AsP-Kosten: die AsP-Kosten des Zaubers, ggf. mit Tren-
nung von Aktivierungskosten des Zaubers und den
Folgekosten pro Zeiteinheit

Reichweite: die Reichweite des Zaubers

Wirkungsdauer: Wie lange wirkt der Spruch?

Zielkategorie: Auf was wirkt der Spruch?

Merkmal: das Merkmal des Spruchs

Verbreitung: Welcher Tradition ist dieser Spruch
zugehorig?

Steigerungsfaktor: der Steigerungsfaktor

Zauber und Modifikatoren
Da Zauber grundsitzlich Fertigkeiten sind, gelten auch
alle Regeln fiir Fertigkeiten und Fertigkeitsproben fiir
sie. Dies schlieft auch etwaige Erschwernisse oder
Erleichterungen mit ein, die der Meister durch be-
stimmte Situationen vergeben kann. Ist er der Meinung,
die Situation ist fir den Zauberer mit Leichtigkeit zu
bewiltigen, kann er eine Erleichterung vergeben. In
einer Situation, in der es extrem
schwierig sein kann, einen Zauber
zu wirken, sind Erschwernisse
angebracht.



* Da einige aufrechterhal-
tene Zauber und Liturgien
eine Erleichterung von 1
auf Talente bringen kén-
nen, wire eine gleichzeitige

Erschwernis auf Talente
kein Vorteil mehr. Des-
halb sind Talente explizit
ausgenommen,

o

Wirkungsdauer, Zauber aufrechterhalten und
Konzentration

Die meisten Zauber werden einfach gewirkt und ent-
falten dann ihre Wirkung. Manche jedoch kénnen vom
Zaubernden kontinuierlich mit AsP gespeist werden, um
ihren Effekt aufrechtzuerhalten. Daher werden die Kos-
ten solcher Zauber mit zwei Werten angegeben. Der ers-
te gilt fiir die Aktivierung des Zaubers, der zweite fiir die
Kosten pro Zeiteinheit, die der Zauber aufrechterhalten
werden soll. Der Zaubernde kann sich nach Ablauf jeder
Zeiteinheit entscheiden, ob er weitere AsP investieren
will, um den Zauber weiterhin aufrechtzuerhalten. Tut
er dies nicht, endet die Zauberwirkung,

Da das Aufrechterhalten von Zaubern etwas Konzen-
tration des Zaubernden erfordert, sind alle weiteren
Proben auf Zauber/Rituale oder Liturgien/Zeremonien
um 1 pro aufrechterhaltenem Zauber und Liturgie er-
schwert.®

- Beim Aktivieren des Zaubers miissen zugleich die Kos-
. ten fiir die erste Zeiteinheit abgezogen werden. Miss-

lingt die Zauberprobe, werden
zur Berechnung des AsP-Ver-
lustes die Grundkosten + die
Kosten fiir die erste Zeiteinheit
herangezogen.

Einige Zauber erfordern zu-
dem die ganze Wirkungsdauer
iiber die volle Konzentration
des Zaubernden, da der Zauber
durch seinen Willen gelenkt
werden muss. Ein sich so kon-
zentrierender Zaubernder ist
kaum zu anderen Handlungen
in der Lage.

Verbreitung

Unter Verbreitung ist bei den einzelnen Spriichen an-
gegeben, welcher Tradition der Spruch angehort. Der
Verweis ,,allgemein® bedeutet, dass dieser Zauber von
allen Traditionen als Teil der eigenen Zauberertradition
behandelt wird. Zaubertricks stehen grundsétzlich allen
magischen Traditionen offen, es sei denn, dies ist expli-
zit ausgeschlossen.
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Zaubererweiterungen

Bei Zauberweiterungen handelt es sich um er- /3
weiterte Mdglichkeiten, wie man einen Zauber—@
spruch oder ein Ritual einsetzen kann.

« Zundchst muss ein Zauberer den Zauber beherr-
schen und einen FW aufweisen, der bei der Zauber-
erweiterung angegeben ist. Bei den hier vorgestell-
ten Zaubererweiterungen ist dies ein FW von 8, 12
oder 16.

« Hat der Held diesen Wert, so kann er den angegebe-
nen AP-Wert ausgeben, um die Zaubererweiterung
zu lernen. Hintergrundtechnisch hat der Zauberer
die Erweiterung z. B. aus einem Buch erlernt, oder
er konnte sie aufgrund seiner praktischen Erfah-
rung mit dem Zauber ableiten.

“ Um manche Zaubererweiterung zu erlernen, muss
der Held zunéchst eine andere beherrschen. Ist dies
der Fall, ist der Name der vorausgesetzten Zaube-
rerweiterung unter Voraussetzung jeweils angege-
ben. Fehlt diese Angabe, besteht keine Notwendig-
keit, eine Zaubererweiterung mit kleinem FW zu
erlernen, um eine Erweiterung mit gréRerem FW zu
aktivieren. Der Held kann somit auch Erweiterun-
gen auslassen.

< Zusitzliche AsP-Kosten sind bei den Zaubererweite-
rungen jeweils angegeben. Steht dort keine Angabe,
so kostet sie die tiblichen AsP-Kosten des Zaubers.

“ Bei Zaubern, die gegen SK oder ZK gehen und die
mehrere Ziele treffen, gilt eine Erschwernis in Hohe
der hochsten SK oder ZK der Ziele.

<« Eine Zaubererweiterung muss vor dem Wirken des
Zaubers angekiindigt werden, da sie einige Details
des Zaubers verdndern kann. Ansonsten wird eine
ganz normale Probe auf den FW abgelegt, den der
Zauberer in dem Zauber besitzt. Sofern nicht An-
derungen bei der Erweiterung angegeben sind,
stimmen die tibrigen Regeldetails mit dem Grund-
zauber iiberein.

“ Fin Held kann keine Zaubererweiterungen eines
Fremdzaubers erlernen.

« Zaubererweiterungen, die nur hohere Stufen der
gleichen Erweiterung sind, lassen sich nicht kom-
binieren (beispielsweise die Gute-Illusion-Erwei-
terungen; Gute Illusion I + III ergibt nicht eine Er-
schwernis von 4, es zahlt Stufe I oder Stufe III).




Z.aubertricks

Aranische Rasur

Korperhaare werden durch diesen Zaubertrick ent-
fernt. Der Zauberer kann festlegen, dass bestimmte
Korperstellen nicht enthaart werden (beispielswei-
se, damit Augenbrauen oder ein Bart nicht entfernt
werden).

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Gildenmagier (Khelbara ay Baburia)

Merkmal: Telekinese
Anmerkung: keine

GrulRworte

Mit diesem Zaubertrick kann der Zauberer telepathisch
jemandem einige Grulworte ibermitteln.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Elfen, Gildenmagier (Donnerbach)

Beruhigung

Ein schreiender Patient wird fiir kurze Zeit still, seine
Angst verschwindet in dieser Zeit aber nicht. Das Ziel
muss vorher den Status Fixiert erlitten haben, damit der
Zaubertrick funktioniert.

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Anmerkung: Gildenmagier (Perricum)

Guten Morgen

Das Ziel des Zaubertricks erwidert freundlich den Gruf3
des Zauberers. Der Trick funktioniert nur bei Personen,
die dem Zauberer zumindest neutral gegeniiber einge-
stellt sind.

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Gildenmagier (Hesindius Lichtblick)

Bliitenduft

In einem Radius von 16 Schritt um den Magier ver-
stromt die Umgebung einen angenehmen Geruch nach
Bliiten und Waldesgriin.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Illusion

“ Anmerkung: Elfen, Gildenmagier (Gerasim)

Ehrfiirchtiges Verhalten

Ein Diener, Bauer oder eine andere, gegeniiber dem Zau-
berer mit Ehrfurcht erfiillte Person weicht ihm sich ver-
neigend aus. Personen, auf die dies nicht zutrifft, sind
von dem Zaubertrick nicht betroffen.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 30 Sekunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Gildenmagier (Fasar Beherrschung)

FeenfiifRe

Einem maximal 1 Stein wiegenden Objekt wachsen ein
oder mehrere Paar kurze Beine, die es auf Befehl des
Zauberers umhertragen.

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Objekte
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Haarpracht

Der Zauberer kann die Farbe seines Haupthaars nach
Belieben bestimmen. Gleiches gilt fiir die Lange, solange
sie 1 Schritt nicht tiberschreitet. Schneidet der Zaube-
rer die durch den Zaubertrick gewachsenen Haare ab,
16sen sich diese sofort auf. Nachwachsende Haare sind
von der Verdnderung nicht betroffen.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Hexen

Heller Stern

Der Zauberer zeigt auf einen Stern oder ein Sternzei-
chen am Himmel, der daraufhin kurz fiir den Zauberer
und das Ziel aufleuchtet.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 5 Sekunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Hellsicht

Anmerkung: Gildenmagier (Téchter Niobaras)

Hintergrundmusik

In einem Radius von 16 Schritt um den Zauberer ist eine
angenehme, zum Ort passende, Hintergrundmusik zu
horen. Das Stiick kann der Zauberer selbst bestimmten,
es muss aber zum Ambiente passen.
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Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Illusion

Anmerkung: Gildenmagier (Zorgan), Zauberbarden

Insektenbann

Die Zauberin wird nicht von einfachen Insekten wie
Fliegen oder Miicken beldstigt. Der Zaubertrick schiitzt
nicht vor Moskitos oder anderen Insekten, die bei Hel-
den Schaden verursachen, Krankheiten iibertragen oder
ihnen gefihrlich werden konnen. Die Insekten missen
der GréRenkategorie winzig angehéren.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 6 Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Hexen, Gildenmagier (Sinoda)
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Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Gildenmagier (Akademie Schwert & Stab
zu Gareth)

Sandfigur

Eine Handvoll Sand beginnt sich zu einer ca. 10 Halbfinger
groRen Figur zu formen, die nach dem Willen des Zaube-
rers kleine Tricks zur Unterhaltung auffiihrt. Die Sandfi-
gur muss in einem Radius von 10 Halbfingern verbleiben.
Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Objekte (Sand)

Merkmal: Elementar

Anmerkung: Gildenmagier (Vadif)

Luftstof

Ein kleiner Lufthauch bldst Kerzen und dhnlich groRe
Flammen innerhalb eines Radius von 8 Schritt um den
Zauberer aus.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (kleine Flammen)

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Elfen, Gildenmagier

Nagellack

Durch diesen Trick kann der Zauberer beliebig viele
seiner Finger- oder FuRnigel in einer beliebigen Farbe
lackieren.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung;: Gildenmagier (Al’Anfa), Hexen

Ordentlich

Dieser Zaubertrick sorgt dafiir, dass die Kleidung einer
Person ordentlich sitzt.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 6 Stunden

Zielkategorie: Objekte (Kleidung)

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Gildenmagier (Halle der Antimagie zu Kuslik)

Rohrstock

Dieser Zaubertrick sorgt dafiir, dass jemand einen klei-
nen Schlag auf die Finger abbekommt, ganz so, als ob
ihn jemand mit einem Rohrstock geschlagen hat. Scha-
den erleidet das Ziel dadurch nicht.

Schminken

Durch diesen Zaubertrick tragen Schminkutensilien die

Schminke so wie gewlinscht auf, ohne dass der Zauberer

seine Hande benutzen muss. Das Ziel muss in einem ru-

higen Zustand verharren, bis der Schminkvorgang voll-

endet ist.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Gildenmagier, Hexen, Scharlatane, Zauber-
tanzer

Selbstarchivierung

Ein aus einer Bibliothek geliehenes Buch fliegt wieder
dorthin, woher es der Zauberer aus dem Regal entnom-
men hat. Dieser Zaubertrick funktioniert nur bei Bii-
chern, die der Zauberer selbst ausgeliehen und aus der
Bibliothek entnommen hat.

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Biicher)

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Gildenmagier (Lowangen Verwandlung)

Tatowierung

Auf dem Korper des Verzauberten entsteht eine maximal
10 Halbfinger auf 10 Halbfinger groRe T4towierung nach
Wunsch des Zauberers. Bei den Tdtowierungen muss es
sich um einfache Runen oder einfache Muster handeln.
Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Gildenmagier
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Unheimliches Lachen

Das Lachen des Zauberers hort sich bedrohlich und un-
heimlich an. Weitere regeltechnische Auswirkungen
hat das Lachen jedoch nicht.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Gildenmagier (Demirion Ophenos), Hexen

Wasserhohe

Der Zauberer kann sagen, ob ein Gewésser vor ihm tiefer
ist, als er selbst grof ist.

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Hellsicht

Anmerkung: Gildenmagier (Thorwaler)

Weisheit des Leytfadens

Die Horer innerhalb einer Reichweite von 8 Schritt Ra-
dius um den Zauberer vernehmen eine Stimme, die ih-
nen eine Passage aus einem Zauberbuch vorliest. Der
Text muss dem Zaubernden bekannt sein. Die Passage
kann er selbst auswahlen, sie muss aber innerhalb von

10 Sekunden vorlesbar sein. Nur die Personen, die die
Passage horen sollen, horen sie auch, alle iibrigen be-
kommen von der Belehrung nichts mit.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: max. 10 Sekunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Illusion

Anmerkung: Gildenmagier (Alrik Dagabor)

Zauberfeder

Dieser Trick verzaubert einen Federkiel, sodass dieser
alles wortgetreu auf einem bereitgelegten Papier oder
in ein Buch notiert, was der Zauberer sagt. Der Federkiel
kann die Seiten des Buches umschlagen und taucht sich
selbst in ein TintenfiBchen ein, solange es maximal
einen Schritt weit entfernt ist.
Reichweite: 1 Schritt
Wirkungsdauer: 10 Minuten
Zielkategorie:

Objekte (Federkiele)
Merkmal: Telekinese
Anmerkung:

Gildenmagier (Punin)

Zauberspriiche

Ablativum

Der Ablativum erschafft eine Barriere, die passierende

Magie abschwicht oder sogar ginzlich neutralisiert.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Spruch erschafft eine unsichtbare Kup-
pel um den Magier herum, die sich mit ihm bewegt
und darin Befindliches vor Zaubern schiitzt. Die Kup-
pel ist eigentlich eine Kugel, da jedoch der Magier
meistens auf dem Boden steht, ist die Kugelform nur
selten relevant. Die Kuppel verfiigt tiber einen Radius
von 3 Schritt und eine Schildstidrke in Hohe von QS x
3. Wird ein freundlicher oder feindlicher Zauber ge-
gen ein unter der Kuppel befindliches Ziel gerichtet,
vermindert die Schildstirke dessen QS. Sinkt diese da-
durch auf 0, tritt kein Effekt ein. Die Schildstarke wird
jedoch im Rahmen dieses Prozesses verbraucht (-1 QS
je aufgehaltener QS), und der Ablativum endet vorzei-
tig, sobald seine QS unter 1 fillt.
Sollte ein Fldchenzauber, beispielsweise der Ignispha-
ero, teilweise den Schild des Ablativum beriihren,
wird die Schildstiarke um die QS des Flichenzaubers
vermindert. Wirkt ein Zauber iiber mehrere KR, so
wird die Schildstédrke jede KR um die QS vermindert.
Sollte ein Zauber mehr QS aufweisen als der Abla-
tivum, dringt der Zauber mit den iiberzdhligen QS

Kapitel 4. Zauber

durch den Schild. Die gesamten QS des Zaubers wer-
den aber wie tiblich von der Schildstirke abgezogen.
Zauberdauer: 1 Aktion
AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: 5 Minuten
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Antimagie
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

& Stirkerer Schild (FW 8, 4 AP): Die Schildstérke betrégt
QS x 4.

< GrofSer Radius (FW 12, 8 AP): Der Radius betrdgt 5
Schritt. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von
4 AsP, die jedoch nicht die Schildstirke erhchen.

@ Reichweite Beriihrung (FW 16, 12 AP): Als Reichwei-
te gilt Berithrung. Die Schildstérke betrdgt nur QS x
2. Der Zauberspruch kann nur auf Kulturschaffende
ibertragen werden.

Abvenenum

Der Zauber erlaubt den Genuss einer Mahlzeit, ohne sich
vor einer Vergiftung fiirchten zu miissen. Besonders ™%
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beliebt ist er bei Leibmagiern siidlicher Potentaten, die

jederzeit mit einem Anschlag auf das Leben ihres Herrn

rechnen miissen.

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Bis zu 5 Stein an Getrdnken und Speisen wer-
den von allen Giften und Krankheitskeimen befreit,
deren Stufe die QS nicht iibersteigt. Ist bereits jemand
durch die Speisen oder Getrdnke vergiftet worden,
wirkt der Abvenenum bei ihm nicht mehr.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Druiden, Elfen, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

@ Ausnahme (FW 8, 1 AP): Der Zauberer kann ent-
scheiden, dass Alkohol und andere Rauschmittel
nicht neutralisiert werden. Er kann die einzelnen
Substanzen benennen, die nicht herausgefiltert
werden sollen.

© Grofserer Umfang (FW 12, 2 AP): Der Zauberer kann
groRere Mengen an Getrdnken und Speisen verzau-
bern. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 2
AsP pro weiteren angefangenen 5 Stein,

< Tadelloser Vorkoster (FW 16,3 AP): Fiir jeweils 4 zusétz-
liche AsP kann die QS bei einer gelungenen Probe um
1 erhdht werden (bis zu einem Maximum von QS 6).

Adlerschwinge

Mit Hilfe des Spruchs kann sich der Zauberer in ein

Fluglebewesen verwandeln und sich in die Lifte

erheben.

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich in ein Fluglebe-
wesen seiner Wahl, das jedoch maximal die GréRenkate-
gorie klein aufweisen darf. Wihrend der Wirkungsdau-
er verwendet der Zauberer die kérperlichen Werte des
Tieres, einschlieRlich seiner Eigenschaften, Talente und
Kampfwerte, Eine niedrige LE wird bei der Verwandlung
anteilsmiRig angerechnet, gleiches geschieht bei der
Riickverwandlung, Die geistigen Werte des Zauberers
bleiben ebenso wie sein Bewusstsein erhalten.

Die Verwandlung betrifft

nur den Zauberer selbst,

nicht seine Kleidung oder

Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:

@ Mittlere Tiere (FW 8, 3 AP): Der Zauberer kann sich
auch in Fluglebewesen der GréRenkategorie mit-
tel verwandeln. Es entstehen zusitzliche Kosten in
Hohe von 5 AsP.

« Keine Aufrechterhaltung (FW 12, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

« GrofSe Tiere (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann sich auch
in Fluglebewesen der GroRenkategorie grol verwan-
deln. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 6
AsP. Voraussetzung: Zaubererweiterung Mittlere Tiere.

Aeolito

Der Aeolito erzeugt einen WindstoR, der einen Gegner
umzuwehen vermag und ihn durch herumfliegende Ob-
jekte und die pure Kraft des Windes verletzt.

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Der Aeolito erschafft einen stirmischen
Wind, der beim Ziel je nach QS Schaden und den Sta-
tus Liegend verursacht.

QS 1: 1We6 TP

QS 2: 1W6+2 TP

QS 3: 1W6+2 TP, Liegend

QS 4: 1W6+4 TP, Liegend, 1 Schritt zuriickgeworfen

QS 5: 1W6+6 TP, Liegend, 2 Schritt zuriickgeworfen

QS 6: 1W6+6 TP, Liegend, 3 Schritt zuriickgeworfen
Ristungen schiitzen nicht vor diesem Zauber. Der
Zauberspruch trifft sein Ziel automatisch. Der Gegner
kann weder ausweichen noch parieren.

Zauberdauer: 1 Aktion

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

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
« Zielkategorie Objekt (FW 8, 2 AP): Der Zauber ist auch
gegen Objekte einsetzbar. Sie erleiden Schaden, er-

* Ob ein Tier als Land-, Flug
oder ein Wasserlebewe-
sen zahlt, entscheidet der
Meister. Grenzfalle kdnnen

halten aber nicht den Status Liegend. Objekte mit bis
zu 100 Stein Gewicht werden bei hohen QS aber sehr
wohl weggedriickt oder umgestoRen.

& Weites Zuriickwerfen (FW 12, 4 AP): Die Distanz beim
Zuriickwerfen wird verdoppelt.

& Erz-Zerstorer (FW 16, 6 AP): Gegen Ziele des Elements
Erz kénnen die TP verdoppelt werden. Es entstehen

Ausrilstung. Es ist keine
Verwandlung in ein kul-
turschaffendes ~ Wesen
méglich.‘O-------------;
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP (Akti- :
vierung des Zaubers) + 4 -

beispielswiese Fischotter,
Flughunde oder Alligatoren
darstellen.

AsP pro Stunde zusdtzliche Kosten in Hohe von 4 AsP.
- L}
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Alpgestalt

Das Opfer des Spruchs sieht in dem Zauberer eine furcht-

erregende Gestalt aus seinen schlimmsten Alptrdumen.

Probe: MU/CH/GE (modifiziert um SK)

Wirkung: Den Verzauberten befillt Angst und er erhlt
eine Stufe des Zustands Furcht.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS Kampfrunden

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Hexen, Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

<« Zwei Ziele (FW 8, 1 AP): Der Zauber kann bis zu 2 Ziele
gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 2 AsP extra.

@ Vier Ziele (FW 12, 2 AP): Der Zauber kann bis zu 4
Ziele gleichzeitig treffen. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Zwei Ziele. Jedes Ziel nach dem ersten
kostet 2 AsP extra.

@ Acht Ziele (FW 16, 3 AP): Der Zauber kann bis zu 8
Ziele gleichzeitig treffen. Jedes Ziel nach dem ersten
kostet 2 AsP extra. Voraussetzung: Zaubererweite-
rung Vier Ziele.

Altisonus

Prediger, Scharlatane und Befehlshaber benétigen eine

laute wie weitklingende Stimme. Ist ihnen eine solche

nicht gegeben, kann man mit dem Altisonus nachhelfen.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Die Stimme des Zauberers wird deutlich lau-
ter und beeindruckender und vermag jede andere
in einem Raum zu iibertdnen. Die Reichweite seiner

-+ O Stimme verdoppelt sich.®

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 5 Minuten

Zielkategorie: Wesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

' <« Reichweite Beriithrung (FW 8,
1 AP): Als Reichweite gilt Be-
rithrung. Der Zauberspruch
kann nur auf Kulturschaf-
fende tibertragen werden.

< Noch weiter (FW 12, 2 AP): Die
Reichweite der Stimme reicht
viermal so weit wie normal.
Es entstehen zusatzliche Kos-
ten in Hohe von 4 AsP.

* Die durchschnittliche
Reichweite einer mensch-

' lichen Stimme betrégt 50
Schritt, wobei hierbei kaum

noch etwas zu verstehen ist.
Einzelne Laute sind bis zu

200 Schritt weit zu héren.

WMYLR Kapitel 4: Zauber

& Donnerstimme (FW 16, 3 AP): In einem Radius von 10
Schritt um den Sprecher empfinden Lebewesen die
Lautstérke als derart unangenehm, dass samtliche Fer-
tigkeitsproben fiir sie um 1 erschwert sind, solange der
Zauberer spricht.

Angst auslsen

Der Spruch versetzt die gesamte Umgebung des Zau-

berers in Furcht und ldsst die meisten Wesen Hals tiber

Kopf vor ihm fliehen.

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Alle Kulturschaffenden in einem Radius von
QS x 2 Schritt um den Zauberer werden von panischer
Angst vor ihm erfiillt. Solange sie sich im Wirkungs-
radius aufhalten, erleiden sie 2 Stufen des Zustands
Furcht. Die Opfer miissen den Zauberer nicht sehen,
damit der Spruch seine Wirkung entfaltet. Ist ihre SK
aber hoher als die QS des Zaubers, sind sie von den
Auswirkungen nicht betroffen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:
<« Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 3 AP): Die Zielkatego-
rie umfasst Lebewesen.
< [ingere Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 3 KR.
“ Grofserer Radius (FW 16, 9 AP): Der Radius betragt QS
X 3 Schritt.

Angste lindern

Hexen verfligen {iber einen Zauberspruch, der einer

Person ihre Angste nimmt. Damit kdnnen sie zwar echte

Phobien nicht dauerhaft heilen, aber kurzzeitig kann je-

mand so wieder seinen Mut zuriickerlangen.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Je nach QS kdénnen mit diesem Zauberspruch
Stufen von Furcht augenblicklich abgebaut werden.
Die Wirkung ist nicht kumulativ, es gelten jeweils die
Auswirkungen der héchsten QS.

QS 1: 1 Stufe Furcht

QS 2: 1 Stufe Furcht, +1 MU fiir 1 Minute

QS 3: 2 Stufen Furcht, +1 MU fiir 1 Minute

QS 4: 3 Stufen Furcht, +1 MU fiir 1 Minute

QS 5: 4 Stufen Furcht, +1 MU fiir 1 Minute

QS 6: 4 Stufen Furcht, +2 MU fiir 1 Minute

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: sofort
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Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Grofere Reichweite (FW 8, 2 AP): Der Zau-
ber hat die Reichweite 2 Schritt.

@ Verteilte Wirkung (FW 12, 4 AP): Die Sen-
kung der Zustandsstufe Furcht kann
auf mehrere Ziele verteilt werden,
die vor dem Wirken des Zaubers be-
stimmt werden miissen. Kann die Hexe
z. B. 3 Stufen Furcht senken, darf sie drei Zielen je
1 Stufe nehmen oder einem Ziel 2 Stufen und einem
anderen 1 Stufe. Die MU-Steigerung entfillt dafiir
komplett.

& Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauber kann auf bis zu
2 Ziele gleichzeitig gesprochen werden. Das zweite
Ziel kostet 4 AsP extra.

Archofaxius

Dieser Zauber lésst einen Erzstrahl aus den Fingern des

Zauberers fahren, der seinem Gegner schadet.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schieft ein
Erzstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der Ma-
gier muss keine zusitzliche Aktion aufwenden, um
nach dem Wirken des Zaubers zu treffen. Das Treffen
ist in der Zauberdauer inbegriffen.
Das getroffene Ziel erleidet 2W6 + (QS x 2) Treffer-
punkte Schaden. Der Erzstrahl z4hlt als Fernkampfan-
griff mit einer Schusswaffe und kann entsprechend
geblockt werden, und auch ein Ausweichen ist mog-
lich. An Schilden erzeugt er Strukturschaden, wenn er
auf sie trifft. Der Strahl trifft automatisch, wenn man
sich nicht verteidigt. Trifft der Erzstrahl sein Ziel,
werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Das
Ziel erhilt zudem bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands
Belastung, der erst nach 5 Minuten wieder endet.

Zauberdauer: 2 Aktionen

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

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< [ntensiver Strahl (FW 8, 3 AP): Es muss nicht gewiir-
felt werden, ob das Ziel 1 Stufe Belastung erleidet,
sondern es erleidet diese bei einem Treffer automa-
tisch. Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe von
2 AsP.

< Windender Strahl (FW 12, 6 AP): Das Ziel kann schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusatzlich um 2

erschwert. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 2 AsP.

& Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 4
AsP extra.

Archosphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein
Erzball, der mit groRer Geschwindigkeit zu
seinem Ziel fliegt und dort explodiert.
Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hédnden des Zaubernden
schieBt ein Erzball, der in gerader Linie sein Ziel trifft.
Das Treffen ist in der Zauberdauer inbegriffen, der Ma-
gier muss also keine zusétzliche Aktion aufwenden. Der
Erzball explodiert, wenn er sein Ziel oder auf ein grofes,
festes Hindernis trifft (z. B. eine Wand oder einen Schild).
Verlasst der Erzball die Reichweite, ohne ein Ziel zu tref-
fen, so 16st er sich auf. Auch die Gefdhrten des Zauberers
konnen getroffen werden, wenn der Erzball explodiert.
Der Radius der Explosion betrdgt 5 Schritt. Der Scha-
den betrdgt einen Schritt um das Zentrum der Explo-
sion herum 2W6 + (QS x 3) Trefferpunkte (auch ge-
gen leblose Objekte als Strukturschaden). Pro Schritt
Entfernung von diesem Bereich verringert sich der
Schaden um 3 TP. Der Erzball trifft automatisch, wenn
man ihm nicht aktiv zu entgehen versucht. Dazu muss
eine Verteidigung eingesetzt und eine Probe auf Kér-
perbeherrschung (Kampfmandéver) abgelegt werden. Pro
QS hat der Held sich 1
Schritt weit weg vom : o=
Zentrum der Explosion Gegnern steht kein Passier-

BEWEEEAT0) S cleinn e ak skn £y schlag zu, da sie selbst zu
Trifft der Erzball sein iiberrascht sind. Ausnahme
Ziel, werden die TP sind Wesen, die gegen die
durch den RS des Ziels Auswirkungen von Erz-

vermindert. Alle getrof- schaden immun sind, diese
A AL T kénnen einen Passierschlag

Rerdem bei 1-3 auf 1W6 ausfiihrgr}. >
1 Stufe des Zustands Be- = e o
lastung, der erst nach 5
Minuten wieder endet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:
< [ntensive Explosion (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiir-
felt werden, ob die Ziele 1 Stufe Belastung erleiden.

Sie erleiden die Stufe automatisch, wenn sie im Ra-
dius der Explosion waren. Es entstehen zusétzliche
Kosten in Hohe von 4 AsP.



<« Schneller Ball (FW 12, 8 AP): Die Ziele kdnnen schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 1
erschwert. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

® GrofSer Radius (FW 16, 12 AP): Der Radius der Explo-

sion betrdgt 7 Schritt. Es entstehen zusitzliche Kos-

ten in Hohe von 4 AsP.

Aromatis Illusionis

Der Zauberspruch erzeugt eine Illusion, die den Ge-

ruchs- und Geschmackssinn beeinflusst.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Mit diesem Illusionszauber lassen sich belie-
bige Geriiche und Geschmicker erzeugen, die jedoch
niemals so intensiv sein kénnen, dass sie bei betroffe-
nen Personen Ubelkeit hervorrufen kénnten. Details
zum Thema Illusionen finden sich im Regelwerk auf
Seite 259.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2 AsP pro

" 5 Minuten

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Zone (Radius 3 x 3 Schritt)

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

< Gute Illusion 1 (FW 8, 1 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um
1 erschwert.

<« Gute Illusion 2 (FW 12, 2 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 2
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 1.

< Gute Illusion 3 (FW 16, 3 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Ilusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 3
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 2.

Attributo (Charisma)

Der Zauber macht das Ziel zu einer deutlich sympathi-
scheren Person.
Probe: KL/IN/CH
Wirkung: Durch den Zauber wird das Ziel charismati-
scher und ansprechender. Fiir jede erreichte QS be-
kommt der Verzauberte einen Bonus. Die Boni sind
kumulativ, das heif3t, bei QS 3 hat der Triger insge-
-~ O samt CH+2 und SK +1.%

QS 1:+1CH
QS 2:+1 SK
“ Die Verbesserung der CH QS 3: +1 CH
und SK verindern keine QS 4: +1 SK
abgeleiteten Werte. QS 5:+1CH
QS 6: +1 SK

IREE Kapitel 4. Zauber
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Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro
10 Minuten

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 2 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen. Es entste-
hen zusitzliche Kosten in Hohe von 2 AsP.

@ Schnellsteigerung (FW 12, 4 AP): Die Eigenschaft steigt
bei QS 1-3 um 1, bei QS 4-6 um 2. Die SK steigt hinge-
gen gar nicht, dafiir dauert der Zauber nur 1 Aktion.

@ Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Attributo (Fingerfertigkeit)

Der Zauber erlaubt es dem Ziel, seine Hande gelenkiger

und schneller zu bewegen als zuvor.

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Durch den Zauber wird das Ziel flinker und
geschickter. Fiir jede erreichte QS bekommt der Ver-
zauberte einen Bo-
nus. Die Boni sind ku-
mulativ, das heilt bei
QS 3 hat der Tréger
insgesamt FF +2 und
FK+1.SQ cccevececennnns

QS 1:+1 FF

QS 2:+1 FK

QS 3: +1FF

QS 4:+1 FK

QS 5: +1 FF

QS 6: +1 FK

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro
10 Minuten

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

“* Die Verbesserungen der
FF und des FK verdndern
keine abgeleiteten Werte.

Eine Verbesserung der FF er-
hoht dementsprechend auch
nicht zusatzlich den FW.

Zaubererweiterungen:
® Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 2 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen. Es entste-
hen zusitzliche Kosten in Hohe von 2 AsP.
<« Schnellsteigerung (FW 12, 4 AP): Die Eigenschaft steigt
bei QS 1-3 um 1, bei QS 4-6 um 2. Die SK steigt hinge-

gen gar nicht, dafiir dauert der Zauber nur 1 Aktion. ™% °




< Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Attributo (Klugheit)

Der Zauber verbessert das Vermdgen des Ziels, rational

und analytisch zu denken.

Probe: KL/KL/IN

Wirkung: Durch den Zauber wird das Ziel kliiger und ver-
niinftiger. Fiir jede erreichte QS bekommt der Verzau-
berte einen Bonus. Die Boni sind kumulativ, das heiRt

-+ O bei QS 3 hat der Triger insgesamt KL +2 und SK +1.%

QS 1: +1 KL
QS 2: +1 SK
* Die Verbesserungen der QS 3:+1KL
KL und SK verdndern keine QS 4:+1 5K
abgeleiteten Werte. Eine QS 5:+1 KL
Verbesserung der KL erhsht QS 6: +1 SK

dementsprechend auch
nicht zusdtzlich die SK.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Akti-
vierung des Zaubers) + 4
AsP pro 10 Minuten

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 2 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen. Es entste-
hen zusétzliche Kosten in Hohe von 2 AsP.

@ Schnellsteigerung (FW 12, 4 AP): Die Eigenschaft steigt
bei QS 1-3 um 1, bei QS 4-6 um 2. Die SK steigt hinge-
gen gar nicht, dafiir dauert der Zauber nur 1 Aktion.

<« Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Attributo (Kérperkraft)

Der Zauber verschafft dem Ziel eine {iberlegene Stirke.
Probe: KL/IN/KK

Wirkung: Durch den Zauber wird das Ziel stirker und z4-
her. Fiir jede erreichte QS bekommt der Verzauberte einen
Bonus. Die Boni sind kumulativ, das heiRt bei QS 3 hat der
Tréger insgesamt KK +2 und ZK +1.°% O
QS 1: +1 KK

QS 2: +1 ZK

QS 3: +1 KK

QS 4: +1 ZK

@S 5:+1 KK

QS 6: +1 ZK

Zauberdauer: 8 Aktionen
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AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro
10 Minuten

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane i
Steigerungsfaktor: B ;

Zaubererweiterungen:
<« Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 2 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen. Es entste-
hen zusitzliche Kosten in Hohe von 2 AsP.
@ Schnellsteigerung (FW 12, 4 AP): Die Eigenschaft
steigt bei QS 1-3 um 1, bei QS 4-6 um 2. Die SK
steigt hingegen gar nicht, dafiir dauert der Zau- 4
ber nur 1 Aktion. :
@ Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen ¢
des Zaubers festgelegt werden.

Aufwecken

Der Spruch bietet die Moglichkeit, einen zuvor nieder-

geschlagenen Streiter zuriick in den Kampf zu holen

oder eine schlafende Person unauffillig aufzuwecken.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Ein schlafendes Ziel erwacht sofort aus seinen
Traumen, und auch der Status Bewusstlos wird durch
diesen Zauber aufgehoben. Das Ziel leidet aber danach
fiir 6 - QS KR an 1 Stufe Verwirrung.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen, Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

& 7Zwei Ziele (FW 8, 1 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig wecken. Das zweite Ziel kostet 2
AsP extra.

@ Vier Ziele (FW 12, 2 AP): Der Zauberer kann bis zu 4
Ziele gleichzeitig we-
cken. Jedes Ziel nach
dem ersten kostet 2
AsP extra. Vorausset-
zung: Zaubererweite-
rung Zwei Ziele.

« Massenerwachen (FW
16, 3 AP): Beliebig viele
Ziele erwachen durch
den Zauber. Jedes Ziel
nach dem ersten kos-
tet 2 AsP extra. Vor-
aussetzung: Zauberer-
weiterung Vier Ziele.

“* Die Verbesserungen der
KK und ZK verandern keine
abgeleiteten Werte. Eine
Verbesserung der KK erhsht
dementsprechend auch
nicht zusitzlich die ZK. Eine
verbesserte KK kann aller-

dings z. B. zu mehr TP durch
das Uberschreiten der Scha-
densschwelle fithren (51ehe
Regelwerk Seite 235
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Auge des Limbus

Der Zauber erschafft einen tosenden Mahlstrom, der al-

les und jeden in den Limbus reift.

Probe: MU/IN/KK

Wirkung: Der Spruch erschafft einen Strudel in den an-
grenzenden Limbus. Der Zauberer muss einen Mittel-
punkt innerhalb der Reichweite des Zauberspruchs
benennen, um den herum sich die Zone mit einem Ra-
dius von QS Schritt ausbreitet. Alle darin befindlichen
Wesen werden in den Limbus gezogen, und auch un-
befestigte Objekte sind betroffen. Jede KR muss eine
Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) gelingen, ansons-
ten wird man 2 Schritt ndher zum Zentrum gesogen.
Sucht man Halt an einem befestigten Gegenstand, ist
die Kraftakt-Probe um 1 erleichtert.

T IS I S

Der Limbus - unendliche, I
todbringende Weiten j
Der Limbus ist eine lebensfeindliche, von grauem {
Wabern erfiillte Zwischenwelt, welche die Sphi- |
ren voneinander trennt. Es ist ein Ort, der alle
Lebewesen innerhalb von einigen Stunden to-
tet und aus dem es kaum eine Mdglichkeit zur ¢
Flucht gibt. Tore in fremde Globulen und Welten, £
Limbuswirbel und -anomalien oder missliebige
Wesen aus anderen Sphéren sind nur einige der
Gefahren, die hier drohen. Ohne Magie ist eine
Orientierung in der Zwischenwelt so gut wie un-
moglich und ein Entkommen noch viel weniger.
SR o Sl - A Sl
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Wer bei der Offnung des Strudels direkt im Zentrum
steht, kann eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen)
erschwert um 3 ablegen. Bei Gelingen hat man sich in-
tuitiv vom Sog wegbewegt und befindet sich 2 Schritt
vom Zentrum entfernt.
Wer sich im Radius des Sogs befindet, kann sich nicht
normal von dem Zentrum wegbewegen.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer:
QS Kampfrunden
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Sphiren
Verbreitung: Gildenmagier, Kristallomanten
Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

@ Aus dem Limbus (FW 8, 4 AP): Der Zauber kann auch
im Limbus gewirkt werden, sodass man stattdessen
aus dem Limbus in die Dritte Sphére gesogen wird.

< Stirkerer Sog (FW 12, 8 AP): Die Proben auf Kraftakt
sind durch den stirkeren Sog zusitzlich um 1
erschwert.

< Grofserer Radius (FW 16, 12 AP): Der Radius des Zau-
bers wird verdoppelt.
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Aureolus

Der Aureolus ldsst einen Gegenstand in goldenem Glanz

erstrahlen.

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Das Objekt wird von einem Glanz iiberzogen,
der es wertvoller und prachtvoller erscheinen ldsst. Der
Glanz stellt jedoch keine Lichtquelle dar. Maximal kann
eine Flache von einem Rechtschritt iberzogen werden.
Proben auf Handel (Feilschen), um das verzauberte Ob-
jekt zu verkaufen, sind um QS/2 Punkte erleichtert.
Dem Kiufer steht nach dem Ende der Wirkungsdau-
er eine Probe auf Willenskraft zu. Gelingt die Probe,
erkennt er, dass er betrogen wurde. Bei Misslingen
empfindet er den Handel vielleicht als schlechtes Ge-
schift, aber nicht als Betrug. Details zum Thema Illu-
sionen finden sich im Regelwerk auf Seite 259.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 2 AsP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

< Gute Illusion 1 (FW 8, 1 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die lusion zu durchschauen, ist zusitzlich um
1 erschwert.

< Gute Illusion 2 (FW 12, 2 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die [llusion zu durchschauen, ist zusitzlich um 2
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Ilusion 1.

<« Gute Illusion 3 (FW 16, 3 AP): Die Sinnesschrfe-Probe,
um die lllusion zu durchschauen, ist zusitzlich um 3
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 2.

Auris Ilusionis

Der Zauberspruch erzeugt eine akustische Illusion.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Mit diesem Illusionszauber ist die Tduschung
des Gehdrsinnes moglich. Es lassen sich Gerdusche
beliebiger Art erzeugen, die von allen Wesen in Hor-
reichweite wahrgenommen werden kénnen. Die Laut-
stdrke kann frei gewdhlt werden, vermag jedoch nie-
mals ein Mal anzunehmen, das Schmerzen oder gar
Schaden verursacht. Details zum Thema Illusionen
finden sich im Regelwerk auf Seite 259.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Zone (Radius von 5 x 5 Schritt)

Merkmal: Illusion

R T R * ol / LIS PR W v
B s : BT A PIARLR K

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Gute Illusion 1 (FW 8, 2 AP): Die Sinnesschirfe-Probe,
um die Ilusion zu durchschauen, ist zusitzlich um
1 erschwert.

< Gute Illusion 2 (FW 12, 4 AP): Die Sinnesschirfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 2
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 1.

< Gute Illusion 3 (FW 16, 6 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusitzlich um 3
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 2.

Band und Fessel

Der Zauber macht es einem Wesen unmdglich, einen

vom Zauberer bestimmten Bereich zu verlassen. Er eig-

net sich besonders gut dafiir, Gefangene an der Flucht
zu hindern.

Probe: KL/CH/KK (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel ist wahrend der Wirkungsdauer nicht
dazu in der Lage, sich weiter als 7 Schritt von dem Ort
zu entfernen, an dem es sich am Ende der Zauberdau-
er aufhilt. Wird es mit Gewalt herausgedréngt, erhilt
es solange 1 Stufe des Zustands Schmerz pro KR, bis es
wieder in den Wirkungsbereich zuriickkehrt.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 Stunden

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

& Zwei Personen (FW 8, 2 AP): Der Zauber betrifft bis zu
2 Personen gleichzeitig. Fiir die zweite Person ent-
stehen nach der ersten entstehen zusitzliche Kos-
ten in Hohe von 2 AsP.

& Vier Personen (FW 12, 4 AP): Der Zauber betrifft bis zu
4 Personen gleichzeitig. Pro weiterer Person nach
der ersten entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 2 AsP. Voraussetzung: Zaubererweiterung Zwei
Personen.

@ Acht Personen (FW 16, 6 AP): Der Zauber betrifft bis
zu 8 Personen gleichzeitig. Pro weiterer Person
nach der ersten entstehen zusitzliche Kosten in
Hohe von 2 AsP. Voraussetzung: Zaubererweiterung
Vier Personen.

Blick aufs Wesen

Der Zauber erlaubt es, die Fahigkeiten seines Gegen-
tibers einzuschidtzen. Eingesetzt wird er besonders oft




beim Kennenlernen. Aber auch vor Auseinandersetzun-

gen, seien sie geistiger oder korperlicher Natur, ist der

Spruch duRerst niitzlich.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Dem Zauberer werden die Werte des Ziels
offenbart. Er kann pro erreichter QS eine Kategorie
auswdahlen, die fiir ihn offengelegt wird: Korperliche
Eigenschaften, LE und ZK, Kampftechniken, Kérper-
liche Vor- und Nachteile, Korperliche Sonderfertig-
keiten, Kampfsonderfertigkeiten, aktuell vorhandene
Zustdnde und Status, Korpertalente.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Wesen

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: Elfen, Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

<« Geistige Eigenschaften (FW 8, 1 AP): Als weitere Ka-
tegorien stehen Geistige Eigenschaften, AE und SK,
Zauber, Geistige Vor- und Nachteile, Geistige Son-
derfertigkeiten und Magische Sonderfertigkeiten
sowie Wissenstalente zur Auswahl.

& Zwei Ziele (FW 12, 2 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig einschdtzen. Das zweite Ziel kos-
tet 2 AsP extra.

& Vier Ziele (FW 16, 3 AP): Der Zauberer kann bis zu 4
Ziele gleichzeitig einschdtzen. Jedes Ziel nach dem
ersten kostet 2 AsP extra. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Zwei Ziele.

Blindheit

“ Der Spruch raubt seinem Opfer das Augenlicht, was vor

allem im Kampf einen grofen Nachteil darstellt.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel verliert schlagartig die Fahigkeit, sei-
ne Umgebung optisch wahrzunehmen, und es erhilt
dadurch den Status Blind.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 5 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen, Scharlatane

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

@ Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 3 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen.

@ Sehschwierigkeiten (FW 12, 6 AP): Das Ziel hat auch
noch QS Stunden nach dem Ende der Wirkungsdau-
er des Zaubers Sehschwierigkeiten. Alle Proben, die
Augenlicht erfordern, sind um 1 erschwert.
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& Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 8 AsP.

Chamaelioni

Der Chamaelioni tarnt den Zauberer vor unerwiinsch-

ten Blicken. Er wird von Jdgern ebenso eingesetzt wie

von Einbrechern und Dieben.

Probe: IN/CH/GE

Wirkung: Steht der Zauberer still, verschmelzen Kor-
per und Kleidung optisch mit der Umgebung (jedoch
nicht Riistungen®, Waffen oder andere Ausriistung).

Eine Entdeckung ist nur dann mdglich, wenn eine©

Vergleichsprobe zwischen Sinnesschdrfe (Hinterhalte -
entdecken, Suchen oder Wahrnehmen) erschwert um QS :
gegen Verbergen gelingt. Sobald er sich bewegt, ver- -
fallt die Tarnung. Details zum Thema Illusionen finden :
sich im Regelwerk auf Seite 259. :
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: * Regeltechnisch betrifft
QS Minuten diese Einschrinkung alle
Zielkategorie: Kleidungsstiicke oder Riis-

Lebewesen

tungenabRS 1.

Merkmal: lllusion

Verbreitung: Elfen,
Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

= b

Zaubererweiterungen:

<« Ausriistung tarnen (FW 8, 2 AP): Auch Waffen bis zur
Reichweite mittel, Riistungen und Ausriistungsstii-
cke, die am Korper getragen werden, sind von der
Tarnwirkung eingeschlossen.

< Unsichtbarer Jager (FW 12, 4 AP): Selbst bei Bewe-
gung, also auch im Kampf, wirkt die Tarnung noch.
Im Kampf sorgt dies fiir Erschwernisse von 2 auf AT
gegen das Ziel.

<« Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden.

Claudibus

Der Claudibus ist eine bekannte Zauberformel, die dazu

eingesetzt wird, Schldsser magisch zu verschlieRen und

zu sichern.

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Durch diesen Zauberspruch verschlieRen sich
Schldsser automatisch. Es ist zudem deutlich schwerer,
sie ohne den passenden Schliissel wieder zu 6ffnen. Pro
QS sind Proben auf Schldsserknacken (Bartschlésser oder
Kombinationsschlgsser) und Kraftakt (Eintreten & Zertriim-
mern) gegen das Schloss um 1 erschwert.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP




Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 30 Minuten

Zielkategorie: Objekte (Schlgsser)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen, Scharlatane
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf 2 Stunden.

<« Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf 8 Stunden. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

< Lingere Wirkungsdauer 3 (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf 24 Stunden. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Lingere Wirkungsdauer 2.

Corpofrigo

Der Corpofrigo erzeugt ein Herabsinken der Kérpertem-
peratur des Opfers und verursacht dadurch erheblichen
Schaden und steife Muskeln.
Probe: KL/CH/KO (modifiziert um ZK)
Wirkung: Der Corpofrigo erzeugt je nach QS Schaden
und Stufen von Paralyse.
QS 1: 1IW6 TP
QS 2: 1W6+2 TP
QS 3: 1W6+2 TP, 1 Stufe Paralyse
QS 4: 1W6+4 TP, 1 Stufe Paralyse
QS 5: 1W6+6 TP, 1 Stufe Paralyse
QS 6: 1W6+6 TP, 2 Stufen Paralyse
Riistungen schiitzen nicht vor diesem Zauber. Der
Zauberspruch trifft sein Ziel automatisch, und der
Gegner kann weder ausweichen noch parieren.
Zauberdauer: 1 Aktion
AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Zielkategorie Objekt (FW 8, 2 AP):
Der Zauber ist auch gegen Ob-
jekte einsetzbar. Sie erleiden
Schaden, erhalten aber keine
Zustandsstufen Paralyse.

< Fixiert (FW 12, 4 AP):
Das Ziel erleidet bis
zum Ende der ndchs-
ten KR den Status Fixiert.

<« Humus-Zerstérer (FW 16, 6
AP): Gegen Ziele des Elements Hu-
mus kénnen die TP verdoppelt werden.
Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

Damonenbann

Der Spruch erlaubt es, gegen Ddmonenzauber vor-

zugehen.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Didmonisch wird
aufgehoben, solange dessen QS nicht hdher ist als
die QS des Didmonenbanns. Der Bann entfaltet keine
Wirkung gegen Zauber, deren Wirkung sofort eintritt
(z. B. einmaliger Schaden). Auch gegen Zauber, deren
Wirkung bereits vollendet ist, oder permanent wir-
kende Spriiche hilft er nicht. Wird der Ddmonenbann
gegen einen Zauber der Zielkategorie Zone eingesetzt,
geniigt es, wenn sich ein Teil von dieser innerhalb der
Reichweite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
@ Reichweite erhdhen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhohen ist nicht erschwert.
@ Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.
@ Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Damonenschild

Der Zauber schiitzt den Anwender vor ddmonischen
Attacken und erfreut sich seit der Riickkehr Borbarads
groRer Beliebtheit.
Probe: MU/KL/CH
Wirkung: Der Spruch erschafft eine unsichtbare, 3 Schritt
im Radius messende Kuppel um den Magier he-
rum. Die Kuppel ist eigentlich eine Kugel,
da jedoch der Magier meistens auf dem
Boden steht, ist die Kugelform nur sel-
ten relevant. Ddimonen kdnnen in sie
eindringen, aber alle ihre Angriffe
(und somit die TP) werden inner-
halb des Radius von der Magie der
Kuppel absorbiert. Ddmonen wer-
den teilweise halbmateriell und
schlagen durch ihre Gegner hin-
durch oder ihre Angriffe werden
von der Kuppel aufgesaugt wie Was-
ser von einem Schwamm. Zu diesem
Zweck verfiigt die Kuppel iiber eine
Schildstirke in Hohe von AsP + (QS x 3),
die TP in gleicher Hohe zu absorbieren
vermag.

) "p&_:r - F

. =
Yo « PO




Fallt die Schildstdrke unter 1, bricht die Kuppel zusammen
und der Zauber endet.

Zauberdauer: 1 Aktion

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Schutzhaut (FW 8, 2 AP): Die Schildstarke betrdgt AsP
+ (QS x 4), aber nur der Zauberer selbst ist von der
Schutzwirkung betroffen.

® Grofser Radius (FW 12, 4 AP): Der Radius betrdgt 5
Schritt. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von
4 AsP, die jedoch nicht die Schildstédrke erhéhen.

@ Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Die Schildstédrke betrédgt nur QS x 2.
Der Zauberspruch kann nur auf Kulturschaffende
iibertragen werden.

Debilitatio

Der Debilitatio schwdcht Ddmonen und Elementarwe-

sen in der Umgebung des Zauberers.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Spruch erschafft eine unbewegliche ku-
gelférmige Zone, die darin befindlichen Ddmonen und
Elementaren eine Erschwernis in Héhe der QS/2 auf
alle Proben einbringt. Der Zauberer muss einen Mit-
telpunkt innerhalb der Reichweite des Zauberspruchs
benennen, um den herum sich die Zone mit einem Ra-
dius von QS x 2 Schritt ausbreitet.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Kampfrunden

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
@ Geisterzone (FW 8, 2 AP): Der Zauber wirkt auch ge-
gen Geister.
< Feenzone (FW 12,4 AP): Der Zauber wirkt auch gegen Feen-
wesen, Voraussetzung: Zaubererweiterung Geisterzone.
<« Durchdringung (FW 16, 6 AP): Die betroffenen Wesen
erhalten pro KR in der Zone 1 SP.

Desintegratus

Mittels Desintegratus kann ein Objekt beschadigt oder
sogar zerstort werden.
Probe: KL/CH/KK

VXS Kapitel 4. Zauber

Wirkung: Das verzauberte Objekt verliert QS x 10 Struk-

turpunkte. Sinken die Strukturpunkte dadurch unter 1,
zerfillt das Objekt zu Staub.
Um Riistungen zu zerstdren, bendtigt der Zauberer so
viele QS, wie die Riistung Riistungsschutz hat. Bei Waffen
der Kampftechniken Dolche und Raufen muss 1 QS erzielt
werden, bei andere Waffen mindestens 2 QS. Zweihand-
waffen kénnen nur mit mindestens 3 QS zerstort werden.
Erzielte QS gegen Waffen summieren sich auf.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Profane Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Hohere Zerstorungskraft 1 (FW 8, 2 AP): Der Schaden
steigt auf QS x 20 Strukturpunkte.

<« Hohere Zerstrungskraft 2 (FW 12, 4 AP): Der Schaden
steigt auf QS x 30 Strukturpunkte. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Hohere Zerstérungskraft 1.

& Ausgeweitete Zerstérung (FW 16, 6 AP): Auch kleine-
re Gegenstidnde in bis zu 2 Schritt Abstand vom ei-
gentlichen Ziel erleiden Schaden, z. B. Stiihle in der
Nihe eines betroffenen Tisches, nicht aber einzelne
Steine einer Mauer. Voraussetzung: Zaubererweite-
rung Héhere Zerstorungskraft 2.
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Dunkelheit

Diese Magie erzeugt einen Bereich voller Dunkelheit.

Nur der Zauberer selbst kann sehen, als wire sie nicht

vorhanden.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Um den Zaubernden herum bildet sich eine
Kugel aus Dunkelheit mit einem Durchmesser von QS
x 2 in Schritt. Pro QS verschlechtern sich die Sicht-
verhiltnisse um eine Stufe. Weder natiirliche noch
tibernatiirliche Lichtquellen kénnen diese Dunkel-
heit erhellen.
Fiir den Zaubernden werden die Sichtverhiltnisse
durch den Zauber nicht erschwert, bestehende Sicht-
modifikatoren gelten allerdings weiterhin. Der Zau-
bernde muss vor dem Wirken des Zaubers entscheiden,
ob die Zone der Dunkelheit an Ort und Stelle verbleiben
oder sich mit ihm als Zentrum bewegen soll.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 8 AsP
pro 5 Minuten

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« GrofSer Radius (FW 8, 2 AP): Der Radius betrdgt QS x
3 Schritt.

@ Angsteinfloffende Dunkelheit (FW 12, 4 AP): Die Dun-
kelheit ist so furchteinfléRend, dass alle Lebewesen
in der Zone eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen
standhalten) ablegen miissen, um nicht 1 Stufe Furcht
zu erleiden.

@ Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Ecliptifactus

Diese Formel belebt auf ddmonische Weise den Schatten

des Zaubernden. Er nimmt feste Form an und kdmpft an

der Seite des Zauberers.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Schatten des Zauberers wird durch die-
sen Spruch belebt und kdampft fiir ihn. Er kann sich da-
bei maximal 13 Schritt von seinem Meister entfernen.
Mit dem Ecliptifactus kann man stets nur einen Schat-
ten heraufbeschwéren. Erst nach dem Ende der Wir-
kungsdauer kann der Zauber erneut gewirkt werden.
Der Schatten besitzt die unten aufgefiihrten Werte
und erhdlt zusdtzliche Boni je nach erreichter QS. Die-
se sind nicht kumulativ.

Schatten

MU 15KL 12IN 13 CH 12

FF 12 GE 13 KO 13 KK 14

. LeP 25 AsP - KaP - INI 14+1W6

AW 7SK3ZK1GS 8

. Angriff*: AT 13 PA 8 TP 1W6+3 RW mittel

" RS/BE 2/0

Aktionen: 1

‘Sonderfertigkeiten: keine

. Talente: Einschiichtern 10, Klettern 6, Kérperbeherr-

schung 7, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 10, Sinnes-

. schirfe 7, Verbergen 12, Willenskraft 7

| GroRenkategorie: mittel

Typus: iibernatiirliches Wesen, humanoid

Kampfverhalten: Der Schatten folgt dem Zauberer
und verteidigt ihn, so gut er kann. Wenn sein Meis-
ter nicht angegriffen wird, greift er auch von sich aus
potentielle Feinde an. Er fiihrt jedoch keine Befehle
des Zaubernden aus. Der Schatten wird sich immer in
einem Radius von 13 Schritten um den Zauberer her-
um authalten. Wird er aus diesem Bereich hinausge-
dringt, versucht er, den Radius wieder zu erreichen.

. Flucht: Der Schatten flieht nie.

. *) Unabhingig von der gefiihrten Waffe des Schattens

- gelten die hier angegebenen Werte.

QS 1: keine Anderungen

QS 2: +1 AT, +5 LeP, +1 SK

QS 3: +1 AT, +1 PA, +1 AW, +1 TP, +5 LeP, +1 SK, Finte I

QS 4: +2 AT, +1 PA, +1 AW, +1 TP, +1 RS, +10 LeP, +1 SK,
Finte I

QS 5: +2 AT, +2 PA, +2 AW, +1 TP, +1 RS, +10 LeP, +2 SK,
Finte I

QS 6: +3 AT, +2 PA, +2 AW, +2 TP, +1 RS, +15 LeP, +2 SK,
Finte I+H- [0 R R R R :
Der Schatten ist auRer durch Zauber mit dem Merk- - :
mal Antimagie nicht durch Magie beeinflussbar und
erleidet keine Zustidnde. Sinken seine LeP auf 0, so
verliert der Zaubernde schlagartig seine gesamte As-
tralenergie, davon 2 AsP permanent. Es dauert 7 Wo-
chen, bis sich der Schatten regeneriert hat. Bis dahin
besitzt der Zaubernde keinen Schatten und kann den
Ecliptifactus entsprechend auch nicht anwenden.
Ein fehlender Schatten wird in vielen Kulturen, beson-
ders in zwdlfgottergldubigen Landern, als ein Stigma
betrachtet. Nicht selten wird es sogar als Anzeichen
gewertet, dass man es mit einem Didmonenbiindler
oder einem Geweihten des Namenlosen zu tun hat.
Der Held erhilt fiir die
Zeit ohne Schatten den
Nachteil Stigma (siehe
Regelwerk Seite 178).

Zauberdauer: 2 Aktionen

e

“ Die SF Finte II kann der
Schatten einsetzen, auch
wenn er die Voraussetzun-
gen dazu nicht erfiillt.

e



AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2 AsP pro
Kampfrunde (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

@ Weite Entfernung (FW 8, 3 AP): Der Schatten kann
sich bis zu 20 Schritt weit entfernen.

® Keine Aufrechterhaltung (FW 12, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt

@ Verbesserter Schatten (FW 16, 9 AP): Alle Eigenschaf-
ten des Schattens steigen um 1.

Einflussbann

Der Spruch erlaubt es, gegen Einflusszauber vorzugehen.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Einfluss wird aufge-
hoben, solange dessen QS nicht hoher ist als die QS des
Einflussbanns. Es ist nicht moglich, den Bann auf die
Auswirkungen eines Zaubers anzuwenden, dessen Wir-
kungsdauer bereits abgelaufen ist oder sofortiger Natur
war. Ebenso konnen keine Zauber mit der Wirkungsdau-
er permanent gebannt werden. Handelt es sich um einen
Zauber der Zielkategorie Zone, gentigt es, wenn sich ein
Teil von dieser innerhalb der Reichweite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

" Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier, Hexen,
Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
< Reichweite erhéhen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhdhen ist nicht erschwert.
& Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.
@ Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Eisenrost

Der Zauber ldsst ein metallenes Objekt schlagartig ver-

rosten, was es sprode und zerbrechlich macht.

Probe: KL/CH/GE

Wirkung: Metallene Gegenstéinde verlieren 20 Struktur-
punkte. Sinken die Strukturpunkte dadurch unter 1,

3 }}el 4. Zauber . e
H‘ 1"-1-5. N -

zerfrisst der Rost das Objekt so stark, dass es nicht
mehr verwendbar ist.
Um metallene Ristungen zu zerstdren, benstigt der
Zauberer so viele QS, wie die Riistung Riistungsschutz
hat. Bei metallenen Waffen der Kampftechniken Dol-
che und Raufen muss 1 QS erzielt werden, bei andere
Waffen mindestens 2 QS. Zweihandwaffen konnen nur
mit mindestens 3 QS zerstort werden. Erzielte QS ge-
gen Waffen summieren sich auf.

Zauberdauer: 4 Aktionen (kann nicht modifiziert werden)

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Profane Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

@ Metallgegenstdnde (FW 8, 3 AP): Der Zauber richtet bei
Metallgegenstinden, nicht aber Waffen und Riistun-
gen, zusdtzlich QS x 10 Strukturpunkte Schaden an.

@ Zauberdauer modifizierbar (FW 12, 6 AP): Die Zauber-
dauer des Zaubers darf doch modifiziert werden.

& Ausgeweitete Zerstorung (FW 16, 9 AP): Auch weitere
metallene Objekte in bis zu 2 Schritt Abstand vom
eigentlichen Ziel sind betroffen.

Elementarbann

Der Spruch erlaubt es, gegen Elementarzauber vorzu-

gehen,

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Elementar wird auf-
gehoben, wenn dessen QS nicht hoher als die QS des
Elementarbanns ist. Der Bann entfaltet keine Wirkung
gegen Zauber, deren Wirkung sofort eintritt (z. B. ein-
maliger Schaden). Auch gegen Zauber, deren Wirkung
bereits vollendet ist, oder permanent wirkende Sprii-
che hilft er nicht. Wird der Elementarbann gegen ei-
nen Zauber der Zielkategorie Zone eingesetzt, geniigt
es, wenn sich ein Teil von dieser innerhalb der Reich-
weite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
& Reichweite erhéhen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhdhen ist nicht erschwert.
& Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.
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& Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Elfenstimme

Der Spruch lésst ein Lebewesen Téne nach Belieben des

Zauberers vernehmen.

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Das Ziel vernimmt in seinem Geist vom Zau-
berer gewihlte akustische Signale, beispielsweise ge-
sprochene Worte oder eine Melodie. Dem Empfanger
ist bewusst, dass es sich nicht um natiirliche Gerdu-
sche handelt. Zudem kann er auf diesem Wege nicht
unfreiwillig abgelenkt werden. Das Ziel des Zaubers
und der Zaubernde kénnen sich nach Ende der Zau-
berdauer auch beliebig weit voneinander fortbewe-
gen. Wichtig ist nur, dass der Zaubernde weiterhin
Sichtkontakt zur Zielperson halten kann.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Kampfrunden

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

< Kurze Riicksprache (FW 8, 1 AP):
Das Ziel kann in Gedanken eine
kurze Riickantwort an den Zau-
berer senden, z. B. ein kurzes Ja
oder Nein.

@ Mehr Personen (FW 12, 2 AP):
Der Zauberer kann bis zu QS
Personen verzaubern. Vo-
raussetzung: Zaubererwei-
terung Kurze Riicksprache.

@ Kommunikationsverbindung
(FW 16, 3 AP): Alle Ziele
kénnen in Gedanken mit
dem Zauberer kommunizie-
ren, aber nicht untereinander.
Es entstehen einmalig zusitzliche
Kosten in Hohe von 4 AsP. Voraus-
setzung: Zaubererweiterung
Mehr Personen.

Erinnerung verlasse dich

Der Spruch raubt einem Wesen kurzzeitig die Erinne-

rung an die letzten Geschehnisse.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um die SK)

Wirkung: Der Zauber unterdriickt alle personlichen
Erinnerungen des Opfers an die letzten QS Minuten.
Fiir die Wirkungsdauer kann es sich an diesen Zeit-
raum weder erinnern noch Proben auf entsprechend
erlangtes Wissen ablegen. Seine Reflexe sind davon
jedoch ebenso wenig betroffen wie zuvor erlangtes

Wissen und Fihigkeiten, weshalb auf diese uneinge-
schrinkt geprobt werden darf. Allerdings ist das Ziel
in den ersten 5 KR etwas desorientiert und erleidet bis »
zum Ende der 5. KR eine Stufe Verwirrung.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS x 5 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

& Ldngere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer erhéht sich auf QS Stunden.

& Ldngere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf QS Tage. Voraussetzung: Zau-
bererweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

€ [dngere Wirkungsdauer 3 (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf QS Wochen. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Langere Wirkungsdauer 2.

Exposami

Dieser Hellsichtzauber kann Lebewesen in der niheren
Umgebung orten. Auch wenn jemand sich versteckt hilt,
kann er mit Hilfe des Zauberspruchs aufgespiirt werden.
Probe: KL/IN/CH
Wirkung: Der Zauberer kann die Anwesen-
heit von Lebewesen innerhalb der Reich-
weite des Zauberspruchs spiiren.
Pflanzen, Pilze und Lebewesen, die
kleiner als eine Ratte sind, konnen
durch den Zauberspruch nicht
ausgemacht werden. Der Zaube-
rer kann erkennen, um was fiir
einen Typus von Lebewesen es
sich handelt (siehe Regelwerk
Seite 355).
Thre Auren nimmt der Zauberer
als griinlich leuchtende Flecken
wahr. Auch wenn ein Lebewesen
verborgen ist, z. B. in einem Busch,
kann dessen Aura gesehen werden.
Die Elemente Erz und Eis halten die Wirkung
des Spruches jedoch auf. Hinter einer Mauer aus
Stein oder in einem geschlossenen Iglu kann der Zau-
berer also keine Lebewesen erkennen.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 4 AsP
Reichweite: QS x 20 Schritt
Wirkungsdauer: 10 Kampfrunden
Zielkategorie: Lebewesen (auBer Pflanzen, Pilze und
Wesen, die kleiner als eine Ratte sind)
Merkmal: Hellsicht
Verbreitung: Druiden, Elfen
Steigerungsfaktor: A




Zaubererweiterungen:

<« DurchErz (FW 8,1 AP): Der Zauber wirkt auch durch Erz
bis zu einer maximalen Dicke von 1 Schritt hindurch.

< Durch Eis (FW 12, 2 AP): Der Zauber wirkt auch durch
Eis bis zu einer maximalen Dicke von 1 Schritt hin-
durch. Voraussetzung: Zaubererweiterung Durch Erz.

< Spezielles Lebewesen (FW 16, 3 AP): Der Zauberer kann
eine spezielle Art von Lebewesen benennen und mittels
des Zaubers suchen (z. B. Hunde, Menschen, Pferde).

Favilludo

Der Spruch erschafft einen prichtigen Funkenregen,

der eine Person oder einen Gegenstand umspielt. Fir

viele Bithnenzauberer stellt er den ersten erlernten

Zauber dar, ist er doch leicht zu wirken, einfach zu meis-

tern und schindet viel Eindruck.

Probe: IN/FF/CH

Wirkung: Das Ziel des Zaubers wird von einem Schwarm
tanzender Funken umgeben. lhre Farbe kann dabei
beliebig gewahlt werden. Alle Angriffe gegen den Zau-
berer sind um 1 erschwert. Details zum Thema Illusio-
nen finden sich im Regelwerk auf Seite 259.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Kampfrunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

& Kerzenschein (FW 8, 1 AP): Der Schein ist so hell wie
eine Kerze, sodass der Zauberer als Lichtquelle z4hlt.

<@ Heifle Aura (FW 12, 2 AP): Der Schein verursacht bei
Gegnern, die Nahkampfangriffe gegen den Verzau-
berten richten, bei 1 auf 1W6 jeweils 1 SP.

@ Reichweite Beriihrung (FW 16, 3 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden.

Fischflosse

Mit diesem Spruch kann sich der Zauberer in ein Was-

serlebewesen verwandeln und ist im Wasser ganz in sei-

nem Element.

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich in ein Wasser-
lebewesen seiner Wahl, das jedoch maximal die Gré-
Renkategorie klein aufweisen darf.
Wihrend der Wirkungsdauer verwendet der Zauberer
die korperlichen Werte des Tieres, einschlieRlich seiner
Eigenschaften, Talente und Kampfwerte. Eine niedrige
LE wird bei der Verwandlung anteilsmaRig angerechnet,
gleiches geschieht bei der Riickverwandlung. Die geis-
tigen Werte des Zauberers bleiben ebenso wie sein Be-
wusstsein erhalten.

Kapitel 4: Zauber

Die Verwandlung betrifft
nur den Zauberer selbst,
nicht seine Kleidung
oder Ausriistung. Es ist
keine Verwandlung in
ein  kulturschaffendes

Wesen moglich. SO« -« - -+ -7

Zauberdauer: 8 Aktionen

“ Ob ein Tier als Land-,
Flug- oder ein Wasserlebe-
wesen zdhlt, entscheidet
der Meister. Grenzfille

konnen beispielswiese
Fischotter, Flughunde oder
Alligatoren darstellen.

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro

Stunde
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Mittlere Tiere (FW 8, 3 AP): Der Zauberer kann sich
auch in Wasserlebewesen der GréRenkategorie mit-
tel verwandeln. Es entstehen zusatzliche Kosten in

Hohe von 5 AsP.

@ Keine Aufrechterhaltung (FW 12, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

< Grofse Tiere (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann sich
auch in Wasserlebewesen der GroRenkategorie grol
verwandeln. Es entstehen zusitzliche Kosten in
Hohe von 6 AsP. Voraussetzung: Zaubererweiterung

Mittlere Tiere.

Foramen

Der Foramen dient dazu, Schldsser zu 6ffnen oder zu-
mindest demjenigen, der das Schloss knacken will, die-

ses Vorhaben zu erleichtern.
Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Durch diesen Zauberspruch offnen sich
einfache Schldsser automatisch, bei komplizierten
Schléssern wird es leichter, sie zu 6ffnen. Pro QS

werden Proben auf Schlés-
serknacken  (Bartschlosser
oder  Kombinationsschlos-
ser) und Kraftakt (Eintreten
& Zertriimmern) gegen das
Schloss um 1 erleichtert.
Sollte der Gesamtmodifi-
kator zum Knacken eines
Schlosses dadurch zu ei-
ner Erleichterung werden,
springt das Schloss augen-

blicklich auf*®OQ -« -----

Die Erleichterung gilt bin-
nen der Wirkungsdauer so-
wohl fiir den Zauberer als
auch fiir andere Personen.
Zauberdauer: 2 Aktionen

=< Beispiel: Ein Schloss hat
eine Erschwernis von 2.
Durch den Foramen erzielt
der Held eine QS von 3. Die-
se wird mit der Erschwernis
von 2 verrechnet, sodass
eine Erleichterung von 1
entsteht. Dadurch springt
das Schloss automatisch

B8 auf. Bei einer QS von weni-

ger als 3 hitte es nicht fiir
eine Erleichterung ausge-
reicht und das Schloss wire
zu geblieben, aber leichter
zu knacken gewesen.

hr - "




AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Objekte (Schlgsser)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen, Scharlatane
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Wiederverschliefbar (FW 8, 3 AP): Wenn es nicht be-
schidigt wurde, verschlieRt sich das Schloss nach
Ablauf der Wirkungsdauer wieder von selbst.

<« Fallengespiir (FW 12, 6 AP): Der Zauberer kann spii-
ren, ob ein Schloss durch eine Falle gesichert ist.
Er kann die Falle aber nicht durch den Zauber
entscharfen.

<« Dije Priesterkaiser kommen! (FW 16, 9 AP): Der Zaube-
rer kann alle Schlésser innerhalb der Wirkungsdau-
er 6ffnen oder Proben wie bei der Zauberwirkung
beschrieben erleichtern. Dazu muss er die Schldsser
beriihren und pro Schloss 1 AsP zusitzlich zahlen.

Fortifex

Der Zauberspruch erzeugt eine unbewegliche, leicht

flimmernde Wand, die den Zauberer und seine Gefiahr-

ten schiitzt.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Durch den Fortifex entsteht eine durch-
scheinende, allerdings leicht flimmernde (und damit
sichtbare) Wand, die fiir physische Objekte undurch-
dringlich ist. Die Wand kann beispielsweise Pfeile,
Bolzen, einen Ignifaxius oder Lebewesen aufhalten.
Sie schiitzt nicht vor Hitze, Kilte, Licht, kérperlosen
Wesen oder Zaubern und Liturgien, die keine physi-
sche Komponente aufweisen. Der Zauberer muss ei-
nen Mittelpunkt innerhalb der Reichweite des Zau-
berspruchs benennen. Von dort aus wirkt gradlinig

eine Barriere, die QS x 2

Schritt lang ist. Den exak-

ten Verlauf durch den Mit-

“ Die Barriere verlduft stets
gerade und kann nicht auf
Wunsch des Zauberers ab-

biegen oder um Ecken wir-
ken. Sie bewegt sich mit,
wenn der Untergrund, auf
dem die Barriere errich-
tet wurde, sich fortbewegt
(beispielsweise, wenn die
Barriere auf die Reling
eines fahrenden Schiffes
gezaubert wurde).

Merkmal: Telekinese
Verbreitung: Gildenmagier,
Steigerungsfaktor: B

telpunkt kann der Zaube-
rer festlegen. Die Hohe der
Barriere betrdgt 3 Schritt.
Eine Tiefe besitzt die Wand
nicht. Man kann sie nur
aufgerichtet  platzieren,
nicht flach hinlegen oder

- Oschrig stellen.®

Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 30
Kampfrunden
Zielkategorie: Zone

Scharlatane

Zaubererweiterungen:
% Hohere Wand (FW 8, 2 AP): Die Wand ist 5 Schritt hoch.
< Zylinder (FW 12, 4 AP): Die Wand ist gewdlbt und
verlduft um den Zaubernden herum. Die Hohe be-
tragt 3 Schritt, der Radius QS Schritt.
<« Deckel (FW 16, 6 AP): Die Wand verlduft wie bei der
Zaubererweiterung Zylinder, nur dass dieser nach
oben hin geschlossen ist. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Zylinder.

Gedankenbilder

Der Spruch l&sst ein Lebewesen Bilder nach Belieben des

Zauberers sehen.

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Das Ziel vernimmt in seinem Geist vom Zau-
berer gewdhlte Bilder, beispielsweise dessen Sinnes-
eindriicke, eine Warnung vor drohender Gefahr oder
den Plan fiir ein gemeinsames Vorgehen. Dem Emp-
fanger ist bewusst, dass ihm diese Bilder eingegeben
werden. Zudem kann er auf diesem Wege nicht un-
freiwillig abgelenkt werden.
Das Ziel des Zaubers und der Zaubernde kénnen sich
nach Ende der Zauberdauer auch beliebig weit vonein-
ander fortbewegen. Wichtig ist nur, dass der Zaubern-
de weiterhin Sichtkontakt zur Zielperson halten kann.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Kampfrunden

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

<« Kurze Riicksprache (FW 8, 1 AP): Das Ziel kann in Ge-
danken eine kurze Riickantwort in Form eines Bil-
des an den Zauberer senden.

@ Mehr Personen (FW 12, 2 AP): Der Zauberer kann bis
zu QS Personen verzaubern. Voraussetzung: Zauber-
erweiterung Kurze Riicksprache.

< Kommunikationsverbindung (FW 16, 3 AP): Alle Ziele
koénnen in Gedanken mit dem Zauberer Bilder aus-
tauschen, aber nicht untereinander. Es entstehen
einmalig zusitzliche Kosten in Hohe von 4 AsP. Vo-
raussetzung: Zaubererweiterung Mehr Personen.

Gefunden

Der Spruch dient dem Auffinden verloren gegangener

Objekte und ist daher vor allem bei vergesslichen oder

chaotischen Zauberern beliebt.

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Der Zauberer kann die Richtung bestimmen, in
der sich ein Objekt befindet. Er muss dieses insgesamt
mindestens einen Monat lang bei sich getragen haben
oder iiber eine magische Verbindung zu ihm verfligen.
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Ist das Objekt weiter als QS x 3 Schritt von ihm ent-
fernt, scheitert der Zauber.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 2 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: Hexen, Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

@ Hohere Reichweite 1 (FW 8, 1 AP): Das gesuchte Objekt
darf bis zu QS x 5 Schritt entfernt sein.

< Hohere Reichweite 2 (FW 12, 2 AP): Das gesuchte Ob-
jekt darf bis zu QS x 10 Schritt entfernt sein. Vor-
aussetzung: Zaubererweiterung Hohere Reichweite 1.

<« Hohere Reichweite 3 (FW 16, 3 AP): Das gesuchte Ob-
jekt darf bis zu QS x 50 Schritt entfernt sein. Vor-
aussetzung: Zaubererweiterung Hohere Reichweite 2.

Haselbusch

Der Spruch lsst nicht nur Blumen blithen und Bdume in

die Hohe schieBen, man kann diese auch hervorragend

als Kletterhilfen nutzen.

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Zauber regt das Wachstum von Pflanzen
an. Der Zauberer muss eine Pflanze oder Pflanzensa-
men an dem Objekt, das er erklettern will, ablegen und
warten. Am Ende der Zauberdauer wichst die Pflanze
pro KR 1 Schritt (bis maximal QS x 3 Schritt) hoch und
erleichtert Klettern-Proben an der ausgewdhlten Stelle
um QS/2 Punkte.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

' Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Tag
Zielkategorie: Pflanze
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Formwuchs (FW 8, 2 AP): Die Pflanze kann wihrend
des Wachsens im Rahmen ihrer Méglichkeiten eine
vom Zauberer vorgegebene Form annehmen.

 Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer halt 1 Woche an.

® Viel ldngere Wirkungsdauer (FW 16, 6 AP): Die Wir-
kungsdauer hélt 1 Monat an. Voraussetzung: Zau-
bererweiterung Lingere Wirkungsdauer.

Heilungsbann

Der Spruch erlaubt es, Heilzauber zu unterbinden.
Probe: KL/CH/FF
Wirkung: Ein Zauber mit dem Merkmal Heilung wird
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aufgehoben, wenn dessen QS nicht héher ist als die QS
des Heilungsbanns. Der Bann entfaltet keine Wirkung
gegen Zauber, deren Wirkung sofort eintritt (z. B. ein-
malige Heilung). Auch gegen Zauber, deren Wirkung
bereits vollendet ist, oder permanent wirkende Sprii-
che wirkt er nicht. Wird der Heilungsbann gegen ei-
nen Zauber der Zielkategorie Zone eingesetzt, geniigt
es, wenn sich ein Teil von dieser innerhalb der Reich-
weite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Reichweite erhohen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhdhen ist nicht erschwert.

& Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.

<« Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Hellsichtbann
Der Spruch erlaubt es, gegen Hellsichtzauber
vorzugehen.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Hellsicht wird auf-
gehoben, wenn dessen QS nicht hoher ist als die QS
des Hellsichtbanns. Der Bann entfaltet keine Wirkung
gegen Zauber, deren Wirkung sofort eintritt. Auch ge-
gen Zauber, deren Wirkung bereits vollendet ist, oder
permanent wirkende Spriiche hilft er nicht. Wird der
Hellsichtbann gegen einen Zauber der Zielkategorie
Zone eingesetzt, gentigt es, wenn sich ein Teil von die-
ser innerhalb der Reichweite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier, Hexen,
Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

1
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Zaubererweiterungen: Zielkategorie: Beseelte, Geister
@ Reichweite erhéhen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-  Merkmal: Antimagie
tion Reichweite erhéhen ist nicht erschwert. Verbreitung: allgemein

@ Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-  Steigerungsfaktor: B
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.
< Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation =~ Zaubererweiterungen:

Kosten senken ist nicht erschwert. <« Zauberdauer modifizierbar (FW 8, 2 AP): Die Zauber-
dauer ist modifizierbar.

Heptagramma © Zwei Geister (FW 12, 4 AP): Der Zauber kann gegen

zwei Geister gleichzeitig eingesetzt werden. Aller-

Der Heptagramma kommt zum Einsatz, wenn man Geis- dings darf die Anrufungsschwierigkeit beider Geister

ter austreiben will. zusammen die QS nicht iibersteigen. Es entstehen zu-

Probe: MU/KL/CH sdtzliche Kosten in Hohe von 4 AsP.

Wirkung: Ein niederer Geist wird gebannt, wenn der @ Drei Geister (FW 16, 6 AP): Der Zauber kann gegen drei
Zauberer mehr QS erzielt, als die Anrufungsschwie- Geister gleichzeitig eingesetzt werden. Allerdings
rigkeit betrigt (Anrufungsschwierigkeiten von 0 oder darf die Anrufungsschwierigkeit der Geister zusam-
héher zihlen als 0). Es kann sich dabei sowohl um ei- men die QS nicht tibersteigen. Es entstehen zusitzli-
nen beschworenes als auch um ein freies Geisterwe- che Kosten in Hohe von 4 AsP pro Geist nach dem ers-
sen handeln. Ebenso ist es moglich, Geister zu bannen, ten. Voraussetzung: Zaubererweiterung Zwei Geister.
die an Objekte oder Wesen gebunden bzw. in diese
eingefahren sind. Herzschlag ruhe

Bei der Bannung wird der Geist in das Heptagramm

gezogen und wechselt in eines der Totenreiche tiber. ~ Wird ein Wesen Opfer des Spruchs, hort sein Herz auf zu
Anschliefend kann er nicht mehr eigenstdndig in der  schlagen. Der Zauber eignet sich also hervorragend, um
Dritten Sphére in Erscheinung treten, jedoch weiter-  ein Ziel ohne profan auffindbare Spuren umzubringen.

hin beschworen werden. Probe: MU/CH/KK (modifiziert um ZK)
Zauberdauer: 8 Aktionen (Zauberdauer ist nicht Wirkung: Der Herzschlag des Ziels wird ausgesetzt, wo-
modifizierbar) durch es jede Kampfrunde 1W3 LeP verliert. Mit Hilfe
AsP-Kosten: 8 AsP einer Probe auf Selbstbeherrschung erschwert um die
Reichweite: 8 Schritt QS oder auf Heilkunde Wunden (Stabilisieren) erschwert
Wirkungsdauer: sofort um QS/2 kann die Wirkung des Zaubers gestoppt wer-

den. Eine Probe zihlt als Aktion. Die Heilkunde Wun-
den-Probe kann sowohl das Opfer des Zaubers selbst
als auch eine dritte Person einsetzen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Kampfrunden

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

“J

Zaubererweiterungen:

< Groferer Schmerz (FW 8, 3 AP): Der Zauber
richtet pro KR 1W3+1 SP an.

€ Noch gréferer Schmerz (FW 12, 6 AP): Der Zau-
ber richtet pro KR 1W3+2 SP an. Vorausset-
zung: Zaubererweiterung Groferer Schmerz.

@ Nochviel grofserer Schmerz (FW 16,9 AP): Der Zau-
ber richtet pro KR 1W3+3 SP an. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Noch grofserer Schmerz.

Hexagramma

Mit dem Hexagramma kann ein Zauberer Elementare
austreiben.
Probe: MU/KL/CH




* Thre Heimatsphdre ist
durch die Elemente eng
mit der Dritten Sphire
verbunden. Anders als D4-

Wirkung: Ein Elementargeist
wird gebannt, wenn der
monen und Geister kdnnen Zauberer mehr QS erzielt,
Eloro i e [ T als die Anrufungsschwie-
nicht dauerhaft aus ihr rigkeit  betrdgt (Anru-

Bt weden, fungsschwierigkeiten von

TNt R 0 oder hoher zihlen als 0).

S 2 ' Es kann sich dabei sowohl

um einen beschworenen

als auch um einen freien Elementargeist handeln.

Ebenso ist es moglich, Elementargeister zu bannen,

die an Objekte oder Wesen gebunden bzw. in diese
eingefahren sind.

Bei der Bannung wird er in das Hexagramm gezogen

und wechselt in die Sphére der Elemente {iber. Er

- kann jedoch nach Ablauf von 24 Stunden in die Dritte

-.. O Sphiére zuriickkehren.®
Zauberdauer: 8 Aktionen (Zauberdauer ist nicht

modifizierbar)
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Elementare
Merkmal: Antimagie
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

© Zauberdauer modifizierbar (FW 8, 3 AP): Die Zauber-
dauer ist modifizierbar.

€ Zwei Elementare (FW 12, 6 AP): Der Zauber kann ge-
gen zwei Elementare gleichzeitig eingesetzt wer-
den. Allerdings darf die Anrufungsschwierigkeit
beider Elementare zusammen die QS nicht tiberstei-
gen. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von
8 AsP.

<« Drei Elementare (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann ge-
gen drei Elementare gleichzeitig eingesetzt wer-
den. Allerdings darf die Anrufungsschwierigkeit der
Elementare zusammen die QS nicht tibersteigen. Es
entstehen zusitzliche Kosten in H6he von 8 AsP pro
Elementar nach dem ersten. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Zwei Elementare.

Hoéllenpein

Durch diesen Zauber wird der Geist des Ziels mit
Schmerz durchflutet. Er gilt in manchen Kreisen als for-
midabler Ersatz fiir kérperliche Folter.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Verzauberte erleidet Schmerzen, die sich
oft in Krampfen manifestieren. Der Hollenpein ersetzt
bei Folterungen das Talent Einschiichtern (Folter). Das
Opfer muss eine Vergleichsprobe mit Selbstbeherr-
schung (Folter widerstehen) gegen den Zauber bestehen,
die um die Schmerzstufe des Spruchs erschwert ist

i (zusétzlich zu allen sonstigen Modifikatoren).
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Der Zaubernde hat nach dem Wirken des Zaubers QS
Kampfrunden Zeit, um sein Ziel zu beriithren, damit
der Spruch seine Wirkung entfalten kann. Ansonsten
verpufft der Zauberspruch wirkungslos. Will ein Ziel
nicht beriihrt werden, ist eine gelungene, nicht ver-
teidigte Raufen-AT +2 oder eine AT +2 mit dem Tradi-
tionsartefakt notwendig.

QS 1: keine zusétzliche Wirkung

QS 2: 1 Stufe Schmerz, 0 SP

QS 3: 1 Stufe Schmerz, 2 SP

QS 4: 2 Stufen Schmerz, 2 SP

QS 5: 2 Stufen Schmerz, 4 SP

QS 6: 3 Stufen Schmerz, 4 SP

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

& Geistige Umnachtung (FW 8, 2 AP): Nach dem Ende der
Wirkungsdauer erhilt das Ziel 1 Stufe Verwirrung.

<« Krampfe (FW 12, 4 AP): Nach dem Ende der Wir-
kungsdauer erhilt das Ziel 1 Stufe Betdubung.

& [ingere Beriihrungszeit (FW 16, 6 AP): Nach dem Wir-
ken des Zaubers hat der Zauberer QS x 2 KR Zeit, um
sein Opfer zu beriihren.

Ignisphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Feuerball, der

mit groRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt und

dort explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hénden des Zaubernden schieflt
ein Feuerball, der in gerader Linie sein Ziel trifft.
Der Treffer des Feuerballs erfolgt am Ende der Zau-
berdauer, der Magier muss keine zusitzliche Aktion
dafiir aufwenden. Der Feuerball explodiert, wenn er
auf sein Ziel oder ein groRes, festes Hindernis trifft
(z. B. eine Wand oder einen Schild). Verlisst der Feu-
erball die Reichweite, ohne ein Ziel zu treffen, so st
er sich auf. Auch die Gefihrten des Zauberers kon-
nen von dem Feuerball getroffen werden, wenn er
explodiert.
Der Radius der Explosion betrédgt 5 Schritt. Der Scha-
den betrigt einen Schritt um das Zentrum der Explo-
sion herum 2W6 + (QS x 3) Trefferpunkte und wirkt
auch gegen leblose Objekte als Strukturschaden. Pro
Schritt Entfernung von diesem Bereich verringert
sich der Schaden um jeweils 3 TP.
Der Feuerball trifft automatisch, wenn man ihm nicht
aktiv zu entgehen versucht. Dazu muss eine Vertei-
digung eingesetzt und eine Probe auf Korperbeherr-
schung (Kampfmangver) abgelegt werden. Pro QS hat




* Weiteren Gegnern steht
nach dieser Bewegung kein
Passierschlag gegen den
verteidigenden Helden zu,
da sie selbst ganz andere

} Probleme bei einem explo-

dierenden Feuerball haben.

Ausgenommen von dieser
Regelung sind Wesen, die
gegen die Auswirkungen

der Held sich 1 Schritt weit
vom Zentrum der Explosi-
onentfernt_.o...........:

Trifft der Feuerball sein Ziel,
werden die TP durch den RS
des Ziels vermindert. Ent-
flammbare Ziele werden

bei 1-3 auf 1W6 angeziindet.
Handelt es sich dabei um
Kleidung, erhilt der Triger
den Status Brennend auf klei-
ner Fliche.

von Feuer immun sind.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: D

i e

Ignisphaero und Brennend
Durch die ungeheure Hitze und das elementare
~ Feuer eines IGNISPHAERO kénnen Lebewesen
* den Status Brennend erleiden, auch wenn Men-
~ schen und andere Lebewesen iiblicherweise
~ nicht in Flammen aufgehen.

S
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Zaubererweiterungen:

<« Intensive Explosion (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiir-
felt werden, ob die Ziele den Status Brennend erlei-
den. Sie erleiden den Status automatisch, wenn sie
im Radius der Explosion waren. Es entstehen zu-
satzliche Kosten in Hohe von 4 AsP.

@ Schneller Ball (FW 12, 8 AP): Die Ziele kénnen schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusatzlich 1
erschwert. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

- GrofSer Radius (FW 16, 12 AP): Der Explosionsradius
betrdgt 7 Schritt. Es entstehen zusatzliche Kosten in
Hohe von 4 AsP.

Ignorantia

Der Ignorantia ermdglicht es, sich ginzlich der Auf-

merksamkeit eines Wesens zu entziehen.

Probe: IN/CH/GE (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel ignoriert den Zauberer und seine
Handlungen. Dadurch kann dieser unbemerkt an sei-
nem Opfer vorbeilaufen oder vor seinen Augen einen
Diebstahl begehen. Interagiert der Zaubernde wih-
rend der Wirkungsdauer mit dem Opfer oder greift
er dieses an, endet der Zauber sofort. Achtet das Ziel
explizit auf eine Sache, etwa eine Tiir oder einen Ge-
genstand, bemerkt es alle diesbeziiglichen Verin-
derungen, jedoch ohne die Quelle der Verdnderung
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ausmachen zu kénnen. So bemerkt es z. B. das Offnen
oder Schliefen einer bewachten Tiir, vermag aber
nicht zu sagen, wer genau dafiir verantwortlich war.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 2 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen.

<« Hohere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf QS x 5 Minuten.

<« Jemand anderen benennen (FW 16, 6 AP): Der Zaube-
rer kann die Wirkung des Spruchs auf jemand an-
deren {ibertragen, statt selbst NutznieRer zu sein.
Diese andere Person muss er beim Wirken des Zau-
bers beriihren.

Illusionsbann

Der Spruch erlaubt es, gegen Illusionszauber vorzugehen.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Illusion wird auf-
gehoben, wenn dessen QS nicht hoher ist als die QS
des Illusionsbanns. Der Bann entfaltet keine Wirkung
gegen Zauber, deren Wirkung sofort eintritt. Auch ge-
gen Zauber, deren Wirkung bereits vollendet ist oder
permanent wirkende Spriiche hilft er nicht. Wird der
Ilusionsbann gegen einen Zauber der Zielkategorie
Zone eingesetzt, gentigt es, wenn sich ein Teil von die-
ser innerhalb der Reichweite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
& Reichweite erhéhen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhéhen ist nicht erschwert.
@ Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.
@ Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Imperavi

Der Spruch zwingt eine Person fiir kurze Zeit unter die
Kontrolle des Zauberers.




Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel befolgt einen einzigen Befehl des Zau-

berers, der seinem Selbsterhaltungstrieb nicht offen-
sichtlich zuwiderl4uft. Es wird also einen Diebstahl bege-
hen, eine einzige Frage beantworten oder dem Zauberer
in einem Kampf beistehen, nicht aber von einer Klippe
springen oder seine eigenen Hande verspeisen.
Der Zauber kann nicht dazu eingesetzt werden, dass
das Opfer wihrend der kompletten Wirkungsdauer Be-
fehle entgegennimmt (,,Ich befehle dir, allen meinen
Befehlen zu gehorchen.“) oder mehrere Fragen wahr-
heitsgemdR zu beantworten. Auch lange Befehlsketten
sind nicht erlaubt (,,0ffne die Ttir, gehe hinein, mache
das Licht an und zerschlage die Kiste.”), sondern nur
einzelne, knappe Befehle. Der Meister hat hierbei das
letzte Wort, ob ein Befehl mdglich ist oder nicht.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

' Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Ohne Beriihrung (FW 8, 3 AP): Der Zauber wirkt auf 1
Schritt Reichweite.

@ Mehr Befehle (FW 12, 6 AP): Der Zauberer kann dem
Opfer QS/2 Befehle geben.

< Ohne Erinnerung (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann
entscheiden, ob das Opfer sich an sein Handeln un-
ter Einfluss des Zaubers erinnern kann oder nicht.
Es ist dabei moglich, dass er ihm seine Erinnerung
ganz oder teilweise nimmt.

Impersona

Mit Hilfe des Impersona vermag sich der Zauberer das

Antlitz einer anderen Person zu verschaffen.

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Zauberer kann sein Gesicht als ein be-
liebiges anderes erscheinen lassen. Soll es sich da-
bei um das Gesicht einer speziellen Person handeln,
muss der Zauberer diese gut kennen oder wihrend
der Zauberdauer sehen kénnen. Kérper, Stimme und
Kleidung sind nicht vom Zauber betroffen. Details
zum Thema Illusionen finden sich im Regelwerk auf
Seite 259.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2 AsP pro
10 Minuten

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

JRER Kapitel 4. Zauber

Zaubererweiterungen:

<« Gutelllusion1(FW 8, 2 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Hlusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 1 erschwert.

<« Gutelllusion 2 (FW 12,4 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Ilusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 2 erschwert.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute lllusion 1.

<« Gutelllusion3 (FW 16, 6 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Ilusion zu durchschauen, ist zusitzlich um 3 erschwert.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute lllusion 2.

Incendio

Der Incendio entziindet ein Lebewesen.

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Der Incendio ldsst das ausgewdhlte Lebewe-
sen in Flammen aufgehen.

QS 1: 1IW6 TP

QS 2: 1W6+2 TP

QS 3: 1W6+2 TP, Brennend auf kleiner Flache

QS 4: 1W6+4 TP, Brennend auf kleiner Flache

QS 5: 1W6+6 TP, Brennend auf kleiner Flache

QS 6: 1W6+6 TP, Brennend auf groRer Flache
Der Zauberspruch trifft sein Ziel automatisch. Der
Gegner kann weder ausweichen noch parieren.

Zauberdauer: 1 Aktion

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

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

« Zielkategorie Objekt (FW 8, 2 AP): Der Zauber ist auch
gegen Objekte einsetzbar. Sie erleiden Schaden
ohne den Status Brennend zu erhalten. Entflammba-
re Gegenstidnde konnen aber Feuer fangen.

@ Frhéhter Schaden (FW 12, 4 AP): Der Zauber verur-
sacht zum {iblichen Schaden +1 TP.

< Wasser-Zerstorer (FW 16, 6 AP): Gegen Ziele des Ele-
ments Wasser kénnen die TP verdoppelt werden. Es
entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 4 AsP.

Invercano

Der Invercano erlaubt es dem Anwender, einen feindli-

chen Zauber auf seinen Gegner zuriickzuwerfen.

Probe: MU/IN/FF

Wirkung: Wird der Zauberer Ziel eines Angriffszaubers,
kann er diesen mittels Raufen oder seinem Traditions-
artefakt auf seinen Gegner zuriickwerfen. Hierzu ist
eine Parade erforderlich, die um 4 Punkte erschwert
ist. Gelingt diese, wird der Zauber auf den Anwender
zuriickgeworfen und erreicht sein neues Ziel zu Be-
ginn der nichsten Kampfrunde.
Als Angriffszauber gelten alle Zauber, die TP oder
SP verursachen und bei denen mindestens 1 Wiirfel




geworfen wird. Zauber mit Zonenwirkung kdénnen
nicht zurtickgeworfen werden. Weisen das urspriing-
liche und das neue Ziel eine unterschiedliche SK bzw.
ZK auf, wird dies ignoriert. Auch die Reichweite spielt
fiir das Zuriickwerfen des Zaubers keine Rolle.

Jedes Mal, wenn ein Zauber durch einen Invercano zu-
riickgeworfen wird, sinkt seine QS um 1. Sinkt die QS

dadurch auf 0, 18st sich der Zauber auf.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: QS x 2 Kampfrunden
Zielkategorie: selbst
Merkmal: Antimagie
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C
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Zaubererweiterungen:

& Verbesserte Reaktion 1 (FW 8, 3 AP): Die Parade, um
den Zauber zuriickzuwerfen, ist nur um 2 erschwert.

@ Verbesserte Reaktion 2 (FW 12, 6 AP): Die Parade, um
den Zauber zuriickzuwerfen, ist nicht erschwert.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Verbesserte Re-
aktion 1.

< Zuriickspiegeln auf einen Dritten (FW 16, 9 AP): Mit-
tels einer zusatzlich um 4 erschwerten PA kann der
Zauber auch auf eine dritte Person zuriickgeworfen
werden. Diese darf maximal so weit entfernt sein,
wie der Zauberer, der den Angriffszauber gewirkt
hat und muss unter dieselbe Zielkategorie fallen.

Karnifilo

Der Spruch verwandelt ein Wesen in eine wiitende Kampf-

maschine, die selbst ihre eigenen Gefahrten angreift.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel erhilt den Status Blutrausch.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 KR (statt der iiblichen Zeit von
2W20 des Status Blutrausch)

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

€ Wiiterich (FW 8, 2 AP): Die Boni auf AT und TP stei-
gen zusdtzlich um +1.

& Vorhersehbares Ende (FW 12, 4 AP): Der Zauberer kann
zu Beginn des Zaubers festlegen, dass der Blutrausch
frither endet, als die QS ergeben.

& Nur bestimmte Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann
Ziele ausschlieRen, die der Verzauberte nicht angreift.

Klarum Purum

Mit diesem Zauberspruch konnen Gifte neutralisiert werden.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Der Zauberspruch hebt die Wirkung eines
Giftes auf. Die Giftstufe darf die QS nicht tibersteigen,
sonst wirkt der Zauber nicht und gilt als misslungen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
& Ausnahme (FW 8, 2 AP): Der Zauberer kann entschei-
den, dass Alkohol und andere Rauschmittel nicht
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neutralisiert werden. Er kann einzelne Substanzen
benennen, die nicht herausgefiltert werden sollen.

<« Tadelloser Entgifter (FW 12, 4 AP): Fiir jeweils 4 zusdtz-
liche AsP kann die QS bei einer gelungenen Probe um
1 erhdht werden (bis zu einem Maximum von QS 6).

@« Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 4
AsP extra.

Kusch

Dieser leicht zu erlernende Spruch erméglicht es, sich

wilde Tiere vom Leib zu halten.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das verzauberte Tier wird von Angst vor dem
Zauberer erfiillt. Die genauen Auswirkungen hingen
von der QS ab:

QS 1: 1 Stufe Furcht, aber nur fiir 2 KR

QS 2: 1 Stufe Furcht

QS 3: 2 Stufen Furcht

QS 4: 3 Stufen Furcht

QS 5: 4 Stufen Furcht

QS 6: 4 Stufen Furcht, aber fiir die doppelte Wirkungs-
dauer

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Tiere

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

@ Verteilte Wirkung (FW 8, 1 AP): Die Zustandsstufen
konnen auf mehrere Ziele verteilt werden, die vor
dem Wirken des Zaubers benannt werden miissen.
Werden z. B. insgesamt 3 Stufen Furcht verursacht,
darf der Zauberer drei Zielen je 1 Stufe zuweisen
oder er entscheidet sich, einem Ziel 2 Stufen und ei-
nem anderen 1 Stufe aufzubiirden.

@ Lingere Wirkung (FW 12, 2 AP): Die Wirkungsdauer
steigt auf QS x 5 Minuten.

& Zwei Ziele (FW 16, 3 AP): Der Zauber kann bis zu 2 Ziele
gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 2 AsP extra.

Last des Alters

Der Spruch ldsst sein Opfer schlagartig altern und wird
vor allem als Rache oder zur Bestrafung eingesetzt.
Probe: IN/CH/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Das Ziel altert korperlich stark und wird zu einem
Greis. Es wird jedoch nicht an Altersschwiche sterben und
erhilt am Ende der Wirkungsdauer sein urspriingliches
Alter zuriick. Alle korperlichen Handlungen des Opfers
sind aufgrund akuter Altersschwiche um QS/2 erschwert
(z. B. Korpertalente, Handwerkstalente). Dies umfasst
auch Kampthandlungen und somit AT, PA, AW und FK.
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Der Zaubernde hat nach dem Wirken des Zaubers QS
Kampfrunden Zeit, um sein Ziel zu beriihren, damit der
Spruch seine Wirkung entfalten kann. Ansonsten verpufft
der Zauberspruch wirkungslos. Will ein Ziel nicht beriihrt
werden, ist eine gelungene, nicht verteidigte Raufen-AT
+2 oder eine AT +2 mit dem Traditionsartefakt notwendig.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< Langere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Der Zauber
wirkt QS x 5 Minuten.

<« Ldngere Beriihrungszeit (FW 16, 6 AP): Nach dem Wir-
ken des Zaubers hat der Zauberer QS x 2 KR Zeit, um
sein Opfer zu beriihren.

<« Langere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 9 AP): Der Zauber
wirkt QS Stunden. Voraussetzung: Zaubererweite-
rung Lingere Beriihrungszeit.

Lunge des Leviatan

Der Spruch erlaubt es dem Zauberer, bei einem Sprint

seine Kraftreserven so einzuteilen, dass er dabei nicht

so leicht auRRer Puste gerdt. Besonders Verfolgungsjag-

den gehen so deutlich leichter von der Hand, weil man

nicht so schnell auRer Atem gerit wie der Gegner.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Wihrend der Wirkungsdauer kann der
Zauberer sprinten, ohne dass ihn dies erschopft. Sein
FW in Korperbeherrschung (Laufen) wird fiir die Wir-
kungsdauer verdoppelt. Bei Verfolgungsjagden gilt
diese Verdopplung jedoch vor der Einberechnung der
effektiven GS.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Kampfrunden

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

@ Reichweite Beriihrung (FW 8, 1 AP): Als Reichweite gilt
Beriithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kultur-
schaffende tibertragen werden.

< Andere Tdtigkeiten (FW 12, 2 AP): Die Wirkung gilt
auch fiir andere Fertigkeitsproben bei Verfolgungs-
jagden, z. B. Schwimmen, Klettern oder Boote & Schiffe,
etwa wenn gerudert werden soll.

< [ingere Wirkungsdauer (FW 16, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 3 KR.
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Manus Illusionis

Der Zauberspruch erzeugt eine haptische Illusion und

tduscht damit den Tastsinn des Opfers.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Mit diesem Illusionszauber ist die Tduschung
des Tastsinnes mdoglich. Die Illusion muss dabei auf
eine bereits vorhandene Oberfliche gelegt werden, da
sie lediglich die Art des Fiihlens dndert, jedoch nicht
etwas Fassbares aus dem Nichts zu erschaffen vermag.
Nur die Oberfliche fiihlt sich anders an, nicht jedoch
das gesamte Objekt. Details zum Thema Illusionen fin-
den sich im Regelwerk auf Seite 259.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Zone (max. 3 x 3 Schritt)

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

<« Gute Illusion 1 (FW 8, 1 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusitzlich um
1 erschwert.

<« Gutelllusion2 (FW 12,2 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Ilusion zu durchschauen, ist zusitzlich um 2 erschwert.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute Illusion 1.

« Gutelllusion3 (FW 16,3 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Ilusion zu durchschauen, ist zusitzlich um 3 erschwert.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute Illusion 2.

Memorans

Durch diesen Zauberspruch kann der Zauberer ein Ereig-
nis so gut in Erinnerung behalten, dass er es wihrend der
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Wirkungsdauer ohne Fehler jederzeit wiedergeben kann.

Probe: KL/KL/IN

Wirkung: Durch den Zauberspruch kann sich der Zau-
berer alles einprigen, was er in den nidchsten QS x 5
Minuten wahrnimmt, ganz so, als ob er ein fotogra-
fisches Gedéchtnis besitzen wiirde. Diese auRerge-
wohnliche Merkfahigkeit umfasst aber nicht nur op-
tische Eindriicke, sondern alle Sinne des Zauberers.
So kann er sich z. B. auch an ein Gesprich, gelesene
Seiten oder Geriiche erinnern.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

& Merk dir mehr (FW 8, 1 AP): Der Zauberer kann sich
Eindriicke fiir QS x 15 Minuten einpragen.

@ Merk dir noch mehr (FW 12, 2 AP): Der Zauberer kann
sich Wahrnehmungen fiir QS x 1 Stunde einprigen.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Merk dir mehr.

& Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt 5 Jahre.

Menetekel

Will ein Ilusionist einen Schriftzug erscheinen lassen,

muss er dafiir keinen komplizierten Zauber weben. Er

kann stattdessen auf diesen sehr einfachen Spruch

zurlickgreifen.

Probe: KL/CH/FF

Wirkung: Der Zauber ermdglicht es, illusiondre Schrift-
ziige erscheinen zu lassen. Alles, was der Zauberer
sagt, erscheint an einer imagindren Wand von bis zu
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10 Rechtschritt Fldche, die sich beliebig in Breite und
Linge ausformen kann. Die Buchstaben kénnen in be-
liebiger GroRe und Anzahl dargestellt werden, gelten
aber nicht als Sichthindernis. Details zum Thema Illu-
sionen finden sich im Regelwerk auf Seite 259.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 2 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 30 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Illusion

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

< Gute Illusion 1 (FW 8, 1 AP): Die Sinnesschirfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um
1 erschwert.

<« Gute Illusion 2 (FW 12, 2 AP): Die Sinnesschirfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 2
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 1.

<« Gute Illusion 3 (FW 16, 3 AP): Die Sinnesschirfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 3
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 2.

Nuntiovolo

Diese einfache ddmonische Beschworung erschafft eine

Botenkreatur, die Nachrichten iiber groRe Entfernun-

gen transportieren kann,

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauberer beschwort eine Rauchgestalt
in Form eines Vogels oder einer Fledermaus herauf,
die ein maximal 250 Gramm wiegendes Objekt an ei-
nen vom Zauberer bestimmten Ort bringen kann.

Kapitel 4: Zauber

Die Entfernung zum Zielort darf hochstens 20 Meilen
+ 10 Meilen pro 1 AsP betragen. Sobald die Maximal-
entfernung iiberschritten wird, [6st sich die Gestalt
auf und ldsst den Gegenstand fallen.
Die Kreatur bewegt sich mit einer GS von 10 fort, ohne
dabei vom Wetter beeinflusst zu werden. Sie besitzt
eine LE in Hohe der QS und verfiigt iiber keinen Ver-
teidigungswert, allerdings ist sie von profanen Waffen
nicht zu verletzen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Ddmonen

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

% Hihere Grundreichweite (FW 8, 2 AP): Die Grundreich-
weite der Kreatur betrdgt 50 statt 20 Meilen.

<« Hohere Flugreichweite (FW 12, 4 AP): Die Kreatur kann
proinvestiertem 1 AsP 25 Meilen statt 10 zuriicklegen.

& Schnelle Kreatur (FW 16, 6 AP): Die Kreatur besitzt
eine GS von 20 statt von 10.

Objectobscuro

Der Zauber erlaubt es, einen Gegenstand unsichtbar zu

machen. Dadurch kann er deutlich leichter versteckt

oder geschmuggelt werden.

Probe: KL/FF/KO

Wirkung: Das Zielobjekt wird innerhalb von 20 - (QS
x 3) Kampfrunden unsichtbar. Wahrend dieser Zeit
wird es immer durchscheinender, bis es schlieRlich
nicht mehr zu sehen ist. Objekte und Personen in oder
hinter dem Objekt bleiben weiterhin sichtbar. Das
verzauberte Objekt darf maximal 5 Stein wiegen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro
5 Minuten

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Langere Wirkung (FW 8, 2 AP): Die Wirkung hilt pro
investierten 4 AsP 30 Minuten an.

@ Keine Aufrechterhaltung (FW 12, 4 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

<« Unsichtbarer Inhalt (FW 16, 6 AP): Auch Inhalte des
verzauberten Gegenstands mit einem Gewicht bis
10 Stein werden unsichtbar.
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Objectofixo

Soll ein Gegenstand kurzzeitig vor Diebstahl oder an-
derweitiger Entfernung geschiitzt werden, schafft die-
ser Zauber Abhilfe, indem er das Objekt kaum verriick-
bar am Boden befestigt.
Probe: MU/KL/KK
Wirkung: Das Zielobjekt wird am Boden befestigt und
kann nur mit einer um die QS x 2 erschwerten Probe
auf Kraftakt (Driicken & Verbiegen, Stemmen & Heben, Zie-
hen & Zerren) davon getrennt werden. Ist dies einmal
gelungen, endet der Zauber vorzeitig.
Das verzauberte Objekt darf maximal 5 Stein wiegen. Bei
dem Boden kann es sich auch um andere waagerechte
Flachen wie z. B. Tische oder Schiffsplanken handeln. Der
gewdhlte Untergrund ist nicht dagegen gefeit, bewegt zu
werden, wodurch eine Befestigung an Sand, lockerer Erde
oder kleinen Mgbelstiicken meist nur wenig Sinn ergibt.
Wird das Objekt wihrend der Wirkungsdauer zerstort,
haften stattdessen seine Triimmerstiicke sowie der even-
tuell vorhandene Inhalt am Boden. In diesem Fall muss
nur fiir eines der Stiicke eine Probe auf Kraftakt gelingen,
um den Zauber fiir alle Teile vorzeitig enden zu lassen.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 4 AsP
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: QS Minuten
Zielkategorie: Objekte
Merkmal: Objekt
Verbreitung: Scharlatane
Steigerungsfaktor: A
Zaubererweiterungen:
@ Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 1 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Stunden.
@ Hoheres Gewicht (FW 12, 2 AP): Das Objekt darf bis zu
25 Stein wiegen.
@ Winde und Decken (FW 16, 3 AP): Das Objekt kann
auch an Winden oder Decken fixiert werden.

Objektbann

Der Spruch erlaubt es, gegen Objektzauber vorzugehen.

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Objekt wird aufgeho-
ben, wenn dessen QS nicht héher als die QS des Objekt-
banns ist. Der Bann entfaltet keine Wirkung gegen Zauber,
deren Wirkung sofort eintritt (z. B. einmaliger Schaden).
Auch gegen Zauber, deren Wirkung bereits vollendet ist,
oder permanent wirkende Spriiche hilft er nicht.
Wird der Objektbann gegen einen Zauber der Zielka-
tegorie Zone eingesetzt, gentigt es, wenn sich ein Teil
von dieser innerhalb der Reichweite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Reichweite erhohen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhdhen ist nicht erschwert.

€ Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.

@ Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Oculus Astralis

Dieser Spruch ermdglicht dem Zauberer die Sicht auf

das astrale Gefiige seiner Umgebung.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Die normale Sicht des Zauberers wird um eine
astrale Wahrnehmung erginzt. Sie ist nicht detail-
reich genug, um magische Analysen vorzunehmen,
der Zauberer kann jedoch mittels magischer Unsicht-
barkeit verborgene Dinge oder Personen erkennen.
Auch die Orientierung an magisch durchdrungenen
Orten, beispielsweise dem Limbus, ist dank dieser As-
tralsicht erleichtert oder iiberhaupt erst moglich.
Wihrend er diese Sicht einsetzt, erleidet der Zauberer
einen Modifikator von -2 auf alle Talentproben.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Wesen

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

€ Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrégt QS x 5 Minuten.

€ [Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 10 Minuten. Voraussetzung: Zau-
bererweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

<« [ingere Wirkungsdauer 3 (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten. Voraussetzung: Zau-
bererweiterung Lingere Wirkungsdauer 2.

Orcanofaxius

Dieser Zauber lésst einen Luftstrahl aus den Fingern des

Zauberers fahren, der seinem Gegner schadet.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schieft ein
Luftstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der Ma-
gier muss keine zusidtzliche Aktion aufwenden, um
nach dem Wirken des Zaubers zu treffen. Das Treffen
ist in der Zauberdauer inbegriffen.
Das getroffene Ziel erleidet 2W6 + (QS x 2) Trefferpunk-
te Schaden. Der Luftstrahl zdhlt als Fernkampfangriff




mit einer Schusswaffe und kann entsprechend ge-
blockt werden, und auch ein Ausweichen ist méglich.
An Schilden erzeugt er Strukturschaden, wenn er auf
sie trifft. Der Strahl trifft automatisch, wenn man sich
nicht verteidigt. Trifft der Luftstrahl sein Ziel, wer-
den die TP durch den RS des Ziels vermindert. Das Ziel
wird zudem bei 1-3 auf 1W6 umgestoRen und erhilt
den Status Liegend.

Zauberdauer: 2 Aktionen

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

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C
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GroRenkategorie und Liegend

~_Wesen mit der GroRenkategorie groR erleiden

" bei einem ORCANOFAXIUS nur bei 1-2 auf W6

~ den Status Liegend.
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Zaubererweiterungen:

<« Intensiver Strahl (FW 8, 3 AP): Es muss nicht gewiir-
felt werden, ob das Ziel den Status Liegend erleidet,
sondern es erleidet diesen bei einem Treffer auto-
matisch. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 2 AsP.

& Windender Strahl (FW 12, 6 AP): Das Ziel kann schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 2
erschwert. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 2 AsP.

& 7Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 4
AsP extra.

Orcanosphaero

In der Hand des Zaubernden entsteht ein Sturmball, der
mit groRer Geschwindigkeit zu seinem Ziel fliegt und
dort explodiert.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hinden des Zaubernden schieft ein
Sturmball, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Das
Treffen ist in der Zauberdauer inbegriffen, der Magier
muss also keine zusitzliche Aktion aufwenden.

Der Sturmball explodiert, wenn er sein Ziel oder auf
ein groRes, festes Hindernis trifft (z. B. eine Wand
oder einen Schild). Verldsst der Sturmball die Reich-
weite, ohne ein Ziel zu treffen, so 16st er sich auf. Auch
die Gefihrten des Zauberers kdnnen getroffen wer-
den, wenn er explodiert.

Der Radius der Explosion betrégt 5 Schritt. Der Scha-
den betrdgt einen Schritt um das Zentrum der Explo-
sion herum 2W6 + (QS x 3) Trefferpunkte (auch ge-
gen leblose Objekte als Strukturschaden). Pro Schritt
Entfernung von diesem Bereich verringert sich der
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* Weiteren Gegnern steht
nach dieser Bewegung kein
Passierschlag gegen den ver-
teidigenden Helden zu, da sie
selbst ganz andere Probleme
bei einem explodierenden

Schaden um 3 TP. Der
Sturmball trifft auto-
matisch, wenn man
ihm nicht aktiv zu ent-
gehen versucht. Dazu
muss eine Verteidi-
gung eingesetzt und
eine Probe auf Kérper-
beherrschung  (Kampf-
mandver) abgelegt wer-
den. Pro QS hat der
Held sich 1 Schritt weit
weg vom Zentrum der :
Explosionbewegt,‘o...............................I
Trifft der Sturmball sein Ziel, werden die TP durch
den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele
werden auBerdem bei 1-3 auf 1W6 umgestofen und
erhalten den Status Liegend.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: D

Sturmball haben.
Ausgenommen von dieser
Regelung sind Wesen, die
gegen die Auswirkungen von
Luftschaden immun sind.

~ GroRenkategorie und Liegend

_Wesen mit der GroBenkategorie groR erleiden
. bei einem ORCANOSPHAERO nur bei 1-2 auf W6
- den Status Liegend.
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Zaubererweiterungen:

< [ntensive Explosion (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiir-
felt werden, ob die Ziele den Status Liegend erleiden.
Sie erleiden den Status automatisch, wenn sie im
Radius der Explosion waren. Es entstehen zusitzli-
che Kosten in Hohe von 4 AsP.

@ Schneller Ball (FW 12, 8 AP): Die Ziele kdnnen schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusatzlich 1
erschwert. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

<« Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Explosionsradius
betrégt 7 Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in
Hohe von 4 AsP.

Pentagramma

Der Zauber wird dafiir verwendet, Ddmonen auszutrei-

ben und zuriick in die Niederhéllen zu schicken.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Ein niederer Ddmon wird gebannt, wenn der
Zauberer mehr QS erzielt, als die Anrufungsschwie-
rigkeit betrdgt (Anrufungsschwierigkeiten von 0 oder
héher zihlen als 0).
Es kann sich dabei sowohl um einen beschworenen
als auch um einen freien Damon handeln. Ebenso ist




es moglich, Ddmonen zu bannen, die an Objekte oder
Wesen gebunden bzw. in diese eingefahren sind.

Bei der Bannung wird der Ddmon in das Pentagramm
gezogen und wird zuriick in die Siebte Sphire

gezwungen.
Zauberdauer: 8 Aktionen (Zauberdauer ist nicht
modifizierbar)

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Dimonen

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Zauberdauer modifizierbar (FW 8, 3 AP): Die Zauber-
dauer ist modifizierbar.

@ Zwei Damonen (FW 12, 6 AP): Der Zauber kann ge-
gen zwei Ddmonen gleichzeitig eingesetzt werden.
Allerdings darf die Anrufungsschwierigkeit beider
Ddmonen zusammen die QS nicht tibersteigen. Es
entstehen zusitzliche Kosten in Héhe von 8 AsP pro
Ddmon nach dem ersten.

<« Drei Didmonen (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann ge-
gen drei Ddmonen gleichzeitig eingesetzt werden.
Allerdings darf die Anrufungsschwierigkeit der
Ddmonen zsaummen die QS nicht tibersteigen. Es
entstehen zusitzliche Kosten in Héhe von 8 AsP pro
Ddmon nach dem ersten. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Zwei Ddmonen.

Physiostabilis

Der Spruch schiitzt den Koérper vor schidlichen Ver-

wandlungen, Giften und Krankheiten.

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Mittels dieses Zauberspruchs wird kurz-
fristig die Widerstandskraft gegen korperliche

Beeinflussungen gestirkt. Die Zihigkeit des Verzau-
berten verbessert sich um QS/2.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2 AsP pro
10 Minuten

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Verteilte Wirkung (FW 8, 2 AP): Die Steigerung der Z&-
higkeit kann auf mehrere Ziele verteilt werden. Die-
se miissen vor Wirken des Zaubers benannt werden.
Kann der Zauberer z. B. 3 Punkte Zdhigkeit erho-
hen, kann er drei Zielen 1 Punkt geben, oder einem
Ziel 2 Punkte und einem anderen 1 Punkt.

& Schnellsteigerung (FW 12, 4 AP): Die Zihigkeit steigt
bei QS 1-3 um 1, bei QS 4-6 um 2. Dafiir dauert der
Zauber nur 2 Aktionen. Das Wirken dieser Erweite-
rung ist um 2 erschwert.

<« Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Plumbumbarum

Der Spruch lzhmt Kampfeswillen und -kraft des Ziels,

wodurch es kaum noch dazu in der Lage ist, eine Waffe

zu schwingen.

Probe: MU/CH/GE (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel erleidet einen Abzug in Hohe der QS
des Zaubers auf seine AT.

Zauberdauer: 2 Aktionen (Zauberdauer ist nicht
modifizierbar)

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

Wirkungsdauer: 5 Kampfrunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier, Scharlatane
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Senkung der Parade (FW 8, 2 AP): Zusétzlich zur AT
sinkt auch die PA des Ziels um QS/2.

@ Zielkategorie Lebewesen (FW 12, 4 AP): Der Zauber
umfasst auch die Zielkategorie Lebewesen.

& Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauber kann bis zu 2 Ziele
gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 4 AsP extra.

Projectimago

Der Spruch erschafft ein illusiondres Abbild des Zaube-

rers und projiziert dieses an einen anderen Ort.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Zauberer projiziert ein optisches Eben-
bild seiner selbst an einen gewiinschten Ort (inklusive
Kleidung und Gegenstinden, die er am Kdrper trigt).
Fiir die dortigen Beobachter sieht es so aus, als stiinde
eine reale Person vor ihnen, die alle Handlungen voll-
zieht, die der Zauberer durch Bewegung vorgibt. Dreht
er sich also im Kreis und springt in die Luft, wird die
Projektion das Gleiche tun. Der Ort der Erscheinung
darf maximal 5 Meilen + 1 Meile pro vom Zauberer zu-
satzlich freiwillig investierten AsP entfernt sein, und
dieser muss ihn schon einmal aufgesucht haben oder
ihn sehen kénnen. Eine Ubertragung der.Sinne findet
nicht statt, der Zauberer kann also im Normalfall nur
vermuten, wie die Reaktionen am Zielort ausfallen. De-
tails zum Thema Illusionen finden sich im Regelwerk
auf Seite 259.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP + 1 AsP pro zusitzlicher Meile

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Illusion

Verbreitung: Scharlatane
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Gute Illusion 1 (FW 8, 2 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um
1 erschwert.

< Gutelllusion 2 (FW 12,4 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Ilusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 2 erschwert.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute lllusion 1.

<« Gutelllusion 3 (FW 16, 6 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Ilusion zu durchschauen, ist zusdtzlich um 3 erschwert.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute lllusion 2.

Reflectimago

Der Reflectimago erschafft eine spiegelnde Flidche, die

nicht nur eitlen Zauberern einen Blick auf das eigene

Antlitz erlaubt, sondern klug eingesetzt die Moglichkeit

bietet, unbemerkt um Ecken zu schauen.

Probe: KL/CH/FF

Wirkung: Der Zauberer iiberzieht die glatte Flache ei-
nes Objekts mit einer maximal 2 Rechtschritt mes-
senden spiegelnden Oberfldche. Dabei handelt es sich
jedoch nicht um einen
echten Spiegel, sondern
eine Illusion, man kann
das Objekt also nicht
dazu verwenden, um
z. B. Sonnenstrahlen zu
biindeln oder jemanden
zublenden.*Q - -cececeeeee
Details zum Thema Illusi-
onen finden sich im Re-
gelwerk auf Seite 259.

.

“ Basilisken oder andere

ist, das eigene Spiegelbild
zu sehen, kénnen das Spie-
gelbild des Reflecti-

betrachten, da es nur eine
Mlusion und kein echter
Spiegel ist.

Wesen, fiir die es schidlich

mago ohne Schwierigkeiten




Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 2 AsP

Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten
Zielkategorie: Objekte
Merkmal: Illusion
Verbreitung: Scharlatane
Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

<« Gutelllusion 1 (FW 8,1 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Ilusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 1 erschwert.

<« Gutelllusion 2 (FW 12, 2 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Ilusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 2 erschwert.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute Illusion 1.

<« Gutelllusion 3 (FW 16,3 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um die
Ilusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 3 erschwert.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute Illusion 2.

Regeneratio

Unter der Wirkung dieses méchtigen Heilzaubers schlie-
Ren sich geschlagene Wunden bereits nach kurzer
Zeit wieder. Ein Gegner mit solch magisch verstarkter
Regeneration ist daher nur schwer zu bezwingen.

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Der Zauberer regeneriert jede Kampfrun-
de LeP in Héhe der QS/2. Maximal kann der Zauber-
spruch FW Kampfrunden aufrechterhalten werden.

Zauberdauer: 4 Aktionen (Zauberdauer ist nicht
modifizierbar)

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2 AsP pro
KR (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

€ Zauberdauer modifizierbar (FW 8, 4 AP): Die Zauber-
dauer ist modifizierbar.

& Reichweite Beriihrung (FW 12, 8 AP): Die Reichweite
umfasst Beriihrung, sodass der Zauber auch auf an-
dere gelegt werden kann.

& Reichweite 8 Schritt (FW 16, 12 AP): Die Reichweite be-
tragt 8 Schritt und der Zauber kann auch auf ande-
re gelegt werden. Voraussetzung: Zaubererweiterung
Reichweite Beriihrung.

Sapefacta

Der unter eitlen Zauberern beliebte Zauber reinigt Kor-

per und Kleidung von Schmutz.

Probe: KL/CH/FF

Wirkung: Innerhalb eines Radius von QS Schritt um den Zau-
berer werden Lebewesen und ihre am Korper getragene

Kleidung von jeglichem Schmutz befreit. Dies kann durch
Verschmutzung verursachte Erschwernisse bei Gesell-
schaftstalenten, beispielsweise bei Etikette (Benehmen) oder
Betdren (Aufhiibschen), nach Meisterentscheid reduzieren.
Tatowierungen und dhnliche permanente Verdnde-
rungen sind nicht von der Zauberwirkung betroffen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:
& Geriiche (FW 8,1 AP) Auch Geriiche werden entfernt.
@ Zielkategorie Lebewesen (FW 12, 2 AP): Der Zauber
umfasst auch die Zielkategorie Lebewesen.
@ GrofSerer Radius (FW 16, 3 AP): Der Wirkungsradius
betrdgt QS x 2 Schritt.

Schmerzen lindern

Der Zauber nimmt einem Wesen seine Schmerzen.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Je nach QS kénnen mit diesem Zauberspruch
Stufen von Schmerz augenblicklich abgebaut werden.
Die Wirkung ist nicht kumulativ, es gelten jeweils die
Auswirkungen der hochsten QS.

QS 1: 1 Stufe Schmerz

QS 2: 1 Stufe Schmerz, +1 KO fiir 1 Minute

QS 3: 2 Stufen Schmerz, +1 KO fiir 1 Minute

QS 4: 3 Stufen Schmerz, +1 KO fiir 1 Minute

QS 5: 4 Stufen Schmerz, +1 KO fiir 1 Minute

QS 6: 4 Stufen Schmerz, +2 KO fiir 1 Minute

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Grofere Reichweite (FW 8, 2 AP): Der Zauber hat die
Reichweite 2 Schritt.

@ Verteilte Wirkung (FW 12, 4 AP): Die Senkung der Zu-
standsstufe Schmerz kann auf mehrere Ziele verteilt
werden, die vor dem Wirken des Zaubers bestimmt
werden miissen. Kann der Zauberer z. B. 3 Stufen
Schmerz senken, darf er drei Zielen je 1 Stufe neh-
men oder einem Ziel 2 Stufen und einem anderen
1 Stufe. Die KO-Steigerung entféllt dafiir komplett.

<« Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauber kann auf bis zu
2 Ziele gleichzeitig gesprochen werden. Das zweite
Ziel kostet 4 AsP extra.




Schwarz und Rot

Der Spruch schwicht langsam aber stetig die Lebens-
A kraft des Opfers. Er wird gern bei Attentaten oder auch
als elaborierte Foltermethode eingesetzt.
Probe: MU/CH/KO (modifiziert um zK)
Wirkung: Das Ziel verliert am Ende jeder Stunde LeP in
Hohe der QS.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 8 Stunden
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Verwandlung
Y Verbreitung: Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
& Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 3 AP): Die Zielkatego-
rie des Zaubers ist Lebewesen.
@ Schwichung (FW 12, 6 AP): Am Ende jeder Stunde
a sinken zusétzlich zum Schaden alle korperlichen Ei-
: genschaften um 1 (bis zu einem Minimum von 6).
Sie regenerieren sich augenblicklich am Ende der
Wirkungsdauer.
@ Todesfluch (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann zusitz-
lich beliebig viele seiner LeP opfern, um am Ende
( der ersten Stunde in dieser Hohe SP beim Ziel zu
N verursachen.

Schwarzer Schrecken

Der relativ schwache aber dafiir 4uerst flexible Furcht-

K, zauber erlaubt es, Angst vor der Farbe Schwarz zu

» erzeugen.

| 5 Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

} Wirkung: Das Ziel erhilt 1 Stufe des Zustands Furcht,
wenn es wihrend der Wirkungsdauer etwas Schwar-
zes sieht. Dunkelheit zdhlt hierbei nicht als Schwarz.

- Zauberdauer: 4 Aktionen
g1 AsP-Kosten: 4 AsP

e
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Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS Stunden
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

& Andere Farbe (FW 8, 1 AP): Der Zauberer kann eine
andere Farbe als Schwarz wihlen.

@ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 2 Stunden.

< GrofSe Angst (FW 16, 3 AP): Das Opfer erleidet 2 Stufen
Furcht.

Sensibar

Durch diesen Zauberspruch kann der Held die Gefiihle
seines Gegentibers spiiren und so Riickschliisse auf des-
sen Gemiitslage ziehen.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zaubernde kann die Gefiihle des Verzau-

berten ergriinden. Dabei kann er jedoch nur die Gefiih-
le selbst erkennen, nicht jedoch deren Grund oder Ur-
sprung, Proben auf Menschenkenntnis (Liigen durchschauen
oder Motivation erkennen) sind fiir den Zauberer gegen-
tiber dem Opfer des Sensibar um die QS erleichtert.
Der Verzauberte kann mit einer Erfolgsprobe auf Sin-
nesschdrfe erschwert um die QS des Zaubers entde-
cken, dass etwas Fremdes in seinen Geist blickt. Er
kann aber nicht zweifelsfrei sagen, wer dafiir verant-
wortlich ist. Mit einer Probe auf Willenskraft erschwert
um die QS kann er seine Gefiihle gezielt beruhigen.
Diese Probe kann aber bei besonders aufwiihlenden
Empfindungen zusitzlich noch um bis zu 3 Punkte er-
schwert werden.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers), + 4 AsP
pro Minute

Reichweite: 4 Schritt



Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

« Kampfhandlung vorhersehen (FW 8, 2 AP): Im Kampf
kann der Zauberer Handlungen des verzauberten
Gegners vorausahnen. Die Verteidigung des Zaube-
rers ist gegen diesen Gegner um 1 erhdht. Dabei gel-
ten 5 Sekunden der Wirkungsdauer als 1 KR.

% Unbemerkt (FW 12, 4 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um
das Eindringen mittels Magie zu bemerken, ist fir
das Opfer um QS x 2 erschwert.

“ Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Skelettarius

Diese einfachste Form der Nekromantie erfiillt eine Lei-
che kurzzeitig mit untotem Leben, um sie fiir den Kampf
einzusetzen.

Skelett
MU 20 KL 10 (t) IN 10 CH 11 FF 8 GE 11 KO 11 KK 13
LeP 14 AsP - KaP - INI 8+1W6
AW6SK-1ZK-1GS 8
Waffenlos: AT 10 PA 4 TP 1W6 RW kurz
Langschwert: AT 11 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
Kurzbogen: FK 10 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80
Leichte Armbrust: FK 10 LZ 8 TP 1W6+6
RW 10/50/80
RS/BE 0/0 oder je nach Riistung
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: Lichtempfindlich (wirkt, obwohl
Skelette als Untote ansonsten nicht den Zustand
Schmerz erleiden kénnen)
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Klettern 4 (20/11/13), Kérperbeherrschung 2
(11/11/11), Kraftakt 4 (11/13/13), Schwimmen (kei-
’ ne Probe erlaubt; Skelette kdnnen nicht schwimmen),
I Selbstbeherrschung - (gelingt automatisch), Sinnes-
schérfe 4(10/10/10), Verbergen 4 (20/10/11), Einschiich-
] tern 6 (20/10/11), Willenskraft - (gelingt automatisch)
GroRenkategorie: mittel
Typus: Untoter (Hirnloser), humanoid
Erschaffungsschwierigkeit: 0
Beute: Knochen, gegebenenfalls Waffen, Schild und
7 Riistung
Kampfverhalten: Skelette gehorchen den Befehlen ih-
res Beschworers und werden hiufig als hirnlose Ar-
beitssklaven oder Wachen eingesetzt. Wenn sie freie
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Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauberer erhebt die kérperlichen Uber-
reste eines verstorbenen Wesens kurzfristig zum Un-
toten. Er kann mit dem Zauberspruch einfache Mumi-
en, Skelette und Zombies erwecken, jeweils maximal _‘1
bis zur GréRenkategorie mittel. <
Die Erschaffung funktioniert nach den gleichen Re-
geln wie die Beschwdrung. Das untote Wesen verrich-
tet 1 + QS Dienste und kann wie Damonen und Elemen-
tare verbessert werden (siche Regelwerk Seite 263). :
Es ist zu den gleichen Diensten wie Ddmonen und Un- 4
tote in der Lage. g /

Zauberdauer: 2 Aktionen 4

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 Kampfrunden o

Zielkategorie: Kulturschaffende (Verstorbene)

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier b o

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
@ Mehr Dienste (FW 8, 2 AP): Der Zauberer kann QS +2
Dienste von dem Wesen verlangen.

. . : 20T A
Untote sind, greifen sie meist aus
Hass auf alles Lebende direkt an.
Sobald sie ein Opfer bemerken, ge-
hen sie frontal zum Angriff iiber.

Flucht: Skelette fliechen nicht. Sie
kdmpfen ohne Riicksicht auf Ver-
luste bis zum letzten , Lebenspunkt”,

Sonderregeln:

Unempfindlich gegen Dolche, Fechtwaffen und Fernkampf-
waffen: Dolche, Fechtwaffen und Fernkampfwaffen
(auBer Wurfkeulen und -speere) richten bei Skelet-
ten nur halbe TP an. Totengdttern geweihte Waffen
richten in diesem Fall normalen Schaden an (also
keinen doppelten).

Empfindlich gegen Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen:
Hiebwaffen und Zweihandhiebwaffen richten dop-
pelte SP an. Totengdttern geweihte Waffen richten
in diesem Fall vierfachen Schaden an (statt nur den
doppelten).

Extrem Lichtempfindlich: Ist das Skelett direktem Sonnen-
licht ausgesetzt, erleidet es 1 SP pro KR.

Meute: Skelette, die gemeinsam einen Gegner angreifen,
erhalten pro Skelett in der Uberzahl +1 AT (bis zu ei-
nem Maximum von +2 AT).

Skelettart: Die oben genannten Werte gelten fiir ein durch-
schnittliches Menschenskelett. Andere Skelettarten
kdnnen andere Werte und Fahigkeiten aufweisen.

Untoten-Regeln: Fiir Skelette gelten die allgemeinen Un-
toten-Regeln (siehe Kasten Vom Wesen der Untoten).
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Vom Wesen der Untoten
Untote werden von Nekromanten erschaffen, um als
absolut loyale Kdmpfer zu dienen, Wachaufgaben zu
tibernehmen oder andere Tétigkeiten auszufiihren.
Ausgenommen hiervon sind freie Untote, die nieman-
dem dienen und von einem unstillbaren Hass auf alles
Lebende angetrieben werden. Hieraus ergeben sich ei-
nige Besonderheiten:
“ Untote konnen nur durch den Zustand Paralyse be-
eintrachtigt werden.
< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Unto-
te keine Zustandsstufen Schmerz (sieche Regelwerk
Seite 34).
< Untote sind korperlich auf Dere existent und da-
durch entsprechend verletzlich.
<« Angriffe mit geweihten Waffen von Totengéttern (z. B.
Boron oder Tairach) erzeugen doppelten Schaden. Die
Trefferpunkte werden ausgewtirfelt, dann verdoppelt,
anschlieRend der Riistungsschutz abgezogen.

< Ldngerer Dienst (FW 12, 4 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.

“« Mdchtiges Wesen (FW 16, 6 AP): Dem Wesen kénnen
zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schworen gegeben werden.

Solidirid

Der Spruch erschafft eine schimmernde Briicke, die eine

Uberquerung klaffender Abgriinde und reiRender Stré-

me ermdglicht.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Von den Fiilen des Zauberers ausgehend er-
scheint eine Briicke aus mattem Licht. Thre maxima-
le Linge betrdgt QS x 5 Schritt, die maximale Breite
1 Schritt. Sie ist entweder waagerecht oder leicht ge-
wolbt, muss aber an keiner Stelle den Boden beriih-
ren. Wird sie auf ihrer gesamten Fliche mit einem
hoheren Gewicht als 500 Stein belastet, bricht sie zu-
sammen und der Zauber endet vorzeitig. Das Gleiche
geschieht, wenn sie mit Waffengewalt zerstort wird,
wobei sie insgesamt 50 Strukturpunkte aufweist.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< Mehr Strukturpunkte (FW 8, 3 AP): Die Strukturpunk-
te betragen 100 statt 50.

<« Hoheres Gewicht (FW 12, 6 AP): Die Briicke trigt ein
Gewicht von bis zu 1.000 Stein.

<« [(ngere Briicke (FW 16, 9 AP): Die Briicke verfiigt
iiber eine Ldnge von QS x 10 Schritt.
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<« Angriffe mit profanen, magischen oder geweihten
Waffen aller anderen Gétter sowie Zauber und Li-
turgien verursachen reguldren Schaden.

“® Untote sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Einfluss, Heilung und Illusion.

“ Untote sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

% Untote konnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.

< Untote nehmen die Welt durch ihren Magiesinn
wahr., Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-
organe wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-
tragt etwa 200 Schritt.

<« Direktes Sonnenlicht schadet Untoten. Sie verlieren
pro KR LeP. Die genaue Menge ist bei dem jeweili-
gen Untoten angegeben.

“ Untote zerfallen nach einiger Zeit. Fiir jeden vollen
Monat ihrer Existenz verlieren sie 1W6 LeP.

“ Untote konnen keine LeP durch Regenerationspha-
sen regenerieren.

Taubheit

Opfer des Spruchs vernehmen keinen Laut mehr und

miissen sich auf ihre tibrigen Sinne verlassen.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel kann nichts mehr héren und erhilt
dadurch den Status Taub.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 5 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 2 AP): Der Zauber um-
fasst auch die Zielkategorie Lebewesen.

@ Horschwierigkeiten (FW 12, 4 AP): Das Ziel hat auch
noch QS Stunden nach Ende der Wirkungsdauer
Horschwierigkeiten. Alle Proben, die das Gehor er-
fordern, sind um 1 erschwert.

@ Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 2
AsP extra.

Telekinesebann

Dieser Spruch erlaubt es, gegen Bewegungszauber

vorzugehen.

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Telekinese wird
aufgehoben, wenn dessen QS nicht héher ist als die
QS des Bewegungsbanns. Der Bann entfaltet keine
Wirkung gegen Zauber, deren Wirkung sofort eintritt.
Auch gegen Zauber, deren Wirkung bereits vollendet
ist, oder permanent wirkende Spriiche hilft er nicht.
Wird der Telekinesebann gegen einen Zauber der
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Zielkategorie Zone eingesetzt, geniigt es, wenn sich
ein Teil von dieser innerhalb der Reichweite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
<« Reichweite erhéhen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhdhen ist nicht erschwert.
<« Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.
<« Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Tiergedanken

Der Spruch erlaubt es, in die Gedanken und Erinnerun-

gen eines Tieres zu blicken.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zaubernde kann in den Gedanken und Erin-
nerungen eines Tieres lesen. Dabei erhlt er Zugriff auf Er-
innerungen, die maximal QS Tage zuriickliegen diirfen. Je
nach Intelligenz, Erinnerungsvermégen und Lebenswan-
del des Tieres wird er z. B. bei einem Goldfisch nur wenig
erfahren, bei einem Affen hingegen verhaltnismaRig viel.
Um die Gedankenwelt des Tieres zu verstehen, ist eine
Probe auf Tierkunde erforderlich. Der Meister kann je nach
erreichter QS der Tierkunde-Probe detaillierter berichten,
was der Zaubernde gesehen und richtig interpretiert hat.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers), + 2 AsP
pro 30 Sekunden

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Tiere

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

< Frieichterte Verteidigung (FW 8, 1 AP): Verteidigungen
gegen das Ziel des Zaubers sind um QS/2 erleichtert.

< Hohere Reichweite (FW 12, 2 AP): Die Reichweite des
Zaubers betrégt 16 Schritt.

® Mehr Ziele (FW 16, 3 AP): Der Zauber kann QS Ziele
der gleichen Art verzaubern, also z. B. mehrere Wal-
fe eines Rudels innerhalb der Reichweite.

Verwandlungsbann

Der Spruch erlaubt es dem Zaubernden, gegen Ver-
wandlungszauber vorzugehen.
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Probe: KL/CH/FF

Wirkung: Ein Zauber
des Merkmals Ver-
wandlung wird auf-
gehoben, solange des-
sen QS nicht hoher ist als
die QS des Verwandlungs-
banns. Der Bann entfaltet
keine Wirkung gegen Zauber, deren Wirkung sofort
eintritt. Auch gegen Zauber, deren Wirkung bereits
vollendet ist oder permanent wirkende Spriiche hilft
er nicht. Wird der Verwandlungsbann gegen einen
Zauber der Zielkategorie Zone eingesetzt, geniigt es,
wenn sich ein Teil von dieser innerhalb der Reich-
weite befindet.

Zaubererweiterungen:

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: B

"
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Zaubererweiterungen:
4 Reichweite erhohen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifika-
tion Reichweite erhdhen ist nicht erschwert.
@ Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodifi-
kation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.
& Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation
Kosten senken ist nicht erschwert.

Vogelzwitschern

Mit Hilfe des Zaubers kénnen Gerdusche abgewandelt
werden. Oft wird dieser Effekt genutzt, um eine ande-
re Person der Licherlichkeit preiszugeben oder eigene
Auftritte dramatischer zu gestalten.
Probe: MU/IN/GE
Wirkung: Innerhalb von QS
X 2 Schritt um sich he-
rum kann der Zauberer
jedes beliebige Gerdusch
durch ein anderes erset-
zen. Die Lautstdrke bleibt
dabei jedoch unverindert.
Eine Stimme kann so etwa
deutlich hoher oder das
Auftreten mit dem Fufl
wie leiser Donner oder
Fanfarenschall ~ klingen.
Details zum Thema Illusionen finden sich im Regel-
werk auf Seite 259.° O trrrrrrrrrrrrrrraieeaiiienian
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 4 AsP
Reichweite: selbst

* Durch diesen Zauber-
spruch wird das Aufsagen
eines Zauberspruchs oder
einer Liturgie nicht beein-
fluss. Es entsteht also keine
Erschwernis durch das
Weglassen der Formel oder
des Gebets.




Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten
Zielkategorie: Zone

Merkmal: Illusion
Verbreitung: Scharlatane
Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

<« Gute Illusion 1 (FW 8, 2 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um
1 erschwert.

< Gute Illusion 2 (FW 12, 4 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 2
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 1.

< Gute Illusion 3 (FW 16, 6 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist zusatzlich um 3
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 2.

Wolfstatze

" Der Zauberer kann sich mit Hilfe des Spruchs in ein
Landlebewesen verwandeln.
Probe: MU/IN/GE
Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich in ein Land-
tier seiner Wahl, das jedoch weder fliegen, noch im
Wasser leben darf (also keine Végel, Fische usw.) und
maximal die GréRenkategorie klein aufweist. Wah-
rend der Wirkungsdauer verwendet der Zauberer die
korperlichen Werte des Tieres, einschlieBlich seiner
Eigenschaften, Talente und Kampfwerte. Eine niedri-
ge LE wird bei der Verwandlung anteilsmiRig ange-
rechnet, gleiches geschieht bei der Riickverwandlung.
Die geistigen Werte des Zauberers bleiben ebenso wie
sein Bewusstsein erhalten.
Die Verwandlung betrifft nur den Zauberer selbst,
nicht seine Kleidung oder Ausriistung. Es ist keine Ver-
- O wandlung in ein kulturschaffendes Wesen méoglich.®
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro  Zaubererweiterungen:

Stunde & Mittlere Tiere (FW 8,3 AP): Der Zauberer kann sich auch
Reichweite: selbst in Landtiere der GroRenkategorie mittel verwandeln.
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 5 AsP.
Zielkategorie: Kulturschaffende % Keine Aufrechterhaltung (FW 12, 6 AP): Der Zauber
Merkmal: Verwandlung gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
Verbreitung: allgemein er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
Steigerungsfaktor: C des Zaubers festgelegt werden.

<« Grofse Tiere (FW 16,9 AP): Der Zauberer kann sich auch
in Landtiere der GroRenkategorie groR verwandeln,

= Ob ein Tier als Land-, Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe von 6 AsP.

Flug- oder ein Wasserlebe- Voraussetzung: Zaubererweiterung Mittlere Tiere.

wesen zihlt, entscheidet

der Meister. Grenzfille

kdnnen beispielswiese
Fischotter, Flughunde oder
Alligatoren darstellen.

JE:3 Kapitel 4. Zauber



Rituale

Accuratum

Dem Zauberer ist es mit Hilfe des Rituals

moglich, seine Kleidung jedem Anlass ent-

sprechend abzuwandeln.

Probe: KL/CH/FF

Wirkung: Ein Satz Kleidung wird nach
Wiinschen des Zauberers abgeidndert.
Dies betrifft Schnitt und Farbe, nicht
jedoch Menge und Art des Materials.
Auf diesem Wege sind sowohl das
simple Flicken zerrissener Hosen wie
auch die Umwandlung eines Stoff-
ballens oder einer schlichten Kut-
te in eine deutlich prachtigere Robe
mdglich. Die Kleidung kann nach
Meisterentscheid Erschwernisse bei
Gesellschaftstalenten ausgleichen, bei-
spielsweise bei Etikette (Benehmen) oder
Betdren (Aufhiibschen).

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Scharlatane

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

<« Gaukelei-Vorteil (FW 8,1 AP): Der Zauberer bekommt
durch zum Anlass passende Kleidung eine Erleich-
terung von 1 auf Gaukeleien.

@ [tikette-Vorteil (FW 12, 2 AP): Der Zauberer bekommt
durch zum Anlass passende Kleidung eine Erleich-
terung von 1 auf Etikette. Voraussetzung: Zauberer-
weiterung Gaukelei-Vorteil.

<« Gassenwissen-Vorteil (FW 16, 3 AP): Der Zauberer be-
kommt durch zum Anlass passende Kleidung eine
Erleichterung von 1 auf Gassenwissen. Vorausset-
zung: Zaubererweiterung Etikette-Vorteil.

Caldofrigo

Mit dem Caldofrigo ist es moglich, die Temperatur ei-
nes Objekts zu dndern. Dadurch kann ein Zauberer ei-
nen Gegenstand extrem heif werden lassen oder seine
Temperatur sogar bis unter den Gefrierpunkt absenken.
Probe: IN/CH/KO
Wirkung: Mittels Caldofrigo kann die Temperatur eines
maximal truhengrofen Objekts verdndert werden.
Es kann abgekiihlt oder erwdrmt werden und zwar
in einem Spielraum von +/-100 Grad Celsius der Aus-
gangstemperatur. Der Zauberer muss hierzu die ge-
+ wiinschte Gradzahl festlegen und kann nicht beliebig
wihrend der Wirkungsdauer die Temperatur dndern.

Sollte ein Held mit einem Gegenstand in Beriithrung
kommen, der extrem heiR ist (oder kalt; dabei ein-

fach analog dieselben Regeln verwenden), gel-

ten die Regeln fiir brennende Personen (siehe

Regelwerk Seite 341).

Nach dem Ende der Wirkungsdauer nimmt
das Objekt wieder seine urspriingliche Tem-
peratur an. Durch groRe Temperaturdnde-
rungen entsteht bei den meisten Objekten
ein Schaden von 1W6 Strukturpunkten.
Ab wann dies der Fall ist, entscheidet der

Meister.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 Minuten

Zielkategorie: Objekt (profane Objekte bis

zur GroRe einer Truhe)

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

*  Hohere/Niedrigere Temperatur 1 (FW 8, 2
AP): Die Temperatur kann um bis zu 200 Grad ver-
andert werden. Der Schaden fiir Gegenstinde steigt
auf 2W6 Strukturpunkte.

<« Hohere/Niedrigere Temperatur 2 (FW 12, 4 AP): Die
Temperatur kann um bis zu 500 Grad verdndert
werden. Der Schaden fiir Gegenstinde steigt auf
3W6 Strukturpunkte. Voraussetzung: Zaubererwei-
terung Hohere/Niedrigere Temperatur 1.

< Hohere/Niedrigere Temperatur 3 (FW 16, 6 AP): Die
Temperatur kann um bis zu 1.000 Grad gedndert
werden. Der Schaden fiir Gegenstinde steigt auf
4W6 Strukturpunkte. Voraussetzung: Zaubererwei-
terung Hohere/Niedrigere Temperatur.

-«

Hagelschlag und Sturmgebriill

Das Ritual erlaubt es dem Zauberer, innerhalb eines

kleinen Bereiches das Wetter zu kontrollieren.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Der Zauberer erschafft um sich herum eine
Zone von QS x 50 Schritt Radius, innerhalb der er Be-
woélkung, Niederschlag und Windgeschwindigkeit um
insgesamt QS Stufen senken oder anheben kann. Mit
einer QS von 5 ist es beispielsweise moglich, die Wind-
geschwindigkeit um 2 Stufen zu verdndern und den
Niederschlag um 3. Bei Temperaturen unter dem Ge-
frierpunkt fallt der Niederschlag als Schnee oder Ha-
gel zu Boden. Die Stufe des Niederschlags darf die Stu-
fe der Bewdlkung nicht iiberschreiten.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst




Wirkungsdauer: QS Stunden
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: D

——————

Bewdlkung
. &gfe Bewolkung
Stufe 1  klar
Stufe 2 wolkig
Stufe 3  bedeckt
Stufe 4  verhangen, Sichtstufe sinkt um 1
3 Niederschlag :
2 E Niederschlag
 Stufe1 kein Niederschlag _'
Stufe 2  Nieselregen
Stufe 3 Dauerregen
Stufe 4 Wolkenbruch
- Windgeschwindigkeit
g m_'{ e Windgeschwindigkeit e
Stufe 1  Windstille
Stufe 2 Brise
Stufe 3  Sturm .
Stufe 4  Orkan, jede KR 1 Aktion aufwenden ]
und Probe auf Kraftakt (Driicken und
Verbiegen) bestehen, um nicht den
Status Liegend zu erhalten }
Zaubererweiterungen:

% Ldngere Wirkungsdauer (FW 8, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 2 Stunden.

& Groferer Radius (FW 12, 8 AP): Der Wirkungsradius
betrdgt QS x 100 Schritt.

@ Hihere Reichweite (FW 16, 12 AP): Die Reichweite be-
trigt 512 Schritt, ist aber nicht mehr modifizierbar.

Hartes schmelze

Der Zauber erlaubt es, Objekte aufzuweichen und ithnen

anschlieRend eine beliebige Form zu geben.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Das Ritual raubt einem Objekt seine Festig-
keit und macht einen harten Gegenstand weich und
formbar. Dies erlaubt sowohl kiinstlerische Gestaltun-
gen, ermdglicht aber auch das Erschaffen von Lochern
oder das Abtrennen einzelner Teile.
Der Zauberer kann z. B. Tiiren wie Knetmasse zusam-
menrollen oder ein Schloss aus der Tiir entfernen.

“Kapitel 4. Zatber

Dabei ist zu beachten, dass der Meister entscheidet,
welche Gegenstinde miteinander verbunden sind.
Ein Schloss gehort zu einer Tiir, eine Tiir aber nicht
zu einer Wand. Der Zauber ist kein Ersatz fiir Hand-
werkstalente, man kann damit beispielsweise nicht
Metall verformen, um eine scharfe Schwertklinge zu
erhalten. Am Ende der Wirkungsdauer wird der Ge-
genstand augenblicklich wieder hart.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 2/4/8/16 AsP fiir einen Gegenstand von
der GroRe einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten
nicht modifizierbar)

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 Minuten

Zielkategorie: Objekt (profane Objekte bis zur GroRe ei-
ner Truhe)

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Grofere Objekte 1 (FW 8, 2 AP): Objekte bis zur GroRe
einer Tiir kénnen verformt werden.

< Langere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 5 Minuten.

@ Grofere Objekte 2 (FW 16, 6 AP): Objekte bis zur GroRe
eines Burgtors kdnnen verformt werden. Voraus-
setzung: Zaubererweiterung GrofSere Objekte 1.

Leidensbund

Der Leidensbund erlaubt es einem Zauberer, sich fiir

eine andere Person aufzuopfern, indem er dessen Ver-

letzungen auf seinen eigenen Korper iibertragt.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Zauberer kann den erlittenen LeP-Ver-
lust von einer anderen Person auf sich selbst {iber-
tragen. Dadurch werden die Wunden des Ziels geheilt
und entstehen dafiir beim Zaubernden. Maximal kon-
nen auf diesem Wege QS x 3 verlorene LeP iibertragen
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werden, wobei sich der Zauberer auch fiir weniger
entscheiden kann. Auch ist keine Ubertragung még-
lich, die beim Zauberer zu einem LeP-Stand fithren
wiirde, der bei 0 oder darunter liegt. Die Wirkung des
Zaubers setzt erst nach Ende der Ritualdauer ein, es
ist daher mit diesem Ritual nicht moglich, Sterbende
von der Schwelle des Todes zu retten.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

€ Krankheitsiibertragung (FW 8, 1 AP): Anstelle der ver-
lorenen LeP kann eine Krankheit auf den Zauberer
iibertragen werden, Die Krankheitsstufe darf maxi-
mal QS Punkte betragen.

@ Giftiibertragung (FW 12, 2 AP): Anstelle der verlorenen
LeP kann ein Gift auf den Zauberer {ibertragen wer-
den. Die Giftstufe darf maximal QS Punkte betragen.

<« Freiwilliger (FW 16, 3 AP): Die verlorenen LeP kénnen
statt auf den Zauberer auf einen Freiwilligen iiber-
tragen werden.

Magischer Raub

Astralenergie ist kostbar und mancher Magieanwender

knausert mit seiner Kraft. Der Magische Raub ermdg-

licht es, auf den Vorrat anderer Wesen zuriickzugreifen
und somit den eigenen zu schonen.

Probe: MU/KL/KO (modifiziert um SK)

Wirkung: Wihrend der Wirkungsdauer kann der

Zauberer auf die AsP des Ziels zugreifen. Das Opfer
kann sich nach Ende der Zauberdauer beliebig weit
vom Zauberer entfernt haben. Die Verbindung endet
nur dann automatisch, wenn das Opfer sich nicht mehr
in der gleichen Sphire wie der Zauberer aufhilt.
Wirkt der Zauberer Magie, wihrend die Verbin-
dung besteht, werden die benétigten AsP auf seinen
Wunsch hin aus dem Vorrat des Opfers verbraucht.
Sind alle AsP des Opfers aufgebraucht, muss der Zau-
berer alle weiteren Kosten selbst aufbringen. Der Ver-
brauch von pAsP kann jedoch nicht auf das Ziel tiber-
tragen werden. Maximal kann durch den Zauber 1 Ziel
beraubt werden.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 30 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< Sofortraub (FW 8, 3 AP): Der Zauberer entzieht dem
Opfer zum Ende der Ritualdauer sofort AsP und fiigt
sie seinem eigenen Vorrat hinzu. Er kann bis zu QS™
X 4 AsP rauben, dabei jedoch seinen eigenen Maxi-
malwert nicht tiberschreiten.

< Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Stunden.

<« Zwei Opfer (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Opfer gleichzeitig mit dem Zauber belegen.

Memorabia Falsifir

Mit diesem Ritual kann der Zauberer Geschehenes ein-

fach aus dem Gedichtnis einer Person l6schen.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zauberer entfernt Erinnerungen aus dem
Gedidchtnis des Ziels. Dabei kann er jedoch keine be-
stimmte Erinnerung festlegen, sondern lediglich ei-
nen Zeitraum von maximal QS x 3 Tagen ab einem von
ihm gewtiinschten Anfangszeitpunkt.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Druiden

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< Ohne Erinnerung (FW 8, 3 AP): Das Opfer kann sich
an den Moment der Verzauberung nicht erinnern.

<« Phasen (FW 12, 6 AP): Der geldschte Zeitraum muss
nicht zusammenhingend sein, sondern darf auf bis
zu drei Phasen aufgeteilt werden.

< Andere Erinnerung (FW 16, 9 AP): Das Opfer erhilt
eine andere Erinnerung an den geldschten Zeit-
raum, deren Qualitdt abhdngig von den QS ist.

Movimento

Der Spruch erlaubt es dem Zauberer, sich fast miihelos

stundenlang im Dauerlauf fortzubewegen.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Wihrend der Wirkungsdauer kann sich der
Zauberer beliebig lange im Dauerlauf fortbewegen,
ohne dass ihn dies erschopft. Die Reisestrecke erhoht
sich um QS x 10 % fiir eine Tagesleistung FuBmarsch
(siehe Strategische Bewegung im Regelwerk auf Sei-
te 248).

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 8 Stunden (Wirkungsdauer nicht modifizierbar)

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen
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Steigerungsfaktor: A Unberiihrt von Satinav "'H“
Zaubererweiterungen:
<« Mehr Ziele (FW 8, 1 AP): Durch eine Beriihrung kén- Wird ein Gegenstand mit dem Ritual belegt, kann ihm

nen bis zu QS weitere Ziele von der Wirkung des der Zahn der Zeit nichts anhaben.

Zaubers profitieren. Jedes weitere Ziel kostet zu- Probe: KL/IN/FF

sdtzlich 2 AsP. Wirkung: Ein maximal 5 Stein wiegendes Objekt ist
@ Gednderte Zielkategorie 1 (FW 12, 2 AP): Als Ziel des wihrend der Wirkungsdauer vor Verfall geschiitzt.

Zaubers diirfen auch Lebewesen der GréRenkatego- Die Zeit kann ihm nichts anhaben und es wird also we-

rie winzig, klein der verrotten, verrosten noch verfallen. Dies gilt auch

und mittel ge- in widrigen Umgebungen, etwa tiberdurchschnittlich

wihlt werden. feuchten oder heilen Gegenden. Vor gewaltsamen
& Geiinderte Zielka- ® Durch die Zaubererweite- Einfliissen wie Waffenschaden, Feuer oder Siure bie-

tegorie 2 (FW 16, rungen Gednderte Zielka- tet die Verzauberung jedoch keinen Schutz.

3 AP): Als Ziel des tegorie 1 kann somit ein Ritualdauer: 30 Minuten

Zaubers diirfen tierischer Begleiter bis zur AsP-Kosten: 16 AsP

auch Lebewesen

GroRenkategorie mittel
daroyseroReal verzaubert werden, bei Stu-
fe 2 ist sogar das Pferd des

. Helden mit inbegriffen.

Reichweite: Beriihrung

tegorie  winzig,
klein, mittel und
grol  gewdhlt
werden. Voraus-
setzung: Zaube- .
rerweiterung Gednderte Zielkategorie .50 - . . . . .. . :

Ruhe Korper

Das Ritual ermdéglicht einen ruhigen und besonders er-

holsamen Schlaf.

Probe: KL/CH/KO

Wirkung: Die wihrend der nichsten Regenerationsphase
zuriickgewonnenen LeP erhdhen sich um die doppelte
QS. Zudem verlduft der Schlaf ruhig und traumlos, so-
lange dufere Einfliisse dem nicht entgegenwirken. Der
Zauber kann nicht verhindern, dass Gifte und Krank-
heiten in der Regenerationsphase wirken.

Ritualdauer: 5 Minuten

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

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen, Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Kosten modifizierbar (FW 8, 2 AP): Die Kosten sind
modifizierbar.

@ Kurze Regenerationsphase (FW 12, 4 AP): Unter der
Wirkung des Zaubers dauert eine Regenerations-
phase nur 4 Stunden statt der tiblichen 6.

<« Lingerfristige Wirkung (FW 16, 6 AP): Bei der {iber-
nichsten Regenerationsphase nach dem Zauber be-
kommt das Ziel QS LeP dazu. Die urspriingliche Zau-
berwirkung kommt ebenfalls zum Tragen.
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Wirkungsdauer: QS x 3 Wochen
Zielkategorie: Objekte
Merkmal: Zeit

Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

& Hoheres Gewicht (FW 8, 2 AP): Das Gewicht darf bis zu
10 Stein betragen.

< Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 12, 4 AP): Die Wir-
kungsdauer erhsht sich auf QS x 3 Monate.

@ Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf QS x 3 Jahre. Voraussetzung;:
Zaubererweiterung Liangere Wirkungsdauer 1.

Widerwille

Dieses Ritual ermdglicht es, ein Objekt génzlich der Auf-

merksamkeit eines Wesens zu entziehen.

Probe: IN/CH/GE

Wirkung: Personen mit SK 2 oder schlechter ignorieren
ein vom Zauberer bestimmtes Objekt, selbst wenn es
sich direkt vor ihnen befindet. Kommt es zu einer In-
teraktion mit dem Opfer, etwa wenn dieses mit einem
bislang ignorierten Schwert angegriffen wird, endet
die Wirkung jedoch. Ein einfaches Beriihren oder
Ertasten reicht hierfiir aber nicht aus. Der Zauberer
selbst nimmt das Objekt immer wahr, auch wenn der
Zauber wirkt.
Es konnen lediglich kleinere Gegenstédnde bis zur Gré-
Be einer Zweihandwaffe oder eines Seils verzaubert
werden, nicht jedoch Truhen, Tiiren oder gar ganze
Gebadude.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Nicht alle (FW 8, 2 AP): Der Zauberer kann beliebig
viele Leute benennen, die nicht von der Wirkung
betroffen sind.

& Grofere Objekte (FW 12, 4 AP): Der Zauberer kann
auch Objekte bis zur GréRe einer Tiir verzaubern.

< Ldngere Wirkungsdauer (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Tage.

Wirbelform

Das Ritual ermdglicht es dem Zauberer, Luft nach Belie-

ben zu formen.

Probe: KL/FF/KK

Wirkung: Innerhalb eines Radius von QS Schritt ver-
mag der Zauberer alle Materie des Elements Luft zu

verformen, solange sie nicht Teil eines Wesens ist.
Auf diesem Weg kann eine Zone erschaffen werden,
in der ein Sturm nicht wiitet, aber auch die Formung
von Rauch und Dampf ist méglich. Der Prozess geht
dabei nur langsam vonstatten. Soll die Luft in eine be-
stimmte Richtung geformt werden, dauert dies 1 KR
pro Schritt Fortbewegung. Am Ende der Wirkungs-
dauer ist das Verformte wieder den normalen Geset-
zen der Natur ausgeliefert.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Stunden.

< GrofSerer Radius (FW 12, 4 AP): Der Radius betragt QS
x 2 Schritt.

€ Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 2 Stunden. Voraussetzung: Zau-
bererweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

Xenographus

Das Ritual ermdglicht das Entziffern von Texten, auch

wenn diese in einer dem Zauberer unbekannten Spra-

che verfasst wurden.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Liest der Zauberer einen Text, erhilt er ein
Gefiihl fiir die Bedeutung des Niedergelegten, selbst
wenn er die Schrift oder Sprache nicht beherrscht.
Damit ist es ihm moglich, jeden Text zu verstehen, je-
doch lediglich auf dem Niveau einer Person, die die
entsprechende Sprache auf Stufe 11 beherrscht.
Die Wirkung umfasst lediglich das geschriebene Wort,
nicht jedoch das gesprochene. Ebenso bietet das Ri-
tual keine Hilfestellung bei Schwierigkeiten, die nicht
sprachlicher Natur sind, etwa wenn der Text ver-
schliisselt, in Ritseln verfasst, unleserlich oder un-
zusammenhingend geschrieben wurde. Das Erlernen
einer Sprache oder einer Schrift ist auf diesem Wege
nicht moglich, da lediglich die Gesamtbedeutung ei-
nes Textes erfasst werden kann, nicht jedoch die Be-
deutung einzelner Elemente.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 5 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: Gildenmagier, Scharlatane

Steigerungsfaktor: A
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Zaubererweiterungen:

<« Ldngere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 1 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten,

< Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 2 AP): Die Wir-
kungsdauer betrdgt QS Stunden. Voraussetzung:

Zaubererweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

@ Besseres Sprachverstdindnis (FW 16, 3 AP): Man kann

den Text so verstehen, wie eine Person, welche die
Sprache auf Stufe I1I beherrscht.

Zaubererweiterungen (Zauberspriiche des Regelwerks)

Adlerauge

Zaubererweiterungen:

& Finzelsinn schirfen (FW 8, 2 AP): Nur ein Einzelsinn
(Sicht, Gehor, Geruch & Geschmack, Tastsinn) ist
vom Zauber betroffen. Der Zauberer erhilt auf ent-
sprechende Proben einen Bonus von QS +4 auf Sin-
nesschdrfe (statt nur +3). Alle anderen Sinne werden
nicht verbessert.

<« Spurensuchen (FW 12, 4 AP): Bei Proben auf Fihrten-
suchen erhilt das Ziel eine Erleichterung von 1.

<« Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Analys Arkanstruktur

Zaubererweiterungen:

@ Zwei Gegenstdnde (FW 8, 3 AP): Der Zauberer kann bis
zu 2 Gegenstinde gleichzeitig analysieren.

@ Drei Gegenstdnde (FW 12, 6 AP): Der Zauberer kann
bis zu 3 Gegenstdnde gleichzeitig analysieren. Vo-
raussetzung: Zaubererweiterung Zwei Gegenstdnde.

< Vier Gegenstinde (FW 16, 9 AP): Der Zauberer
kann bis zu 4 Gegenstinde gleichzeitig analy-
sieren. Voraussetzung: Zaubererweiterung Drei
Gegenstdnde.

Armatrutz

Zaubererweiterungen:

@ Zielkategorie Objekt (FW 8, 3 AP): Ein Objekt von ma-
ximal der GroRe eines durchschnittlichen Hauses
erhilt RS, der vor Strukturschaden schiitzt.

<« Harte Schale (FW 12, 6 AP): Der Zauberer kann auch
einen RS von 4 verleihen. Die Kosten dafiir betragen
32 AsP (nicht modifizierbar).

@ Reichweite Beriihrung (FW 16, 9 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden. Die Kosten stei-
gen dabei um eine Kategorie (von 4 auf 8, von 8 auf
16 usw.).

Axxeleratus

Zaubererweiterungen:
< Schneller (FW 8, 2 AP): Die GS erhéht sich auf GS x
3. Wann immer der Verzauberte sich mit mehr als

WBEY Kapitel 4. Zauber

GS x 2 fortbewegt, muss eine Probe auf Kérperbe-
herrschung (Laufen) abgelegt werden. Bei Misslingen
stiirzt er (wie Sturz aus 2 Schritt Hohe, sieche Regel-
werk Seite 340).

4 Noch schneller (FW 12, 4 AP): Die GS erhoht sich
auf GS x 4. Wann immer der Verzauberte sich mit
mehr als GS x 2 fortbewegt, muss eine Probe auf
Korperbeherrschung (Laufen) erschwert um 2 abge-
legt werden. Bei Misslingen stiirzt er (wie Sturz
aus 3 Schritt Hohe). Voraussetzung: Zaubererwei-
terung Schneller.

& Noch viel schneller (FW 16, 6 AP): Die GS erhoht sich
auf GS x 5. Wann immer der Verzauberte sich mit
mehr als GS x 2 fortbewegt, muss eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Laufen) erschwert um 4 abge-
legt werden Bei Misslingen stiirzt er (wie Sturz aus
4 Schritt Hohe). Voraussetzung: Zaubererweiterung
Noch schneller.




Balsam Salabunde

Zaubererweiterungen:

& Zwei Ziele (FW 8, 2 AP): Der Zauber kann bis zu 2 Ziele
gleichzeitig heilen. Die AsP-Kosten miissen entspre-
chend fiir jedes Ziel einzeln entrichtet werden.

@ Vier Ziele (FW 12, 4 AP): Der Zauber kann bis zu 4 Zie-
le gleichzeitig heilen. Die AsP-Kosten miissen ent-
sprechend fiir jedes Ziel einzeln entrichtet werden.

@ Zielkategorie Lebewesen (FW 16, 6 AP): Der Zauber
umfasst auch die Zielkategorie Lebewesen.

Bannbaladin

Zaubererweiterungen:

<« Gelungene Beeinflussung 1 (FW 8, 2 AP): Der Verzauberte
kann nach dem Ende der Wirkungsdauer eine Probe
auf Willenskraft erleichtert um 2 ablegen. Bei Misslin-
gen ist ihm nicht bewusst, dass er verzaubert wurde.

@ Gelungene Beeinflussung 2 (FW 12, 4 AP): Der Verzau-
berte kann nach dem Ende der Wirkungsdauer eine
Probe auf Willenskraft ablegen. Bei Misslingen ist
ihm nicht bewusst, dass er verzaubert wurde.

@ Gelungene Beeinflussung 3 (FW 16, 6 AP): Der Verzauber-
te kann nach dem Ende der Wirkungsdauer eine Probe
auf Willenskraft erschwert um 2 ablegen. Bei Misslingen
ist ihm nicht bewusst, dass er verzaubert wurde.

Blick in die Gedanken

Zaubererweiterungen:

« Kampfhandlung vorhersehen (FW 8, 3 AP): Im Kampf
kann der Zauberer Handlungen des verzauberten
Gegners vorausahnen. Die Verteidigung des Zaube-
rers ist gegen diesen Gegner um 1 erhght. Dabei gel-
ten 5 Sekunden der Wirkungsdauer als 1 KR.

@ Unbemerkt (FW 12, 6 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe, um
ein Eindringen in die Gedanken zu bemerken, ist um
QS x 2 erschwert.

@ Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 9 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Blitz dich find

Zaubererweiterungen:

& Zwei Ziele (FW 8, 1 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 2
AsP extra.

& Vier Ziele (FW 12, 2 AP): Der Zauberer kann bis zu 4
Ziele gleichzeitig treffen. Jedes Ziel nach dem ersten
kostet 2 AsP extra. Voraussetzung: Zaubererweite-
rung Zwei Ziele.

& Acht Ziele (FW 16, 3 AP): Der Zauberer kann bis zu 8
Ziele gleichzeitig treffen. Jedes Ziel nach dem ersten
kostet 2 AsP extra. Voraussetzung: Zaubererweite-
rung Vier Ziele.

Corpofesso

Zaubererweiterungen:

@ Verteilte Wirkung (FW 8, 3 AP): Die Zustandsstufen
konnen auf mehrere Ziele verteilt werden, die vor
dem Wirken des Zaubers benannt werden miissen.
Kann der Zauberer z. B. 3 Stufen Schmerz verursa-
chen, darf er auf drei Ziele 1 Stufe verteilen oder
einem Ziel 2 Stufen und einem anderen 1 Stufe
aufbiirden.

@ Lingere Wirkung (FW 12, 6 AP): Die Wirkungsdauer
steigt auf QS x 3 KR.

& Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 8
AsP extra.

Disruptivo

Zaubererweiterungen:

@ Grofer Radius (FW 8, 2 AP): Der Radius betrigt QS x
3 Schritt.

“ Reichweite Beriihrung (FW 12, 4 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden.

& Unbeeindruckter Zauberwirker (FW 16, 6 AP): Der
Zauberer selbst erleidet beim Zaubern inner-
halb der von ihm erschaffenen Zone nur die halbe
Erschwernis.



Duplicatus

Zaubererweiterungen:

<« Gute Illusion 1 (FW 8, 3 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist um zusatzlich
1 erschwert.

<« Gute Illusion 2 (FW 12, 6 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Ilusion zu durchschauen, ist um zusatzlich 2
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Mlusion 1.

< Gute Illusion 3 (FW 16, 9 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist um zusatzlich 3

1 erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute

t Ilusion 2.

" Falkenauge

! Zaubererweiterungen:

@ Aufteilung (FW 8, 2 AP): Die QS kénnen auf 2 Perso-
nen aufgeteilt werden. Beide Personen miissen be-
rithrt werden.

@ Langanhaltend (FW 12, 4 AP): Die Wirkungsdauer be-
tragt QS x 2 Minuten.

3 <« Zweiter Schuss (FW 16, 6 AP): Ein zweiter Schuss auf
das gleiche Ziel ist um QS/2 erleichtert, solange er
noch innerhalb der Wirkungsdauer erfolgt.

5 Flim Flam
Zaubererweiterungen:
i @ Lichtregulation (FW 8, 1 AP): Der Zauberer kann die

o

Flim Flam-Kugel innerhalb der Wirkungsdauer nach
Belieben heller oder dunkler werden lassen (bis zu
einem Maximum der erzielten QS).

B @ Keine Aufrechterhaltung (FW 12, 2 AP): Der Zauber
' gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
s er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
|, ' des Zaubers festgelegt werden.
X
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& Verankern (FW 16, 3 AP): Der Flim Flam kann an ei-
ner anderen Person verankert werden, sodass sich
das Licht in bis zu 8 Schritt Entfernung zu dieser
Person mitbewegt. Der Zauberspruch kann nur auf
Kulturschaffende tibertragen werden.

Fulminictus

Zaubererweiterungen:

@ Verteilter Schaden 1 (FW 8, 3 AP): Der Zauberer wihlt
2 Ziele in Reichweite aus. Der Schaden kann beliebig
auf beide Ziele verteilt werden.

& Verteilter Schaden 2 (FW 12, 6 AP): Der Zauberer wihlt
3 Ziele in Reichweite aus. Der Schaden kann beliebig
zwischen den Zielen verteilt werden. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Verteilter Schaden 1.

@ Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Die AsP-Kosten des Zau-
bers verdoppeln sich.

Gardianum

Zaubererweiterungen:

« Stdrkerer Schild (FW 8, 2 AP): Die Schildstérke betragt
AsP +(QS x 4).

€ Grofer Radius (FW 12, 4 AP): Der Radius der Kuppel
betrigt 5 Schritt. Es entstehen zusétzliche Kosten in
Hdohe von 4 AsP.

<« Reichweite Berithrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Die Schildstdrke betrdgt jedoch nur
AsP + (QS x 2). Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende tibertragen werden.

Grol3e Gier

Zaubererweiterungen:
<« Gelungene Beeinflussung 1 (FW 8, 2 AP): Der Verzau-
berte kann nach dem Ende der Wirkungsdauer
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eine Probe auf Willenskraft erleichtert um 2 able-
gen. Bei Misslingen ist ihm nicht bewusst, dass er
verzaubert wurde.

<« Gelungene Beeinflussung 2 (FW 12, 4 AP): Der Verzau-
berte kann nach dem Ende der Wirkungsdauer eine
Probe auf Willenskraft ablegen. Bei Misslingen ist
ihm nicht bewusst, dass er verzaubert wurde. Vor-
aussetzung: Zaubererweiterung Gelungene Beeinflus-
sung 1.

® Gelungene Beeinflussung 3 (FW 16, 6 AP): Der Verzau-
berte kann nach dem Ende der Wirkungsdauer eine
Probe auf Willenskraft erschwert um 2 ablegen. Bei
Misslingen ist ihm nicht bewusst, dass er verzaubert
wurde. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gelunge-
ne Beeinflussung 2.
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< Nachwirkung (FW 16, 6 AP): Am Ende der nach-
folgenden KR erleidet das Opfer eines erfolgrei-
chen Hexengallen-Angriffs noch einmal 1W3 +
QS/2 TP.

Hexenkrallen

Zaubererweiterungen:

< Fin- und ausfahrbare Krallen (FW 8, 1 AP): Die Hexe
kann die Krallen aus- oder einfahren. Dies erfordert
jeweils 1 freie Aktion.

< Kletterhilfe (FW 12, 2 AP): Die Krallen erleichtern
Probe auf Klettern zusatzlich um QS/2.

<« Scharfe Krallen (FW 16, 3 AP): Die Krallen richten
1W6+4 TP an.

Harmlose Gestalt

Zaubererweiterungen:

<« Gute Illusion 1 (FW 8, 2 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Ilusion zu durchschauen, ist um zusatzlich
1 erschwert.

<« Gute Illusion 2 (FW 12, 4 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist um zusatzlich 2
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 1.

< Gute Illusion 3 (FW 16, 6 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist um zusatzlich 3
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute

Horriphobus

Zaubererweiterungen:

@ Verteilte Wirkung (FW 8, 2 AP): Die Zustandsstufen
konnen auf mehrere Ziele verteilt werden, die vor
dem Wirken des Zaubers benannt werden miissen.
Kann der Zauberer z. B. 3 Stufen Furcht verursachen,
darf er auf drei Ziele 1 Stufe verteilen oder einem
Ziel 2 Stufen und einem anderen 1 Stufe aufbiirden.

< Ldngere Wirkung (FW 12, 4 AP): Die Wirkungsdauer
steigt auf QS x 4 Minuten.

@ Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann bis zu
2 Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 4

Hlusion 2. AsP extra.
Hexengalle Ignifaxius
Zaubererweiterungen: Zaubererweiterungen:

< Zerstauber (FW 8, 2 AP): Eine Verteidigung gegen
den Spuckangriff ist um 2 erschwert.

@ Hohere Spuckreichweite (FW 12, 4 AP): Die Spuck-

reichweite betrégt 6 Schritt.

i
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<« Intensiver Strahl (FW 8, 3 AP): Es muss nicht gewtirfelt
werden, ob das Ziel den Status Brennend erleidet, son-
dern es erleidet diesen bei einem Treffer automatisch.
Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe von 2 AsP.




& Windender Strahl (FW 12, 6 AP): Das Ziel kann schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusitzlich um 2
erschwert. Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe
von 2 AsP.

& Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann bis zu 2

Ziele gleichzeitig treffen. Die AsP-Kosten des Zau-
bers verdoppeln sich.

T e,
Ignifaxius und Brennend '
. Durch die ungeheure Hitze und das elementare
" Feuer eines IGNIFAXIUS kénnen Lebewesen den

© und andere Lebewesen iiblicherweise nicht in
_ Flammen aufgehen
—— N e

e dr—— e e m——

. Status Brennend erleiden, auch wenn Menschen i

mehrere gleichzeitig bis zur Anzahl der QS. Pro Le-
bewesen nach dem ersten entstehen zusitzliche
Kosten von 1 AsP.

Krotensprung

Zaubererweiterungen:

@ Weiterund hoher 1 (FW 8,1 AP): Die Weite des Sprungs
steigt auf QS +5, die Hohe bis auf QS +1 Schritt.

& Weiter und hoher 2 (FW 12, 2 AP): Die Weite des
Sprungs steigt auf QS +7, die Hohe bis auf QS +3
Schritt. Voraussetzung: Zaubererweiterung Weiter
und héher 1.

<« Krotenflink (FW 16, 3 AP): Der Verzauberte kann QS
KR lang beliebig viele Spriinge ausfithren. Pro KR
kann ein Sprung durchgefiihrt werden.

Invocatio Minima

Zaubererweiterungen:

« GrofSere Menge (FW 8, 1 AP): Die Menge der ddmoni-
schen Essenz steigt auf 0,1 1 pro QS.

€ Noch grdfere Menge (FW 12, 2 AP): Die Menge der di-
monischen Essenz steigt aufo,21 pro QS. Vorausset-
zung: Zaubererweiterung GréfSere Menge.

“ Noch viel grofSere Menge (FW 16, 3 AP): Die Menge
der ddmonischen Essenz steigt auf 0,4 1 pro QS.
Voraussetzung: Zaubererweiterung Noch grdfsere
Menge.

Katzenaugen

Zaubererweiterungen:

« Ldngere Aufrechterhaltung (FW 8, 1 AP): Pro 1 AsP
. kann der Spruch 1 Stunde aufrechterhalten werden.
B “ Reichweite Beriihrung (FW 12, 2 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
¥ - ' turschaffende tibertragen werden.

@ Mechrere Lebewesen (FW 16, 3 AP): Der Zauber kann
auch auf Lebewesen gewirkt werden, sogar auf
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Manifesto

Zaubererweiterungen:

@ Grifere Menge (FW 8, 1 AP): Die Menge des Elements
steigt auf 0,1 | pro QS.

<« Noch gréfere Menge (FW 12, 2 AP): Die Menge des Ele-
ments steigt auf 0,2 1 pro QS. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Groflere Menge.

<« Noch viel griere Menge (FW 16, 3 AP): Die Menge
des Elements steigt auf 0,4 1 pro QS. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Noch grifiere Menge.

Manus Miracula

Zaubererweiterungen:

<« Mehr Gewicht (FW 8, 1 AP): Der Zauber kann ein Ge-
wicht von maximal 3 Stein bewegen.

© Bessere Werte (FW 12, 2 AP): Die kérperlichen Eigen-
schaften verbessern sich auf QS + 9.

® Noch bessere Werte (FW 16, 3 AP): Die kdrperlichen
Eigenschaften verbessern sich auf QS + 11. Voraus-
setzung: Zaubererweiterung Bessere Werte.
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Motoricus

Zaubererweiterungen:

@ Mehr Gewicht (FW 8, 2 AP): Pro 10 Stein Gewicht muss
der Zauberer 1 AsP aufwenden.

< Noch mehr Gewicht (FW 12, 4 AP): Pro 15 Stein Ge-
wicht muss der Zauberer 1 AsP aufwenden. Voraus-
setzung: Zaubererweiterung Mehr Gewicht.

<« Mehrere Objekte (FW 16, 6 AP): Mit dem Zauber kon-
nen mehrere Objekte gleichzeitig bewegt werden,
deren Gesamtgewicht aber nicht tiber dem zulissi-
gen Maximum liegen darf.

Nebelwand

Zaubererweiterungen:

<« Wandernder Nebel (FW 8, 3 AP): Die Nebelwolke kann
sich mit GS 4 nach dem Willen des Zauberers fortbe-
wegen und dabei auch ihre Form dndern.

<« Lange Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Stunden.

<« Dichter Nebel (FW 16, 9 AP): Der Nebel ist so dicht,
dass er als ein Sichtmodifikator Stufe 3 zahlt.

Oculus Illusionis

Zaubererweiterungen:

<« Gute Illusion 1 (FW 8, 2 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist um zusitzlich
1 erschwert.

<« Gute Illusion 2 (FW 12, 4 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist um zusatzlich 2
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 1.

< Gute Illusion 3 (FW 16, 6 AP): Die Sinnesschdrfe-Probe,
um die Illusion zu durchschauen, ist um zusatzlich 3
erschwert. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gute
Illusion 2.

Odem Arcanum

Zaubererweiterungen:

@ Zwei Gegenstiinde (FW 8, 1 AP): Der Zauberer kann den
Spruch aufbis zu zwei Gegenstédnde gleichzeitig wirken.

@ Kegelsicht (FW 12, 2 AP): Der Zauber wirkt fiir 1 KR
lang innerhalb des Sichtfelds des Zauberers bis ma-
ximal 8 Schritt Entfernung auf alle in diesem be-
findlichen Objekte und Wesen. Das Sichtfeld des
Zauberers ist nicht veranderlich, erlaubt ist also nur
der Blick in eine Richtung. Da er sich nicht auf eine
spezielle Sache konzentrieren kann, werden die er-
reichten QS vor Konsultieren der Tabelle halbiert.
Diese Art der magischen Wahrnehmung zdhlt als
ungerichtete magische Wahrnehmung.

<« Rundumsicht (FW 16, 3 AP): Fiir 1 KR erhdlt der Held
eine Rundumsicht, die 8 Schritt weit reicht. Er kann
sich auf der Stelle drehen, aber sich nicht ander-
weitig bewegen. Bei Gelingen des Zaubers erhilt

er automatisch nur 1 QS, kann aber damit alle Ge-
genstinde in Blickreichweite erfassen. Diese Art der
magischen Wahrnehmung zdhlt als ungerichtete

magische Wahrnehmung. %

Paralysis

Zaubererweiterungen:
@ Verteilte Wirkung (FW 8, 2 AP): Die Zustandsstufen

konnen auf mehrere Ziele verteilt werden, die vor
dem Wirken des Zaubers benannt werden miissen.
Kann der Zauberer z. B. 3 Stufen Paralyse verursa-
chen, darf er auf drei Ziele 1 Stufe verteilen, oder
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einem Ziel 2 Stufen und einem anderen 1 Stufe
aufbiirden.

€ Ldngere Wirkung (FW 12, 4 AP): Die Wirkungsdauer
steigt auf QS x 3 Minuten.

& Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 4
AsP extra.

Penetrizzel

Zaubererweiterungen:

& Sehen und Horen (FW 8, 2 AP): Der Zauberer kann
nicht nur durch das Objekt sehen, sondern auch
hindurch horen.

<« Helligkeit (FW 12, 4 AP): Sollte die Sicht hinter das
Objekt mangels Beleuchtung eingeschrankt sein,
so kann der Zauberer QS/2 Stufen durch natiirli-
che Dunkelheit verursachte Sichtmodifikatoren
ignorieren.

“ Durch Wiinde hindurchzaubern (FW 16, 6 AP): Der Zau-
berer kann auch hinter dem Objekt / der Wand be-
findliche Ziele verzaubern, solange er sie sieht. Die
Probe fiir den Zauber, der durch das Hindernis wir-
ken soll, ist dabei aber um 1 erschwert.

Psychostabilis

Zaubererweiterungen:

<« Verteilte Wirkung (FW 8, 2 AP): Die Steigerung der
Seelenkraft kann auf mehrere Ziele verteilt wer-
den, die vor dem Wirken des Zaubers benannt
werden miissen. Kann der Zauberer z. B. 3 Punk-
te Seelenkraft erhdhen, darf er drei Zielen 1 Punkt
geben, oder einem Ziel 2 Punkte und einem ande-
ren 1 Punkt.

® Schnellsteigerung (FW 12, 4 AP): Die Seelenkraft steigt
bei QS 1-3 um 1, bei QS 4-6 um 2. Dafiir dauert der
Zauber nur 2 Aktionen. Das Wirken dieser Erweite-
rung ist um 2 Punkte erschwert.

€ Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Radau

Zaubererweiterungen:

@ Weitgefasster Radau (FW 8, 2
AP): Der Besen wiitet bis zu 32
Schritt weit.

@ Stirkerer Besen (FW 12, 4 AP): Der
Besen erhilt einen Bonus von +2 INI
und +1 TP.

@ Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der
Zauber gilt nicht als aufrechterhaltend. Die
Wirkungsdauer und damit die AsP-Kosten
miissen beim Sprechen des Zaubers festgelegt
werden.

ISR Kapitel 4. Zauber

Respondami

Zaubererweiterungen:

<« Mehr Fragen (FW 8, 2 AP): Das Ziel muss QS + 2 Fragen
wahrheitsgemif beantworten.

€ Antworten mit Zahlen (FW 12, 4 AP): Das Ziel kann
auch Fragen beantworten, deren Antwort Zahlen
darstellen (,,Wie viele Géste waren auf der Feier ges-
tern anwesend?“ ,,42!%)

<« Wann-Fragen beantworten (FW 16, 6 AP): Das Ziel kann
auch Fragen zu Zeiten beantworten (,, Wann ist die Kai-
serin nach Gareth aufgebrochen? ,Vor drei Tagen.”).

Salander

Zaubererweiterungen:

@ Gleichwertig (FW 8, 3 AP): Der Zauber kann genutzt
werden, um das Ziel in ein Wesen der gleichen Gré-
Re zu verwandeln (z. B. einen Menschen in ein Reh
oder einen Raben in eine Taube).

@ Geistige Fihigkeiten (FW 12, 6 AP): Das Ziel behalt
wihrend der Verwandlung seine vollstindigen
geistigen Fahigkeiten und kann sich nach der Riick-
verwandlung an alles erinnern.

<« Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Tage.

Sanftmut

Zaubererweiterungen:

<« Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 1 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 5 Minuten.

< Frhohte Reichweite (FW 12, 2 AP): Die Reichweite be-
tragt 16 Schritt.

< Ldngere Wirkungsdauer 2 (FW 16,3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 10 Minuten. Voraussetzung: Zau-
bererweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

Y
_—_.; -"l_‘
L= 2
AL




el NP i

T T T

Satuarias Herrlichkeit

Zaubererweiterungen:

€ Reichweite Beriihrung (FW 8, 2 AP): Die Reichweite ist
Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kultur-
schaffende tibertragen werden.

<« Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 4 Stunden.

<« Wahre Schonheit (FW 16, 6 AP): Alle Lebewesen erlei-
den gegen den Verzauberten eine Erschwernis von
1 auf alle AT und FK sowie alle Zauber und Liturgi-
en, die ihm Schaden verursachen wiirden, da sie nur
ungern gegen ihn kdmpfen.
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Silentium

Zaubererweiterungen:

@ Andere Kosten (FW 8, 2 AP): Die AsP-Kosten, um den
Zauber aufrechtzuerhalten, betragen 4 AsP pro 30
Minuten.

< Reichweite Beriihrung (FW 12, 4 AP): Der Zau-
ber hat die Reichweite Beriihrung. Der Zauber-
spruch kann nur auf Kulturschaffende iibertragen
werden.

® Keine Aufrechterhaltung (FW, 6 AP): Der Zauber gilt
nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdauer
und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Somnigravis

Zaubererweiterungen:

& Verteilte Wirkung (FW 8, 2 AP): Die Zustandsstufen
kénnen auf mehrere Ziele verteilt werden, die vor
dem Wirken des Zaubers benannt werden miissen.
Kann der Zauberer z. B. 3 Stufen Betdubung verur-
sachen, darf er auf drei Ziele 1 Stufe verteilen, oder
einem Ziel 2 Stufen und einem anderen 1 Stufe
aufbiirden.

« Lingere Wirkung (FW 12, 4 AP): Die Wirkungsdauer
steigt auf QS x 4 Minuten.

« Zwei Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauber kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Das zweite Ziel kostet 4
AsP extra.

Spinnenlauf

Zaubererweiterungen:

@ Wirkt durch Kleidung (FW 8, 1 AP): Der Zauber entfal-
tet seine Wirkung auch durch getragene Handschu-
he und Schuhwerk.

© Reichweite Beriihrung (FW 12, 2 AP): Die Reichweite
ist Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden.

@ Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 3 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

Spurlos

Zaubererweiterungen:

@ Reichweite Beriihrung (FW 8, 2 AP): Die Reichweite ist
Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kultur-
schaffende tibertragen werden.

<« Andere Kosten (FW 12,4 AP): Die AsP-Kosten, um den Zau-
ber aufrechtzuerhalten, betragen 2 AsP pro 30 Minuten.

« Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.




J Transversalis

Zaubererweiterungen:

@ Mehr Gewicht (FW 8, 3 AP): Der Zauberer kann QS x
10 Stein an Gegenstdnden mitnehmen.

® Grdfere Teleportationsmdglichkeit (FW 12, 6 AP): Die
Teleportation reicht bis zu QS x 10 Meilen weit und
kostet 1 AsP pro 3 Meilen.

© Transport (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann einen
zweiten Kulturschaffenden seiner GréRenkategorie
oder einer kleineren mitteleportieren. Das zuldssige
Maximalgewicht fiir Ausriistung gilt jedoch unver-
dndert - und zwar fiir beide Teilnehmer zusammen.
Die Grundkosten betragen 16 AsP.

PR Visibili
p
S 7 Zaubererweiterungen:
- — <« Andere Kosten (FW 8, 2 AP): Die AsP-Kosten, um den
1 1 Zauber aufrechtzuerhalten, betragen 8 AsP fiir 30
Minuten.
- & Keine Aufrechterhaltung (FW 12, 4 AP): Der Zauber

gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

® Unsichtbare Kleidung (FW 16, 6 AP): Auch die Klei-
dung des Zauberers wird unsichtbar. Dies gilt nicht
fiir Waffen, Riistungen (alles, was einen RS von 1
oder mehr aufweist) und groRere Gegensténde.

Wasseratem

Zaubererweiterungen:

% Andere Kosten (FW 8, 2 AP): Die AsP-Kosten, um den Zau-
ber aufrechtzuerhalten, betragen 4 AsP pro 30 Minuten.

« Keine Aufrechterhaltung (FW 12, 4 AP): Der Zauber
gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdau-
er und damit die AsP-Kosten miissen beim Sprechen
des Zaubers festgelegt werden.

@ Mehrere Ziele (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann weite-
re QS Ziele beriihren, die unter Wasser atmen kénnen.
Nach dem Wirken des Zauberspruchs muss er sie nicht
mehr bertihren. Sie kénnen sich dann unabhéngig von
ihm wegbewegen. Die Grundkosten steigen auf 8 AsP.

Zaubererweiterungen (Rituale des Regelwerks)

Arcanovi « Weniger Erschwernis 2 (FW 16, 12 AP): Die Erschwer-
nisse bei zusitzlichen Aufladungen bei Zauberspei-
Zaubererweiterungen: cher-Artfakten sinken beim Arcanovi und den auf
@ Geringere Ritualdauer (FW 8, 4 AP): Die Ritualdauer dem Artefakt gespeicherten Zauber um 1 (bis zu
betrégt 4 Stunden. einem Minimum von 0). Voraussetzung: Zauberer-

@ Weniger Erschwernis 1 (FW 12, 8 AP): Die Erschwer- weiterung Weniger Erschwernis 1

nisse bei zusitzlichen Aufladungen bei Zauberspei-
cher-Artfakten sinken beim Arcanovi um 1 (bis zu
einem Minimum von 0).
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Dschinnenruf

Zaubererweiterungen:

@ Mehr Dienste (FW 8, 3 AP): Der Zauberer kann QS +2
Dienste von dem Wesen verlangen.

<« Ldngerer Dienst (FW 12, 6 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.

€ Mdchtiges Wesen (FW 16, 9 AP): Dem Wesen kdnnen
zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schworen gegeben werden.

Elementarer Diener

Zaubererweiterungen:

& Mehr Dienste (FW 8, 2 AP): Der Zauberer kann QS +2
Dienste von dem Wesen verlangen.

@ Lingerer Dienst (FW 12, 4 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.

<« Mdchtiges Wesen (FW 16, 6 AP): Dem Wesen kdnnen
zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schworen gegeben werden.

Invocatio Maior

Zaubererweiterungen:

<« Mehr Dienste (FW 8, 3 AP): Der Zauberer kann QS +2
Dienste von dem Wesen verlangen.

<« Ldngerer Dienst (FW 12, 6 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.

<« Mdchtiges Wesen (FW 16, 9 AP): Dem Wesen kdnnen
zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schworen gegeben werden.

Invocatio Minor

Zaubererweiterungen:

< Mehr Dienste (FW 8, 2 AP): Der Zauberer kann QS +2
Dienste von dem Wesen verlangen.

<« Lingerer Dienst (FW 12, 4 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.

<« Mchtiges Wesen (FW 16, 6 AP): Dem Wesen kdnnen
zweimal die gleichen Verbesserungen beim Be-
schworen gegeben werden.

Zauberklinge Geisterspeer

Zaubererweiterungen:
<« Verkiirzte Ritualdauer (FW 8, 3 AP): Die Ritualdauer
betrégt 4 Stunden.

=,

<« Trdgerwahl (FW 12, 6 AP): Die Waffe gilt nur dann als
magisch, wenn sie von Personen gefiihrt wird, die
der Zauberer bestimmt hat.

< Hass auf ... (FW 16, 9 AP):
Gegen eine bestimmte
Art von Wesen richtet
die Waffe +1 TP an. Der
Typus des Wesens muss
vor der Verzauberung
ausgewdhlt werden (Di-
monen, Untote, Men-
schen usw.). Die Kosten
des Rituals steigen da- :
durchum 4 AsP.®Q - cccveecoccamenannsaaaaaesssacchd

* Die Zaubererweiterung
kann nicht mehrfach oder
fiir unterschiedliche Wesen
auf ein Artefakt gelegt
werden.




§

. : ﬁk Reichweite Wirkungs- Zielkategorie Merkmal Anmerkung

$ h dauer i i S h e o i
L Aranische Rasur Berithrung  sofort Kulturschaffende ~ Verwandlung Gildenmagier
(Khelbara ay Baburia)
L Beruhigung Berithrung 1 Stunde Kulturschaffende  Heilung Gildenmagier
. (Perricum)
" Bliitenduft selbst 1Minute  Kulturschaffende  Illusion Elfen, Gildenmagier
. (Gerasim)
Ehrfiirchtiges 8 Schritt 30 Kulturschaffende  Einfluss Gildenmagier -
~ Verhalten Sekunden (Fasar Beherrschung) ]
Feenfiif3e 16 Schritt 5Minuten  Objekte Telekinese keine
GrufBworte 8 Schritt sofort Kulturschaffende  Einfluss Elfen, Gildenmagier
(Donnerbach)
Guten Morgen 4 Schritt sofort Kulturschaffende  Einfluss Gildenmagier
(Hesindius Lichtblick)
. Haarpracht selbst sofort Kulturschaffende ~ Verwandlung Hexen
Heller Stern 8 Schritt 5 Sekunden Kulturschaffende  Hellsicht Gildenmagier
(Téchter Niobaras)
 Hintergrundmusik selbst 5Minuten Zone Mlusion Gildenmagier (Zorgan),
Zauberbarden
- Insektenbann selbst 6 Stunden  Kulturschaffende = Verwandlung Hexen, ;
Gildenmagier (Sinoda)
Luftstof selbst sofort Objekte (kleine Telekinese Elfen, Gildenmagier f
Flammen)
Nagellack selbst sofort Kulturschaffende ~ Verwandlung Gildenmagier |
(AI’Anfa), Hexen
Ordentlich selbst 6 Stunden  Objekte (Kleidung) Telekinese Gildenmagier
(Halle der Antimagie
zu Kuslik)
Rohrstock 4 Schritt sofort Kulturschaffende  Telekinese Gildenmagier
(Akademie Schwert &
Stab zu Gareth)
Sandfigur 1 Schritt 1 Minute Objekte (Sand) Elementar Gildenmagier (Vadif)
. Schminken selbst sofort Kulturschaffende  Telekinese Gildenmagier, He-
xen, Scharlatane,
Zaubertinzer
Selbstarchivierung 16 Schritt sofort Objekte (Biicher) Telekinese Gildenmagier (Lowan-
gen Verwandlung)
Tétowierung Berithrung 1 Stunde Kulturschaffende ~ Verwandlung  Gildenmagier
Unheimliches selbst sofort Kulturschaffende  Einfluss Gildenmagier (Demiri-
Lachen on Ophenos), Hexen
Wasserhéhe 4 Schritt sofort Zone Hellsicht Gildenmagier
(Thorwaler)
- Weisheit des selbst max. 10 Kulturschaffende  Illusion Gildenmagier (Alrik
Leytfadens Sekunden Dagabor)
&  Zauberfeder 1 Schritt 10 Minuten Objekte Telekinese Gildenmagier (Punin)
- (Federkiele)
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Allgemein
Adlerschwinge
Aeolito
Analys Arkanstruktur
Armatrutz
Balsam Salabunde
Bannbaladin
Blick in die Gedanken
Blitz dich find
Disruptivo
Fischflosse
Flim Flam
Heptagramma
Klarum Purum
Manifesto
Manus Miracula
Motoricus
Oculus Astralis
Odem Arcanum
Psychostabilis
Sensibar
Wolfstatze

Druiden
Abvenenum
Alpgestalt
Archofaxius
Archosphaero
Attributo (Klugheit)
Band und Fessel
Dunkelheit
Einflussbann
Elementarbann
Erinnerung verlasse dich
Exposami
Hellsichtbann
Hexagramma
Imperavi
Kusch
Memorans
Orcanofaxius
Orcanosphaero
Plumbumbarum
Schwarzer Schrecken

Elfen
Abvenenum
Adlerauge
Aufwecken
Axxeleratus
Band und Fessel
Blick aufs Wesen
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Zauberspriiche nach Tradition

Chamaelioni
Elfenstimme
Exposami
Falkenauge
Fulminictus
Gedankenbilder
Haselbusch

Lunge des Leviatan
Nebelwand
Regeneratio
Schmerzen lindern
Silentium

Solidirid
Somnigravis
Spurlos
Tiergedanken
Visibili
Wasseratem

Gildenmagier
Ablativum
Abvenenum
Angst auslosen
Attributo (Klugheit)
Attributo (Kérperkraft)
Aufwecken
Auge des Limbus
Auris Ilusionis
Claudibus
Corpofesso
Corpofrigo
Ddmonenbann
Dédmonenschild
Debilitatio
Desintegratus
Dunkelheit
Duplicatus
Ecliptifactus
Einflussbann
Eisenrost
Erinnerung verlasse dich
Foramen
Fortifex
Gardianum
Heilungsbann
Hellsichtbann
Herzschlag ruhe
Hollenpein
Horriphobus
Ignifaxius
Ignisphaero
lusionsbann

Imperavi

Incendio
Invercano
Invocatio Minima
Karnifilo

Last des Alters
Lunge des Leviatan
Manus lusionis
Memorans
Menetekel
Nuntiovolo
Objektbann

Oculus Ilusionis
Orcanofaxius
Paralysis
Penetrizzel
Pentagramma
Physiostabilis
Plumbumbarum
Respondami
Salander
Schmerzen lindern
Schwarz und Rot
Skelettarius
Telekinesebann
Transversalis
Verwandlungsbann

Hexen
Alpgestalt
Angste lindern
Aufwecken
Band und Fessel
Blindheit
Claudibus
Damonenbann
Einflussbann
Eisenrost
Foramen
Gefunden
GroRe Gier
Harmlose Gestalt
Heilungsbann
Hellsichtbann
Herzschlag ruhe
Hexengalle
Hexenkrallen
Invocatio Minima
Katzenaugen
Krotensprung
Last des Alters
Nuntiovolo

Pentagramma

Radau

Sanftmut

Satuarias Herrlichkeit
Schwarz und Rot
Spinnenlauf
Tiergedanken
Verwandlungsbann

Kristallomanten
Auge des Limbus

Scharlatane
Alpgestalt
Altisonus
Aromatis Illusionis
Attributo (Charisma)
Attributo

(Fingerfertigkeit)
Attributo (Krperkraft)
Aureolus
Auris Illusionis
Blick aufs Wesen
Blindheit
Chamaelioni
Claudibus
Dunkelheit
Einflussbann
Favilludo
Foramen
Fortifex
Gefunden
Hellsichtbann
Ignorantia
Hlusionsbann
Impersona
Incendio
Kusch
Manus Illusionis
Memorans
Menetekel
Objectobscuro
Objectofixo
Plumbumbarum
Projectimago
Reflectimago
Sapefacta
Taubheit
Telekinesebann
Vogelzwitschern




Rituale nach Tradition

Allgemein Elfen Magischer Raub Kristallomanten
Arcanovi Movimento Ruhe Korper Unberiihrt von Satinav
Wirbelform Ruhe Korper Widerwille
Zauberklinge Xenographus Scharlatane

Geisterspeer Gildenmagier Accuratum
Caldofrigo Hexen Widerwille

Druiden Dschinnenruf Invovatio Maior Xenographus
Caldofrigo Elementarer Diener Invocatio Minor
Hagelschlag und Hartes schmelze

Sturmgebriill Invovatio Maior
Magischer Raub Invocatio Minor
Memorabia Falsifir Leidensbund
Zauber nach Merkmal
Antimagie Rituale:
keine Elementar
Zaubertricks:
keine Einfluss Zaubertricks:
Abkiithlung
Zauberspriiche: Zaubertricks: Feuerfinger
Ablativum Ehrfiirchtiges Verhalten Handwérmer
Diamonenbann GruRworte Sandfigur
Dédmonenschild Guten Morgen Trocken
Disruptivo Lockruf
Einflussbann Unheimliches Lachen Zauberspriiche:
Elementarbann Aeolito
Gardianum Zauberspriiche: Archofaxius
Heilungsbann Alpgestalt Archosphaero
Hellsichtbann Angste lindern Corpofrigo
Heptagramma Band und Fessel Dunkelheit
Hexagramma Bannbaladin Favilludo
lusionsbann Blindheit Flim Flam
Invercano Blitz dich find Haselbusch
Objektbann Elfenstimme Ignifaxius
Pentagramma Erinnerung verlasse dich Ignisphaero
Telekinesebann Gedankenbilder Incendio
Verwandlungsbann GroRe Gier Manifesto
Hollenpein Nebelwand
Rituale: Horriphobus Orcanofaxius
keine Ignorantia Orcanosphaero
Imperavi
Damonisch Karnifilo Rituale:
Kusch Caldofrigo
Zaubertricks: Plumbumbarum Hagelschlag und Sturmgebriill
keine Respondami Hartes schmelze
Sanftmut Wirbelform
Zauberspriiche: Schwarzer Schrecken
Angst auslésen Somnigravis Heilung
Ecliptifactus Taubheit
Herzschlag ruhe Zaubertricks:
Last des Alters Rituale: Beruhigung
Skelettarius Magischer Raub
Memorabia Falsifir Zauberspriiche:
Widerwille Adlerauge
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Altisonus
Armatrutz
Attributo (Charisma)

Attributo (Fingerfertigkeit)

Attributo (Klugheit)
Attributo (Korperkraft)
Aufwecken
Axxeleratus

Balsam Salabunde
Klarum Purum
Lunge des Leviatan
Physiostabilis
Psychostabilis
Regeneratio
Schmerzen lindern

Rituale:
Leidensbund
Movimento
Ruhe Korper

Hellsicht

Zaubertricks:
Gliicksgriff

Heller Stern
Wasserhohe

Zauberspriiche:

Analys Arkanstruktur
Blick aufs Wesen
Blick in die Gedanken
Exposami

Falkenauge

Gefunden

Oculus Astralis

Odem Arcanum
Penetrizzel

Sensibar
Tiergedanken

Rituale:
Xenographus

Ilusion

Zaubertricks:
Bauchreden

Bliitenduft

Duft

Hintergrundmusik
Regenbogenaugen
Weisheit des Leytfadens

Zauberspriiche:

Aromatis Illusionis
+Aureolus

Auris Illusionis

Chamaelioni

Duplicatus
Harmlose Gestalt

Impersona
Manus Illusionis
Menetekel
Oculus Ilusionis
Projectimago
Reflectimago
Vogelzwitschern

Rituale:
keine

Objekt

Zaubertricks:
Signatur

Zauberspriiche:
Abvenenum
Claudibus
Desintegratus
Eisenrost
Foramen
Objectobscuro
Objectofixo

Rituale:

Accuratum

Arcanovi

Zauberklinge Geisterspeer

Sphéren

Zaubertricks:
keine

Zauberspriiche:
Auge des Limbus
Debilitatio
Invocatio Minima
Nuntiovolo
Transversalis

Rituale:
Dschinnenruf
Elementarer Diener
Invocatio Maior
Invocatio Minor

Telekinese

Zaubertricks:
FeenfiiRBe
LuftstoR
Ordentlich
Rohrstock
Schminken
Schnipsen

Selbstarchivierung
Zauberfeder

Zauberspriiche:
Fortifex

Manus Miracula
Motoricus
Radau
Sapefacta
Silentium
Solidirid
Spurlos

Rituale:
keine

Verwandlung

Zaubertricks:
Aranische Rasur
Haarpracht
Insektenbann
Nagellack
Schlangenhinde
Tdtowierung

Zauberspriiche:
Adlerschwinge
Corpofesso
Fischflosse
Fulminictus
Hexengalle
Hexenkrallen
Katzenaugen
Krétensprung
Memorans
Paralysis
Salander
Satuarias Herrlichkeit
Schwarz und Rot
Spinnenlauf
Visibili
Wasseratem
Wolfstatze

Rituale:
keine

Zeit

Zaubertricks:
keine

Zauberspriiche:
keine

Rituale:
Unberiihrt von Satinav




KAPITEL 5.
PROFESSIONEN

»Die Wege des All-Einen sind unergriindlich. Mein Vater,
meine Mutter und meine Geschwister sind nie aus ihrer
heimatlichen Oase aufgebrochen, um die Welt jenseits der
Wiiste Khom kennenzulernen. Sie leben das Leben einfacher
Leute, stellen ihre Topferwaren her oder kiimmern sichum das
Vieh des reichen Ahmed al’Kalan.

Ich jedoch wusste schon als Kind, dass ich anders war als mei-
ne Schwestern. Der All-Eine wollte es so, dass in mir der Keim
der Magie wuchs. Seltsame Vorkommnisse in meiner Kindheit
konnten sich weder meine Eltern noch die Altesten unserer
Sippe erkliren. Doch all meine Sorgen vergingen, als ich mich
immer mehr fiir den Tanz der Rahkisa begeisterte. Al'’Kalan
verdanke ich es schliefslich, dass er ein gutes Wort fiir mich ein-
legte, als die grofe Meisterin Shulimai eine Schiilerin suchte. Sie
nahm mich nach einer schwierigen Priifung auf, und so begann
meine Ausbildung zur Rahkisa, die mich nach Mherwed, Khun-
chom, Zorgan, ja sogar bis nach Punin fiihrte. Ich genoss es,
mein Dasein nicht nur als Frau eines Mannes zu fristen, sondern
selbst das Unbekannte zu entdecken und meine eigene Herrin
zu sein. Zumindest soweit dies Shulimai zulief. Ich lernte auch
andere Zauberer kennen, rechtgldubige Dschinnenbeschwdorer
aus Mherwed, eine Tochter Satuarias aus Khunchom und einen
Kampfmagier aus Gareth. Ich tanzte fiir ihn und ich sah seinen
Augen an, dass er mir sehr zugetan war. Aber der Umgang mit
Ungliubigen stellt sich als schwierig dar. Manchmal fehlt es ih-
nen an Respekt, doch zumindest bei Norben hatte ich den Ein-
druck, dass er sich zu benehmen weif3.«

—Reisetagebuch der Zuleika Dschafarsunni, Rahkisa aus der
Oase EI'Karram, 1038 BF

Erginzend zu den Professionen des Regelwerks stellen
wir dir hier mehr als zwei Dutzend neue Berufe vor.
Aventurische Magie konzentriert sich dabei auf magi-
sche Professionen, die in diesem Band durch Traditio-
nen und Zauberstile beschrieben werden. Enthalten sind
u. a. die Zaubertdnzer und Zauberbarden, der Scharla-
tan mitsamt seiner Varianten und eine stattliche Aus-
wahl an Magiern aller Gilden sowie einige Gildenlose.
Die Auflistung stellt wie immer nur eine Auswahl dar. Es
gibt weit mehr Magierakademien und Traditionen, als
an dieser Stelle Platz vorhanden ist. Weitere Professio-
nen stellen wir dir daher in nachfolgenden Publikatio-
nen vor. Die Aufteilung bzw. die Beschreibung der Pro-
fessionen entspricht der des Regelwerks auf Seite 128.
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Ubersicht zu den Professionen

Der Aufbau der Professionsbeschreibungen folgt einem
einheitlichen Schema. Am Anfang steht ein kurzer Be-
schreibungstext des Berufs mitsamt mdglicher Ausrich-
tungen, die Varianten der Grundprofession darstellen.
Keine davon muss gewihlt werden, die Profession funk-
tioniert auch ohne die Verwendung einer solchen Va-
riante. Ist dies einmal nicht der Fall, steht dies explizit
dabei.

Grundsétzlich méchten wir an dieser Stelle noch ein-
mal erwihnen, dass alle Professionspakete nur Beispiele
sind. Es steht dir frei, Talente und andere Elemente zu
verdndern oder eigene Professionen zu erstellen (siehe
Regelwerk Seite 45).

Ein kleiner Kasten am Ende der Vorstellung der Pro-
fession beschreibt Gewandung, Waffen und Ausriis-
tungsgegenstédnde, die ein solcher Held tiblicherweise
bei sich hat.

Werte und Professionspaket

Im Anschluss an die Beschreibung der Profession folgt
ein Wertekasten, den du dir bei der Heldenerschaffung
mit Abenteuerpunkten kaufen kannst. So erhilt dein
Held alle darin enthaltenen Fertigkeitswerte, Sonder-
fertigkeiten, Kampftechniken sowie gegebenenfalls
Zauber und Liturgien.

Alle nicht genannten aktiven Fertigkeiten beginnen
mit einem Startwert von 0 und alle nicht gesteigerten
Kampftechniken mit einem Kampftechnikwert von 6
(siehe Regelwerk Seite 51).

Die Pakete gehen vom Erfahrungsgrad Erfahren aus. Bei
anderen gewihlten Erfahrungsgraden miissen die Pake-
te entsprechend angepasst werden. So wiirde beispiels-
weise ein Held mit Erfahrungsgrad Unerfahren an einigen
Stellen die erlaubten Hochstwerte von Kampftechniken
tibersteigen. Mehr zu abweichenden Erfahrungsgraden
findest du im Regelwerk auf Seite 45.

<« Name der Profession: Bezeichnung der Grund-
profession

@ AP-Wert: Wie viele Abenteuerpunkte kostet das
Professionspaket?

<« Voraussetzungen: Welche Bedingungen miis-
sen erfiillt sein, damit du den Wertekasten kaufen
kannst? Dies konnen beispielsweise Mindestwerte
in Eigenschaften sein, damit du Sonderfertigkei-
ten erwerben kannst, die fiir die Profession wichtig
sind. Die AP-Kosten der Vor- und Nachteile sowie
der Sonderfertigkeiten, die Voraussetzungen dar-
stellen, aber nicht bereits als AP-Wert bei den Kos-
ten der Profession beriicksichtigt sind, sind eben-
falls hier angegeben.

<« Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten, die dein
Held durch das Paket erhilt

<« Kampftechniken: Kampftechnikwerte, die dein
Held durch das Paket erhilt

< Talente: die Fertigkeitspunkte, die das Paket dem
Helden verleiht

“ Zauber/Magische Handlungen: Hier sind Zauber,
aber auch magische Handlungen wie Zauberténze,
aufgefiihrt.

< Empfohlene Vor- und Nachteile: typische Vor-
und Nachteile der Profession

« Ungeeignete Vor- und Nachteile: Eher ungeeigne-
te Vor- und Nachteile sollten nur in Absprache mit
dem Meister gewéhlt werden.

< Varianten: Hier sind einige beispielhafte Varianten
der Profession aufgelistet. Im Vergleich zur Grund-
profession verdnderte AP-Werte und zusitzliche
oder abgeidnderte Fertigkeitspunkte, Sonderfertig-
keiten und Kampftechniken werden angegeben. Die
Varianten stellen eine Auswahl dar, sind aber belie-
big erweiterbar. Sie miissen nicht gewéhlt werden,
es sei denn, dies ist ausdriicklich angegeben.




Ceoladir
Die Ceoladir, wie man die albernischen Zauberbardin-
nen im Dialekt des Alberned nennt, sind in ihrer Heimat
angesehene Musikanten. Gerade weil es in Albernia we-
nige Gildenmagier gibt und das Wirken der Bardinnen
als gute Zauberei gilt. Lediglich in Havena werden die
Ceoladir wegen des Magieverbots skeptisch betrachtet,
sonst sind sie an Hofen und auf Festen gern gesehene
Gdste. Auch mit manchem Feenwesen des Landes sollen
die Ceoladir Kontakt haben und treten manchmal als
Mittler zwischen ihnen und den Menschen auf.
Zauberbardinnen suchen sich oft einen Lehrer oder
werden von diesem gefunden und reisen mit ihm durch
Albernia. Manche Bardin reist bald allein von Lehrer zu
Lehrer, um ihren Liederschatz zu erweitern. Dabei lernt
sie nicht nur Zaubermelodien, sondern auch Land und
Leute Albernias kennen. Selbst nach der Ausbildung
werden viele Ceoladir nicht sesshaft.

Die Melodien der Ceoladir gehéren zum albernischen
Liedgut und sind entsprechend oft von tiefer Melancho-
lie geprégt. Doch gibt es genauso aufmunternde Stiicke
und solche die zum Kampf fiir die Frei-
heit aufrufen. Zum Gesang begleitet
sich die Ceoladir selbst mit einem
Instrument.

TR, G
[ Ausriistung und Tracht
Ceoladir kleiden sich in standesgemifRe Gewdn-
der, oft verziert mit Symbolen und Figuren aus -
der albernischen Mythologie. Die Laute ist das
klassische Instrument der albernischen Bardin-
nen, doch auch Harfen dienen zur Begleitung .=
| des Gesangs. Es gibt Zauberbardinnen, die Blas-
» instrumente spielen und entsprechend ihre Zau-
€ bermelodien nicht singen. Unter ihnen sind Fl6-
ten und Sackpfeifen verbreitet. Die Instrumente
konnen schlicht gestaltet oder mit filigranem.
Schnitzwerk verziert sein. Sonst ist die Ceoladir
ausgeriistet, wie es eine Reisende durch ein wil-
- des Land sein sollte. Dazu gehort auch eine Waf-
| fe zur Selbstverteidigung, bei Freien meist ein *
- Dolch, bei Adligen sogar ein Schwert. '

o

adir
sionspaket

AP-Wert: 253 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Mittelreich (aus Albernia),
Vorteil Zauberer (25 AP), Sonderfertigkeit Tradition
(zauberbarden) (80 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 16 Abenteuerpunkte, Bindung des Zauberin-
struments, frei wihlbare Fertigkeitsspezialisierung
Musizieren, Zugabe

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8

Talente:

Kérper: Singen 8, Sinnesschirfe 4, Tanzen 2, Zechen 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 2, Betdren 3,
Etikette 3, Gassenwissen 4, Menschenkenntnis 5,
Uberreden 5

Natur: Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 5, Geschichtswissen 4, Gotter & Kul-
te 3, Magiekunde 2, Rechnen 3, Rechtskunde 2, Sagen
& Legenden 5, Sphirenkunde 2

Handwerk: Holzbearbeitung 3, Musizieren 7

Zauber/Magische Handlungen: Ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Bauchreden, FeenfiiRe, Hintergrund-
musik, Schlangenhinde, Trocken; Melodie der Erls-
sung 4, Melodie der Feen 4, Melodie der Freundschaft
7, Melodie der Stirkung 7, Melodie des Handels 4

Empfohlene Vorteile: Gutaussehend, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Wohlklang

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Verpflichtungen I (Lehrmeister, Gonner)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Sprachfehler, Stumm, Taub




Ausriistung und Tracht
Das Instrument des Derwischs ist die Dabla, eine . -
kleine lederbespannte Trommel, die aus Ton.
~ oder Hartholz gefertigt sein kann. Allein mit ih- =
. _rem Klang wirkt er seine Zaubermelodien.
|- Die Gewandung eines Rufers der Macht ist hell
. -und mehrschichtig, mit einem roten Stoffgiirtel,
an dem er typisch novadische Waffen trigt. Uber
- dem offenen Haar trigt er meist ein weiRes Kopf- -
tuch mit roter Kordel. Schwere Riistungen wird
~ erniemals anlegen, und nur selten findet man an
seinen Fiilen festeres Schuhwerk als Sandalen.

ionspaket

AP-Wert: 316 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Novadi, Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Zauberbarden)
(80 AP), Nachteil Prinzipientreue I (99 Gesetze) (-10
AP), Verpflichtungen 11 (Orden der Derwische) (-10
AP); Geschlecht: minnlich

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Zauber-
instruments, Fertigkeitsspezialisierung Musizieren
(Trommeln), Weiter Klang

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 10, Schwerter 8,
Wurfwaffen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Reiten 2, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 2, Tanzen 7

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 2, Einschiichtern
4, Menschenkenntnis 5, Uberreden 5

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 1, Tierkunde 1,
Wildnisleben 5

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Geschichtswissen 2, Got-
ter & Kulte 5, Kriegskunst 2, Magiekunde 2, Rechnen
3, Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 5, Sternkunde 4

Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Wunden 3, Holz-
bearbeitung 1, Lederbearbeitung 1, Musizieren 7,
Stoffbearbeitung 1

Zauber/Magische Handlungen: Ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Abktihlung, Bauchreden, Feuer-
finger, Hintergrundmusik, Signatur; Melodie der
Ermutigung 4, Melodie des Gedankenschutzes 4,
Melodie der Geschwindigkeit 4, Melodie der Heilung
7, Melodie der Wiiste 4

Empfohlene Vorteile: Hitzeresistenz, Hohe Seelen-
kraft, Hohe Zahigkeit, Zdher Hund

Empfohlene Nachteile: Kérpergebundene Kraft,
Personlichkeitsschwiéche (Arroganz, Vorurteile
gegen Echsen oder Ungliubige)

Ungeeignete Vorteile: Magische Einstimmung (Wesen
der Nacht), Verhiillte Aura

Ungeeignete Nachteile: Behibig, Fettleibig, Niedrige
Seelenkraft, Taub, Zerbrechlich

Derwisch
Die als Derwische bekannten Zaubertrommler bezeich-
nen sich selbst als Rufer der Macht Rastullahs und ge-
horen zum novadischen Stamm der Beni Dervez. Die-
sem Verbund gehéren ausschlieRlich Manner an, doch
viele von ihnen nehmen auch andere Aufgaben wahr,
etwa als Krieger, Glaubensrichter oder Bedienstete. Die
magisch begabten Derwische aber sind bei weitem die
bekanntesten Vertreter ihres Stammes. Um aufgenom-
men zu werden, miissen sie eine Priifung ablegen, die
hiufig im Alter von neun Jahren abgelegt wird.

Nach der Aufnahme in den Stamm ist der All-Eine, der
Gott Rastullah, der neue Stammesfiirst des zukiinfti-
gen Derwischs. Fiir neun Jahre wird er einem &lteren
Trommler zugeteilt, der fortan als Mentor auch die
Vaterrolle fiir seinen Schiitzling iibernimmt. Von ihm
lernt er Disziplin und Hingabe zum All-Einen.

Ziel der Derwische ist es nicht, mit ihrer Musik zu un-
terhalten, stattdessen rufen sie die Macht ihres Gottes
herbei. Mit dieser unterstiitzen sie den Kampf gegen die
Feinde ihres Glaubens wie Echsenmenschen und andere
geschuppte Geschopfe.

So lernt ein junger Derwisch neben

den Trommelrhythmen auch zu

kampfen und was es bedeutet, ﬁ
den anderen Kriegern ein guter
Stammesbruder und Verbiinde-
ter zu sein.

Zum Ende seiner Ausbildung war-
tet eine weitere Priifung
auf den Trommler. Er
muss mit einem Trupp
Krieger in den Kampf zie-
hen. Dabei kann er sich
sogar in einem verlore-
nen Kampf als wiirdig
erweisen, wenn er dem
Gott gefillig handelt
und seine Rhythmen
Rastullahs Macht be-
schwdren. Von nun an
darf er sein Haupthaar
lang und offen tragen und
sich mit Beinamen kar Ras-
tullah nennen, Rufer der
Macht  Rastullahs.
Wer nicht bei sei-
nem Orden bleibt,
zieht im Bewusstsein
seiner besonderen Stel-
lung in die Welt hinaus,
um den Feinden Ras-
tullahs  entschlossen
entgegenzutreten.



Gildenloser Magier nach Alrik Dagabor
Der alte Magister Alrik Dagabor ist in jungen Jahren
selbst ein reisender Abenteurer gewesen, der sich in
fortgeschrittenem Alter ins beschauliche Fiirstentum
Kosch zurtickgezogen hat. In seinem Turm widmet er
sich nun der Forschung und der Ausbildung begabter
Schiiler. Seine Ausbildungsmethoden sind altertiimlich
und zielen auf die klassischen Gebiete der Gildenma-
gie ab. Seine Schiiler miissen sich zunéchst auf etlichen
Wissensgebieten bilden, bevor es mit den ersten Zauber-
iibungen weitergeht.
Er unterrichtet ausgesprochen praktische Zauber, die
einem reisenden Magier niitzlich sind. Dafiir vernach-
lassigt er ein wenig die Theorie, aber ihm ist es einfach
wichtig, seine Scholaren auf ,,die harte Welt da drau-
Ren* vorzubereiten. Auch am eigenen Leib Erlebtes aus
dem Leben des Magisters gehdren als praktisches Bei-
spiel zum Lehrstoff, was in vielen seiner Schiiler, ganz
wie erhofft, den ersten Funken Abenteuerlust weckt.
Wihrend der Ausbildung bekommen die Schiiler jedoch
meist hochstens den umliegenden Kosch, ihren Magis-
ter und den Knecht Ernbrecht zu sehen. Zwar ist die
Bibliothek des Turms fiir einen privaten Lehrmeister
recht gut ausgestattet, vermutlich
gerade deshalb bleiben
die Scholaren doch oft
recht weltfremd und
verlassen sich auf ihr
Biicherwissen.

Magister Dagabor gehort selbst keiner Magiergilde an,
er legt seinen Zoglingen jedoch keine Steine in den Weg,
sollten sie sich nach ihrem Abschluss fiir einen Aufnah-
meantrag entscheiden. Zumindest nicht, wenn es sich
um die Weille oder Graue Gilde handelt.

, Ausriistung und Tracht

. Die Schiiler des Magisters erhalten von ihm zu-
meist den klassischen Hilffreychen Leytfaden -
des wandernden Adepten, einen Stab aus Ul- =~
menholz, ein Tagebuch, ein spirliches Handgeld -

», von ein paar Silbertalern sowie eine passende

L Reisegewandung. Da Magister Dagabor ein Ma-

- gier alter Schule ist, achtet er sehr genau auf die ¢
Einhaltung des Codex Albyricus, sodass seine
Schiiler fast ausschlieRlich in einfachen grauen
Kutten herumreisen. Er gesteht ihnen lediglich
eine Bestickung mit Buchstaben aus zauberkréf-
tigen Schriften zu.

enloser Magier
iiler des Alrik Dagabor)

ionspaket

Gildenloser Magier (Schiiler des Alrik Dagabor)

AP-Wert: 247 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Alrik Dagabor

Kampftechniken: Stangenwaffen 10

Talente:

Korper: -

Gesellschaft: Etikette 2, Menschenkenntnis 4, Willens-
kraft 4

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 3, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 5, Rechnen 4, Sagen & Legenden 5,
Sphdrenkunde 3

Handwerk: Alchimie 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Feuerfinger, Gliicksgriff, Handwérmer, Trocken,
Weisheit des Leytfadens; Armatrutz 6, Blick in die
Gedanken 5, Flim Flam 4, Fulminictus (Elfen) 5,
Odem 4, Paralysis 6, Penetrizzel 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persdnlichkeitsschwiche (Ei-
telkeit, Weltfremd), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Verpflichtungen II (Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)




i Ausrﬁgtﬁng und Tracht
Da das Tragen von Waffen an der Akademie ver-
~pont ist - immerhin sieht man sich als Heiler und

Freunde der Volkerverstindigung - diirfen Don-

nerbacher Magier neben ihrem Stab héchstens ei-
_ nen Dolch als Waffe mit sich fithren. Wenn sie nach

ihrem Abschluss auf Reisen gehen, halten sich so )

- gut wie alle Donnerbacher an diese Vorgabe ihres

Lehrinstituts. Der Stab selbst kann aus den unter- - |

';‘schiedlichsten Holzsorten der Salamandersteine

~ bestehen, etwa Kastanie oder Esche, wird in der
5 Regel aber eher schlicht gehalten.

" Viele Donnerbacher Magier beachten die Kleider-

vorschriften des Codex Albyricus und tragen je

- nach Situation unterschiedliche Roben. Manche

£ Absolventen interpretieren aber gar zu unprak-

tische Regeln nach ihren Vorstellungen neu, und

| besonders elfische Einfliisse sind sehr beliebt und

gelten als modisch. Unter keinen Umstéinden ver-

- zichtet ein Absolvent auf eine Umhingetasche mit - 3

I Heilkrdutern, Salben und sauberen Verbinden.

nloser Magier des Seminars der
hen Verstindigung und

lichen Heilung zu Donnerbach
ionspaket

Gildenloser Magier (Donnerbacher Seminar)

AP-Wert: 301 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP), Nachteil
Prinzipientreue I (V6lkerverstindigung, Friedfertig-
keit) (-10 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Seminars der elfischen Verstdndigung
und natiirlichen Heilung zu Donnerbach

Kampftechniken: Stangenwaffen 8

Talente:

Kérper: Korperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 2,
Sinnesscharfe 2

Gesellschaft: Etikette 1, Menschenkenntnis 3, Willens-
kraft 3

Natur: Fischen & Angeln 2, Orientierung 3, Pflanzen-
kunde 4, Tierkunde 4, Wildnisleben 3

Wissen: Geschichtswissen 2, Gotter & Kulte 3, Magie-
kunde 5, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen & Legen-
den 3, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Heilkunde Gift 3, Heilkunde
Krankheiten 4, Heilkunde Seele 2, Heilkunde Wun-
den 4, Malen & Zeichnen 2, Musizieren 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: GruRR-
wort, Handwérmer, Lockruf, Regenbogenaugen,
Trocken; Attributo (Kérperkraft) 4, Balsam 6, Bann-
baladin 4, Blick aufs Wesen (Elfen) 5, Blick in die
Gedanken 6, Klarum Purum 5, Somnigravis 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Eitelkeit, Weltfremd), Schlechte Eigenschaft (Neu-
gier), Verpflichtungen II (Akademie, Lehrmeister,
Orden des Anconius)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)
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Gildenloser Magier des Seminars der
elfischen Verstindigung und natiirli-
chen Heilung zu Donnerbach :
Die Magier des Seminars der elfischen Verstindigung und
nattirlichen Heilung zu Donnerbach sind praktisch ver-
anlagte Zauberer, die sich dem Austausch der elfischen |
und gildenmagischen Magie verschrieben haben. Obwohl
die Akademie keiner Gilde angehort, steht man der Lehr-
doktrin der GroRen Grauen Gilde des Geistes nahe.

Die Schiiler lernen und leben hier als Gemeinschaft, in
der sie sich Aufgaben teilen und einander unterstiitzen.
Das Wissen wird nicht nur in Unterrichtsstunden ver- 7
mittelt, sondern auch in von den Schiilern erarbeiteten =
Vortridgen und einer jéhrlichen Exkursion in die nahen
Wilder der Salamandersteine.

Viele Donnerbacher Magier schlieRen sich nach ihrem
Studium dem weilmagischen Heilerorden der Anco-
niter an, der eine Niederlassung in der Stadt besitzt.
Allgemein geniefen die Donnerbacher auch iiber die
Stadtgrenzen hinaus einen guten Ruf und gelten als
hilfsbereit und freundlich.

Da ihnen die V6lkerverstindigung am Herzen liegt,
reisen die Absolven-
ten der Akademie
oft einige Zeit lang
durch Aventurien,
um Erfahrungen zu
sammeln und sich
in der Heilkunst
weiterzubilden.
Dieser Um-

stand und die
Neugier auf das
Unbekannte, die
vielen Magiern
zueigen ist, ver-
leiten die Donner-
bacher oft dazu,
sich einer Gruppe
von Abenteurern
anzuschlieRen.

i
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Gildenloser Magier

nach Vadif sal Karim
Der novadische Verwandlungs- und Wettermagier Va-
dif sal Karim fiihrt die lange Tradition von Zauberern in
der Oase Al'Rifat fort. Auch wenn Magiebegabte unter
den Novadis meist keinen guten Ruf genieRen, hat der
Stamm der Beni Kharram doch ihren Nutzen in der Oase
erkannt und unterstiitzt Vadif mit Spenden. Aus ihrer
Mitte wahlt der rastullahgldubige Lehrmeister die meis-
ten seiner ausschlieRlich mannlichen Schiiler.
Die Knaben leben gemeinsam im Haus ihres Lehrmeis-
ters und werden dort von Vadif und seinem Vorginger,
dem uralten und blinden Karim, in magischer Theorie,
aber auch in Glaubensdingen unterrichtet. Die prakti-
schen Ubungen finden hingegen in der Gluthitze der
Wiiste im Freien statt.
Alle Wiistenzauberer in Ausbildung miissen dem Wohl
der Oase dienen. So schiitzt etwa ihre Wetterzauberei die
Felder vor Sandstiirmen und Diirre, wihrend Heilzauber
nicht selten am Vieh erprobt werden. Meister Vadif ver-
langt stets, dass die Magie gewissenhaft, wohlmeinend
und im Einklang mit den 99 Gesetzen Anwendung findet.
Bei ihrer Selbstverwandlung etwa wacht er streng dar-
tiber, dass die Scholaren keine Tierarten
wiahlen, die von den 99 Gesetzen als
Speisetier umstritten sind.
Bevor er einen Schiiler freispricht
und ihm erlaubt, den Beinamen sal
Vadif zu tragen, priift der Meister
sein Wesen eingehend. Er
tragt ihm auf, eine Schale
mit Wasser zu bewachen,
doch nur wer sie mit
einem Durstigen teilt,
besteht die Prifung.
Manche Schiiler blei-
ben in Al'Rifat und
stehen ihrem Lehr-
meister weiterhin bei
der Wacht tiber die Oase
zur Seite. Verpflichtet
sind sie dazu jedoch nicht,
und so ziehen viele von
ihnen auch als wohlmei-
nende Helfer von Oase
zu Oase. Jene Abginger,
die sich der Grauen
Gilde anschlieRen
wollen, konnen an
der Zauberschule
des Kalifen in Mher-
wed die entspre-
chenden Priifungen
ablegen.

=
=
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Ausriistung und Tracht ;
Die Kleidung von Vadifs Schiilern ist in erster
Linie wiistentauglich. Der Codex Albyricus gilt
hier wenig, stattdessen achtet man die 99 Geset-
ze Rastullahs, von denen jeder Schiiler wihrend '. 4

L~ seiner Lehrzeit eine personliche Abschrift anfer-
L tigt. Am Zauberstab aus Raschtulszeder oder Ka-

' “lifenpalme sind sie dennoch schnell als Magier
zu erkennen, am Waqgqif als Novadis. Auch wenn .
- ihre Zauberei ihnen das Uberleben in der Wiis-
te erleichtert, wird ein Magier dieser Pragung

. kaum ohne passende Wildnisausriistung in die

Khém aufbrechen.

nloser Magier
er des Vadif sal Karim)

sionspaket

AP-Wert: 350 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Novadi, Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
(155 AP); Geschlecht: minnlich

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Vadif sal Karim, Gelindekunde Wiisten-
kundig, Wettervorhersage

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe 4

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 2, Etikette 2, Men-
schenkenntnis 4, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 5,
Wildnisleben 4

Wissen: Brett- & Kartenspiel 4, Geschichtswissen 3, G6t-
ter & Kulte 4, Magiekunde 4, Rechnen 5, Rechtskunde
3, Sagen & Legenden 4, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 2, Heilkunde Gift 4, Heilkunde
Wunden 4, Malen & Zeichnen 5

Zauber: Ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Duft, LuftstoR, Sandfigur; Adlerschwinge 5,
Aeolito 4, Balsam 4, Hagelschlag und Sturmgebriill
(Druiden) 5, Manifesto 4, Orcanofaxius 4, Salander 7

Empfohlene Vorteile: Hitzeresistenz, Magische
Einstimmung (Wesen der Wiiste), Immunitat
(Gift), Richtungssinn, Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche
(Vorurteile - vor allem gegen Andersglaubige und/
oder Frauen), Prinzipientreue (99 Gesetze), Schlechte
Eigenschaft (Aberglaube, Neugier), Verpflichtungen
11 (Lehrmeister, Sippe)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Hitzeempfindlich,
Lichtempfindlich
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Ausriistung und Tracht

~ In Aranien wird dem Codex Albyricus nur we-
nig Bedeutung beigemessen, und so ist die Be-

kleidung von Khelbaras Schiilerinnen weitest- -
gehend von ihrem persdnlichen Geschmack

. gepragt. Nicht wenige kleiden sich nach dem
* = Vorbild ihrer Meisterin eher freiziigig. Fiir die
Arbeit mit Patienten wird aber meist ein prak-
‘tisches Gewand oder zumindest eine Schiirze
angelegt. Fiir ihren Magierstab wihlen Khelba-

ras Schiilerinnen gerne das Holz der Zeder. Tsa- -

gefillig wie sie sind, ist der Stab die einzige Waf-
fe, die sie fithren. Zu ihren medizinischen Werk-

zeugen gehdren Messer, Tupfer, Schropfgldser .

und Nadeln.

enlose Magierin

iilerin der Khelbara ay Baburia)
ssionspaket

AP-Wert: 349 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Khelbara ay Baburia

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 3, Verber-
gen 3, Zechen 1

Gesellschaft: Betoren 3, Etikette 2, Gassenwissen 2,
Menschenkenntnis 3, Uberreden 2, Verkleiden 4,
Willenskraft 4

Natur: Fesseln 2, Pflanzenkunde 2, Tierkunde 2

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 5, Gétter &
Kulte 2, Magiekunde 4, Mechanik 2, Rechnen 5,
Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 3, Sphiarenkunde
4, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 3, Heilkunde Gift 4, Heilkunde
Krankheiten 5, Heilkunde Seele 3, Heilkunde Wun-
den 6, Malen & Zeichnen 4

Zauber: Ein Zaubertrick aus folgender Liste: Aranische
Rasur, Duft, Regenbogenaugen, Schminken, Signa-
tur; Balsam 6, Horriphobus 6, Invocatio Minima 4,
Leidensbund 5, Ruhe Korper 5, Schmerzen lindern 5,
Visibili (Elfen) 5

Empfohlene Vorteile: Giftresistenz, Hohe Zahigkeit,
Immunitit gegen (Gift), Immunitét gegen (Krank-
heit), Krankheitsresistenz

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Arroganz, Eitelkeit, Neid), Prinzipientreue (Friedfer-
tigkeit, vegetarische Lebensweise), Schlechte Eigen-
schaft (Neugier, Goldgier, Verschwendungssucht),
Verpflichtungen II (Lehrmeisterin)

Ungeeignete Vorteile: Adel

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch,
Krankheitsanfillig

=,

Gildenlose Magierin
nach Khelbara ay Baburia

Die gildenlose Khelbara ay Baburia erlernte die Kunst
der Heilmagie an der finsteren Schule der Schmerzen zu
Elburum, einem heute aufgeldsten Institut, in dem der
Ddmonin Belkelel gehuldigt und grausame Experimente
an lebenden Opfern durchgefiihrt wurden. Der Ruf der
Schule lastet noch immer schwer auf Khelbaras Schul-
tern, die sich reumiitig der Gottin Tsa verschrieben hat,
und beides {ibertrdgt sich auf ihre Schiilerinnen. Sie
pflegt gute Verbindungen zu der Qabalya der Téchter
Niobaras (siehe auch Seite 86) und unterrichtet gemein-
sam mit Lajella, einem Mitglied der Geheimgesellschaft,
in Elburum eine kleine Schar von Zéglingen. Manche
werden ihr von den Téchtern Niobaras anempfohlen,
wieder andere sind StraBenjungen und -midchen, in
denen Khelbara selbst ein schlummerndes magisches
Talent entdeckt hat.

Obwohl Khelbara sich an der Philosophie der Schwarzen
Gilde orientiert, schwort jede ihrer Schilerinnen, ihre
Krifte in Tsas Sinne zu nutzen. Diesem Gedanken ent-
sprechend lehrt ihre Meisterin sie sowohl magische wie
auch profane Heilkunst.
Gefdhrliches Wissen, iiber das sie
noch immer verfiigt, gibt Khel-
bara ausschlieRlich an Zglin-
ge mit gefestigtem Charakter
weiter. Aufgrund von Khel-
baras dunkler Vergangen-
heit starten Schiilerin-
nen ihre Laufbahn mit
einem iiblen Leumund.
Hiufig bereisen sie
ganz Aventurien, um
neue medizinische
Erkenntnisse zu ge-
winnen. Sie miissen
jedoch stets damit
rechnen, dass ihre
Gesinnung infra-
ge gestellt wird,
wenn man
erfahrt, wer
sie ausge-
bildet
hat.



Graumagier des Direkten

Weges zu Gerasim
An der Schule des Direkten Weges zu Gerasim lernen
Menschen und Elfen einander kennen und erforschen
gemeinsam die Magie der Bewegung. Abginger tre-
ten der Welt sehr offen gegentiber und kennen meist
keinerlei Standesdiinkel. Sie sind aufgeschlossen und
praktisch veranlagt, und gelten als so freigeistig, dass
man ihnen nicht iiberall in der Magierschaft Respekt
entgegenbringt.
Der Unterricht findet mitnichten hinter verschlossenen
Akademietiiren statt, sondern an wechselnden Orten
rund um Gerasim, Stammen die Schiiler nicht aus dem
Ort selbst, werden sie kurzerhand bei anséssigen Fami-
lien untergebracht. Einen festen Stundenplan oder eine
Trennung der Jahrginge gibt es kaum, und die Schiiler
werden zum eigenverantwortlichen Lernen angeregt.
Dabei steht thnen eine kleine gildenmagische Bibliothek
ebenso zur Verfligung wie die Weisheit zahlreicher El-
fen vor Ort.
Die wenigsten Gerasimer Magier iibernehmen eine
Stellung an einer Akademie oder bei Hofe.
Viele Absolventen
bereisen lieber
im Auftrag der
Volkerver-
stdndigung
oder schlicht
aus Abenteu-
erlust die Welt.
Dass die meisten
von ihnen dabei
ausgesprochen
aufgeschlossen
und kontaktfreudig
sind, versteht sich
von selbst.

Ausriistung und Tracht
“ Zwar gehért die Akademie von Gerasim der Gro-
RBen Grauen Gilde des Geistes an, aber dennoch
ist man hier sehr pragmatisch eingestellt, was
- die Kleiderordnung angeht. Bequeme Hosen

- und Hemden sind wichtig fiir die Gesten der Be-

|~ wegungsmagie und weite, wallende Roben sind
* da nicht immer praktisch. Meist tragen die Ge-

. rrasimer daher Kleidung, deren Schnitt von den

leichten Bauschgewidndern der Elfen inspiriert 4

_ ist und wandertaugliches Schuhwerk. 5

- Besonders beliebt sind Zauberstibe aus dem Holz ~
der Kastanie, die gerne auch als Wanderstecken

| genutzt werden. Einige Absolventen bevorzugen

jedoch auch kiirzere Stabvarianten, um mit be- =4

“sonders lelchtem Gepack unterwegs zu sein. =

Imagier
ule des Direkten Weges zu Gerasim)
sionspaket

AP-Wert: 314 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonderfer-
tigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP), Prinzipien-
treue I (Volkerverstindigung, Friedfertigkeit) (10 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Schule des Direkten Weges zu Gerasim

Kampftechniken: Raufen 8, Hiebwaffen oder Stangen-
waffen 8

Talente:

Korper: Klettern 2, Kérperbeherrschung 3, Schwimmen 1,
Selbstbeherrschung 1, Sinnesschérfe 4, Verbergen 2

Gesellschaft: Etikette 1, Menschenkenntnis 2, Willens-
kraft 3

Natur: Fahrtensuchen 2, Fischen & Angeln 2, Orientie-
rung 2, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4, Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 2, Gotter & Kul-
te 1, Magiekunde 3, Rechnen 3, Rechtskunde 1, Sagen
& Legenden 4, Sternkunde 2

Handwerk: Heilkunde Wunden 2, Holzbearbeitung 2, Le-
bensmittelbearbeitung 2, Lederbearbeitung 1, Malen
& Zeichnen 4, Musizieren 2, Stoffbearbeitung 2

Zauber: Ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bliitenduft,
Feuerfinger, Handwirmer, Lockruf, Trocken; Attribu-
to (Klugheit) 6, Axxeleratus (Elfen) 7, Balsam 6, Moto-
ricus 5, Movimento 6, Transversalis 4, Wirbelform 5

Empfohlene Vorteile: Flink, Richtungssinn, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Arroganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier,
Naiv), Verpflichtungen 11 (Gilde, Akademie, Lehr-
meister), Wahrer Name

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Personlichkeits-
schwiche (Vorurteile)



Ausriistung und Tracht
#= Die Bekleidungsvorschriften des Codex Alby-
- ricus werden beachtet, jedoch nicht ohne auch
auf die aktuelle und hiufig wechselnde héfische

* Mode Riicksicht zu nehmen. So besitzt ein Kusli- =
ker oft den vollen Satz an Magiergewdndern und

| gleich mehrere Konventsroben. Die Farbgebung
I und der Schnitt entsprechen meist den Vorga-
‘ben, allerdings werden sie nicht selten reich ver-
ziert und ausgestaltet. Auch beim Magierstab aus

Zyklopenzeder oder exotischem Mohagoni oder. « ¢
der Anschaffung einer kleinen Reisebibliothek = §

werden keine Kosten gescheut. Als Antimagier
| nutzen die Kusliker auch gelegentlich das Bann-

schwert, wobei jedoch nicht jeder Absolvent da-

riiber verfiigt.

magier
le der Antimagie zu Kuslik)
sionspaket

AP-Wert: 320 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 16 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Halle der Antimagie zu Kuslik

Kampftechniken: Fechtwaffen 9, Raufen 8, Stangen-
waffen 10

Talente:

Korper: Reiten 2, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschérfe 3,

Tanzen 2, Zechen 1

Gesellschaft: Betoren 1, Einschiichtern 1, Etikette 6,
Menschenkenntnis 3, Uberreden 2, Willenskraft 5

Natur: Pflanzenkunde 1, Tierkunde 1

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Geographie 2, Ge-
schichtswissen 3, Gotter & Kulte 3, Magiekunde 5,
Mechanik 1, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen &
Legenden 2, Spharenkunde 5, Sternkunde 2

Handwerk: Alchimie 2, Heilkunde Gift 2, Malen & Zeich-
nen 4

Zauber: Ein Zaubertrick aus folgender Liste: Ab-
kiihlung, Duft, Ordentlich, Schminken, Signatur;
Einflussbann 7, Disruptivo 5, Gardianum 6, Hellsicht-
bann 5, lllusionsbann 5, Sensibar 6, Telekinesebann 4

Empfohlene Vorteile: Adel, Hohe Seelenkraft, Reich

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche

(Arroganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier,

Verwdhnt), Verpflichtungen 11 (Gilde, Akademie,
Lehrmeister, Adelshaus)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Hisslich, Personlichkeits-
schwiche (Weltfremd), Unfrei

e

Graumagier der Halle der

Antimagie zu Kuslik

Die Halle der Antimagie zu Kuslik bringt die Elite der »
horasischen Leib- und Hofmagier hervor, und die al-
lermeisten Eleven sind selbst von adliger Abstammung,.
Entsprechend hoch sind die Anspriiche der Schiiler an |
sich selbst, was aber auch oftmals mit einer gewissen
Arroganz einhergeht. So blicken Absolventen oft auf die
Abgénger anderer Akademien herab.

Die Lehrmeister férdern dieses Denken zudem durch die -
Zuteilung auf Flure, die jeweils andere michtige Génner y
haben, und befeuern so auch die innerschulische Kon- ./
kurrenz an der Akademie. Diese spornt die Schiiler in &
ihren zahlreichen schriftlichen Priifungen und &ffent-
lichen Debatten zu Hochstleistungen an, und an der
Schule gekniipfte Feind- und Freundschaften kénnen
ein Leben lang halten. Auch die religiose Bildung kommt
nicht zu kurz in Kuslik. Einige Unterrichtsstunden wer-
den von Geweihten der Hesinde und - ungewdhnlich fiir
eine Akademie der Grauen Gilde - des Praios gehalten.
Derart ausgebildet, sind die Kusliker Antimagier bereit
fiir das héfische Parkett und die Intrigen des Adels.
Manch ein Absol-
vent wird durch
seine Verbin-

dungen selbst

zum wichtigen
Faktor im Spiel um
die Macht. Eine lu-
krative Anstellung
findet ein Magier

aus der Halle der
Antimagie fast
sicher. Vielleicht

hat er aber nach der
Schulzeit vorerst
genug von hofischer
Intrige, der Auftrag
eines adligen Gon-
ners entsendet ihn

in ferne Lande oder
die Neugier treibt

ihn hinaus, die Welt
mit eigenen Augen zu
sehen.

e e P



Graumagier der Schule der
Hellsicht zu Thorwal

) .‘ Thorwal wird stolz ,,Stadt der Freien* genannt, und die
Schule der Hellsicht macht diesem Namen alle Ehre.
Als Mitglied der Grauen Gilde wird hier unter liberalen
Bedingungen geforscht, was viele Freigeister anzieht.
Auch wenn die Philosophie wichtig und pragend fiir die
Akademie ist, wird die Praxis nicht vernachlissigt. In
diesem Sinne werden Zauber auf ihre Anwendungsmog-
lichkeiten auerhalb der Schule erprobt und Fihigkei-
ten fiir das Leben jenseits der Akademiemauern vermit-
telt. Seit einigen Jahren verfiigen Abgéinger der Schule
sogar {iber einen Dispens, um Sibel oder Entermesser
zu fiihren.

Die meisten Schiiler stammen aus Thorwal, doch kom-
men auch aus anderen Regionen Eleven in den Norden.
Manche von ihnen werden von Akademien geschickt,
die an ihrer Eignung zweifeln. So ist schon die Schiiler-
schaft ein bunt gemischtes Vélkchen, Ohne zu verbissen
auf den Regularien zu beharren, erhilt man hier eine
Ausbildung im Umgang mit der Magie, bei der kreative

* Losungen belohnt werden.

Dazu gehort eine Philosophie, in der Magie nicht als
gottergegeben,
sondern als
Element der

Natur gilt und
allerlei Dinge
mehr den Geweih-
ten die Zornesréte
ins Gesicht treiben
konnen. Hohepunkt
des Jahres ist der

Hesindedisput. Hier

treffen sich Magier
und Gelehrte aus ganz
Aventurien, um an
langen Winteraben-

den ungehemmt tiber
Forschung und Philoso-
phie zu diskutieren.

Der typische Thorwaler
Magier ist ein praktisch
veranlagter Zauberer mit
gutem philosophischem

Unterbau, der die Freiheit

schitzt und seine Ansich-
ten zu verteidigen weil.

Fiir Abenteuer, Forschung

und Seefahrt ist er bestens
ausgestattet und oft wird

er es mit den Regeln nicht
so genau nehmen. Passende
Voraussetzungen fiir eine
Abenteurerlaufbahn. Es wird
allerdings erwartet, jahrlich
zur Berichterstattung an die
Akademie zuriickzukehren.

»

* Seil und einen warmen Schlafsack mehr ein, als
- neben dem Reise- noch auf das Konventsgewand

Ausriistung und Tracht
Ein Stab aus Steineiche oder Walnussholz und
ein Entermesser bieten dem Thorwaler Magier
Schutz und fiir die Wildnisreise wird er sich pas- &
- send zur Witterung ausstatten. Er packt lieber ein

zu bestehen. Arkane Zeichen auf seiner Robe wer- "
den eher die Gestalt von thorwalschen Runen ha-
ben und auch sonst setzt sich in Schnitt und Zier-
rat oft die Symbolik der Thorwaler Kultur durch.

o e 25 el

gier
ale der Hellsicht zu Thorwal)

ionspaket

AP-Wert: 349 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 14 Abenteuerpunkte, Analytiker, Bindung des
Stabes, Scholar der Schule der Hellsicht zu Thorwal

Kampftechniken: Raufen 7, Schwerter 8, Stangenwaf-
fen9

Kérper: Klettern 2, Korperbeherrschung 2, Schwimmen
2, Selbstbeherrschung 2, Sinnesschérfe 2, Zechen 1

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Menschen-
kenntnis 4, Uberreden 3, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 2, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 3,
Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 5, Geschichtswissen 3, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 5, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen
& Legenden 3, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 1, Heilkunde
Krankheiten 2, Heilkunde Wunden 2, Holzbearbei-
tung 2, Lederbearbeitung 2, Malen & Zeichnen 4,
Stoffbearbeitung 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuerfin-
ger, LuftstoR, Tatowierung, Trocken, Wasserhéhe;
Adlerauge (Elfen) 5, Analys 6, Balsam 4, Oculus Astra-
lis 5, 0dem 4, Penetrizzel 4, Sensibar 5, Xenographus 4

Empfohlene Vorteile: Geborener Redner, Hohe See-
lenkraft, Verbesserte Regeneration (Astralenergie),

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche
(Arroganz), Prinzipientreue (Verteidigung der Lehr-
freiheit, politische Neutralitdt, Schutz der wegen
ihrer Meinung Verfolgten), Schlechte Eigenschaft
(Neugier) Verpflichtungen II (Gilde, Akademie,
Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor Wasser, Personlich-
keitsschwiche (Vorurteile, Weltfremd), Schlechte
Eigenschaft (Verwshnt)



7 - o =7
Ausriistung und Tracht
In Punin hilt man sich sehr genau an die Vor-
schriften des Codex Albyricus und dies gilt auch
fir die Kleiderordnung. Beschwoérungs- und
Konventsgewand kommen am haufigsten zum
Einsatz. Das Reisegewand kann sich, streng nach
-~ dem Codex geschneidert, bei Wind und Wetter
» als sehr unpraktisch herausstellen. Meist reist
. wdie Puninerin nicht unbedingt gut vorbereitet,
aber stets mit Biichern im Gepick, zum Beispiel
neuesten Abschriften der Encyclopaedia Magica. -
und natiirlich einem persénlichen Diarium, um
neuste Erkenntnisse festzuhalten. In Punin sind
Magierstdbe aus fast jeder Holzart zu bekommen
und Forschungen zu Zauberstiben mit exoti-
scheren Materialien sind keine Seltenheit.

umagierin
ule der Hohen Magie zu Punin)
ssionspaket

AP-Wert: 323 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 18 Abenteuerpunkte, Analytiker, Bindung
des Stabes, Scholar der Akademie der Hohen Magie
zu Punin

Kampftechniken: -

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe 2

Gesellschaft: Etikette 2, Willenskraft 4

Natur: Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 4, Gotter &
Kulte 4, Magiekunde 8, Mechanik 2, Rechnen 6,
Rechtskunde 6, Sagen & Legenden 2, Sphirenkunde
6, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 6, Malen & Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Handwéarmer, Schnipsen, Signatur, Zauberfeder;
Analys 8, Invocatio Minima 8, Manifesto 8, Oculus
Astralis 7, 0dem 7, Pentagramma 6, Xenographus 4

Empfohlene Vorteile: Adel, Begabung (ein oder
mehrere Wissenstalente), Verbesserte Regeneration
(Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Behibig, Fettleibig, Person-
lichkeitsschwiche (Arroganz, Weltfremd), Schlechte
Eigenschaft (Neugier, Verwéhnt), Verpflichtungen 11
(Gilde, Akademie, Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: Flink, Herausragende Kampf-
technik, Schlangenmensch, Zdher Hund

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Schlechte Eigen-
schaft (Jdhzorn)

S WR i o i e
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Graumagierin der Akademie

der Hohen Magie zu Punin

An der Akademie der Hohen Magie zu Punin schldgt das
Herz der magischen Forschung, und es gibt wohl keine )
angesehenere magische Lehranstalt. Es heift, ein Zau- fl
ber, von dem sich in der Puniner Bibliothek keine The-
sis finden lieRe, sei der Gildenmagie auch nicht bekannt.
Dieser Wissensschatz dient jedoch vor allem als Grund- J
lage fiir die Theorie, und hinter dieser Maxime steht die J
praktische Ausbildung deutlich zuriick. Eine Magierin _
aus Punin ist darum vor allem eine theoretisch exzel- 4
lent aufgestellte Forscherin, die das Wesen der Magie E
zu ergriinden sucht. Die Hiirden fiir die Aufnahme sind |
entsprechend hoch, und schon zum Antritt der Ausbil-
dung muss man Lesen und Schreiben kénnen. Bereits in
den ersten Lehrjahren werden das Bosparano und die
nétigen Fachbegriffe vermittelt, und bald schon dringt
eine Scholarin in schwindelerregende Hohen der Ma-
gietheorie vor. '
Innerhalb der Magierschaft gelten die Puniner daher
zwar als weltfremde Stubenhocker, ihre Kompetenz in
Magietheorie wird jedoch allerorts hochgeschitzt.
Nur selten einmal begibt sich eine Puniner Absolventin '
auf Reisen, und wenn, dann hiufig zu Forschungszwe-
cken. SchlieRlich wollen magische Phinomene gewis-
senhaft untersucht und genauestens
aufgezeichnet werden, um sie an
ihrer Akademie beim nichsten
Besuch vorzustellen.

An der Akademie der Hohen
Magie gibt es zwei bedeu-
tende Denkrichtungen.
Die vorherrschen-
den Observatoren
haben sich der Be-
obachterrolle eines
Grundlagenforschers
verschrieben und miis-
sen strenge Regeln zur
Neutralitdt einhalten.
Die Invocatoren hinge-
gen betreiben deutlich
wagemutigere Forschun-
gen und beschwéren
zum Erkenntnisgewinn
Wesen aus anderen
Sphéren. Beide Denk-
schulen sind ausge-
pragt genug, dass

eine Scholarin ihr
Studium auf eine von
beiden Stromungen
ausrichten kann.



Graumagierin der Schule

- des Seienden Scheins zu Zorgan
Der Magierin aus der Schule des Seienden Scheins zu
Zorgan hingt der Ruf einer besseren Scharlatanin an.
Dass dieser Ruf nicht ganz unbegriindet ist, beweist die
Ausbildung an der Schule, denn die Zorganer Magierin
wird vor allem in der Ilusionsmagie unterrichtet und
darauf vorbereitet, dem Adel Araniens Zerstreuung
zu bieten. Als Lehrmeister fungieren sowohl erfahre-
ne Bithnenzauberer als auch Scharlatane, die einen
Teil ihrer altbewédhrten Gauklertricks an die Zoglinge
vermitteln.
Ein Teil der Schiilerschaft, die rund zu zwei Dritteln aus
Ménnern besteht, werden zu Scharlatanen ausgebildet.
Wer den Weg des Gildenmagiers einschlagen und sich
ein Siegel verdienen darf, hat meist besonderes Ver-
stdndnis flir die theoretischen Seiten der Magie gezeigt.
Gleich welche Ausbildung sie durchlaufen hat, ganz
wird sich die Zorganerin aber nie von der Bithnenzau-
berei und ihrer Vorliebe fiir theatralisches Auftreten 16-
sen kénnen, Dafiir wird sie zwar von vie-
len Magierkollegen beldchelt, bei Volk
und Adel hingegen ist sie jedoch
fir ihre Darbietungen
beliebt. Auch Helden
kann sie mit ihren
kreativen  Illusi-
onen eine wert-
volle Gefihrtin
sein, die oft auch
bereit ist, sich
auf eher zwie-
lichtige Abenteu-
er einzulassen.

{ " nerinnen machen sich aber auch einen Spa8 dar- " ¢

Ausriistung und Trach
Die Zorganer Magierin trigt vor allem bunte und - -
auffillige Kleidung, dhnlich der einer Scharla-
* tanin, deren Anlehnung an die Richtlinien des .

Codex Albyricus man oft bestenfalls erahnen -
= kann. Immerhin sind die aufgestickten arkanen
- Symbole von echter Bedeutung. Manche Zorga-

A

_',-..
=

. aus, die Vorgaben aus dem Codex mdglichst wort- -

~ getreu umzusetzen und dennoch aus der Menge

herauszustechen, wie ein Pfau unter Tauben. Ab-

~ solventinnen tragen zudem fast immer einen ein- -
drucksvollen Stab aus Zeder oder Ulme mit sich. =

-

#

gierin
e des Seienden Scheins zu Zorgan)
ionspaket

AP-Wert: 255 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Schule des Seienden Scheins zu Zorgan

Kampftechniken: Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Gaukeleien 3, Reiten 2, Selbstbeherrschung 2,
Singen 2, Sinnesschirfe 2, Tanzen 2, Zechen 1

Gesellschaft: Betdren 2, Etikette 4, Menschenkenntnis 4,
Uberreden 3, Willenskraft 3

Natur: Pflanzenkunde 2, Tierkunde 2

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Geographie 2, Ge-
schichtswissen 2, Gotter & Kulte 2, Magiekunde 4,
Rechnen 4, Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 3,
Sternkunde 2

Handwerk: Malen & Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Duft, Hintergrundmusik, Luftsto3, Schminken;
Auris Illusionis 6, Duplicatus 5, Illusionsbann 6, Ma-
nus Hlusionis 4, Oculus Illusionis 7, Reflectimago 6,
Visibili (Elfen) 5

Empfohlene Vorteile: Gutaussehend, Verbesserte Re-
generation (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche
(Eitelkeit, Neid), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Verpflichtungen 11 (Gilde, Akademie, Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: Unscheinbar

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Blind, Farben-
blind, Personlichkeitsschwiche (Weltfremd), Taub

G
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- Ausriistung und Trach
— Wie fast jede andere Magierin besitzt die Lo-

wanger Verformerin einen Stab, den sie meist

aus Steineiche oder Blutulmenholz wahlt. Mit
anderen Waffen weil sie trotz der schwierigen

Situation mit den Orks nichts anzufangen. Thre .
Robe ist meist schlicht und reisetauglich. Auch %

’ wenn die Akademie der Grauen Gilde angehort,

* wird tber leichte Abweichungen vom Codex Al-

€ tbyricus in der Kleiderwahl hinweggesehen, so-

lange die Lowanger Magierin als solche gut zu

erkennen ist. Ansonsten tragt sie meist Beutel- . |

~ chen mit Heilkrdutern, Bandagen und einfaches
Gerdt zum Versorgen von Verletzten bei sich.

| Zauberbiicher wie der Hilffreyche Leytfaden des

wandernden Adepten oder ein Band der Ency-
clopaedia Magica ergidnzen die Ausriistung einer
Magierin aus Lowangen.

magierin

sionspaket

ule der Verformungen zu Lowangen)

AP-Wert: 322 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Akademie der Verformungen zu Lowangen

Kampftechniken: Stangenwaffen 8

Talente:

Kérper: Kdrperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 3,
Sinnesschérfe 3

Gesellschaft: Etikette 2, Menschenkenntnis 4, Willens-
kraft 3

Natur: Orientierung 3, Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 4, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 6, Rechnen 4, Sagen & Legenden 3,
Sphérenkunde 3

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Gift 4, Heilkunde Krank-
heit 5, Heilkunde Wunden 4, Malen & Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Gliicks-
griff, Handwérmer, Lockruf,

Regenbogenaugen, Selbstarchivierung, Signatur; Ar-
matrutz 5, Bannbaladin 4, Corpofesso 6, Paralysis 6,
Penetrizzel 4, Salander 5, Visibili (Elfen) 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Eitelkeit, Weltfremd), Prinzipientreue I (Verletzten
ungeachtet von Stand, Kultur und Spezies helfen,
Pazifismus, elfisch-naturverbundene Weltsicht),
Schlechte Eigenschaft (Neugier), Verpflichtungen II
(Gilde, Akademie, Lehrmeister, Stadt Lowangen)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Toten und Un-
toten), Blutrausch, Niedrige Seelenkraft, Persénlich-
keitsschwéche (Vorurteile), Schlechte Regeneration
(Astralenergie)
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Graumagierin der Schule

der Verformungen zu Lowangen

Die Eleven aus der Schule der Verformungen zu Lowan-
gen werden in Heil- und Verwandlungsmagie ausgebil-—"
det. Sie gehdren der GroRen Grauen Gilde des Geistes an
und versuchen, ihr Leben in Einklang mit der friedlie-
benden elfischen Weltsicht zu bringen, die in den Hallen
der Schule gelehrt wird. Hier steht man der elfischen
Zauberei seit jeher offen gegeniiber, und es herrscht ein
bereitwilliger Austausch mit aufgeschlossenen Hexen
und Druiden.

Die Ausbildung der Lowanger Graumagier gilt als kon- Y
ventionell und bodenstédndig, sodass sie sich in der Welt I
der Magier einen guten Ruf erarbeitet haben, der von
allen Gilden geachtet wird. Verwandlungsmagie wird an
eigens fiir diesen Zweck angeschafften Tieren im Stall !
der Akademie praktisch erprobt.

In der Stadt sind die Magier beliebt und ihre Dienste

werden hiufig von den Bewohnern in Anspruch genom- |
men. Neben der Schule der Verformungen gibt es '
in Lowangen mit der Halle der Macht noch
eine rivalisierende Akademie der Schwar-
zen Gilde. Die Konkurrenz zu den Schwarz-
magiern und der Alltag zwischen
Svellttaler Orkbesatzern und
Studierstube, formt die Absol-
venten zu toleranten Magiern,
die so schnell niemanden
vorverurteilen,



Graumagierin der Schule der

Vierfachen Verwandlung zu Sinoda
In der Schule der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda wur-
de die Tradition der maraskanischen Verwandlungsmagier
wiedergeboren. Die Akademie versteht sich als Nachfolger
der im Zuge der borbaradianischen Besatzung aufgelds-
ten Schule des Wandelbaren zu Tuzak. Vor rund 20 Jahren
wurde sie in der alabasternen Stadt gegriindet und erst seit
Kurzem ist sie ein vollwertiges Mitglied der Grauen Gilde.
Lehrplan und Leben an der Schule sind stark von der
maraskanischen Philosophie, Zahlenlehre und natiir-
lich am auf der Insel vorherrschenden Glauben an die
Zwillingsg6tter Rur und Gror gepragt.
Die Lehrmeister leben gemeinsam mit ihren Familien, die
einen GroRteil der Dienstboten stellen, an der Schule und
nehmen neue Schiilerinnen in ihren Haushalt auf. Jedes
Jahr werden nur vier neue Zdglinge zugelassen, die ge-
meinsam eine Tetrade bilden, eine verschworene Gemein-
schaft, deren Leistung gemeinsam bewertet wird.

Nur durch zusammen er-

reichte Erfolge kdnnen sie

die Schule abschlieBen und

/ neue Zauber lernen. Solche

£ i engen Bande haben hiufig

: nach der Studienzeit noch

b~ Bestand. Ausgrenzung und

’ Einzelgdngertum hingegen

' sind in der maraskanischen
~ )

N ‘ o ‘ Kultur und so auch an der

: = l Schule der Vierfachen

- 5 ; Verwandlung nicht gern

' gesehen. Die Magierin aus

- Sinoda kiimmert sich dank

dieser Pragung daher stets um jene,

die schwicher sind als sie.

Die an der Schule vermittelte Ver-

wandlung in Tiere gilt als inniger

Kontakt mit der Natur der

Insel. Durch die Augen eines

anderen Geschopfs konnen

Zoglinge so die Schonheit

der Welt aus einem anderen

Blickwinkel und an ungewohn-

ten Orten erfahren. Expeditionen

ins gefahrvolle Innere der Insel

gehdren ebenso fest zum Lehr-

plan. So wird die Magierin ih-

rer Heimat stets verbunden

bleiben, und es gibt kaum

eine Abgingerin, die

nicht das Ideal eines

freien Maras-

kans im Herzen trégt.

Dennoch ziehen viele

von ihnen spéter in

die Welt hinaus, um die Schonheit

3 von Rurs Geschenk auch an an-

¥ 'l deren Orten des Weltendiskus zu

entdecken.

g & e o L
Ausriistung und Tracht '
Ein Stab aus Eisenholz oder eines anderen ma-
- raskanischen Baums, von der Schiilerin selbst im -
Dschungel gefunden, ist ihr stindiger Begleiter. -
. Die Kleidung der Magierin aus Sinoda ist dem &
schwiil-feuchten Klima angepasst entsprechend
luftig. Dschungelfarben sind generell beliebt, 2

L - aber es kommen auch schreiend bunt bedruck-
* te Stoffe vor, wie sie auf Maraskan tiblich sind.
£ /Neben einem oft nur mit viel Phantasie als Ma-

gierrobe erkennbaren Reisegewand ist das Gro- * {
Be Gewand das typischste fiir die Verwandlerin. | |
~ Alternativ trigt sie oft einfache Kleidung, die sie
ohne groRRe Miihe ablegen kann, um sich zu ver-

L wandeln oder um die Hitze des maraskanischen

Dschungels besser zu ertragen. Zur Selbstvertei-
digung und als Symbol ihres Glaubens trégt sie. 3
gelegentlich auch einen Diskus. ;

gierin
ule der Vierfachen Verwandlung zu

)

sionspaket

AP-Wert: 347 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Schule der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda

Kampftechniken: Diskusse 8, Raufen 10, Stangenwaf-
fen 10

Talente:

Kérper: Klettern 2, Korperbeherrschung 2, Schwimmen 1,
Selbstbeherrschung 3, Sinnesschérfe 3, Verbergen 3

Gesellschaft: Etikette 2, Menschenkenntnis 4, Willens-
kraft 4

Natur: Fahrtensuchen 2, Fischen & Angeln 2, Orientie-
rung 2, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 6, Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 2, Gotter & Kul-
te 4, Magiekunde 4, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen
& Legenden 3, Sternkunde 2

Handwerk: Alchimie 2, Heilkunde Gift 4, Malen & Zeich-
nen 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Insekten-
bann, Lockruf, Regenbogenaugen, Schlangenhénde,
Trocken; Adlerschwinge 5, Axxeleratus (Elfen) 5, Kla-
rum Purum 4, Paralysis 7, Pentagramma 5, Psycho-
stabilis 5, Verwandlungsbann 5

Empfohlene Vorteile: Hitzeresistenz, Hohe Seelen-
kraft, Verbesserte Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Ar-
roganz, Eitelkeit, Vorurteile - vor allem gegen Nicht-
maraskaner), Prinzipientreue (Rur und Gror-Glau-
be, Freiheit fiir Maraskan), Schlechte Eigenschaft
(Neugier), Verpflichtungen II (Gilde, Akademie,
Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: Kilteresistenz

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Personlichkeits-
schwiche (Neid)
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~ Ausriistung und Tracht

Das Tanzgewand ist traditionell in Schwarz und
Rot gehalten, und kaum eine Hazaqi verzichtet auf
diese namensprigende Farbgebung. Das Gewand
ist bei Mdnnern wie Frauen weit ausgeschnitten
und hiufig mit wallenden Armeln oder Riischen
verziert. Wahrend Frauen meist weite, wallende

. Rocke tragen, bevorzugen minnliche Ténzer eng

I geschnittene Beinkleider. Dazu kommt bei beiden
.Geschlechtern oft klimpernder Schmuck, an des-
sen Beschaffenheit und Material man durchaus
den Reichtum einer Hazaqi ablesen kann. Nicht
wenige von ihnen binden ein rhythmisches Inst-
rument in ihren Tanz ein, selbst wenn es nur eini-
ge Schellen am Giirtel oder zwischen den Fingern
sind. Ansonsten geben die Hazaqi nicht viel auf
personlichen Besitz und teilen ihre Habe bereit- *
willig mit Sippe und Freunden.

aqi
ssionspaket

AP-Wert: 276 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Zauberténzer) (80 AP); Kultur:
Zahori

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 6 Abenteuerpunkte, Bindung der Zauberklei-
dung, Gewand der Beeinflussung

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10, Wurfwaffen 10

Talente:

Korper: Gaukeleien 2, Korperbeherrschung 6, Selbstbe-
herrschung 3, Singen 2, Sinnesschérfe 3, Tanzen 7,
Taschendiebstahl 2, Zechen 3

Gesellschaft: Betoren 6, Gassenwissen 2, Menschen-
kenntnis 4, Uberreden 4, Verkleiden 4, Willenskraft 3

Natur: Wildnisleben 3

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Rechtskunde 3, Sagen &
Legenden 4

Handwerk: Musizieren 4, Stoffbearbeitung 4

Zauber/Magische Handlungen: Ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Duft, Feuerfinger, Gliicksgriff, Haar-
pracht, Schlangenhinde; Tanz der Bilder 6, Tanz der
Ermutigung 4, Tanz der Liebe 4, Tanz der Tduschung
5, Tanz der Verwirrung 6

Empfohlene Vorteile: Begabung (Tanzen), Gutausse-
hend, Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Arroganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Jahzorn,
Rachsucht), Verpflichtungen I (Lehrmeisterin, Sippe)

Ungeeignete Vorteile: Adel

Ungeeignete Nachteile: Behibig, Hisslich, Taub, Ver-
stiimmelt (Einbeinig)
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Hazaqi
Der Tanz spielt eine wichtige Rolle beim fahrenden Volk
der Zahori. Zu fast jedem Anlass wird getanzt, ob bei einer
ausgelassenen Feier, zur Erdffnung einer Vendetta oder
auf dem Grab eines verstorbenen Geliebten. Der wohl be-
kannteste der Zahoritdnze ist der ausdrucksstarke Lamen-
to mit seinen raschen Tempowechseln und herrischen
Gesten. Er ist korperlich und emotional sehr anstrengend, i
denn die Tédnzer legen alles in ihren Auftritt hinein. Sein
Name riihrt daher, dass er auch als Klage fiir den Toten-
gott Boron getanzt wird, wenn dieser einen geliebten
Menschen vermeintlich zu frith zu sich gerufen hat. Jene E/
Ténzer, die ihn auffiihren, nennt man aufgrund ihrer typi-
schen schwarz-roten Gewénder Hazagi, was aus dem Tula-
midya tibersetzt ,,Feuerpfau bedeutet. Diese Bezeichnung
wird gleichermaRen fiir Madnner wie Frauen verwendet,
die auch oft als Paar auftreten.

Wie jeder gute Ténzer seine Emotionen in den Lamento
legt, lassen die magisch begabten Hazagqi dabei astrale
Krifte flieRen. Wo aber andere Zaubertinzer die ast-
ralen Faden mit wohl gemessenen Schritten formen,
zwingt die Hazaqi sie Kraft ihres Willens und ihrer
Gefiihle in Form, Das bedeutet je-
doch nicht, dass es ihr an Selbst-
disziplin mangelt, vielmehr
spiegelt sich in dieser
Tradition der Stolz
ihres ungebindig-
ten Wesens wider.
Doch auch unter

den Zahori ist bei
weitem nicht jede
Tdnzerin magisch, und

so wird die Kunst des Zauber-
tanzes nur von wenigen Meistern
und Meisterinnen gelehrt.
Das einfache Volk erzihlt
sich von Tanzen, die einen
fiir immer in ihren Bann
ziehen und vom Acker fort-
locken, von Darbietungen, die
den Geist der Zuschauer verwir-
ren und im Rhythmus der Schritte
verborgene Hinweise an die Diebe
im Publikum geben. Darin mag ein
Kornchen Wahrheit liegen, denn
nicht immer setzt eine Hazagqji ihre
Magie zum Wohle ihres Publikums
ein. Sie kann vielmehr sogar zer-
storerisch wirken und unbandi-

ge Emotionen freisetzen, Meist
hat eine Zaubertéinzerin dabei
jedoch das Wohl ihrer Sippe
oder zumindest ihr eigenes
im Sinn. Nicht immer wird

sie sich dabei nach gesell-
schaftlichen Konventionen
oder den Gesetzen der sesshaf-
ten Stédter richten.
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Intuitiver Zauberer
(Magischer Taugenichts)

. Nicht jeder Aventurier, in dem ein Funke Magie schlum-
mert, hat das Gliick, von einem Lehrmeister ausgebildet
zu werden. Viele werden sich ihrer Begabung niemals
bewusst oder ahnen lediglich, dass ein solch tibernatiir-
liches Talent in ihnen ruht. Andere hingegen kdnnen
ihre eingeschrinkte Magie sogar bewusst einsetzen.
Manche magische Begabung wirkt im Verborgenen,
doch viele intuitive Zauberer fallen irgendwann da-
durch auf, dass in ihrer Gegenwart wiederholt Uner-
klarliches geschieht. Einige von ihnen werden daher
bereits seit ihrer Kindheit verehrt oder gemieden, und
wihrend es intuitive Zauberer gibt, die ihre Kréfte als
Fluch empfinden, erleichtern sie anderen das Leben.
Der hier vorgestellte intuitive Zauberer ist ein Dieb und
Taugenichts, der sich seinen Lebensunterhalt mit Gaune-
reien verdient. Er kann diesen Weg eingeschlagen haben,
weil er ein AusgestoRener ist, dessen magische Fihigkei-
ten ihm keine andere Wahl mehr gelassen haben. Viel-
leicht ist es aber auch einfach der leichtere Weg gewesen,
und er hat niemals einen Gedanken daran
verschwendet, einem ehrlichen Broter-
werb nachzugehen. Erst wenn der stdn-
dige AuRenseiter von einer Gruppe als
vollwertiges Mitglied akzeptiert wird,
kann er zeigen, dass er sein Herz am
rechten Fleck hat.

Ausriistung und Tracht

Intuitive Zauberer haben natiirlich keine einheitli-
che Ausriistung und kleiden sich nach ihrer Profes- -
sion und ihren Lebensumstinden. Wer jedoch im
Rahmen seiner Ausbildung oder im Kampf viel mit

Metall in Kontakt kommt, verliert durch die magie-

_bannenden Eigenschaften des Eisens schnell auch
L - die letzten Reste seiner magischen Krifte, Darum

* haben viele Magiedilettanten eine unbewusste Ab-

. meigung gegen das Tragen von metallenen Riistun-

gen. Viele intuitive Zauberer tragen, gerade wenn

sie sich ihrer Begabung nicht bewusst sind, aus ei- .
nem Aberglaube heraus schiitzende Talismane.
Passende Ausriistung fiir den hier vorgestellten Dieb
und Taugenichts wiren eine einfache Waffe wie ein
Dolch, ein Totschléger oder Kniippel, dazu eher schlich-

te und unauffallige Kleidung und die Werkzeuge seiner. 3

L _Zunft. Seile und Dietriche gehdren in jedem Fall dazu.

itiver Zauberer
gischer Taugenichts)

ssionspaket

AP-Wert: 184 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Intuitive Zauberer) (50 AP)
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte
Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen 10, Raufen 10
Talente:
Korper: Klettern 6, Korperbeherrschung 4, Kraftakt 2,
Sinnesschérfe 4, Taschendiebstahl 4, Verbergen 4
Gesellschaft: Einschiichtern 4, Gassenwissen 4, Uberre-
den 3, Verkleiden 2, Willenskraft 2
Natur: Fesseln 2
Wissen: Magiekunde 1, Mechanik 3, Rechnen 2, Rechtskunde 2
Handwerk: Handel 2, Schlosserknacken 4
Zauber: Ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Gliicksgriff, Lockruf, Schlangenhinde, Schnip-
sen; Axxeleratus 4, Ignorantia 4, Spinnenlauf 5
Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht I, Fuchssinn,
Schlangenmensch, Verhiillte Aura, Zwergennase
Empfohlene Nachteile: Korperliche Auffilligkeit,
Magische Einschrankung, Schwacher Astralkorper,
Stigma, Wilde Magie
Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Artefaktgebunden
Varianten:
€ Bezaubernde/r Trickbetriiger/in (225 AP): Klettern
4 statt 6, Kraftakt 0 statt 2, Betdren 4 statt 0, Gas-
senwissen 6 statt 4, Menschenkenntnis 6 statt 0,
Uberreden 6 statt 3, Verkleiden 4 statt 2, Geogra-
phie 3 statt 0, Mechanik 0 statt 3, Handel 4 statt 2,
Schldsserknacken 0 statt 4, Zauber: Bannbaladin 5,
GrolRe Gier 4, Impersona 5 statt der angegebenen
<« Hellsichtige/r Grabrduber/in (222 AP): Taschendieb-
stahl 0 statt 4, Verkleiden 0 statt 2, Orientierung 6
statt 0, Geschichtswissen 4 statt 0, Gotter & Kulte 4
statt 0, Mechanik 6 statt 3, Sagen & Legenden 4 statt
0, Handel 4 statt 2, Holzbearbeitung 4 statt 0, Stein-
bearbeitung 4 statt 0, Zauber: Flim Flam 7, Penetriz- =2y
zel 4 statt der angegebenen
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Ausriistung und Tracht

Das Tanzgewand eines Majuna besteht oft nur
aus einer leichten Hose aus feinem Stoff. Je nach
Herkunft, Darbietung und Vorlieben des Trégers
. sind diese eng geschnitten oder dhneln weiten
- Pluderhosen aus flieBenden Stoffen. Oft werden
rsie auch mit einer Weste, einer bunten Schirpe
und leichtem Schuhwerk kombiniert. Da Stdbe

na spielen und diese sich auch hervorragend als
Waffe zur Selbstverteidigung eignen, sind sie

eine wichtige Rolle in vielen T4nzen der Maju- . !

. vielen der Zaubertinzer ein steter Wegbegleiter. >

ssionspaket

AP-Wert: 291 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Aranien, Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Zaubertédnzer)
(80 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 8 Abenteuerpunkte, Bindung der Zauberklei-
dung, Gewand der Heilung

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10, Stangenwaf-
fen 10

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 7, Kraftakt 3, Reiten 2,
Selbstbeherrschung 3, Singen 2, Sinnesschérfe 3,
Tanzen 7

Gesellschaft: Betoren 4, Etikette 4, Gassenwissen 4,
Menschenkenntnis 4, Uberreden 2, Verkleiden 4,
Willenskraft 3

Natur: -

Wissen: Geschichtswissen 1, Gotter & Kulte 4, Rechnen
3, Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Musizieren 4, Stoffbearbeitung 4

Zauber/Magische Handlungen: Ein Zaubertrick
aus folgender Liste: Bauchreden, Duft, Haarpracht,
Schminken, T4towierung; Tanz der Bilder 5, Tanz der
Erlosung 7, Tanz der Wacht 4, Tanz des Begehrens 4,
Tanz des Jagdgliicks 4

Empfohlene Vorteile: Begabung (Tanzen), Flink,
Gutaussehend

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Arroganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Naiv),
Verpflichtungen I (Lehrmeister, Tanzgruppe)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Behibig, Hisslich, Taub, Ver-
stiimmelt (Einbeinig)

L3

Majuna

Majuna sind Gruppen von Tédnzern, die in Aranien bei
Hofe und in Karawansereien auftreten. Dort gilt ihre
Kunst als die eindrucksvollste und verfiihrerischste Art
zu tanzen. Thre akrobatisch anspruchsvollen Darbietun- i A
gen sind wagemutig, mitreifend und trotz ihrer Wild-
heit und Schnelligkeit sehr koordiniert. Bis zu zwolf
Tdnzer bilden den Rahmen fiir einen Hauptténzer, der
oft einen Funken Magie in sich trégt.

In Aranien werden nur Médnner zu Majuna ausgebildet. .
Ein herausragender Schiiler kann seinen Lehrmeister K
unsterblich machen, weswegen es Tradition hat, den y
Namen des Meisters und seiner Vorgédnger bei Vorstel- '
lungen stolz zu nennen.

Als aranische Minner sind viele Majuna es gewohnt,
ganz fiir ihre Kunst zu leben und die Sorgen der Ver- 7
waltung ihren Frauen oder Miittern zu iiberlassen. Dank §
der engen Bindung zu ihrem Lehrmeister und dem Um-

stand, dass sie sich bei ihren Auftritten stets aufeinan-
der verlassen miissen, sind die Majuna einander meist S
wie Briider verbunden. Doch nicht jeder ldsst sich ewig
von solchen Banden und Verpflichtungen bei einer
Truppe halten. Ob aus Abenteuerlust oder durch zwin- ;
gende Umstidnde, es gibt Majuna, die auf Abenteuer aus-
ziehen und die auf der Reise selbstverstdndlich auch als
Tdnzer auftreten,

Thre Beweglichkeit und
die Meisterschaft mit
dem Stab stellen
sicher, dass sie sich

in gefdhrlichen Situ-
ationen behaupten
konnen, auch wenn

sie nie dafiir ausgebil-
det wurden. Dennoch
bleiben die meisten
von ihnen im
Herzen Kiinst- /

-

ler, die aus
ihrer Kultur
Zuspruch
und Be-
wunde-
rung ge-
wohnt
sind.



Qabaloth der Tochter Niobaras
Die Tochter Niobaras sind eine sogenannte Qabalya, ein
tulamidischer Geheimbund aus Aranien, dem nur Frauen
angehoren. Die gildenlosen Magierinnen verbergen ihre
magische Begabung und nehmen in der Offentlichkeit die
Rollen von Astrologinnen und Wahrsagerinnen ein. Ihr
Ziel ist es, die Rétsel der legenddren Niobara von Ancho-
pal zu 16sen, der berithmtesten Sterndeuterin Aventuri-
ens, die vor etwa 500 Jahren lebte und viele bis heute un-
entdeckte Fragmente ihrer Arbeit hinterlassen hat.
Eine Tochter Niobaras bleibt stets in ihrer gewahlten
Rolle und gibt ihre wahre Identitdt nur preis, wenn es
keinen anderen Ausweg gibt. Deshalb zaubert sie auch
nicht offensichtlich und kleidet sich nicht in die Gewan-
dung einer Magierin. Allerdings versucht sie immer,
ihre Forschungen und die ihrer Qabalya voranzutrei-
ben. Mitunter schlieft sie sich dazu auch einer Abenteu-
rergruppe an, um weitere Geheimnisse Niobaras zu ent-
decken. Aber auch ihren Gefihrten wird sie sich nicht
ohne Not offenbaren, da die Qabalya ihr einen Schwur
abverlangt hat, ihre Existenz nicht preiszugegeben.
Innerhalb der Téchter Niobaras gibt
es zwei Fraktionen. Die einen se-
hen sich als Bewahrer der Mysteri-
en und tragen das alte Wissen um
Niobaras Erbe zusammen, um es
sicher zu verwahren. Die andere
Fraktion will Niobaras Hinterlas-
y senschaften zum Wohle der Welt
N einsetzen, ganz so, wie es ihrer
4 Ansicht nach die sternkundige
Patronin selbst getan hitte.

. Ausriistung und Tracht
|~ Auch wenn die meisten Téchter Niobaras einen -
Stab besitzen, tragen sie ihn aufgrund ihrer Tar- -

- nung nur selten. Viele von ihnen bevorzugen oh-

- _nehin einen kurzen Zauberstab, der sich deutlich

- leichter verbergen lasst. Je nach Tarnidentitit

. +kleiden sie sich passend als Sterndeuterin, Ge-

lehrte oder manchmal sogar als Kurtisane.

7 Was sie jedoch fast immer in ihrem Gepéck ha- - !

ben, sind Schreibutensilien, ein Fernrohr und

| Werkzeuge wie Messgerite zum Erstellen von

Sternenkarten und ihrer Berechnungen.

i

aloth der Tochter Niobaras

ssionspaket

AP-Wert: 341 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Son-
derfertigkeit Tradition (Qabalyamagier) (155 AP),
Verpflichtungen 11 (Qabalya) (-10 AP); Geschlecht:
weiblich

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 16 Abenteuerpunkte, Analytiker, Bindung
des Stabes, Fertigkeitsspezialisierung Sternkunde,
Scholar der Toéchter Niobaras

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Kérper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe 4, Verber-
gen 2

Gesellschaft: Betoren 2, Etikette 5, Gassenwissen 2,
Menschenkenntnis 5, Uberreden 4, Verkleiden 2,
Willenskraft 4

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 2

Wissen: Geschichtswissen 6, Gotter & Kulte 4, Magiekun-
de 4, Rechnen 6, Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 5,
Sphérenkunde 4, Sternkunde 7

Handwerk: Alchimie 2, Heilkunde Seele 3, Heilkunde
Wunden 2, Malen & Zeichnen 4

Zauber: Ein Zaubertrick aus folgender Liste: Gliicks-
griff, Heller Stern, Schminken, Schnipsen, Signatur;
Analys 4, Blick in die Gedanken 6, Hellsichtbann 6,
Memorans 4, 0dem 6, Widerwille 4, Xenographus 5

Empfohlene Vorteile: Herausragender Sinn (Sicht),
Hohe Seelenkraft, Soziale Anpassungsfahigkeit, Un-
scheinbar, Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Magische Einschrankung (We-
sen der Nacht), Personlichkeitsschwiéche (Arroganz,
Eitelkeit), Prinzipientreue (Bewahrung der Myste-
rien oder Niobaras Vermichtnis), Schlechte Eigen-
schaft (Neugier)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blind, Nachtblind, Niedrige
Seelenkraft, Wilde Magie
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- Ausriistung und Tracht

Die Tanzgewidnder der Rahkisa sind aus kostba-

ren, zarten Stoffen gefertigt und lassen oft mehr

vom Korper der Tdnzerin erahnen, als sie ver-
bergen. Manche Tanzgewidnder bestehen einfach

- nur aus mehreren Lagen diinner Schleier, die die
~Rahkisa umflieRen, wenn sie sich bewegt. Schleier 3
L - gehoren, wie rhythmisch klimpernder Schmuck,

* zur Grundausstattung einer novadischen Zauber-

. vtinzerin. Oft fiihrt sie die Requisiten ihrer Kunst

mit sich. Neben Kerzen, Schellen und kurzen Sta-

ben mit bunten Bandern kénnen dies auch Sibel . |

oder Dolche sein, mit denen sie sich meist pas-
sabel verteidigen kann.

Im Alltag trdgt die Rahkisa normalerweise ein
weiteres, kaftanartiges Ubergewand, das eher

den alltdglichen Anforderungen an das Leben in 3

_der Khém gerecht wird.

sa
sionspaket

AP-Wert: 268 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Novadi, Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Zaubertdnzer)
(80 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 6 Abenteuerpunkte, Bindung der Zauberklei-
dung, Langer Tanz

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 8, Schwerter 10

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 6, Reiten 3, Selbstbeherr-
schung 5, Singen 2, Sinnesscharfe 3, Tanzen 7

Gesellschaft: Betoren 5, Etikette 4, Menschenkenntnis 4,
Uberreden 2, Verkleiden 4, Willenskraft 3

Natur: -

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 1, Geschichtswissen 1,
Gotter & Kulte 3, Rechnen 3, Rechtskunde 2, Sagen &
Legenden 4

Handwerk: Musizieren 4, Stoffbearbeitung 4

Zauber/Magische Handlungen: Ein Zaubertrick
aus folgender Liste: Abkiihlung, Duft, Haarpracht,
Schminken, Schnipsen; Tanz der Bilder 6, Tanz der
Beweglichkeit 5, Tanz der Unantastbarkeit 6, Tanz
der Wahrheit 4, Tanz der Weisheit 4

Empfohlene Vorteile: Begabung (Tanzen),
Gutaussehend

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Arroganz, Eitelkeit), Prinzipientreue (99 Gesetze),
Schlechte Eigenschaft (Neugier, Vorurteile), Ver-
pflichtungen II (Lehrmeisterin, Sippe)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Behdbig, Hésslich, Taub, Ver-
stiimmelt (Einbeinig)

Rahkisa
Eine Zaubertédnzerin aus dem Volk der Novadi wird in den
Tulamidenlanden hiufig Sharisad genannt. Sie selbst be-
zeichnen sich jedoch meist als Rahkisa, was im Khdm-No-
vadisch schlicht ,, Tdnzerin* bedeutet. Sie haben in der .
von strengen Geschlechterrollen geprigten Gesellschaft '
eine Sonderstellung, die ihnen als Frauen mehr Freiheit -
erlaubt. Zeigt ein Mddchen das Talent und die Willens- .
stdrke, um die harte Ausbildung zu bestehen, akzeptiert
ihre Familie diese Entscheidung in der Regel, denn vielen s
gilt die magische Begabung der Rahkisa als Segen Rastul- 4
lahs und seiner sechsten Frau Dschellah. Das Mddchen g
verldsst meist im Alter von neun Jahren die heimischen 4
Zelte und geht bei einer berithmten Rahkisa in die Leh-
re. Nach dem Ende der Ausbildung ist eine novadische
Zaubertinzerin frei in ihren Entscheidungen und kann
als hochgeschitzte Kiinstlerin fiir eine novadische Frau
erstaunlich selbstbestimmt durchs Leben gehen.

Die meisten Tdnze der Rahkisa sind von weichen und
anmutigen Bewegungen gepragt und er-
zéhlen mit diesen eine Geschichte.

Am berithmtesten sind sicher die
Schleiertdnze, doch kommen

bei manchen Darbietungen

Requisiten wie Sdbel und Ker-

zen zum Einsatz, oft elegant auf

dem Kopf balanciert, manchmal aber
auch in

wilden

Mustern
herumge-
wirbelt. Der
Kern der magi-
schen Ausbildung sind
die als besonders gesegnet geltenden
neun rastullahgefilligen Tédnze (siehe
Seite 55).

Doch allein mit dem filigranen Weben
der magischen Muster durch prazise
Schritte ist es noch nicht

getan. Die Novadis schitzen in
einer Rahkisa besonders
Lebenserfahrung

und Reife, was

fiir viele junge

Tdnzerinnen

Anlass ist, zu

reisen und zu ler-

nen. Auch wenn sie

meist ihre Zeit brauchen,

sich an den Umgang mit Fremden
und die Sitten der Ungldubigen
zu gewOhnen, macht gerade ihre
besondere Stellung in der novadi-
schen Gesellschaft es ihnen einfa-
cher, das Gute in thnen zu sehen
und auf sie zuzugehen.



Sangara
Die meisten Sangara leben auerhalb der thorwalschen
: Gemeinschaften in den Weiten der Wildnis. Sie gelten
"3 als Boten der Schicksalsmdchte und Bringer von Zwie-
tracht, weswegen viele der rauen Nordleute ihnen mit
abergldubischer Furcht oder Misstrauen begegnen. Nur
selten suchen sie Siedlungen auf, um einen magisch be-
gabten Z3dgling zu finden, und so gut wie nie wagt man
es, ihnen ein gefordertes Kind zu verweigern, Manch-
mal wird ihnen ein Kind dargeboten, das die Runen-
el orakel als Ungliicksbringer ausweisen, von anderen
Sangaras ist tiberliefert, dass sie ihre Zdglinge von Alt4-
ren errettet haben, auf denen sie alten Gottern geopfert
werden sollten.
Eine junge Sangara beginnt ihre Lehrjahre also oft un-
willig und mit einem Schock. Zunichst lernt sie, im
Einklang mit der Einsamkeit der Wildnis zu leben und
die Wunder und Méichte der Natur zu sehen. Es folgen
Unterweisungen in den Sagas von Swafnirs Sohn Ognir,
dem Saher von Zwietracht und Versdhner, und Sumu,
der Erdriesin. Wenn sich die Schiilerin ihrer Verantwor-
tung gegeniiber dem Schicksal bewusst ist, erlernt sie
die als Gottergaben verstandenen Zaubermelodien.
Wenn das Mddchen schlieBlich selbst
zur Schicksalsbotin der Natur ge-
reift und vom Glaube an die Gotter
erfiillt ist, verlésst sie als Sangara
ihren Lehrmeister
und beginnt ihre
einsame
Reise.
Eine San-
gara singt stets, um
ihre Gotter zu ehren
und ihre Macht herbeizu-
rufen, die fiir einfache Men-
schen oft erschreckend
und grausam sein kann.
Nicht in jedem Langhaus
ist sie willkommen, doch
wagen viele Thorwaler es
nicht, eine Sangara ab-
zuweisen, Als geflirchtete
AuRenstehende wird sie
nie Teil der Gemeinschaft
werden, obwohl sie sich
nach Gesellschaft sehnt. Und
so sucht sie die Einsamkeit
der Natur, oder folgt Einge-
bungen in entlegene Winkel
Aventuriens, moglicherweise
auch an der Seite wackerer
Gefihrten, die ihr Heimat sein
konnen.

~ Ausriistung und Tracht
Eine Sangara braucht nicht viel zum Leben,
selbst ihre Lieder trdgt sie meist ohne Instru-
mentalbegleitung und nur mit der Kraft ihrer
Stimme vor. Nur selten einmal greift sie zu Fléte
oder Laute, die dann meist einfach gehalten und .=
mit geschnitzten Runen verziert sind. Die meis-

| ten Sangara tragen wetterfeste Kleidung aus
L grober Wolle und Leder, die sie vor Wind und
. Wetter schiitzt. Andere lieben jedoch aufwin-
¢ ‘digere Gewandung, die direkt einer Saga ent-

sprungen scheint und ein wenig an die Vorfah-

ren der Thorwaler gemahnt. Wenn eine Sangara.
~ Schmuck trégt, etwa einen Armreif oder eine Fi-
bel, ehren die Motive ihre Gotter. Sie weil3 stets,
~ dass die Natur gibt und nimmt. Ihre wenige Habe
kann durchaus ein Beil beinhalten, um sich ge-
gen wilde Tiere und missliebige Menschen zur.
Wehr zu setzen.

ara
sionspaket

AP-Wert: 317 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Thorwal, Vorteil Zauberer
(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Zauberbarden)
(80 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 16 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Singen

Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen 10, Raufen 8

Talente:

Kérper: Klettern 2, Kdrperbeherrschung 2, Schwimmen
2, Selbstbeherrschung 2, Singen 8, Sinnesscharfe 4,
Tanzen 2, Verbergen 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Betdren 2, Ein-
schiichtern 2, Menschenkenntnis 5, Uberreden 5

Natur: Fahrtensuchen 2, Orientierung 2, Pflanzenkunde
2, Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 5, Geschichtswissen 5, Gotter & Kul-
te 5, Magiekunde 2, Rechnen 3, Rechtskunde 2, Sagen
& Legenden 5, Sternkunde 3

Handwerk: Holzbearbeitung 3, Musizieren 4, Stoffbear-
beitung 3

Zauber/Magische Handlungen: Ein Zaubertrick aus
folgender Liste: Bliitenduft, Feuerfinger, Hinter-
grundmusik, Lockruf, Trocken; Melodie der Angriffs-
lust 4, Melodie der T4uschung 4, Melodie der Versoh-
nung 4, Melodie des Bebens 4, Melodie des Windes 4

Empfohlene Vorteile: Gliick, Magische Einstimmung
(Wesen des Waldes), Soziale Anpassungsfdhigkeit,
Wohlklang

Empfohlene Nachteile: Korperliche Auffilligkeit,
Personlichkeitsschwiéche (Arroganz, Unheimlich,
Weltfremd), Prinzipientreue (Ognir-Glaube),
Schlechte Eigenschaft (Neugier, Rachsucht), Stigma

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Kilteempfindlich,
Sprachfehler, Stumm, Taub



Ausriistung und Tracht _—

- Die Gewidnder eines Scharlatans sind nicht im-
- mer prachtvoll, doch ganz sicher auffillig. Dabei
erfiillt er nur zu gerne alle Klischees, die das Pub-
likum von Zauberkundigen hat. Spitze Hiite oder
bestickte Magierkappen gehdren ebenso zur =
Garderobe wie extravagante Roben voller ver-
I meintlich arkaner Symbole. Zauberstecken und -
“Kristallkugel sind weiter Requisiten des Schar-
> latans, doch in ihnen schlummert nicht selten :
¢ ‘tatsichlich magische Macht. Wenn er keinen -
Gauklerwagen sein Eigen nennen kann, muss
§ er sich unterwegs auf das wenige beschranken, ¢
- was er zu tragen vermag. Dazu kénnen durchaus
magietheoretische Biicher gehdren. Weit eher
| wird man jedoch Inrahkarten, einfache Alchimi-
ca und einen Vorhang fiir seine Auftritte finden,.
. der manch weniger begiitertem Biithnenkiinstler
. nachts als wéi}“mende Decke dient. .

Scharlatan
Scharlatane sind Bithnenzauberer, die sich dem Auftritt
vor Publikum verschrieben haben. Wie andere Kiinstler
reisen sie oft mit dem fahrenden Volk umher oder haben
mit Gliick einen reichen, oft adligen Mézen. Dabei gehs-
ren sie nicht zu einer der Magiergilden, sondern pfle-
gen eine eigene Zaubertradition, die allerdings aus der
Gildenmagie entstanden und eng mit dieser verwandt
ist. Scharlatanen haftet hiufig der Ruf an, die schlech-
teren Magier zu sein. Viele halten sie fiir Dilettanten,
deren Talent fiir echte Zauberei nicht ausgereicht hat.
Tatsédchlich ist jedoch auch die Ausbildung eines Schar-
latans sehr komplex und voller harter Lektionen. Ein
junger Scharlatan reist zumeist mit seinem Lehrmeister
von Ort zu Ort, assistiert ihm bei den Darbietungen und
wird zwischen den Auftritten in der hohen Kunst der
Bithnenzauberei unterwiesen. Zunédchst muss er lernen,
seine Magie in geordnete Bahnen zu lenken, wie jeder
andere Zauberer. Danach spezialisiert sich seine Ausbil-
dung rasch auf Illusionsmagie und ihren Einsatz auf der
Bithne. Und auch der Umgang mit dem Publikum will
gelernt sein.
Nach der Ausbildung zieht der frischgebackene Schar-
latan oft seiner eigenen Wege, um nicht als ewiger
Assistent im Schatten seines Meisters zu stehen.
Viele Scharlatane legen sich bombastische Biih-
nenpersonlichkeiten und Kiinstlernamen zu, mégen
in geselliger Runde aber ganz anders auftreten. Ei-
nen gewissen Hang zur Theatralik ist den meisten
selbst abseits der Bithne in Fleisch und Blut tiber-
gegangen. Neuen Erfahrungen und Sinneseindrii-
cken gegentiber sind sie als Illusionisten stets auf-
geschlossen, denn nur, wenn sie solche erleben,
kdnnen sie ihre Kunst verfeinern. Selbst gruseli-
ge Begebenheiten auf Abenteuerfahrt entpuppen
sich manchmal als wertvolle Bereicherung fiir ihr

- ; gk x .
.~ Repertoire bei einer der ndchsten Darbietungen.
e
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AP-Wert: 269 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Scharlatane) (135 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 10 Abenteuerpunkte, Bindung der Zauberkugel

Kampftechniken: Raufen 8, Stangenwaffen 8, Wurf-
waffen 8

Talente:

Korper: Gaukeleien 5, Korperbeherrschung 2, Selbstbe-
herrschung 4, Singen 2, Sinnesschérfe 4, Tanzen 2,
Zechen 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 1, Betdren 1,
Gassenwissen 4, Menschenkenntnis 4, Uberreden 4,
Verkleiden 4

Natur: Fesseln 4, Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 2, Gotter & Kulte 3, Magiekunde 1,
Rechnen 2, Rechtskunde 1, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Alchimie 2, Fahrzeuge 4, Holzbearbeitung 2,
Malen & Zeichen 4, Stoffbearbeitung 4

Zauber: Ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Duft, FeenfiiRe, Regenbogenaugen, Schminken;
Attributo (Charisma) 6, Auris Illusionis 6, Duplicatus
3, Manus Illusionis 4, Oculus Illusionis 7, Menetekel 5,
Manus Miracula 7

Empfohlene Vorteile: Geborener Redner, He-
rausragender Sinn, Hohe Astralkraft, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Empfohlene Nachteile: Magische Einschrankung (We-
sen der Biihne), Personlichkeitsschwiche (Eitelkeit),
Schlechte Eigenschaft (Goldgier, Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Unscheinbar

Ungeeignete Nachteile: Blind, Farbenblind, Sprach-
fehler, Stumm, Taub

Varianten:

® Seher/in (273 AP): Gaukeleien 0 statt 5, Bekehren &
Uberzeugen 4 statt 1, Menschenkenntnis 7 statt 4,
Fesseln 0 statt 4, Geschichtswissen 2 statt 0, Sagen
& Legenden 2 statt 4, Heilkunde Seele 4 statt 0,
Zauber: Blick aufs Wesen 7 statt Manus Miracula,
Odem 4 statt Duplicatus

<« Quacksalber/in (343 AP): Pflanzenkunde 4 statt 0,
Fesseln 0 statt 4, Alchimie 4 statt 2, Handel 4 statt
0, Heilkunde Gift 4 statt 0, Heilkunde Krankheiten
4 statt 0, Heilkunde Wunden 4 statt 0, Lebensmit-
telbearbeitung 4 statt 0, Zauber: Attributo (Kérper-
kraft) 4 statt Attributo (Charisma), Aureolus 4 statt
Duplicatus, Auris Illusionis 4 statt 6, Bannbaladin 7
statt Mentekel, Klarum Purum 7 statt Manus Mira-
cula, Oculus Illusionis 4 statt 7

<« Trickbetriiger/in (284 AP): Verbergen 2 statt 0, Ta-
schendiebstahl 4 statt 0, Uberreden 7 statt 4, Fes-
seln 0 statt 4, Brett- & Gliicksspiel 4 statt 0, Sagen
& Legenden 2 statt 4, Fahrzeuge 0 statt 4, Handel 4
statt 0, Malen & Zeichnen 0 statt 4, Schlésserkna-
cken 2 statt 0, Stoffbearbeitung 0 statt 4, Zauber:
Attributo (Fingerfertigkeit) statt Auris Illusionis,
Aureolus 4 statt Duplicatus, Ignorantia 6 statt Ma-
nus Illusionis, Impersona 6 statt Oculus Illusionis,
Penetrizzel 4 statt Mentekel

& Theaterzauberer/in (285 AP): Fechtwaffen 8 statt
6, Singen 4 statt 2, Verbergen 4 statt 0, Etikette 3
statt 0, Wildnisleben 0 statt 2, Fahrzeuge 0 statt 4,
Zauber: Incendio 4 statt Duplicatus, Impersona 4
statt Mentekel

<« Hofzauberer/in (264 AP): Fechtwaffen 8 statt 6, Tan-
zen 4 statt 2, Betdren 4 statt 1, Etikette 4 statt 0,
Gassenwissen 0 statt 4, Fesseln 0 statt 4, Wildnisle-
ben 0 statt 2, Geschichtswissen 2 statt 0, Alchimie
4 statt 2, Fahrzeuge 0 statt 4, Zauber: Ignoran-
tia 6 statt Attributo (Charisma), Aureolus 7 statt
Duplicatus

b
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Ausriistung und Tracht
Typisch fiir den Al’Anfaner Magier ist eine dunk-
le oder rote Robe mit arkanen oder borongefil-
ligen Symbolen. Je nach Einsatzbereich ist dies
meist ein prachtvolles Konvents- oder ein etwas
schlichteres Reisegewand. Auch eine Beschwd-

- rungsrobe nennen die meisten Al’Anfaner ihr Ei-
-gen und fiihren sie auf Reisen mit sich.
Steineiche und Eisenbaum sind gern gewdhlte
Hoélzer fiir Zauberstibe, ebenso das dunkle Mo-
hagoni, das hier im Siiden vergleichsweise giins-
tig zu erwerben ist. Ein Abginger aus Al'Anfa

fithrt in der Regel auRerdem ein Diarium, in dem-_

er sein teuer erworbenes Wissen festhalt.

Aawarzmagier
lle der Erleuchtung zu Al’Anfa)

essionspaket

AP-Wert: 327 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 14 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Halle der Erleuchtung zu Al'Anfa

Kampftechniken: Raufen 8, Stangenwaffen 10

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 3, Selbstbeherrschung 4,
Sinnesschirfe 2, Tanzen 2

Gesellschaft: Betoren 2, Etikette 4, Menschenkenntnis 4,
Uberreden 2, Verkleiden 2, Willenskraft 5

Natur: Pflanzenkunde 3, Tierkunde 2

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Geographie 2, Geschichts-

wissen 3, Gétter & Kulte 3, Kriegskunst 4, Magiekunde

5, Mechanik 2, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen &
Legenden 3, Spharenkunde 3, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 5, Boote & Schiffe 2, Heilkunde Gift

3, Malen & Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiihlung,
Duft, Nagellack, Schminken, Signatur; Abvenenum (El-

fen) 4, Balsam 6, Blick aufs Wesen (Elfen) 4, Horripho-
bus 7, Ignifaxius 6, Ignisphaero 4, Invocatio Minima 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiéche (Ar-

roganz, Eitelkeit, Neid), Schlechte Eigenschaft (Neu-
gier, Goldgier), Verpflichtungen I (Gilde, Akademie,
Lehrmeister, Grandenhaus, Imperium)
Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... Wasser,
Blutrausch, Niedrige Seelenkraft

Schwarzmagier der Halle

der Erleuchtung zu Al’Anfa
Die Halle der Erleuchtung ist als Fakultdt Teil der Uni-
versitdt von Al’Anfa, der iltesten Universalschule des
Kontinents. Innerhalb der Magierschule entscheiden zu
einem grofen Teil finanzielle Zuwendungen, Intrigen
und manchmal auch Meuchelmord iiber den Erfolg von
Schiilern wie Lehrmeistern. Fast jeder Studiosus, dessen
Familie nicht selbst {iber immense Mittel verfiigt, hat
einen wohlhabenden Mizen, etwa aus einer Grandenfa-
milie oder einem Handelshaus, dem er verpflichtet ist. 4
Je nach Bedarf seines Gonners, manchmal auch nach Be- /
gabung des Schiilers, wird er in Al’Anfa zum Leib- oder
Seekriegsmagier ausgebildet. Die Studienschwerpunk-
te sind jeweils stark auf die zukiinftigen Aufgaben des
Abgingers zugeschnitten. In beiden Zweigen lernt ein
angehender Jungmagier jedoch schnell, sich dem Willen
der Méchtigen unterzuordnen, sei es seine Dienstherrin
oder der Kapitdn eines Schiffes - zumindest so lange, bis r
er selbst zu Macht und Einfluss gelangt ist. 3
Die Ausbildung an der Universitédt ermdglicht dem Al’An-
faner Studiosus Zugang zu breit geficherten Wissensberei-
chen und aktueller Forschung. Auch wenn die Zauberschu-
le der Schwarzen Gilde beriichtigt ist fiir ihren freigiebigen
Handel mit verbotenem Wissen, sorgt doch
zumindest die Al’Anfaner Boronkirche
dafiir, dass zumindest
die Nekromantie ge-
dchtet ist.

Die an der Akademie ‘ -
gelehrten Zauber sind \

in erster Linie fiir den
praktischen Einsatz

auf See oder am Hof
eines Granden be-
stimmt, und so kdnnen
die Kenntnisse eines Ab-
solventen auch abseits
des eigentlich angedach-
ten Einsatzgebiets sehr
niitzlich sein. Nach dem
Abschluss mag der Mdzen
,seinen‘ Magier fiir einen
Auftrag ausschicken, ihn
als Begleitung mitnehmen
oder vielleicht wartet ein
Geheimauftrag des Imperi-
ums auf ihn. Es gibt aber
auch Al'Anfaner Magier,
die Forschungslust
in die Welt hinaus-
treibt, oder jene, die
sich Verbindlichkei-
ten entziehen oder
schlicht versu-
chen, ihren
ungeliebten
Gldubigern zu
entkommen.



Schwarzmagier des Demirion Ophenos
Stidaventurien gilt nicht zu Unrecht als eines der Zent-
ren der schwarzen Magie. Neben den groRen Akademi-
en in Al’Anfa, Brabak und Mirham sind es vor allem die
zahlreichen privaten Lehrmeister, die meridianische
Schwarzmagier ausbilden.
Demirion Ophenos aus Mengbilla entspricht dem klassi-
schen Schurkenbild, das ein zwdlfgstterglaubiger Aven-
turier von einem Schwarzmagier hat. Er ist bleich, klei-
det sich stets in Schwarz, und in seinem Laboratorium
experimentiert er gerne mit Substanzen, die andernorts
verboten sind. Magister Ophenos ist sich seiner Rolle
ganz und gar bewusst - und er liebt sie.
An seine Schiiler gibt er ein gesundes MaR an Selbst-
vertrauen weiter und unterrichtet sie in allen Spielar-
ten der schwarzen Magie. So verwundert es nicht, dass
ein Schiiler des Magisters nach seinem Abschluss so-
wohl auf dem Gebiet der Beherrschung als auch in Ne-
kromantie und Ddmonenbeschworung eine grundsolide
Ausbildung genossen hat.
Man sollte allerdings nicht den Fehler machen, einen
Schiiler des Ophenos gleich als bdsen Schwarzmagier
abzustempeln.
In ihm schlum-
mern zwar
gewiss das
Feuer der
Neugier und
eine gewisse
Skrupellosigkeit,
aber das macht ihn
nicht zwangsweise
zu einem schlechten
Menschen. Nur zu
gerne spielt er die
Rolle des undurch-
schaubaren Schwarz-
magiers. Immerhin
verspricht dieses
Vorgehen, nicht von
Fremden bei seinen
Forschungen gestort
zu werden.

)\

T y
Ausriistung und Tracht
Ein Schiiler des Demirion Ophenos wihlt sei-
ne Kleidung mit Bedacht, denn ihm ist voll und
ganz bewusst, dass man den einfachen Menschen
- meist allein durch sein Auftreten einschiichtern
‘kann. Dementsprechend hiillt er sich gerne in
eine schwarze Robe mitsamt Kapuze, und sein
Magierstab ist am Kopfende oft mit unheimli-
chen Verzierungen, etwa Totenschéddeln von Af-
fen oder anderen Tieren geschmiickt. g

qwarzmagier
tiler des Demirion Ophenos)

essionspaket

AP-Wert: 320 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Demirion Ophenos

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Kérper: Selbstbeherrschung 3, Sinnesschérfe 2, Verber-
gen3

Gesellschaft: Einschiichtern 4, Etikette 3, Menschen-
kenntnis 4, Verkleiden 2, Willenskraft 5

Natur: Pflanzenkunde 4, Tierkunde 2

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 3, Gotter &
Kulte 3, Magiekunde 5, Rechnen 5, Rechtskunde 3,
Sphirenkunde 6, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 5, Malen & Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauch-
reden, Luftstof, Regenbogenaugen, Schnipsen,
Unheimliches Lachen; Band und Fessel (Elfen) 4, Im-
peravi 4, Incendio 5, Invocatio Minima 10, Invocatio
Minor 6, Schwarzer Schrecken 6, Skelettarius 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Korperliche Besonderheit,
Personlichkeitsschwiche (Arroganz, Unheimlich),
Schlechte Eigenschaft (Neugier, Rachsucht), Ver-
pflichtungen II (Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: Keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Toten und Unto-
ten), Niedrige Seelenkraft



Ausriistung und Tracht
Der Stab einer Fasarer Magierin von der Al’Acha-
_ mi besteht oft aus ungewshnlichen Holzsorten,
vor allem Walnussbidumen, die sich besonders
gut fiir Beherrschungszauber eignen. Kurze Sta-
be nach urtulamidischem Vorbild sind beliebt,

emplare werden gern getragen.

. Wiinschen, wobei ein Kaftan, leichte Bekleidung,
. Turbane und andere tulamidische Kleidungsstii-
¢ ‘cke bevorzugt werden. Der Codex Albyricus wird
im Grunde vollkommen ignoriert, Hauptsache,

sonlichkeit présentieren. Der Hilffreyche Leytfa-
den des wandernden Adepten wird bei den Fa-
sarern als unzureichendes Buch verspottet. Die
+ Encyclopaedia Magica hingegen wird als Grund-
I lagenwerk an der Beherrschungsakademie ak- -
zeptiert, und ein Band ist hdufig das Geschenk
. eines Lehrmeisters an seinen Lieblingsschiiler.
) f

aber auch lange, méglichst eindrucksvolle Ex- £

| Das Gewand wihlt sie meist nach ihren eigenen - 3

die Beherrscherin kann sich als machtvolle Per- . |

arzmagierin (AI’Achami zu Fasar)
sionspaket

AP-Wert: 327 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 5,
Sinnesschérfe 2

Gesellschaft: Betoren 3, Etikette 2, Gassenwissen 2, Men-
schenkenntnis 5, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 5, Gotter & Kul-
te 5, Magiekunde 6, Rechnen 4, Sagen & Legenden 4,
Sphérenkunde 5

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Gift 2, Malen & Zeich-
nen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Duft, Ehrfiirchtiges Verhalten, Schlangenhin-
de, Signatur; Bannbaladin 6, Blick in die Gedanken 5,
Corpofesso 4, Horriphobus 6, 0dem 4, Respondami 5,
Somnigravis (Elfen) 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwédche
(Arroganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Gold-
gier, Neugier), Verpflichtungen II (Gilde, Akademie,
Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)

=,

Schwarzmagierin der AI’Achami zu Fasar
Die Bruderschaft der Wissenden ist verschrien als An-
sammlung skrupelloser Schwarzmagier. Als eines der
Zentren der Gilde gilt die A'Achami von Fasar. Die Be-
herrscherschule wird bereits in uralten tulamidischen _‘1
Schriften erwdhnt und manches Mysterium hat sich um “
sie gebildet. In den finsteren Kellern sollen gétterlaster- -
liche Verhore stattfinden, und jeder Absolvent soll ei-
nen Vertrag mit dem Akademieleiter abschlieRen miis-
sen - geschrieben in seinem eigenen Blut. Auch wenn K
einige dieser Geriichte sicher iibertrieben sind, so sind 4
die Fasarer Magier doch davon iiberzeugt, die Magiere- g/
lite des Kontinents zu stellen. §
Die Tradition der Al’Achami reicht {iber 2.000 Jahre zu-
riick, ein weiterer Grund, warum eine Fasarer Absolven-
tin die Zauberschulen der Mittelldnder oft nur miide be- {
lachelt. Sie glaubt, dass ein Magier anderen Menschen
iberlegen ist, weil er seinen Geist beherrschen kann,

und dass man seine Kraft dazu nutzen sollte, seine Zie- b1
le ohne Riicksicht zu verfolgen. Diese Uberheblichkeit
macht eine Abgdngerin der Al’Achami jedoch nicht au-
tomatisch zur Schurkin.

Sie stammt jedoch aus einer Stadt, in der man sich
nur mit geistiger Kraft gegen Stédrkere
behaupten kann. Gute Freunde weil}
sie zu schit-

zen und

auch eine

Fasarer
Schwarzma-
gierin kann
durchaus gétter-
gefillig handeln.
Dabei mag sie
jedoch manchmal
Methoden wihlen,
die ihre Gefdhrten
aufgrund mora-
lischer Bedenken
kategorisch ausge-
schlossen hitten.

-



Sharisad
Die Geschichten tiber die Zaubertidnzerinnen der Tula-
midenlande sind von Reisenden weit iiber ihre Gren-
zen hinausgetragen worden. Viele Mérchen auf den Ba-
saren kiinden von ihrer Anmut, der Sinnlichkeit ihrer
Schleiertinze und von Zuschauern, die glaubten, eine
leibhaftige Djinni umherwirbeln zu sehen. Wie viele der
Wunderdinge, von denen man sich dort erzéhlt, bergen
auch diese Geschichten einen wahren Kern. Selbst wenn
manche Sharisad nicht einmal um ihre magische Bega-
bung weill und sie nur als natiirlichen Teil ihrer Kunst
versteht, ist der Zaubertanz eine uralte Tradition, die
tief in der tulamidischen Kultur verwurzelt ist.

Wird ein Mddchen mit passender Begabung entdeckt,
findet sich in der Regel bald eine Lehrmeisterin, die es
ausbildet. Nicht wenige der tulamidischen Zaubertanze-
rinnen sind untereinander bekannt und empfehlen ei-
nander geeigneten Nachwuchs, sodass es vorkommen
r . ¢ kann, dass eine Schiilerin weit von zu Hause fortzieht,
Il *um die lange und harte Ausbildung zur Sharisad zu be-
¥ ginnen. Es gibt unter den Sharisad aber auch Dynas-
b 4 ' tien, in denen Miitter bereits seit Generationen ihre
magische Begabung an eine der eigenen Tdchter
weitergeben und diese selbst ausbilden. Mit
einer solchen Dynastie geht groBer Ruhm
aber auch eine groRe Erwartungshal-
tung einher.
Eine Sharisad kann {iberall im Land der
Ersten Sonne auftreten, in den Palésten
gut zahlender Potentaten, in Karawan-
sereien und sogar auf den Stralen
und Basaren vor dem einfachen
Volk. Wenn keine Musiker in

1 ﬁ *
| i \ der Nihe sind, begleiten sie
E n ihre Darbietung selbst

o , mit Fingerschellen
' und FuRschellen-
bandchen. Eine
Sharisad ist oft
auf Reisen anzu-
treffen, wenn sie
von Auftritt zu
Auftritt eilt. Thre
lebenslange Auf-
gabe aber ist die
Vervollkomm-
nung ihrer
Tanzkiinste,

und so nimmt

sie zum Ler-

nen weite

Wege auf

sich.

i
)
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Kapitel 5. Professionen

Ausrii'stung und Tracht

Das Tanzgewand einer Sharisad kann viele For-
men annehmen. Wahrend die meisten klassisch - -
tulamidisch gehalten sind, mag sie zu beson-
deren Anldssen auch Inspiration aus der Mode
fremder Linder und Kulturen ziehen. Schwin-" .

- gende Rdcke sind ebenso verbreitet wie luftige %
__ Pluderhosen, geschlungene Brusttiicher und fi-
s gurbetonte Westen. Schleier, Schellenbdnder,

¢ .ein klimpernder Miinzgiirtel oder ein kunstvol- =
" ler Sibel dienen oft als Accessoires. Beim Tanz

werden neben Ketten, Ohr- und Nasenringen oft

* Ringe an den Zehen getragen. Das Tanzgewand -

~ ist der wertvollste Besitz vieler Sharisad, und im
Alltag tragen sie tiblicherweise weniger pracht-

~ volle Kleidung und weniger Schmuck. Ein Khun-
chomer dient sowohl zum Schutz auf den Reisen =

| als auch zur Requisite beim Sibeltanz.

isad

sionspaket

AP-Wert: 268 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Tulamidenlande oder Mha-
nadistan, Vorteil Zauberer (25 AP), Sonderfertigkeit
Tradition (Zaubertinzer) (80 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 6 Abenteuerpunkte, Bindung der Zauberklei-
dung, Besitzanspruch

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10, Schwerter 10

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 6, Selbstbeherrschung 3,
Singen 2, Sinnesschérfe 3, Tanzen 7

Gesellschaft: Betoren 4, Etikette 4, Gassenwissen 4,
Menschenkenntnis 4, Uberreden 2, Verkleiden 4,
Willenskraft 3

Natur: -

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 1, Geographie 3, Ge-
schichtswissen 2, Gotter & Kulte 3, Rechnen 3,
Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 4

Handwerk: Musizieren 4, Stoffbearbeitung 4

Zauber/Magische Handlungen: Ein Zaubertrick
aus folgender Liste: Bauchreden, Duft, Haarpracht,
Schminken, Signatur; Tanz der Bilder 5, Tanz der
Ermutigung 4, Tanz der Heilung 5, Tanz der Liebe 5,
Tanz der Verteidigung 3

Empfohlene Vorteile: Begabung (Tanzen),
Gutaussehend

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Verpflichtungen (Lehrmeisterin, Geldgeber)

Ungeeignete Vorteile: Keine

Ungeeignete Nachteile: Behabig, Hisslich, Taub, Ver-
stiimmelt (Einbeinig)



. Ausriistung und Tracht
~ Wie der Name schon andeutet, besitzen die
Weilmagier der Akademie neben einem Zau-
berstab (meist aus dem traditionellen Holz der
Blutulme) auch einen Dispens zum Fiihren eines =
= Langschwerts. Die Kleidungsvorschriften des Co-
- "dex Albyricus werden streng beachtet, Abgénger -
L diirfen jedoch zum Schutz ein Gambeson unter ¢
~ dem Reisegewand oder eine wattierte Robe tra--« ¢
gen. Je nach Auftrag benétigt der Magier noch
andere Ausriistung, aber er verzichtet meist aus
praktischen Griinden darauf, schwer beladen zu
reisen und Biicher mit sich herumzuschleppen.
’ e e

magier
wert & Stab-Akademie zu Gareth)

sionspaket

AP-Wert: 325 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP), Nachteil
Prinzipientreue II (Schutz des Mittelreiches und
seines Adels, Glaube an die Zwélfgotter, Wahrheits-
liebe) (-20 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Akademie Schwert und Stab zu Gareth

Kampftechniken: Dolche 8, Schwerter 10, Stangenwaf-
fen 10

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 3, Kraftakt 2, Selbstbeherr-
schung 5, Sinnesscharfe 2

Gesellschaft: Etikette 3, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 2, Tierkunde 2

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 4, Gétter & Kul-
te 5, Magiekunde 5, Rechnen 6, Rechtskunde 6, Sagen
& Legenden 3, Sphirenkunde 3

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Wunden 3, Malen &
Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiihlung,
Feuerfinger, Rohrstock, Schnipsen, Signatur, Trocken;
Armatrutz 5, Blitz dich find 6, Fulminictus (Elfen) 5,
Gardianum 4, Ignifaxius 6, Paralysis 4, Psychostabilis 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ei-
telkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier), Verpflich-
tungen II (Gilde, Akademie, Lehrmeister, Mittelreich)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)

Weiflmagier der Akademie Schwert &
Stab zu Gareth

Die Akademie Schwert und Stab zu Gareth ist eine
besondere Institution des Bunds des Weilen Pen-

tagramms. Urspriinglich wurde sie in der mittelreichi- li

schen Stadt Beilunk gegriindet, jedoch mussten sie den _

Ort verlassen, als Praios vor einigen Jahren Beilunk mit /
=

einem Wunder vor Ddmonen rettete und seine Kirche
zum Dank ein Magieverbot in der Stadt durchsetzte.
Die ehemaligen Beilunker gelten als exzellente Kampf-
magier, die sich notfalls mit den namensgebenden Waf-
fen Stab und Schwert schiitzen kénnen, und als treue
Verteidiger des Mittelreichs, die sich im Kriegsfall dem
Heer der Kaiserin uneigenniitzig anschlieRen. Thre Aus-
bildung ist hart, streng und voller Entbehrungen. Den
Garether Magiern wird ein Hang zur Wahrheitsliebe
nachgesagt. Tatsdchlich gilt die Liige bei ihnen als nicht
gottergefillig, und deshalb versuchen sie, Tduschungen
zu vermeiden. Als magische Krieger sind sie im Gegen-
satz zu anderen Magiern keine groen Forscher und be-
schrédnken sich auf die Grundlagen. Thre Biichersamm-
lungen sind meist kleiner als die anderer Magier und
beinhalten vor allem Bédnde ihres Spezialge-
bietes: des Kampfes.
Nach der harten,
militdrisch
geprdgten Aus-
bildung ma-
chen die meis-
ten Abginger
auf ihre Umwelt
einen unerbittli-
chen Eindruck. Sie
miissen mit Reise-
gefihrten hiufig
erst warm wer-
den, bevor sie auch
ihre menschliche
Seite zeigen. Doch
treibt sie der Glaube

an die Zwdlfgdtter an
und die meisten von
ihnen sind im Herzen
aufrechte Streiter fiir
das Gute und keine ver-
blendeten Fanatiker.

1l

!
‘4
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9



WeilRmagier nach Hesindius Lichtblick
Es gibt kaum jemanden, der so sehr an das Gute im Men-
schen glaubt, wie Magister Hesindius Lichtblick aus Si-
las. Der frithere Abgénger der Zauberschule von Vinsalt
unterrichtet mittlerweile in seiner Heimat Schiiler in
der weilen Magie.
Ein Schiiler des Magistersmuss sich auler durch sein
magisches Talent vor allem durch seine Giite, Freund-
lichkeit und die Einhaltung der weltlichen und gottli-
chen Gesetze auszeichnen. Unterrichtet wird in allen
Spielarten der Magie, die der Magister fiir sich mit die-
ser Weltsicht zusammenbringen kann. Darunter fallen
neben der Heilmagie vor allem Zauber, die dem Schiiler
niitzlich sein kénnen, um anderen zu helfen.
Nach der Ausbildung zeichnen sich seine Zoglinge meist
durch eine gewisse Weltfremdheit und Naivitdt aus,
gleichen dies aber mit guter Laune, Neugier und Hilfs-
bereitschaft wieder aus.
Sobald ein Schiiler seinen Abschluss gemacht hat, zieht
er in die Welt hin-
aus, um nicht nur
mehr von ihr zu se-
hen, sondern seine
Dienste auch kos-
tenglinstig oder gar
gratis fiir Hilfesu-
chende anzubieten.
Besonders gegen
ddmonische Be-
drohungen wird
er jederzeit zur
Stelle sein, um das Bése
mit ungewohnt ernster
Miene aus dieser Welt
zu verbannen.

Ausriistung und Tracht
Der Zauberstab eines Schiilers von Hesindius
~ Lichtblick muss aus einem hellen Holz angefertigt .
werden. Oft wird Ulme oder Blutulme dazu ver- " -
 wendet. Bei der Gewandung hilt sich der Schii-
= ler an die Auflagen des Codex Albyricus, sodass
3 er meist auf Reisen ein graues, einfaches Gewand
. trdgt. Zwei Dinge diirfen nie fehlen: Zum einen” -
der Hilffreyche Leytfaden des wandernden Adep-
ten, zum anderen ein spitzer Magierhut aus dem

. Hutmacherbetrieb von Lichtblicks Bruder Tsaion.

——

el

gier
iler des Hesindius Lichtblick)

sionspaket

AP-Wert: 276 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonderfer-
tigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP), Prinzipien-
treue I (Hilfsbereitschaft, Bannung des Bdsen) (10 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Hesindius Lichtblick

Kampftechniken: Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 2

Gesellschaft: Etikette 5, Willenskraft 4

Natur: Pflanzenkunde 3, Tierkunde 3

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 4, Gétter &
Kulte 4, Magiekunde 5, Rechnen 5, Rechtskunde 5,
Sternkunde 2

Handwerk: Alchimie 3, Heilkunde Seele 3, Heilkunde Wun-
den 3, Lebensmittelbearbeitung 3, Stoffbearbeitung 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Feuerfinger, Gliicksgriff, Guten Morgen, Hand-
warmer, Trocken; Armatrutz 4, Balsam 6, Gardianum
4, Motoricus 4, Penetrizzel 5, Psychostabilis 5, Som-
nigravis (Elfen) 6

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwache
(Weltfremd), Schlechte Eigenschaft (Autoritétsglau-
be, Naiv, Neugier), Verpflichtungen II (Gilde, Lehr-
meister, Horasreich)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Personlichkeitsschwéche (Arroganz, Eitelkeit,
Streitsucht, Unheimlich), Schlechte Eigenschaft
(Jdhzorn, Rachsucht), Schlechte Regeneration
(Astralenergie)




Ausriistung und Tracht
Eine Perricumerin kleidet sich dem Codex Alby-
ricus entsprechend und besitzt in den meisten
~ Féllen ein Reise- und Festgewand. Hiufig kommt -
auch das Leichte Gewand oder Beschwdrungs-
gewand zum Einsatz, wenn es darangeht, Da- |
monen zuriick in die Niederhéllen zu schicken.
Borongefilliges Schwarz sowie Talismane mit |
. _entsprechender Symbolik werden sehr hdufig 3
b« getragen. Neben Magierstdben, oft aus dem Holz
* von Bosparanie oder Blutulme gefertigt, trigt
( _die Magierin aus Perricum fast immer das Bann-
+ schwert bei sich. Auch Kreide zum Zeichnen von
Schutzkreisen und Fesseln fiir einen Exorzismus
gehdren zum Handwerkszeug.
~ Viele Perricumerinnen fithren auRerdem ein -
Diarium, in dem sie Erkenntnisse, Forschungs-
| ergebnisse und Gesprache mit ihren Patienten
* festhalten. Zum Schutz der Aufzeichnungen,
und unschuldiger, aber allzu neugieriger Geis-
ter, werden diese oft im an der Schule gelehrten 2
Zhayad niedergeschrieben oder verschliisselt.

magierin (Schule der Austreibung)
sionspaket

AP-Wert: 333 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Bann-
schwerts, Bindung des Stabes, Scholar der Schule der
Austreibung zu Perricum

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe 3

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Etikette 1, Men-
schenkenntnis 4, Uberreden 4, Willenskraft 5

Natur: Fesseln 3, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 2

Wissen: Geschichtswissen 3, Gétter & Kulte 3, Magiekun-
de 6, Rechnen 4, Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 2,
Sphédrenkunde 5, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 2, Heilkunde Seele 4, Malen &
Zeichnen 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Beruhigung, Gliicksgriff, Signatur, Trocken;
Angste lindern (Hexen) 4, Einflussbann 5, Hep-
tagramma 5, Illusionsbann 5, Invocatio Minima 4,
Pentagramma 7, Verwandlungsbann 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ar-
roganz), Schlechte Eigenschaft (Neugier), Verpflich-
tungen (Gilde, Akademie, Lehrmeister Orden der
Noioniten, Mittelreich)

Ungeeignete Vorteile: Keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Toten und
Untoten), Blutrausch, Personlichkeitsschwiche
(Streitsucht)

WeiRmagierin der Schule der

Austreibung zu Perricum
Die Schule der Austreibung bringt borongldubige See- * i1
lenheilerinnen, fdhige Exorzisten und verantwortungs-
volle Erforscher des Niederhéllischen hervor, die zum
Teil Zauber beherrschen, die in jeder anderen Schule |
der Weien Gilde niemals den Giftschrank verlassen
durften. Antimagier aus Perricum kommen den dun-
kelsten Seiten der Magie und ihren Auswirkungen néa-
her als die meisten anderen Weilmagier, und insbeson- -
dere die letzten Jahrginge sahen sich hiufig mit dem y
didmonischen Erbe der Schattenlande konfrontiert. E/
Auch wenn sie solche Umtriebe erbittert bekdmpfen, &
genieRen sie daher innerhalb der weiRen Gilde einen
nicht ganz unumstrittenen Ruf.

Als Reichsakademie arbeitet die Schule der Austreibung
jedoch eng mit der Boronkirche und den Geweihten der
Hesinde zusammen, und die meisten Abginger verlas-
sen die Akademie als gotterfiirchtige und moralisch ge-
festigte Persénlichkeiten, die sich be-
wusst sind, auf welch schmalen Grat sie gy,
sich mit ihren Forschungen und ihrem -
Kampf gegen das Bse bewegen.
Besonderes Verantwortungsbewusstsein
erlernen die Zoglinge als Seelenheiler, denn
die Akademie gilt als erste Anlaufstelle
fiir jene, deren Geist die Schrecken der
Schattenlande nicht unbeschadet
tiberstanden hat. Jeder Abgén-

ger hat zudem in den spéteren
Lehrjahren jiingere Schiiler un-
terrichtet und ist entsprechend

selbst von anderen Jungmagiern
unterwiesen worden. Auch bei alltédgli-
chen Arbeiten in der Akademie, etwa in
der Waschkiiche und bei der Pflege der
geistig Erkrankten, miissen die Schii-
lerinnen beherzt mit anpacken,

und so bleibt ihnen kaum y é’ %

etwas Menschliches

fremd.



Professionen in der Ubersicht

Professionen Seite AP-Wert
mgremrofessionen:
Ceoladir 178 253 Abenteuerpunkte
Derwisch 179 316 Abenteuerpunkte
Gildenloser Magier nach Alrik Dagabor 180 247 Abenteuerpunkte
Gersiitigfig ol nattelihicd D nerbonl e e
Gildenloser Magier nach Vadif sal Karim 182 350 Abenteuerpunkte
Gildenlose Magierin nach Khelbara ay Baburia 183 349 Abenteuerpunkte
Graumagier des Direkten Weges zu Gerasim 184 314 Abenteuerpunkte
Graumagier der Halle der Antimagie zu Kuslik 185 320 Abenteuerpunkte
Graumagier der Schule der Hellsicht zu Thorwal 186 349 Abenteuerpunkte
Graumagierin der Akademie der Hohen Magie zu Punin 187 323 Abenteuerpunkte
Graumagierin der Schule des Seienden Scheins zu Zorgan 188 255 Abenteuerpunkte
Graumagierin der Schule der Verformungen zu Lowangen 189 322 Abenteuerpunkte
Graumagierin der Schule der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda 190 347 Abenteuerpunkte
Hazaqi 191 276 Abenteuerpunkte
Intuitiver Zauberer (Magischer Taugenichts) 192 184 Abenteuerpunkte
Majuna 193 291 Abenteuerpunkte
Qabaloth der Téchter Niobaras 194 341 Abenteuerpunkte
Rahkisa 195 268 Abenteuerpunkte
Sangara 196 317 Abenteuerpunkte
Scharlatan 197 269 Abenteuerpunkte
Schwarzmagier der Halle der Erleuchtung zu AI’Anfa 199 327 Abenteuerpunkte
Schwarzmagier des Demirion Ophenos 200 320 Abenteuerpunkte
Schwarzmagierin der A’Achami zu Fasar 201 327 Abenteuerpunkte
Sharisad 202 268 Abenteuerpunkte
WeiRmagier der Akademie Schwert & Stab zu Gareth 203 325 Abenteuerpunkte
Weilfmagier nach Hesindius Lichtblick 204 276 Abenteuerpunkte
Weiflmagierin der Schule der Austreibung zu Perricum 205 333 Abenteuerpunkte
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ARCHETYPEN

N aand

»Bei Angroschs flammendem Bart! Ich kann euch Geschichten
erzihlen, die werdet ihr mir noch nach zwanzig Pilzbieren
nicht glauben. Und doch sind sie alle wahr. Ihr wisst doch, dass
ich niemals einen Angroscho anliigen wiirde?

Ich reise ja nun schon etwas linger auf der Oberfliche, mei-
ne Menschenfreunde wiirden sogar sagen, ein halbes Leben.
Naja, so lange nun auch wieder nicht. Ich bin auf meinen Rei-
sen schon so manchem Echsenwerk begegnet, und doch muss
ich sagen, nicht jede Art von Magie war schlecht. Jaja, ich weif3
was ihr denkt. Der Hardas hat zu viel Sonne abbekommen,
aber mein Freund Xaron ist kein Echsling und hat mich schon
mehrfach mit seinen Zauberkrdften gerettet. Ich natiirlich
auch ihn, denn wenn er zu viel gezaubert hat, kann er schnell
gar nichts mehr. Dann ist die Zeit gekommen, wo ich und mein
Felsspalter ihm aus der Patsche helfen.

Nein, es gibt auch unter den Zauberern anstdndige Burschen
und Mddels. In den Tulamidenlanden bin ich einer Tinze-
rin begegnet. Ein wenig schmal und etwas zu grofs fiir mich,
aber mein Kampfgefdhrte Rashim sagte, sie sei eine Perle der
Khémwiiste und ihre Schonheit unbeschreiblich - fiir mensch-
liche Mafsstiibe mag das zutreffend sein. Aber viel wichtiger:
Sie konnte selbst mich mit ihrem Tanz in den Bann ziehen!
Xaron hat mir dann erzdhlt, das wdre Magie gewesen. Aber
als uns diese Ferkinas tiberfallen haben, griff sie beherzt zum
Sibel und hat es den Barbaren ordentlich gezeigt! Schade, dass
sie keine Angroschna ist, sie wire sicherlich die begehrteste
Frau der Ambossberge.

Zum Gliick war sie keine Hexe, da ist mir namlich noch keine
ehrliche iiber den Weg gelaufen.«

—Hardas Sohn des Kurolas, ambosszwergischer Krieger,
neuzeitlich

Auf den nachfolgenden Seiten sind acht spielfertige Ar-
chetypen aufgefiihrt. Sie alle wurden mit den Regeln
der Heldenerschaffung und dem Erfahrungsgrad Erfah-
ren erstellt und erginzen die zwdlf Archetypen aus dem
Regelwerk. Alle Archetypen wurden nach Professio-
nen aus Aventurische Magie erstellt, um die diversen
Moglichkeiten magischer Helden aufzuzeigen. Unter
den Helden befinden sich sowohl verschiedene Magier-
typen, als auch eine Zaubertdnzerin, ein Scharlatan und
eine intuitive Zauberin, damit du aus einer abwechs-
lungsreichen Mischung wéhlen kannst.

Verbunden sind alle Archetypen durch eine gemeinsa-
me Geschichte, die sich dieses Mal um die finsteren Pli-
ne einer Schwarzmagierin dreht.
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Die Donnerbacher Magierin

»Niemand kann gliicklicher sein als ich. Meine Heimat ist ein
Ort, wo Menschen und Elfen friedlich zusammenleben, Mada
hat mich gesegnet und ich kann Leben retten.«

»Setz dich und schlieffe die Augen. Wenn du sie wieder
aufmachst, ist der Kratzer weg.«

»Keine Sorge, das sind nicht die Symptome der Schwarzen
Wut. Kénnte aber Dumpfschddel sein.«

Fiana liebte die lichten Wilder ihrer Heimat. Obwohl
Donnerbach nicht weit von der Akademie entfernt lag,
zog es sie hdufig zu dem kleinen Bach und der Felshoh-
le inmitten des dunklen Griins. Dort verbrachte sie viel
Zeit, in der sie Wildtiere beobachtete, ein paar Bee-
ren pfliicken ging oder einfach den Klangen der Natur
lauschte und-vor sich hin sinnierte. Von den anderen
Donnerbacher Magiern hatte sie deshalb den Spitzna-
men ,,Elfchen” bekommen - und fiir ihre spitzen Ohren,
* ein Erbe ihrer elfischen Vorfahren.
An diesem Tag gab es aber einen besonderen
Grund, warum sie die Felshohle auf-
suchen wollte. Sie hatte Besuch von
zwei guten alten Freunden:
Lorcan Fidian und Parinor
Steinhauer, den man nur
als den GroRen Majes-
trino kannte.,

Auf einer
Studien-
reise im mit-
telreichischen
Herzogtum Wei-
den war Fiana
den beiden Mén-
nern begegnet, die
selbst Jugendfreunde
waren, und hatte sich
sehr schnell gut mit bei-
den verstanden. Wahrend
Lorcan sie anfangs - wie jede
Frau, der er begegnete - mit
seinen Liebesliedern umgarnte,
war Parinor einfach nur ein ge-
selliger Mensch, der sie mit seinen
Zaubertricks unterhalten wollte.
Beide waren magisch begabt, auch
wenn sie dies bei Lorcan erst viel
spater herausfinden sollte. Er war ein
Ceoladir, einer jener geheimnisvollen
Zauberbarden aus Albernia, wihrend
Parinor ganz offensichtlich der Zunft
der Scharlatane angehérte.

’F
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Beide hatten ihr versprochen, sie noch in diesem Jahr
in Donnerbach zu besuchen. Und sie hielten Wort. So
machte sich Fiana mit den beiden gemeinsam an diesem
Tag auf, um ihnen ihren Lieblingsplatz nahe der Akade-
mie zu zeigen.

,Wir sind da. Ist es hier nicht einfach wundervoll? So
stelle ich mir ein zwélfgéttliches Paradies vor®, sagte Fi-
ana begeistert zu ihren Freunden.

,Nun, du hattest auf jeden Fall recht, als du uns gesagt
hast, dass uns niemand storen wird. Ein bisschen einsam
hier, erwiderte Parinor.

Lorcan sah sich um. Thm schien diese Gegend deutlich
besser zu gefallen, als dem Scharlatan, und er lieR sich
auf einem der umgestiirzten Baumstdimme nieder.
,Hier kann man es schon aushalten. Zeig’ dich doch ein-
fach mal ein wenig erfreut von dieser tsagefilligen Oase,
Parinor.”

Lorcan schnallte die Laute vom Riicken und priifte die
Saiten seines Instruments.

,Mir fillt bei diesem Anblick eine kleine Ode an die Na-
tur ein. Habt ihr Lust sie zu héren?*

,»Nein“, sagte Parinor.

,Sicher, gerne*, sagte Fiana.

,Nun, liebe Adepta Gerdenwald, dann lauscht der Melo-
die, die ich einst von einem Elfen in Winhall vernahm.“
Lorcan begann mit seinem Stiick, wihrend Fiana auf ei-
nem Felsen Platz nahm und Parinor sich gegen die Mau-
er der Felsenhghle lehnte.

Zunidchst war Fiana ganz versunken in der schénen Me-
lodie, die von der Sehnsucht nach den Salamanderstei-
nen handelte, als sie pl6tzlich ein Stéhnen horte.
,Halte kurz ein, Lorcan. Habt ihr das auch gehort?

Der Barde hielt in seiner Bewegung inne, und die Musik
der Laute verstummte.

,Das war ich! Lorcans Gedudel ist ja nur schwer zu er-
tragen®, versuchte Parinor einen Witz zu machen, aber
in diesem Moment horten alle drei das Stéhnen erneut,
das aus unmittelbarer Ndhe zu kommen schien.

Fiana erhob sich und lief als erste in die Richtung des
Gerduschs. Lorcan legte seine Laute zu Boden und folgte
ihr an Parinors Seite. Als der Barde jedoch einen Dolch
zog, sah ihn der Scharlatan verwundert an.

,Nur eine VorsichtsmaRnahme*, fliisterte Lorcan.
Fiana fand den Verletzten zuerst. Ein Mann, etwa um
die Dreifig, der in einer roten Magierrobe vor ihr lag
und aus zahlreichen Wunden blutete. Er lebte noch, war
aber schwer verletzt und kaum bei Bewusstsein. Diese
Verletzungen konnte er sich keinesfalls selbst beige-
bracht haben. Wenn Fiana nicht irrte, stammten sie von
einer Streitaxt. Behutsam zog sie ihm die Handschuhe
aus und sah, dass das Siegel in seiner Hand nicht von der
Donnerbacher Akademie stammte.

Wenn ich mich nicht tiusche, dann kommt er aus Perricum.
Ein Weif3- und Antimagier also.




,Bewacht die Gegend“, wies sie ihre Kameraden an.
,Wenn der- oder diejenigen, die ihm das angetan haben,
noch in der Nihe sind, sind wir in Gefahr. Der Mann ist
ein Weimagier aus Perricum, und ich werde versu-
chen, ihn zu retten.”

Lorcan und Parinor taten wie geheilen und sicherten
die Lichtung. Fiana beugte sich tiber den fremden Ma-
gier, um ihm die Hand auf seine Brust zu legen, dort wo
die am schlimmsten blutende Wunde klaffte.

,Balsam Salabunde“, begann Fiana zu murmeln und
wiederholte die Zauberformel mehrfach. Sie spiirte, wie
die magische Kraft von ihrem Kérper in den des Magiers
floss und sich in Lebenskraft wandelte. Langsam ver-
siegte der Blutstrom und die Verletzungen begannen zu
heilen, erst die klaffende Brustwunde, danach einige der
tibrigen Schnitte.

,Habt Dank*, sagte der Magier mit schwacher Stimme,
als er das Bewusstsein wiedererlangte.

,Nichts zu danken. Es ist meine Berufung zu helfen. Thr
seid in Sicherheit.”

Der fremde Zauberer schiittelte den Kopf und sah die
Halbelfe eindringlich aus hellen Augen an, als er sprach:
,Nein, niemand hier ist in Sicherheit, solange wir sie
nicht finden!*

Die Heldin im Spiel

Wenn es jemanden gibt, auf den man sich immer ver-
lassen kann, dann ist es die Magierin aus Donnerbach.
Am Seminar der elfischen Verstdndigung und natiirli-
chen Heilung lernte sie nicht nur, wie man Verletzte
mit und ohne den Einsatz von Magie versorgt, sondern
auch, dass sie moralisch verpflichtet ist, jenen zu helfen,
die Hilfe bediirfen. Die Donnerbacher Magierin ist eine
Menschen- und Elfenfreundin, die Kranke und Verletzte
ohne zu zgern versorgt. Sie tut dies nicht fiir eine Ent-
lohnung, auch wenn sie eine solche nicht ablehnt, wenn
sich der Patient ihre Hilfe leisten kann. Sie hilft, weil es
richtig ist.

Als Gelehrte weil sie viel tiber die Magie und noch mehr
tiber die Heilkunst, allerdings ist sie kein theoretisches
Genie wie ein Puniner Magier. Dafiir ist sie praktisch
veranlagt und scheut sich nicht davor, beherzt anzupa-
cken oder ihre Heilkrauter im Wald selbst zu sammeln.
Wenn Gefahr droht, kann sie sich durchaus verteidigen,
aber ihre Erziehung verbietet es ihr, unschuldiges Blut
zu vergieRen, sodass sie Kimpfe meiden wird.

Neben der Heilkunst versteht sie sich auch auf das zwei-
te Standbein der Akademie, die Verstdndigungsmagie.
Damit ist sie nicht nur in der Lage, Gedanken zu lesen,
sondern auch iiber gréRere Distanz mit anderen zu
kommunizieren. Fremde fassen dank ihrer einfiihlsa-
men und offenen Art meist besonders schnell Vertrau-
en. Thre magischen Fihigkeiten wiirde die Donnerba-
cher Magierin jedoch nie missbrauchen, und sie ist sich
bewusst, wie verstérend es auf andere wirken kann,
wenn man ungefragt ihre Gedanken liest.

Sozialstatus: Frei

Vorteile: Gutaussehend I, Zauberer

Nachteile: Prinzipientreue I (Vélkerver-
stindigung, Friedfertigkeit)

Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes,
Ortskenntnis (Donnerbach), Scholar des
Seminars der elfischen Verstindigung
und natiirlichen Heilung zu Donnerbach,
Tradition (Gildenmagier)

Sprachen: Muttersprache Garethi III; Gobli-
nisch I, Isdira III

Schriften: Isdira-Zeichen, Kusliker Zeichen

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 4), Fecht-
waffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen 6 (AT 8 /
PA 3), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA -), Lanzen 6
(AT 8 / PA 3), Raufen 6 (AT 8 / PA 4), Schilde 6
(AT 8 / PA 3), Schwerter 6 (AT 8 / PA 4), Stan-
genwaffen 8 (AT 10 / PA 5), Zweihandhieb-
waffen 6 (AT 8 / PA 3), Zweihandschwerter 6
(AT 8/ PA 3); Armbriiste 6 (FK 7), Bdgen 6 (FK
7), Wurfwaffen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 2, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 3,
Singen 0, Sinnesschérfe 5, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 1

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 0, Einschiichtern 0, Etikette 1, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 3, Uberreden
0, Verkleiden 0, Willenskraft 3

Natur: Fahrtensuchen 1, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 2, Orientierung 4, Pflanzenkunde
5, Tierkunde 5, Wildnisleben 4

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 2, Gotter & Kulte 3,
Kriegskunst 0, Magiekunde 5, Mechanik
0, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen & Le-
genden 3, Sphirenkunde 0, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 1, Heilkunde Gift
3, Heilkunde Krankheiten 10, Heilkunde
Seele 2, Heilkunde Wunden 8, Holzbear-
beitung 1, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 1, Malen & Zeichnen
2, Metallbearbeitung 0, Musizieren 2,
Schlgsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: GruRwort; Attributo (Korperkraft)
4, Balsam 8, Bannbaladin 4, Blick aufs
Wesen (Elfen) 5, Blick in die Gedanken 6,
Klarum Purum 5, Somnigravis 4

Ausriistung: Donf (x 3), Gulmond (x 3),
Heiltrank (QS 4), Kleidung (normal), Magier-
robe, Magierstab (lang), Schwerer Dolch,
Umbhingetasche, Wildnispaket, Wirselkraut
(x 3), 2 Dukaten, 1 Silbertaler, 8 Heller

Spezies: Halbelfe
Kultur: Nordaventurien

Profession: Gildenlose Magierin des Seminars der
elfischen Verstindigung und natiirlichen Heilung

zu Donnerbach
Erfahrungsgrad: erfahren




Der Puniner Magier

»Das Objekt weist eine semi-confregite Matrix auf. Vermutlich ein
Arcanovi, allerdings in einer mir unbekannten Tradition gewirkt.«

»Elfenbeinturm? Ichmuss doch sehr bitten! Die magische Forschung
hat den Menschen schon so viele Vorteile verschafft, auch wenn
diese dem Laien nicht immer auf den ersten Blick ersichtlich sind.«

»Eine Reise? Nach Maraskan? Diese Form der Feldforschung
scheint mir gelinde gesagt ein wenig riskant.«

Eglamo Cavazaro war sich des Risikos bewusst. Er hatte das
Artefakt aus der Akademie entwendet, um in seiner eige-
nen Studierstube weitere Experimente durchzufithren. Das
seltsame Artefakt, das einfach nur als Moskitomensch be-
zeichnet wurde, war ihm noch immer ein Rétsel, und kei-
ner der Magister, die bislang die magische Analyse daran
durchgefiihrt hatten, konnte brauchbare Ergebnisse vor-
weisen. Und dies war der Hauptgrund, warum Eglamo die
Statuette untersuchen wollte.

Ein Gegenstand, der sich offenbar den althergebrachten Metho-
den der gildenmagischen Analyse widersetzen
kann. Hochst interessant! Sollte es mir
gelingen, das Artefakt zu entschliis-
seln, ist mir der Respekt der Spekta-

bilitdt sicher.

Bedauerlicherweise

wurde die Statuette

unter Verschluss
gehalten, was die
Anaylsemoglich-
keiten von Eglamo
deutlich einschrank-
te. Er durfte lediglich
eine Stunde an der

Akademie forschen,
deutlich zu wenig, um
brauchbare Ergebnisse

zu erzielen. Also hatte
er beschlossen, die Sta-
tuette einfach mit nach
Hause zu nehmen.

Gerade als er den Moskito-
menschen in seiner Wohn-
stube genauer betrachtete,
klopfte es an seine Tiir.
Erschrocken fuhr Eglamo
hoch und warf ein Tischtuch
tiber das Artefakt, was allerdings
eine aufféllige Beule auf dem Tisch
hinterlieR.

»Wer ist da? Ich habe keine Zeit*,
sagte Eglamo.

,,Mein Name ist Phelicitas Karinor-
Beratas", klang es durch die Tiir.

n L
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,Ich bin eine Kollegin, ehrenwerter Adeptus Cavazaro. Man
sagte mir, dass ich mit euch sprechen sollte, wenn es um
die Statuette geht, die man den Moskitomenschen nennt.*
Karinor? Eine Frau aus einem der Grandenhduser Al'Anfas?
Eglamo war verwirrt und nervos, zwei Gefiihlslagen, die bei
ihm selten zugleich vorkamen und nun in seinem Inneren
ein Duell ausfochten. Seine Neugier siegte, wie eigentlich
immer. Er 6ffnete die Tiir. Vor ihm stand eine Frau, der man
das Waldmenschenerbe in ihren Adern deutlich ansah. Thre
Haut war dunkel, und dank ihrer offenherzigen Kleidung
sah Eglamo viel mehr davon, als ihm lieb war. Unter man-
delférmigen Augen traten die Wangenknochen aus ihrem
Gesicht hervor, das Haar allerdings war in starkem Kont-
rast dazu hellblond geférbt, was ihre Exotik nur noch un-
terstrich. Wie immer, wenn Eglamo aufgeregt war, sprach
er viel zu schnell.

Jlhr gehort der Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa an, nicht
wahr? Dann seid ihr ja sehr weit fort von eurer Heimat. Was
sagtet ihr noch gleich tiber den Moskitomenschen?*

Er zwang sich, den Blick auf ihren Stab zu richten, der von
einem kleinen Totenschddel geziert wurde.

,Nun, ich suche im Auftrag meiner Gilde ein gefshrliches
Artefakt, welches bei einer Expedition der Universitit von
Al’Anfa im Dschungel des Regengebirges geborgen wurde.
Ungliicklicherweise hat eine Gruppe Grabrduber es ent-
wendet. Es handelt sich um jene Statuette, welche tiber ge-
wisse Umwege nun an eure Akademie gelangt ist. Darf ich
reinkommen?*

Die Magierin wartete Eglamos Antwort erst gar nicht ab,
sondern betrat seine Wohnung. Er trat einen Schritt zur
Seite und folgte ihr.

,Ich weil nicht, ob ich euch weiterhelfen kann. Meine Ana-
lyse mittels Odem Arcanum und Analys Arkanstruktur er-
gab bislang nur wenig*, sagte Eglamo.

,Gar keine Anhaltspunkte, Collega? Ich bin enttduscht®,
sagte sie und zog einen Schmollmund.

,Nun ja, ein paar schon. Ich bin mir mittlerweile recht si-
cher, dass die Statuette eine Form von magischer Macht
ausstrahlt. Hochstwahrscheinlich Essenzen heptasphéri-
schen Ursprungs, wenn auch gut verborgen. Ganz so, als ob
die Statuette eine Art contrativen Mechanismus besitzen
wiirde.”

,Thr meint, etwas schiitzt die Statuette?*

,Exakt. Was wisst ihr eigentlich tiber den Moskitomen-
schen? Offenbar sind euch Details geldufig, die meine Gilde
nicht kennt.”

,Ich gehe euch gerne zur Hand", sagte sie mit einem bezau-
bernden Licheln ,,Setzen wir uns doch am besten in euren
Salon.”

War das eine Aufforderung? Oder nur wissenschaftliches Interes-
se? Bei Rahja und Hesinde, warum muss sie so hiibsch sein und
ausgerechnet aus AlAnfa kommen. Und eine Schwarzmagierin
sein. Da weifs man doch einfach nicht, woran man ist. Hoffentlich
entdeckt sie wenigstens die Statuette nicht gleich!

Eglamo fiihrte Phelicitas in einen Nebenraum.




Die Schwarzmagierin war offenbar im Auftrag der Univer-
sitdt von Al'Anfa entsandt worden, die gestohlene Statuet-
te zuriickzubringen. An der Pforte der Puniner Akademie
hatte man sie barsch abgewiesen, immerhin gehérte sie
der Bruderschaft der Wissenden an und verlangte die He-
rausgabe eines Artefakts, das die Akademie von Punin nun
rechtmiRig als ihren Besitz betrachtete.

Eglamo genoss das Gespréch mit Phelicitas, deren Bildung
und Wortgewandtheit ihrer Schénheit in nichts nachstand.
Sie machte auf ihn auch nicht den Eindruck, dass sie finste-
ren Machenschaften nachging, Scharfsinnig folgte sie seinen
Ausfithrungen und gemeinsam gingen sie Eglamos Notizen
durch, die er sich zur Analyse des Artefakts gemacht hatte,
Plstzlich wurde ihre Unterhaltung jih durch ein Klirren aus
dem Nebenzimmer unterbrochen. Beide Magier standen
sofort auf und stiirzten durch den Flur in Eglamos Studier-
stube. Das Fenster lag in Scherben, und eine rothaarige, jun-
ge Frau hatte die Statuette samt dem Tischtuch ergriffen.
,Sie stiehlt den Moskitomenschen, tut etwas!“, schrie
Phelicitas.

,Ich bin kein Magus der Magica combattival®, entgegnete
Eglamo entriistet.

,Alles muss man selber machen! Ignifaxius!“

Der Flammenstrahl schoss aus Phelicitas Zauberstab und
flog auf die Diebin zu. Dieser gelang es jedoch, sich geistesge-
genwdrtig zur Seite zu werfen. Der Zauber traf einen Stuhl,
dessen Samtbezug sofort Feuer fing, Mit einem Sprung war
die Diebin aus dem Fenster gesprungen und rannte durch
die Puniner Gassen. Phelicitas machte keinerlei Anstalten,
ihr zu folgen, sondern blickte wiitend zu Eglamo.
Hinterher, wir miissen die Statuette wiederbekommen!
Und denk nicht mal dran, mir nicht zu helfen. SchlieRlich
bist du schuld daran, dass das Artefakt schon wieder ver-
schwunden ist.”

Hesinde, nein! Warum muss das ausgerechnet mir passieren? Ich

will doch blof3 in Ruhe forschen.

Der Held im Spiel

Die Magierakademie von Punin gilt als Eliteschule, die nur
die kliigsten Kopfe und aussichtsreichsten Schiiler auf-
nimmt. Der Puniner Magier hat eine ausgezeichnete Aus-
bildung genossen und es gibt kaum ein magisches Thema,
zu dem er nicht etwas beisteuern kann. Doch selbst unter
anderen Magiern gelten die Absolventen als verkopft und
realititsfern. Thm wird stets ein Ruf als Stubenhocker an-
hingen, selbst wenn es ihn zur Feldforschung auf Aben-
teuerreise zieht. Abergldubische Landbevélkerung wird er
mit Wissenschaft und Vernunft zu belehren versuchen, er
hat kaum Empathie fiir soziale Kontakte und selbst einfa-
che Alltagsdinge wie Feuermachen oder das Zubereiten von
Essen bereiten dem Puniner Magier gelegentlich Probleme.
Diese Weltfremdheit macht ihn jedoch ‘gleichzeitig auch
sympathisch.

Unterschitzen sollte man den Puniner Magier jedoch auf
keinen Fall. Auch wenn er Kletterpartien, Wettrennen oder
einen Sprung {iber eine Felsspalte tunlichst vermeiden soll-
te, soist er doch ein heller Kopf und brilliert auf seinem Ge-

- biet: der Magie.

¢

Sem

Sozialstatus: Frei

Vorteile: Verbesserte Regeneration (Astra-
lenergie) 111, Zauberer

Nachteile: Persénlichkeitsschwiche (Weltfremd
gegeniiber der Welt auRerhalb der Magieraka-
demie), Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Analytiker, Bindung
des Stabes, Ortkenntnis (Punin), Scholar
der Akademie der Hohen Magie zu Punin,
Tradition (Gildenmagier)

Sprachen: Muttersprache Garethi I1I; Bospara-
no III, Tulamidya II, Ur-Tulamidya I, Zhayad I

Schriften: Kusliker Zeichen, Tulamidya,
Ur-Tulamidya, Zhayad

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 3), Fecht-
waffen 6 (AT 8 / PA 3), Hiebwaffen 6 (AT 8 /
PA 3), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA -), Lanzen 6
(AT 8/ PA 3), Raufen 6 (AT 8 / PA 3), Schilde 6
(AT 8 / PA 3), Schwerter 6 (AT 8 / PA 3), Stan-
genwaffen 6 (AT 8 / PA 3), Zweihandhiebwaf-
fen 6 (AT 8 / PA 3), Zweihandschwerter 6 (AT
8 / PA 3); Armbriiste 6 (FK 7), Bdgen 6 (FK 7),
Wurfwaffen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 0, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 4,
Singen 0, Sinnesschérfe 2, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bet6-
ren 0, Einschiichtern 0, Etikette 3, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 0, Uberreden
0, Verkleiden 0, Willenskraft 4

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 0, Pflanzenkunde
5, Tierkunde 5, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
2, Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 0, Magiekunde 9, Mechanik
2, Rechnen 6, Rechtskunde 6, Sagen & Le-
genden 2, Sphiarenkunde 6, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 6, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift 0,
Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde Seele
0, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung 1,
Lebensmittelbearbeitung 0, Lederbearbei-
tung 0, Malen & Zeichnen 4, Metallbearbei-
tung 1, Musizieren 0, Schldsserknacken 0,
Steinbearbeitung 0, Stoffbearbeitung 1

Zauber: Zauberfeder; Analys 8, Invocatio
Minima 8, Manifesto 8, Oculus Astralis 7,
Odem 10, Pentagramma 6, Xenographus 10

Ausriistung: Codex Albyricus (1. Band),
Federkiel, Federmesser, Geldbeutel, Klei-
dung (normal), Magierrobe, Magierstab
(lang), Stadtpaket, Tinte, Umhéngetasche,
3 Dukaten, 3 Heller

Spezies: Mensch (Mittellander)
Kultur: Mittelreicher

Magie zu Punin
Erfahrungsgrad: erfahren




Die Khunchomer Sharisad

3 »Der Tanz ist ein Geschenk der gdttlichen Rahja. Er erfiillt die
1 Tdnzerin ebenso mit Ekstase wie den Zuschauer.«

»Du Sohn der Einfalt! Ja, eine plumpe Dirne mag auch ihre Hiif-
ten schwingen kénnen. Aber du kannst eine edle Shadifstute
doch nicht einfach mit einem lahmen Ferkinapony vergleichenl«

»Den Tanz der Sieben Schleier? Ja, den beherrsche ich. Aber
ich tanze ihn nicht fiir jeden, sondern nur fiir ausgewdhltes
Publikum. Ob du dazu gehérst? Vielleicht ...«

So hatte sich Karima al’Jamila ihren Aufenthalt in Punin
nicht vorgestellt. Sie war von Khunchom aus aufgebro-
chen, um die Welt jenseits der Tulamidenlande zu bereisen,
den Menschen mit ihrer rahjagefilligen Kunst Freude zu
schenken und sich eine gut gefiillte Geldbérse zu besche-
ren. In Aranien hatte man sie wie eine Gottin behandelt.
Leider war die Konkurrenz dort nicht zuletzt durch die
Majunas sehr groR, sodass sie entschied, weiterzuziehen.
* Hiibsch waren die Majunas ja allesamt, besonders Tarek. Und ich
kann ihnen nicht absprechen, dass sie begnadete Tdnzer sind.
In Punin, wo Karima
schlussendlich gelan-
det war, wurde sie
nicht tiberall mit so
viel Respekt behandelt.
Einige der Mittelrei-
cher dachten, dass eine
Sharisad nur eine billige,
tulamidische Kurtisane
war, die sich an jeden
heranmachte, wenn sie
Geld brauchte.
So war sie in einer
Kaschemme namens
Rahjas Einkehr gelan-
det, ein Lokal fiir bil-
lige Unterhaltung in
Unter-Punin. Ein Narr
machte auf der Biihne
Witze, die niemanden zum
Lachen brachten, eine Bar-
din spielte ein grissliches
Stiick auf ihrer Laute und
die meisten Besucher
dieses Ortes sahen so
grob aus, dass sie in
einem Steinbruch bes-
ser aufgehoben wi-
ren. Karima war
aber vor allem
wegen des Gel-
des hier. Der
Wirt hatte
ihr eine
nicht zu

verachtende Summe genannt, von der sie zumindest
ein Viertel im Voraus erhalten hatte, Wenn der Auftritt
vorbei war, wiirde sie im Rahjatempel eine Spende dar-
bringen, ein Bad in den Madathermen nehmen, um sich
den Schmutz dieser billigen Absteige abzuwaschen, und
dann ihre Sachen packen und verschwinden.

Im Horasreich sind die Sitten nicht so rau, und Kiinstler sind
dort immer willkommen. Vielleicht mache ich einen Abstecher
nach Belhanka, in Rahjas Stadt.

Dennoch hatte Karima sich gut auf den Auftritt in Rah-
jas Einkehr vorbereitet. Sie wollte selbst an einem solch
widerlichen Ort Rahjas Freude verbreiten und hatte sich
dazu entschieden, den Tanz der Bilder aufzufiihren. Sie
gab dem Wirt ein Zeichen, der darauthin zwei als Tulami-
den verkleidete Almadanis anstieR. Sie waren die musika-
lische Bekleidung des Abends und hatten eine Dabla und
eine Kabasfléte dabei, die sie nun zum Einsatz brachten.
Karima hatte ihr schonstes Tanzgewand angezogen. Zwei
Schleier umschlangen ihren Korper, der Schellengiirtel
an der Hiifte klimperte im Takt ihrer Bewegung und sie
hatte sich mit einem wohlriechenden Balsam eingerie-
ben, der ihre Haut verheiungsvoll schimmern lieR.

Das bisher véllig desinteressierte Publikum sah zu ihr auf, als
sie die Bithne betrat und mit ihrem Tanz begann. Sie hatte die
Zuschauer vom ersten Augenblick an in ihren Bann gezogen.
Wihrend sich Karima langsam mit anmutigen Hiift-
schwung und weitausholenden Armbewegungen auf
der Biihne rikelte, sah sie in der ersten Tischreihe vor
sich eine rothaarige Frau sitzen.

Eine solche Perle unter all diesen Schurken? Nun ja, mich hat
es ja auch hierher verschlagen. Hat sie mich eben angeldchelt?
Oder bilde ich mir das nur ein?

Die Sharisad fiihlte in sich eine Warme aufsteigen, die
nicht vom Tanz herriihrte. Die Rothaarige gefiel ihr,
aber sie war sich weder sicher, ob die Fremde mit dem
Licheln ihre Zuneigung bekunden wollte, oder ob sie
sich lediglich durch den Tanz unterhalten fiihlte.

Bei Rahja, ich werde alles auf eine Boltankarte setzen! Viel-
leicht lohnt sich mein Aufenthalt in Punin ja doch noch. Lust
auf ein kleines Abenteuer hdtte ich schon.

Karima verlieR mit einer eleganten Bewegung die Biihne
und hielt mit wohlgesetzten Schritten und bebenden Hiif-
ten auf die Tische des Publikums zu. Zu ihrem Unmut sah
sie, wie sich ein bulliger Mann mit einem Lederharnisch
auf dem freien Platz neben der Rothaarigen niederlieR.
Zuerst wollte Karima ihren Plan aufgeben, doch wihrend
sie an einer Gruppe von drei betrunkenen Halbstarken
vorbeitanzte, schloss sie nach einem schnellen Blick {iber
die Schulter aus, dass die beiden ein Paar waren.

Sieht eher nach einer geschdftlichen Beziehung aus.

Als sie den Tisch der beiden erreicht hatte, machte sie
langsamere, verfiihrerische Bewegungen. Sie umgarn-
te mit ihren Armen zunichst den muskuldsen Mann,
der einen kurzen Moment abgelenkt wirkte. Da er aber
nicht Ziel ihres Interesses war, wechselte sie schnell zu
der Frau, die von der sanften Beriihrung ihrer Schleier



Sozialstatus: Frei
Vorteile: Gliick I, Gutaussehend 1I,
Zauberer

Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)
iberrascht war, Karima 16ste eines der Seidentiicher Sonderfertigkeiten: Bindung der Zau-
von ihrem Arm und umschlang die Rothaarige damit, berkleidung, Besitzanspruch, Orts-
wihrend an den Nebentischen die Géste johlten. kenntnis, (Khunchom), Tradition
Die Frau sah sie lichelnd an, aber leider unterbrach der (zaubertinzer),
Bullige Karimas Annaherungsversuch und wollte von Sprachen: Muttersprache Tulamidya I1I;
der Rothaarigen irgendetwas wissen. Garethi IT
Mége der Namenlose dir in den Hintern treten!, fluchte Kari- St NI ETGI IR/ 0
ma innerlich, zwang sich aber zu einem Licheln. Noch Kampftechniken: Dolche 10 (AT 12 / PA 7),
bevor sie weiter dariiber nachdenken konnte, musste Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 5), Hiebwaffen 6

(AT 8 / PA 3), Kettenwaffen 6 (AT 8 /

PA -), Lanzen 6 (AT 8 / PA 3), Raufen 12
(AT 14 / PA 8), Schilde 6 (AT 8 / PA 3),
Schwerter 10 (AT 12 / PA 7), Stangenwaf-
fen 6 (AT 8 / PA 5), Zweihandhiebwaffen
6 (AT 8 / PA 3), Zweihandschwerter 6 (AT
8 / PA 3); Armbriiste 6 (FK 6), Bdgen 6 (FK

sie sich ein Stiick weit vom Objekt ihrer Begierde fort
bewegen, sonst wire ihr der Tanz misslungen.

Aus den Augenwinkeln sah sie, dass neue Géste anka-
men. Ein Barde mit einer Laute, hinter ihm eine Wald-
menschenfrau mit hell gefirbten Haaren in einer dunk-
len Robe und ein zugekndpfter Puniner Magier, der in

der Tavernef absglut verlm:en wi}‘kte. ] 6), Wurfwaffen 6 (FK 6)

Als der Bullige die Neuankdmmlinge sah, ging alles ganz Talente:

schnell. Erstie den Tisch so plétzlich um, dass er die Rot- Kérper: Fliegen 0, Gaukeleien 5, Klettern 0,
haarige von ihrem Stuhl holte und sie unter der soliden Kérperbeherrschung 6, Kraftakt 0, Reiten
Eichenplatte begrub. Blitzschnell riss er ihre Tasche an 4, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 3,
sich und ziickte einen Sibel. Panik brach aus und die Singen 2, Sinnesschirfe 8, Tanzen 10, Ta-
drei Neuankémmlinge versuchten, zu dem Mann im Le- schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 3
derharnisch vorzudringen, wurden aber von fliehenden Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
Gisten aufgehalten. ren 5, Einschiichtern 0, Etikette 4, Gassen-
Er wird sie umbringen! wissen 6, Menschenkenntnis 6, Uberreden
Ob es Mut oder Tollkiithnheit war, konnte Karima nicht 3, Verkleiden 4, Willenskraft 3

sagen, aber sie rannte, ohne zu zgern, auf den Bulligen Natur: Féhrtensuchen 0, Fesseln 3, Fischen &

zu und trat ihm mit voller Kraft gegen das Schienbein.  SEEUECUNACLTEIEE RN SIERREIRTEE
Ein Ellenbogenschlag ins Gesicht lie sie zu Boden stiir- 0, Tierkunde 0, Wildnisleben 0 .
zen. Blut schoss aus ihrer Nase, aber sie sah mit grim- Wissen: Brett- & Gliicksspiel 3, Geographie
miger Zufriedenheit, dass der Schurke offenbar von der 2 .Gesch1chtsw1sser} 3, Gotter & Kulte 5 7
Rothaarigen abgelassen hatte und das Weite suchte. il el 0, N e BRI e ol
L e 0, Rechnen 3, Rechtskunde 2, Sagen & Le-

e p b 1B ghsi? Ioiteat At genden 6, Sphiarenkunde 0, Sternkunde 0
B R e TP E T SV CLienest IRt Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,

manchmal. Fahrzeuge 0, Handel 8, Heilkunde Gift

! 0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Die Heldin im Spiel Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
Kaum jemand wiirde vermuten, dass eine Tdnzerin zur beitung 0, Lebensmittelbearbeitung 0,
Heldin geboren wurde. Aber die Mirchen der Haima- Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
mudin sind voll von mutigen Sharisadim, die nicht nur 4, Metallbearbeitung 0, Musizieren 4,
hervorragende Tanzerinnen waren, sondern auch dank Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
ihrer Klugheit und ihrem Mut GroRes vollbracht haben. Stoffbearbeitung 4
Mit ihrer Tanzmagie kann eine Sharisad bei Festen oder — AYETZEE RS ETTE | BV (BN T PAC S
anderen Anlissen eine wertvolle Hilfe sein, denn sie kann Bilder 8, Tanz der Ermutigung 8, Tanz der
Menschen durch ihren Tanz gewogen stimmen oder an- Heilung 5, Tanz der Liebe 5, Tanz des Un-
dersweitig manipulieren. Durch ihre tiglichen Ubungen —SESREICEAERC )
ist sie kdrperlich leistungsfahig und belastbar, und auch Ausriistung: Badedl, Dolch, Kamm, Ker-

zen (x 10), Lippenrot, Nagelfeile, Parfiim,
Schleier (7), Schwamm, Seife, Zauberklei-
dung, zweites Tanzgewand, 3 Dukaten

das Reisen ist sie gewohnt, denn um ihre Kunst zu vervoll-
kommnen, nimmt sie weite Wege in Kauf. Eine Kdmpferin
ist sie zwar nicht, das bedeutet jedoch keinesfalls, dass sie
sich nicht mit Dolch oder Sibel zu wehren versteht.

Sie kann gut mit Menschen umgehen. Thr rahjagefalli-
ger Korper und ihr Tanz sind ihr dabei eine groRe Hil-
fe und sie versteht sich darauf, ein Gegeniiber mit ihrer
bezaubernden Art fiir sich einzunehmen. Auch wenn sie
oft ein wenig eitel ist und versucht, in jeder Situation
gut auszusehen, ist sie doch eine kluge und belesene Ge-
sprachspartnerin und kennt sich zudem in vielen Wis-

sensgebieten aus.
o - \

Spezies: Mensch (Tulamidin)
Kultur: Mhanadistani
Profession: Sharisad
Erfahrungsgrad: erfahren




Der Perricumer Magier

Ne »Was immer du bist, ich werde dich aus dem Kérper der
kleinen Alrike vertreiben. Kehre zuriick in die Holle, aus der
du gekommen bist, elendes Ddmonengeziicht!«

»Das nennt sich Schmerz. Gewéhn dich daran, Ddmon.«

»Macht euch keine Sorgen, mein Gardianum wird uns
beschiitzen. Egal was hinter dieser Tiir lauert, ich halte es aufl«

Er war stolz auf seinen Namen. Nicht auf den Namen,
den er durch seine Familie erlangt hatte, denn Harni-
schmacher gab es viele, und er leugnete seine Herkunft
aus einfachen Verhiltnissen nicht. Aber der Name, den
Cyberian an der Schule der Austreibungen von seinen
Mitschiilern erhalten hatte, bedeutete ihm viel mehr.
Weifsschwert. Das ist ein guter Name.

Bereits kurz nach seinem Abschluss hatte er sich ein
echtes Bannschwert anfertigen lassen. Die Spektabilitdt
hatte ihm ein kleines Stiick Meteoreisen geschenkt, das
der Klinge, mit dem Stahl der Waffe verschmolzen, einen
hellen Schimmer verlieh. Zum Dank hatte er eine Auf-
gabe fiir die Spektabilitdt ibernommen und sich auf die
Suche nach einer der meistgesuchten Verbrecherinnen
des Mittelreiches gemacht: Selissa
Damaron.

Die Schwarzmagierin war fiir ei-
nige der schrecklichsten Verge-
hen in den Schattenlanden und
der Wildermark verantwortlich.
Sie diente den Erben Borbarads,

dem Gold und nun vor allem

den Ddmonen. Zwar gab es keine
Beweise, dass sie einen Pakt mit
einem Fiirsten der Niederhol-
len geschlossen hatte, aber als
Abgdnger der Perricumer Aka-
demie sah es Cyberian als
seine Pflicht an, sie zur
Strecke zu bringen.

Er war ihrer Spur
ein halbes Jahr
lang gefolgt. Sie
war eine begna-
dete Ddmonenbe-
schworerin und
Cyberian hatte
erkannt, dass sie
& einen abscheu-
. lichen Plan
verfolgte.

n
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Sie wollte einen Didmon aus dem Gefolge Mishkaras be-
schworen, der eine schlimme Seuche im Mittelreich aus-
16sen sollte. Der Damon aber, den sie zu diesem Zweck zu
rufen gedachte, war einzigartig. Vor Jahrhunderten hat-
te man seine niederhéllische Essenz in zwei Artefakte ge-
bannt, auf dass sie nie wieder gemeinsam Unheil tiber die
Menschen bringen wiirden. Nur mittels eines Rituals und
wenn man die beiden Teile besaR, konnte man den Damon
befreien. Das eine Teilartefakt wurde in einer alten, lange
vergessenen Ruine nahe Donnerbach vermutet, wo sich vor
Jahrhunderten eine finstere Magierschule befunden haben
soll. Bis dorthin hatte Cyberian Selissa verfolgt und war der
Dimonologin und ihren Handlangern in die Falle gegangen.
Nur dank der Hilfe von Adepta Fiana Gerdenwald, die ihn
zufillig mit ihren Freunden fand, hatte er {iberlebt.

Fiir Fiana, Lorcan und dem Grofen Majestrino war es
selbstverstindlich gewesen, dass sie ihm helfen wiirden.
Nach Cyberians Genesung hatten sie also gemeinsam die
Spur der abtriinnigen Magierin wieder aufgenommen,
die sie bis nach Punin gefiihrt hatte.

Dort erkannten sie, dass Selissa hinter dem zweiten Ar-
tefakt her war, einer Statuette, die sich momentan im
Besitz der Puniner Akademie befand. Leider war sie aber
wohl entwendet worden. Nur dank Lorcans Spiirnase und
der Uberredungskunst des Scharlatans gelang es ihnen,
dahinter zu kommen, was genau geschehen war. Offen-
bar hatte Selissa einen Handlanger namens Ulffried in
der Stadt. Der wiederum hatte eine Diebin namens Gylva-
na angeworben, die Statuette fiir ihn zu stehlen.

An der Akademie wire das Artefakt relativ sicher gewe-
sen, ungliicklicherweise aber befand es sich bei einem
neugierigen Forscher namens Eglamo, der die Statuette
unerlaubterweise zu Forschungszwecken mit nach Hau-
se genommen hatte. Dort schlug die Diebin zu, nahm die
Statuette an sich und brachte sie zu Ulffried in eine Taver-
ne. Zu allem Ubel war nun auch noch eine al’anfanische
Schwarzmagierin hinter der Statuette her, da ihre Akade-
mie Besitzanspriiche anmeldete. Mithilfe der beiden Magi-
er und seinen Freunden fand Cyberian heraus, in welcher
Taverne die Ubergabe des Artefakts stattfinden sollte, und
sie beschlossen, zuzugreifen. Cyberian hatte vorsichtshal-
ber den Hintereingang {iberwacht und so stolperte der flie-
hende Ulffried ihm mit der Statuette entgegen. Ein Corpo-
fesso lieR den bulligen Mann schmerzerfiillt aufschreien,
doch der Magier hatte nicht damit gerechnet, dass Ulffried
einen Zauberring bei sich hatte, mit dem er einen Ddmon
zu Hilfe rufen konnte. In der Gasse hinter der Taverne
tauchte schwefliger Dampf auf, aus dem sich der Kérper
einer gelb-schwarzen Raubkatze formte.

Praios und Hesinde stehen mit bei, ein Zant!

Doch Cyberian war fiir solche Fille gewappnet. Er zog
sein Bannschwert und ging zum Angriff iiber, wahrend
Ulffried sich fluchend in die Gasse absetzte.

Fiana und der Grof3e Majestrino wichen sofort zuriick,
als sie den Damon erblickten. Eglamo stammelte etwas
von ,heptasphirische, manifestierte Essenz aus der




Domine Belhalhars,” und die Schwarzmagierin schien
noch zu iiberlegen, ob sie Ulffried verfolgen oder Cybe-
rian zur Hand gehen sollte.

Der Zant bekam einen Treffer mit dem Schwert ab, der
seine Wirkung nicht verfehlte, aber Cyberian wusste
auch, dass sie keine Chance hatten, wenn er nicht Zeit
fiir einen Pentagramma gewann.

,Haltet den Zant aufl®, schrie Cyberian.

Mit dem Zuruf konnte er die Schwarzmagierin aus ihrer
Unentschlossenheit wecken, die nun den Dimon mit ih-
rem Magierstab angriff. Auch der Scharlatan hieb mit sei-
nem Stecken auf den Riicken des Zants ein. Der Treffer
blieb allerdings ohne Folgen, und auch der Stein, den Fia-
na warf, um die Bestie abzulenken, prallte unbemerkt ab.
Doch der Zant wiitete schrecklich. Er stach das Spit-
ze Ende seines Schwanzes in Majestrinos Schulter und
seine Pranke zerriss Fianas Robe. Auch wenn sich die
Al'Anfanerin erbittert zur Wehr setzte und den Zant mit
einem Ignifaxius traf, sie konnten die niederhéllische
Kreatur nur aufhalten, nicht besiegen.

Nun liegt es an mir. Hesinde hilf!

Cyberian hatte den Zauber auf ein Minimum der not-
wendigen Zeit verkiirzt und briillte die Formel, gerade
als sich der Zant auf Fiana stiirzen wollte,
,Pentagrammal®

Den Zant wurde von unsichtbaren Kréften zu Cyberi-
an gezogen, wo er sich wild fauchend und zischend in
Rauch aufldste und von dem Pentagramm auf der Robe
des Magiers aufgesaugt wurde.

Cyberian atmete schwer, stiitzte sich auf seinen Stab und
sah in die Richtung, in die Ulffried geflohen war. Zuerst
bemerkte er die Tasche der Diebin am Boden, dann die
Statuette, die zersprungen in Scherben daneben lag.
Hinter sich hérte er Eglamos Analyse: ,,Natiirlich! Nicht
die Statuette war magisch, sondern das, was sich dar-
in befand! Deswegen diese erratischen Stérungen beim
Analys Arkanstruktur ...

Der Held im Spiel

Wer die Ausbildung in der Magierakademie von Perricum
tiberstehen will, der muss einen ausgeglichenen Cha-
rakter aufweisen. Deshalb neigt der Perricumer Magier
zu Besonnenheit, ist aber gleichzeitig willensstark und
ldsst sich selbst durch groRe Gefahren nicht so schnell
einschiichtern.

Im Gegensatz zu vielen anderen WeilSmagiern ist der Per-
ricumer Magier anderen Spielarten der Magie gegeniiber
aufgeschlossen, solange sie nicht fiir finstere Méchte miss-
braucht werden. Er ehrt die Zwdlfgotter, allen voran Boron
und seine mildherzige Tochter Marbo, aber auch zu Hesin-
des Weisheit und der Wahrhaftigkeit des Gotterfiirsten
Praios hat der Exorzist aus Perricum einen engen Bezug.
Durch seine Arbeit kennt er sich mit dem menschlichen
Geist und den Lastern der Menschen sehr gut aus.

Er sieht es als seine Berufung, Geister und Ddmonen zu
bannen und sich im Namen der zwélfgéttlichen Ord-
nung entschlossen gegen die Finsternis zu stellen, wo
auch immer sie ihm begegnen mag.

Sozialstatus: Frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Bindung des Bann-
schwerts, Bindung des Stabes, Entschwo-
rung (Ddmonen), Entschwérung (Geister),
Ortskenntnis (Perricum), Scholar der
Schule der Austreibung zu Perricum, Tra-
dition (Gildenmagier)

Sprachen: Muttersprache Garethi III; Bospa-
rano 11, Zhayad I

Schriften: Kusliker Zeichen, Zhayad

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 4),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 4), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen 8 (AT 10
/ PA 5), Schilde 6 (AT 8 / PA 4), Schwerter
11 (AT 13 / PA 7), Stangenwaffen 10 (AT
12 / PA 6), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 /
PA 4), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 4);
Armbriiste 6 (FK 6), Bégen 6 (FK 6), Wurf-
waffen 6 (FK 6)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Kérperbeherrschung 0, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 4,
Singen 0, Sinnesschérfe 3, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Bets-
ren 0, Einschiichtern 3, Etikette 1, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 4, Uberreden
4, Verkleiden 0, Willenskraft 5

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 3, Fischen &
Angeln 1, Orientierung 0, Pflanzenkunde
4, Tierkunde 3, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 3,
Kriegskunst 0, Magiekunde 6, Mechanik
0, Rechnen 4, Rechtskunde 3, Sagen & Le-
genden 2, Sphirenkunde 5, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 2, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 4, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 1, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
4, Metallbearbeitung 1, Musizieren 0,
Schlsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 1

Zauber: Beruhigung; Angste lindern (He-
xen) 4, Einflussbann 5, Heptagramma 5,
Ilusionsbann 5, Invocatio Minima 4, Pen-
tagramma 7, Verwandlungsbann 5

Ausriistung: Bannschwert (mittel), Klei-
dung (normal), Magierrobe, Magierstab
(lang), Reisepaket, 30 Dukaten auf der
Nordlandbank, 6 Dukaten als Miinzen

Spezies: Mensch (Mittellinder)
Kultur: Mittelreicher

Profession: Weimagier der Schule der Austreibung

zu Perricum
Erfahrungsgrad: erfahren




Die AAnfaner Magierin

N »Du fiirchtest mich, weil ich eine Schwarzmagierin bin? Das
brauchst du nicht. Du solltest mich fiirchten, weil ich dich in
ein Haufchen Asche verwandeln kann.«

»Schwarzmagier ist ein schwammiger Begriff. Darunter fallen
eklige und verabscheuungswiirdige Nekromanten ebenso wie
wissbegierige Granden aus gutem Haus. Bei mir kannst du dir
aussuchen, was dir mehr zusagt.«

»Macht euch keine Sorgen wegen des Piratenschiffes,
Capitanya. Ich werde das fiir euch erledigen.«

Thre Mission hatte sich als schwieriger herausgestellt,
als sie erwartet hatte. Urspriinglich sollte Phelicitas nur
eine Reise unternehmen und ein Artefakt ihrer Akade-
mie wiederbeschaffen. Sie hatte in Almada mit einigen
biirokratischen Hiirden gerechnet, und sich darauf ein-
gestellt, dass sie ldngere Zeit warten oder im schlimms-
ten Fall das Artefakt wiirde stehlen miissen.
Den Aufenthalt in Punin hatte sie
jedoch auch als Chance gesehen,
um ihre magischen Fahigkei-
ten zu erweitern. Die Bib-
liothek der Akademie war
tiber die Grenzen Almadas
hinaus bekannt, aber die
Magier der Grauen Gilde
hatten nicht viel fiir
ihresgleichen tibrigge-
habt und waren ihr
mit unverhohle-
ner Verachtung
begegnet.
Durch Egla-
mo hatte sie
sich erhofft,
moglichst
unauffillig an
die Statuette
zu kommen,
aber die Die-
bin war ihr
zuvorgekommen.
Kleine Ndrrin. An-
dererseits, ohne diesen
Diebstahl wire es fast zu
leicht gewesen, Eglamo die
Statuette abzunehmen.
Phelicitas hatte sich
entschieden, gemeinsa-
me Sache mit den an-
deren zu machen. Die
Lage war bedrohlicher
als erwartet.

Selissa Damaron, die Drahtzieherin im Hintergrund,
schien einen Damon rufen zu wollen, der eine furchtba-
re Krankheit ausldsen konnte, und somit war auch Phe-
licitas’ Heimat und vor allem sie selbst bedroht.

Ein guter Grund, um Selissa aufzuhalten. Nicht zu selbstlos fiir
eine verdammte Schwarzmagierin.

Zuerst hatte Cyberian, den man auch , Weilschwert®
nannte, protestiert. Er wollte nicht, dass Phelicitas sich
der Gruppe anschloss, aber die Donnerbacher Kollegin
hatte fiir sie ein gutes Wort eingelegt.

Diese Menschenfreundlichkeit ist geradezu widerlich, aber in
diesem Fall spiele ich mit und gebe mich von meiner besten
Seite.

Fiana mochte sie offenbar, wihrend Phelicitas die Halb-
elfe nicht ausstehen konnte. Bei Cyberian war es kurio-
serweise genau umgekehrt. Er misstraute ihr, sie aber
war heimlich von seinem Mut gegeniiber dem Ddmon
und seiner Fithrungsstédrke beeindruckt. Ansonsten war
es vor allem der Barde Lorcan, der sie iiberzeugt hatte,
gemeinsame Sache zu machen. Er machte ihr pausenlos
schone Augen - wie jeder Frau, der er begegnete.

Nach dem Zusammensto mit dem Zant hatten die Ge-
fihrten wider Willen beschlossen, die Diebin ebenfalls
mitzunehmen, da sie angeboten hatte, ihren Fehler wie-
dergutzumachen. Die tulamidische Tédnzerin aus der
Schinke, die offenbar mit all dem nichts zu tun hatte,
bot ebenfalls freimiitig an, sie bei ihrem Vorhaben zu
unterstiitzen. Phelicitas konnte iiber so viel Hilfsbereit-
schaft nur den Kopf schiitteln.

Sie hatten sich in zwei Gruppen aufgeteilt, um Ulffried
zu suchen. Phelicitas Gruppe bestand aus Lorcan, Gylva-
na der Diebin und zu Phelicitas Bedauern auch aus Fia-
na. Sie vermuteten Ulffried irgendwo in einem Versteck
in Unter-Punin, wo die Ubergabe des Artefakts an die
Diamonenbiindlerin Selissa stattfinden sollte.

Zunichst hatte sie auf Gylvanas Kenntnisse der Stadt
vertraut. Allerdings nicht ohne Warnung.

,Wenn du uns in einen Hinterhalt fithrst, wird meine
Magie dich dieses Mal nicht verfehlen®, drohte Pheli-
citas der Diebin.

,,Sei nicht zu streng zu ihr, sie hilft uns doch®, sagte Fi-
ana versohnlich.

Vielleicht sollte ich bei einem Hinterhalt den Flammenstrahl
aus Versehen lieber auf dich richten, Elfenfreundin.
Tatsdchlich war es Gylvana gelungen, in einer Schén-
ke einen anderen Dieb zu kontaktieren, der eine Ver-
mutung hatte, wo sie Ulffried finden konnten. Diesen
Hinweis aber wollte er sich vergolden lassen. Zuerst
versuchte es Fiana ganz freundlich. Als das nichts half,
legte sich Lorcan michtig ins Zeug, um den Preis des
Diebes zu driicken, aber vergeblich.

Als der schmierige Kerl weiterhin l4chelte und auf sei-
nem Preis bestand, riss Phelicitas’ Geduldsfaden.

,S0, nun reicht es aber! Wir haben es auf die freundli-
che Art und Weise probiert, aber damit ist nun Schluss.

s,



Entweder, du sagst uns, was wir wissen méchten oder
ich verwandle dich in eine Krote! Eine wirklich hissli-
che Kréte ...“, platzte es aus ihr heraus und sie hob dro-
hend ihren Zauberstab.

,Ihr Magier droht doch immer nur, aber lasst keine Ta-
ten folgen®, erwiderte der Dieb.

,Du tust gut daran, mich nicht mit einem dieser Weich-
eier aus der stddtischen Akademie zu verwechseln®, er-
widerte Phelicitas kiihl. ,Ich stamme aus Al’Anfa und
dort macht man keine leeren Drohungen!“ Um ihren
Worten Nachdruck zu verleihen, wirkte sie einen Blitz
dich find auf den Mann, der kurz desorientiert war.
,Und nun rede gefilligst, sonst setzte ich das nichste
Mal einen potenteren Zauber ein!“

Ob der Dieb das Wort ,,potent* richtig einordnen konn-
te, wusste die Magierin nicht, aber dieses Mal verfehlte
die Drohung ihre Wirkung nicht und er packte aus.
,Das Haus kenne ich“, sagte Gylvana ,,Das ist ein unter-
irdisches Versteck, was frither von der Bande des Blutal-
rik benutzt wurde, den iibelsten Schurken, die man sich
vorstellen kann, Wire gut méglich, dass Ulffried sich da
unten verschanzt hat. Es soll dort auch Fallen geben.”
,Immerhin haben wir eine Spur. Lasst uns zu den an-
deren gehen, dann kénnen wir planen®, sagte Phelicitas
und lachelte zufrieden.

Manchmal heiligt eben doch der Zweck die Mittel.

Die Heldin im Spiel

Die al’anfanische Schwarzmagierin wuchs in einer Stadt
auf, die vom starken Gegensatz zwischen Arm und Reich
gepragt ist. Zu ithrem Gliick gehdrte sie der Oberschicht
Al'Anfas an und konnte nach der Entdeckung ihrer ma-
gischen Gabe an der Halle der Erleuchtung studieren.
Thr Ziel ist es, ihre magischen Fihigkeiten zu verbes-
sern, um so dank ihrer Hilfe spater Macht und Einfluss
in ihrer Heimat auszubauen und zu sichern. Dabei sind
ihr viele Mittel recht. Sie ist bereit, mit Intrigen oder
Zauberei Menschen zu manipulieren, aber sie ist dabei
keineswegs vollkommen skrupellos.

Thre Freundschaft gewinnt man nur mit Geduld und Be-
harrlichkeit. Die Schwarzmagierin schitzt gebildeten
Umgang und solche Menschen, die sich ihr gegeniiber
trotz ihres zweifelhaften Rufs respektvoll verhalten und
ihren sozialen Stand anerkennen. Von den Gottern ist es
Boron den sie am meisten verehrt, nach al’anfanischem
Glauben der hidchste unter den Zwélfen. Die iibrigen
Gotter beachtet sie oft nur wenig, sondern vertraut voll
und ganz auf ihre eigenen Fahigkeiten und den Einfluss
ihrer Familie. Als Kampf- und Leibmagierin ist sie fir
den Einsatz auf Schiffen oder als Beschiitzerin beson-
ders geeignet. Doch auch auf Abenteuerreise konnen ihr
ihre Kampfzauber mehr als nur niitzlich sein. Aufgrund
all ihrer Stirken ist sie recht selbstverliebt und tritt
hiufig arrogant gegeniiber anderen auf. Wie viele Ma-
gier wird auch sie von Wissensdurst und Neugierde ge-
trieben, was sie gelegentlich in Schwierigkeiten bringt.

Sozialstatus: Frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile: Personlichkeitsschwiche
(Arroganz)

Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes,
Ortskenntnis (Al’Anfa), Scholar der Halle
der Erleuchtung zu Al’Anfa, Tradition
(Gildenmagier)

Sprachen: Muttersprache Garethi III; Bospa-
rano II, Mohisch II, Tulamidya I

Schriften: Kusliker Zeichen

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 4),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 4), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen 8 (AT 10
/ PA 5), Schilde 6 (AT 8 / PA 4), Schwerter
6 (AT 8 / PA 4), Stangenwaffen 10 (AT 12
/ PA 6), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 / PA
4), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 4);
Armbriiste 6 (FK 6), Bogen 6 (FK 6), Wurf-
waffen 6 (FK 6)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 3, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4,
Singen 0, Sinnesschérfe 2, Tanzen 2, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 3, Einschiichtern 6, Etikette 4, Gassen-
wissen 2, Menschenkenntnis 6, Uberreden
3, Verkleiden 3, Willenskraft 7

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 1, Orientierung 0, Pflanzenkunde
3, Tierkunde 2, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 5, Geographie
2, Geschichtswissen 3, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 8, Magiekunde 6, Mechanik
2, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen & Le-
genden 7, Sphiarenkunde 3, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 5, Boote & Schiffe 3,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
4, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 0, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
4, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlgsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 1

Zauber: Nagellack; Abvenenum (Elfen) 4,
Balsam 6, Blick aufs Wesen (Elfen) 4, Hor-
riphobus 7, Ignifaxius 6, Ignisphaero 4,
Invocatio Minima 4

Ausriistung: Kamm, Kleidung (normal),
Lippenrot, Magierrobe, Magierstab (lang),
Nagelfeile, Parfiim, Schwerer Dolch, Um-
hingetasche, Zaubertrank (QS 3), 5 Silber-
taler, 5 Heller

Spezies: Mensch (Waldmensch)
Kultur: Stidaventurier

Profession: Schwarzmagierin der Halle der

Erleuchtung zu Al’Anfa
Erfahrungsgrad: erfahren




Der albernische Zauberbarde

»Die liebliche Melodie meiner Laute ist pure Magie.«

»Lausche meiner Stimme und du wirst horen, was sich damals
in Honingen wirklich zugetragen hat.«

»Unsere Musik ist manchmal voller Wehmut und Melancholie,
doch sie begeistert und erfreut zugleich unser Publikum.«

Die Ballade tiber ihre Heldentat musste noch warten.
Zwar wussten sie nun, wo sich Ulffried vermutlich he-
rumtrieb, aber das Versteck wiirde gut gesichert sein.
Gylvana hatte mehrfach geduRert, dass es wohl Wachen
im Eingangsbereich und Fallen im Haus geben wiirde.
Und da Selissa Damaron hinter all diesen Pldnen steckte,
wire es durchaus denkbar, dass es sogar magische Uber-
raschungen wie Ulffrieds Ddmon gab.

Sie mussten einen Plan fiir das weitere Vorgehen ent-
wickeln. Gylvana bot an, dass sie alleine in das Haus
eindringen konnte, doch das lehnten alle Beteiligten
" entschieden ab. Zu groR war das Risiko, dass ihr etwas
zustie. Oder wenn es nach Phelicitas ging, dass sie sich
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mit dem Artefakt einfach aus dem Staub machen wiirde.
,Der GroRe Majestrino kommt mit. Macht euch keine
Sorgen, ich kann mich vor den Augen der Wachen gut
verbergen und bin leise.*

Auch Karima ergriff das Wort: ,,Ich gehe ebenfalls mit.
Glaubst du Tochter des Leichtsinns etwa, ich habe dich
gerettet, damit du dein Leben erneut so unbedacht aufs
Spiel setzt?* Die Sharisad ldchelte die Diebin trotz ihrer
Worte warmherzig an.

,Ein Magier sollte die Gruppe vielleicht noch erginzen.
Immerhin kénntet ihr dort im Haus auf Selissa treffen®,
schlug Lorcan vor.

Eglamo sah so aus, als ob ihm {ibel wére.

,Keine Sorge, ich dachte da eher an Cyberian, Fiana
oder Phelicitas*, sagte Lorcan, um den Magier zu beru-
higen. ,,Wir haben ja zum Gliick mehr als genug gelehrte
Herrschaften.”

Obwohl auch die anderen beiden gegangen wiren, be-
stand Cyberian darauf, mitzugehen.

,Es ist meine Aufgabe*, sagte er.

,Nun gut“, sagte Lorcan. ,,Dann geben die anderen Ma-
gier mir Riickendeckung bei meinem Plan. Ich freue
mich schon, Phelicitas und Fiana an meiner Seite zu wis-
sen. Euch natiirlich auch Eglamo, aber bleibt bitte etwas
auf Abstand. Zur Sicherheit, unserer wie Eurer.*

,,Und wie sieht dein Plan aus, Lorcan?“, wollte Fiana
wissen.

Der Barde mochte uns wohl beeindrucken, um seine
Chancen zu erhdhen, dich oder mich ins Bett zu be-
kommen. Oder beide®, sagte die Schwarzmagierin und
schenkte Fiana ein Licheln, das einem Haifisch alle Ehre
gemacht hitte.

,Was? Nein, ich meinte natiirlich, wie die Ablenkung aus-
sehen soll“, erwiderte Fiana entriistet und wurde rot.
,Ich werde die Wachen vor dem Eingangsbereich ablen-
ken, damit ihr keine Probleme haben werdet, unbemerkt
durch die Tiir zu schliipfen®, erklarte der Barde rasch.
Die Gefihrten gingen los und verbargen sich in der Nihe
des Hauses. Zunichst spidhten sie die Lage aus, um die
Wichter auszumachen. Drei Minner, fast ebenso kraf-
tig wie Ulffried, dazu gut bewaffnet mit Dolchen, Rapie-
ren und Streitkolben. Sie lungerten an den Ecken des
Hauses und vertrieben gelegentlich Passanten und eine
Bettlerin, die sich zu nahe an den Eingangsbereich ge-
wagt hatten.

Das wird nicht leicht. Sie kdnnen sich gegenseitig sehen und
Alarm schlagen. Ich muss sie auf jeden Fall zeitgleich ablenken.
,Ich hoffe, du weillt, was du tust*, sagte Phelicitas.
,Meine Dame, ich bin Lorcan Fidian, der gréRte Ceola-
dir seit Tumalech mit der spitzen Zunge. Seht zu und
hort vor allem zu! Sobald ich bei der dritten Strophe bin,
kénnt ihr zum Eingang schleichen.“

Lorcan nahm seine Laute und begann, noch ungese-
hen von den Wichtern, ein paar Téne zu spielen. Dann
machte er sich auf den Weg und schlenderte spielend
die Gasse entlang,




Sozialstatus: Frei

Vorteile: Geborener Redner, Gliick I, Ver-
trauenerweckend, Zauberer

Nachteile: Personlichkeitsschwiche

Wihrend er auf die misstrauischen Ménner zubhielt, (Eitelkeit)

splirte er, wie er die Fiden der Magie wie die Saiten sei- Sonderfertigkeiten: Bindung des Zauber-
ner Laute erfasste. Sein Instrument und er wurden eins instruments, Fertigkeitsspezialisierung
und Lorcan setzte die Kraft ein, um die Wichter in sei- Musizieren, Ortskenntnis (Heimatdorf),
nen Bann zu ziehen. Tradition (Zauberbarden), Zugabe

Der Wichter neben der Tiir blickte Lorcan zunichst Sprachen: Muttersprache Garethi III; Thor-
grimmig an, doch als die Magie bis in dessen Geist vor- walsch I

drang, verdnderte sich seine Miene. Er schien wie aus- Schriften: Kusliker Zeichen

gewechselt, lieR den Streitkolben sinken und ldchelte Kampftechniken: Dolche 8 (AT 9 / PA 5),
selig. Nicht anders erging es den anderen beiden Schla- Fechtwaffen 6 (AT 7 / PA 4), Hiebwafen
getots, die nun ihre Position verlieRen und mit ihren 10 (AT 11/ PA 6), Kettenwaffen 6 (AT 7
Kumpanen auf den Ceoladir zugingen. / PA -), Lanzen 6 (AT 7 / PA 4), Raufen
,Verzeiht Meister Barde, aber seit ihr nicht der berithmte 10}EAT 11/ PA6), Schilde 6 (AT 7 / PA 4)f’
... wie war noch gleich euer Name?“, fragte der Wichter. Schwerter 10 (AT 11/ PA 6), Stangenwaf:

i TR bl f fen 6 (AT 7 / PA 4), Zweihandhiebwaffen
e I A S e Rt il e 6 (AT 7 / PA 4), Zweihandschwerter 6 (AT
weiter die Saiten seiner Laute.

7 / PA 4); Armbriiste 6 (FK 8), Bogen 6 (FK

,Richtig, wie der verstorbene Kaiser! Boron hab ihn se- 8), Wurfwaffen 6 (FK 8)

lig. Ich bin tiberrascht, einen Mann von eurem Ruhm in Talente:

einer so schlechten Gegend Punins anzutreffen.” Kérper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,

,Nun, meine Berufung fithrt mich an die entlegensten Kérperbeherrschung 4, Kraftakt 0, Reiten

und gefdhrlichsten Orte Aventuriens. Selindian der 0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 0,

Kiithne scheut auch nicht vor den Gossen Unter-Pun- Singen 8, Sinnesschérfe 4, Tanzen 2, Ta-

ins zuriick. Gerade hier kann ich fiir meine Balladen die schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 2

besten Geschichten finden - und hier treffe ich auch so Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 6, Bets-

manchen Bewunderer.“ Lorcan zwinkerte schelmisch ren 7, Einschiichtern 0, Etikette 5, Gassen-

als habe er ein unerhértes Geheimnis verraten. wissen 4, Menschenkenntnis 10, Uberre-

Die drei Wichter, vor allem jener mit dem Streitkol- den 10, Verkleiden 0, Willenskraft 8 :
ben, der mit Lorcan gesprochen hatte, fiihlten sich ge- Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen & Schips
schmeichelt und erréteten leicht. Angeln 0, Orientierung 0, Pflanzenkunde RS/BE

1, Tierkunde 1, Wildnisleben 5
Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
5, Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 3,
Kriegskunst 0, Magiekunde 3, Mechanik
0, Rechnen 0, Rechtskunde 2, Sagen & Le-
genden 5, Sphiarenkunde 2, Sternkunde 0
Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,

,Und da ihr euch als so groRe Verehrer meiner beschei-
denen musikalischen Begabung zu erkennen gegeben
habt, werde ich euch eine Ballade aus meiner Heimat
Winhall vortragen.“

Lorcan begann zu spielen, bewegte sich aber so weit vom
Eingang des Hauses weg, dass die Wachter ihm folgen

mussten und Lorcans Freunden den Riicken zuwandten. Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
Ich hoffe sehr, sie beeilen sich. Ich weif3 nidmlich nicht, was ge- 0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
nau ich ihnen sagen soll, wenn meine Melodie zu Ende ist. Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 4, Lebensmittelbearbeitung 0,
Der Held im Spiel Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
Barden und Skalden verzaubern ihr Publikum mit ihren 0, Metallbearbeitung 1, Musizieren 7,
Liedern, doch der Ceoladir kann mehr als das. Er kann Schlgsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
mit Hilfe seiner Stimme und seines Instrumentes Magie - Stoffbearbeitung 1
flieRen lassen und so die Zuhérer in seinen Bann ziehen. Magische Handlungen: Hintergrundmusik;
Allerdings wiirde er diese Macht nie missbrauchen, um Melodie der Erlsung 4, Melodie der Feen
sein Publikum zu beherrschen. Er mdchte mit seinen 4, Melodie der Freundschaft 7, Melodie
Tiedern die Menschen erfreuen. der Stirkung 7, Melodie des Handels 4

Seine Zaubermelodien setzt er dafiir ein, seine Feinde Ausriistung: Kleidung (normal), Kurz-

zu schwichen und seine Gefahrten zu unterstiitzen, Fiir schwert, Zauberinstrument (Laute), Reise-
eine gute Geschichte, die er zu einem Lied umformen paket, 31 Dukaten, 5 Silbertaler

kann, ist er nicht nur in seiner Heimat Albernia unter-
wegs. Der Ceoladir, wie der albernische Zauberbarde
auch genannt wird, reist dafiir durch ganz Aventurien
und wird somit oft Teil der Abenteuer, die er so leiden-
schaftlich besingt. Man sagt ihm nach, dass er fiir seinen
Ruhm und eine gute Geschichte, die er zu einem Lied
machen kann, beinahe alles geben wiirde.

Spezies: Mensch (Mittellander)
Kultur: Mittelreicher
Profession: Ceoladir
Erfahrungsgrad: erfahren




. »Warum ich keine Magierin geworden bin? Ich durchstreife
lieber die Gassen Vinsalts, als eine staubige Bibliothek. Hier
bin ich frei und muss mich keinen Regeln beugen.«

»Ich weifs auch nicht genau, wie ich das mache. Irgendwie
kann ich es eben.«

»Einen Feuerball werfen? Ich kann auf magische Weise diese
Tiir 6ffnen, aber erwarte keine Wunder von mir.«

Die letzten Tage waren fiir Gylvana voller Hohen und
Tiefen gewesen. Sie hatte ihren Ruf als eine der erfolg-
reichsten Einbrecherinnen Vinsalts miihevoll erarbei-
tet. Doch dann hatte sie sich einen bedeutungsschweren
Fehler geleistet.
Ich hdtte diesem Hehler nie vertrauen diirfen. Aber wie konnte
ich denn ahnen, dass er bei der Stadtgarde ist?
Um dem Arger zu entgehen, hatte Gylvana beschlos-
sen, ihrer Heimatstadt einige Zeit lang den Riicken zu
kehren und neue Jagdgriinde zu
erschlieRen.
Da ihr Gesicht auf Steckbrie-
fen tiberall im Horasreich
prangte, war es sicherer
gewesen, nach Almada zu
reisen, wo sie seither in der
Capitale Punin die Reichen
um ihre Dukaten brachte.
Seit sie ein Kind gewesen
war, liebte sie Phex. Sie
mochte Geheimnisse, fun-
kelnde Miinzen und den
Nervenkitzel von Aben-
teuern, Auf der StraRle
ohne Eltern aufge-
wachsen, hatte sie
sich dank ihrer
charmanten Art in
der Unterwelt und
bei wohlhabenden
Biirgern viele Sym-
pathien gesichert,
sodass sie sich gut
zurechtfand. Als ihre
magischen Fahigkei-
ten im Jugendalter
erwacht waren,
wollte sie jedoch
nie an einer der
zahlreichen Ma-
gierakademien
des Horasreiches
studieren.

Die horasische Magiedilettantin

Aus der Obhut des Magiers vom Pentagrammorden, der
ihre Gabe entdeckt und im Ordenshaus untersucht hat-
te, war sie bereits nach wenigen Tagen geflohen.

Eine Magierin zu sein, hdtte mich schon gereizt, aber all diese
Regeln. Nein, das war es nicht wert.

In Punin hatte sie einige eintréglichen Streifziige durch
die Villen wohlhabender Almadaner gefiihrt, bis sie vor
Kurzem von einem Mann namens Ulffried angeworben
worden war. Sie sollte fiir ihn eine Statuette aus dem
Haus eines weltfremden Adepten der Akademie stehlen,
Gylvana hatte eingewilligt, denn die Bezahlung war gut
gewesen und die Aufgabe ganz nach ihrem Geschmack.
Sie hatte sogar den Ort des Diebstahls lange ausgekund-
schaftet, doch mit dem exotischen Gast des Magiers hat-
te sie nicht gerechnet.

Ich war einfach zu unvorsichtig. Irgendeine Unachtsamkeit
vermasselt es doch immer.

Die Besucherin hatte sich als Kampfmagierin herausge-
stellt, und der Diebstahl wire um ein Haar gescheitert.
Dass Ulffried ein betriigerisches Spiel mit ihr spielte, und
nicht vorhatte, den Rest der ausgemachten Belohnung zu
zahlen, hatte sie sich nicht im Traum ausgemalt. Sie hatte
sich viel zu leicht iiberrumpeln lassen und der Schuft war
mit der Statuette getlirmt. Um ein Haar hitte er sie sogar
umgebracht, wére nicht Karima so selbstlos zur Stelle ge-
wesen, um ihr das Leben zu retten.

Nach diesen Ereignissen hatte sie schnell feststellen
miissen, dass noch mehr Leute hinter der Statuette
her waren. Offenbar diente Ulffried einer gefdhrlichen
Schwarzmagierin und plante Boses mit dem Artefakt.
Gylvana war zwar nur ein Werkzeug gewesen, doch ihr
war es unangenehm, ausgerechnet dem Schurken ge-
holfen zu haben. Und sie hatte noch eine Rechnung mit
Ulffried offen. Nicht zuletzt deshalb hatte sie sich mit
den anderen verbiindet und war nun drauf und dran, in
seinen Unterschlupf einzusteigen.

Gylvana und ihre Gefdhrten konnten dank einer Ablen-
kung von Lorcan unbemerkt in das Haus eindringen und
sahen sich nun in seinem Inneren vorsichtig um. Kari-
ma und sie schlichen so leise wie méglich, und auch der
GroRe Majestrino stellte sich gut an. WeiRschwert hin-
gegen iiberlieRen sie die Nachhut, denn er war weitaus
weniger bewandert im Schleichen.

Gylvana entdeckte die Luke unter dem Kiichentisch zu-
erst und begann mit der Untersuchung des Schlosses.
Verschlossen und wenn ich du wdre, Ulffried, dann wiirde
ich all jenen, die den Schliissel nicht haben, eine bése Uberra-
schung bereiten.

Karima wollte ihr gerade zur Hilfe kommen und den De-
ckel mit anheben, als Gylvana ihr Handgelenk umgrift.
,Warte, Ich habe bei der Luke kein gutes Gefiihl.*
Karima sah sie zwar im ersten Augenblick verwundert
an, aber sie nickte ihr leicht zu und ging in die Hocke,
dicht hinter Gylvana. Die anderen beiden Gefihrten
hielten nach weiteren Wachtern Ausschau.




Gylvana konzentrierte sich und versuchte, durch das
Schloss und das Holz hindurchzusehen. Es gelang ihr
und sie sah die Giftnadel und den Mechanismus, der sie
hervorschnellen lassen wiirde.

,Wie ich es mir gedacht habe, eine Giftfalle. Aber keine
Sorge, ich schaffe das schon. Ich werde Magie nutzen,
um das Schloss zu 6ffnen.”

Gylvana versuchte es mit dem altbewerten Zauber, der
jedes Schloss aufspringen lieB, oder es ihr zumindest
erleichtern wiirde, es zu knacken. Sie strengte sich an,
doch sie bemerkte, dass ihr die Kontrolle langsam ir-
gendwie entglitt. Schweil bildete sich auf ihrer Stirn
und die Zuversicht schwand, dass es ihr gelingen wiir-
de, das Schloss zu 6ffnen. Sie spiirte den sanften Druck
von Karimas Hand auf ihrer Schulter, was sie zum einen
iiberraschte, aber es raubte ihr nicht ihre Konzentrati-
on. Im Gegenteil, es beruhigte sie.

Wenn ich es nicht schaffe, dann stehe ich ziemlich dumm da.
Erst rettet sie mir das Leben, dann bin ich auch noch zu un-
fahig, ein simples Schloss zu 6ffnen. Das darf nicht passieren!
Gylvana atmete tief durch und schlieBlich gelang es
ihr, die magischen Muster wieder so zu ordnen, dass
der Zauber seine Wirkung entfaltete. Mit einem Klicken
sprang das Schloss auf, und die Giftnadel kam hervorge-
schossen, ohne Schaden anzurichten.

Karima stand wieder auf, nicht ohne vorher sanft iiber
Gylvanas Hals zu streicheln,

Die Sharisad ist ja eine echte Gliicksbringerin. Dann habe ich
mir das alles also doch nicht eingebildet. Ich hoffe, sie wird
nicht enttduscht sein, wenn ich ihr offenbare, dass ich bisher
noch keine Erfahrung mit Frauen habe.

Karima winkte die anderen beiden herbei, als sie die
Luke vorsichtig dffnete, und gemeinsam starrten sie hi-
nunter ins Dunkel.

Die Heldin im Spiel

Nicht viele Menschen auf Aventurien verfiligen tiber die
Gabe Madas, die Magie, und von diesen wenigen wer-
den bei weitem nicht alle von Gildenmagiern, Hexen
oder anderen Zauberkundigen entdeckt und ausgebil-
det. Viele Zauberer werden nie durch einen Lehrmeis-
ter unterrichtet und miissen selbst lernen, mit der Gabe
umzugehen. Die Magiedilettanten, wie jene ungelern-
ten Zauberer genannt werden, sind sich manchmal ih-
rer magischen Krifte gar nicht bewusst. Die horasische
Magiedilettantin musste sich schon frith im Leben al-
leine durchschlagen und macht als Diebin und Einbre-
cherin das Horasreich unsicher. Ihre Magie kann sie
bewusst einsetzen, und sie erleichtert ihr ihr phexge-
falliges Handwerk. Doch eine solche magische Begabung
hat auch Nachteile, denn einige Menschen meiden ihre
Néihe, da es in ihrer Umgebung nicht immer mit rechten
Dingen zugeht. Manche neiden ihr auch diese Gabe oder
fiirchten sie sogar.

Sozialstatus: Frei

Vorteile: Flink, Fuchssinn, Gliick I, GroRe
Zauberauswahl I, Zauberer

Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)

Sonderfertigkeiten: Tradition (Intuitive
Zauberer), Ortskenntnis (Vinsalt)

Sprachen: Muttersprache Garethi I1I; Rogo-
lan I, Tulamidya I

Schriften: Kusliker Zeichen

Kampftechniken: Dolche 12 (AT 14 / PA 8),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 5), Hiebwaffen
10 (AT 12 / PA 7), Kettenwaffen 6 (AT 8
/ PA -), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen
10 (AT 12 / PA 7), Schilde 6 (AT 8 / PA 4),
Schwerter 6 (AT 8 / PA 5), Stangenwaffen
6 (AT 8 / PA 5), Zweihandhiebwaffen 6 (AT
8 / PA 4), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA
4); Armbriiste 12 (FK 14), Bégen 6 (FK 8),
Wurfwaffen 12 (FK 14)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 6,
Korperbeherrschung 8, Kraftakt 2, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 7,
Singen 0, Sinnesschérfe 5, Tanzen 2, Ta-
schendiebstahl 4, Verbergen 10, Zechen 1

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bet6-
ren 1, Einschiichtern 2, Etikette 2, Gassen-
wissen 10, Menschenkenntnis 6, Uberre-
den 3, Verkleiden 2, Willenskraft 6

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 2, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 0, Pflanzenkunde
0, Tierkunde 0, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 7, Geographie
1, Geschichtswissen 1, Gétter & Kulte 0,
Kriegskunst 0, Magiekunde 1, Mechanik
4, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen & Le-
genden 0, Sphirenkunde 0, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 1,
Fahrzeuge 0, Handel 7, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 0, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlgsserknacken 8, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: Schlangenhidnde; Axxeleratus 6, Fo-
ramen 3, Ignorantia 4, Spinnenlauf 8

Ausriistung: Dolch, Dietrich-Set, Kleidung
(normal), Reisepaket, Wurfdolch (x 2),
Edelsteine im Wert von 14 Dukaten (ein-
geniht in die Kleidung), 23 Dukaten in
verschiedenen Miinzen in einem Versteck

Spezies: Mensch (Mittellinderin)

Kultur: Horasreich

Profession: Intuitive Zauberin

Erfahrungsgrad: erfahren
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Der Kusliker Scharlatan

bevorzuge Unterhaltungskiinstler.«

rigkeiten geraten konnte.

Schwarzmagierin war.

verschwunden.

»Ich danke dir. Dass du den Trick nicht durchschaut hast, ist
das grofSte Kompliment, dass du mir machen kannst.«

»IGNIFAXIUS - so spricht der Magier, wenn er Feuer machen
will. Bei mir reicht schon ein einfaches Fingerschnippen aus.«

»Scharlatan klingt so, als ob ich dich betriigen wollte. Ich

Parinor hatte keine Ahnung, wie er immer in solche Schwie-

Es muss an Lorcan liegen, der zieht Arger einfach magisch an.

Stindig waren sie in Abenteuer verstrickt, die sie nur um
Haaresbreite iiberlebten. Doch was immer sie frither durch-
gestanden hatten, dieses Abenteuer war mit Abstand das
schlimmste. Erst die lange Reise von Donnerbach quer
durch das Mittelreich nach Punin, und dann hatte sich auch
noch herausgestellt, dass ihre Widersacherin eine echte

Cyberian, Karima, Gylvana und er hatten sich
durch den Keller von Ulffrieds Versteck ge-
kdmpft. Nicht nur, dass sie dank Gylvana
einer Giftnadel und einer Bolzenfalle knapp

entkommen waren, sie mussten sich nun auch tiberle-
gen, wie sie Ulffried und Selissa ausschalten konnten. Der

Keller barg einen Zugang zur Kanalisa-

tion von Punin und sie hatten Spuren
von Ulffried entdeckt. Offenbar war
der Schurke in der stinkenden Kloake

Ein passender Ort fiir so eine Ratte wie dich.
Die Gefihrten folgten der Spur.

™)
N

Auch wenn keiner von ihnen ein erfahrener Fihrtenleser
war, gelang es thnen miihelos, die Abdriicke die Abdriicke
von Ulffrieds breiten Stiefeln zu verfolgen. Der Gestank in
der Kanalisation war unbeschreiblich. Gylvana schien sich
davon ebenso wenig irritieren zu lassen wie Cyberian, aber
Parinor wurde zunehmend iibler zumute. Karima sah man
nicht nur an, dass ihr Magen revoltierte, es war auch offen-
sichtlich, dass es keinen Ort in ganz Aventurien gab, an dem
sie weniger gerne gewesen ware.

Plstzlich vernahmen sie hinter der nichsten Biegung
Stimmen.

,,Sie wird gleich hier sein. Versteckt euch am besten um die
Ecke. Falls etwas schiefgeht, kommt ihr mir zur Hilfe*, hor-
te Parinor Ulffrieds Stimme.

Die Gefdhrten hielten inne, verbargen sich in einem Zwi-
schengang und warteten ab. Als die beiden Lakaien an ihnen
vorbeigingen, schalteten sie die beiden grobschlichtigen
Frauen schnell hinterriicks aus und schleiften ihre bewusst-
losen Korper so leise wie moglich in den Zwischengang,

,Ich habe eine gute Idee!®, fliisterte Parinor und wirkte ei-
nen Zauber.

Seine Freunde sahen ihn verwundert an und blinzelten.
,Bei Feqz! Du siehst ja aus wie die Frau mit der Augenklap-
pe, die wir gerade niedergeschlagen haben“, sagte Karima
staunend.

,Bleibt hier, Freunde. Ich schleiche mich zu Ulffried, um ihn
auszuschalten, sprach die Fremde mit Parinors Stimme.
Mit klopfendem Herz trat Parinor auf Ulffried zu. Die ma-
gische Verkleidung funktionierte perfekt, und der bullige
Mann glaubte, in Parinor seine Schergin zu erkennen.
,Warum bist du zuriickgekommen? Was ist?“, fragte er
unwirsch.

Parinor hoffte innig, dass seine Stimme den richtigen Ton
treffen wiirde. Ungliicklicherweise hatte er keinen Schim-
mer, wie die Frau klang, als die er sich gerade ausgab. Er
entschied sich fiir eine heisere, tiefe Frauenstimme und
holte gerade Luft, als aus dem anderen Gang eine blonde
Frau auf die beiden zutrat.

Selissa. Das muss sie sein!

, Tote ihn, Ulffried, er ist ein getarnter Zauberer.*

Parinor stiel einen saftigen Fluch aus, doch da hatte Ulf-
fried ihn bereits mit einem Schlag vor die Brust zu Boden
geschickt und zog seine Waffe. Gliicklicherweise waren sei-
ne Gefihrten zur Stelle und sprangen ihm zur Seite, sonst
hitte er sicher die Schwingen des Totenraben Golgari rau-
schen gehdrt. Wihrend sich Karima und Gylvana Ulffried
zuwandten, hatte Cyberian sein Bannschwert gezogen und
trat Selissa in den Weg,

Parinor lag immer noch auf dem Boden und schnappte
nach Luft. Neben ihm trugen Ulffried, Gylvana und Karima
einen Ringkampf aus, nachdem die beiden Frauen ihm die
Waffe entwunden hatten. Cyberian und Selissa schlugen
mit ihren Waffen aufeinander ein, offenbar hatte noch kei-
ner von beiden Zeit fiir einen Zauber gefunden. Doch dann
wirkte Selissa einen Blitz dich find und ihr Gegner torkelte
leicht benommen zwei Schritte zuriick.

Parinor ahnte schon, was jetzt kommen wiirde. Die
Schwarzmagierin bereitete sicher einen schlimmen Zauber
vor, um dem Perricumer den Garaus zu machen.




Sozialstatus: Frei
Vorteile: Vertrauenerweckend, Zauberer
Nachteile: keine

Thr Zwilfe, wenn ihr wollt, dass sich alles zum Guten wendet, dann Sonderfertigkeiten: Bindung der Zauber-
helft mir gefilligst! kugel, Ortskenntnis (Kuslik), Tradition
Der Scharlatan setzte alles auf eine Karte. Dieser Zauber war (Scharlatane)

nicht gerade seine Stirke, doch nur so konnte er seinen Ge- Sprachen: Muttersprache Garethi III; Isdira
fihrten noch eine Hilfe sein. I, Oloarkh I, Rogolan I, Thorwalsch I

Der Aeolito traf Selissa vollig unvorbereitet und stieR sie Schriften: Kusliker Zeichen

schreiend nach hinten. Sie verlor das Gleichgewicht und Kampftechniken: Dolche 10 (AT 12 / PA 6),
stiirzte riicklings iiber den Rand des Kanals in den strémen- Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
den Abfluss. Parinor sah noch einmal kurz, wie ihr Kopf aus 6 (AT 8 / PA 3), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
dem bréunlichen Abwasser auftauchte, dann wurde sie gur- -), Lanzen 6 (AT 8 / PA 3), Raufen 10 (AT

12 / PA 6), Schilde 6 (AT 8 / PA 3), Schwer-
ter 6 (AT 8 / PA 4), Stangenwaffen 12 (AT
14 / PA 7), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 /
PA 3), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 3);
Armbriiste 6 (FK 7), Bégen 6 (FK 7), Wurf-
waffen 8 (FK 9)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 10, Klettern 0,
Korperbeherrschung 2, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 4,
Singen 2, Sinnesschérfe 4, Tanzen 3, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Bet6-
ren 4, Einschiichtern 0, Etikette 2, Gassen-
wissen 6, Menschenkenntnis 4, Uberreden
4, Verkleiden 6, Willenskraft 0

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 4, Fischen &
Angeln 2, Orientierung 0, Pflanzenkunde
0, Tierkunde 0, Wildnisleben 2

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 1, Geographie
3, Geschichtswissen 1, Gotter & Kulte 3,
Kriegskunst 0, Magiekunde 4, Mechanik
1, Rechnen 4, Rechtskunde 3, Sagen & Le-
genden 4, Sphirenkunde 0, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 2, Boote & Schiffe 1,
Fahrzeuge 4, Handel 1, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 2, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
4, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlgsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 4

Zauber: Bauchreden; Aeolito 3, Attributo
(Charisma) 6, Auris Illusionis 7, Duplicatus
7, Manus Illusionis 4, Impersona 8, Oculus
Mlusionis 7, Menetekel 5, Manus Miracula 7

Ausriistung: Bithnenkostiime (7 verschie-

gelnd ins Dunkel des Kanals gesogen und war verschwunden.
Cyberian drehte sich, nun von seiner Gegnerin befreit, zu
den beiden Gefdhrtinnen um, und sprach einen Paralysis.
Ulffrieds Bewegungen wurden langsamer und ein weiterer
Zauber sorgte dafiir, dass er starr wie Stein am Boden liegen
blieb. Gylvana trat ihn noch einmal gegen das Schienbein
und half dann Karima hoch.

,.Der Sieg ist unser*, sagte Cyberian feierlich.

Parinor stemmte sich an der Wand hoch und ging zu Ulf-
fried hin, um ihm zu durchsuchen. Auer einem versteck-
ten Dolch fand er einige Miinzen, die er einsteckte, und eine
alte Schriftrolle, die sorgsam in einem gewachsten Leder-
stlick eingerollt war.

,Ich glaube, ich habe das, was Selissa unbedingt wollte.”
Cyberian kam zu thm und nahm das Pergament vorsichtig
an sich.

,Ja, das sieht nach Zhayad aus. Ich werde das Schriftstiick
vorerst aufbewahren, bevor Eglamo es untersucht. Sicher
ist sicher.

Gylvana half Karima, sich ein wenig zu sdubern.

,Ein Bad wire nicht schlecht®, sagte die Sharisad ange-
widert. Zumindest hatte die Aufregung ihre Ubelkeit
vertrieben.

yIch kann dich zu den Madathermen bringen. Die Rechnung
geht selbstverstdndlich auf mich“, schlug Gylvana vor.

,Ein verfiihrerischer Gedanke. Kommst du denn auch mit?*
Parinor seufzte schwer. ,,Ich unterbreche euch beiden Tur-
teltauben nur ungern, aber wir sollten Ulffried mitnehmen
und dann schleunigst von hier verschwinden.”

,Und wir kénnten wirklich alle ein Bad gebrauchen*, figte
er lachend hinzu und alle stimmten erleichtert mit ein.

Der Held im Spiel

Der Scharlatan ist ein begnadeter Illusionist, der jedem Ma-
gier in diesem Bereich nicht nur das Wasser reichen kann,
sondern ihn meist sogar tiberfliigelt. Seine magischen F&-
higkeiten setzt der Scharlatan dazu ein, um Menschen zu
unterhalten. Er liebt und lebt fiir die Bithne, sei es auf einem dene), Kleidung (normal), Scharlatanische
Jahrmarkt oder o el Fiirstenhof. Zauberkugel, Zauberstecken (lang), 5 Du-
Der Scharlatan ist in der Stadt zu Hause, auch wenn er ge- i

legentlich mit einer Gauklertruppe durch die Wildnis zie- s
hen muss, um einen anderen Ort zu erreichen. Er kennt sich
meistens passabel in den Gassen aus und ist auch kleinen
Betriigereien nicht abgeneigt, um tiber die Runden zu kom-
men. Gegen blanke Miinze ist er oft bereit, seine magischen
Kréfte in den Dienst Anderer zu stellen. Im Gegensatz zu
Magiern interessieren ihn weder Biicher noch Forschung,
er ist vielmehr ein praktisch veranlagter Zauberer, der nur
wenig mit grauer Theorie anzufangen weif3. Vielmehr ist er
lebenslustig, hat fast immer die passende Erwiderung auf
Lager und ist nicht so verkopft, wie es eine Gildenma-
gierin ist.

Spezies: Mensch (Mittellander)
Kultur: Horasreich
Profession: Scharlatan
Erfahrungsgrad: erfahren




Rachegeliiste

Selissa hasste sie alle. Nur wenige Menschen waren in
ihren Augen besser als Tiere. Die meisten waren eine
Plage. Thre Eltern waren herzlose Menschen gewesen,
die sie fiir fiinfzig Dukaten an einen Schwarzmagier aus
dem Siiden verkauft hatten. Thr Meister aber hatte sie,
nachdem sie sich gegen ihn aufgelehnt hatte, an einen
Sklavenhindler verschachert. Nur dank ihrer Willens-
stidrke war es ihr gelungen, zu iiberleben und sich ihre
Freiheit zu erkdmpfen. SchlieBlich hatte sie einen neu-
en Lehrmeister gefunden, der sie in die schwarze Kunst
der Magie unterwies.
Sie hatte sich gut vorbereitet, beide Aufbewahrungsor-
te der Schriften des Ddmons durch ihre unermiidlichen
Forschungen ausfindig gemacht und alles in die Wege
geleitet, obwohl ihr die Zauberer der Akademie von Per-
ricum dicht auf den Fersen waren.
Immer war sie ihnen den entscheidenden Schritt voraus
gewesen. Nie hitte Selissa erwartet, dass ihr sorgsam
vorbereiteter Plan durch solch dumme Zufille schei-
" tern wiirde. Und das ausgerechnet dank des
Eingreifens derart durchschnittlicher, ja,
geradezu gewdhnlicher Abenteurer.
Doch womit die aufrechten Re-
cken nicht gerechnet hatten,
war Selissas ungebrochener
Wille. Sie hatte den Sturz
in den Kanal iiberlebt.
Zwar war ihre Schulter
gebrochen und sie hat-
te mindestens drei MaR
von der ekligen Briihe ge-
schluckt, die in der Puni-
ner Kanalisation zih vor
sich hinfloss. Aber sie hatte
es geschafft, ein Abflussgit-
ter zu greifen und sich mit letz-
ter Kraft aus dem Kanal herauszu-
ziehen. Ein Balsam Salabunde heilte
die Schulter, doch leider stank sie noch
immer erbdrmlich. Thren Magierstab hatte sie zwar
verloren, aber dank ihrer Verbindung zu dem Artefakt
und einem Apportzauber gelang es ihr ohne groRe Mii-
hen, den Stab zu ihr zuriickfliegen zu lassen.

Selissa war nicht nur auf Rache an den Helden aus, sie
hatte auch noch immer die Chance, ihren urspriingli-
chen Plan zu verwirklichen. Die eine Hilfte der Schrift-
rolle des Mishkreon von Belenas hatte sie immer noch
bei sich. Vermutlich nahmen die torichten Helden an,
dass sie nun auf dem Grund des Yaquir lag oder die
braunen Fluten sie unkenntlich gemacht hatten.

Z® Kapitel 6: Archetypen

Selissa wiirde den zweiten Teil der Schriftrolle an sich
bringen und endlich den Wahren Namen des Ddmons
erfahren, der eine Seuche von so grausamen Ausmafd
nach Aventurien bringen wiirde, dass selbst die Zorgan-
pocken wie eine Kinderkrankheit wirkten!
Bereits einige Stunden spiter hatte sie die Gefdhrten im
Verborgenen beobachtet, geschiitzt durch einen Illusi-
onszauber. Anders als erwartet, hatten sie sich nicht ge-
trennt, sondern ihren Sieg gemeinsam gefeiert. Dass sie
zusammenblieben, wiirde es fiir Selissa zwar schwerer
machen, aber zumindest musste sie so nicht jeden
einzeln verfolgen.
Obwohl der Puniner dagegen war, wollten die Abenteu-
rer wohl die zweite Hilfte von Mishkreons Schriftrolle
nicht in Punin belassen, sondern in die Stadt des Lichts in
Gareth bringen. Sie hatten sich schneller darauf geeinigt,
als Selissa erwartet hatte, aber innerlich frohlockte sie.
Die Reise nach Gareth bot ihr unzihlige Moglichkeiten,
wie sie den Helden das Schriftstiick wieder abnehmen
konnte. Nahe Gareth lag die Ddmonenbrache, ein
Ort, den jeder gutgldubige Mensch mied, aber
Selissa ein hervorragendes Versteck bot.
Dorthin wiirde sie sich zuriickzie-
hen, wenn sie erst beide Teile
des Schriftstiicks endlich ver-
einen konnte, und mit der
Beschwérung beginnen.
Gareth, die groRte Stadt
des Kontinents, wire ein
hervorragendes  erstes
Opfer fiir die Seuche.
Die Magier waren insge-
samt gefihrliche Gegner,
sie wiirde sie wohl einzeln
ausschalten oder sie auf
dem Weg durch Hektabeli-
Ddmonen und tiibertragbare
Krankheiten schwichen miissen.
Uber den Barden machte sie sich hinge-
gen keine Gedanken, der war fiir sie kein ernstzu-
nehmender Gegner. Auch in der T4nzerin und der Diebin,
die gemeinsam Ulffried tiberwiltigt hatten, sah sie keine
groRRe Bedrohung, aber sie konnte die beiden schon allein
aufgrund ihrer Einmischung nicht ausstehen. Dem Schar-
latan, der sie in den Kanal gestoRen hatte, hatte sie ein
ganz besonders Schicksal zugedacht. Sie wiirde ihn mit-
tels Hollenpein foltern, ihn anschlieRend in eine Jauche-
grube tunken und danach an einen Grubenwurm verfiit-
tern. Er war ab diesem Tag ihr personlicher Erzfeind, und
sie wiirde nicht eher ruhig schlafen, bis sie ihm hundert-
fach heimgezahlt hatte, was er ihr angetan hatte.
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Neue Vorteile

Manche Zauberer sind dazu geboren, Ddmonen zu be-

herrschen. Thnen fillt es deutlich leichter als anderen,

diese Wesen zu zusitzlichen Diensten zu bewegen.

Regel: Der Held kann Ddmonen leichter zu einem Dienst
tiberreden, wenn er sie selbst beschworen hat. Der D4-
mon erfiillt ihm einen zusitzlichen Dienst (bis zu ei-
nem Maximum von 6 Diensten).

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, kein Vorteil Affi-
nitdt zu Elementaren

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Einige Zauberer haben ein besonders gutes Gespiir fiir
den Umgang mit Elementaren. Thnen fillt es deutlich
leichter als anderen, diese Wesen zu zusitzlichen Diens-
ten zu bewegen.

Regel: Der Held kann Elementare leichter zu einem
Dienst {iberreden, wenn er sie selbst beschworen hat.
Das Elementar erfiillt ihm einen zusatzlichen Dienst
(bis zu einem Maximum von 6 Diensten).

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, kein Vorteil Affi-
nitdt zu Ddmonen

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

GFoBe Zaberauswal -1

Nicht alle intuitiven Zauberinnen besitzen nur Zugang

zu drei (oder weniger) Zaubern. Einige von ihnen verfii-

gen liber eine umfangreichere Auswahl an Spriichen zur

Nutzung ihrer magischen Krifte.

Regel: Die Heldin kann pro Stufe des Vorteils einen zusitz-
lichen Zauber aktivieren und damit die Begrenzung von
maximal 3 Zaubern tibersteigen. Ob sie diese Zauber zu
Spielbeginn oder spater aktiviert, ist ihr iiberlassen.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Intuitive
Zauberer, kein Nachteil Kleine Zauberauswahl

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte pro Stufe

ens

Es gibt Meistertalentierte, denen es gelungen ist, ihre
Magie so auf die Arbeit mit Eisen auszurichten, dass es
sie bei ihrer Zauberei nicht einschrinkt. Ob es sich um
eine GewShnung an das Material, eine angeborene Gabe

~oder ein besonderes Talent zur Formung der Magie han-
delt, ist noch ungeklart.

Regel: Der Held kann die Erschwernisse durch Bann des
Eisens (siche Regelwerk Seite 256) ignorieren. Er ist
weder durch das Tragen von Eisen in Form von Waf-
fen, Riistungen oder Ausriistung betroffen, noch er-
leidet er irgendwelche Nachteile dadurch, dass er mit
dem Material arbeitet.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Meister-
talentierte, kein Vorteil Eisenaffine Aura

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Wiachtvolle Zaubermelodien

Einige Zaubertinzer kdnnen mit ihren Melodien auch

besonders willensstarke Personen beeinflussen.

Regel: Der Abenteurer kann Personen bis zu SK 3
durch seine Zaubermelodien verzaubern (statt nur
bis zu SK 2).

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Zauber-
barden, kein Nachteil Schwache Zaubermelodien

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

ertanze

Manch eine Zaubertinzerin ist in der Lage, selbst be-

sonders willensstarke Personen in ihren Bann zu

ziehen.

Regel: Die Heldin kann Personen bis zu SK 3 durch ihre
Zaubertinze verzaubern (statt nur bis zu SK 2).

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Zauber-
tinzer, kein Nachteil Schwache Zaubertinze

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




Bei den Magiedilettanten hat sich eine intuitive Fi-

higkeit entwickelt, die man Schutzgeist nennt, und

die einen Helden vor schlimmen Missgeschicken be-
wahren kann.

Regel: Wer iiber einen Schutzgeist verfiigt, der kann die
folgenden Optionen einsetzen. Sie kosten weder eine
Aktion noch eine freie Aktion, sondern kdnnen jeder-
zeit eingesetzt werden.

< Bei einem Patzer kann der Held einen Schip ein-
setzen. Das Ergebnis gilt einfach als misslungen,
ist aber kein Patzer.

<« Wenn der Held nur noch 5 oder weniger LeP be-
sitzt, kann er 1 Schip einsetzen, um 1W6 LeP zu-
riickzubekommen. Der Einsatz dieser Option ist
nur einmal am Tag gestattet.

Voraussetzungen: Tradition Intuitive Zauberer oder
Meistertalentierte

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Neue Nachteile

Gelegentlich kommt es vor, dass ein Zauberer nur eine
instabile Verbindung zu seinen eigenen astralen Kraf-
ten hat. Manchmal kann er den Fluss der Kréfte nicht
richtig kontrollieren und verletzt sich dabei selbst.
Regel: Wiirfelt der Held einen Patzer bei einem Zauber

oder einer magischen Handlung, durchdringt ihn ma-

gische Energie und er erleidet 2W6 SP.
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

AP-Wert: -5 Abenteuerpunkte

Einige intuitive Zauberer verfiigen gerade mal tiber ei-

nen einzigen Spruch, denn das magische Potenzial ist

nicht bei allen Magiedilettanten gleich stark ausgepragt.

Regel: Der intuitive Zauberer muss pro Stufe einen der
drei Zauber streichen, iiber die er maximal verfiigen
kann.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Intuitive
Zauberer, kein Vorteil GroRe Zauberauswahl

AP-Wert: -10 Abenteuerpunkte pro Stufe

SEaghe Zaibermelodien

Nicht jeder Zauberbarde kann alle Zuschauer mit seinen
magischen Melodien beeindrucken. Einige von ihnen
kdnnen nur willensschwache Personen verzaubern.
Regel: Die Heldin kann nur Personen bis zu SK 1 durch

ihre Zaubermelodien verzaubern (statt bis zu SK 2).
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Zauber-

barden, kein Vorteil Machtvolle Zaubermelodien
AP-Wert: -8 Abenteuerpunkte

WieiEeichends Zasbermelodien 111

Eine gute und weittragende Stimme ist ein grofRer Vor-

teil fiir einen Zauberbarden, da so seine Magie weiter

reicht als tiblich.

Regel: Die Zaubermelodien des Abenteurers reichen pro
Stufe des Vorteils 2 Schritt weiter als tiblich.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Zauber-
barden, kein Nachteil Verminderte Zaubermelodien

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Einige Zaubertinzer konnen mit ihrer Tanzmagie Zu-

schauer in einem gréReren Bereich bezaubern als

andere.

Regel: Die Zaubertdnze der Abenteurerin reichen pro
Stufe des Vorteils 2 Schritt weiter als iiblich.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Zauber-
tdnzer, kein Nachteil Verminderte Zaubertinze

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

[eiache Zaubertiinze

Einige Zaubertdnzer kdnnen ihre Magie nur gegen Per-
sonen mit einem schwachen Willen einsetzen.

Regel: Der Held kann nur Personen bis zu SK 1 durch seine
magischen Handlungen verzaubern (statt bis zu SK 2).
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Sonderfertig-

keit Tradition Zaubertidnzer, kein Vorteil Machtvolle
Zaubertinze
AP-Wert: -8 Abenteuerpunkte

WEHiRdE#te Zaibermelodien I-1

Nicht jeder Zauberbarde ist mit einer weitreichenden
Stimme gesegnet. Bei manch einem Barden muss man
schon genau zuhéren, um zu verstehen, was er singt,
wenn man etwas weiter von ihm entfernt steht.

Regel: Die Zaubermelodien der Abenteurerin reichen pro
Stufe des Nachteils 2 Schritt weniger weit als tiblich.
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Zauber-
barden, kein Vorteil Weitreichende Zaubermelodien

AP-Wert: -2 Abenteuerpunkte pro Stufe

Einige Zaubertidnzer konnen mit ihrer Tanzmagie ledig-

lich Zuschauer in einem kleineren Bereich bezaubern

als andere.

Regel: Die Zaubertidnze des Abenteurers reichen pro Stu-
fe des Nachteils 2 Schritt weniger weit als {iblich.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition Zauber-
tdnzer, kein Vorteil Weitreichende Zaubertianze

AP-Wert: -2 Abenteuerpunkte pro Stufe




Affinitit zu Ddmonen

Affinitdt zu Elementaren

GroRe Zauberauswahl I-11

Kein Bann des Eisens

Machtvolle Zaubermelodien
Machtvolle Zaubertéinze
Schutzgeist

Weitreichende Zaubermelodien I-111

Weitreichende Zaubertinze I-111

Instabiler Zauberer

Kleine Zauberauswahl I-1I
Schwache Zaubermelodien
Schwache Zaubertinze
Verminderte Zaubermelodien I-I11

Verminderte Zaubertinze I-III

AP-Wert

Vorteil Zauberer, kein Vorteil Affinitit zu

Elementaren

Vorteil Zauberer, kein Vorteil Affinitit zu

Diamonen

Sonderfertigkeit Tradition Intuitive Zauberer,

kein Nachteil Kleine Zauberauswahl

Sonderfertigkeit Tradition Meistertalentierte,

kein Vorteil Eisenaffine Aura

Sonderfertigkeit Tradition Zauberbarden,
kein Nachteil Schwache Zaubermelodien

Sonderfertigkeit Tradition Zaubertinzer,

kein Nachteil Schwache Zaubertinze

Tradition Intuitive Zauberer oder
Meistertalentierte

Sonderfertigkeit Tradition Zauberbarden,
kein Nachteil Verminderte Zaubermelodien

Sonderfertigkeit Tradition Zauberténzer,
kein Nachteil Verminderte Zaubertinze

10 AP
10 AP
8 AP pro Stufe
25 AP
IGEATP
15 AP
10 AP
5 AP pro Stufe

5 AP pro Stufe

AP-Wert

Vorteil Zauberer

Sonderfertigkeit Tradition Intuitive Zauberer,

kein Vorteil GroRe Zauberauswahl

Sonderfertigkeit Tradition Zauberbarden,
kein Vorteil Machtvolle Zaubermelodien

Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Tradition Zau-
bertdnzer, kein Vorteil Machtvolle Zaubertinze

Sonderfertigkeit Tradition Zauberbarden,
kein Vorteil Weitreichende Zaubermelodien

Sonderfertigkeit Tradition Zaubertdnzer,
kein Vorteil Weitreichende Zauberténze

-5 AP
-10 AP pro Stufe

-8 AP
-8 AP
-2 AP pro Stufe

-2 AP pro Stufe



Erweitere Zaubersonderfertigkeiten
und passende Zauberstile

Artefaktanalytiker: Scholar der Akademie der Hohen
Magie zu Punin, Scholar der Schule der Hellsicht zu
Thorwal

Aufladung: Scholar der Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa,
Scholar des Alrik Dagabor

Austreibung: Scholar der Schule der Austreibung zu
Perricum, Scholar des Hesindius Lichtblick

Bewanderter Heilzauberer: Scholar der Khelbara ay
Baburia, Scholar des Seminars der elfischen Verstin-
digung und natiirlichen Heilung zu Donnerbach

Brillanter Telekinetiker: Scholar der Schule des Direk-
ten Weges zu Gerasim

Destruktor: Scholar der Akademie Schwert und Stab zu
Gareth, Scholar der Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa

Eiserne Konzentrationsstirke: Scholar der Akademie
Schwert und Stab zu Gareth, Scholar der Halle der An-
timagie zu Kuslik, Scholar des Demirion Ophenos

Elfenfreund: Scholar der Akademie der Verformungen
zu Lowangen, Scholar der Schule des Direkten Weges
zu Gerasim, Scholar des Seminars der elfischen Ver-
stdndigung und natiirlichen Heilung zu Donnerbach

Erfahrener Antimagier: Scholar der Halle der Antima-
gie zu Kuslik, Scholar der Schule der Austreibung zu
Perricum

Erweiterter Gedankenschutz: Scholar der Akademie
der Geistigen Kraft zu Fasar, Scholar der Halle der An-
timagie zu Kuslik, Scholar der Halle der Erleuchtung
zu Al’Anfa

Geistzauberer: Scholar der Akademie der Geistigen
Kraft zu Fasar

Harmoniezauberei: Scholar der Schule der Hellsicht zu
Thorwal, Scholar der Schule des Direkten Weges zu
Gerasim, Scholar des Vadif sal Karim

Hervorragender Illusionist: Scholar der Schule des
Seienden Scheins zu Zorgan

Ilusiondre Undurchschaubarkeit: Scholar der Schule
des Seienden Scheins zu Zorgan

Kriegszauberer: Scholar der Akademie Schwert und
Stab zu Gareth

Kundiger Sphérologe: Scholar der Akademie der Ho-
hen Magie zu Punin

Langanhaltende Illusion: Scholar der Schule des Sei-
enden Scheins zu Zorgan

Machtvolle Verbotene Pforten: Scholar des Alrik Da-
gabor, Scholar des Demirion Ophenos

Matrixzauberei: Scholar der Akademie der Hohen Ma-
gie zu Punin, Scholar des Hesindius Lichtblick, Scholar
des Vadif sal Karim

Meisterliches Auraverbergen: Scholar der Tochter
Niobaras

Mitverwandlung: Scholar der Akademie der Verfor-
mungen zu Lowangen, Scholar der Schule der Vierfa-
chen Verwandlung zu Sinoda

Qabalya-Magie: Scholar der T6chter Niobaras

Selbstkontrolle: Scholar der Khelbara ay Baburia, Scho-
lar der Schule der Austreibung zu Perricum, Scholar
des Alrik Dagabor

Selbstverzauberer: Scholar der Schule der Vierfachen
Verwandlung zu Sinoda

Tierfliisterer: Scholar des Hesindius Lichtblick

Uberragender Damonologe: Scholar des Demirion Ophenos

Uniibertroffener Verwandler: Scholar der Akademie
der Verformungen zu Lowangen, Scholar der Schule
der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda

Urtulamidische Heilmagie: Scholar der Khelbara ay
Baburia

Verstidndigungszauberer: Scholar des Seminars der
elfischen Verstindigung und natiirlichen Heilung zu
Donnerbach

Vollendeter Elementarist: Scholar des Vadif sal Karim

Vollkommener Beherrscher: Scholar der Akademie
der Geistigen Kraft zu Fasar

Vortrefflicher Hellseher: Scholar der Schule der Hell-
sicht zu Thorwal, Scholar der Téchter Niobaras

Neue Kultur

Zahori

Die Zahori sind urspriinglich ein tulamidisches Volk,
das vor langer Zeit seine Heimat verlassen musste und
nun vornehmlich im stidlichen Mittelreich und dem
Horasreich lebt. Sie gelten als fahrendes Volk, das
allerlei Kunststiicke darbietet, aber auch als Tauge-
nichtse und Herumtreiber, die kein Zuhause aulRer der
StraRe kennen.

Verbreitung und Lebensweise: Den bunten Wagen der
Zahori kann man insbesondere in der mittelreichischen
Provinz Almada und im Horasreich begegnen, aller-
dings verschligt es einzelne Truppen manchmal auch
bis nach Gareth, nach Siidaventurien oder Aranien.

Angefiihrt wird eine Sippe von einem Altesten, dem
oder der Mhanah.

Die meisten Aventurier halten Zahori fiir Gaukler, Die-
be und Kartenleger, und tatsdchlich gehen nicht weni-
ge Zahori diesen oft wenig angesehenen Berufen nach.
Dort wo sie eine Weile ihre Zelte aufschlagen, verdingen
sie sich jedoch oft auch als TagelShner. Die Biirger der
Stddte meiden sie hdufig, viele bewundern sie aber zu-
gleich auch fiir ihren Mut, ein freies und ungebundenes
Leben zu fiihren,

Weltsicht und Glaube: Der Begriff Zahori leitet sich
vom echsischen Zza h’orab ab, was so viel wie ,heilige
Erben der Tsa* bedeutet.
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Tatsdchlich ist der Glaube an Tsa, Phex und Rahja bei
den Zahori am deutlichsten ausgeprigt. Rahja vereh-
ren sie aufgrund ihrer Leidenschaft und feiern sie in
ihren Tdnzen und ausgelassenen Festen. Phex wird als
ihr Gemahl betrachtet und gilt als Schutzpatron der
Reise. Er hilft einem Zahori aber auch bei erfolgreichen
Geschiften und dem ein oder anderen Diebstahl. Ne-
ben diesen drei Gottern wird auch Aves manchmal ver-
ehrt. Die tibrigen Zwélfe spielen abgesehen von Boron,
dem manch Zahori geradezu trotzig gegeniibertritt,
aber kaum eine Rolle. Besonders Geweihte von Praios
und Travia haben bei den Zahori aufgrund ihrer stren-
gen moralischen Ansichten einen schweren Stand.
Sitten und Brauche: Die Zahori sind eine verschwore-
ne Gemeinschaft und keines Herren Knecht. Sie fahren
stets, wohin der Wind sie trégt. Bei ihrem Tanz, dem La-
mento, entspannen sie nicht nur und feiern gemeinsam,
der Lamento ist zugleich Ausdruck ihrer Emotionen:
Leidenschaft, Liebe, Trauer, aber auch Hass gegeniiber
jenen, die es schlecht mit den Zahori meinen.

Besonders angesehen sind deshalb die Zaubertédnzer der
Zahori, die Hazaqi genannt werden. Die Blutrache, auch
Vendetta genannt, spielt zudem bei dem fahrenden
Volk eine wichtige Rolle. Die Zahori gelten als beson-
ders stolz und nur wenige wiirden eine Beleidigung ge-
gen sich oder ein Sippenmitglied unbeantwortet lassen.
Tracht und Bewaffnung: Zahori lieben farbenfrohe
und auffillige Kleidung, die kdrperbetont ist, aber sie
nicht allzu sehr in ihrer Bewegungsfreiheit einschréinkt.
Ristungen, gleich welcher Art, wiirde ein Zahori nur im
dulersten Notfall anlegen. Als Waffen dienen ihnen vor
allem einfache Werkzeuge wie Axte, Messer und Him-
mer, die bei einem Stadtgardisten nicht sofort Misstrau-
en erregen. Als Gaukler setzen sie zudem auf Wurfdol-
che oder (Tanz-)Sibel.

SR e RN et i i e
Zahori E

Sprache: Tulamidya (Zahorisch)

_ Schrift: Kusliker Zeichen (2 AP)
Ortkenntnis: eine Wegstrecke ihrer Reiseroute \

Sozialstatus: keiner

Ubliche Professionen:

<« Weltliche Profession: Barde, Gaukler, Hindler,
Heiler, Prostituierte, Streuner
@ Zaubererprofession: Magiedilettant, Hexe,
Zaubertédnzer (nur Hazaqji)
@ Geweihtenprofession: Phexgeweihte
Typische Vorteile: Beidhindig, Flink, Fuchs-
~ sinn, Richtungssinn, Schlangenmensch
Typische Nachteile: Arm, Blutrausch, Schlechte
Eigenschaft (Jahzorn, Rachsucht), Verpflichtung
. (Sippe) |
. Untypische Vorteile: Adel, Reich,
Vertrauenerweckend
- Untypische Nachteile: Prinzipientreue
Typische Talente: Betoren, Gaukeleien, Korper-
beherrschung, Orientierung, Sagen & Legenden,
Tanzen, Taschendiebstahl, Uberreden, Verber-
gen, Verkleiden, Wildnisleben

X Untypische Talente: Fliegen, Etikette, Kriegs-
kunst, Heilkunde Seele
Typische Namen:
< mdnnlich: Bahilo, Carryo, Fahi, Ippolito, Ma- i

i

dayano, Nadir, Qamal, Uovolo, Xamal, Za-
phirio
< weiblich: Avaris, Esfera, Jadira, Korima, Laya-
na, Nuerta, Qitana, Ta’ira, Virashida, Ziqati
« Sippennamen: Alfahan, Cruento, Espadin, Fac-
undia, Nevasca, Pelagatos, Silfide, Soleado,
Vaharada, Zhulhamor

Kulturpaket Zahori (27 AP)

Betoren +1, Gaukeleien +2, Kérperbeherrschung

+1, Orientierung +1, Sagen & Legenden +1, Tan-

 zen +1, Taschendiebstahl +2, Uberreden +1, Ver-
~ bergen +1, Verkleiden +1, Wildnisleben +1

s




~Checkliste fiir Optionalregeln

Anhand der vorliegenden Liste kann jede Spielgruppe genau festhalten, mit welcher der in diesem Buch beschriebe-
nen Optionalregeln sie spielen wollen.

o , _ Ja, wir spielen mit dieser Optionalregel Seite

Das Erlernen von Zaubermelodien anderer Musiktraditionen [l 43
Das Erlernen von Zaubertinzen anderer Musiktraditionen E:I 57
Die neun rastullahgefilligen Tdnze D 55
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten ohne Zauberstile D 86
Fokus-Fihigkeiten erwerben D 8
Zauberprofil D 75
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Zaubermelodien und Musiktraditionen

ﬂérrmelodig
Melodie der Angriffslust
Melodie der Erlgsung
Melodie der Ermutigung
Melodie der Feen
Melodie der Flammen
Melodie der Freundschaft

Melodie der
Geschwindigkeit

Melodie der Heilung
Melodie der Tduschung
Melodie der Versshnung
Melodie der Verwirrung
Melodie der Weisheit
Melodie der Wiiste
Melodie der Zdhigkeit
Melodie des Bebens
Melodie des Einlullens
Melodie des Handels
Melodie des Kampfes

Melodie des
Magieschadens

Melodie des Meeres
Melodie des Rausches
Melodie des Windes

Melodie des
Zauberschutzes

Melodie des Zigerns

Ceoladir

Parinors Erldsung

Des Schwertkonigs Mut
Farindels Gesang

Cuanus Verbriiderung

Gesang der Storchin

Allein im Farindelwald

Bishdariels Nachtlied
Phexens Melodie
Rondra zur Ehr’

Rondras Schlachtgesang

Belemans Atem

Ode an Lutisana

Derwisch

Tapferkeit des All-Einen

Glut der Sonne

Tanz des Derwischs

Rastullahs Giite

Sturm der Wiiste

Der Ruf des Krieges

Weisheit des Handlers

Starkung des Glaubigen

Rausch der Giganten
Atem des All-Einen
Rastullahs Schutz

Zorn des Gottgefilligen

f et

™
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Sangara

Ognirs Zwietracht

Ulramnirs Mut

Dravinas Flammen

Albische Tduschung
Ognirs Versshnung
Zwergische Verwirrung

Firnirs Ratschlag

Ingerimms Grollen

Frenajas Handel

Swafnirs Ruf

Efhards Wind

Runjas Schutz




Tanz der
Angriffslust

Tanz der
Beweglichkeit

Tanz der Bilder
Tanz der Erlgsung

Tanz der
Ermutigung

Tanz der Freude

Tanz der Heilung

Tanz der Liebe

Tanz der magischen
Gemeinschaft

Tanz der Tduschung
Tanz der Trdume

Tanz der
Unantastbarkeit

Tanz der
Unverletzlichkeit

Tanz der
Verteidigung

Tanz der
Verwirrung

Tanz der Wacht
Tanz der Wahrheit
Tanz der Weisheit
Tanz des Begehrens

Tanz des
Blutrauschs

Tanz des Feuers
Tanz des Handels
Tanz des Jagdgliicks
Tanz des Jagdpechs

Tanz des
Ungehorsams

Tanz ohne Ende

Zaubertinze und Musiktraditionen

Hazaqi-

Bezeichnung

Korosana

El Vanidad
Zarparda

Pavoneo

Rahjarra

Selinata

Madaya

El Daffar

Odionyo

Angaranya
Phesoya

Suenyo

Majuna-
Bezeichnung

Kors Stampfen

Phexens Geschmeide
Hesindes Macht
Rondras Mut

Peraines Liebe

Bishdariels Traum

Entspannung des
Geistes

Praios’ Schutz

Rahjas Begehren

Firuns Jagd

Sieg des Tieres

Satinavs Gabe

Rahkisa-

_Bezeichnung

Rastullahs Wind

Shimjas Rausch
Marhibos Hand

Rhondaras
Forderung

Perhinas Segen

Khablas Verlockung

Tanz fiir Rastullah

Rastullahs Schutz

Heschinjas Blick

Orhimas Tanz

Rastullahs Weitsicht

Nahemas Traum

Sharisad-

_Bezeichnung

Bilderrausch
Yasminas Erlgsung

Dschamillas
Ermutigung

Raschnajas Freude

Suleikas
Begeisterung

Liebestanz

Gemeinschaft der
Zauberer

Kriegstanz

Dimionas Schutz

Hasnabahs Wahrheit

Karimas
Ungehorsam

Endloser Tanz
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Name

Bannschwert, klein

(Dolch)

Bannschwert, mittel
(Langschwert)

Bannschwert, grof§
(Zweihinder) (2H)

Fl6te und dhnliche
Instrumente (i)

Laute und dhnliche
Instrumente (i)

Magierstab, kurz

Anmerkung

Magierstab, mittel

Anmerkung

Magierstab, lang (2H)

Anmerkung
Zauberkugel
Anmerkung

Zauberstecken, kurz

Anmerkung

Zauberstecken,
mittel

Anmerkung

Zauberstecken,
lang (2H)

Anmerkung

ﬁf;mpfwaffen

Name
Zauberkugel

Anmerkung

g T R A o e £ oy d MEERRy S Ly.Ty ERL
Kampftechnik TP L+S AT/PA- RW Gewicht Linge Preis
Mod

Dolche 1W6+1 GE 14 0/0 kurz 0,5 Stn 30HF 458§

Schwerter 1W6+4 GE/KK 15 0/0 mittel 1 Stn 100 HF  200S

Zweihand- 2W6+4 KK 14 0/-3 mittel 2,5 Stn 160 HF 360 S

schwerter

Hiebwaffen 1W6 GE 14 -1/-4 kurz  je nach Instrument unter-
schiedlich, sieche Regelwerk
Seite 380

Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 -1/-3 mittel je nach Instrument unter-
schiedlich, sieche Regelwerk
Seite 380

Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 0/-1 kurz 0,75Stn 50HF 40S

Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gilden-
magier angehoren.

Hiebwaffen 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75Stn  100HF 60S

Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gilden-
magier angehoren.

Stangenwaffen 1W6+2 GE/KK16 -1/+2 lang  0,75Stn 50HF  40S

Um den Stab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gilden-
magier angehoren.

Zweihandhieb-
waffen

1W6+1 KK 13 -1/-4 kurz  2Stn 10HF 308

Um die Kugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Schar-
latane angehdren.

Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 0/-1 kluinzg = H057,55S TN’ O FTES RS 01S

Um den Stecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition
Scharlatane angehéren.

Hiebwaffen 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75Stn 100 HF 45S

Um den Stecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition
Scharlatane angehéren.

Stangenwaffen 1W6+2 GE/KK16 -1/+2 lang  0,75Stn  150HF 60S

Um den Stecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition

Scharlatane angehoren.

Preis

30S

Gewicht
2 Stn

TP
1W6+1

LZ
1 Aktion

RW
3/6/9

Um die Kugel bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Schar-
latane angehdren.

Kampftechnik Linge

Wurfwaffen 10 HF




INDEX

Abgebrochene Ausbildung 86, 182
Abgeschwichter Zauber SF)91, 106
Ablativum (Zauberspruch)

Archofaxius (Zauberspruch)
79,117,165,173,174

Archosphaero (Zauberspruch)

79,117,165,173,174

77,98,114,165,173,174
Abvenenum (Zauberspruch)

Armatrutz (Zauberspruch)
65,75-77,154,173,174

77,114, 115,165, 173,175

Accuratum (Ritual)
76,149, 172,174,175
Adaption (Zauber) (SF)..... 91, 106

Adlerauge (Zauberspruch)
75,76,78,79,154,173,174
Adlerschwinge (Zauberspruch)
75,76,115,165,173, 175
Aeolito (Zauberspruch) 75,
76,78,79,115,165, 173,174, 223
Affinitit zu Ddmonen
(Vorteil)
Affinit4t zu Elementaren
(Vorteil)
Akademie der Geistigen
Kraft zu Fasar 75, 88,97
Akademie der Hohen Magie
zu Punin 75, 87,97
Akademie der Verformungen
zu Lowangen 76,87,97
Akademie Schwert und Stab
zu Gareth 76, 88,97
Alchimieverstdrkung (SF). 91, 106
_ Allgemeine magische Sonder-
fertigkeit 85,86,89,90,91,106
Alpgestalt (Zauberspruch)
116,165,173.174
Alrik Dagabor 67,
76, 86, 100, 108, 109, 114, 164, 180
Altisonus (Zauberspruch)
116, 165,173,174

225,227

225,227

Analys Arkanstruktur
(Zauberspruch)
75, 80, 101, 154, 173, 175, 210, 215
Anderung der Probe 84
Angst ausldsen

(Zauberspruch)116, 165, 173, 174
Angste lindern (Zauberspruch)
76-79,116, 165,173,174

Aranische Rasur
(zaubertrick) 112,164,175
Arcanovi (Ritual) 29, 36,

50, 63, 75,76, 162,174,175, 210

Aromatis Illusionis
(Zauberspruch)118, 165, 173, 175
Artefaktanalytiker (SF)... 101, 108

Astrale Meditation (SF)....91, 106
Astralentzug (SF) 21,27
Astralraub (SF) 2050
Astraltransfer (SF) 20, 27

Attributo (Charisma) (Zauber-
spruch) 118, 165,173,174
Attributo (Fingerfertigkeit) (Zau-
berspruch) . 118,165,173,175
Attributo (Klugheit) (Zauber-
spruch)75, 78,119, 166, 173, 175
Attributo (Korperkraft)
(Zauberspruch)
75,76,79,119, 166,173,175
Aufladung (SF) 101, 108
Aufnahme (SF) 35,38
Aufwecken (Zauberspruch)
77,120,166,173,175
Auge des Limbus (Zauber-
spruch) 119, 166,173,175
Aurapanzer (SF) 91,106
Aureolus (Zauberspruch)
121,166,173,175
Auris Illusionis (Zauberspruch)
75,121,166,173,175

Ausbildungsstitte
17,18, 67, 68, 69-75, 86
Austreibung (SF) 101, 108

Axxeleratus (Zauberspruch)
75,78,154,173,175

B
Balsam Salabunde (Zauberspruch)
75,76,78,105,155,173,175
Band und Fessel (Zauberspruch)
75,76,78,121,166, 173, 174
Bann des Ubernatiirlichen
(SF) 50, 53
Bannbaladin (Zauberspruch)
45,75,76,79,155,173,174

Bannschwert (Traditions-

artefakt) 6,11,18,19, 28ff.
Bannschwert des Adepten

(SF) 28,30
Bannschwert des Magus (SF)28, 30
Bannschwert-Apport (SF) . 29, 30

Bannschwertzauber 28
Bannstab des Adepten (SF). 21, 27
Bannstab des Magus (SF) ... 21,27
Beruhigung

(Zaubertrick) 112,164,174
Beschworungsgewand 15
Besitzanspruch (SF) 63, 66
Bewanderter Heilzauberer

(SF) 101, 108
Bezaubernde/r Trickbetriiger/in

(Variante) 192
Bilderspiel (SF) 35,38
Bindung der

Zauberkleidung (SF) 63, 66
Bindung der

Zauberkugel (SF) 36, 38
Bindung des

Bannschwerts (SF) 29, 30
Bindung des Zauber-

instruments (SF)
Blick aufs Wesen (Zauber-
spruch) 79,121, 166,173, 175
Blick in die Gedanken
(Zauberspruch)
75, 77,78, 105, 155, 173,75,
Blindheit (Zauberspruch)
122, 166,173, 174
Blitz dich find (Zauberspruch)
75, 77,778,155, 173,174, 2175222,
Bliitenduft

50, 53

(Zaubertrick) 112,164,175
Brechender Fels (SF) 50, 53
Brennglas (SF) 36, 38
Brillanter Telekinetiker

(SF) 101, 108
Bruderschaft der Wissen-

den siehe Schwarze Gilde
Bund des Weilken Pen-

tagramms .. siche Weille Gilde
C
Caldofrigo (Ritual)

76,77,149,172,174,175
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Ceoldair

6,40-43,178
Ceoladir (Profession) 178
Chamaelioni (Zauberspruch))
78,79,122,166,173,175
Claudibus (Zauberspruch)
75,122,166,173, 175
Contemplator-Zweig 76
Corpofesso (Zauberspruch)
75-79,155,173,175, 214
Corpofrigo (Zauberspruch)
78,123,166,173,174

D
Ddmonenbann (Zauberspruch)
75-79,123,167,173,174
Dimonenschild (Zauber-
spruch) 123,167,173, 174
Debilitatio (Zauberspruch)
75,124,167,173,175

Defensor-Zweig 76
Demirion Ophenos

76, 88,100,108, 114, 164, 200, 206
Demonstratio 18
Derwisch 40, 41-42,179
Derwisch (Profession) 179

Desintegratus (Zauberspruch)
75,77,124,167,173,175
Destruktor (SF) 101, 108
Diebesgewand (SF) 63, 66
Disruptivo (Zauberspruch)

§aal

Eiserne Konzentrationsstarke

(SF) 102,108
Elementarbann (Zauberspruch)

79,126,167,173,174
Elementarer Diener (Ritu-

al) 75,163, 174,175
Elfenfreund (SF) 102,108
Elfenstimme (Zauberspruch)

127,167,173,174
Elfischer Zweig 78
Emotionsiibernahme (SF). . 51, 53
Energiestrahl (SF) 21,27
Entschwérung (Ddmonen)

(SF) 92,106
Entschworung (Elementare)

(SF) 92,106
Entschworung (Geister) (SF)92, 106
Erfahrener Antimagier

(SF) 102,108
Erh6hung der Wirkungsdauer . 84
Erinnerung verlasse dich (Zauber-

spruch)75, 78,127,167, 173,174
Erweiterte Zaubersonderfertig-

keit 73, 85, 86, 89, 90, 101
Erweiterter Gedankenschutz

(SF) 102, 108
Exorzist (SF) 92,106
Exorzisten-Zweig 78
Exposami (Zauberspruch)
V5585127 5167,:193.5175

75,76,155,173,174
Druckwelle (SF) 21,27
Dschinnenruf (Ritual)

75,163,174,175

Dunkelheit (Zauberspruch)
76,125,167,173,174

Duplicatus (Zauberspruch)
75,79,156,173,175

E
Ecliptifactus (Zauberspruch)
75,76,125,167,173,174
Ehrfiirchtiges Verhalten (Zauber-
trick) 112, 164,174
Einflussbann (Zauberspruch)
75,78,97,126,167,173,174
Eisen- und Stahlverzauberung
(SF) 92,106
Eisenrost (Zauberspruch)
75,126,167,173,175

Extrem starke Zaubertricks
(SF) 92,106

F
Falkenauge (Zauberspruch)
76,156,173,175
Fassungsvermogen20, 28, 35, 50, 63
Faszinierende Kleidung (SF)64, 66
Favilludo (Zauberspruch)
128,168,173,174

FeenfiiRe (Zauber-
trick) 112,164,175
Fernzaubern (SF) 92,106

Fesselnde Gewandung (SF) 64, 66
Fischflosse (Zauberspruch)
78,128,168,173,175
Flim Flam (Zauberspruch)
17,75,76,156,173,174
Fluggerit (minderes Traditionsar-
tefakt) 11,39

&
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Fokus der Aufmerksamkeit
(SF) 51,53
Fokus der Austreibung (SF). 29,30
Fokus der Begierde (SF).... 64, 66
Fokus-Fihigkeit 8
Fokusregel 6-8,31,
67-69, 71-73, 80-82, 85, 86, 90, 109
Foramen (Zauberspruch)
75,76,128,168,173,175
Fortifex (Zauberspruch)
76,77,129,168,173,175
Fremdverwandler-Zweig 78
Frithausbildung 12,69, 70
Fulminictus (Zauberspruch)
75,77,156,173,175
Funkenregen (SF) 39, 40

G
Gardianum (Zauberspruch) ... 37,
59,75,77,98,156,173, 174, 214
Gaukler-Zweig 79
Gedankenbilder (Zauberspruch)
75,78,79,129,168,173,174
Gedankenschutz (SF) 93,106
Gefiihlsiibernahme (SF)....64, 66
Gefunden (Zauberspruch)
78,129,168,173,175
Geistzauberer (SF) 102,108
Gewand der Beeinflussung

(SF) 65, 66
Gewand der Heilung (SF)... 65, 66
Gewand der Tduschung (SF)65, 66
Gewandzauber 63
Gildenlose Magierin nach Khelbara

ay Baburia (Profession) 183
Gildenloser Magier 180-182

Gildenloser Magier des Seminars
der elfischen Verstandigung und
natiirlichen Heilung zu Donner-
bach (Profession) 181

Gildenloser Magier nach Alrik Da-
gabor (Profession) 180

Gildenloser Magier nach Vadif sal
Karim (Profession) 182

Gildenmagier 11, 12ff.

Gildenpragung 6, 67, 68, 80, 81, 85

Graue Gilde 13,17, 80, 180

Graumagier der Halle der Antima-
gie zu Kuslik (Profession) .. 185

Graumagier der Schule der Hell-
sicht zu Thorwal (Profession)186




Graumagier des Direkten Weges zu

Gerasim (Profession) 184
Graumagierin der Akademie der

Hohen Magie zu Punin

(Profession) 187

Graumagierin der Schule der Ver-
formungen zu Lowangen (Pro-
fession) 189

Graumagierin der Schule der Vier-
fachen zu Sinoda (Profession)190

Graumagierin der Schule des Sei-

enden Scheins zu Zorgan

(Profession) 188
GroRe Gier (Zauber-

spruch) 156,173,174
GroRe Graue Gilde des Geis-

tes siehe Graue Gilde
GroRe Zauberauswahl

(Vorteil) 225,227
GroRes Gewand 15
GruRworte

(Zaubertrick) 112,164,174
Guten Morgen

(Zaubertrick) 112,164,174
H
Haarpracht

(Zaubertrick) 112,164,175
Hagelschlag und Sturmgebriill

(Ritual) 149,172,174
Halbes MafR (SF) 21,27,40
Halle der Antimagie

zu Kuslik 76,87, 98
Halle der Erleuchtung

zu Al'Anfa 77, 87,98
Hammer des Adepten (SF). 22, 27
Hammer des Magus (SF) ... 22, 27

Harmlose Gestalt (Zauber-
spruch).......75,79, 157,173,175
Harmoniezauberei (SF)... 102, 108
Hartes schmelze (Zauber-
spruch) 150,172, 174,175
Haselbusch (Zauberspruch)
76,78,130,168,173,174
Hauptausbildung 12, 69, 70, 72, 73

Hazaqi 6,54-57,191
Hazagqji (Profession) 191
Heiler-Zweig 78
Heilkunst-Zweig 76
Heilschlaf (SF) 22,27

Heilungsbann (Zauberspruch)
76,77,130,168,173,174

Hellsichtbann (Zauberspruch)
77,79,97,130, 168,173,174

Hellsichtige/r Grabrauber/in

(Variante) 192
Heptagramma (Zauber-
spruch) 77,78,

92,94,99,101,131, 168,173,174
Hervorragender Illusionist

(SF) 102,108
Herzschlag ruhe (Zauber-
spruch) 76,131, 168,173, 174

Hesindius Lichtblick
77, 88,100, 108, 112, 164, 204, 206
Hexagramma (Zauberspruch). 92,
94, 99,101, 106,131, 168,173, 174

Hexenfluch 10, 58
Hexengalle

(Zauberspruch) 157,173,175
Hexenkrallen (Zauber-

spruch) 15573072, 175
Hilferuf (SF) 51,53
Hintergrundmusik

(Zaubertrick) 112:164:195
Hofkiinstler-Zweig 79

Hofzauberer/in (Variante)...... 198
Hollenpein (Zauberspruch)
75,78,132, 168, 173, 174, 224
Horriphobus (Zauberspruch)
75-78,83,157,173,174

Tund]
Ignifaxius (Zauberspruch)
29, 36, 50, 63, 75, 76, 84, 129,
157,158,173, 174, 211, 215, 222
Ignisphaero (Zauberspruch)
75,77,114,132,133,169, 173,174
Ignorantia (Zauberspruch)
75,79,133,169,173,174
Mlusionire Undurchschaubarkeit
(SF) 103,108
Mlusionsbann (Zauberspruch)
78,79,133,169,173,174
Hlusionsspeicher (SF) 36,38
Imperavi (Zauberspruch)
75,76,133,169,173,174
Impersona (Zauberspruch)
76,79,134,169,173,175
Improvisationszauberei
(Formel) (SF)

93, 106

Improvisationszauberei (Gesten)
(SF) 93,106
Improvisiertes Ritual (SF). 93, 106
Incendio (Zauberspruch)
77,134,169, 173, 174

Insektenbann

(zaubertrick) 113,164,175
Instabiler Zauberer (Nach-

teil) 226,227
Instrumentzauber 50
Intuitiver Zauberer

(Profession) 192

Invercano (Zauberspruch)
75,76,78,134,135,169, 173,174
Invocatio Maior
(Ritual) 76-78,163, 175
Invocatio Minima (Zauber-
spruch)......75-78,158,173,175
Invocatio Minor (Ritual)
75-78,163, 174,175

Invocatoren-Zweig 75
K
Karnifilo (Zauberspruch)
76,78,135,169,173,174
Katzenaugen (Zauber-
spruch) 158,173,175
Kein Bann des Eisens
(Vorteil) 225,227
Khelbara ay Baburia 7%
86, 89,98, 107, 112, 164, 183, 206
Klangillusion (SF) 51,53

Klarum Purum (Zauberspruch)
77,79,135,169,173,175
Kleine Kraftkontrolle (SF). 93, 106

Kleine Zauberauswahl

(Nachteil) 226,227
Klinge wider [Wesenheit]

(SF) 29,30
Kommunikation (SF) 36,38
Komplexe Sammelprobe 82
Konventsgewand 15
Konzentrationsstirke (SF).93, 106
Kosmetische Anpassung 83
Kraftkontrolle (SF) 94,106
Kriegszauberer (SF) 103, 108
Krdtensprung (Zauber-

spruch) 158,173,175

Kugel des Hellsehers (SF).... 36,38
Kugel des Illusionisten (SF). 36, 38
Kugelzauber 35
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Kundiger Spharologe (SF)103, 108
Kusch (Zauberspruch)
136, 169,173,174

L
Langanhaltende Illusion

(SF) 103,108
Langanhaltender Rhythmus

(SF) 51,53
Langer Tanz (SF) 65, 66
Last des Alters (Zauber-

spruch) 136, 169, 173, 174
Leibmagier-Zweig 77
Leichtes Gewand 15
Leidensbund (Ritual)

78,150,172,174,175

Leitlinie 74
Leuchtfeuer (SF) 39,40
Lieblingszauber (SF) 94,106

LuftstoR (Zaubertrick)113, 164, 175
Lunge des Leviatan (Zauber-
spruch) .. 77,136,169, 173,175

M

Machtvolle Entschwérung (Damo-
nen) (SF) 94,106

Machtvolle Entschwérung (Ele-
mentare) (SF) 94,107

Machtvolle Entschwérung (Geis-

ter) (SF) 94,107
Machtvolle Verbotene Pforten
(SF) 103,108

Machtvolle Zaubermelodi-

en (Vorteil) 225, 227
Machtvolle Zaubertinze (Vor-

teil) 225,227
Machvolle Bannschwertzauber

(SF) 29,30
Machvolle Stabzauber (SF).. 22, 27
Machvoller Gewandzauber

(SF) 65, 66
Machvoller Instrumentzauber

(SF) 51,53
Machvoller Kugelzauber (SF)37, 38
Magiedilettant 6, 10,

11, 31, 32, 40, 43, 57, 69, 70, 192
Magiergewand 15
Magiergilde 12,13, 68, 80
Magiersiegel 15

Magierstab (Traditionsarte-
fakt) 10-12, 15, 18, 19, 20ff.
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Magische Anwendung . 10, 32, 33
Magische Handlung 9,10,
11,43, 44,47,57,58,70,71,177
Magische Regeneration (SF)94, 107
Magischer Raub (Ritual)
75,78,151,172,174
Magischer Schutzwall (SF).37, 38
Magischer Taugenichts (Varian-

te) 192
Majuna 54,57,193
Majuna (Profession) 193

Manifesto (Zauberspruch)
17,75,76,158,173,174
Manus Illusionis (Zauber-
spruch) ... 79,137, 169, 173, 175
Manus Miracula (Zauber-
Spruch)=etes 76 s 585173, 155
Matrixkontrolle (SF).... 82, 94, 107
Matrixzauberei (SF) 103,108
Meisterliche Regeneration
(SF) 94,107
Meisterliches Auraverbergen
(SF) 104, 108
Meistertalent (Magische Anwen-
dung) 10, 11,32, 33,70
Meistertalentierter
6,10,11,31,33,70
Meistertrick (SF) 94,107
Melodie der Angriffslust (Magische
Handlung) 42,44, 48
Melodie der Erlsung (Magische
Handlung) 42,44, 48
Melodie der Ermutigung (Magi-
sche Handlung) 42,44, 48
Melodie der Feen (Magische Hand-
lung) 42,44, 48
Melodie der Flammen (Magische
Handlung) 42,44,48
Melodie der Freundschaft (Magi-
sche Handlung) 42, 45,48
Melodie der Geschwindigkeit (Ma-
gische Handlung) 42,45,48
Melodie der Heilung (Magische
Handlung) 42,45,48
Melodie der Tduschung (Magische
Handlung) 42,45,48
Melodie der Versshnung (Magi-

sche Handlung) 42,45,48
Melodie der Verwirrung (Magi-
sche Handlung) 42, 46,48

Melodie der Weisheit (Magische

Handlung) 42,46,48
Melodie der Wiiste (Magische
Handlung) 42, 46,48
Melodie der Zhigkeit (Magische
Handlung) 42,46, 48
Melodie des Bebens (Magische
Handlung) 42,46, 48
Melodie des Einlullens (Magische
Handlung) 42, 46,48
Melodie des Handels (Magische
Handlung) 42,47,49
Melodie des Kampfes (Magische
Handlung) 42,45,48
Melodie des Magieschadens (Magi-
sche Handlung) 42,45 48
Melodie des Meeres (Magische
Handlung) 42,47,49
Melodie des Rausches (Magische
Handlung) 42,47,49
Melodie des Windes (Magische
Handlung) 42, 47,49
Melodie des Zauberschutzes (Ma-
gische Handlung). ... 42,47,49
Melodie des Zgerns (Magische
Handlung) 42,47,49
Memorabia Falsifir (Ritu-
al) 75,78,151,172,174
Memorans (Zauberspruch)
76,78, 79,137, 170, 173, 175
Menetekel (Zauberspruch)
75,79,137,170, 173,175
Menschlicher Zweig 78
Minderes Traditions-
artefakt
Mitverwandlung (SF)
Modifikationsfokus (SF)
Motoricus (Zauberspruch)
75,77,78,159, 173,175
Movimento (Ritual)
76,79,151,172,174,175
Musiktradition11, 40-43, 54-57, 63

1153373653889
104,108
22,27

N
Nagellack
(zaubertrick) 113,164, 175
Nebelwand (Zauberspruch)
78,159,173,174
Neutrale Robe
Nuntiovolo (Zauberspruch)
75,138,170,173,175

15




Objectobscuro (Zauberspruch)
75,76,78,139,170,173,175
Objectofixo (Zauberspruch)
23,76,138,170,173,175

Objektbann (Zauberspruch)
139,170,173,174
Observatoren-Zweig 76

Oculus Astralis (Zauberspruch)
75,78,80,139,170,173,175
Oculus Ilusionis (Zauber-
spruch) 75,159, 973175
Odem Arcanum (Zauberspruch)
75, 77-80, 159,173, 175, 210
Ohrenbetdubender Klang
(SF) 51,53
Orcanofaxius (Zauberspruch)
139,140, 170,173,174
Orcanosphaero (Zauberspruch)
7 9,140,170,173,174
Ordentlich
(Zaubertrick)

113,164,175

P
Parallelzauberei (SF)
Paralysis (Zauberspruch)
26,75,76,78,159,173,175, 223
Penetrizzel (Zauberspruch)
75,76,78,160, 173,175

95,107

Pentagramma (Zauber-
spruch) 78,92,
94,99,101, 140, 170,173,174, 215
* Pfad der harten Hand 75
Pfad der weichen Hand 75
Philosophen-Zweig 78

Physiostabilis (Zauberspruch)
75,77,78,141,170,173,175

Plumbumbarum (Zauber-

spruch) .. 75,141,170, 173,174
Prisma (SF) 37,38
Projectimago (Zauber-

spruch) 4251700173, 198
Psychostabilis (Zauber-

spruch) 75,160, 173,175

Q
Qabaloth der Téchter Niobaras

(Profession) 194
Qabalya 19, 20, 86
Qabalya-Magie (SF) 104, 108
Quacksalber/in (Variante) 198

Radau (Zauberspruch)160, 173, 175
Rahkisa 6,54,55,57,176,195
Rahkisa (Profession) 195
Reflectimago (Zauber-
spruch) 142,170,173,175
Regeneratio (Zauberspruch)
143,171,173,175

Reisegewand 5
Reisender-Zweig 78
Respondami (Zauber-

spruch) 75,160, 173,174
Ritualisierung 84
Rohrstock (Zauber-

trick) 113,164,175
Routinierte Zauberwiederho-

lung 95,107
Ruhe Kdrper (Ritual)

78,79,152,172,174,175

S
Salander (Zauberspruch)

75,160, 173,175
Sandfigur (Zauber-

trick) 113,164,174
Sanftmut (Zauber-

spruch) 160,173,174
Sangara 6,40-43,196
Sangara (Profession) 196

Sapefacta (Zauberspruch)
75,143,171,173,175
Satuarias Herrlichkeit (Zauber-
spruch) . 77,78,161,173,175
Scharlatan (Profession) 197
Scharlatanische Zauberkugel (Tra-
ditionsartefakt) 1l sk
Schmerzen lindern (Zauber-
spruch)= S¥77578 143 173,175
Schminken (Zauber-
trick) 113,164,175
Schmutzabweisend (SF).......65, 66
Scholar der Akademie der Geisti-
gen Kraft zu Fasar (SF).. 97, 107
Scholar der Akademie der Hohen
Magie zu Punin (SF) 97,107
Scholar der Akademie der Ver-
formungen zu Lowangen
(SF) 97,107
Scholar der Akademie Schwert
und Stab zu Gareth (SF)..97, 107

Scholar der Halle der Antimagie zu
Kuslik (SF) 98,107
Scholar der Halle der Erleuchtung
zu Al'Anfa (SF) 98,107
Scholar der Khelbara ay Baburia
(SF) 98,107
Scholar der Schule der Austrei-
bung zu Perricum (SF) 98,107
Scholar der Schule der Hellsicht zu
Thorwal (SF) 99,107
Scholar der Schule der Vierfa-
chen Verwandlung zu Sinoda
(SF) 99,107
Scholar der Schule des Direkten
Weges zu Gerasim (SF)...99, 107
Scholar der Schule des Seienden
Scheins zu Zorgan (SF)...99, 107
Scholar der Téchter Niobaras
(SF) 99,107
Scholar des Alrik Dagabor
(SF) 100, 108
Scholar des Demirion Ophenos
(SF) 100, 108
Scholar des Hesindius Lichtblick
(SF) 100, 108
Scholar des Seminars der elfischen
Verstindigung und nattirli-
chen Heilung zu Donnerbach
(SF) 100, 108
Scholar des Vadif sal Karim
(SF) 100, 108
Schule der Austreibung zu
Perricum 78, 88, 98, 107, 205
Schule der Hellsicht zu
Thorwal 78,87,99,107,186
Schule der Vierfachen Verwand-
lung zu Sinoda .. 78, 87, 99, 190
Schule des Direkten Weges zu Ger-
asim 78,86,99,107,184
Schule des Seienden Scheins zu

Zorgan 79,87,99,107,188
Schutzgeist (Vorteil)...... 226, 227
Schutzgewand (SF) 65, 66
Schwache Zaubermelodien (Nach-

teil) 226,227
Schwache Zaubertinze (Nach-

teil) 226,227

Schwarz und Rot (Zauberspruch)
76,78,144,171,173,175
Schwarze Gilde 13, 80, 88, 210, 211
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- Schwarzer Schrecken
(Zauberspruch)
75,77,78,144,171,173,174

Schwarzmagier der Halle der Er-
leuchtung zu Al'Anfa
(Profession)

Schwarzmagier des Demirion
Ophenos (Profession) 200

Schwarzmagierin der Al'’Achami

199

zu Fasar (Profession) 201
Schwert-Zweig 76
Seekrieg-Zweig 77
Seelenheiler-Zweig 78
Seher/in (Variante) 198
Seil des Magus (SF) 22,27
Seilpeitsche (SF) 22,27
Seilschlange (SF) 23,27
Selbstarchivierung

(zaubertrick) 113,164,175
Selbstkontrolle (SF) 104,108
Selbstverwandler-Zweig 78
Selbstverzauberer (SF)....104, 108

Seminar der elfischen Verstandi-
gung und natiirlichen Heilung
zu Donnerbach . 79, 86, 100, 181

Senkung der Kosten 85

Sensibar (Zauberspruch)

75,78,144,171,173,175

Sharisad 5455586572563570,
195, 202,212, 213, 218, 221, 223

Sharisad (Profession) 202

Siegelbrecher (SF) 2357

Silentium (Zauberspruch)

75,76,161,173,175

Skelettarius (Zauberspruch)

76,77,154,171,173,174

Solidirid (Zauberspruch)

78,146,171,173,175

Somnigravis (Zauberspruch)

75-77,161,173,174

Spétausbildung 12,69,71,72
Spektabilitit 14
Spinnenlauf
(zauberspruch) 161,173,175
Spurlos (Zauberspruch)
78,161,173,175
Stabbohrer (SF) 23,27
Stabexplosion (SF) 23,27
Stabfixierung (SF) 23,27
Stabzauber 20ff.

Stab-Zweig 76

¥
L

Standardzauberpaket ... 73, 74, 75
Steckenverzauberung (SF) 39

Steckenzauber 39
Storfeld (SF) 37,38
Stérgerausch (SF) 52,53
T
Tanz der Angriffslust (Magische
Handlung) 56, 58, 62
Tanz der Beweglichkeit (Magische
Handlung) 56,58, 62
Tanz der Bilder (Magische Hand-
lung) 56, 58, 62
Tanz der Erlésung (Magische
Handlung) 56, 58, 62
Tanz der Ermutigung (Magische
Handlung) 56,58, 62
Tanz der Heilung (Magische Hand-
lung) 56,57, 62
Tanz der Liebe (Magische Hand-
lung) 56,59, 62
Tanz der Linderung (Magische
Handlung) 56,58, 62

Tanz der magischen Gemeinschaft
(Magische Handlung) 56, 58, 62
Tanz der Tduschung (Magische
Handlung) 56, 59, 62
Tanz der Traume (Magische Hand-
lung) 56,59, 62
Tanz der Unantastbarkeit (Magi-
sche Handlung) 56,59, 62
Tanz der Unverletzbarkeit (Magi-
sche Handlung) 56,59, 62
Tanz der Verteidigung (Magische
Handlung) 56, 60, 62
Tanz der Verwirrung (Magische
Handlung) 56, 60, 62
Tanz der Wacht (Magische Hand-
lung) 56, 60, 62
Tanz der Wahrheit (Magische
Handlung) 56, 60, 62
Tanz der Weisheit (Magische
Handlung) 56, 60, 62
Tanz des Begehrens (Magische
Handlung) 56, 60, 62
Tanz des Blutrausches (Magische
Handlung) 56,61, 62
Tanz des Feuers (Magische Hand-
lung) 56, 61, 62
Tanz des Handels (Magische Hand-
lung) 56,61, 62

Tanz des Jagdgliicks (Magische

Handlung) 56, 61, 62
Tanz des Jagdpechs (Magische

Handlung) 56,61, 62
Tanz des Ungehorsams (Magische

Handlung) 56, 61, 62
Tanz ohne Ende (Magische Hand-

lung) 56,61, 62
Tétowierung (Zauber-

trick) 113,164,175

Taubheit (Zauberspruch)
146,171,173,174
Telekinesebann (Zauberspruch)
78,97,146,171,173,174
Telekineseschlag (SF) 24,27
Theaterzauberer/in (Variante)198
Tierfliisterer (SF) 104,108
Tiergedanken (Zauberspruch)
75,78,79,147,171,173,175

Tierwandlung (SF) 24,27
Tochter Niobaras

79, 86,99, 100, 183,194
Tradition off.

Tradition (Gildenmagier) (SF). .18
Tradition (Intuitive Zauberer)

(SF) 31
Tradition (Meistertalentierte)
(SF) 32

Tradition (Qabalyamagier) (SF).19
Tradition (Scharlatane) (SF).....35
Tradition (Zauberbarden) (SF)..41
Tradition (Zaubertinzer) (SF)...55
Traditionsartefakt 6,9, 10ff.
Traditionsiiberfithrung 85
Transversalis (Zauberspruch)
75,78,162,173,175
Trickbetriiger/in (Variante).. 192

U
Uberragender Damonologe

(SF) 104,108
Unberiihrt von Satinav

(Ritual) 76, 79,152,172, 174,175
Unheimliches Lachen (Zauber-

trick) 114,164,174
Unterricht 68,73
Uniibertroffener Verwandler

(SF) 105, 108

Urtulamidische Heilmagie
(SF) 105, 108




Vadif sal Karim79, 86, 100, 108, 182
Verfiihrerische Gewandung

(SF) 65, 66
VergroRerung der Reichweite . 84
VergroRerung des Wirkungsbe-

reichs 84
Verkiirzung der Zauberdauer 84
Verminderte Zaubermelodien

(Nachteil) 226,227
Verminderte Zaubertinze

(Nachteil) 226,227
Verschwinde! (SF) 30
Verstindigungszauberer

(SF) 105, 108
Verstandigungs-Zweig 79

Verwandlungsbann (Zauber-
spruch)78, 79, 147, 171,173,174

Verwandlungs-Zweig 76
“ Viele Instrumente (SF) 52,53
Vielfache Ladung (SF) 95,107

Visibili (Zauberspruch)
75-77,79,162,173,175

Vogelzwitschern (Zauber-

spruch) T g7 bl 8 )
Vollendeter Elementarist

(SF) 105, 108
Vollkommener Beherrscher

(SF) 106, 108
Volumenerweiterung der Zau-

berkleidung (SF) 65, 66
Volumenerweiterung der Zauber-

kugel (SF) 37,38
Volumenerweiterung des Bann-

schwerts (SF) 30
Volumenerweiterung des Zauber-

instruments (SF) 52,53
Volumenerweiterung des Zau-

berstabs (SF) 26,27
Volumenpunkt10, 20, 28, 35, 50, 63
Vortrefflicher Hellseher

(SF) 106, 108

W
Wachendes Auge (SF) 37,38
Wabhlzauberpaket 73, 74, 75ff.

Wandelbare Kleidung (SF) 66
Warnendes Leuchten (SF)....38, 39

Wasseratem (Zauber-

spruch) 76,162,173,175
Wasserhohe

(zaubertrick) 114,164,175
Weg der Bekdmpfung des Bosen77
Weg der Geheimnisse 79
Weg der Heilerin 7
Weg der Niederhollen 76
Weg der Offenbarung 79
Weg der Unterstiitzung

des Guten 77
Weg der Verfiihrerin 78
Weg des Kampfers 76
Weg des Reisenden 76
Weg des Tieres 79
Weg des Wiistenzauberers ... 79
Weg ohne Gnade 76
Weisheit des Leytfadens

(Zaubertrick) 114,164,175
Weille Gilde 12,17,18, 81
Weillmagier der Akademie

Schwert & Stab zu Gareth

(Profession) 203
Weillmagier nach Hesindius Licht-

blick (Profession) 204
Weillmagierin der Schule der Aus-

treibung zu Perricum

(Profession) 205
Weiter Klang (SF) 52,53
Weiterbildung 68,72
Weitreichende Zaubermelodien

(Vorteil) 226,227
Weitreichende Zaubertinze

(Vorteil) 226,227
Wesensstufe 31
Widerwille (Ritual)

75,79, 153,172, 174

Wirbelform (Ritual)

78,153,172,174
Wolfstatze (Zauberspruch)
79,148,171,173,175

XundY
Xenographus (Ritual)
75,78,153,172,174, 175

Z

Zahori (Kultur) 228
Zauber abbrechen (SF).......95, 107
Zauber bereithalten (SF)....95, 107
Zauber biindeln (SF) 96,107

Zauber unterbrechen (SF) 96, 107
Zauberbarde 6,9-11, 40ff.
Zaubererweiterung

26,31, 36, 82,109, 111, 114ff.
Zauberfeder

(Zaubertrick)
Zauberinstrument

(Traditionsartefakt)10, 11, 41, 50
Zauberinstrument-Apport

(SF) 52,53
Zauberkleidung

(Traditionsartefakt) 6, 11, 55, 63
Zauberkleidung-Apport (SF) .. 66
Zauberklinge Geisterspeer

(Ritual) 163,174,175
Zauberkugel (Traditions-

114,164,175

artefakt) 10,11,34,35
Zauberkugel-Apport (SF)... 38, 39
Zaubermelodie9, 10, 11, 40f., 43ff.
Zauberprofil 75
Zauberspeicher

des Adepten (SF) 26,27

Zauberstecken (minderes
Traditionsartefakt)11, 33, 35, 39
Zauberstil 6, 67, 68fT.
Zauberstil-Kombination (SF)
72,73, 85,96,107
Zauberstilsonderfertigkeit
68,71, 73, 85ft., 90ff., 97ff.
Zaubertanz 56, 571f.
Zaubertanzer 9,10,11, 31, 54ff.
Zauberwerkstatt 6, 63, 81ff.
Zerspringendes Glas (SF)... 52,53
Zugabe (SF) 52,53
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| AVENTURISCHE MAGIE

Aventurische Magie ist ein Regelerweiterungsband

« _fiir DSAS5, der sich den aventurischen Spielarten der

%3 Zauberei widmet. Jede beschriebene magische Tradition
wird ausfiihrlich vorgestellt, mitsamt ihren Ritualen, Zau-
berspriichen und Besonderheiten.
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" Du erfahrst mehr tiber die an den Magierakademien unter-
richteten Zauberstile, die einem Magier spezielle Fahig-
keiten verleihen und die einen Zugang zu weiterfithrenden
Sonderfertigkeiten darstellen.

Mit dem Unterrichtssystem kannst du dir die Lehrpléne fiir
deinen Helden wihrend seiner Ausbildung individuell zusammen-
“stellen und so stérker seine Fahigkeiten mit seinem Hintergrund
. verbinden.

Es erwartet dich zudem eine umfangreiche Sammlung an Zauberfor-
meln der enthaltenen Traditionen, sowie magische Sonderfertig-
keiten, um Zauberspriichen zusitzliche Macht zu verleihen oder
ihre Wirkungsweise zu verandern.

AuBerdem stellen wir dir Zauberva-
rianten vor, die ein Zauberer erst
meistern kann, wenn er
"] genug Erfahrung mit der
Grundversion des Zau-
bers gesammelt hat.

Neben Fokusregeln
erwarten dich auch
neue Professionen. Von
den gelehrten Gildenmagiern und
ihren Schulen, iiber die Zauberbar-
den mit ihren magischen Liedern,
bis hin zu den tulamidischen Shari-
sadim und ihrer Tanzmagie erwarten
dich mehr als zwei Dutzend magische Pro-
fessionen. Um sofort ins Abenteuer zu starten,
kannst du dich auch fiir einen der acht spielferti-
gen Archetypen entscheiden.

\

EMPFOHLEN FUR
1 SPIELLEITER UND
3-6 SPIELER
AB 14 JAHREN
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