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VORWORT

Liebe Spielerinnen und Spieler!

In euren Hinden haltet ihr den zweiten Erweiterungs-
band fiir die aventurische Magie. Den Schwerpunkt die-
ses Bandes bilden dieses Mal die hexische und elfische
Magie sowie die Schelme und Zauberalchimisten. Aber
wie schon im ersten Teil erwdhnt, haben wir auch in
Aventurische Magie II einen Teil der Gildenmagier un-
tergebracht - mitsamt neuem Traditionsartefakt.
Dieser Band setzt einige der Informationen aus Aven-
turische Magie voraus. Warum? Wir wollten euch vie-
le neue Elemente und Ergdnzungen prisentieren und
nicht durch die Wiederholung von Zaubern vierzig bis
sechzig Seiten mit bereits bekanntem Material fiillen.
Im ersten Kapitel stellen wir euch die Traditionen der
Hexen, Elfen, Schelme und Zauberalchimisten mitsamt
ihrer magischen Handlungen und Traditionsartefak-
ten im Detail vor. Daneben findet ihr die Gildenmagier,
denn das zweite Drittel der Gildenmagie haben wir na-
tiirlich nicht vergessen. Auch fir die Magier bekommt
ihr ein neues Traditionsartefakt vorgestellt, die gilden-
magische Magierkugel.

Im zweiten Kapitel wenden wir uns dann einigen neuen
Fokusregeln zu. Thr bekommt Einblicke in die Kraftlini-
enmagie und Regeln zu Traumwelten, aber auch ergén-
zende Beschworungsregeln fiir Geister und Feen.
AnschlieRend stellen wir euch jede Menge neuer Sonder-
fertigkeiten vor. Die Elfen und Hexen bekommen eigene
Zauberstile, ebenso wie die beschriebenen Magierpro-
fessionen dieses Bandes einzigartige Fahigkeiten erhal-
ten. Ergdnzt wird das Kapitel um allgemeine magische

Sonderfertigkeiten und neue, passende erweiterte Zau-
bersonderfertigkeiten fiir die vorgestellten Stile.

Darauf folgt das Herzstiick des Bandes: neue Zauber.
Uber einhundert neue Zauberspriiche und Rituale sind
enthalten, mitsamt Zaubererweiterungen. Kern dieser
Formeln bilden die Zauber der Hexen und Elfen, doch
daneben findet ihr auch neue Zauber, um die enthalte-
nen Magierprofessionen zu vervollstindigen.

Das nichste Kapitel umfasst alle Professionen des Ban-
des mit kurzer Vorstellung und einem Wertepaket. Hier
findet ihr hexische Professionsvarianten, den Zauberal-
chimisten und verschiedene elfische Professionen. Mit
diesen Wertepaketen ist es einfach mdglich, alle in die-
sem Band erwihnten Professionen auszuarbeiten und
zu spielen.

Falls jemand aber schon mit einem vorgefertigten Hel-
den in Abenteuer ziehen will, ist er im letzten reguldren
Kapitel richtig, wo wir acht neue Archetypen vorstellen.
Diese Archetypen sind wieder durch eine kleine, ge-
meinsame Geschichte miteinander verbunden und wur-
den nach den Regeln dieses Bandes erstellt.

Zum Schluss kénnt ihr im Anhang noch neue Vor- und
Nachteile finden und u. a. neue Kulturen wie die der Step-
penelfen und die fir Schelme gedachten Koboldweltler.
Viel Spa beim Stébern in diesem Buch und beim
Spielen!

Alex Spohr
An einem unangenehm warmen Tag im Mai 2017,
Frankfurt am Main
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Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff

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

1. Regeln

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

2. Crunch

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

Definition haben, wie beispielsweise Waffen und Riis-
tungen, aber auch mit Werten ausgestattete Tiere, Spe-
zies, Kulturen, Professionen, Sonderfertigkeiten, Zauber
oder Liturgien (nicht jedoch deren Fluff-Beschreibung).
Die Crunch-Elemente konnen erst- benutzt werden,
wenn man die ihnen zugrunde liegenden Regeln ver-
wendet. 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
Hintergrundbeschreibungen.  Regionalbeschreibun-
gen, aber auch Beschreibungen von Orten oder Perso-
nen sind iiblicherweise Fluff-Elemente. Der Ubergang
zwischen Fluff und Crunch kann dabei flieRend sein.
Wihrend die Beschreibung einer Waffe durchaus Fluff
ist, da sie im gewissen Rahmen Hintergrundinformati-
onen bereithilt, gehort ihr Datenblock mit Waffenscha-
den, Modifikatoren fiir Attacke und Parade etc. zum
Crunch.

Komplexitatsgrade der Regeln

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

Grundregeln

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

Fokusregeln Stufe I

In den Erweiterungsbdnden wird eine Reihe von »“'I
Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene
Themenkomplexe vertiefen, Es wird darauf eingegan-
gen, wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben verwen-
det werden, um in bestimmten Situationen Details ein-
zufangen., Dies bendtigt am Spieltisch etwas mehr Zeit,

bietet aber einen hoheren Detailgrad.

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln
zur Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird,
welche Proben hierzu neben Tierkunde noch benétigt
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 .
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 II zur Jagd thematisieren zum
Beispiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie
die Jagd durch diese Auswahl erleichtert oder er-
schwert 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 gewtinscht ist, und




entsprechend die Fokusregeln nutzen oder ignorieren.
Der Einsatz von Fokusregeln verdndert den Detailgrad
des Spiels.

Offizielle Abenteuer

Fiir offizielle Abenteuer benétigen 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 Il angegeben.
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand
fiir den Spielleiter auf ein Minimum beschrinkt.

Fokusregel beschrieben wird. Eine rote, romi-
sche Ziffer innerhalb des Symbols zeigt die Stufe

Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine i
der Fokusregel. l|:

g

Spielrunden mit unterschiedlichen Fokusregeln

Es ist sogar mdglich, dass innerhalb einer Spielrunde
Spieler mit verschiedenen Komplexititsgraden 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 weil, 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
Erweiterungsbdnden weitere Crunch-Elemente dazu
kommen, markieren wir in Abenteuern diese neuen
Crunch-Elemente in Wertekésten mit einer hochge-
stellten Abkiirzung des Erweiterungsbandes, in dem das
Crunch-Element erklart wird, inklusive Seitenzahl. Das
Ganze wird so aussehen: Adersin-Stil*<°%, So kannst du
fiir Schurken diesen Crunch nutzen, wenn du die Erwei-
terungsbiande 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-Fihigkeiten 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.
" TRADITIONEN

»Um ehrlich zu sein, mir graut es vor dem Gedanken, die Aka-
demie jemals wieder zu verlassen. Ich bin eine stolze und - ja,
ich gebe es zu - verwdhnte Gildenmagierin, die sich einbildet,
eine exzellente Ausbildung an der Halle der Macht zu Lowan-
gen erhalten zu haben. Mein erstes Abenteuer fiihrte mich mit
Menschen zusammen, die ich zwar auf gewisse Weise schdtzen
gelernt habe, aber ihre Art zu Zaubern und ihre Weltsicht ste-
hen meiner diametral entgegen.

Mit der kratzbiirstigen Jella kann ich mich vielleicht noch an-
freunden. Auch sie hatte es nicht leicht im Leben und wurde
gewiss genau so oft wie ich krumm angeschaut. Hexen und
Schwarzmagierinnen sind beim einfachen Volk eben nicht gut
gelitten. Ihre Fluchmagie ist durchaus beeindruckend. Ich weif3
immer noch nicht, wie ich dies kopieren kann. Ich befiirchte,
dass es keine gewShnliche Zauberei ist, sondern tief in der he-
xischen Tradition verwurzelt. Auch Spektabilitit Puschinske
ist es bislang nicht gelungen, die Fliiche zu iiberfiihren.
Allerdings ist so eine Hexe als Begleiterin anstrengend. Zu
emotional. Zu viele Katzenhaare, die ihren Weg in die Rucksd-
cke und Lederranzen ihrer Gefdhrten finden.

Das weitaus grofSere Problem sehe ich jedoch in Alrik. Ich glau-
be nicht mal, dass er wirklich Alrik heifSt. Der Schelm ist an
sich ein guter Kerl, aber er sieht die Welt einfach nicht mit der
notwendigen Ernsthaftigkeit. Bemerkenswert ist jedoch seine
Fahigkeit, selbst bei willensstarken Menschen seine Beherr-
schungsmagie anzuwenden. Ich muss gestehen, sogar bei mir
hat es funktioniert. Anders jedoch, als ich zuvor gehért hatte,
war der Schelm keineswegs ein Storenfried in den eigenen Rei-
hen. Alrik hat sich sehr um das geistliche Wohl von uns allen
gekiimmert und in den Stddten auch manche Information er-
halten, die uns anderen verschlossen geblieben wire.

Ach, so schlecht waren die beiden eigentlich gar nicht. Viel-
leicht nehme ich ihr Angebot an und werde sie bei ihrer Reise
nach Gareth begleiten. Ich wollte schon immer die Kaiserstadt
sehen.«

—Daria aus Lowangen, Adepta minor der Halle der
Macht, im Gesprich mit einer Freundin, 1039 BF
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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 Schel-
me oder Zauberalchimisten.

Dieses Kapitel stellt dir eine Auswahl an neuen Traditi-
onen vor, die jene aus dem Regelwerk ergéinzen. Dabei
erfahrst du mehr iiber ihre Hintergriinde, Traditionsar-
tefakte und magische Handlungen.
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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 Hexen in all ihren Ausprigungen vor,
die Elfen, ein Volk, das komplett aus magisch Begabten
besteht, die Zauberalchimisten und die Schelme, die
durch Alchimie beziehungsweise Streiche Magie wir-
ken, sowie eine Erginzung zur Tradition der Gildenma-
gier mitsamt ihrem neuen Traditionsartefakt, der gil-
denmagischen Magierkugel.

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, sofern die jeweilige Tradition iiber solche ver-
fiigt. Die Zauber findest du im Kapitel Zauber ab Seite
93 beschrieben.

Zuniéchst beschreiben wir dir aber noch einige wichtige
Elemente der Traditionen, etwa den Unterschied zwischen
einem Zauber und einer magischen Handlung, und tiber
welche Traditionsartefakte die Traditionen verftigen.

e
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Zauber, magische Handlungen und ma-
gische Anwendungen

Bereits im Regelwerk haben wir dir Zauberspriiche und

Rituale vorgestellt. Der gréRte Unterschied zwischen

den beiden sind im Grunde die Zeit, die benétigt wird,

um sie einzusetzen, sowie einige weitere kleine Abwei-

chungen, etwa eine unumstéRliche Festlegung fiir Ges-

ten und Formeln bei Ritualen.

< Ein Zauber ist von vielen Zauberkundigen erlernbar.
Einige Zauber liegen fiir bestimmte Traditionen
nur als Fremdzauber vor und sind daher nur einge-
schriankt nutzbar, da sie nicht modifiziert werden
koénnen und eine Erschwernis von 2 erhalten (sie-
he Regelwerk Seite 256/257). Grundsitzlich kann
zum Beispiel ein Gildenmagier einen Zauber aus
der Tradition der Hexen erlernen und umgekehrt,
wenn dies nicht explizit bei der Beschreibung aus-
geschlossen ist.

€ Magische Handlungen hingegen sind exklusiv einer
Tradition zugeordnet und funktionieren ansons-
ten wie Fertigkeiten. Viele Traditionen verfiigen
iiber magische Handlungen. Fiir einige sind sie
sogar die einzige Moglichkeit, Magie zu wirken,
da ihre Anwender iiber keine Zauber verfiigen.
Anders als Zauber kénnen magische Handlungen
nicht modifiziert werden (siche Regelwerk Sei-
te 255). Sie besitzen nicht die iiblichen Kategorien
AsP-Kosten, Reichweite, Zauberdauer usw., die
bei Zaubern zur Anwendung kommen, sondern
verfiigen iiber eigene Kategorien. Auch magische
Handlungen konnen durch den Bann des Eisens
betroffen sein (sieche Regelwerk Seite 256), und sie
koénnen nur von Helden erlernt werden, welche

die zugehorige Tradition erlernt haben. Ein Gilden-
magier kann z. B. nur dann Hexenlfliiche (magische
Handlungen der Tradition Hexen) erlernen, wenn
er zusdtzlich iiber die Tradition Hexen verfiigt.

<« FEine magische Anwendung wiederum ist der Einsatz
von Astralenergie, der einer komplett anderen Re-
gelmechanik unterliegt als Zauber und magische
Handlungen. Ein gutes Beispiel hierfiir sind die F&-
higkeiten der Zauberalchimisten (siehe Seite 40).
Auch magische Anwendungen sind fest mit einer
Traditionssonderfertigkeit verbunden und kénnen
nur von Kennern dieser Sonderfertigkeit ausge-
fithrt werden.

Magische Handlungen in der Ubersicht

Magische Handlung Tradition
Elfenlieder Elfen
Hexenfliiche Hexen
Schelmenstreiche Schelme
Zaubermelodien Zauberbarden
Zaubertidnze Zaubertidnzer

Traditionsartefakte

Ahnlich exklusiv wie magische Handlungen sind
die Traditionsartefakte. Dabei handelt es sich um
Zaubergegenstinde, die nur ein Angehdoriger einer Tra-
dition herstellen kann, welche die Erschaffung eines
solchen Gegenstands erlaubt. Darunter fallen beispiels-
weise die Magierstdbe der Gildenmagier, der Hexenkes-
sel der Hexen oder die Narrenkappe der Schelme.
Traditionsartefakte sind immer durch ein Bindungsri-
tual an den jeweiligen Zauberer gebunden. Sie zdhlen
als erweiterter Teil des Kérpers des Zaubernden, wenn
Zauber oder magische Handlungen die Beriihrung eines
Ziels erfordern. Ein Magier kann also einen Zauber mit
Reichweite Beriihrung ausfiihren, indem er das Ziel mit
seinem Magierstab beriihrt.

Durch das Bindungsritual sind Traditionsartefakte un-
zerbrechlich. Zudem flieRt in ihnen dauerhaft Magie,
sodass sie als magische Waffen oder Gegenstdnde
zédhlen.




Ublicherweise verfiigen Traditionsartefakte iiber 15
Volumenpunkte. Sekundire Traditionsartefakte, die
neben dem Hauptartefakt existieren, weisen nur ein
Volumen von 12 Punkten auf. Bei ihnen handelt es
sich um Traditionsartefakte, die nicht ganz den Stel-
lenwert des Haupttraditionsartefaktes einer Tradition
besitzen. Ausnahme sind die Magierstdbe mit 18 Punk-
ten, da die Gildenmagier durch Forschungen das Vo-
lumen dauerhaft vergréRert haben. Das Bannschwert
der Magier, eigentlich auch ein sekundires Traditions-
artefakt, weist auch mehr Volumen aus iiblich auf (15
Punkte), wohingegen die Magierkugel nur das Volu-
men eines normalen sekunddren Traditionsartefaktes
8(2 Punkte) besitzt.

Traditionsartefakte in der Ubersicht

Bl}'gfakt Tradition
Alchimistenschale Zauberalchimisten
Bannschwert Gildenmagier
Gildenmagische Zauberkugel Gildenmagier
Hexenkessel Hexen
Magierstab Gildenmagier
Narrenkappe Schelme
Scharlatanische Zauberkugel Scharlatane
Schelmenspielzeug Schelme
Zauberinstrument Zauberbarden
Zauberkleidung Zaubertinzer

Mindere Traditionsartefakte

Einige Traditionen verfiigen zudem iiber Gegenstinde,
die fiir ihre Tradition wichtig sind, obwohl sie nicht
iiber ein Bindungsritual an den Zauberer gebunden
sind. Beispiele sind der Hexenbesen, der Zauberste-
cken der Scharlatane oder das Seeleninstrument (Isdi-
ra: iama) der Elfen. Diese Gegenstidnde kdnnen magi-
sche Effekte herbeifiihren, wenn sie durch bestimmte
magische Sonderfertigkeiten der Tradition verzaubert
wurden, wie z. B. der Hexenbesen durch eine Hexensal-
be oder der Zauberstecken durch die Steckenverzau-
berung. Diese Verzauberungen sind aber keine Bin-
dung und nicht dauerhaft, sondern zeitlich begrenzt,
da keine permanenten AsP in den Gegenstand geflos-
sen sind. Solche minderen Traditionsartefakte gel-
ten deshalb weder als magische Waffe, noch sind sie
unzerbrechlich.

Mindere Traditionsartefakte in der Ubersicht

Eﬂfakt Tradition
Fluggerit Hexen
Seeleninstrument Elfen
Zauberstecken Scharlatane

Die Elfen
Die aventurischen Elfen (siehe Seite 12) sind ein
Volk, dessen Angehdrige allesamt zauberkundig
sind.

Sie verfiigen iiber kein Traditionsartefakt, dafiir
aber iiber ein minderes, das iama (ihr Instru- |
ment). Neben Zaubern (siehe Seite 93) benutzen
Elfen als magische Handlungen ihre elfischen
Zauberlieder (siehe Seite 13).

Die Gildenmagier

Gildenmagier (siehe Seite 15) sind eine derart
groRe Tradition, dass wir an dieser Stelle
nur einen Teil ihrer Zauberschulen be-
handeln. Die {ibrigen werden mit der Zeit
in weiteren Publikationen folgen.
Allen ist jedoch gemein, dass sie
iiber eine groRe Spruchauswahl
verfligen.

Zudem stellen wir dir als weite-
res Traditionsartefakt die gilden-
magische Magierkugel vor (siehe
Seite 15). Die Gildenmagier verfii-
gen Uber keine magischen Hand-
lungen, ihre Krifte beruhen aus-
schlieflich auf dem Einsatz von
Zaubern (siehe Seite 93).

Die Hexen

Eine der geheimnisumwittertsten Traditionen ist die
der Hexen (siehe Seite 19).

Neben Zaubern benutzen Hexen auch magische Hand-
lungen in Form von Fliichen (siehe Seite 22) und haben
ein Vertrautentier, das ebenfalls einige Tricks auf Lager
hat (siehe Seite 20). Als Traditionsartefakt nutzen die
Hexen den Hexenkessel (siche Seite 26), daneben zu-
sitzlich das mindere Traditionsartefakt in Form ihres
Fluggerits.

Die Schelme

Schelme sind Kinder, die in der Koboldwelt aufge-
wachsen sind. Thre Tradition setzt vor allem auf SpaR
und Streiche (siehe Seite 30). Deshalb verwenden sie
Schelmenstreiche als magische Handlung (siehe Seite
30).

Thre Traditionsartefakte sind die Narrenkappe (siehe
Seite 35) und das Schelmenspielzeug (siehe Seite 37).

Die Zauberalchimisten

Die Tradition der Zauberalchimisten ist aus den Ma-
giedilettanten hervorgegangen. Sie beherrschen keine
Zauber, dafiir aber magische Anwendungen in Bezug
auf Alchimie (siehe Seite 40). Als Traditionsartefakt
konnen sie die Alchimistenschale an sich binden (siehe
Seite 41).
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Die Elfen sind allesamt magische Wesen, die von Geburt
an iiber die Fahigkeit verfiigen, Zauberei zu wirken. Sie
betrachten sich selbst als Angehorige der Lichtwelt, einer
besonders mysteriésen Globule, deren Zugang irgendwo in
den Salamandersteinen liegen soll. Selbst die meisten Elfen
wissen jedoch nicht, wie man dorthin gelangen kann.
Elfen leben in der Regel in einer Sippengemeinschaft, in
der jeder die Aufgaben erledigt, fiir dir er am besten ge-
eignet ist.

So gibt es unter den Elfen jene, die sich

genannt. Die Legendensédnger sind nicht nur hervorra-
gende Musikanten, sondern auch so etwas wie die Chro-
nisten unter den Elfen.
Schlussendlich gibt es Elfen, die sich auf das Wirken von
Zaubern spezialisiert haben und auf die noch der alte
Glanz der Hochelfen nachstrahlt: die Zauberweber. Kein
anderer Elf kennt sich so gut mit dem Wirken von Zau-
berspriichen und Ritualen aus.

Man sollte bei den Elfen jedoch nicht

dem Erschaffen von Gegenstinden und
der Herstellung von allem Niitzlichem
verschrieben haben. Jene Elfen nennt
man Erschaffer.

Die Bewahrer hingegen sind die Heiler,
Hebammen und Kriutersammler un-
ter den Elfen. Sie kiimmern sich um
den Fortbestand der Gemeinschaft und
haben besonders starke Féhigkeiten in
der Heilmagie.

davon ausgehen, dass diese Vorlieben
gleichzusetzen wiren mit menschli-
chen Berufen. Ein Elf kann grundle-
gend alles, was diese einzelnen Aus-
prigungen bedeuten. Doch ein EIf hat
eben auch immer eine Vorliebe. So mag
eine Bewahrerin im Notfall eine her-
vorragende Kimpferin sein, oder ein
Former gleichzeitig sich bestens in der
Natur auskennen - fast so gut wie ein
Wildnislaufer.

Die Elfen hingegen, die sich dem Schutz
der Gemeinschaft verschrieben haben
und als die besten Krieger unter den Elfen gelten, nennt
man Kdampfer. Sie sind hervorragend in der Kampfzaube-
rei und dem Umgang mit Waffen ausgebildet.

Die Wildnisldufer kennen sich in der Natur bestens aus
und sind viele Tage lang in den Waldern, Auen oder Eis-
wiisten unterwegs. Es gibt kein Tier und keine Pflanze,
die sie nicht kennen.

Wer sich unter den Elfen besonders intensiv mit der elfi-
schen Zaubermusik beschiftigt hat, wird Legendensdnger
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Ausbildungsphasen der Elfen

Die Ausbildung eines Elfen wird von der gesam-
ten Sippe iibernommen. Manchmal gibt es zwar
einen bevorzugten Lehrer, aber im Grunde wird
ein junger Elf von demjenigen unterrichtet, der
sich dazu berufen fiihlt.

« Elfen beginnen ihre Ausbildung oft sehr
jung, obwohl diese deutlich linger dauert als
bei Menschen. Einzelne Ausbildungsphasen
kénnen in ihrer Dauer stark variieren.

< Die Ausbildung dauert zwischen 6 und 12 |
Jahren. i

« Einzelne Phasen der Ausbildung dauern in

der Regel zwischen 2 und 4 Jahren. g

e I

< Elfen benutzen keine Titel.

Kapitel 1. Traditionen

Ausgebildet werden die Elfen von der

gesamten Gemeinschaft und nicht von
nur einem Elf. Eine gute Naherin wird den Elfenkindern
das Nidhen beibringen, ein erfahrener Jiger ihnen das
SchieRen mit dem Bogen.
Das Wirken von Zaubern erlernen die Elfen ebenfalls
von dlteren Sippenmitgliedern, aber oft entdeckt ein
Jungelf ganz von alleine, wie er bestimmte Zauber wirkt.
Gerade einfache Zaubertricks und Zauberspriiche wie
der FILM FLAM werden von Elfenkindern meist selbst
entdeckt und angewandt.

T e Tt e T T W

Die Tradition (Elfen) als Sonderfertigkeit

< Fin Zauber der elfischen Tradition erfordert
Sicht auf das Ziel und eine magische Geste.
AuBerdem miissen die Formeln der Zauber
ausgesprochen bzw. gesungen werden.

< Die Wirkungsdauer aller Zauber der Verbrei-
tung Elfen ist doppelt so lang wie beim Zau-
ber angegeben.

< Flfen konnen elfische Zauberlieder erlernen
und nutzen (da sie automatisch den Zwei-

i
|
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stimmigen Gesang beherrschen). i

< Die Leiteigenschaft der Tradition ist
Intuition.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
AP-Wert: 125 AP
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Elfische Zauberlieder

Ergdnzend zu den Elfischen Zauberliedern im Regel-
werk auf Seite 285 findest du hier noch eine Reihe wei-
terer Lieder. Regeltechnisch funktionieren sie nach dem
gleichen Schema wie im Regelwerk.

Eli_ed der Abwehr ddmonischer Michte

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: In einem Radius von 50 Schritt um den Elfen
herum ist das Wirken von Zaubern oder magischen
Handlungen mit dem Merkmal Ddmonisch um QS er-
schwert. Die Wirkung dauert auch 10 Minuten nach
dem Ende des Liedes noch an.

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Antimagie

Steigerungsfaktor: B

Ed der Erholung

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Der Elf kann durch das Lied QS ausgewdhlten
Zuhdrern innerhalb einer Reichweite von 20 Schritt 1
Stufe Betdubung nehmen.

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 3 AsP pro Zuhdrer

Merkmal: Heilung

Steigerungsfaktor: B

Lied der Reinheit

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Um den Elfen herum entsteht eine Zone von
QS x 2 Schritt, die wihrend der Wirkungsdauer Ddmo-
nen 1W6 SP pro KR zufiigt. Ddmonische Essenzen, etwa
jene, die durch INVOCATIO MINOR gerufen wurden,
werden augenblicklich in die Niederhéllen verbannt.
Verseuchter und toter Boden, gleich durch welchem
Umstand (Ddmonen, Naturkatastrophe), wird nach
dem Ende des Lieds in der Zone wieder fruchtbar.

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 8 AsP pro 5 KR

Merkmal: Heilung

Steigerungsfaktor: B

E_ied der Tierwahrnehmung

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: In einem Radius von QS Meilen kann der EIf
die Sinne von Tieren der GréRenkategorie winzig nut-
zen, um die Gegend wahrzunehmen. Er kann dadurch
z. B. sich ndhernde Feinde wahrnehmen oder den Ort,
an dem sich die Tiere befinden, einsehen. Im Zweifels-
fall muss der Elf eine Probe auf Sinnesschdrfe ablegen.

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 4 AsP pro Minute

Merkmal: Hellsicht

Steigerungsfaktor: C

&d der Klarheit

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Der Elf kann durch das Lied QS ausgewdhlten
Zuhorern innerhalb einer Reichweite von 20 Schritt 1
Stufe Verwirrung nehmen.

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 3 AsP pro Zuhdrer

Merkmal: Heilung

Steigerungsfaktor: B

Eged der Lieder

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Nachdem der Elf 20 Minuten lang musiziert
oder gesungen hat, sind alle Zuhdrer mit einer See-
lenkraft von 2 oder weniger im Bann des Liedes, wel-
che sich in einem Radius von maximal 20 Schritt um
den Elfen herum aufhalten. Die Zuhdrer glauben, das
Lied dauere noch QS Stunden an, auch wenn der EIf
gar nicht mehr da ist. Wahrend des Banns erhalten sie
den Status Bewegungsunfihig. Sollte ein gebannter Zu-
hérer 1 SP oder mehr Schaden erleiden, fallt der Bann
von ithm ab.

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 12 AsP

~ Merkmal: Einfluss
Steigerungsfaktor: D

E’.ied des Heilschlafs

Probe: IN/IN/CH
Wirkung: QS Zuhdrer in einem Radius von 20 Schritt er-
halten bei ihrer ndchsten Regenerationsphase +1 LeP
und +1 AsP (letzteres nur, wenn sie Zauberer sind).
Talent: Singen
AsP-Kosten: 8 AsP
Merkmal: Heilung
Steigerungsfaktor: B



m;s Trostes

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Der Elf kann durch das Lied QS ausgewahlten
Zuhdrern innerhalb einer Reichweite von 20 Schritt 1
Stufe Furcht nehmen.

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 3 AsP pro Zuhorer

Merkmal: Heilung

Steigerungsfaktor: B

?Lied des Windgefliisters

Probe: IN/IN/CH

Wirkung: Der Elf kann sich vom Wind Bilder, Téne und
Stimmungen schicken lassen. Sie ergeben kein klares,
zusammenhingendes Bild, aber unter den Eindri-
cken konnen sich Informationen befinden, die dem
Elf bei einer personlichen Frage weiterhelfen kénnen.
Bei der nichsten Probe auf ein Wissenstalent, das der

Elfische Zauberlieder

Losung dieser Frage dient, erhilt der Elf bei Teilpro-
ben auf KL eine Erleichterung von QS/2.

Talent: Musizieren oder Singen

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Hellsicht

Steigerungsfaktor: A

;Lied des Zauberschutzes

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Der Elf verfligt iiber einen magischen Schutz, der
regeltechnisch wie ein GARDIANUM wirkt. Der Schild ist
allerdings nur auf seinen Korper beschrankt und hat eine
Schildstarke von QS x 2. Der Schild hilt, bis die Schild-
stdrke auf 0 oder darunter gesunken ist, oder 30 Minuten
vergangen sind (je nachdem, was zuerst eintritt).

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 6 AsP

Merkmal: Antimagie

Steigerungsfaktor: B

oder Singen

*) Die mit einem * markierten Sonderfertigkeiten sind im Regelwerk ab Seite 283 zu finden.

@ER Kapitel 1. Traditionen

am
‘Lied Probe Talent AsP-Kosten Merkmal  Steigerungsfaktor
Erinnerungsmelodie* KL/IN/IN Musizieren 1 AsP pro 5 Minuten Einfluss A
Freundschaftslied* IN/CH/CH Musizieren 4 AsP pro Stunde, 1 Einfluss A
permanenter AsP bei
der letzten Strophe
Friedenslied* MU/IN/CH Musizieren 2 AsP pro 5 Minuten Einfluss A
Lied der Abwehr d4- IN/CH/CH Musizieren 6 AsP Antimagie B
monischer Michte oder Singen
Lied der Erholung IN/CH/CH Musizieren 3 AsP pro Zuhdrer Heilung B
oder Singen
Lied der Klarheit IN/CH/CH  Musizieren 3 AsP pro Zuhérer Heilung B
oder Singen
Lied der Lieder MU/IN/CH Musizieren 12 AsP Einfluss D
oder Singen
Lied der Reinheit MU/IN/CH Musizieren 8 AsP pro 5 KR Heilung B
oder Singen
Lied der IN/CH/CH Musizieren 4 AsP pro Minute Hellsicht C
Tierwahrnehmung
Lied des Heilschlafs  IN/IN/CH  Singen 8 AsP Heilung B
Lied des Trostes IN/CH/CH Musizieren 3 AsP pro Zuhérer Heilung
oder Singen
Lied des IN/IN/CH  Musizieren 4 AsP Hellsicht A
Windgefliisters oder Singen
Lied des IN/CH/CH Musizieren 6 AsP Antimagie B
Zauberschutzes
Melodie der IN/IN/CH  Singen 4 AsP pro Stunde Heilung B
Kunstfertigkeit*
Sorgenlied* MU/IN/IN  Singen 2 AsP pro 5 Minuten ~ Hellsicht
Zaubermelodie* MU/IN/CH Musizieren 8 AsP Heilung B
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Die Tradition der Gildenmagier haben wir in Aventu-
rische Magie bereits vorgestellt, sodass wir an dieser
Stelle nur kurz die entsprechende Sonderfertigkeit und
das neue Traditionsartefakt, die gildenmagische Ma-
gierkugel, auffiihren.

Die gildenmagische Magierkugel
Die Gildenmagier nutzen neben dem Magierstab und
dem Bannschwert auch noch die Magierkugel als

Wenn mehrere Kugelzauber auf eine Magierkugel ge-
wirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung der
Magierkugel jeweils nur ein Kugelzauber gleichzeitig ge-
nutzt werden, es sei denn, dies ist extra als Ausnahme
erwidhnt.
Die Aktivierung von Kugelzaubern kostet meist AsP und
erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht dauer-
haft aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie
gelten Kugelzauber als Zauber mit einer QS von 2. Das
angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir

Jeder Gildenmagier kann nur iiber
eine Magierkugel gleichzeitig ver-
fiigen. Die Kugel hat meist einen
Durchmesser von 10 Halbfingern,
kann aber auch gréRer sein. Verzau-
bert wird die Magierkugel meistens
widhrend des Hesindemonds. Dies
stellt kein schwieriges Unterfangen
dar, weswegen dafiir keine Probe er-
forderlich ist.

Traditionsartefakt.

antimagische MaRnahmen relevant.
Kugelzauber konnen immer willentlich
durch den Gildenmagier beendet wer-
den. Dies kostet eine freie Aktion.

Fassungsvermogen

Die Magierkugel kann nur eine be-
stimmte Menge an Kugelzaubern auf-
nehmen, bis das Fassungsverméogen er-
schopft ist. In eine Magierkugel passen

Regelseitig gelten Kugelzauber als Son- —\
derfertigkeiten und werden auch so er-

lernt. Das Aktivieren eines Kugelzaubers erfordert da-
her keine Fertigkeitsprobe. Manche Kugelzauber bauen
auf anderen Kugelzaubern auf. Einmal auf eine Magier-
kugel gewirkte Kugelzauber kénnen nicht mehr aus ihr
entfernt werden.

e T T
Die Tradition (Gildenmagier) als Sonderfertigkeit
<« Ein Zauber der gildenmagischen Tradition
erfordert Sicht auf das Ziel, eine magische
Geste und eine deutlich ausgesprochene
Formel.

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

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

« Gildenmagier konnen spezielle gilden-
magische Traditionsartefakte herstellen
und nutzen (beispielsweise Magiersti- :

b o g e i St D

be, Bannschwerter und gildenmagische
Magierkugeln). |
< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Klugheit. {
)

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

AP-Wert: 155 Abenteuerpunkte
S i T BT e R

15 Volumenpunkte.

Die Kugelzauber im Detail

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

t
Die Magierkugel kann in den Magierstab integ-
riert werden. Sie ist dann Teil der Spitze des Sta- }
bes. Auch dann kénnen Stab und Kugel wie ge-
wohnt mit den tiblichen Stab- bzw. Kugelzaubern }
belegt werden. Die Kugel ldsst sich aber norma-

. lerweise dann nicht mehr entfernen. ,l

+ Mit der Sonderfertigkeit Abnehmbare Magierkugel c
kann die Kugel entgegen dieser Regel aber wie-

* der entfernt und spéter wieder in den Stab ein- I.;

. gesetzt werden (siehe Seite 70). J
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Aufbewahrung

Wirkung: Der Magier kann Gegenstinde bis zur GroRe
einer Tasse mit der Kugel beriihren und sie nach 16
Aktionen in die Kugel transferieren. Die Kugel bietet
beliebig vielen Gegenstinden mit einem Gesamtge-
wicht von bis zu 5 Stein Platz. Es kdnnen nur profane
Gegenstdnde aufgenommen werden. Mittels 2 Aktio-
nen kann ein beliebiger, vom Magier bestimmter Ge-
genstand wieder aus der Kugel entfernt werden. Nah-
rungsmittel werden in der Kugel nicht konserviert,
konnen also verderben.
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Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Gegenstand, der transferiert
oder entfernt werden soll

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

@indung der Magierkugel

Wirkung: Die Bindung der Magierkugel ist der erste Ku-
gelzauber, der auf eine gildenmagische Magierkugel ge-
wirkt wird. Mit ihm wird die Magierkugel gebunden, und
fortan ist sie unzerbrechlich. Einzig elementares Feuer,
das heiRer brennt als ein Drachenodem oder ein IGNI-
FAXIUS, sowie gezielte Antimagie konnen sie zerstoren.
Die Magierkugel gilt von nun an als magische Waffe und
kann nicht durch andere Mittel wie den ARCANOVI mit
weiteren Zaubern belegt werden. Ein Zauberer kann

immer nur eine Magierkugel

besitzen. Das Binden einer Ma-
gierkugel kostet den Zauberer
einmalig 2 permanente AsP. Der

Zauberer kann sich entscheiden,

seine Verbindung zur Kugel zu

16sen, beispielsweise, um eine
neue an sich zu binden. Nach
dem Tod eines Zauberers ver-
liert die Kugel nach 24 Stunden

: die permanent gespeicherten

Y5 St RO S S O AsP und jegliche Magie.®

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Erennglas

Wirkung: Die Kugel kann als Brennglas dienen, ohne
dass sich ihre Form dndert. Als Brennglas verwen-
det, kann man mit ihr bei Sonnenlicht mittels
einer Probe auf Wildnisleben (Feuermachen)
+2 ein Feuer entziinden, vorausgesetzt,
es befindet sich leicht brennbares Ma-
terial wie Stroh in unmittelbarer Ndhe
(2 Schritt). Die Stérke des Brennglases
reicht nicht aus, um Materialien wie y
Segel, Tuch oder Haut zu entflammen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

* Soll der Zauberer bei der
Heldenerschaffung die
Bindung der Magierkugel
bereits vollfiihrt und die

permanenten AsP zuriick-
gekauft haben, kostet diese

E'olges Orbitarium

Wirkung: Durch diese Sonderfertigkeit kann
der Magier in der Kugel ein Abbild des

4 2 &)
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Sternenhimmels erzeugen. Das Abbild leuchtet sanft
und zeigt nur den Sternenhimmel, den auch der Ma-
gier mit bloRem Auge iiber sich sehen kann. Bei Be-
wolkung kann der Meister entscheiden, dass die Son-
derfertigkeit nicht funktioniert. Der Magier kann
einzelne Teile des Sternenhimmels auf der Kugel ver-
groRern. Dadurch erhilt er-eine Erleichterung von 2
bei Proben auf Sternkunde.

Voraussetzungen: Kleines Orbitarium

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP fiir 10 Minuten

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

l -' . . .
fklemes Orbitarium

Wirkung: Durch diese Sonderfertigkeit kann der Magier
in der Kugel ein Abbild des Sternenhimmels erzeugen.
Das Abbild leuchtet sanft und zeigt nur den Sternen-
himmel, den auch der Magier mit bloRem Auge iiber
sich sehen kann. Bei Bewdlkung kann der Meister ent-
scheiden, dass die Sonderfertigkeit nicht funktioniert.
Der Magier kann einzelne Teile des Sternenhimmels
auf der Kugel vergréRern. Dadurch erhilt er eine Er-
leichterung von 1 bei Proben auf Sternkunde.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP fiir 10 Minuten

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

;l(onservierungsgefﬁﬁ

Wirkung: Die Kugel ldsst sich durch eine Berithrung
und den Willen des Magiers 6ffnen. In das entstan-
dene Loch kann der Zauberer etwas hinlegen, was
durch das VerschlieRen der Kugel nicht nur herme-

tisch abgeriegelt ist, sondern auch solange konser-
viert wird, wie es sich im Inneren der Kugel be-
findet. Die Kugel bietet Platz fiir einen halben
Liter. Das Gewicht des gelagerten Gegen-
stands darf einen halben Stein nicht
tibersteigen.
Voraussetzungen: Aufbewahrung
Volumen: 3 Punkte
AsP-Kosten: 2 AsP fiir das Schlie-
Ren oder Offnen der Kugel
Merkmal: Objekt
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

j'Machtvolle Kugelzauber I-1IV

Wirkung: Die QS von Kugelzaubern gilt

pro Stufe als um 1 hoher. Dieser Kugel-
zauber kann mehrfach gewihlt werden, um
die jeweils nichsthohere Stufe zu erhalten.
Voraussetzungen: keine, bei hsheren Stufen
die jeweils vorige Stufe der SF




Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

;Magierkugel-Apport

Wirkung: Die Magierkugel kann vom Magier zu sich
gerufen werden. Sie fliegt auf dem kiirzesten Weg
mit Geschwindigkeit 15 zum Zauberer und umfliegt
selbststidndig Hindernisse. Fenster durchschligt die
Kugel, Winde aus Holz oder Stein halten sie jedoch
auf. Der Zauberer muss fiir den Einsatz des Magierku-
gel-Apports seine Magierkugel nicht sehen. Der Ap-
port funktioniert nur, wenn die Kugel nicht in einen
Magierstab integriert ist.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: keine
Volumen: 7 Punkte
AsP-Kosten: 1 AsP pro 10 KR
Merkmal: Antimagie
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

VergrofRerungsglas

Wirkung: Die Kugel kann als Lupe dienen, ohne dass
sich ihre Form dndert. Als VergroRerungsglas dient
sie dazu, kleine Schriftzeichen oder Symbole lesbar
zu machen oder winzige Objekte zu untersuchen. Zu
diesem Zweck ist eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen
oder Wahrnehmen) erforderlich, die um 2 erleich-
tert 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

fSchutz gegen Untote

Wirkung: Um die Magierkugel entsteht ein kugelfor-
miges Schutzfeld, das von Wesen des Typus Unto-
te nicht betreten werden kann. Die Reichweite ist so
grol wie die Angriffsdistanz des Magiers. Die Aktivie-
rung dauert 2 Aktionen. Bewegt sich der Magier mit
der Kugel, weichen die Untoten aus. Haben sie keine
Ausweichmoglichkeit, kénnen sie den Radius der Ku-
gel betreten, haben aber Erschwernisse von 1 auf alle
Proben und versuchen, so bald wie mdglich die Zone
zu verlassen.

Gildenmagische Magierkugel

Iﬁ(ugelzauber Voraussetzungen Volumen
Aufbewahrung keine 5 Punkte
Bindung der keine 0 Punkte
Magierkugel
Brennglas keine 2 Punkte
Grof3es Orbitarium Kleines Orbitarium 3 Punkte
Kleines Orbitarium  keine 3 Punkte
Konservierungsgefdfy Aufbewahrung 3 Punkte
Machtvolle keine, bei hoheren 1 pro Stufe
Kugelzauber I-1V Stufen die jeweils

vorige Stufe der SF
Magierkugel-Apport keine 3 Punkte
Schutz gegen Untote  keine 7 Punkte
" VergroRerungsglas  keine 2 Punkte
Volumenerweiterung keine, bei héheren 0 Punkte

Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

der Magierkugel I-V

Volumenerweiterung der Magierkugel I-V

Wirkung: Das Volumen der Magierkugel steigt perma-
nent um 1 Punkt. Dieser Kugelzauber kann mehrfach
gewdhlt werden, um die jeweils nichsthohere 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

AsP-Kosten Merkmal AP-Wert

1 AsP pro Gegenstand, Objekt 12 AP

der transferiert oder

entfernt werden soll

2 permanente AsP Objekt 10 AP

keine Objekt 8 AP

1 AsP fiir 10 Minuten ~ Hellsicht 5 AP

1 AsP fiir 10 Minuten ~ Hellsicht 5 AP

2 AsP fiir das SchlieRen Objekt 12 AP

oder Offnen der Kugel

keine Objekt 3 AP pro
Stufe

1 AsP Telekinese 15 AP

1 AsP pro 10 KR Antimagie 15 AP

keine Objekt 5 AP

1 permanenter AsP Objekt 5 AP




Die hexische Tradition basiert auf dem Glauben, dass
Satuaria, die Tochter der Erdgéttin
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Die Ausbildung der Hexen verliduft je nach Hexe sehr
unterschiedlich. Manchmal ist es eine

Sumu, die Schutzpatronin der Hexen
ist. Sumu gab all ihre Kraft in ihrem
Todeskampf an ihre Tochter weiter,
die im Inneren der Erde als Ei Form
annahm. Noch heute gibt es Geschich-
ten liber eigeboren Hexen, denen man
eine besondere Verbundenheit zu Sa-
tuaria nachsagt. So heift es, sie seien
unsterblich und sollen iiber besondere
Fahigkeiten verfiigen.

Die Hexen haben sich in verschiedenen

liebvolle  Mutter-Tochter-Beziehung,
manchmal ist die Hexe ihrer Ziehtoch-
ter jedoch auch eine strenge Lehr-
meisterin. Eine Hexe kann im Grun-
de nur von einer Hexe, die das gleiche
Vertrautentier aufweist, ausgebildet
werden. Hexen mit unterschiedlichen
Vertrautentiern tun sich schwer beim
gemeinsamen Unterricht, aber er ist
nicht véllig unméglich. Dennoch wird
eine Hexe, die erkannt hat, dass ihre

Schwesternschaften zusammengetan,

die ein bestimmtes Vertrautentier erwahlt haben. So
gibt es die Schwarzen Witwen, die allesamt eine Spinne
als Vertrautentier haben und denen man nachsagt, be-
sonders gute Giftmischerinnen und Geisterbeschwore-
rinnen zu sein.

Die Affenhexen gelten hingegen als Gauklerinnen, die im-
mer unterwegs und nicht sesshaft sind.

Die Tdchter der Erde haben sich die Kréte als Vertrauten-
tier erwdhlt und sind bemerkenswert gute Heilerinnen.
Sie entsprechen zudem am ehesten dem Bild, was ein
Mittelreicher von einer Hexe hat.

Die Schonen der Nacht sind mit den Katzen verbunden
und sind ebenso ausgezeichnete Salonlowinnen wie
auch Diebinnen.

Meist in Nordaventurien kann man die Mitglieder der
Verschwiegenen Schwesternschaft vorfinden, deren Ver-
trautentier eine Eule ist. Diese Hexen gelten als beson-
ders gut verborgen, jagen selbst Hexenjédger und richen
sich furchtbar fiir deren Vergehen.,

Die Schwestern des Wissens sind oft gelehrsame Hexen,
die am Austausch mit anderen Zauberkundigen interes-
siert sind. Sie haben eine Schlange als Vertrautentier.
Die Seherinnen von Heute und Morgen haben besonders
starke hellseherische Fihigkeiten. Sie haben sich als
Vertrautentier den Raben auserkoren.
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Ausbildungsphasen der Hexen [
Hexen unterrichten eine, manchmal auch zwei '
Schiilerinnen. Meist ist die Lehrerin die Mutter der ‘

" Hexe, aber es kann auch sein, dass die Hexe von ei- |
ner anderen Lehrmeisterin ausgebildet wird. ]
< Eine junge Hexe wird iiblicherweise abdem 12. |
\

i Lebensjahr in der Magie unterwiesen. Die ein-

+|
* & Die Ausbildung dauert meist 6 Jahre.

< Einzelne Phasen der Ausbildung dauern in
[~ derRegel 2 Jahre.
L:é Hexen benutzen keine Titel.
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|
l
zelnen Ausbildungsphasen schwanken stark. i
f

Tochter nicht das gleiche Vertrauten-
tier wie sie hat, ihre Tochter lieber zu einer anderen
Hexe in die Ausbildung geben.

R e g T ¥
;ﬂ Die Tradition (Hexen) als Sonderfertigkeit ;

< Ein Zauber der hexischen Tradition erfordert
Sicht auf das Ziel und meist recht unauffllig
umgesetzte Zaubergesten und Formeln.
<« Die Hexe muss Bodenkontakt haben (barfuR
ist nicht notwendig; eine Hexe mit Schuhen,
aber den Fiilen auf dem Boden reicht fiir
diese Bedingung aus). Ansonsten sind Zau-
ber pro Schritt Distanz zum Boden um 1 er-
schwert, bis zu einem Maximum von 8. Bei
groeren Wasserflichen gilt die Wasserober-
flache als Boden. Auch Gebiude, Tiirme und
Briicken gelten als Boden.
< Misslingt ein Zauber, muss die Hexe statt der
Hilfte nur ein Drittel der AsP aufwenden.
< Unter dem Einfluss zum Zauber passender
Gefiihle kann die Hexe eine Erleichterung von
bis zu 2 fiir die Zauberprobe erhalten. Werden
ihre Gefiihle kiinstlich geddmpft, zum Bei-
spiel durch Ilmenblatt, oder zaubert sie ent-
gegen ihrer Gefiihle, erschwert dies die Pro-
ben um bis zu 2. Die Hexe kann sich gezielt
in ihre Emotionen hineinsteigern, sodass sie
innerhalb von zwei Kampfrunden die Erleich-
terung um 1 erhhen kann, bis zu dem an-
gegebenen Maximum von 2. Dieser Vorgang
erfordert Konzentration. Der Einsatz dieser
Fahigkeit bedarf einer freien Aktion.
Hexen konnen Fliiche erlernen, hexische
Traditionsartefakte herstellen (z.B. ihr Flug-
gerdt) und nutzen sowie Vertrautentiere an
sich binden.
< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Charisma.

e e el .
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Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
AP-Wert: 135 AP
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Vertrautentricks

Erginzend zu den Vertrautentricks im Regelwerk
auf Seite 279 findest du hier noch eine Reihe weiterer
Tricks. Regeltechnisch funktionieren sie nach dem glei-
chen Schema wie im Regelwerk.

Diebstahl

Wirkung: Die Hexe kann dem Vertrauten mit einer frei-
en Aktion befehlen, einen kleinen, maximal 0,25 Stein
schweren Gegenstand mittels des Talents Taschendieb-
stahl zu stehlen (falls Wachen anwesend sind, iiber eine
Vergleichsprobe gegen deren Sinnesschirfe; der FW des
Vertrauten in Taschendiebstahl betrdgt 10), etwa einen
Ring oder eine Dattel. Der Gegenstand darf sich zu Be-
ginn des Vertrautentricks hchstens 7 Meilen von dem
Tier entfernt befinden. War der Diebstahl erfolgreich,
bringt das Tier der Hexe den Gegenstand. Das Vertrau-
tentier muss den Gegenstand nicht gesehen haben; es
reicht, wenn die Hexe den Gegenstand beschreibt. Hat
die Hexe den Gegenstand schon einmal gesehen, dann
kennt das Vertrautentier den Gegenstand automatisch;
hat die Hexe den Gegenstand noch nicht gesehen und
gibt dem Tier eine Beschreibung basierend auf Horen-
sagen, dann kann es nach Meisterentscheid geschehen,
dass das Tier einen falschen Gegenstand stiehlt.

Tierarten: Affen, Raben

AsP-Kosten: 4 AsP

Wirkungsdauer: maximal 4 Stunden, danach muss der
Diebstahl vollendet sein, sonst bricht das Vertrauten-
tier den Diebstahl ab

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Furchtbote

Wirkung: Die Eule kann einen Kulturschaffenden in 1
Aktion innerhalb der Reichweite ihrer GS anfliegen
und ihr Angst einjagen, statt eine AT einzusetzen. Sie
fliegt dazu bis auf 4 Schritt an das Opfer heran. Das
Opfer muss eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen
standhalten) erschwert um 2 ablegen. Misslingt die
Probe, erhilt das Opfer 1 Stufe Furcht. Kein Opfer kann
so von der Eule mehr als 1 Stufe Furcht erhalten.

Tierarten: Eulen

AsP-Kosten: 5 AsP pro Anflug

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Fﬁaukeltricks

Wirkung: Der Affe kann bis zu 6 Personen durch kleine
Gaukeltricks wie Purzelbiume, Grimassen oder akro-
batische Kunststiicke ablenken. Die Zuschauer erhal-
ten eine Erschwernis von 1 auf alle Fertigkeitsproben,
wihrend sie dem Affen zusehen. Dieser Vertrautent-
rick darf nicht in einem Kampf angewendet werden.

Kapitel 1. Traditionen

Er wirkt nur auf Personen, deren SK 2 oder niedriger
ist und die sich zu Beginn des Tricks maximal 7 Schritt
vom Affen entfernt befinden. Bei mehr als 6 Personen
in Wirkungsreichweite kann der Spieler der Hexe aus-
wihlen, wer betroffen ist.

Tierarten: Affen

AsP-Kosten: 3 AsP pro Minute

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Gefdhrte in neuer Gestalt

Wirkung: Das Vertrautentier verwandelt sich innerhalb
von 16 Aktionen in eine menschliche, nackte Gestalt.
In Menschengestalt hat der Vertraute die unten auf-
geflihrten Werte. Pro 50 AP, die der Vertraute gesam-
melt hat, kann er einen Bonus auf seine Fertigkeiten
erhalten: +3 LeP oder +1 Punkt einer beliebigen Ei-
genschaft. Seine Intelligenz wichst auf das MaR eines
Menschen an, wodurch er auch die Muttersprache
der Hexe beherrscht. An sein Leben als Tier kann er
sich erinnern, aber als Tier hat der Vertraute keine
Ahnung von seiner Zeit in Menschengestalt. In Men-
schengestalt kann der Vertraute keine weiteren Ver-
trautentricks einsetzen.

Die Riickverwandlung dauert ebenfalls 16 Aktionen.
Wihrend der beiden Verwandlungsphasen hat das
Tier den Status Bewegungsunfchig.

Vertrauter in Menschengestalt
MU 14KL 13IN 13 CH 14

FF 12 GE 13 KO 12 KK 12
3 LeP 30 AsP - KaP - INI 14+1W6
" VW7SK2ZK1GS 8
. Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
| RS/BE: 0/0
| Aktionen: 1
' Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I
“ Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Betdren 6, Einschiichtern 4, Klettern 4, Kor-
perbeherrschung 4, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 8,
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe
# 8, Uberreden 4, Verbergen 4, Willenskraft 8
Flucht: individuell
Anmerkung: Je nach Tierart hat das Vertrautentier ei-
nige weitere Vorteile und ein paar duRere Merkmale
" des Tiers:
. Affen: besonders behaart, FW Klettern +6
Spinnen: chitinartiger Uberzeug an einigen Hautstel-
len, FW Verbergen +6
* Katzen: Katzenaugen, Dunkelsicht I
 Schlangen: geschlitzte Pupille, Kraftakt +6
Eulen: Federn im Haar, Dunkelsicht I
- Raben: Federn im Haar, Sinnesschirfe +6
_ Kroten: glitschige Haut, Willenskraft +6
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Tierarten: alle endet die Wirkung sofort. Die Hypnose wirkt nur auf
AsP-Kosten: 8 AsP pro Stunde Kulturschaffende mit einer SK von 2 oder weniger. Ein
Wirkungsdauer: je nach Einsatz Ziel kann nur von der Wirkung eines einzigen Hypno-
Merkmal: Verwandlung tischen Blicks betroffen sein, also dadurch nicht meh-
AP-Wert: 45 Abenteuerpunkte rere Stufen Paralyse erhalten.

e — WWW‘%T Tierarten: Schlangen
Ein Tier in Menschengestalt - wozu? As.P-Kosten: . ASI_) PIOKR :
Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Einfluss
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Der michtige Vertrautentrick Gefihrte in neu-
er Gestalt wird von den Hexen oft dazu genutzt,
| entweder ihr Vertrautentier zu tarnen, einen zu-
- sitzlichen Handlanger fiir Dienste zu erhalten,
‘o ein Tier ungeeignet ist, oder nicht zuletzt

Katzenplage

i auch fiir intime Beziehungen. Als Kampfgefahrte
_ ldsst sich ein verwandeltes Vertrautentier zwar
* auch einsetzen, aber Hexen scheuen in der Regel
“davor zuriick, das Leben ihres Vertrauten zu ris-
kleren selbst in Menschengestalt

o
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:Halluzinationsgift

Wirkung: Das Vertrautentier kann durch 1 SP ein Hal-
luzinationsgift bei seinem Gegner auslgsen. Wenn
das Tier 1 SP oder mehr mit einem Biss-Angriff ver-
ursacht, kann es zusitzlich sein Halluzinationsgift
einsetzen. Das Vertrautentier hat 7 KR Zeit, um 1 SP
mit dem Biss-Angriff zu verursachen. Hat es das Gift
libertragen, kann es keine weitere Person wihrend
der Wirkungsdauer mit Halluzinationsgift vergiften.

Wirkung: Die Katze iibertrdgt durch eine Berithrung

einen Geruch auf einen Kulturschaffenden, der Kat-
zenminze dhnelt. Alle Katzen (nur Hauskatzen, keine
Wild- und GroRkatzen) in bis zu 100 Schritt Entfer-
nung vom Kulturschaffenden nehmen diesen Geruch
wahr und nihern sich ihm mit dem Ziel, sich an ihm
zu reiben und stdndig zu miauen. Was anfangs wenig
bedrohlich wirkt, sorgt in einer Stadt mit vielen Kat-
zen dafiir, dass das Opfer des Tricks von einer ganzen
Horde Katzen umgeben ist, die wie Kletten an ihm
hingen und ihm tberall hin auffillig folgen. Durch
die Katzen kdnnen soziale Nachteile entstehen: Eine
Stadtwache mag einen Helden nicht das Stadttor
passieren lassen, ein Kneipenwirt verbietet ihm das
Betreten seiner Taverne, in einem Dorf voller aber-
glidubischer Menschen fillt das Opfer schnell auf. Der
Meister kann einem solchen Opfer Erschwernisse von

Tierarten: Schlangen, Spinnen 1 auf Proben auferlegen, wenn es zur Situation passt.
AsP-Kosten: 8 AsP pro Gifteinsatz Tierarten: Katzen

Wirkungsdauer: sofort AsP-Kosten: 2 AsP pro Stunde

Merkmal: Verwandlung Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte Merkmal: Illusion

T T RS E T  ty AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

t

Halluzinations;gift 1
Das Gift verursacht leichte Halluzinationen. Die

Wirkung ist nicht kumulativ.
Stufe: 4 Wirkung: Das Vertrautentier kann sich nach Sonnen-

" Art: Waffengift, tierisch { untergang zu einem schlafenden Kulturschaffenden
f

Niéchtlicher Lebensraub

_ Widerstand: Zahigkeit begeben und ihm bis zu 7 LeP rauben. Dazu muss sich
" Wirkung: 2 Stufen Verwirrung / 1 Stufe Verwirrung das Vertrautentier bis auf 1 Schritt dem Schlafenden
}._. Beginn: sofort nihern. Pro 10 Minuten, die das Tier bei dem Schla-
EDauer: 10 KR fenden verbringt, kann es 1 LeP rauben. Das Opfer

. Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden. kann aber durch den Entzug der Lebenskraft nicht auf

. T s o ORIt S 0 oder weniger LeP gebracht werden. Die LeP kann
sich das Vertrautentier gutschreiben, es kann aber

Elfiypnotischer Blick auch nach dem Raub beliebig viele dieser Punkte
durch Berithrung an seine Hexe iibertragen.
Wirkung: Die Schlange verharrt an Ort und Stelle und Kurzfristig kénnen so auch die maximalen
starrt dabei einen Kulturschaffenden an, der dadurch LeP des Vertrautentiers iiberschritten
hypnotisiert wird. Dies sorgt dafiir, dass er wihrend werden, iberzdhlige LeP gehen

der Wirkungsdauer 2 Stufen Paralyse erhilt. Er kann
eine Probe auf Willenskraft erschwert um 1 ablegen,
bei deren Gelingen er nur 1 Stufe Paralyse erhilt. Der
Blick hat eine Reichweite von 7 Schritt. Bewegt sich
das Ziel weiter als 50 Schritt von der Schlange weg,
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aber zu Beginn des nichsten Sonnenaufgangs verlo-
ren. Durch die geschenkten LeP kann die Hexe aber
nicht mehr LeP erhalten, als ihr Hochstwert erlaubt.
Das Opfer bekommt von dem Raub nichts mit.

Tierarten: Eulen, Katzen

AsP-Kosten: 1 AsP pro LeP

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Echlafgnder Freund

Wirkung: Wenn die Hexe schlift, ihr Vertrautentier in
Korperkontakt bei ihr ruht und eine Regenerations-
phase anbricht, kann das Vertrautentier die Hexe
heilen. Fiir jeweils 2 AsP, die das Vertrautentier tiber-
tragt, kann die Hexe 1 LeP zusitzlich regenerieren.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: je nach Einsatz

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Epihnensinn

Wirkung: Die Spinne kann einen magischen Gefahren-
sinn auf die Hexe iibertragen. Solange der Sinn wirkt,
kann die Hexe nicht den Status Uberrascht erhalten
und darf in der ersten KR als erstes handeln, so wie
unter der Schicksalspunkte-Option Erster (siche Re-
gelwerk Seite 29).

Tierarten: Spinnen

AsP-Kosten: 5 AsP pro 15 Minuten

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

ﬁeicheleinheiten

Wirkung: Kulturschaffende in einem Radius von bis
zu 2 Schritt um das Vertrautentier verfallen dem
Bediirfnis, das Tier zu streicheln (nur die Hexe ist
immun gegen den Trick ihres Vertrautentiers). Sie
kdnnen sich diesem Zwang mit einer Probe auf Wil-
lenskraft erschwert um 2 widersetzen. Misslingt die
Probe, sind die Betroffenen gegeniiber dem Tier
freundlich und werden ihm nichts antun, solange
der Trick wirkt. Der Trick wirkt nicht oder hort auf
der Stelle auf, sobald der Betroffene angegriffen
wird (wozu auch Zauber und Liturgien zédhlen, die
gegen ihn gerichtet sind). Es sind nur Kulturschaf-
fende mit einer SK von 2 oder weniger von dem
Trick betroffen.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 1 AsP pro 2 Minuten

" Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

Merkmal: Einfluss
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

: { _"\l

Tel ionsfl
‘Teleportationsflug

Wirkung: Der Rabe kann sich wihrend des Flugs
teleportieren, um so schneller eine gréRere Distanz
zuriickzulegen. Dieser Vertrautentrick kann nur dazu
eingesetzt werden, die Flugzeit zu verkiirzen, aller-
dings nicht fiir Kampfzwecke. Der Einsatz erfordert
pro 5 teleportierten Meilen 1 Aktion.

Tierarten: Raben

AsP-Kosten: 3 AsP pro 5 Meilen Teleportationsweg

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Sphiren

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

ﬁfachsame Augen

Wirkung: Das Vertrautentier ruft Tiere der gleichen
Art wie es selbst herbei, die maximal 7 Meilen ent-
fernt vom Vertrauten sein diirfen. Zusammen mit
dem Vertrauten wachen diese dann tiber den Schlaf
der Hexe. Maximal erscheinen so 49 Tiere. Die Tiere
werden nicht in einen Kampf eingreifen, aber sie we-
cken die Hexe rechtzeitig durch Gerdusche oder ande-
re Moglichkeiten, wenn sie eine Gefahr wahrnehmen,
die sich auf bis zu 100 Schritt ndhert. Die Tiere wissen
instinktiv, was fiir die Hexe eine Gefahr darstellt und
was nicht, also beispielsweise wecken sie sie, wenn ein
der Hexe bekannter Feind sich nahert. Der Trick funk-
tioniert nur, wenn mindestens ein Tier der gleichen
Art wie der Vertraute in Reichweite ist.

Tierarten: alle

AsP-Kosten: 4 AsP

Wirkungsdauer: bis zum Ende des Schlafs

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Fliiche

Ergdnzend zu den Fliichen im Regelwerk auf Seite 281
findest du hier noch eine Reihe weiterer Fliiche. Regel-
technisch funktionieren sie nach dem gleichen Schema
wie im Regelwerk.

Angste mehren

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)
Wirkung: Die Hexe kann mit diesem Fluch ihrem Opfer
den Nachteil Angst vor ... I anhexen.® Sie kann dabei O -
wihlen, wovor das Opfer Angst haben soll. Sollte das
Opfer bereits iiber diese Angst verfiigen, erhéht sich
die Stufe des Nachteils um
1. Bei einer Stufe, die tiber
111 liegt, erhilt das Opfer bis
zum Ende der Wirkung den
Status Handlungsunfdhig.
AsP-Kosten: 14 AsP
Wirkungsdauer:
QS x 3 Tage
Merkmal: Einfluss

* Orientiere dich bei den
moglichen Angsten an der
Auflistung aus dem Regel-
werk Seite 170, um absurde
Angste zu vermeiden (Angst
vor den eigenen Armen,

Angst vor sich selbst usw.).
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Vertrautentricks
“Trick ‘ Tierarten AsP-Kosten Wirkungsdauer Merkmal  AP-Wert
Diebstahl Affen, 4 AsP maximal 4 Stunden, da-  Einfluss 8 AP
Raben nach muss der Diebstahl
vollendet sein, sonst
bricht das Vertrauten-
tier den Diebstahl ab
Dinge aufspiiren* alle 1'AsP eine halbe Stunde Hellsicht 10 AP
Erster unter alle 3 AsP eine halbe Stunde Einfluss 5 AP
Gleichen™*
Fluchbote* alle 1 AsP sofort je nach 15 AP
Fluch
Furchtbote Eulen 5 AsP pro Anflug  sofort Einfluss 15 AP
Gaukeltricks Affen 3 AsP pro Minute je nach AsP-Einsatz Einfluss 15 AP
Gefdhrte in neuer alle 8 AsP pro Stunde je nach Einsatz Verwand- 45 AP
Gestalt lung
Halluzinationsgift Schlan- 8 AsP pro sofort Verwand- 12 AP
gen, Gifteinsatz lung
Spinnen
Hexensinn* alle 1 AsP eine halbe Stunde Hellsicht beherrschen
Vertrautentiere
von Anfang an
Hypnotischer Blick ~ Schlange 1 AsP pro KR je nach AsP-Einsatz Einfluss 10 AP
Katzenplage Katzen 2 AsP pro Stunde je nach AsP-Einsatz Hlusion 10 AP
Kraftraub* alle 3 AsP aufrechterhaltend Heilung 15 AP
Krétengift* Kroten 3 AsP 5 KR Verwand- 10 AP
lung
Krotenschlag* Kréten alle AsP, mindes- sofort Verwand- 25 AP
tens aber 8 AsP lung
Néchtlicher Eulen, 1 AsP pro LeP je nach AsP-Einsatz Verwand- 12 AP
Lebensraub Katzen lung
Schlafender Freund  alle jenach Einsatz  sofort Heilung 8 AP
Spinnensinn Spinnen 5 AsP pro 15 je nach AsP-Einsatz Hellsicht 12 AP
Minuten
Stimmungssinn* alle 1 AsP pro 5 aufrechterhaltend Hellsicht 20 AP
Minuten
Streicheleinheiten alle 1 AsP pro 2 je nach AsP-Einsatz Einfluss 10 AP
Minuten
Tarnung* Krote 1 AsP pro 5 aufrechterhaltend Verwand- 10 AP
Minuten lung
Teleportationsflug Raben 3 AsP pro 5 sofort Sphéren 10 AP
Meilen Telepor-
tationsweg
Tiersinne* alle 1 AsP pro 5 aufrechterhaltend Hellsicht 10 AP
Minuten
Ungesehener alle 1 AsP pro 10 aufrechterhaltend Einfluss 35 AP
Beobachter* Minuten
Wachsame Augen alle 4 AsP bis zum Ende des Schlafs Einfluss 10 AP
Zwiegesprach* alle 1 AsP pro 10 aufrechterhaltend Einfluss beherrschen
Minuten Vertrautentiere

von Anfang an

*) Die mit einem * markierten Sonderfertigkeiten sind im Regelwerk ab Seite 279 zu finden.




Eschmackssinn nehmen

Probe: IN/CH/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Der Fluch raubt dem Opfer seinen Ge-
schmackssinn, sodass es, gleich welche Speise es zu
sich nimmt, nichts schmeckt. Proben auf Sinnesschdr-
fe (Suchen oder Wahrnehmen) misslingen automatisch,
wenn sie den Geschmack betreffen.

AsP-Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: QS x 3 Wochen

Merkmal: Verwandlung

:;Gestank anheften

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um ZK)

Wirkung: Das Opfer des Fluchs erleidet den Status Ubler
Geruch bis zum Ende der Wirkungsdauer.
AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Merkmal: Ddmonisch

Flunger wecken

Probe: MU/CH/KO (modifiziert um SK)

Wirkung: Wahrend der Wirkungsdauer ist das Opfer
von einem nahezu unstillbaren Drang beseelt, Nah-
rung zu essen. Je stifer und fettiger die Speisen sind,
desto lieber wird es sie verschlingen. Pro Tag, den
der Fluch wihrt, nimmt das Opfer 1 Stein zu, sofern
es nicht irgendwie am Essen gehindert wird oder die
- O Nahrungsmittel ausgehen.® Das Opfer ist auch be-
: reit, das Essen von anderen
re _ Menschen zu vertilgen. Ge-
rade, wenn das Fluchopfer
lange nichts mehr gegessen
hat, schaufelt es die Nahrung
férmlich in sich hinein, was
sehr unappetitlich aussehen
kann. Nach einem solchen
Gelage erleidet das Fluchop-
fer 1 Stufe Betdubung.

* Nach dem Ende des Fluchs
erlangt das Opfer nach einer
Woche wieder sein vollstdn-
' diges Normalgewicht.

AsP-Kosten: 7 AsP
Wirkungsdauer: QS x 3 Tage
Merkmal: Einfluss

buckreiz verursachen

Probe: MU/KL/IN (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Opfer des Fluchs ist von einem stidn-
digen Juckreiz betroffen. Dadurch erhilt es 1 Stu-
fe Verwirrung. Zudem ist seine Regeneration hal-
biert, sofern diese anfingt, wihrend der Fluch
noch wirkt.

AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Merkmal: Illusion

-
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Kornfaule

Probe: KL/IN/KO

Wirkung: Die Hexe kann mit diesem Fluch ein Feld
von 10 x 100 Rechtschritt durch Schidlinge wie
Heuschrecken oder durch Pflanzenkrankheiten wie
Mehltau zerstéren. Die Hexe kann dabei die Art der
Zerstdrung nicht auswéhlen. Die Ernte ist binnen 7-
QS Stunden vollstindig zerst6rt. Einzelne Pflanzen
lassen sich durch Umpflanzen auf ein nicht verfluch-
tes Gebiet retten. Auf dem Boden lassen sich QS Wo-
chen lange keine Lebensmittel mehr anbauen. Alle
Versuche innerhalb dieser Zeit sind zum Scheitern
verurteilt.

AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: sofort

Merkmal: Damonisch

(%
I

ii(rﬁtenkuss

Probe: MU/CH/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Opfer ist von einer Aura umgeben, die
es abstoRend fiir andere Kulturschaffende mach, und
auch das Opfer empfindet Ekel vor sich selbst. Alle
CH-Teilproben bei Fertigkeiten (beispielsweise auch
Zauber und Liturgien) sind um 2 erschwert.

AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Merkmal: Ddmonisch

.
‘Miese Laune

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Durch diesen Fluch ist das Opfer stindig
schlecht gelaunt. Es empfindet keine Freude oder
Begeisterung mehr und regt sich schon iiber Kleinig-
keiten auf. Proben auf Gesellschaftstalente (auRer
Einschiichtern, Menschenkenntnis und Willenskraft) sind
um 2 erschwert.

AsP-Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Merkmal: Einfluss

Mit Blindheit schlagen

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Opfer verliert schlagartig die Fahigkeit,
seine Umgebung optisch wahrzunehmen, und erhilt
dadurch den Status Blind.

AsP-Kosten: 21 AsP

Wirkungsdauer: QS x 30 Minuten

Merkmal: Einfluss

Todesfluch

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um die SK)
Wirkung: Dieser Fluch wirkt gegen Kulturschaf-
fende. Jeden Tag bei Sonnenaufgang verliert das
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Fliiche
il’-’luch Probe AsP-Kosten Wirkungsdauer Merkmal
Angste mehren MU/IN/CH (modifiziert um SK) 14 AsP QS x 3 Tage Einfluss
Beif} auf Granit!* KL/IN/FF (modifiziert durch ZK) 14 AsP QS x 3 Tagen Objekt
Beute!* KL/IN/CH (modifiziert durch SK) 14 AsP QS x 3 Tagen Einfluss
Geschmackssinn IN/CH/KO (modifiziert um ZK) 7 AsP QSx3 Wochen  Verwandlung
nehmen
Gestank anheften MU/IN/CH (modifiziert um zK) 14 AsP QS x 3 Tage Ddamonisch
Hagelschlag* MU/IN/CH 21 AsP QS x 15 Minuten Elementar
Hexenschuss* IN/FF/KO (modifiziert durch zK) 14 AsP QS x 3 Stunden  Verwandlung
Hunger wecken MU/CH/KO (modifiziert um SK) 7 AsP QS x 3 Tage Einfluss
Juckreiz verursachen MU/KL/IN (modifiziert um SK) 14 AsP QS x 3 Stunden  Illusion
Kornfiule KL/IN/KO 14 AsP sofort Damonisch
Krotenkuss MU/CH/CH (modifiziert um SK) 14 AsP QS x 3 Stunden  Ddmonisch
Miese Laune MU/IN/CH (modifiziert um SK) 7 AsP QS x 3 Stunden  Einfluss
Mit Blindheit KL/IN/CH (modifiziert um SK) 21 AsP QS x 30 Minuten Einfluss
schlagen
Pech an den Hals KL/IN/CH (modifiziert durch SK) 7 AsP QS x 3 Tagen Einfluss
wiinschen*
Pestilenz* MU/CH/GE (modifiziert durch ZK)  Stufe der Krank- bis zum Ende Dimonisch
heit in AsP der Krankheit,
maximal aber QS
x 3 Tagen
Schlaf rauben* KL/IN/CH (modifiziert durch SK) 14 AsP QS x 3 Tagen Einfluss
Todesfluch MU/IN/CH (modifiziert um die SK) 21 AsP QS x 3 Tage Dimonisch
Unfruchtbarkeit* IN/FF/KO (modifiziert durch ZK) 14 AsP QS x3Wochen  Verwandlung
Viehverstiimmelung  IN/IN/KO (modifiziert um SK) 7 AsP QS Tage Dimonisch
Warzen sprielen* IN/FF/KO (modifiziert durch zK) 7 AsP QS x 3 Tage Verwandlung
Wollust verursachen IN/CH/KO (modifiziert um SK) 14 AsP QS x 3 Stunden  Einfluss
Zunge ldhmen* KL/IN/CH (modifiziert durch ZK) 14 AsP QS x 3 Stunden  Einfluss
Zwei linke Hinde MU/IN/FF (modifiziert um ZK) 7 AsP QS x 3 Stunden  Verwandlung

*) Die mit einem * markierten Sonderfertigkeiten sind im Regelwerk ab Seite 282 zu finden.

Opfer 1W3+2 LeP. Wihrend der Regenerations-
phasen kann das Opfer keine LeP regenerieren.
Auch Proben auf Heilkunde Wunden u. A. verschaf-
fen keine zusitzlichen LeP. Heiltranke, Heilkrauter
oder andere iibernatiirliche Wirkungen wie Zau-
ber und Liturgien kdnnen aber verlorene Punkte
regenerieren.

AsP-Kosten: 21 AsP

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Merkmal: Dimonisch

i]iehverstﬁmmelung

Probe: IN/IN/KO (modifiziert um SK)

Wirkung: Dieser Fluch kann nur auf ein Tier an-
gewendet werden. Nicht betroffen davon sind
magische Tiere wie Vertraute. Ein ausgewihlter
Korperteil des Tiers beginnt zu verdorren. Der

Kopf oder der Rumpf kénnen nicht gewihlt wer-
den. Das Tier iiberlebt den Fluch, ist danach aber
verstiimmelt.
Wihrend der Regenerationsphasen kann das Tier
keine LeP regenerieren. Auch Proben auf Heilkunde
Wunden u. A. verschaffen keine zusitzlichen Punkte.
Heiltrinke, Heilkrduter oder andere iibernatiirliche
Wirkungen wie Zauber und Liturgien kénnen aber
verlorene LeP regenerieren.

AsP-Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: QS Tage

Merkmal: Ddmonisch

Wollust verursachen

Probe: IN/CH/KO (modifiziert um SK)
Wirkung: Wihrend der Wirkungsdauer ist das Opfer
brinstig und versucht, mindestens einmal stiindlich




* Die Hand verwandelt sich
wirklich in eine linke Hand!
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einen geeigneten Sexualpartner zu finden. Das Aussehen
des Sexualpartners spielt keine Rolle, nur ob der Ver-
fluchte an dessen Geschlecht und Spezies interessiert ist.
Wihrend der Wirkungsdauer erhilt das Fluchopfer die
Schlechte Eigenschaft Briinstig, sodass im Zweifelsfalle
der Spielleiter eine Probe auf Willenskraft (mindestens
um 3 erschwert) verlangen sollte, damit das Opfer sei-
ne Wollust fiir die n4chste Stunde unterdriicken kann.
Das Verhalten des Verfluchten ist so aufdringlich und
unbeherrscht, dass alle Gesellschaftstalente (auRer
Einschiichtern, Menschenkenntnis und Willenskraft) um 2
erschwert sind.

AsP-Kosten: 14 AsP

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Merkmal: Einfluss

EZwei linke Hinde

Probe: MU/IN/FF (modifiziert um ZK)

Wirkung: Durch diesen Fluch ist das Opfer kaum noch
in der Lage, seine handwerklichen Fihigkeiten einzu-
setzen. Seine rechte Hand verwandelt sich wihrend
der Dauer des Fluchs in eine linke (bei Linkshandern:

in eine rechte, bei Beidhin-

digkeit werden beide Hénde
ausgetauscht). Alle Proben
auf Handwerkstalente sind
dadurch um 2 erschwert
und jede gewiirfelte 19 wird

.
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AsP-Kosten: 7 AsP
Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden
Merkmal: Verwandlung

Der Hexenkessel

Die Hexen nutzen als Traditionsartefakte den Hexen-
kessel. Dabei handelt es sich nicht um den GroRen Kes-
sel, der bei einem Hexenfest verwendet wird, sondern
einen kleineren, aus Kupfer bestehenden Kessel, der in
der Regel mitgenommen werden kann.

Jede Hexe kann nur iiber einen Hexenkessel gleichzei-
tig verfiigen. Verzaubert wird der Hexenkessel meistens
wihrend einer Hexennacht, gemeinsam mit anderen
Hexen, weswegen dafiir keine Probe erforderlich ist.
Regelseitig gelten Kesselzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Kessel-
zaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben. Man-
che Kesselzauber bauen auf anderen Kesselzaubern auf.
Einmal auf einen Hexenkessel gewirkte Kesselzauber
kénnen nicht mehr von ihm entfernt werden.

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

Die Aktivierung von Kesselzaubern kostet meist AsP
und erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht dau-
erhaft aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antima-
gie gelten Kesselzauber als Zauber mit einer QS von 2.
Das angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische
MaRnahmen relevant. Kesselzauber kénnen immer wil-
lentlich durch die Hexe beendet werden. Dies kostet
eine freie Aktion.

Fassungsvermdgen

Der Hexenkessel kann nur eine bestimmte Menge
an Kesselzaubern aufnehmen, bis das Fassungsver-
mogen erschopft ist. In einen Hexenkessel passen 15
Volumenpunkte.

Die Kesselzauber im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP fiir die Bindung des Hexenkessels auf-
gefiihrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Ak-
tivierung der Kesselzauber.

T e
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Details des Brauens

Die Hexe kann bei den Trinken, Salben und Sup-
pen des Hexenkessels eine Probe auf Lebensmittel-
bearbeitung (Brauen) ablegen. Sie kann bei Gelin-
gen QS/2 Zutaten in das Gebriu geben. Pro Zutat
sinken die AsP-Kosten um 1. Jede Zutat kostet 5
Silbertaler. Bei den Zutaten handelt es sich um
typische hexische Ingredienzien wie Spinnenbei-
ne oder Krétenschleim,

Alle Trinke, Salben und Suppen dieses Abschnitts
brauchen 1 Stunde, bis sie fertig sind.

Die Wirkung hilt bei Suppen 15 Minuten nach
dem Brauen an, bei Trianken 1 Stunde und bei
Salben 6 Stunden.
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Angsteinflo8endes Geblubber

Wirkung: Aus dem Hexenkessel steigen nach einer Stun-
de unheimliche und leuchtende Schwaden in Form
von Ddmonenfratzen. Begleitet wird das Schauspiel
von angsteinflsfenden Gerduschen und Stimmen.
Alle Lebewesen innerhalb eines Radius von 20 Schritt



< Soll die Hexe bei der Hel-
denerschaffung die Bindung
des Hexenkessels bereits

um den Kessel herum, mit Ausnahme der Hexe, miis-
sen eine Probe auf Willenskraft (Einschiichtern widerste-
hen) ablegen. Wem die Probe misslingt, der erleidet 1
Stufe Furcht. Nach 1 Stunde hort das Geblubber auf.
Zutaten diirfen bei diesem Rezept nur in der ersten
Stunde in das Gebrdu gegeben werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

Gebriu: Speziell

AsP-Kosten: 7 AsP pro Stunde

Merkmal: Illusion

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

E_nommenheitstrank

Wirkung: Im Hexenkessel entsteht ein Gebriu, das ins-
gesamt 3 Stufen Betdubung und 3 Stufen Verwirrung
verursacht. Die Hexen kann einzelne Schélchen in ei-
ner beliebigen Aufteilung abfiillen, die jeweils bis zu 2
Stufen enthalten (beispielsweise ein Schilchen mit 1
Stufe Verwirrung, ein Schilchen mit 1 Stufe Verwirrung
und 1 Stufe Betdubung, oder ein Schilchen mit 2 Stu-
fen Betdubung). Sobald jemand das Schilchen Suppe
getrunken hat, erleidet er die Zustandsstufen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

Gebriu: Trank

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Ejndung des Hexenkessels

Wirkung: Die Bindung des Hexenkessels ist der erste
Kesselzauber, der auf einen Hexenkessel gewirkt wird.
Mit ihm wird der Hexenkessel gebunden, und fortan
ist er unzerbrechlich. Einzig elementares Feuer, das
heifer brennt als ein Drachenodem oder ein IGNIFA-
XIUS, sowie gezielte Antimagie kénnen ihn zerstoren.
Der Hexenkessel gilt von nun an als magischer Ge-
genstand und kann nicht durch andere Mittel wie den
ARCANOVI mit weiteren Zaubern belegt werden. Eine
Hexe kann immer nur einen Hexenkessel besitzen. Das
Binden eines Hexenkessels kostet die Hexe einmalig 2
permanente AsP. Die Hexe kann sich entscheiden, ihre
Verbindung zum Kessel zu 16sen, beispielsweise, um ei-
nen neuen an sich zu binden. Nach dem Tod der Hexe
verliert der Kessel nach 24 Stunden die permanent ge-

- - - Ospeicherten AsP und jegliche Magie.”

Voraussetzungen: keine
Volumen: 0 Punkte
Gebriu: Speziell
AsP-Kosten:

2 permanente AsP

vollfiihrt und die perma- Merkmal: Objekt
nenten AsP zuriickgekauft AP-Wert:
haben, kostet diese Sonder- 10 Abenteuerpunkte

fertigkeit 14 AP

‘Brechsuppe

Wirkung: Die Hexe kann eine gutriechende und wohl-
schmeckende Suppe kochen, die jedoch eine unan-
genehme Nebenwirkung hat. Die Suppe reicht fiir 6
Personen. Jede Person, die ein Schilchen dieser Suppe
vollstdndig isst, muss sich 5 Minuten nach dem Ver-
speisen fiir 20 KR lang {ibergeben, was zu einer Er-
schwernis von 1 auf alle Fertigkeitsproben, AT, VW
und FK fiihrt.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

Gebriu: Suppe

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Giftgebréiu

Wirkung: Die Hexen kann in ihrem Kessel ein beliebi-
ges, fliissiges Gift erhitzen, dessen Stufe um 2 steigt
(bis zu einem Maximum von 6). Kein Gift kann mehr-
mals dieser Prozedur unterzogen werden. Auch lassen
sich keine groReren Mengen des Gifts durch das Ko-
chen gewinnen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

Gebriu: Trank

AsP-Kosten: (alte) Giftstufe des Gifts +5 in AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

:Heilsiippchen

Wirkung: Die Hexe kann eine beliebige Suppe kochen,
die bis zu 6 Personen einen Bonus von +1 LeP in der
nichsten Regenerationsphase verleiht, wenn sie min-
destens ein Schilchen von der Suppe essen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

Gebriu: Suppe

AsP-Kosten: 7 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Ll’-lexenkessel—Apport

Wirkung: Der Hexenkessel kann von der Hexe zu sich
gerufen werden. Er fliegt auf dem kiirzesten Weg mit
Geschwindigkeit 15 zum Zauberer und umfliegt selbst-
stdndig Hindernisse. Fenster durchschlégt der Kessel,
Winde aus Holz oder Stein halten ihn jedoch auf. Die
Hexe muss fiir den Einsatz des Hexenkessels-Apports
ihren Hexenkessel nicht sehen. Es sind keine Zutaten
erlaubt.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

Gebriu: Speziell




AsP-Kosten: 1 AsP
Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

?’Erafttrank

Wirkung: Ein Kulturschaffender kann den Trank kom-
plett trinken (etwa 3 Liter). Danach verfiigt er fiir eine
halbe Stunde iiber unglaubliche Kraft (+ 3 KK, +6 FW
Kraftakt). Nach dem Ende der Wirkung erhilt der Kul-
turschaffende 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

Gebriu: Trank

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

ﬁ\ﬂachtvolle Kesselzauber I-IV

Wirkung: Die QS von Kesselzaubern gilt pro Stufe als
um 1 hdher. Dieser Kesselzauber kann mehrfach ge-
wihlt werden, um die jeweils ndchsthohere Stufe zu
erhalten.

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

Volumen: 1 pro Stufe

Gebridu: Speziell

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

i§ch6nheitssalbe

Wirkung: Die Hexe kann eine Salbe brauen, die bei
Kulturschaffenden die Stufe ihrer Schénheit um 1
erhoht (Personen mit dem Nachteil Hdsslich I wer-
den durchschnittlich aussehend, durchschnittliche

aussehende Personen erhalten Gutau-

ssehend I usw.). Die Hexe kann die
Salbe auch auf sich selbst anwen-
den. Die Wirkung hilt 6 Stun-
den an. Eine Person mit dem

Vorteil Gutaussehend I kann

nicht weiter von der Salbe

profitieren.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

Gebriu: Salbe

AsP-Kosten: 8 AsP
Merkmal: Verwandlung
AP-Wert:

15 Abenteuerpunkte

Kapitel 1. Traditionen

‘Schutzsalbe

Wirkung: Die Hexe kann in ihrem Hexenkessel eine
Salbe brauen, die sie auf sich selbst auftragen kann.
Durch die Salbe bekommt die Hexe bis zum nichsten
Sonnenuntergang einen zusidtzlichen Schutz gegen
kdrperliche Angriffe, der sich in 7, 14 oder 21 zusétz-
lichen Lebenspunkten duRert (je nach AsP-Einsatz).
Die Salbe schiitzt nicht vor Schaden, der nicht gegen
die Haut der Hexe gerichtet ist, also beispielsweise
durch Gifte und Krankheiten, einige Zauber oder Li-
turgien (z. B. FULMINICTUS). Bei korperlichen An-
griffen gegen die Haut werden zunichst die LeP der
Salbe abgezogen, dann erst die eigentlichen LeP der
Hexe.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

Gebriu: Salbe

AsP-Kosten: 7, 14 oder 21 AsP

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

F{‘a'rnsalbe

Wirkung: Die Hexe kann eine Salbe brauen, die auf die
Haut aufgetragen einen Kulturschaffenden schwerer
sichtbar macht, da er optisch mit dem Hintergrund
verschmilzt. Gegeniiber anderen Wesen hat die ge-
salbte Person einen Sichtmodifikator von Stufe 1 auf
sich liegen. Gibt es weitere Sichtmodifikatoren, ad-
diert sich die Stufe der Salbe dazu (bis zu einem Maxi-
mum von Stufe III). Die Wirkung hilt bis zum néchs-
ten Sonnenuntergang.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

Gebriu: Salbe

AsP-Kosten: 7 AsP

Merkmal: Illusion

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

..Tiersuppe

Wirkung: Die Hexe wirft ein Tier von der Tierart
eines der Vertrautentiere der Hexenschwestern-
schaften in den Kessel und kocht es (beispielswei-
se eine Katze oder Schlange). Ein Kulturschaffen-
der, der die Suppe trinkt, kann fiir 6 Stunden den
entsprechenden Tiersinn erhalten, den die Hexe
auch mittels des Vertrautentricks Tiersinne (siehe
Regelwerk Seite 280) erhalten wiirde. Eine Beriih-
rung des Tiers wie beim Trick ist jedoch nicht not-
wendig. Die Hexe muss nichts zwangsweise ein Tier
ihrer eigenen Schwesternschaft in den Topf wer-
fen. Es kann sich auch um ein Tier einer anderen
Schwesternschaft handeln.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

Gebriu: Suppe
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AsP-Kosten: 9 AsP Merkmal: Objekt
Merkmal: Verwandlung AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Waschung des Vertrauten

'Volumenerweiterung des Hexenkessels I-V
Wirkung: Das Vertrautentier wird in den Hexenkessel

Wirkung: Das Volumen des Hexenkessels steigt perma- mit lauwarmen Wasser gebadet. Danach regeneriert
nent um 1 Punkt. Dieser Kesselzauber kann mehrfach das Vertrautentier sofort 2W6 LeP. Dieser Kesselzauber
gewdhlt werden, um die jeweils ndchsthohere Stufe kann nur einmal alle 24 Stunden angewendet werden.
zu erhalten. Es sind keine Zutaten erlaubt. Voraussetzungen: keine

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die je- Volumen: 6 Punkte
weils vorige Stufe der SF. Gebriu: Speziell

Volumen: 0 Punkte AsP-Kosten: 6 AsP

Gebriu: Speziell Merkmal: Heilung

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Kesselzauber

E’esselzauber Voraussetzungen Volumen Gebriu AsP-Kosten Merkmal AP-Wert

Angsteinfl63endes keine 5Punkte  Speziell 7 AsP pro Mlusion 12 AP
Geblubber Stunde
Benommenbheitstrank keine 5Punkte  Trank 8 AsP Verwandlung 20 AP
Bindung des keine 0 Punkte  Speziell 2 perma- Objekt 10 AP
Hexenkessels nente AsP
Brechsuppe keine 3 Punkte  Suppe 10 AsP Heilung 12 AP
Giftgebriu keine 5Punkte  Trank (alte) Gift-  Objekt 12 AP
stufe des
Gifts +5 in
AsP
Heilsiippchen keine 3 Punkte  Suppe 7 AsP Heilung 12 AP
Hexenkessel-Apport  keine 3 Punkte  Speziell 1 AsP Telekinese 15 AP
Krafttrank keine 4Punkte  Trank 10 AsP Heilung 12 AP
Machvolle Kesselzau-  keine, bei hheren 1 pro Stufe Speziell keine Objek 3 AP pro
ber I-1IV Stufen die jeweils Stufe
vorige Stufe der SF
Schonheitssalbe keine 5Punkte  Salbe 8 AsP Verwandlung 15 AP
Schutzsalbe keine 7Punkte  Salbe 7,14 oder 21 Verwandlung 20 AP
AsP
Tarnsalbe keine 5Punkte  Salbe 7 AsP Mlusion 10 AP
Tiersuppe keine 4Punkte  Suppe 9 AsP Verwandlung 15 AP
Volumenerweiterung  keine, bei hoheren 0Punkte  Speziell 1 perma- Objekt 5 AP
des Hexenkessels I-V  Stufen die jeweils nenter AsP
vorige Stufe der SF
Waschung des keine 6 Punkte  Speziell 6 AsP Heilung 15 AP
Vertrauten
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Kapitel 1. Traditionen

Schelme besitzen eine eigene Tradition, die darauf aus-
gelegt ist, die koboldische Art der Magie in eine mensch-
liche zu tiberfiithren. Zu Schelmen werden Kinder, in der
Regel rothaarige (in jedem Fall aber magisch begabte),
die als Sduglinge von Kobolden in eine der Koboldwel-
ten entfithrt wurden. Der Kobold hat stattdessen sein
Kind bei den menschlichen Eltern belassen. Warum
Kobolde das tun, hat viele Griinde. Einige sind boshaft
und wollen sich einen derben Spa mit den Menschen

e e gt e

Die Tradition (Schelme) als Sonderfertigkeit

« Schelme konnen Schelmenstreiche erlernen
und anwenden,

« Schelme kdnnen Zaubertricks anwenden.

< Zauber konnen sie mithilfe der Sonderfer- t
tigkeit Imitationszauberei in Schelmenstrei-
che umwandeln. Ausgenommen hiervon sind
alle Zauber der Steigerungsfaktoren C und
D, Zauber mit dem Merkmal Ddmonisch und
alle Zauber, die TP oder SP verursachen oder
auf andere Weise einem Wesen LeP abziehen.
Die umgewandelten Spriiche diirfen aus jeder
Tradition stammen. Der Meister hat das letzte
Wort dariiber, ob ein Schelm einen bestimm-
ten Spruch umwandeln darf. Ein Schelm kann
bis zu 5 Zauber umwandeln. Zaubertricks sind
von dieser Begrenzung ausgeschlossen.

@ Schelmenstreiche erfordern keine Formel,
sehr wohl aber Gesten. Kann der Schelm die-
se Gesten nicht ausfiihren, erleidet er eine
Erschwernis von 2 auf den Schelmenstreich.

« Schelme kénnen Traditionsartefakte in Form
der Narrenkappe und des Schelmenspiel-
zeugs erschaffen.

% Schelme konnen keine weiteren magischen
Traditionen erlernen, und kein Held mit ei-
ner anderen Tradition kann sich die schelmi-
sche Tradition aneignen.

< Sie diirfen keine Vor- und Nachteile wihlen, die
nur fiir Zauberspriiche und Rituale gelten, son-
dern nur jene, die auch ihre magischen Hand-
lungen wie Schelmenstreiche beeinflussen.

@ Schelme kénnen eine SK und ZK von 1 bei ih-
ren Zielen ignorieren. Ab einem Wert von 2
miissen sie aber wie gewohnt die Erschwer-
nis durch die SK oder ZK in Kauf nehmen.

« Schelme kénnen ohne den Einsatz von Magie ‘
die Sprache der Kobolde sprechen.

< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Intuition

™
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- Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Kultur
Koboldweltler f
AP-Wert: 125 Abenteuerpunkte \
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génnen, andere mdgen Menschenkinder einfach lieber
als Koboldkinder.

In der Koboldwelt wird das menschliche Kind meist gut
behandelt und von klein auf in Koboldmagie unterwie-
sen. Die koboldische Zauberei ist auf Spall und Streiche
ausgelegt, sodass auch die Schelme ein entsprechendes
Repertoire erlernen.

Dem Kobold ist jedoch klar, dass der Schelm irgendwann
wieder in die Menschenwelt zuriickmuss. Er bereitet
diesen grob darauf vor, indem er ihm die menschliche
Sprache lehrt und ihn ab und an wieder zuriickschickt,
damit er Kontakt mit Menschen hat.

Irgendwann, wenn der Kobold glaubt, dass der richtige
Zeitpunkt gekommen ist, entlésst er den Schelm wieder
ganz. Von nun an ist dieser auf sich alleine gestellt.

Schelmenstreiche

Schelmenstreiche dhneln Zaubern, allerdings handelt es
sich bei ihnen um magische Handlungen. Fiir sie gibt es
weder Zaubererweiterungen, noch ist es méglich, sie zu
modifizieren.

Schelmenstreiche enden vorzeitig, wenn das Opfer an-
gegriffen wird oder Schaden erleidet.

Aufgeblasen

Probe: IN/CH/KO (modifiziert um zZK)

Wirkung: Das Ziel wird leichter als eine Feder und ist
nicht langer der Schwerkraft ausgesetzt. Es bldst sich
auf und erhebt sich dadurch mit einer Geschwindig-
keit von 1 Schritt pro KR in die Luft, bis es eine Hohe
von 10 Schritt erreicht hat. Wihrend es sich dort be-
findet, sind alle seine Proben um 1 erschwert. Auller-
dem ist es dem Wind ausgeliefert, kann aber durch
StoRen und Ziehen gelenkt werden. Eine eigenstadndi-
ge Bewegung ist ebenfalls nur auf diesem Wege mog-
lich. Gegen Ende der Wirkungsdauer sinkt das Ziel
langsam herab, ein Sturz findet also nicht statt.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

e

Ausblldungsphasen der Schelme
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Schelme werden von ihren koboldischen Eltern

erzogen und in der Zauberei unterrichtet.

4 Schelme werden von Kindesbeinen an un-
terwiesen. Die einzelnen Ausbildungsphasen
schwanken zeitlich sehr stark.

<« Die Ausbildung dauert zwischen 6 und 12
Jahren.

') < Einzelne Phasen der Ausbildung dauern in
der Regel 2 bis 4 Jahre. ‘
-~ @ Schelme benutzen keine Titel. )
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Wirkungsdauer: QS Minuten
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Verwandlung
Steigerungsfaktor: B

Juckpulver

Probe: MU/IN/CH
Wirkung: Das Opfer wird zunehmend von Juckreiz ge-
plagt. Am Anfang jeder Minute der Wirkungsdauer

Dichter und Denker

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel kann sich nur noch in Reimen aus-

muss es eine Probe auf Selbstbeherrschung (Stérungen
ignorieren) ablegen. Gelingt die Probe, passiert nichts
weiter, misslingt die Probe, muss sich das Opfer so hef-
tig kratzen, dass alle Handlungen um QS/2 erschwert

driicken. Fillt ihm kein Reim ein, kann es nichts sa-
gen, Es ist nicht moglich, diese Vorgabe zu umgehen,
indem Sdtze unvollstindig ausgesprochen werden.

sind. Dies umfasst auch AT, VW und FK. Ist die Selbst-
beherrschung-Probe einmal gescheitert, ist das Opfer
die restliche Wirkungsdauer von dem Juckreiz erfasst

Es muss also erst der Reim feststehen, bevor mit dem
Sprechen begonnen werden kann. Auch das Wirken
von Zaubern ist davon betroffen,

wenn die verwendete Tradition eine J
Sprachkomponente erfordert. Dies
sorgt fiir Schwierigkeiten bei Un-
terhaltungen und nach Meisterent-

und kann sich dagegen nicht mehr wehren.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 4 AsP
L Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: 5 KR
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Einfluss

scheid auch fiir Erschwernisse von ﬁ N Steigerungsfaktor: B

2 bei Gesellschaftstalenten (auRer 9‘ ﬁe B e

Menschenkenntnis und Willenskraft). () ‘ Koboldgeschenk

Die Spieler miissen nicht reimen, auch

wenn ihr Held davon betroffen ist. M}I’L‘%} Probe: IN/CH/FF (modifiziert um SK)
Zauberdauer: 2 Aktionen —\ N (- Wirkung: Ein vom Anwender des Spruchs
AsP-Kosten: 8 AsP bestimmtes Objekt erscheint dem Ziel

Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS Minuten
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Einfluss
Steigerungsfaktor: B

Reime
Optionale Regel

Wenn der Held eine Probe auf Bekehren & Uberzeugen
(6ffentliche Rede) besteht, kénnen QS/2 Sachverhalte in
Reimform mitgeteilt werden, ohne eine Erschwernis zu
erhalten. Dies dauert 2 Aktionen.

Der Einsatz dieser Optionalregel macht das Spiel etwas

als anderes Objekt nach Wunsch des

Zauberers. Das Objekt darf nicht mehr als 1 Stein wiegen,
zudem muss seine Ausdehnung etwa jener des vorgegau-
kelten Objekts entsprechen. Der falsche Eindruck betrifft
alle Sinne. Beispielsweise kann so aus einem Kohleklum-
pen scheinbar ein Stiick Gold entstehen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: B

komplexer. Lach dich gesund
Probe: IN/CH/FF
Holterdipolter Wirkung: Das Ziel wird in einen erheiterten Rauschzu-

stand versetzt und muss iiber jeden noch so schlechten
Witz lachen. Der Schelmenstreich wirkt auf bis zu QS
Zuhdrer in Reichweite, die der Schelm sich aussuchen
kann. Nach Ablauf der Wirkungsdauer erhalten alle
ausgewdhlten Ziele 1W3 LeP zuriick. Werden sie wih-
rend des Lachens ernsthaft gestdrt (z.B. durch einen
Angriff), bricht der Streich ab und gilt als misslungen.
Selbst wenn der Streich vor dem Ablauf der durch den
KO-Wert angegebenen Frist fiir den Tod eines Helden
begonnen wird, setzt dies den Sterbeprozess nicht aus.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Streich 16st ein Chaos aus. Leute stolpern
oder verhalten sich ungeschickt. Innerhalb einer Zone
8 Schritt Radius um den Zauberer herum werden alle
Handlungen um QS/2 erschwert. Dies umfasst auch
AT, VW und FK. Die Magie wirkt nicht auf den Schelm.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Telekinese

Steigerungsfaktor: C




Zielkategorie: Kulturschaffende

Zielkategorie: Elementar (Mindergeister)

Merkmal: Heilung Merkmal: Sphiren
Steigerungsfaktor: B Steigerungsfaktor: A
‘Lachkrampf Murks und Patz

Probe: IN/CH/FF (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel bricht in derart schallendes Geldchter
aus, dass es den Status Handlungsunfihig erhlt. Aller-
dings gilt das Opfer nicht als Liegend. Es kann sich jedoch
nur noch mit halber GS fortbewegen. Proben auf Atta-
cken und Fernkampf, um das Opfer der Verzauberung
zu treffen, sind aufgrund der unvorhersehbaren Bewe-
gungen wihrend des Lachkrampfs um 4 erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: C

Langer Lulatsch, Kleiner Dotz

Probe: IN/CH/GE (modifiziert um ZK)

Wirkung: Der Korper des Ziels wird nach Wahl des
Schelms um 50 % gestreckt oder um 50 % gestaucht. Zu
einer Verdnderung seiner Masse kommt es dabei nicht,
sodass er gleichzeitig entsprechend diinner oder di-
cker wird. Die Kleidung des Ziels passt sich weitgehend
der neuen GroRe an. Im Einzelfall entscheidet dies der
Meister. Wahrend der Wirkungsdauer sind alle Kérper-
talente, AT, VW, FK um QS/2 Punkte erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Steigerungsfaktor: B

‘Meister minderer Geister

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Zauberer ruft einen Mindergeist her-
bei, der nicht seiner Kontrolle unterworfen ist, aber
durchaus mit Worten beeinflusst werden kann. Nach
maximal QS x 3 Minuten wird dieser wieder ver-
schwinden. Die Mindergeister kénnen jeden in Reich-
weite stren und jede KR mit einer freien Aktion vom
Schelm darum gebeten werden, jemand anderen zu
nerven. Das Stdren bringt eine Erschwernis von 1 auf
alle Fertigkeitsproben mit sich. Bei mehreren Minder-
geistern addieren sich die Wirkung nicht auf.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten
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Probe: IN/CH/FF (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Schelm kann seinem Opfer mit diesem
Spruch eine tdlpelhafte Ungeschicklichkeit auf den
Leib zaubern. Dem Ziel unterlduft mit hoherer Wahr-
scheinlichkeit ein Patzer. Bei einer Probe auf AT, VW
und FK steigt die Wahrscheinlichkeit fiir einen Patzer
(also z. B. von 20 auf 19-20 bei einer Probe mit 1W20, bei
einer 3W20-Probe wird die 19 wie eine 20 behandelt).
Kommt es dadurch zu einem Patzer, stellt dieser jedoch
lediglich ein besonders groRes Missgeschick dar, ohne
mit kérperlichem Schaden fiir das Ziel einher zu gehen.
Einen Zustand oder Status kann es hingegen ganz nor-
mal erhalten. Das Opfer erleidet iiblicherweise keine
SP, dafiir aber meist den Status Liegend.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: A

Nackedei

Probe: KL/IN/FF

Wirkung: Mdchte ein Schelm sein Opfer in besonders gro-
Rem MaRe bloRstellen, greift er auf diesen Streich zu-
riick und befreit er eine Person von aller bedeckenden
Kleidung. Die Kleidung einer Person rutscht ihrem Tri-
ger vom Korper und ldsst ihn nackt dastehen. Dies gilt
fur jede Art von Kleidung, aber Riistungen sind nur von
diesem Streich betroffen, wenn die QS den RS erreicht. Je
nach QS wird mehr oder weniger viel ausgezogen. Kopf-
bedeckungen fallen erst bei einer QS 6 ebenfalls zu Boden,
ansonsten rutschen sie nicht vom Kopf. Das Ziel muss zu-
dem nach dem Willen des Schelms nicht immer komplett
nackt dastehen. Wichtig ist nur, dass es lustig aussieht.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Telekinese

Steigerungsfaktor: B

Papperlapapp

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Spruch verwandelt jedes Wort, das die
Lippen der Opfer verlisst, in unverstindliches Gebrab-
bel. Innerhalb eines Radius von 4 Schritt um den Zau-
berer herum vermag sich niemand mehr fiir andere




verstindlich auszudriicken. Die Wirkung schlief3t je-
doch nur das gesprochene Wort ein, dem selbst Au-
Renstehende keinen Sinn mehr entnehmen kénnen.
Schrift, Gesten, Bilder und Telepathie sind hingegen
normal nutzbar. Betroffen sind lediglich solche Per-
sonen, deren SK nicht gréRer ist als die die SK, die ein
Schelm ignorieren kann. Der Zustand hilt auch nach
dem Verlassen der Zone bis zum Ende der Wirkungs-
dauer an. Zauber und Liturgien sind nicht betroffen,
wohl aber SF, die Sprache erfordern (etwa Anfiihrer).

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 2 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Schelmenmaske

Probe: IN/CH/GE

Wirkung: Das Gesicht des Zauberers erscheint als das
eines Anderen. Das genaue Ergebnis kann dabei nicht
bestimmt werden, vielmehr ist es zufilliger Natur,
auch wenn es zu besonders-pointierten Ziigen neigt.
Stimme, Statur, Mimik oder Kleidung werden nicht
vom Zauber betroffen. Details zum Thema Illusionen
finden sich im Regelwerk auf Seite 259.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Illusion

Steigerungsfaktor: B Steigerungsfaktor: B
;$chelmenkleister Schelmenrausch
Probe: KL/IN/GE Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite brei-
tet sich eine Zone mit einem Radius von 4 Schritt aus, in
der sich der Boden mit einer klebrigen Schicht tiberzieht.
Dadurch verringert sich die GS aller die Zone durchque-
renden Lebewesen um 1W6+3. Sinkt sie dadurch auf 0,
erhilt das entsprechende Wesen den Status Fixiert.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Objekt

Steigerungsfaktor: C

‘Schelmenlaune

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Alle Kulturschaffenden im Umkreis des
Schelms iibernehmen dessen aktuelle Laune, solange
sie sich nicht weiter als 4 Schritt von thm entfernt be-
finden. Thre SK darf dabei den Wert, den der Schelm
ignorieren kann, nicht iibersteigen. Andert sich die
Laune des Schelms wihrend der Wirkungsdauer, dn-
dert sie sich auch bei den betroffenen Personen. Der
Zustand halt auch nach dem Verlassen der Zone bis
zum Ende der Wirkungsdauer an, in diesem Fall bleibt
jedoch die beim Verlassen aktuelle Laune erhalten
und wird nicht mehr verdndert. Ein nachtrigliches
Betreten fiihrt nicht zu einer Verzauberung, ein er-
neutes Betreten nicht zu einer Anderung der Laune.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: B

Wirkung: Das Ziel wird in einen rauschhaften Gliick-
zustand versetzt, in dem ihm nicht der Sinn danach
steht, aggressives Verhalten zu zeigen. Gleichzeitig
verliert es sdmtliche Angste. Wird es mit einer fiir
ihn grob gesundheitsgefdhrdenden oder sogar le-
bensbedrohlichen Situation konfrontiert, endet der
Zauber vorzeitig.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Steigerungsfaktor: B

Tauschrausch

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Zwei Objekte innerhalb der Reichweite tau-
schen ihren Platz. Der Schelm muss nicht beide Ob-
jekte sehen kénnen, aber er muss wissen, wo sich das
eine Objekt, dass er nicht sehen kann, befindet. Da der
Tauschvorgang mittels einer Teleportation durch den
Limbus geschieht, ist er nur fiir solche Wesen zu be-
merken, die das Objekt im Blickfeld haben. Das Maxi-
malgewicht beider Objekte zusammen betragt jeweils
QS Stein. Zudem diirfen sie nicht festgehalten werden
oder an etwas anderem befestigt sein, sodass man sie
nicht ohne gréReren Kraftaufwand mit der Hand ent-
fernen konnte.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Sphiren

Steigerungsfaktor: A




mwindibus

Probe: IN/CH/FF

Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkung: Ein vom Zauberer ausgewihltes Objekt wird
in den Limbus versetzt und kehrt erst nach Ablauf der
Wirkungsdauer zuriick. Das Maximalgewicht des Ob-
jekts betrdgt QS Stein. Zudem darf es nicht derartig
festgehalten werden oder an etwas anderem befes-
tigt sein, dass man es nicht auch ohne gréReren Kraft-
aufwand mit der Hand entfernen kénnte. Das Objekt
taucht genau dort wieder auf, wo es verschwunden ist.

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriithrung
Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Sphiren

Steigerungsfaktor: B

Zagibu Ubigaz

Probe: KL/CH/KK
Wirkung: Dieser Zauber ist dazu da, um Gegenstéinde,
darunter insbesondere Schitze, zu zerstoren. Das

Schelmenstreiche PR oy (S Ty e T IRER { o Sa
eich Probe Zauber- AsP-  Reichweite Wirkungs- Ziel- Merk- Steigerungs-
- dauer Kosten dauer kategorie  mals faktor

Aufgeblasen IN/CH/KO (mo- 4 Aktionen 8 AsP 8 Schritt QS Minuten Lebewesen Verwand- B
difiziert um ZK) lung
Dichter und KL/IN/CH (mo- 2 Aktionen 8 AsP 4 Schritt QS Minuten Kultur- Einfluss B
Denker difiziert um SK) schaffende
Holterdipolter IN/CH/FF 4 Aktionen 16 AsP  selbst QSx2KR  Zone Teleki- C
nese
Juckpulver MU/IN/CH 2 Aktionen 4 AsP 4 Schritt 5KR Kultur- Einfluss B
schaffende
Koboldgeschenk  IN/CH/FF (mo- 8 Aktionen 8 AsP 4 Schritt QSx2 Kultur- Einfluss B
difiziert um SK) Minuten schaffende
Lach dich gesund IN/CH/FF 2 Aktionen 8 AsP 4 Schritt ~ 5Minuten Kultur- Heilung B
schaffende
Lachkrampf IN/CH/FF (mo- 4 Aktionen 16 AsP 8 Schritt QS Minuten Kultur- Einfluss C
difiziert um SK) schaffende
Langer Lulatsch, IN/CH/GE (mo- 4 Aktionen 8 AsP 8 Schritt QS Minuten Kultur- Verwand- B
Kleiner Dotz difiziert um ZK) schaffende  lung
Meister minderer MU/IN/CH 2 Aktionen 8 AsP 16 Schritt QSx3 Elementar  Sphiren A
Geister Minuten (Minder-
geister)
Murks und Patz  IN/CH/FF (mo- 2 Aktionen 8 AsP 8 Schritt QSx3KR  Kultur- Einfluss A
difiziert um SK) schaffende
Nackedei KL/IN/FF 4 Aktionen 8 AsP 8 Schritt sofort Objekte Teleki- B
nese
Papperlapapp IN/CH/FF 4 Aktionen 8 AsP  selbst QSx2 Kultur- Einfluss B
Minuten schaffende
Schelmenkleister KL/IN/GE 2 Aktionen 8 AsP 16 Schritt QSx2KR  Zone Objekt C
Schelmenlaune MU/IN/CH 4 Aktionen 8 AsP  selbst QSx3 Kultur- Einfluss
Minuten schaffende
Schelmenmaske IN/CH/GE 4 Aktionen 8 AsP  selbst QSx3 Kultur- Hlusion B
4 Minuten schaffende
Schelmenrausch KL/IN/CH (mo- 2 Aktionen 8 AsP 8 Schritt QSx3 Kultur- Einfluss B
difiziert um SK) Minuten schaffende
Tauschrausch IN/CH/FF 2 Aktionen 4 AsP 8 Schritt  sofort Objekte Sphiren A
Verschwindibus  IN/CH/FF 1 Aktion 8 AsP  Berithrung QSx3 Objekte Sphiren B
- Minuten
Zagibu Ubigaz KL/CH/KK 1 Aktion ~ 4AsP  8Schritt  sofort Objekte Objekt A
(profane
Objekte)

;ﬁ; RZW Kapitel 1. Traditionen
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verzauberte Objekt verliert QS x 5 Strukturpunkte.
Goldmiinzen haben beispielsweise 5 Strukturpunkte,
Edelsteine im Durchschnitt 25 Strukturpunkte

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (profane Objekte)

Merkmal: Objekt

Steigerungsfaktor: A

Die Narrenkappe

Die verschiedenen Stilrichtungen der Schelme nutzen
als Traditionsartefakte die Narrenkappe. Die Narrenkap-
pe kann dabei wie eine klassische Narrenkappe ausse-
hen, aber auch eine andere Art von Kopfbedeckung sein,
etwa eine Matrosenmiitze bei einem Klabauterlehrling.
Jeder Schelm kann nur iiber eine Narrenkappe gleich-
zeitig verfiigen. Verzaubert wird die Narrenkappe meis-
tens wihrend eines Besuchs in der Koboldwelt oder
bereits vor der Riickkehr des Lehrlings in die Menschen-
welt, weswegen dafiir keine Probe erforderlich ist.
Regelseitig gelten Kappenzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Kap-
penzaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben.
Manche Kappenzauber bauen auf anderen Kappenzau-
bern auf. Einmal auf eine Narrenkappe gewirkte Kap-
penzauber kénnen nicht mehr aus ihm entfernt werden.
Wenn mehrere Kappenzauber auf eine Narrenkappe ge-
wirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung der
Narrenkappe jeweils nur ein Kappenzauber gleichzeitig
genutzt werden, es sei denn, dies ist extra erwihnt.

Die Aktivierung von Kappenzaubern kostet meist AsP und
erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht immer aktiv
ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie gelten Kap-
penzauber als Zauber mit einer QS von 2. Das angegebene
Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische MaRnahmen rele-
vant. Kappenzauber konnen immer willentlich durch den
Schelm beendet werden. Dies kostet eine freie Aktion.

Fassungsvermdgen

Die Narrenkappe kann nur eine bestimmte Menge
an Kappenzauber aufnehmen, bis das Fassungsver-
mogen erschopft ist. In eine Narrenkappe passen 15
Volumenpunkte.

Die Kappenzauber im Detail

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

Eindung der Narrenkappe

Wirkung: Die Bindung der Narrenkappe ist der erste
Kappenzauber, der auf die Narrenkappe gewirkt wird.
Mit ihm wird die Kappe an den Schelm gebunden. Fort-
an gilt sie als unzerstdrbar, wobei die Flexibilitdt des

Stoffes erhalten bleibt. Einzig elementares Feuer, das
heiRer brennt als ein Drachenodem oder ein IGNIFA-
XIUS, sowie gezielte Antimagie konnen sie zerstoren.
Die Narrenkappe gilt von nun an als magischer Ge-
genstand und kann nicht durch andere Mittel wie den
ARCANOVI mit weiteren Zaubern belegt werden. Ein
Schelm kann immer nur eine Narrenkappe besitzen.
Das Binden kostet den Schelm einmalig 2 permanente
AsP. Der Schelm kann sich entscheiden, seine Verbin-
dung zur Narrenkappe zu 16sen, beispielsweise, um eine
neue Narrenkappe an sich zu binden. Nach dem Tod des
Schelms verliert die Narrenkappe nach 24 Stunden die
permanent gespeicherten AsP und jegliche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Fernkampfmurks

Wirkung: Wird der Schelm Ziel eines Angriffs durch eine
Fernkampftechnik, kann er bestimmen, dass zu dem FK-
Wurf 4 Punkte addiert werden miissen. Bei 20 und mehr
kommt es zu einem Patzer. Dies kostet 1 freie Aktion.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Geraumige Kappe

Wirkung: Der Schelm kann Gegenstdnde ein seiner
Kappe lagern. Bis zu 5 Stein haben darin Platz. Die Ge-
genstinde verschwinden in der Koboldwelt, wenn sie
in der Kappe sind, wo Kobolde sie sehen und manch-
mal mit ihnen Spielen. So kommt es, dass beim Her-
ausholen ab und zu noch einen Augenblick lang eine
Koboldhand den Gegenstand festhalt.

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Gegenstand, der hinein oder he-
rausgeholt werden soll

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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pr]anden fiir sich sl;rechen lassen

Wirkung: Der Schelm kann jemanden in einem Radi-
us von 8 Schritt um sich herum bis zu fiinf Worte mit
der Stimme des Schelms sprechen lassen, auch wenn
das Opfer dies gar nicht méchte. Der Kappenzauber
funktioniert nur bei Personen mit SK 1 und niedriger.
Hat der Schelm Vorteile oder Sonderfertigkeiten, die
diese Schwelle andern kénnen, kann er sie fiir diesen
Kappenzauber benutzen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Machtvolle Kappenzauber I-1V

Wirkung: Die QS von Kappenzaubern gilt pro Stufe als
um 1 hoher. Dieser Kappenzauber kann mehrfach ge-
wihlt 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 Abenteuerpunkte pro Stufe

Na los, mir nach!

Wirkung: Der Schelm wihlt gedanklich bis zu 200 Ge-
genstdnde aus, die etwa so grof wie eine Tasse sind
und jeweils nicht mehr als 0,5 Stein wiegen diirfen.
Die Gegenstdnde fangen an, dem Schelm wie durch
Geisterhand in einer Kolonne zu folgen. Nach 5 Minu-
ten horen sie damit auf. Wird ein Gegenstand aus der
Kolonne genommen, endet bei ihm die Wirkung.

Voraussetzungen: Mir nach!

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Narrenkappen-Apport

Wirkung: Die Narrenkappe kann von dem Schelm zu sich
gerufen werden. Sie fliegt auf dem kiirzesten Weg mit Ge-
schwindigkeit 15 zum Schelm und umfliegt selbststandig
Hindernisse. Fenster, Wande aus Holz oder Stein halten
sie jedoch auf. Der Schelm muss fiir den Einsatz des Nar-
renkappen-Apports die Narrenkappe nicht sehen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

‘Massenverwirrung

Wirkung: In einem Radius von 8 Schritt um den Schelm
erleiden bis zu 6 Personen 1 Stufe Verwirrung. Diese
Fahigkeit kann nicht wihrend eines Kampfes einge-
setzt werden. Sie wirkt nur gegen Personen, deren SK
der Schelm ignorieren kann.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

‘Mir nach!

Wirkung: Der Schelm wihlt gedanklich bis zu 100
Gegenstidnde aus, die etwa so grof wie eine Tasse
sind und jeweils nicht mehr als 0,25 Stein wiegen
diirfen. Die Gegenstdnde fangen an, dem Schelm
wie durch Geisterhand in einer Kolonne zu folgen.
Nach 5 Minuten héren sie damit auf. Zerbrechliche
Gegenstidnde gehen nicht kaputt. Wird ein Gegen-
stand aus der Kolonne genommen, endet bei ihm
die Wirkung.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Kapitel 1. Traditionen

Publikumsliebling

Wirkung: Der Schelm kann bis zu 12 Zuschauer in einem
Radius von 8 Schritt um sich herum mit einer Rede
oder einem Kunststiick beeindrucken und zum Lachen
bringen. Die ausgewahlten Zuschauer erhalten wegen
der Ablenkung fiir den Zeitraum der Vorstellung eine
Erschwernis von 1 auf alle Fertigkeitsproben. Die Vor-
stellung dauert 5 Minuten. Die Wirkung betrifft nur
Ziele, deren SK der Schelm ignorieren kann.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 7 AsP

Merkmal: Einfluss

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Ungesehen

Wirkung: Der Schelm wird fiir alle Kulturschaffenden
unsichtbar, einschlieflich seiner Kleidung, Traditi-
onsartefakte und Ausriistung, sofern sie nicht schwe-
rer als insgesamt 5 Stein sind. Er erhilt den Status Un-
sichtbar. Sobald der Schelm einen Kulturschaffenden
beriihrt, endet die Unsichtbarkeit. Sollte der Schelm
vorhaben, jemanden zu verletzen, also eine direkte
Kampfansage starten, endet die Wirkung sofort und
der Schelm erleidet den Status Uberrascht. Die Wir-
kung endet ebenfalls nach 30 Minuten. Es gelten die
Ilusionsregeln auf Seite 259 des Regelwerks.
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Voraussetzungen: keine
Volumen: 7 Punkte
AsP-Kosten: 7 AsP

Merkmal: Illusion

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

'Volumenerweiterung der Narrenkappe I-V

Wirkung: Das Volumen der Narrenkappe steigt perma-
nent um 1 Punkt. Dieser Kappenzauber kann mehr-
fach gewdhlt werden, um die jeweils nichsthéhere
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

Das Schelmenspielzeug

Die verschiedenen Stromungen der Schelme nutzen als
sekundires Traditionsartefakt das Schelmenspielzeug.
Dieses Schelmenspielzeug kann eine Handpuppe, ein Ste-
ckenpferd, ein Valpobir oder etwas Vergleichbares sein.
Ein Schelm kann nur iber ein Schelmenspielzeug
gleichzeitig verfiigen.

Meistens verzaubert der Schelm das Spielzeug, das ihm
am liebsten ist, weswegen der Vorgang fiir ihn kein son-
derlich miihseliges Ereignis darstellt. Deshalb ist daftir
keine Probe erforderlich.
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Regelseitig gelten Spielzeugzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Spiel-
zeugzaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben.
Manche Spielzeugzauber bauen auf anderen Spielzeug-
zaubern auf. Einmal auf ein Spielzeug gewirkte Spiel-
zeugzauber kénnen nicht mehr aus ihm entfernt werden.
Wenn mehrere Spielzeugzauber auf ein Schelmenspiel-
zeug gewirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bin-
dung des Schelmenspielzeugs jeweils nur ein Spielzeug-
zauber gleichzeitig genutzt werden, es sei denn, dies ist
extra erwdhnt.

Die Aktivierung von Spielzeugzaubern kostet meist AsP
und erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht immer
aktiv ist. Flir Belange wie beispielsweise Antimagie gelten
Spielzeugzauber als Zauber mit einer QS von 2. Das angege-
bene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische MaRnahmen
relevant. Spielzeugzauber kénnen immer willentlich durch
den Schelm beendet werden. Dies kostet eine freie Aktion.

Fassungsvermogen

Ein Schelmenspielzeug kann nur eine bestimmte Menge
an Spielzeugzaubern aufnehmen, bis sein Fassungsver-
mogen erschopft ist. In Schelmenspielzeugen passen 12
Volumenpunkte.

Die Spielzeugzauber im Detail
Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten der
permanenten AsP fiir die Bindung des Schelmenspiel-
zeugs aufgefiihrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich
auf die Aktivierung der Spielzeugzauber.

Narrenkappe

‘;Iga}ppenzauber Voraussetzungen Volumen  Kosten Merkmal AP-Wert
Bindung der keine 0Punkte 2 permanente AsP Objekt 10 AP
Narrenkappe

Fernkampfmurks keine 6 Punkte 4 AsP Telekinese 10 AP
Gerdumige Kappe keine 6 Punkte 1 AsP pro Gegenstand,  Telekinese 15 AP

der hinein oder heraus-
geholt werden soll

Jemanden fiir sich keine 5Punkte  5AsP Objekt 10 AP
sprechen lassen

Machvolle Kappen-  keine, bei hoheren Stu- 1 pro Stufe keine Objekt 3 AP pro
zauber I-1V fen die jeweils vorige Stufe

Stufe der SF

Massenverwirrung  keine 6 Punkte 10 AsP Einfluss 12 AP
Mir nach! Keine 4Punkte 4 AsP Telekinese 8 AP
Na los, mir nach! Mir nach! 4 Punkte 8 AsP Telekinese 8 AP
Narrenkappen-Ap-  keine 3Punkte = 1AsP Telekinese 15 AP
port

Publikumsliebling keine 4Punkte 7 AsP Einfluss 1AP
Ungesehen keine 7 Punkte 7 AsP Hlusion 15 AP
Volumenerweiterung keine, bei hheren Stu- 0 Punkte 1 permanenter AsP Objekt 5 AP
der Narrenkappe I-V  fen die jeweils vorige

Stufe der SF




digungen

Wirkung: Das Spielzeug kann einen kurzen Satz spre-
chen und beleidigt jemanden, der sich in einem Radi-
us von 7 Schritt um das Spielzeug befindet.

Voraussetzungen: Spielbewegung

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

'Beweg dich!

Wirkung: Das Spielzeug kann sich unabhingig vom
Schelm bewegen und folgt entweder dessen Wunsch,
wohin es sich bewegen soll, oder bewegt sich, wenn
der Schelm keinen Wunsch dufert, selbststindig und
neugierig durch die Welt. Es versucht aber, in einer
Reichweite von 50 Schritt um den Schelm herum zu
bleiben, um nicht verloren zu gehen.

Der Schelm kann alle 5 Minuten entscheiden, ob die
Wirkung aufrechterhalten werden soll.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

:Bindung des Schelmenspielzeugs

Wirkung: Die Bindung des Schelmenspielzeugs ist der ers-
te Spielzeugzauber, der auf ein Schelmenspielzeug ge-
wirkt wird. Mit ihm wird das Schelmenspielzeug an den
Schelm gebunden. Fortan gilt es als unzerstdrbar, wobei
die Flexibilitét erhalten bleibt. Einzig elementares Feuer,
das heiRer brennt als ein Drachenodem oder ein IGNI-
FAXIUS, sowie gezielte Antimagie konnen es zerstdren.
Das Spielzeug gilt von nun an als magischer Gegenstand
und kann nicht durch andere Mittel wie den ARCANO-
VI mit weiteren Zaubern belegt werden. Ein
Schelm kann immer nur ein Schelmen-
spielzeug besitzen.

Das Binden kostet den Schelm einma-
lig 2 permanente AsP. Der

Schelm kann sich entschei-
den, seine Verbindung
zum Spielzeug zu IGsen,
beispielsweise, um ein neu-
es Spielzeug an sich zu bin-
den. Nach dem Tod des Schelms
verliert das Spielzeug nach 24
Stunden die permanent gespei-
cherten AsP und jegliche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP

- Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

;‘; R Kapitel 1. Traditionen

Guter Witz

Wirkung: Das Spielzeug erzéhlt einen guten Witz, der
Kulturschaffende in einem Radius von 7 Schritt zum
Lachen bringt. Der Spielzeugzauber funktioniert nur
bei Personen mit SK, die der Schelm ignorieren kann.
Hat der Schelm Vorteile oder Sonderfertigkeiten, die
diese Schwelle dndern kénnen, kann er sie fiir diesen
Spielzeugzauber benutzen. Der Witz muss von den Op-
fern verstanden werden, das Spielzeug erzdhlt ihn in
einer beliebigen Sprache, die der Schelm beherrscht
und vor dem Wirken des Spielzeugzauber sauswahlt.

Voraussetzungen: Spielbewegung

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Kampfendes Spielzeug

Wirkung: Das Spielzeug kommt dem Schelm im Kampf
zur Hilfe und klammert sich am Gegner fest oder
springt ihm zwischen die Beine. Der Gegner erleidet
eine Erschwernis von 1 auf AT und FK.

Der Schelm kann jede KR entscheiden, ob die Wirkung
aufrechterhalten werden soll.

Voraussetzungen: Spielbewegung

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro KR

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Machtvolle Spielzeugzauber I-1V

Wirkung: Die QS von Spielzeugzaubern gilt pro Stufe als um
1 hoher. Dieser Spielzeugzauber kann mehrfach gewihlt
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 Abenteuerpunkte pro Stufe

Schelmenspielzeug-Apport

; Wirkung: Das Schelmenspielzeug
| “"  kann vom Schelm zu sich ge-
rufen werden. Es fliegt auf dem
kiirzesten Weg mit Geschwindig-
keit 15 zum Schelm und umfliegt
selbststdndig Hindernisse. Fens-
ter, Wiande aus Holz oder Stein
halten es jedoch auf. Der Schelm muss
fir den Einsatz des Schelmenspiel-
zeug-Apports sein Schelmenspiel-
zeug nicht sehen.
Voraussetzungen: keine
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Volumen: 3 Punkte
AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Spielbewegung

Wirkung: Das Spielzeug vollfiihrt telekinetisch eine
typische Bewegung fiir ein Spielzeug seiner Art aus
(eine Handpuppe winkt oder verneigt sich, ein Ste-
ckenpferd macht galoppierende Bewegungen usw.).
Das Spielzeug darf bis zu 7 Schritt vom Schelm ent-
fernt sein.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 1 Punkt

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 KR

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte

ﬁpionierendes Spielzeug

Wirkung: Das Spielzeug spioniert fiir den Schelm seine
Umgebung aus. Es verharrt dort, wo es abgelegt wur-
de und merkt sich alles, was in einer Umgebung von 7
Schritt Radius vor sich geht. Das Spielzeug kann sich
dabei exakt merken, was zu sehen ist, was gesprochen
wird usw. Dabei verfiigt es tiber alle typisch mensch-
lichen Sinne.

Diese Eindriicke gibt es dann nach der Wirkungsdauer
bei der nichsten Beriihrung mit dem Schelm telepa-
thisch an ihn weiter.

Der Schelm kann alle 5 Minuten entscheiden, ob die
Wirkung anhilt.
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Voraussetzungen: keine
Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Minuten
Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Trosten

Wirkung: Das Spielzeug nihert sich einem ausgewihl-
ten Kulturschaffenden. Durch eine Beriihrung fingt
das Spielzeug an, ihn zu trdsten, beispielsweise durch
Streicheln oder Gesang. Pro Minute des Trdstens kann
der Kulturschaffende 1 Stufe Furcht abbauen.

Der Schelm kann jede Minute entscheiden, ob die Wir-
kung aufrechterhalten werden soll.

Voraussetzungen: Beweg dich!

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP pro Minute

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Volumenerweiterung des Schelmenspielzeugs I-V

Wirkung: Das Volumen des Schelmenspielzeugs steigt
permanent um 1 Punkt. Diese Spielzeugmagie kann
mehrfach gewihlt werden, um die jeweils nachsths-
here 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

Schelmenspielzeug

f Spielzeugzauber Voraussetzungen Volumen Kosten Merkmal AP-Wert
Beleidigungen Spielbewegung 2Punkte 2 AsP Objekt 3 AP
Beweg dich! Keine 6 Punkte 1 AsP pro 5 Minuten Objekt 8 AP
Bindung des keine 0Punkte 2 permanente AsP Objekt 10 AP
Schelmenspielzeugs

Guter Witz Spielbewegung 2Punkte 3 AsP Objekt 3 AP
Kidmpfendes Spielbewegung 5Punkte 1 AsP proKR 10 AP
Spielzeug

Machvolle Spielzeug- keine, bei héheren Stu- 1 pro Stufe keine Objekt 3 AP pro
zauber I-IV fen die jeweils vorige Stufe

Stufe der SF

Schelmenspiel- keine 3Punkte  1AsP Telekinese 15 AP
zeug-Apport

Spielbewegung keine 1 Punkt 1 AsP pro 5 KR Telekinese 2 AP
Spionierendes keine 6 Punkte 1 AsP pro 5 Minuten Hellsicht 15 AP
Spielzeug

Trosten Beweg dich! 2Punkte 3 AsP pro Minute Heilung 5 AP
Volumenerweiterung keine, bei h6heren Stu-  0Punkte 1 permanenter AsP Objekt 5 AP
des Schelmenspiel-  fen die jeweils vorige

zeugs I-V Stufe der SF




Bei den Zauberalchimisten handelt es sich um eine be-
sondere Form der Magiedilettanten, die sich auf alchi-
mistische Elixiere spezialisiert haben. Sie sind im Grun-
de Meistertalentierte, aber ihre Tradition ist alt und
ritualisiert, sodass sie mittlerweile ein eigenes Tradi-
tionsartefakt, die Alchimistenschale,

< Der Zauberalchimist kann eine Doppel-20 bei der

Probe auf Alchimie fiir 10 AsP in einen einfachen
Misserfolg umwandeln.

< Bei der Analyse von Elixieren durch Alchimie kann

der Zauberalchimist wie beim Brauen alchimisti-

scher Elixiere (sieche Regelwerk Seite

herstellen kénnen.

Thre Ausbildung verlduft entweder in
einem der Alchimistenorden wie dem
Bund des roten Salamanders oder bei
einem Privatgelehrten.

Viele Jahre lang miissen sie alchi-
mistische Rezepte auswendig lernen
und sich am Brauvorgang versuchen,
bis aus ihnen gute Alchimisten ge-
worden sind. Durch ihre magischen
Fihigkeiten sind sie gegeniiber ei-

271) fiir je 4 AsP eine Erleichterung
von 1 einrechnen. Maximal l4sst sich
so eine Erleichterung von 2 erzielen.

< Ein Zauberalchimist kann bei einer
Erfolgsprobe auf Alchimie bis zu drei
W20 neu wiirfeln, so wie unter dem
Schicksalspunkte-Einsatz Neuer
Wurf (siche Regelwerk Seite 30) an-
gegeben. Dies kostet 4 AsP.

@ Der Zauberalchimist kann das Ergeb-
nis eines 1W20-Wurfs bei einer Teil-

nem gewGhnlichen Alchimisten im
Vorteil.

Das Talent der Zauberalchimisten

Die Zauberalchimisten sind spezialisierte Magiedilet-
tanten, die einer langen Tradition folgen und entspre-
chend ein Traditionsartefakt, die Alchimistenschale,
entwickelt haben. Dennoch folgen sie sehr dhnlichen
Regeln wie die Meistertalentierten (mit ein paar Aus-
nahmen ihrer Optionen). Das Meistertalent ist bei
Zauberalchimisten immer Alchimie. Der Einsatz des
Meistertalents ist eine magische Anwendung. Fiir das
Talent Alchimie gelten die in diesem Abschnitt vorge-
stellten Optionen. Pro Probe kann die Spielerin nur
eine Option wéhlen.

Optionen des Zauberalchimisten
< Bei einer gelungenen Probe auf Alchimie kdnnen
Zauberalchimisten AsP einsetzen, um das Ergebnis
zu verbessern. Pro’5 AsP kann 1 FP hinzugewonnen
werden (bis zu einem Maximum von insgesamt
i18.FP).

Ry, g
Ausbildungsphasen der Zauberalchimisten
Zauberalchimisten folgen einer klassischen Aus-
bildung, die schon seit Jahrhunderten fast so ex-
. akt befolgt wird wie die der Magier.

« Zauberalchimisten werden fast immer nach
einem Lehrplan ihres Ordens oder Lehr-
meisters unterrichtet. Die einzelnen Ausbil-

% dungsphasen schwanken zeitlich und inhalt-

t lich nicht sehr stark.

'~ <« Die Ausbildung dauert meist 6 Jahre.

.« Finzelne Phasen der Ausbildung dauern in

der Regel 2 Jahre.

. Zauberalchimisten verwenden je nach Orden

unterschiedliche Titel. .
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probe auf Alchimie um 1 senken, um
somit ein besseres Ergebnis zu erzielen. Dazu muss
er 2 AsP ausgeben. Er darf jedoch keine solche An-
derung vornehmen, um einen Kritischen Erfolg
(also eine Doppel- oder Dreifach-1) zu erzielen oder
einen Patzer zu verhindern.
< Statt einer Alraune konnen Alchimisten auch im-
mer 4 AsP in ein Gebriu flieRen lassen.
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Die Tradition (Zauberalchimisten)
als Sonderfertigkeit

« Zauberalchimisten konnen ihre magischen
Fahigkeiten nur in die magischen Anwendun- {
gen ihres Meistertalents Alchimie investieren.

< Zauberalchimisten kénnen keine Zauber er- i
lernen (auch keine Zaubertricks). }

< Zauberalchimisten kénnen als Traditionsartefakt
die Alchimistenschale herstellen und nutzen.

% Zauberalchimisten kdnnen keine weiteren
magischen Traditionen erlernen und kein |
Held mit einer anderen Tradition kann sich |
die Tradition Zauberalchimisten aneignen.

« Zauberalchimisten kénnen maximal 25 AP in
magische Vorteile (neben dem Vorteil Zau-
berer) stecken und maximal 25 AP durch ma-
gische Nachteile gewinnen.

~ ® Zauberalchimisten diirfen keine Vor- und |
Nachteile wihlen, die nur fiir Zauberspriiche |
und Rituale gelten, sondern nur solche, die auch i
ihre magische Anwendungen beeinflussen.
< Die Leiteigenschaft der Tradition ist Klug-
heit, allerdings wird diese nur zur Hélfte (auf-
gerundet) in die Berechnung des AsP-Grund- |
werts und den Zukauf von AsP einbezogen. Ii
f
/

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer
AP-Wert: 45 Abenteuerpunkte
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Die Alchimistenschale

Die Zauberalchimisten nutzen als Traditionsartefakte die
Alchimistenschale. Dabei handelt es sich um eine mit ar-
kanen und alchimistischen Symbolen versehene Schale.
Jeder Zauberalchimist kann nur iiber eine Alchimisten-
schale gleichzeitig verfiigen. Verzaubert wird die Alchi-
mistenschale meistens wihrend einer Mondnacht. Dies
stellt kein schwieriges Unterfangen dar, weswegen da-
fiir keine Probe erforderlich ist.

Regelseitig gelten Schalenzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Schalen-
zaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben. Man-
che Schalenzauber bauen auf anderen Schalenzaubern
auf. Einmal auf eine Alchimistenschale gewirkte Schalen-
zauber konnen nicht mehr aus ihr entfernt werden.
Wenn mehrere Schalenzauber auf eine Alchimistenscha-
le gewirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung
der Alchimistenschale jeweils nur ein Schalenzauber gleich-
zeitig genutzt werden, es sei denn, dies ist extra erwdhnt.
Die Aktivierung von Schalenzaubern kostet meist AsP
und erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht dau-
erhaft aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antima-
gie gelten Schalenzauber als Zauber mit einer QS von 2.
Das angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische
MaRnahmen relevant. Schalenzauber kdnnen immer
willentlich durch den Zauberalchimisten beendet wer-
den. Dies kostet eine freie Aktion.

Fassungsvermdgen

Die Alchimistenschale kann nur eine bestimmte Menge
an Schalenzauber aufnehmen, bis das Fassungsverms-
gen erschopft ist. In eine Alchimistenschale passen 15
Volumenpunkte.

Die Schalenzauber im Detail

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

‘Alchimistenschalen-Apport

Wirkung: Die Alchimistenschale kann von dem Zau-
beralchimisten zu sich gerufen werden. Sie fliegt auf
dem kiirzesten Weg mit Geschwindigkeit 15 zum Zau-
beralchimisten und umfliegt selbststindig Hinder-
nisse. Fenster, Wande aus Holz oder Stein halten
sie jedoch auf. Der Zauberalchimist muss fiir
den Einsatz des Alchimistenschalen-Apports
die Alchimistenschale nicht sehen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Allegorische Analyse

Wirkung: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Zauberal- +
chimist bei Elixieren und Giften deren Stufe bestim-
men. Bei Elixieren erhilt er Informationen {iber die QS,
bei Giften tiber deren Giftstufe. Durch den Einsatz die-
ser SF kann es aber geschehen, dass der Gegenstand der
Untersuchung eine Stufe verliert. Der Zauberalchimist
wiirfelt mit 1We6. Ist das Ergebnis eine 1, wird ein Stu-
fenpunkt des Elixiers oder Giftes verbraucht.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Bindung der Alchimistenschale

Wirkung: Die Bindung der Alchimistenschale ist der
erste Schalenzauber, der auf die Alchimistenschale
gewirkt wird. Mit ihm wird die Schale an den Zau-
beralchimisten gebunden. Fortan gilt sie als unzer-
storbar. Einzig elementares Feuer, das heifer brennt
als ein Drachenodem oder ein IGNIFAXIUS, sowie ge-
zielte Antimagie konnen sie zerstoren.

Die Alchimistenschale gilt von nun an als magischer
Gegenstand und kann nicht durch andere Mittel wie
den ARCANOVI mit weiteren Zaubern belegt werden.
Ein Zauberalchimist kann immer nur eine Alchimis-
tenschale besitzen.

Das Binden kostet den Zauberalchimisten einmalig 2
permanente AsP. Der Zauberalchimist kann sich ent-
scheiden, ihre Verbindung zur Alchimistenschale zu
16sen, beispielsweise, um eine neue Alchimistenschale
an sich zu binden. Nach dem Tod des Zauberalchimis-
ten verliert die Alchimistenschale nach 24 Stunden
die permanent gespeicherten AsP und jegliche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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@iﬁlische Hochzeit

Wirkung: Bei der Bestimmung der QS von alchimisti-
schen Erzeugnissen konnen bei der Probe auf Alchi-
mie +2 FP addiert werden (bis zu einem Maximum
von 18 FP).

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

‘Dunkle Schale

Wirkung: Das Innere der Schale ist absolut dunkel, kein
Licht dringt dort hinein. Es stellt einen Sichtmodifika-
tor der Stufe 4 dar.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

‘Feuer und Eis

Wirkung: Mit dieser SF kann die Temperatur im
Inneren der Schale beliebig verdndert werden
(von -25 bis +200 Grad Celsius). Am Ende der Wir-
kung nimmt die Schale sofort wieder die Umge-
bungstemperatur an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Minute

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

;Giftiges Metall

Wirkung: Die Stufe eines in der Schale hergestellten
Giftes steigt um 1 bis maximal Stufe 6.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 7 Asp

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

bl;lilfreiche Schale

Wirkung: Die Schale riithrt oder mischt fiir den Al-
chimisten. Der Alchimist darf sich wihrenddessen
maximal 8 Schritt von der Schale entfernen. Das
Rithren kann ihm Arbeit abnehmen, spart aber kei-
ne Zeit.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

" AsP-Kosten: 3 AsP pro 24 Stunden

} VAR Kapitel 1. Traditionen

Merkmal: Objekt
AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Leuchtende Schale

Wirkung: Das Innere der Schale strahlt weifes Licht
von der Helligkeit eines Lagerfeuers aus.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Illusion

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Luftdichte Schale

Wirkung: Im Inneren der Schale befindet sich wahrend
der Wirkungsdauer keine Luft.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

‘Machtvolle Schalenzauber I-1IV

Wirkung: Die QS von Schalenzaubern gilt pro Stufe als um
1 hoher. Dieser Schalenzauber kann mehrfach gewihlt
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 Abenteuerpunkte pro Stufe

.Machtvolle Trianke

Wirkung: In der Schale gebraute Trénke, die LeP oder
AsP widerherstellen, geben zusitzlich +1 LeP oder AsP
zurtick.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 7 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Schnelles Brauen

Wirkung: Mit Hilfe der Schale kann der Alchimist pro
Tag zwei Tradnke brauen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 12 AsP (fallen beim ersten Trank an)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Schwebende Schale

Wirkung: Die Schale schwebt auf Arbeitshéhe vor dem
Alchimisten und erlaubt es so, ohne Tisch oder ande-
ren festen Untergrund zu arbeiten.
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Voraussetzungen: keine
Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 30 Minuten
Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

|Telekinetische Schale

Wirkung: Der Inhalt der Schale wird in ihr festgehal-
ten und kann nur mit einer Probe auf Kraftakt aus ihr
entfernt werden. Fliissigkeiten in der Schale werden
nicht verschiittet.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP pro 30 Minuten

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

[Volumenerweiterung der Alchimistenschale I-V

Wirkung: Das Volumen der Alchimistenschale steigt
permanent um 1 Punkt. Dieser Schalenzauber kann

mehrfach gewihlt werden, um die jeweils ndchsths-
here 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

Zersetzende Schale

Wirkung: Die Schale zerstort 5 Strukturpunkte pro KR
bei profanen Objekten, die sich in ihr befinden. Das
Objekt muss in die Schale passen, es kdnnen also keine
ganzen Bdume zersetzt werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro KR

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Alchimistenschale

=3

‘Schalenzauber Voraussetzungen Volumen Kosten Merkmal  AP-Wert
Alchimistenscha- keine 3 Punkte  1AsP Telekinese 15 AP
len-Apport
Allegorische Analyse  keine 3 Punkte  1AsP Hellsicht 5 AP
Bindung der keine 0 Punkte 2 permanente AsP Objekt 10 AP
Alchimistenschale
Chymische Hochzeit keine 5Punkte  keine Objekt 10 AP
Dunkle Schale keine 3 Punkte 1 AsPpro5Minuten Objekt 5 AP
Feuer und Eis keine 2Punkte 1 AsP pro Minute Elementar 3 AP
Giftiges Metall keine 6 Punkte 7 Asp Objekt 10 AP
Hilfreiche Schale keine 2Punkte 3 AsP pro 24 Stunden Objekt 3 AP
Leuchtende Schale keine 3 Punkte 1 AsP pro5Minuten Illusion 5 AP
Luftdichte Schale keine 3Punkte  1AsP pro5Minuten Objekt 5 AP
Machtvolle Schalen- keine, bei hoheren Stu- 1 pro Stufe keine Objekt 3 AP pro
zauber I-IV fen die jeweils vorige Stufe

Stufe der SF
Machtvolle Trinke keine 6 Punkte 7 AsP Heilung 10 AP
Schnelles Brauen keine 7Punkte 12 AsP (fallenbeim  Objekt 20 AP
ersten Trank an)
Schwebende Schale keine 4Punkte 1 AsP pro 30 Minuten Telekinese 10 AP
Telekinetische Schale  keine 5Punkte 3 AsP pro 30 Minuten Telekinese 10 AP
Volumenerweiterung der keine, bei hdheren Stu- 0 Punkte 1 permanenter AsP  Objekt 5 AP
Alchimistenschale I-V fen die jeweils vorige
Stufe der SF

Zersetzende Schale keine 4Punkte 1 AsP proKR Objekt 10 AP
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Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln

»Die Magie ist eine vielfdltige Wissenschaft. Gildenmagier er-
forschen seit Jahrhunderten die Grundlagen der eigenen Zau-
berkrdfte, aber auch die anderer Kulturen und Vélker. Wir
miissen mit grofSer Sicherheit eingestehen, dass wir nicht die
ersten waren, die sich mit den Kraftlinien beschdftigt haben.
Laut allen Aufzeichnungen, die uns zur Verfiigung stehen,
sind die Druiden die Zauberkundigen, die sich dem Thema zu-
erst zugewandt haben. Das bedeutet aber nicht, dass wir sie
nicht mittlerweile lingst darin iiberfliigelt hétten.

Aber die Kraftlinien sind auch nur ein Beispiel unter vielen.
Wenn wir uns den Hexenfliichen zuwenden, dann miissen wir
doch festhalten, dass es niemals einem Gildenmagier wirklich
gelungen ist, zu entschliisseln, wie sie funktionieren. Oder neh-
men wir die elfischen Zauberlieder. Die Elfenmagie birgt noch
manches Geheimnis, welches uns bislang nicht zu entschliis-
seln gelungen ist.

Gleiches gilt fiir weitere Spielarten der Zauberei. Kaum ei-
ner unserer Zunft hat sich jemals die Miihe gemacht, sich die
schelmische Imitationslehre genauer anzusehen. Nicht, weil
sie nicht extrem vielseitige Zauberei zuldsst, sondern weil wir
Schelme als Argernis unseres Alltags verabscheuen - vermut-
lich aus gutem Grund. Dennoch sollten wir die Krdfte der an-
deren Zauberer nicht ignorieren. Hitten wir dies bei den Dru-
iden getan, wiissten wir vielleicht immer noch keine Details
iiber die Kraftlinien.«

—Alriksophokles von Pailos, ehemaliger Scholar der Kiranya
von Kutaki, Niederschrift einer Abhandlung tiber Kraftlinien-
magie, 1035 BF

Die in diesem Kapitel vorgestellten Regeln erginzen
jene aus dem Regelwerk. Hier erfihrst du mehr zu
Traum-Regeln, den Regeln zur Herbeirufung von Geis-
tern und Feen und zu den Vorlieben der Hexenschwes-
ternschaften beziiglich ihrer Zauberkrifte.

Dariiber hinaus stellen wir die Fokusregel zu Pragungen
vor, die es erlaubt, Hexen, Elfen und Schelmen kleine
individuelle Vor- und Nachteile zu verliehen

wly,



I,‘“

“-»,

a

R
‘t‘i
|
e
e
e

Ubersicht zu den erweiterten Magieregeln

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

Unterricht

Der abstrakten Regeln des Unterrichts, die wir be-
reits in Aventurische Magie I vorgestellt haben, er-
génzen wir nun um die Lehrplidne der in diesem Band
beschriebenen Ausbildungsstdtten. Unterricht dient
der Individualisierung der Werte eines Zauberers und
klart, welche Spriiche er wan seiner Ausbildungsstitte
erlernen kann.

Fluchmagie

In diesem Abschnitt erhalten Hexen einige zusitzliche
Optionen, wie sie ihre Fliiche einsetzen kénnen. Unter
anderem kénnen sie nun auch Fliiche auf Gegenstinde
wirken oder Verfluchungen permanent aussprechen,
allerdings steigen dadurch auch die Kosten.

Herbeirufung

Anders als Elementare und Ddmonen werden Geis-
ter und Feen nicht beschworen, sondern gerufen. In
diesem Abschnitt werden die dazu passenden Regeln
vorgestellt.

Pragungen

Durch die Pragung wird der Einfluss einer Schwes-
ternschaft, eines elfischen Pfades oder einer schelmi-
schen Ausprigung auf Heldenzauberer verdeutlicht.
Bei Anwendung dieser Fokusregel erhidlt der Aben-
teurer mit der Wahl der Prigung einen kleinen Vor-
und einen kleinen Nachteil, die sich beide die Waage
halten. Die Pragung funktioniert in etwa so wie die
in den Regionalspielhilfen vorgestellten Wesensziige,

die kleine Eigenheiten eines Charakters widerspie-
geln. Sie sind geringfiigige Ergdnzungen, aber berei-
chern das Spiel.

Kraftlinien

Aventurien, ja ganz Dere ist mit Kraftlinien umspannt,
die demjenigen einzigartige Fahigkeiten verleihen, der
weil3, wie man sie richtig benutzt. Auf einer Kraftlinie
kann man beispielsweise leichter zaubern und regene-
rieren, aber das Wissen um die Kraftlinien ist in Aventu-
rien nicht jedem Zauberer bekannt.

Traum-Regeln

Diese Fokusregel beschiftigt sich mit dem Aufenthalt
in Traumwelten und den Regeln, die dort gelten. In
den meisten Fillen gelangen Helden {iber Magie in den
Traum eines anderen, kdnnen aber nicht auf ihre Aus-
riistung, ihr Geschick und ihre Kraft zuriickgreifen, da
sie nicht kdrperlich dort auftreten. In den Traum-Re-
geln wird auRerdem geklért, wie man Traume mit schie-
rer Willenskraft manipulieren kann.

Zaubervorlieben

Diese Fokusregeln sollen die Zauber, die besonders mit
den Aspekten des Vertrautentiers der Hexe assoziiert
werden, nochmal hervorheben. Die Zaubervorlieben der
Hexen stidrken einige Zauberspriiche, dafiir sind solche
Hexen aber deutlich spiirbarer auf Zauber ihrer Traditi-
on festgelegt und kénnen Fremdzauber schwerer wirken.

Ausbildungsstitte 2

e

_ 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 Zaubertinzer oder eine Magieraka-
- demie handelt.
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Unterricht

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

Nicht jeder Held gleicht zwingend dem anderen, auch
wenn beide von derselben Akademie stammen: oder
einen gemeinsamen Lehrmeister hatten. Es kann gut
sein, dass sich eine Magierin wihrend ihres Noviziums
fiir ein anderes Seminar entschieden hat, als einer ih-
rer Mitschiiler. Auch wenn sie viele Gemeinsamkeiten
in der Ausbildung durchlebt haben, weichen durch
diese Wahl doch ihre erlernten Fihigkeiten etwas von-
einander ab.

Um dies regeltechnisch darzustellen, kannst du dei-
nen Helden mit den ihm zur Verfiigung stehenden

Abenteuerpunkten beliebig verdndern, selbst wenn du
ein Professionspaket wihlst. In der Regel wirst du bei
der Heldenerschaffung noch AP tibrigbehalten, 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
vorgestellten Ausbildungsstitten fiir Gildenmagi-
er angegeben. In weiteren Regelerweiterungsbinden
sind auch neue Wahlzauber fiir andere Professionen
enthalten.

Unterrichtspldne

Du kannst nach den folgenden Punkten Anderungen am
Lehrplan deines Helden vornehmen und so regeltech-
nisch darstellen, dass er bestimmte Kurse oder Semi-
nare belegt oder sich in ein besonderes Wissensgebiet
eingelesen hat, dafiir jedoch andere Themen vernach-
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
APWert des Professionspakets, und du kannst alle dort
angegebenen Anderungen fiir deinen Helden iiberneh-
men (genauso wie bei einer Variante einer Profession,
siche Regelwerk Seite 128).

Abstrakte Lehrpline

« Alle Magier kénnen aus dem Standardzauberpa-
ket (siehe Seite 47) einen Zauber wihlen und ei-
nen beliebigen Zauber aus dem Professionspa-
ket dagegen eintauschen. Die AP-Kosten miissen
dafiir mit den Kosten der Profession verrechnet
werden.

<« Alle Magier konnen auch Zauber aus dem Wahlzau-
berpaket (siche ab Seite 47) der jeweiligen Akademie
mit Zaubern aus ihrem Professionspaket tauschen.
Die AP-Kosten miissen dafiir mit den Kosten der
Profession verrechnet werden.

« Alle Talente, die im Professionspaket angege-
ben sind, kannst du leicht modifizieren. Jedes Ta-
lent kann einen Bonus von bis zu +2 erhalten, da-
fiir solltest du aber einen entsprechenden Malus
in gleicher Hohe auf andere Talente und Zauber
verteilen. Kampftechniken gelten in diesem Sys-
tem als Talente. Du musst dabei immer auf den
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Hochstwert nach Erfah-
rungsgrad achten, denn
auch durch die Regeln des
Unterrichts darfst du den-
noch nicht den maximalen
Wert bei der Heldenerschaffung
ibertreffen. Eine Fertigkeit kann
nur einmal einen Bonus oder

Malus erhalten. Die AP-Kosten die-
ser Verschiebung miissen am Ende
mit den Kosten der Profession verrechnet werden.

Hierbei ist zu beachten, dass nicht alle Verschie-

bungen von Zaubern und Talenten gleich viele AP

kosten, sondern die Anderungen jeweils neu be-
rechnet werden miissen.

Leitlinie

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

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

Leitlinien und Zauberdnderungen
Leitlinie
Erzkonservativ
Traditionell

Bodenstindig

Zauberinderungen

Aufgeschlossen

Tolerant

G [ W IN = O

Freigeistig

Zauberprofil
Optionale Regel

Um den Formelschatz der Ausbildungsstétte regel-
technisch abzubilden, sollte dein Zauberer nach der
Heldenerschaffung ausschlieRlich iiber Zauber ver-
fiigen, die durch das Professionspaket, die Wahlzau-
ber 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 Ausbil-
dungsstitten flir Gildenmagier gelehrt, sofern dies bei
der jeweiligen Beschreibung nicht explizit anders ver-
merkt ist. Sollte der gewdhlte Zauber nicht in der eige-
nen Tradition vorliegen, kann er nur als Fremdzauber
erlernt werden. Je nach Ausbildungsstitte kann ein Zau-
ber aber auch in unterschiedlichen Traditionen vorlie-
gen. Ist dies der Fall, dann darf der Spieler frei wihlen,
in welcher Tradition sein Held den Fremdzauber erler-
nen soll.

Aeolito, Analys, Armatrutz, Attributo (Klugheit), Attri-
buto (Korperkraft), Auris Illusionis, Balsam Salabun-
de, Bannbaladin, Blick in die Gedanken, Blitz dich find,
Claudibus, Corpofesso, Cryptographo, Disruptivo, Dupli-
catus, Eisenrost, Elementarer Diener, Flim Flam, Fora-
men, Fulminictus, Gardianum, Horriphobus, Ignifaxius,
Invocatio Minima, Invocatio Minor, Manifesto, Manus
Miracula, Menetekel, Motoricus, Objectovoco, Oculus
[lusionis, Odem, Paralysis, Penetrizzel, Physiostabilis,
Plumbumbarum, Psychostabilis, Respondami, Salander,
Sapefacta, Sensibar, Silentium, Somnigravis, Transver-
salis, Visibili

Wahlpakete fiir Gildenmagier

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

Eingeschrinkte Zauber konnen bei der Helden-
erschaffung nicht gewihlt werden, da sie an der Aus-
bildungsstdtte nicht gelehrt werden. An dieser Stel-
le gibt es manchmal einen Eintrag, dass alle Zauber
eines Merkmals oder einer Tradition darunterfallen,
Alternativ kann es auch sein, dass nur 1 zusitzlicher
Zauber eines bestimmten Merkmals bei der Heldener-
schaffung aktiviert werden sollte, da dieses Merkmal
an der Akademie kaum unterrichtet wird. AuRerdem
gibt es die Anmerkung, dass bei manchen Ausbil-
dungsstitten borbaradianische Formeln nicht ge-
wihlt werden koénnen. Zauber, die borbaradianische
Formeln darstellen, sind extra als solche benannt
(Borbaradianische Formeln werden in nachfolgenden
Bdnden vorgestellt). Zudem haben wir noch einige
Unterrichtspakete erstellt, die unter Berticksichtigung
der Unterrichtsregeln als Variante fiir die Profession
direkt gewihlt werden kdnnen. Die Kosten dieser Pa-
kete sind bereits mit denen der Profession verrech-
net. Wird eine solche Variante gewihlt, miissen also
lediglich die hier genannten AP-Kosten aufgebracht
werden,

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

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

Akademie der Geistreisen zu Belhanka

Leitlinie: tolerant

Wahlzauberpaket: Analys, Attributo (Kérperkraft),
Balsam Salabunde, Bannbaladin, Firnlauf, Flim Flam,
Gedankenbilder, Kérperlose Reise, Manifesto, Movi-
mento, Odem, Sensibar

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

Pfad der Bewegung (290 AP)

Zauberdnderungen: Bannbaladin 4 statt Motoricus 4, Firn-
lauf statt Animatio 4, Movimento 5 statt Blitz dich find
5, 0dem 6 statt Foramen 6

Fertigkeiten (+): Klettern 4 statt 2

Fertigkeiten (-): Magiekunde 4 statt 5

Pfad der Reise (294 AP)

Zauberdnderungen: Gedankenbilder 5 statt Telekinese-
bann 5, Korperlose Reise 4 statt Animatio 4, Movimen-
to 5 statt Blitz dich find 5, Odem 6 statt Foramen 6

Fertigkeiten (+): Boote & Schiffe 2 statt 0, Fahrzeuge 2
statt 0

Fertigkeiten (-): -

Akademie der Herrschaft zu Elenvina

Leitlinie: traditionell

Wahlzauberpaket: Analys, Attributo (Kdrperkraft),
Balsam Salabunde, Blick aufs Wesen, Blick in die
Gedanken, Cryptographo, Einflussbann, Flim
Flam, Gardianum, Imperavi, Odem, Psychostabilis,
Sensibar

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

Pfad der Herrschaft (311 AP)

Zauberdnderungen: Imperavi 4 statt Somnigravis 4, Kar-
nifilo 4 statt Gardianum 4

Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Pfad der Widerstandskraft (306 AP)

Zauberdnderungen: Psychostabilis 4 statt Einflussbann 4,
Sensibar 4 statt Somnigravis 4

Fertigkeiten (+): Willenskraft 6 statt 5

Fertigkeiten (-): Etikette 2 statt 4




Akademie der magischen Riistung
zu Gareth

Leitlinie: traditionell

Wabhlzauberpaket: Analys, Attributo (Kérperkraft), Bal-
sam Salabunde, Blitz dich find, Duplicatus, Einfluss-
bann, Flim Flam, Hellsichtbann, Ignifaxius, Ignorantia,
Odem, Paralysis, Psychostabilis, Sapefacta, Silentium

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit dem Merkmal Ddmonisch oder
Damonenbeschwdrungen, Bannbaladin, Horriphobus,
Imperavi, Karnifilo, Plumbumbarum, Respondami,
Somnigravis.

Pfad des Leibwichters (297 AP)

Zauberdnderungen: Hellsichtbann 4 statt [llusionsbann 4
Fertigkeiten (+): Menschenkenntnis 4 statt 3

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Beraters (294 AP)

Zauberdnderungen: Einflussbann 4 statt Illusionsbann 4
Fertigkeiten (+): Menschenkenntnis 5 statt 3

Fertigkeiten (-): Stangenwaffen 8 statt 10

Akademie von Licht und Dunkelheit
zu Nostria

Leitlinie: traditionell

Wahlzauberpaket: Adamantium, Attributo (Kdrper-
kraft), Balsam Salabunde, Blitz dich find, Claudibus,
Corpofesso, Eisenrost, Exposami, Flim Flam, Forti-
fex, Fulminictus, Ignifaxius, Nihilogravo, Objectofixo,
Odem, Silentium

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

Pfad der Dunkelheit (336 AP)
Zauberdnderungen: Eisenrost 5 statt Armatrutz 5
Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Pfad des Lichts (336 AP)

Zauberdnderungen: Ignifaxius 5 statt Armatrutz 5
Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Halle der Macht zu Lowangen

Leitlinie: bodenstdndig

Wahlzauberpaket: Analys, Armatrutz, Attributo (Kor-
perkraft), Axxeleratus, Balsam Salabunde, Ignifaxius,
Imperavi, Karnifilo, Odem, Schleier, Sensibar
Eingeschrinkte Zauber: -

Pfad der Beherrschung (324 AP)
Zauberdnderungen: Imperavi 4 statt Somnigravis 4, Kar-
nifilo 4 statt Gardianum 4
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Fertigkeiten (+): -
Fertigkeiten (-): -

Pfad der Willenskraft (319 AP)

Zauberdnderungen: Psychostabilis 4 statt Einflussbann 4,
Sensibar 4 statt Somnigravis 4

Fertigkeiten (+): Willenskraft 6 statt 5

Fertigkeiten (-): Etikette 2 statt 4

Halle des Lebens zu Norburg

Leitlinie: bodenstidndig

Wahlzauberpaket: Abvenenum, Analys, Attributo
(Kérperkraft), Bannbaladin, Blick in die Gedanken,
Blitz dich find, Duplicatus, Einflussbann, Flim Flam,
Memorans, Odem, Psychostabilis, Sapefacta, Sensibar

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit dem Merkmal Ddmonisch oder
Damonenbeschwdrungen, keine Zauber, die TP oder
SP bei Kulturschaffenden verursachen

Pfad der Alchimie (347 AP)

Zauberdnderungen: Abvenenum 5 statt Angste lindern 5,
Blick in die Gedanken 4 statt Paralysis 4

Fertigkeiten (+): Alchimie 8 statt 6, Heilkunde Gift 6 statt 4

Fertigkeiten (-): Heilkunde Wunden 5 statt 6

Pfad der Kriauterkunde (344 AP)

Zauberdnderungen: Attributo (Korperkraft) 5 statt Angste
lindern 5, Blick in die Gedanken 4 statt Paralysis 4

Fertigkeiten (+): Pflanzenkunde 7 statt 6

Fertigkeiten (-): -

Halle des vollendeten Kampfes
zu Bethana

Leitlinie: bodenstidndig

Wahlzauberpaket: Attributo (Kérperkraft), Blitz dich
find, Corpofrigo, Eisenrost, Gardianum, Motoricus,
Horriphobus, Odem, Paralysis, Pentagramma, Plum-
bumbarum, Psychostabilis

Eingeschridnkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit dem Merkmal Ddmonisch oder D4-
monenbeschwdrungen, Angste lindern, Dschinnenruf,
Einflussbann, Elementarer Diener, Imperavi, Invocatio
Maior, Invocatio Minima, Invocatio Minor, Karnifilo

Pfad des Korpers (367 AP)

Zauberdnderungen: Attributo (Krperkraft) 5 statt Balsam
Salabunde 5, Blitz dich find 4 statt Desintegratus 4

Fertigkeiten (+): Korperbeherrschung 2 statt 0, Kriegs-
kunst 5 statt 3

Fertigkeiten (-): Magiekunde 3 statt 5

Pfad des Willens (354 AP)
Zauberdnderungen: Paralysis 4 statt Desintegratus 4, Psy-
chostabilis 5 statt Fulminictus 5




Fertigkeiten (+): Bekehren & Uberzeugen 2 statt 0
Fertigkeiten (-): Kriegskunst 1 statt 3

Kampfseminar zu Andergast

Leitlinie: Traditionell

Wahlzauberpaket: Attributo (Kérperkraft), Bannba-
ladin, Eisenrost, Falkenauge, Flim Flam, Gardianum,
Horriphobus, Ignifaxius, Klarum Purum, Motoricus,
Odem, Paralysis, Plumbumbarum, Sensibar, Visibili

Eingeschrinkte Zauber: Zauber mit dem Merkmal Damo-
nisch oder Ddmonenbeschwérungen, Imperavi, Respondami

Pfad des Krieges (390 AP)

Zauberdnderungen: Ignifaxius 5 statt Duplicatus 5
Fertigkeiten (+): Kriegskunst 7 statt 6

Fertigkeiten (-): -

Pfad der Zerstérung (393 AP)

Zauberdnderungen: Ignisphaero 4 statt Balsam Salabunde 4
Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Kiranya von Kutaki

Leitlinie: traditionell

Wahlzauberpaket: Auge des Limbus, Einflussbann,
Flim Flam, Fortifex, Hellsichtbann, Ignifaxius, Kérper-
lose Reise, Motoricus, Psychostabilis,

Eingeschrinkte Zauber: -

Pfad der Hellsicht (371 AP)

Zauberdnderungen: Hellsichtbann 4 statt Gardianum 4

Fertigkeiten (+): Menschenkenntnis 5 statt 3, Uberreden
4 statt 2

Fertigkeiten (-): -

Pfad der Sphéaren (393 AP)

Zauberdnderungen: Auge des Limbus 4 statt Blick in die
Gedanken 4

Fertigkeiten (+): Sphirenkunde 8 statt 7

Fertigkeiten (-): Menschenkenntnis 1 statt 3

Kreis der Einfithlung

Leitlinie: freigeistig

Wahlzauberpaket: Adlerauge, Adlerschwinge, Armatrutz, At-
tributo (Kérperkraft), Axxeleratus, Blick aufs Wesen, Blitz dich
find, Corpofesso, Exposami, Flim Flam, Hellsichtbann, Memo-
rans, Movimento, Objectovoco, Ruhe Korper, Traumgestalt

Eingeschrinkte Zauber: keine borbaradianischen Zau-
ber, keine Zauber mit dem Merkmal Ddmonisch oder
Damonenbeschworungen, keine Zauber, die TP oder
SP bei Kulturschaffenden verursachen

Einfiihlungs-Zweig (304 AP)
Zauberdnderungen: Attributo (Kdrperkraft) 4 statt Sensi-
bar 4, Blick aufs Wesen 3 statt Balsam 3, Exposami 4
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statt Bannbaladin 4, Hellsichtbann 4 statt Tiergedan-
ken 4, Memorans 4 statt Odem 4

Fertigkeiten (+): Menschenkenntnis 4 statt 2

Fertigkeiten (-): Wildnisleben 3 statt 4

Wildnis-Zweig (296 AP)

Zauberidnderungen: Adlerauge 3 statt Balsam 3, Adler-
schwinge 4 statt Bannbaladin 4, Exposami 6 statt Blick
in die Gedanken 6, Movimento 4 statt Gedankenbilder 4,
Ruhe Korper 4 statt Sensibar 4

Fertigkeiten (+): Wildnisleben 5 statt 4

Fertigkeiten (-): Magiekunde 4 statt 5

Rafim Bey

Leitlinie: traditionell

Wahlzauberpaket: Analys, Balsam Salabunde, Bannba-
ladin, Blick in die Gedanken, Blitz dich find, Elemen-
tarbann, Fulminictus, Hartes Schmelze, Heptagram-
ma, Hexagramma, Klarum Purum, Odem, Salander

Eingeschrinkte Zauber: -

Didmonen-Zweig (300 AP)

Zauberdinderungen: Heptagramma 3 statt Abvenenum 3
Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Elementar-Zweig (300 AP)

Zauberdnderungen: Hexagramma 3 statt Abvenenum 3
Fertigkeiten (+): -

Fertigkeiten (-): -

Schule des magischen Wissens
zu Methumis

Leitlinie: bodenstindig

Wahlzauberpaket: Attributo (Kdrperkraft), Balsam Sa-
labunde, Blick in die Gedanken, Blitz dich find, Expo-
sami, Flim Flam, Foramen, Fulminictus, Gardianum,
Impersona, Odem,

Verwandlungsbann

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

Feldforscher-Zweig (267 AP)

Zauberdnderungen: Balsam 5 statt Blick aufs Wesen 5,
Blitz dich find 4 statt Sensibar 4

Fertigkeiten (+): Wildnisleben 2 statt 0

Fertigkeiten (-): -

Theoretiker-Zweig (263 AP)

Zauberdinderungen: Blick in die Gedanken 4 statt Illusi-
onsbann 4, Odem 4 statt Sensibar 4

Fertigkeiten (+): Geschichtswissen 7 statt 5, Magiekunde
7 statt 6

Fertigkeiten (-): Etikette 2 statt 4, Uberreden 2 statt 4




Sevastana Gevendar

Leitlinie: bodenstidndig

Wahlzauberpaket: Abvenenum, Adamantium, Angste
lindern, Armatrutz, Balsam Salabunde, Bannbaladin,
Blitz dich find, Claudibus, Flim Flam, Hartes Schmelze,
Klarum Purum, Memorans, Motoricus, Objectofixo,
Weiches erstarre

Eingeschrinkte Zauber: -

Bordmagus-Zweig (383 AP)

Zauberdnderungen: Klarum Purum 3 statt Odem 3, Wei-
ches erstarre 3 statt Attributo (Kérperkraft) 3

Fertigkeiten (+): Boote & Schiffe 7 statt 6, Schwimmen 4
statt 3

Fertigkeiten (-): -

Kriegszug-Zweig (372 AP)

Zauberdnderungen: Hartes Schmelze 3 statt Odem 3, Blitz
dich find 3 statt Attributo (Kérperkraft 3)

Fertigkeiten (+): Kriegskunst 8 statt 6

Fertigkeiten (-): Menschenkenntnis 3 statt 5

Stoerrebrandt-Kolleg zu Riva

Leitlinie: aufgeschlossen

Wahlzauberpaket: Accuratum, Adlerauge, Analys, Blick
aufs Wesen, Blick in die Gedanken, Duplicatus, Flim
Flam, Foramen, Fortifex, Fulminictus, Hellsichtbann, Ig-
nifaxius, Ignisphaero, Impersona, Manifesto, Memorans,
Odem, Penetrizzel, Psychostabilis, Sapefacta, Sensibar

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

Berater-Zweig (319 AP)

Zauberdnderungen: Accuratum 6 statt Horriphobus 6,
Hellsichtbann 4 statt Armatrutz 4, Impersona 6 statt
Gardinaum 6

Fertigkeiten (+): Handel 6 statt 5, Uberreden 5 statt 4

Fertigkeiten (-): Wildnisleben 2 statt 3

Leibmagier-Zweig (343 AP)

Zauberdnderungen: Duplicatus 4 statt Blitz dich find 4, Ignifaxi-
us 6 statt Custodosigil 6, Ignisphaero 6 statt Horriphobus 6

Fertigkeiten (+): Kriegskunst 2 statt 0

Fertigkeiten (-): Handel 3 statt 5

Fluchmagie

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

Die nachfolgenden Erweiterungen fiir Fliiche ergdnzen
die Regel aus dem Regelwerk und bieten einige neue
Moglichkeiten fiir Hexen, ihre Fluchmagie zu wirken.
Die genannten Erweiterungen sind alle miteinander
kombinierbar. Zusitzliche Kostenfaktoren fiir Fliiche
werden dabei addiert. Wer also einen permanenten Ge-
genstandsfluch aussprechen will, muss dafiir die vierfa-
chen AsP-Kosten zahlen (und 1, 2, oder 3 permanente
AsP wegen der Permanenz).

Fliiche wirken grundsitzlich nur auf Kulturschaffende,
mit Ausnahme solcher Fliiche, die explizit ein anderes
Ziel oder eine Zone benennen.

Gegenstidnde verfluchen
Eine Hexe kann, wenn sie {iber die Sonderfertigkeit Ge-
genstinde verfluchen verfiigt (siehe Seite 70), einen Fluch
an einen Gegenstand heften.
@ [n diesem Fall muss sie die doppelte Menge an AsP
ausgeben, die der Fluch tiblicherweise kostet.
< Die Bedingung, um den Fluch zu brechen, wird dem
Opfer telepathisch mitgeteilt. Die Bedingung muss
fiir jeden potenziellen Kulturschaffenden gelten
und darf nicht gegen eine spezielle Person gerich-
tet sein.
'« Der Gegenstand darf maximal tassengrof sein. Ein
truhengroRer oder gar tiirgrofer Gegenstand kos-
tet zusétzlich 4 bzw. 8 AsP.

Kapit_el 2: Erweiterte Magieregeln \

<« Die Hexe muss bei der Verfluchung den Gegenstand
beriihren und benétigt 1 Stunde Zeit.

<« Die Hexe muss beim Wirken festlegen, bis zu wel-
cher SK oder ZK der Fluch wirken soll und die ent-
sprechende Erschwernis auf ihre Probe hinnehmen,

<« Wenn die Probe gelingt, ist der Gegenstand so ver-
flucht, als ob ein Fluch mit QS 1 auf ihm liegen
wiirde.

@ Verflucht wird der erste Kulturschaffende, der den
Gegenstand beriihrt und dessen SK/ZK maximal
so hoch ist wie die Erschwernis, die die Hexe beim
Wirken des Fluchs gew#hlt hat. Beriihrt ein Kultur-
schaffender mit einer héheren SK/ZK den verfluch-
ten Gegenstand, so wird der Fluch nicht ausgeldst.

Genaue QS

Optionale Regel

Du kannst statt der iiblichen 1 QS bei Gegenstands-
flichen auch die ausgewiirfelte QS des Fluchs neh-
men. Das macht die Gegenstandsfliiche in der Regel
stdrker, aber du musst auch die QS bei dem Objekt
nachhalten.

Das Spiel wird durch den Einsatz dieser Optionalregel
komplexer.




Sofortiger Fluch
Verfiigt eine Hexe iiber die Sonderfertigkeit Sofortiger
Fluch (siehe Seite 72), kann sie die Wirkung eines Flu-
ches deutlich beschleunigen.
< In diesem Fall muss sie die doppelte Menge an AsP
ausgeben, die der Fluch iiblicherweise kostet.
< Der Fluch wirkt nicht erst nach 24 Stunden, sondern
entfaltet seine Wirkung sofort.

Gemeinsamer Fluch
Zwei oder mehr Hexen kdnnen iiber die Sonderfertig-
keit Gemeinsamer Fluch (siehe Seite 70) zusammen einen
Fluch aussprechen.
< Dazu muss jede von ihnen den Fluch beherrschen.
< Nur eine Hexe muss die Probe fiir den Fluch able-
gen. Diese wird vor Beginn des Aussprechens von
allen beteiligten Hexen bestimmt.
<« Die AsP-Kosten des Fluches kdnnen die Hexen
unter sich aufteilen. Die Entscheidung, wer wie
viel iibernimmt, hat dabei die Hexe, die die Pro-
be ablegt. Bei einem misslungenen Fluch kann
sie ebenfalls entscheiden, wer welche Kosten
tragen muss.

4 5 &40 \'ir'?i“’ oy AT ¥ Sy

i e A% . ol A e Y it

I..-S'\-" ',':‘ ',"-ra' . r ;B l' .__.l'._ & K
R

. K

« Jede Hexe des gemeinsamen Fluchs muss mindes-
tens 1 AsP bezahlen, auch bei Misslingen des Fluchs.

Permanente Fliiche
Verflgt eine Hexe iiber die Sonderfertigkeit Permanenter
Fluch (siehe Seite 72), kann sie einen Fluch permanent
wirken. Dieser endet aber, wie jeder andere Fluch auch,
wenn das Opfer die Bedingung erfiillt, welche die Hexe
fiir das Auflésen des Fluchs verlangt.
<« In diesem Fall muss sie die doppelte Menge an AsP
ausgeben, die der Fluch iiblicherweise kostet. Au-
Rerdem kostet ein Fluch zusitzlich in seiner perma-
nenten Variante 1/2/3 permanente AsP bei Fliichen
mit den Kosten 7/14/21.
< Die bei dem Fluch erzielten QS spielen nur bei einer
magischen oder karmalen Aufhebung des Fluchs
eine Rolle. Seine Dauer steigt auf permanent und ist
nicht mehr abhéngig von der QS.
< Es lassen sich nur Fliiche gegen Kulturschaffende per-
manent wirken, Diese Art von Fluch kann auch auf
Gegenstinde gelegt werden, aber es nicht méglich,
z. B. einen Hagelschlag permanent zu wirken, da er
nicht gegen einen Kulturschaffenden einsetzbar ist.

Kraftlinien

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe
I fiir den Themenkomplex Aventurische Zauber.

Ganz Dere wird von einem Netz aus Kraftlinien um-
spannt, Kraftquellen der Magie, die nicht zu sehen sind.
Dort, wo Kraftlinien aufeinandertreffen, bilden sie ei-
nen noch michtigeren Kraftknoten. Ein GroRteil dieser
Linien und Knoten gelten als ,,wilde* Kraftlinien, deren
Kraft bislang von niemanden gebindigt wurde. Sie fiir
die eigene Magie zu nutzen, kann unberechenbare Ne-
benwirkungen aufweisen. Einige Knotenpunkte bzw.
Teile von Kraftlinien wurden aber im Laufe der Jahr-
tausende von michtigen Zauberern den eigenen Tra-
ditionsstromungen unterworfen. Diese ,besédnftigten”
Kraftlinien und -knoten sind vor allem hiufig an Aus-
bildungsstitten, also beispielsweise Magierakademien,
aber auch druidischen Steinkreisen oder Hexentanz-
plétzen zu finden. Thre Nutzung ist deutlich weniger ge-
fahrlich und verschafft Zauberern groRen Nutzen. Nur
wenige Zauberer kennen sich allerdings mit der vollen
Nutzung von Kraftlinienmagie aus, sodass die meisten
Zauberer nur von kleinen Vorteilen profitieren.

Ohne irgendwelche Kenntnisse von Sonderfertigkeiten
bringen wilde und besinftigte Kraftlinien folgende Boni:
< Fine Kraftlinie gibt einem Zauberer +1 AsP bei der
Regeneration, wenn er dort iibernachtet.
< Fin Kraftknoten verdoppelt diesen Bonus.

Wer iber die entsprechenden Sonderfertigkeiten
(Kraftliniennutzung bzw. Kraftknotennutzung) verfiigt,

kann die Macht einer Kraftlinie oder eines Kraftknotens
nutzen und erhilt zusétzlich zum Regenerationsbonus
Folgendes:

<« Eine Kraftlinie gibt einem Zauberer eine Erleichte-
rung von 1 auf Zauber.

<« Ein Kraftknoten verdoppelt diesen Bonus.

« Zauber und magische Handlungen kosten bei Linien
1 AsP weniger, bei Knoten 2 AsP (jeweils bis zu ei-
nem Minimum von 1 AsP).

< Entsprechende Sonderfertigkeiten konnen diese

Boni nochmals erhdhen,




- - - Ofiir den Themenkomplex Sonderfertigkeit (Elfen).®

= Sollte dir die Regel fiir Elfen-
| prigungen zu Kleinteilig sein,

kannst du sie einfach ignorie-

ren - so wie jede Fokusregel.

Wer Zauber auf einer wilden Kraftlinie wirkt, muss je-
doch damit rechnen, dass die Magie unvorhergesehene
Nebenwirkungen hat. Benutzte dazu folgende Tabelle:

[2W20 Ereignis

2-5 Der Zauber misslingt, der Zauberer muss die
Kosten tragen.

6-10  Die QS erhdht sich um 1 (bis zu einem Maxi-
mum von 6).

11-15 Der Zauberer erleidet 1W3 Stufen Betdubung.

16-18 Der Zauber kostet 1W6+2 AsP zusatzlich.

19-25 nichts geschieht

26-28 Der Zauberer verliert 1W6 LeP.

29-32 Der Zauberer erhilt einen Doppelginger wie
unter DUPLICATUS fiir 1W20 Stunden.

33-36 Die QS sinkt um 1 (bis zu einem Minimum von 1).
37-38 Ein vom Meister bestimmter Dimon / ein
Feenwesen / ein Elementar erscheint.

39-40 Der Zauberer wird in den Limbus gerissen.

Auf einer besinftigten Kraftlinie/-knoten kommt es so
gut wie nie zu einer Nebenwirkung. Die Manipulation
der Linie / des Knotens ldsst die Magie in den meisten
Fillen harmonisch ablaufen. Hier musst du nur bei ei-
nem Zauberpatzer auf die Tabelle wiirfeln.

e

Berufsgeheimnis
Kraftlinien und- knoten
_ (spezielles Geheimwissen)
Durch dieses streng gehiitete Wissen weifd der
' Abenteurer, dass es Kraftlinien und -Knoten in
Aventurien gibt. Er weill aber noch nichts da-
. mit anzufangen, bis er entsprechende SFs er-
~ lernt hat.
~ Voraussetzung: Sphirenkunde 16, Magiekunde 12
" AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

i -

Elfenpragungen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I @

Um die Eigenheiten der
aventurischen Elfen re-
geltechnisch  abzubilden,
kannst du auf Elfenpragun-
gen zurilickgreifen, kleine
Eigenarten, die Angeho-
rige des jeweiligen Pfades
charakterisieren.

VAR Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln

< Elfenprigungen kosten keine Abenteuerpunkte.
Thre Vor- und Nachteile heben sich punktetech-
nisch auf,

<« Jeder Spieler kann fiir seinen Helden eine passende
Elfenpriagung wihlen, wenn er die Voraussetzun-
gen erfiillt.

@ Wechselt ein Held den Pfad, bekommt er automa-
tisch die neue Elfenpragung, verliert aber die alte.
Ein Menschenfreund kann niemals mehr einen an-
deren Pfad beschreiten und wechseln.

- —
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Menschenfreund

Verbindung: Fremdzauber sind nur um 1 erschwert.

Badoc: Menschenfreunde konnen nicht am Salasandra
teilnehmen (siehe Seite 71). Elfenlieder sind um 1 er-
schwert, ebenso Gesellschaftstalente gegentiber Elfen,
die keine Menschenfreunde sind.

Voraussetzungen: Der Held muss der Spezies Elf ange-
héren und iiber die Sonderfertigkeit Traditionen (El-
fen) verfiigen. Zudem darf er nicht die Pragung Seh-
nende oder Wanderer besitzen.

Sehnende

Elfenharmonie: Zauber, die ein Sehnender auf andere
Elfen wirkt (auch auf den Sehnenden selbst), sind um
1 erleichtert und kosten 1 AsP weniger (bis zu einem
Minimum von 1 AsP).

Heimatgebunden: Abseits ihrer elfischen Heimat re-
generieren Sehnende schlechter Astralenergie. Sie
verlieren dann bei jeder Regeneration 1 AsP (bis zu
einem Minimum von 0 AsP). Als Thre Heimat gilt eine
festgelegte die Gegend, die einer Region der Anwen-
dungsgebiete des Talents Geographie entspricht.
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Voraussetzungen: Der Held muss der Spezies Elf ange-
héren und iiber die Sonderfertigkeit Traditionen (El-
fen) verfligen. Zudem darf er nicht die Prdgung Wan-
derer oder Menschenfreund besitzen.

Wanderer

Affektzauberei: In einem Kampf gewirkte Zauber kénnen
nach Wunsch des Spielers eine Erleichterung von 1 er-
halten, aber dafiir miissen 4 zusatzliche AsP investiert
werden (nach der Verrechnung der Modifikation Kosten
senken). Diese Fahigkeit zahlt nicht als Modifikation Kos-
ten senken und kann bei Zaubern, die diese Modifikation
normalerweise nicht erlauben, angewendet werden.

Heimwehkrank: Abseits ihrer elfischen Heimat regene-
rieren Wanderer schlechter Astralenergie. Sie verlie-
ren dann bei jeder Regeneration 1 AsP (bis zu einem
Minimum von 0 AsP). Als Thre Heimat gilt eine fest-
gelegte die Gegend, die einer der Region der Anwen-
dungsgebiete des Talents Geographie entspricht.

Voraussetzungen: Der Held muss der Spezies Elf ange-
héren und iiber die Sonderfertigkeit Traditionen (El-
fen) verfiigen. Zudem darf er nicht die Pragung Seh-
nende oder Menschenfreund besitzen.

Schwesternschaftspragungen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I @

- - - Ofiir den Themenkomplex Sonderfertigkeit (Hexen).®

= Sollte dir die Regel fiir
Schwesternschaftspra-
gungen zu kleinteilig sein,

kannst du sie einfach ignorie-
ren - so wie jede Fokusregel.

.

UmdieEigenheiten deraven-

turischen ~ Hexenschwes-

ternschaften regeltechnisch

abzubilden, kannst du auf

Schwesternschaftspragun-

gen zuriickgreifen, kleine

Eigenarten, die Angehérige

der jeweiligen Schwestern-

schaft charakterisieren.

<« Schwesternschaftspragungen kosten keine Aben-
teuerpunkte. Thre Vor- und Nachteile heben sich
punktetechnisch auf.

< Jeder Spieler kann fiir seinen Helden eine passende
Schwesternschaftsprigung wihlen, wenn er die Vo-
raussetzungen erfiillt.

< Hexen konnen die Schwesternschaft niemals
wechseln.

Fahrende Schwester

Affenhexen miissen ihre Zauber auf Abenteuerfahrt oft-
mals schnell wirken, um auf gefahrliche Situationen re-
agieren zu konnen.

Mit Fliichen tun sich Affenhexen hingegen etwas schwe-
rer als andere Hexen. Zwar kdnnen sie durchaus Fliiche
wirken, aber sie benétigen dafiir mehr astrale Krifte als
andere Hexen.

Spontan: Affenhexen kénnen die Modifikation Zauber-
dauer senken durchfiihren, ohne eine Erschwernis von
1 zu erhalten, allerdings sinkt bei diesem Einsatz der
FW in dem Zauberspruch um 2. Der Einsatz ist nur fiir
Zauberspriiche moglich, nicht fiir Rituale.

Fluchhemmung: Fliiche kosten die Affenhexe 4 AsP
zusétzlich.

Voraussetzungen: Die Heldin wurde von einer Hexe
dieser Schwesternschaft ausgebildet.

Schone der Nacht

Den Katzenhexen sagt man eine besondere Gefiihls-
betontheit nach. Wen sie lieben, den lieben sie voll-
kommen, wen sie hassen, den hassen sie abgrundtief,
Thre Zauber kénnen sie durch diese Gefiihle deutlich
verstiarken.
Allerdings sind die Schénen der Nacht nicht sonderlich
erfahren im Brauen mit dem Hexenkessel. Zwar besit-
zen auch viele Katzenhexen einen Hexenkessel, jedoch
scheinen sie darin weniger talentiert zu sein als andere
Hexen. Fast scheint es so, als ob sie die gebrauten Fliis-
sigkeiten meiden wie ihr Vertrautentier das Wasser.
Gefiihlsbetont: Die Katzenhexe kann unter dem Ein-
fluss passender Gefiihle eine Erleichterung von maxi-
mal 3 erhalten (statt 2).
Kesselscheu: Stellt eine Katzenhexe etwas mit dem He-
xenkessel her, so muss sie zusatzlich 4 AsP bezahlen.
Voraussetzungen: Die Heldin wurde von einer Hexe
dieser Schwesternschaft ausgebildet.




Schwarze Witwe

Die als Giftmischerinnen und Geisterbeschwdrerinnen

bekannten Schwarzen Witwen sind furchtlos, und so

gibt es kaum etwas, was ihnen einen Schrecken einjagt.

Thre unnahbare Art sorgt aber auch dafiir, dass sie sich

weitaus schwieriger in eine Gefiihlslage bringen kénnen

als andere Hexen. Sie mdgen zwar genauso Hass oder

Rachegeliiste fithlen, doch sie setzen diese schlechter in

eine Verbesserung ihrer magischen Krifte um.

Todesmutig: Durch die Sonderfertigkeit wird eine
neue Einsatzméglichkeit fiir das Talent Willenskraft
(Bedrohungen standhalten) erworben. Sobald eine Hel-
din eine Stufe Furcht erleidet, darf ihre Spielerin eine
Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) ab-
legen. Gelingt sie, so kann ihre Heldin pro QS eine
Stufe Furcht unterdriicken. Das Unterdriicken funk-
tioniert fiir einen Kampf (maximal 1 Stunde). Die
Heldin muss bereits iiber mindestens 1 Stufe des Zu-
stands Furcht verfligen, damit sie diese SF einsetzen
kann. Der Einsatz kostet eine freie Aktion. Endet die
Wirkung der Sonderfertigkeit, erhilt die Heldin zu
den noch vorhandenen Stufen Furcht zusitzlich eine
Stufe Betdubung.

Gefiihlskalt: Die Spinnenhexe kann unter dem Einfluss
passender Gefiihle nur eine Erleichterung von maxi-
mal 1 erhalten (statt 2).

Voraussetzungen: Die Heldin wurde von einer Hexe
dieser Schwesternschaft ausgebildet.

g oZW Kapitel 2. Erweiterte Magieregeln
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Schwester des Wissens

Durch den Umgang mit der Zauberei anderer Traditi-
onen ist deren Magie fiir die Schlangenhexen leichter
einzusetzen.
Zwar besitzen so gut wie alle Schlangenhexen ein Flug-
gerit, aber sie benstigen mehr von ihren Kriften, um
es in die Liifte zu bekommen. Vermutlich sind sie, wie
ihre Vertrautentiere, an das Leben auf der Erde so ge-
wohnt, dass die Luft einfach nicht ihr bevorzugtes Ele-
ment ist.

Fremdwissen: Fremdzauber (allerdings nur Zauber-
spriiche) sind fiir die Schlangenhexen nur um 1 statt
um 2 erschwert.

Flugschwiche: Um ihr Fluggerit zu aktivieren, miissen
Schlangenhexen 3 AsP statt 1 AsP aufwenden.

Voraussetzungen: Die Heldin wurde von einer Hexe
dieser Schwesternschaft ausgebildet.

Seherin von Heute und Morgen

Unter den Hexen gelten die Seherinnen von Heute und
Morgen als die besten Hellseherinnen. Keine andere
Schwesternschaft kann sich rithmen, derart stark mit
dieser Gabe gesegnet zu sein.

Die Rabenhexen sind oftmals hilfsbereit und ihre Magie
ist vor allem dazu da, um sie auf andere zu wirken. Wol-
len sie hingegen einen Zauber auf sich selbst wirken,
kostet sie das etwas mehr Kraft als iiblich.
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Hellseherinnen: Zauber mit dem Merkmal Hellsicht
kosten Rabenhexen immer 1 AsP weniger (mindes-
tens jedoch 1 AsP). Bei misslungenen Zaubern mit
diesem Merkmal zahlt die Hexe ein Drittel der Kosten
und zieht davon noch 1 AsP ab (auch hier kostet sie
der Zauber weiterhin mindestens 1 AsP). Zudem er-
hilt sie keine Erschwernis, wenn sie Hellsichtzauber
mit der Modifikation Reichweite erhShen modifiziert.

Uneigenniitzig: Zauber, die die Hexe auf sich selbst
wirken will, kosten 2 AsP mehr als iiblich.

Voraussetzungen: Die Heldin wurde von einer Hexe
dieser Schwesternschaft ausgebildet.

Tochter der Erde

Die Tochter der Erde gelten als hervorragende Heilerinnen
und Trankbrauerinnen. So verwundert es nicht, dass sie
darin selbst ihre anderen Hexenschwestern tiberfliigeln.
Thre Schwiche ist dafiir eine besonders ausgeprigte
Erdverbundenheit.

Heilerinnen: Krotenhexen erhalten +1 FP fiir alle Zau-
ber mit dem Merkmal Heilung und kénnen bei allen
durch Alchimie hergestellten Trinken und Elixieren,
die eine Person heilen oder stédrken (sprich LeP oder

AsP wieder auffiillen oder spieltechnische Werte po-
sitiv beeinflussen), 4 zusatzliche AsP in das Erzeugnis
flieRen lassen, um eine weitere Erleichterung von 1 zu
erhalten (sieche Regelwerk Seite 271).

Erdgebunden: Erschwernisse durch fehlenden Boden-
kontakt sind fiir die Krétenhexe verdoppelt (siehe
Seite 19).

Voraussetzungen: Die Heldin wurde von einer Hexe
dieser Schwesternschaft ausgebildet.

Verschwiegene Schwester

Keine andere Hexenschwesternschaft hat sich derart

gut auf das heimliche Wirken ihrer Krifte spezialisiert.

Der Preis, den die Eulenhexen dafiir zahlen, liegt in ih-

rer groRen Emotionalitit.

Verborgen: Verschwiege Schwestern erleiden, wenn
sie Gesten oder Formeln weglassen, jeweils nur eine
Erschwernis von 1.

Emotional: Die Eulenhexe miissen, wenn sie sich in eine
Emotion hineinsteigern (siehe Seite 19), 2 AsP zusitz-
lich zahlen.

Voraussetzungen: Die Heldin wurde von einer Hexe
dieser Schwesternschaft ausgebildet.

Schelmenpriagungen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der 4
Stufe I fiir den Themenkomplex Sonderfertigkeit

O (Schelme).®

: Um die Eigenheiten der
= Sollte dir dje Regel fiir aventurischen  Schel-
Schelmenprigungen zu me regeltechnisch ab-
kleinteilig sein, kannst du sie zubilden, kannst du auf
einfach ignorieren - so wie Schelmenprigungen
jede Fokl_ls__regel. 2 zuriickgreifen,  kleine

bl Eigenarten, die Angehd-

rige der jeweiligen Aus-

priagung charakterisieren.

@ Schelmenprigungen kosten keine Abenteuerpunk-
te. Thre Vor- und Nachteile heben sich punktetech-
nisch auf.

< Jeder Spieler kann fiir seinen Helden eine einzige
passende Schelmenprigung wihlen, wenn er die
Voraussetzungen erfiillt.

Hofnarr

Der Hofnarr hat seine Leidenschaft zum Beruf gemacht
und unterhilt die Géste seines Herrn. Dabei kann er
Streiche ausfiihren, ohne dass ihm jemand bése ist.
Ganz im Gegenteil: Er wird dafiir sogar von den Leuten
geliebt - und manchmal sogar bezahlt.

Meist kleidet er sich so, wie man es von einem Hofnarren
erwartet: bunt und schillernd. Seine Kappe ist oft von hoher

Qualitat, weshalb er sich groe Miihe gegeben hat, seine

Zauberkiinste in das Traditionsartefakt flieRen zu lassen.

Den Hofnarren nimmt allerdings kaum jemand ernst. Ir-

gendwie fillt es ihm schwer, andere in einer ernsthaften

Unterredung zu iiberzeugen, auch wenn er sich ganz

normal kleidet und nicht als Hofnarr zu erkennen ist.

Narr: Die Narrenkappe eines Hofnarren verfiigt tiber 3
zusdtzliche Volumenpunkte.

Witzfigur: Proben auf Bekehren & Uberzeugen, Betéren,
Handel und Uberreden sind gegeniiber Menschen um
1 erschwert.

Voraussetzungen: Der Held wurde von einem Kobold
in der Tradition der Schelme unterwiesen.

Klabauterlehrling

Anders als andere Schelme wurde der Klabauterlehrling
nicht von einem Kobold, sondern von dessen nahem
Verwandten, dem Klabauter, entfiihrt und aufgezogen.
Die Klabauter sind Schiffskobolde, weshalb es nicht ver-
wundert, dass die Schelmentricks ihrer Lehrlinge be-
sonders gut an Bord eines Schiffes funktionieren.
Geriichten zufolge verabscheuen Klabauter Magier, was
erkldren konnte, wieso ihre Lehrlinge gildenmagische
Formeln nicht in Streiche umwandeln kénnen, da sie
dies nie gelernt haben.

Meeresverbunden: Befindet sich der Klabauterlehrling
auf einem Schiff, erhalt er bei seinen Schelmenstrei-
chen +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Magierabscheu: Der Klabauterlehrling kann keine
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Zauber mit der Verbreitung Gildenmagier zu Schel-
menstreichen umwandeln.

Voraussetzungen: Der Held wurde von einem Klabau-
ter in der Tradition der Schelme unterwiesen.

Possenreilder

Wihrend der Hofnarr sich meist an einem Grafenhof he-
rumtreibt oder in den Diensten eines Patriziers steht, ist
der Possenreifler entweder alleine unterwegs oder hat
sich einer Gauklertruppe angeschlossen.

Er liebt es, Leute zu unterhalten, den Adel und die Machtigen

zu verspotten und lebt fiir den Witz. Kein anderer Schelm

versteht sich auf eine so grofle Vielzahl von Streichen.

Allerdings sorgt sein chaotisches Wesen auch dafiir,

dass ihm die Gepflogenheiten der menschlichen Um-

gangsformen schwerer von der Hand gehen. Er kann
nun einmal nicht ernst bleiben.

Trickreich: Der Possenreiler darf einen Zauber mehr
zu einem Schelmentrick umwandeln, als eigentlich
erlaubt wire (also 6 statt 5 Zauber).

Unfug: Gegeniiber Kulturschaffenden, die nicht seiner Kul-
tur angehoren, erleidet der Possenreifer eine Erschwer-
nis von 1 auf IN-Teilproben bei Gesellschaftstalenten.

Voraussetzungen: Der Held wurde von einem Kobold
in der Tradition der Schelme unterwiesen.

Schopfer

Von allen Schelmen haben die Schopfer die Lehren
der Tsakirche am stirksten verinnerlicht. Sie wollen
immer Neues erleben, bringen Angefangenes nicht
zu Ende und sind den Menschen vergleichsweise
wohlgesonnen.
Sie lieben Spiele und haben ihr Schelmenspielzeug
meist selbst angefertigt (eine der wenigen Arbeiten, die
sie zu Ende gebracht haben).
Thr unsteter Charakter macht sie allerdings auch schlech-
ter in der schelmischen Imitationslehre der Zauberei.
Lieblingsspielzeug: Das Schelmenspielzeug eines
Schopfers verfiigt tiber 3 zusdtzliche Volumenpunkte.
Unstet: Schopfer kénnen einen Zauber weniger zu ei-
nem Schelmentrick umwandeln, als ihre Tradition an-
gibt (also nur 4 statt 5 Zauber).
Voraussetzungen: Der Held wurde von einem Kobold
in der Tradition der Schelme unterwiesen.
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Vagabund

Die Vagabunden sind die am stédrksten mit der Welt
der Menschen verbundenen Schelme. Zwar treten
auch sie hin und wieder mit ihren koboldischen El-
tern in Kontakt, aber sie kehren nur noch selten in
die Koboldwelt zuriick.

Sie kénnen den Willen der Menschen mit ihren Schelmen-

tricks leichter umgehen als andere Schelme, da sie deren

Denkweise besser verstehen als andere Spafmacher.

Thre Verbundenheit mit der Menschenwelt bereitet ih-

nen aber Schwierigkeiten dabei, die astralen Stromun-

gen so gut in sich aufzunehmen, wie dies noch in der

Welt der Kobolde der Fall war.

Umgehung: Vagabunden kénnen eine um 1 hshere SK/
ZK bei ihren Opfern umgehen, als dies ihre Tradition
in Zusammenhang mit Vorteilen und Sonderfertigkei-
ten iiblicherweise ermdglicht.

Schwache Verbindung: Vagabunden wiirfeln bei der
Regenerationsphase nur mit 1W3 statt mit 1Weé fiir die
AsP-Regeneration.

Voraussetzungen: Der Held wurde von einem Kobold
in der Tradition der Schelme unterwiesen.

Visiondr

Die Visionire unter den Schelmen haben eine Mission:
der Menschheit zu zeigen, was es heiflt, Spal zu haben.
Dies ist ihr oberstes Ziel und dafiir wiirden sie alles tun.
Fiir ihre Magie miissen sie nicht einmal irgendwelche
Gesten ausfiithren, denn ihr Wille allein reicht schon aus,
um ihre Zauberei gelingen zu lassen.
Thre unstete Art sorgt aber auch dafiir, dass ihnen
selbst immer wieder Missgeschicke widerfahren.
Was fiir die meisten Zauberer eine grauenvolle Er-
fahrung wire, ist fiir den Visionédr meist ein Grund
zum Lachen - auch ber sein eigenes Pech. Beim
ndchsten Schelmenstreich kann er dann wieder iiber
andere lachen.
Ungehemmt: Visionidre miissen keine Gesten zur Aus-
fithrung ihrer Schelmentricks ausfithren.
Missgeschicke: 19er werden bei Proben auf Schelmen-
tricks in Hinsicht auf die Bestimmung eines Patzers
wie eine 20 behandelt.
Voraussetzungen: Der Held wurde von einem Kobold
in der Tradition der Schelme unterwiesen.

Traum-Regeln

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der 473 L
Stufe I fir den Themenkomplex Aventurische
Zauberformeln.

In Traumwelten gelten einige spezielle Regeln. In
den meisten Fillen werden die Helden durch den
Zauber TRAUMGESTALT in eine Traumwelt geraten,
aber auch durch anderes iibernatiirliches Wirken
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kann es passieren, dass sie sich in einer Traumwelt

wiederfinden. In allen Fillen gelten folgende Re-

geln, auch wenn spezielle Traumwelten noch Ergin-

zungen aufweisen:

<« Figenschaften: Die kdrperlichen Eigenschaften ei-
ner Person spielen in Trdumen keine Rolle, ihre
Werte werden durch die der geistigen Eigenschaf-
ten wie folgt ersetzt: FF entspricht der KL, GE der IN,




KO dem CH und KK entspricht dem MU. Die ZK und
der RS entsprechen jeweils der SK, wobei es jedoch
keinen negativen RS gibt, sein Minimum ist 0. Die
TP betragen 1W6 + (MU + CH) / 4. Alle iibrigen Werte
bleiben gleich.

< Zaubern ist in Tridumen um 2 erschwert. Ausnah-
men hiervon sind Zauber mit dem Merkmal Illusion,
die sogar um 2 erleichtert sind. Alle Zauber kosten
nur die Hilfte der Astralenergie.

<« Liturgien sind in der Regel nicht modifizierbar
und kosten volle Karmaenergie. Liturgien des Bo-
ron, Tairach und anderer Gotter, die mit Traumen
assoziiert sind, erhalten eine Erleichterung von
1. Liturgien mit dem Aspekt Traum sind eben-
falls um 1 erleichtert. Diese Erleichterungen sind
kumulativ.

< Es ist moglich, durch pure Willenskraft Einfluss
auf Trdume zu nehmen. Um eine solche Handlung
vorzunehmen, ist mindestens 1 Aktion notwen-
dig. Dazu gehort die Verdnderung der eigenen
Gestalt (Probe -2), die aber keine Werte verin-
dert. Auch Gegenstinde kdnnen ertraumt werden
(Probe -3), allerdings muss es sich dabei um nor-
male Gegenstdnde handeln, die der Held bei sich
tragen oder in der Hand halten kann (magische
Artefakte, gottliche Talismane u. A. sind nicht
ertraumbar®). AuRerdem kann der Held die Ge-
staltung der Umwelt des Traumes beeinflussen
(Probe -4). So kénnen z. B. Tiiren entstehen, wo
vorher keine waren, oder das Wetter kann sich
verschlechtern. Diese Macht hat aber auch deut-
liche Grenzen, so kann der Held beispielsweise
nicht plétzlich 10 Ritter auftauchen lassen, die
fiir ihn kdmpfen.

< FEin Kampf kann aus besonders beeindruckenden
und auch unrealistischen Mandvern und Effek-
ten bestehen. Regeltechnisch liegen diesen Akti-
onen aber immer die Kampfwerte der Handeln-
den zugrunde, und der Kampf verlduft gemiR den

normalen Regeln. Waffen haben keinen Einfluss auf
den Kampf bzw. verursachen nicht unterschiedlich
viel Schaden. Der Schaden wird immer durch 1W6 + +
(MU+CH) / 4 bestimmt. Waffenwerte kénnen dem-
entsprechend ignoriert werden, aufer die AT und
PA der gewidhlten Kampftechnik.

<« Talente funktionieren wie iiblich, allerdings besit-
zen Eigenschaften moglicherweise andere Werte
(siehe unter Eigenschaften).

< Ausriistung kann prinzipiell nicht genutzt werden,
es sei denn, sie wurde ertraumt.

& Schaden, der in der Traumwelt erlitten wird, ist nur
zu einem geringen Teil echter Schaden. Stattdessen
verliert der Held Traum-LeP. Der Verlust von echten
LeP wird nach dem Aufwachen anhand der Tabelle
ausgewiirfelt (siehe unten). Der Tod im Traum be-
deutet, dass der Betroffene erschrocken und mit ei-
ner Stufe Betdubung erwacht (und dem entsprechen-
den Schaden der unten aufgefiihrten Tabelle).

<« Du kannst als Meister Erschwernisse fiir alle Proben
vergeben, wenn die Person, in deren Traum man
sich befindet, nicht sehr traumverhaftet ist, etwa in
Traumen von Zwergen oder seelisch sehr stabilen
Charakteren. Umgekehrt gilt dies auch fiir Erleich-
terungen, zum Beispiel in Trdumen von Elfen oder

Borongeweihten.
Traumschaden > pre
2W6  Verletzung (LeP-Verlust in %)
2-4 Abschiirfung, Nasenbluten, Verstauchung (10 %)
5-7 Beule, Kratzer, Veilchen (20 %)
8-9 Zwei Veilchen, Platzwunde (25 %)
10-11 Platzwunden, ausgerenkter Finger, gebroche-
ner Zeh (33 %)
12 Ausgeschlagener Zahn, ausgerissene Haarbii-

schel, Schnittwunde (50 %)

Zaubervorlieben der Hexen

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der =%
Stufe I fiir den Themenkomplex Aventurische
Zauberformeln.

Jede Hexenschwesternschaft bevorzugt bestimmte Zau-
ber. Zwar kann jede Hexe beispielsweise den KRAB-
BELNDEN SCHRECKEN erlernen, doch ist der Zauber vor
allem in den Handen der Schwarzen Witwen zu finden,
die eine Vorliebe fiir ihn haben.

& Hexen, die Zauber einsetzen, fiir den ihre Schwes-
ternschaft eine Vorliebe aufweist, sparen bei Gelin-
gen eines solchen Zaubers 1 AsP ein (miissen aber
mindestens 1 AsP fiir den Zauber zahlen) und kén-
nen eine Modifikation mehr an dem Zauber vorneh-
men, als ihr FW darin erlaubt.

<« Im Gegenzug sind Fremdzauber fiir sie noch schwie-
riger zu wirken als tiblich. Statt einer Erschwernis
von 2 erleiden Hexen mit einer Zaubervorliebe
fiir Zauber ihrer Schwesternschaft sogar eine Er-
schwernis von 4 auf alle Fremdzauber und kénnen
sie wie {iblich nicht modifizieren.

Nachfolgend findest du die Zauber, fiir die die Schwes-

ternschaften Vorlieben pflegen.

Fahrende Schwestern (Affenhexen)
Affenhinde

Affenruf

Harmlose Gestalt

Kraft des Tiers
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Schonen der Nacht (Katzenhexen)
GroRe Gier

Hexenkrallen

Katzenaugen

Katzenruf

Schwarze Witwen (Spinnenhexen)
Hexengalle

Krabbelnder Schrecken

Spinnenlauf

Spinnenruf

Schwestern des Wissens
(Schlangenhexen)
Gifthaut

Schlangenruf

Serpentialis
Vipernblick

Seherinnen von Heute und Morgen
(Rabenhexen)

Hexenkrallen
Gefunden
Krahenruf
Madas Spiegel

Tochter der Erde (Krétenhexen)
Gifthaut

Hexenspeichel

Krotensprung

Tiere besprechen

Verschwiegene Schwestern (Eulenhexen)
Eulenruf

Katzenaugen

Kraft des Tiers

Hexenkrallen

Die Kunst der Herbeirufung

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- @
fe I fiir den Themenkomplex Beschwérung.

Ahnlich wie das Beschwéren von Elementaren und
Diamonen funktioniert das Herbeirufen von Geistern und
Feenwesen. Die gréRten Unterschiede liegen darin, dass
Geister und Feenwesen nicht aus einer anderen Sphére
erscheinen, sondern schon in der dritten Sphire verwei-
len, und darin, dass sie sich nicht einfach beherrschen
lassen, sondern das, was sie zu leisten bereit sind, auf die
Redegewandtheit des Zauberers ankommen lassen.

aufeinander aufbauen: GEISTERESSENZ, GEISTERRUF

und GEISTERBESCHWORUNG.® O + -« + v v evveencnceanens :

GEISTERESSENZ ist die simpelste Formel und ruft nur
eine Handvoll geisterhafte Essenz herbei, aber keinen
echten Geist. Meist handelt es sich bei der Essenz um
durchscheinende Spinnweben, Graberde oder schat-
tenhafte Dunkelheit. Diese Formel dient vor allem zu
Ubungszwecken, ohne dass der Zauberer sich gleich ei-
nem echten Geist stellen muss.
Schon deutlich ‘méichtiger

ist das Ritual GEISTERRUF,

mit dem ein Zauberer ei-
nen niederen Geist herbei-
rufen kann. Niedere Geister
sind zwar nicht sonderlich
michtig, aber sie verfiigen

Die Formeln der Herbeirufung von
© . Geistern

“ Geister, die sich nicht in
der dritten Sphére aufhal-
ten, lassen sich mit diesen
Fiir das Herbeirufen von Geistern, die sich in der drit- Zaubern nicht herbeirufen.

ten Sphire aufhalten, gibt es verschiedene Formeln, die
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iiber iibernatiirliche Krifte, was sie zu wertvollen Ver-
bilindeten machen kann.

Das Ritual GEISTERBESCHWORUNG ruft einen mittleren
Geist herbei, dessen Krifte schon deutlich stirker als die
eines niederen Geistes sind.

TR N

In Regeln ausgedriickt ist es notig, einen Fer-

. tigkeitswert von 10 in Geisteressenz erlangt
 zu haben, um das Ritual Geisterruf erlernen zu

© kénnen. Um Geisterbeschworung erlernen zu

= konnen, erfordert es wiederum einen FW von 12 i
. in Geisterruf. }

(o el T - st

Die Formeln der Herbeirufung von Feen
Fiir das Herbeirufen von Feen, die sich in der dritten
Sphire aufhalten, gibt es verschiedene Formeln, die
aufeinander aufbauen: FEENSTAUB, ZAUBERWESEN
-+« O DER NATUR und RUF DER FEENWESEN.®
: FEENSTAUB ist die einfachste Zauberformel und ruft
nur eine Handvoll feeischer Essenz herbei. Meist han-
delt es sich bei der Essenz um Feenstaub oder buntes
Wasser. Die Essenz kann bei einigen alchimistischen Re-
zepten als Ingredienz dienen.
Mit dem Ritual ZAUBERWESEN DER NATUR kann der
Zauberer eine niederes Feenwesen herbeirufen, mit
RUF DER FEENWESEN sogar ein mittleres Feenwesen.
Auch schon ein niederes Feenwesen ist ein niitzlicher
Verbiindeter, aber erst ein
mittleres Feenwesen ver-
fiigt {iber mannigfaltige
Zauberkrifte, die es, vor-
ausgesetzt der Zauberer ist
der Fee sympathisch, fiir
seinen Herbeirufer einset-
zen kann.

® Feen, die sich nicht in der
dritten Sphére aufhalten,

lassen sich mit diesen Zau-
bern nicht herbeirufen.

ey
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In Regeln ausgedriickt ist es ndtig, einen Fertig-
. keitswert von 10 in FEENSTAUB erlangt zu ha-
~ ben, um das Ritual ZAUBERWESEN DER NATUR
* erlernen zu kénnen. Um RUF DER FEENWESEN
= erlernen zu konnen, erfordert es wiederum ei-

- nen FW von 12 in ZAUBERWESEN DER NATUR. !
SRR il S AT
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Die Herbeirufung

1. Die Vorbereitung

Die Vorbereitung zur Herbeirufung beginnen mit den
Vorbereitungen des ndtigen Rituals. Bei Geistern legt
der Zauberer meistens einen Kreis aus Kreide, Farbe
oder gar Blut an, stellt Kerzen auf usw.

Bei Feen kommen hiufig kleine Glocken als Lockmittel,
Blumenkrinze oder Hexenringe aus Pilzen zum Einsatz.

2. Das Wirken der Formel

Die eigentliche Herbeirufung wird durch das Wirken des
entsprechenden Rituals durchgefiihrt. Die Fertigkeits-
probe wird zusitzlich um die Anrufungsschwierigkeit
des Wesens erschwert. Die Anrufungsschwierigkeit ist
eine MaRgabe dafiir, wie schwer ein Wesen zu beschwé-
ren ist. Weitere Modifikatoren sind bei der allgemeinen
Beschreibung von Ritualen zu finden. Die Modifikatoren
sind kumulativ.

3a. Das Gelingen der Probe

Der Zauberer kann entscheiden, QS der erfolgreichen Pro-
be dazu zu nutzen, die Fahigkeiten des gerufenen Wesens
zu verbessern, Diese Verbesserungen werden von den QS
fiir Bitten, die das Wesen ausfiihren wird, abgezogen.
Statt fiir Bitten kann man QS auch fiir eine Verbesserung
des beschworenen Wesens aus folgender Tabelle ausge-
ben. Jede Verbesserung kann nur einmal gewéhlt werden.
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Verbesserungen im Detail
o oo
Art Modifikator
Offensive +2 AT, +4 TP
Verbesserung
Defensive +2 PA, +2 RS, +10 LeP
Verbesserung
Schnelligkeits- +2 GS, +2 AW
verbesserung
Magische FW aller beherrschten Zauber um 4
Verbesserung erhoht
Resistenz- SK und ZK verbessern sich um 2,
verbesserung  Angriffe mit magischen Waffen ma-

chen nur den halben Schaden. Die
Trefferpunkte werden erst halbiert,
dann wird der RS verrechnet.

GroRRe Schilde -6 auf AT; -4 auf PA

3b. Das Misslingen der Probe
Wenn das Ritual misslingt, dann kostet es den Beschwd-
rer, wie bei jedem Zauber, die Hilfte der AsP.

4. Die Bitten

Erscheint das Wesen bei einer gelungenen Probe, ist es
prinzipiell bereit, Bitten zu erfiillen

Die Zahl dieser Bitten ist jedoch begrenzt. Jedes Wesen
muss mindestens eine Bitte erfiillen. Fiir jede QS bei der
Herbeirufung kann das Wesen eine zusétzliche Bitte er-
fillen. Zudem kostet das Verbleiben ebenfalls Bitten:
Bei jedem Sonnenaufgang geht daher eine verbliebene
Bitte verloren. Sind alle Bitten verbraucht, verschwin-
det das Wesen dahin, wo es herkam. Es gibt Wesen, die
nicht alle Arten von Bitten ausfiihren, dies ist dann aber
bei dem jeweiligen Wesen vermerkt. Der Zauberer kann
jederzeit mit 1 freien Aktion eine Bitte abbrechen las-
sen. Das Wesen selbst folgt dem Zauberer auch ohne Bit-
te automatisch und bleibt in Rufreichweite, solange es
sich vom Ort der Herbeirufung wegbewegen kann.

5. Der Bittsteller

Der Zauberer muss anders als bei Ddmonen und Ele-
mentaren das Wesen bitten. Dazu ist eine Probe auf
Uberreden notwendig. Die Probe ist bei niederen Geis-
tern und Feen um 2 erschwert, bei mittleren sogar um 4.
Nach MaRgabe des Meisters konnen weitere Modifika-
toren hinzukommen. Pro Bitte, die der Zauberer inves-
tiert, kann er eine Erleichterung von 1 erhalten. Miss-
lingt die Probe, so sinkt die Anzahl der Bitten um 1. Der
Zauberer kann dem Wesen die gleiche Bitte nicht zwei-
mal stellen.
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Dienste beschworener Wesen

Arbeit

Das Wesen fiihrt im Rahmen seiner geistigen und kor-
perlichen Méglichkeiten bis zum néchsten Sonnenauf-
gang eine einfache Arbeit aus, wie Gegenstdnde oder
Personen von einem Ort zum anderen zu tragen. Dies
kann auch den Transport des Zauberers beinhalten.

Beratung

Das Wesen berdt den Zauberer im Rahmen seiner geis-
tigen Moglichkeiten. Dies kann ein militdrischer Rat-
schlag, eine Partie Boltan oder die Hilfe bei einem Ritsel
sein. Weder Geister noch Feen sind allwissend.

Féhigkeit benutzen
Das Wesen verwendet eine seiner Fahigkeiten oder ei-
nen von ihm beherrschten Zauber.

Kampf

Das Wesen greift ein einzelnes Ziel an. Es kann dabei
die Mittel seiner Wahl einsetzen, wenn nichts anderes
befohlen wurde. Wenn es von anderen Gegnern ange-
griffen wird, wird das Wesen sich verteidigen. Soll es
mehrere Gegner angreifen, verbraucht das alle Bitten
(mindestens 2). Spitestens nach 1 Stunde hort das We-
sen auf zu kdmpfen, Das Wesen bewegt sich dabei nicht
mehr als 100 Schritt vom Ort des erstens Kampfes weg.
Eine Verfolgung eines Gegners aulerhalb dieser Distanz
kostet 1 weiteren Dienst pro angefangenen 200 Schritt.

Spionage

Das Wesen verfolgt und beobachtet ein vom Beschwo-
rer gewihltes Ziel. Nach einer vom Zauberer festgeleg-
ten Zeit kehrt es zu ihm zuriick und erstattet ihm Be-
richt. Die Spionage wird nicht ldnger als 1 Tag pro Bitte
ausgefiihrt,

Suche

Das Wesen macht ein Objekt oder eine Person ausfindig,
die dem Beschworer personlich bekannt ist. Je nach Dis-
tanz kann die Dauer der Suche stark variieren.

Auch ein gutes Versteck und uniibersichtliches Terrain
verldngern sie. Ein fliegendes Wesen kann einen Bereich
von 2 Rechtmeilen in etwa 1 Stunde absuchen. Danach
ist ein eine neue Bitte fillig,

Wache

Das Wesen bewacht ein Objekt oder eine Person. Wird
das Objekt von Unbefugten angefasst oder die Person
angegriffen, schiitzt das Wesen sein Ziel mit den ihm
zur Verfiigung stehenden Mitteln. Die Wache dauert
maximal 1 Tag. Durch Wache werden alle Dienste ver-
braucht. Der Wachdienst des Wesens endet nach dem
ersten Kampf.
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Zauberstile

fe I zum Themenkomplex allgemeine magische
Sonderfertigkeiten.

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stu- O

Durch die Zauberstile kann ein Zauberer erweiterte
Zaubersonderfertigkeiten erlernen, die geheimes Wis-
sen der einzelnen Institutionen, wie Akademien und
private Lehrmeister, umfassen.

Bei der Heldenerschaf-
fung kann ein Spieler den

* Falls du zusétzlich mit der
Fokusregel der Gildenpra-
gung spielen mdchtest: Gil-
denmagier kénnen sowohl

iiber einen Gildenstil als
auch iiber einen Zauberstil

Stil der Akademie oder
des privaten Lehrmeis-
ters fiir seinen Helden
wahlen. Kein Zauberer
muss einen Zauberstil er-

verfiigen.

oo

re, bis ein Zauberer den
Stil so verinnerlicht hat,

lernen. Es gibt dazu keine

Verpflichtung, allerdings

hat man dadurch viele
OVorteile.®

Zauberstilsonderfertigkeiten

Alle Zauberstile sind durch eine Zauberstilsonderfer-

tigkeit abgebildet. Diese Sonderfertigkeit funktioniert

wie eine allgemeine magische Sonderfertigkeit. Sie hat

gegebenenfalls Voraussetzungen und kostet Abenteu-

erpunkte, wenn man sie erwerben will. Jede Zauberstil-

sonderfertigkeit verschafft dem Helden einen anderen

Vorteil. Allerdings gibt es auch einige Unterschiede zu

den allgemeinen magischen Sonderfertigkeiten:

< Jeder Held kann nur iiber eine einzige Zauberstil-
sonderfertigkeit verfiigen. Es ist nicht erlaubt, dass
ein Held zwei oder mehr Zauberstilsonderfertig-
keiten erwirbt, es sei denn, er verfiigt tiber die SF
Zauberstil-Kombination, die es ihm erlaubt, zwei
Zauberstilsonderfertigkeiten zu kombinieren (siehe
Aventurische Magie Seite 96).

< Wer eine Zauberstilsonderfertigkeit besitzt, der
kann weitere, zum Zauberstil zugehdrige erweiter-
te Zaubersonderfertigkeiten erwerben. Diese erwei-
terten Zaubersonderfertigkeiten kénnen nur dann
erlernt werden, wenn man bereits die passende
Zauberstilsonderfertigkeit besitzt.

< Zauberstilsonderfertigkeiten kénnen nur bei der
entsprechenden Institution oder Einzelperson er-
worben werden, also beispielsweise an einer pas-
senden Magierakademie oder bei einem privaten

.-+ OLehrmeister.®*

Die Beschreibungen der
einzelnen Zauberstilson-
derfertigkeiten findest du
unter den magischen Son-
derfertigkeiten ab Seite 73.

Es dauert mehrere Jah-

dass er die entsprechende

Zauberstilsonderfertigkeit
erlernen kann.

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.

Die starke Spezialisierung und Lernbeschrinkungen
entfallen, und so kannst du deinen Helden nach Be-
lieben ausstatten. Diese Optionalregel macht das Spiel
weniger komplex.

Zauberstilarten

Die nachfolgende Beschreibung von Zauberstilen um-
fasst die in diesem Band vorgestellten Magierakademien
und privaten Lehrmeister, sowie der Elfen und Hexen.
Die Beschreibung der passenden Zauberstilsonderfer-
tigkeit und ihre regeltechnischen Auswirkungen findest
du ab Seite 72.

Gildenlose Magierstile

Scholar der Kiranya von Kutaki

Auf den Zyklopeninseln gibt es keine Magierakade-
mie - und doch gibt es hin und wieder Eltern, die ihr
Kind dorthin bringen, um es zu einem Magier oder ei-
ner Magierin ausbilden zu lassen. In der zerkliifteten
Bergwelt lebt Kiranya von Kutaki, eine Metamagierin
und Sphirologin. Sie gilt als Koryphide der Limbusfor-
schung und versierte Hellsichtmagierin. Sie bildet nur
wenige Schiiler aus, aber wer ihre Lehren verinner-
licht hat, der ist in der Lage, die Strdmungen der Magie
besser zu begreifen als vermutlich jeder andere Magier
auf Aventurien und kann bei seinen Zauberspriichen
Krifte sparen, obgleich der gewiinschte Effekt der glei-
che bleibt.

Scholar der Sevastana Gevendar

Die in Port Corrad lebende Lehrmeisterin Sevastana Ge-
vendar bildet ihre Schiiler vornehmlich in der Kunst
der Seekriegsfithrung aus. Thre Schiiler sollen einst,
wenn ihre Ausbildung abgeschlossen ist, Handels- oder
Kriegsschiffe begleiten, und als Bordmagus fiir deren
Schutz sorgen. Deshalb sind ihre Schiiler auch in der
Kunst bewandert, auf groRe Reichweite, so wie es bei
einem Seegefecht niitzlich ist, mit ihren Zaubern zu zu-
schlagen. Dariiber hinaus sind ihre Schiiler meist zihe
Zauberer, die sich eiserne Disziplin bewahrt haben und
auch unter dem Einsatz ihrer eigenen Lebenskraft zau-
bern kénnen und sich selbst vor neben ihn einschlagen-
den Rotzengeschossen nicht ablenken lassen.




Scholar des Kreises der Einfiithlung

Der Kreis der Einfiithlung in den nérdlichen Salamander-
steinen ist eine Gruppe von Magiern und Elfen, die dort
gemeinsam Scholaren unterrichtet - vornehmlich in ei-
ner elfisch geprigten Gildenmagie. Die elfischsten aller
Gildenmagier kennen sich in der Natur meist besser aus
als in einer Bibliothek, aber man sollte weder ihr Wissen
noch ihren Forscherdrang unterschitzen. Die Pazifisten
setzen sich fuir die Volkerverstindigung ein und kennen
sich besser als fast jeder andere Magier im Formelschatz
der Elfen aus. So verwundert es nicht, dass sie viele el-
fische Zauber beherrschen, wohingegen magietheoreti-
sches Wissen etwas zu kurz kommt.

Scholar des Rafim Bey

Der private Lehrmeister Rafim Bey aus Mhanadistan un-
terrichtet nicht aus Vergniigen. Seine Schiiler sollen seine
Macht stirken und am Ende loyale Verbiindete sein, die
vielleicht selbst zu Ruhm und ansehen gelangt sind. Als
Meister der beiden tulamidischen Beschwdrungstraditio-
nen der Ddmonologie und des Elementarismus bringt er
seinen Schiilern sowohl das Rufen von Ddmonen wie auch
Elementaren bei. Und seine Schiiler sind weitaus kompe-
tenter darin als ein durchschnittlicher Beschwdrer. Diszi-
plin ist ebenfalls eine wichtige Tugend, di sowohl gegen-
tiber tibernatiirlichen Wesen wie auch Menschen einen
Vorteil darstellt, aber die Schiiler Rafims gelten auch oft
als eitel und herrschsiichtig, ganz so wie man es von ei-
nem skrupellosen Schwarzmagier erwarten wiirde.

Graumagierstile

Scholar der Akademie der Erscheinungen zu
Grangor

Die Graumagier der Grangorer
Akademie werden in der gilden-
magischen Fachwelt die meis-
te Zeit belichelt, da man sie fiir
Scharlatane und wenig gebildete
Magier hilt. Doch dieser Ruf ist
ungerechtfertigt. Die Grangorer
sind exzellente Illusionisten und
Koryphiden auf dem Gebiet. Auch in der Beschwérung
von Geistern zeichnen sie sich aus. Diese beiden Spezi-
algebiete nutzen die Grangorer hiufig, um sich als Illu-
sionisten und Spiritualsten durchzuschlagen, die in der
feinen horasischen Gesellschaft mit Séancen ihr Geld
verdienen.

Scholar der Akademie der Geistreisen zu Belhanka
In der lebensfrohen Stadt Belhan- . )

ka findet sich die Akademie der r =
Geistreisen. Hier werden in einer
weltoffenen Umgebung Scholaren
in der Kunst der Bewegungsmagie
ausgebildet. Die Belhankaner Ma-
gier lernen, ihre Zauberkrifte be- {
sonders schnell einzusetzen und sind wahre Meister der

Bewegungszauberei. An der Akademie wird das Amt der
Akademieleitung regelmiRig gewechselt, was den wan-
delbaren Charakter der Akademie noch unterstreicht.
Zudem ist die Zauberschule offen gegeniiber anderen
Traditionen und schon seit vielen Jahren unterrichtet
dort sogar eine Firnelfe die Schiiler in elfischer Magie.

Scholar der Halle des Quecksilbers zu Festum
Die Graumagier in Festum widmen
sich hingebungsvoll der Magie des
Stofflichen und der Alchimie. Sie
nutzen gerne elementare Zauber
zum Zweck der Forschung, aber ge-
rade bei alchimistischen Forschun-
gen konnen sie es mit den Zauberal-
chimisten Aventuriens aufnehmen,
Thre Magie ist so ausgelegt, dass sie ihre Forschungen
unterstiitzt, aber der eine oder andere Zauber kann sich
auch im Abenteuerleben als niitzlich erweisen. Thre
Stdrke ist jedoch die Herstellung von magisch unter-
stiitzten Alchimika. Den Festumer Magiern ist es gelun-
gen, ihre astralen Krifte, die sie in Trédnke, Salben und
andere Tinkturen bei der Herstellung flieRen lassen, zu
optimieren und kraftschonend einzusetzen.

Scholar der Halle des Vollendeten Kampfes zu
Bethana

Frither gehorte Bethana zur Wei-
Ren Gilde und war enger an die
horasische Politik gebunden,
doch seit dem Krieg der Drachen
folgt die Zauberschule einem
neutralen Kurs und ist in die
Graue Gilde Ubergetreten. Die
Bethaner Magier sind dazu aus-
gebildet, Gegner mit Kampfzauberei aufzuhalten oder
zu téten und die hiesigen Kampfmagier sind regelrecht
berithmt dafiir, dass sie Meister darin sind, einen Feu-
erball auf ganze Feindesgruppen zu werfen. Allerdings
setzen sie ihre Krifte mit groRem Bedacht ein. Die Bet-
haner Magier sind nicht nur Krieger, sondern in erster
Linie Philosophen, die Meditation und ein gutes Ge-
schichtsbuch dem BlutvergieRen bevorzugen.

Scholar des Kampfseminars zu Andergast
Die Andergaster Magier sind die
kampferische Elite des kleinen
Waldkonigreichs. Sie werden in
der Akademie fast ausschlieRlich
in korperlicher Ertiichtigung und
Kampfzauberei ausgebildet. Fiir
Forschung haben sie nur wenig
Zeit und philosophische Dispute sind bei ihnen eher die
Ausnahme als die Regel, aber kaum ein anderer Magier
kann so vernichtende Kampfzauberei einsetzen wie die
Andergaster. Thre Feuerlanzen und -bille treffen nicht
nur fast immer das Ziel, sondern lassen auch nicht mehr
viel stehen, AuRerdem sind sie auch im Nahkampf getibt




und sicherlich gehéren die Abginger der Andergaster
Magierakademie zu den zdhesten Zauberern {iberhaupt.

Scholar des Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva
In der nordlichen Handels-
stadt Riva befindet sich das vom
reichsten Mann Aventuriens und
mit seinem Namen versehen-
de Stoerrebrandt-Kolleg. Diese
Zauberschule wurde als Unter-
stiitzung fiir die Handelsziige
des Handelshaus Stoerrebrandt
entwickelt und in den Hallen der Akademie werden die
Z3glinge vor allem auf ein gefdhrliches Abenteuerleben
vorbereitet. Thre erste Pflicht ist der Schutz von Ware
und Leben der Handelsziige. Um dies zu gewihrleisten,
sind die Rivaner Magier besonders geschickt darin, ihre
Zauber auf ihre Schutzbefohlenen zu wirken, ohne sich
zu verausgaben. Aber auch der Schutz vor feindlicher
Magie gehért dazu, gleich ob sie die Gedanken beein-
flussen oder Schaden verursachen soll.

‘Schwarzmagierstile

Scholar der Halle der Macht zu Lowangen
In Lowangen, der groRen Handels-
stadt des Svellttals, gibt es zwei Ma-
gierakademien. Wihrend die graue
Verwandlungs- und Heilschule von
der gesamten Gildenmagierschaft
respektiert wird, sind die Scholaren
der Halle der Macht eher gefiirchtet.
Thre Beherrschungsmagie steht der
ihrer Kollegen aus Fasar in nichts nach. Eine Besonder-
heit ist die Kunst der materiellen Verbindung zu ihren
Opfern, die zwar nicht alle Lowanger Magier beherr-
schen, aber die dafiir gesorgt hat, dass abergldubische
Menschen weder Haare noch Blut in die Hinde eines
Schwarzmagiers gelangen lassen wollen.

WeiRmagierstile

Scholar der Akademie der Herrschaft zu Elenvina
Die  mittelreichische  Herr-
schaftsakademie hat in den letz-
ten Jahren viele harte Priifun-
gen iiber sich ergehen lassen
miissen. Sie fiel wegen einer ih-
rer prominentesten Abginger,
dem spiter Hofmagus und Hep-
tarchen Galotta in Ungnade und
muss sich seit ldngerem mit finanziellen Problemen
herumschlagen. Die Abginger der Akademie werden in
der Regel zu Unrecht verdichtig, skrupellose Beherr-
schungsmagier zu sein. Fest steht, dass sie eine harte
Ausbildung hinter sich haben und ihre Einflusszauber
deutlich ldnger wirken, als dies bei einem anderen gil-
denmagischen Kollegen der Fall ist.

Scholar der Akademie der Magischen Riistung zu
Gareth

Die Magier der Akademie
der Magischen Ristung sind
in den meisten Fillen adlige
Zoglinge oder zumindest aus
gutem Haus. Sie haben sich dem
Mittelreich verschrieben und
dienen anderen Adligen und
Patriziern als Leibmagier. Kaum
ein anderer Magier hat eine derart grofe Erfahrung
mit magischen Schilden, die das Leib und Leben von
anderen schiitzen. Darliber hinaus sind die Garether
Magier gern gesehene Gédste bei Festen und anderen
Veranstaltungen und stehen, obwohl oder gerade weil
sie der gleichen Gilde angeh6ren und in der selben Stadt
siedeln, mit den Magiern der Schwert & Stab-Akademie
in stdndiger Konkurrenz.

Scholar der Akademie des Magischen Wissens zu
Methumis

Methumis ist ein Hort des Wis-
sens. In der horasischen GroR-
stadt befindet sich eine von nur
zwei aventurischen Universitd-
ten und darauf sind die Magier
der Akademie des Magischen
Wissens besonders stolz. Zwar
ist die Akademie von der Uni-
versitdt getrennt, aber der Wissensaustausch ist flie-
Rend. So verwundert es weder, dass der Unterricht den
Methumiser Magiern gewisse Wahlmdglichkeiten ihrer
Ausbildung tberldsst, noch dass sie begnadete Hell-
sichtmagier sind, die sich, wenn sie sich Zeit lassen, fast
alles tiber magische Artefakte oder Zauberformeln her-
ausfinden kénnen. Ahnlich wie ihre Kollegen aus Punin
sind sie mehr Theoretiker denn Praktiker, aber je nach
Wahlfach begeben sie sich auch manchmal auf gefihrli-
che Exkursionen in die Wildnis und sind durch den Aus-
tausch mit den Studenten der Universitdt auch in der
horasischen Politik bewandert.

Scholar der Akademie von Licht und Dunkelheit zu
Nostria

Die nostrischen Magier konzentrie-
ren sich auf die Verwandlung und
Beeinflussung von Objekten. Kaum
ein anderer Zauberer kennt sich mit
dieser Spielart der Magie so gut aus
wie die Nostrier. Obwohl sie sich im
Konflikt mit den Andergastern auf
Neutralitdt eingestellt haben, wer-
den sie manchmal in die Kriegspolitik beider Reiche
verwickelt. Die nostrischen Magier versuchen sich stets
an die Gildenregularien des Weien Pentagramms zu
halten und sind auch dem Handwerk und praktischen
Erfahrung nicht abgeneigt. Das fithrt dazu, dass sie ihr
theoretisches Magiewissen etwas vernachléssigen und




von den {ibrigen Magiern meist als etwas hinterwéldle-
risch betrachtet werden.

Scholar der Halle des Lebens zu Norburg

Im Norden des Bornlandes, in der

Stadt Norburg, gibt es auRerhalb

der Stadtmauern die Halle des

Lebens, eine weimagische Hei-

lerschule von gutem Ruf. Zwar

sagt man den Magiern in Norburg

nach, dass sie eher hinterwildle- G,

risch sind und ihre Magie nur so

heilwirksam ist, weil sie auch Heilkrduter zu Rate zie-
hen, aber ihre Patienten haben sich dariiber noch nie
beschwert. Der Fundus an Heilzaubern in der Akademie
umfasst auch fremde Traditionen. So kann man in den
Bibliotheken auch elfische und druidische Zauber ent-
decken und ein Norburger Magier wird auch die Hilfe
einer Hexe zulassen und sie neugierig fragen, mit was
fiir eine Art von Zauber sie denn die Verletzung eines
Verwundeten geheilt hat.

Elfenstile

Bewahrer

Unter den Elfen gibt es jene, die sich besonders gut
auf die Heilkunst verstehen und Bewahrer des Lebens
oder kurz einfach Bewahrer genannt werden. Sie sind
oft Hebammen, aber auch klassische Pflanzenkundler
oder Wundirzte, die die Leiden anderer Elfen heilen
wollen. Alle Bewahrer haben gemeinsam, dass ihnen
die Heilzauberei leicht von der Hand geht und sie ei-
nerseits selten Fehler begehen, andererseits ihre Kraft
auch besonders intensiv wirkt, weitaus besser als dies
bei anderen Elfen der Fall ist. Einige von ihnen haben
auch ein Gespiir fiir die Erdkraft und kénnen durch
diese ihre eigenen Krifte wiederherstellen, oder sind
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sogar in der Lage, ihre eigenen Lebenskrifte auf ande-
re zu libertragen.

Former

Ein Former unter den Elfen ist ein Meisterhandwerker,
der seine astralen Krifte fiir die Herstellung von Kunst-
werken oder handwerklichen Erzeugnissen einsetzt. Er
ist in der Lage, elfische Artefakte wie die iama-Instru-
mente oder Elfenbdgen zu erschaffen, aber er kann auch
Baumhdiuser oder Kristallpaldste mit seiner Magie for-
men. Wihrend die unerfahrensten Former Fahigkeiten
aufweisen, die mit den menschlichen Meisterhandwer-
kern vergleichbar sind, so sind erfahrenere Former in
der Lage, astrale Krifte in Gegenstdnde und Waffen bloR
durch eine einfache Beriihrung flieRen zu lassen.

Kémpfer

Die Riickzugsgebiete der Elfen umfassen mittlerwei-
le nur noch einen kleinen Teil ihres einstmals giganti-
schen Reiches. Umso wichtiger fiir ihr Uberleben ist die
Verteidigung dieser Gebiete. In erster Linie obliegt dies
den elfischen Kampfern, die zwar selten sind, aber de-
ren Kampfkiinste in Kombination mit ihrer Magie eine
todliche Mischung fiir ihre Feinde darstellen. Sie haben
sich darauf konzentriert, dass Zauber, die sie im Kampf
fir die Verbesserung ihrer kérperlichen Fahigkeiten
benutzen, beispielsweise Zauber, die sie stirken oder
schneller machen, noch effektiver funktionieren.

Legendensinger

Unter den Elfen gibt es viele gute und getibte Musikan-
ten, denn Gesang, Tanz und Lieder gehdren zur elfischen
Kultur und Lebensweise. Die Legendensidnger unter
den Elfen sind die begnadetsten Musiker des Elfenvol-
kes und weben in ihre Zauber gerne auch noch - neben
dem obligatorischen Zweistimmigen Gesang - weitere
Gesidnge ein. Kein anderer Elf ist so bewandert in den
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Zauberliedern und niemand gehen sie so spielerisch von
den Lippen oder den Saiten der Harfe. Die Legendensén-
ger sind zudem die Chronisten der elfischen Geschichte
und meist die einzige Quelle die von dem lingst vergan-
genen Zeitalter der Hochelfen kiindet.

Wildnisldufer

Das Bild, dass die Menschen von Elfen am meisten ge-
prigt hat, ist das der elfischen Wildnisldufer. Zwar
kennt jeder Elf sich in dem natiirlichen Lebensraum
seiner Heimat bestens aus, doch der Wildnisliufer setzt
seine Magie besonders geschickt ein, wenn es darum
geht, sie auf Pflanzen oder Tiere zu wirken. Auch kann
der Wildnisldufer meist die Erdkraft nutzen, um besser
zu regenerieren und kaum jemand ist besser in Lage,
in der Wildnis dank seiner magischen Fahigkeiten zu
tiberleben. Als echter Naturbursche ist der Wildnisldu-
fer aber eher verschwiegen und weniger gesellig als die
anderen Elfen seiner Sippe. Thm liegt es eben mehr, mit
den Tieren und Pflanzen zu sprechen.

Zauberweber

Zwar sind die Zeiten der Hochelfen langst vorbei, aber
ein Teil ihres Wissens ist immer noch erhalten geblie-
ben. Jene Elfen, die sich besonders intensiv mit der Ma-
gie beschiftigen und auch teilweise Formeln verwen-
den, iiber die nur noch wenige Elfen verfiigen und die
ausgesprochen selten sind, werden Zauberweber ge-
nannt. Sie sind in der Lage, die astralen Kréfte so zu ma-
nipulieren, dass sie nur weniger kraftzerrend sind als
fiir andere Elfen. Und die erfahrensten unter ihnen ver-
fligen zudem iiber die Mdglichkeit, ihre astralen Krifte
auf andere zu tibertragen und schidlichen Auswirkun-
gen gegen sie gerichtete Zauber besser zu widerstehen.

Schwarze Witwen-Stile (Spinnenhexen)

Geisterseherinnen

Unter den Spinnenhexen sind die Geisterseherinnen jene,
die sich besonders intensiv mit dem Herbeirufen und der
Nutzung von Geisterwesen verschrieben haben. Sie nut-
zen ihre Macht iiber Geister meist dazu, um Kunden noch
einmal mit einem verstorbenen Familienmitglied spre-
chen zu lassen oder eine Séance zu leiten, die von einem
echten Geist heimgesucht wird. Wie die iibrigen Spinnen-
hexen sind auch die bewandert im Giftmischen, aber nur
die erfahrensten Geisterseherinnen - und es ist nicht ihr
Spezialgebiet. Nicht selten verfiigen die Geisterseherin-
nen sogar iiber die Mdglichkeit, einen Geist in sich ein-
fahren zu lassen. Viel lieber, als vollstindig die Kontrolle
iiber den eigenen Kérper aufzugeben ist ihnen aber die
Unterredung mit einem Geist, denn sie haben Finger-
spitzengefiihl darin, dem Geist das hdren zu lassen, was
er horen will, um ihn um etwas zu bitten.

Récherinnen Lycosas
Die Récherinnen Lycosas finden sich vornehmlich auf
Maraskan. Diese Spinnenhexen sind exzellent darin,
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Gifte anzumischen und sie als Meuchlerinnen auch
einzusetzen. Sie kdnnen Gifte durch den Einsatz von
Magie verstdrken und damit tédlicher machen. Um
nicht aufzufallen, tarnen sie sich meist durch eine
Verkleidung, aber auch ihre Magie kann durch einen
astralen Schleier verborgen werden. Im Kampf nutzen
sie gerne einen maraskanischen Hartholzharnisch als
Ristung, der gleichzeitig auch ihr Fluggerét ist. Ob-
wohl man es ihnen nicht zutrauen wiirde, so sind eini-
ge der Richerinnen passable Kdmpferinnen, die dank
ihrer Magie die Umgebung ausnutzen und ihre Beweg-
lichkeit verstérken.

Rote Jungfern

Die Roten Jungfern sind die Schwarzen Witwen, die am
hiufigsten verbreitet sind. Sie sind sowohl erfahren in
der Herbeirufung von Geistern, als auch in der Herstel-
lung von Giften, aber ihr Spezialgebiet ist ein anderes.
Kaum eine andere Stromung der Spinnenhexen setzt
so auf das Wirken von Fliichen wie sie. Thre Kunden
wollen einem Konkurrenten oder einer verschmihten
Liebschaft schaden und so suchen sie die Fluchmeis-
terinnen der Roten Jungfern auf, um Rache zu iiben.
Den Fliichen der Roten Jungfern kann man sich kaum
widersetzen und selbst willensstarke Personen wer-
den von der Fluchmagie meist getroffen. Aber auch,
um sich selbst gegen einen Feind wehren zu wollen, ist
ihre Fihigkeit, den Widerstand gegen Fliiche zu sen-
ken von groRem Nutzen.

Fahrende Schwesternschaft-Stile
(Affenhexen)

Artisten

Unter den reisenden Gauklern findet sich hin und wie-
der eine Affenhexe, die als Artistin oder Schaustellerin
auftritt. Diese Strémung unter den Affenhexen verfiigt
iber die Fahigkeit, ihre Magie deutlich linger zu wir-
ken, als dies tiblicherweise der Fall wire. In der Regel
begleitet sie einen Gauklertrupp, manchmal offenbart
sie sich auch den Mitgliedern dieser Gemeinschaft, aber
nur selten AuRenstehenden. Im Gegenteil, die meisten
Affenhexen versuchen es zu vermeiden, aufzufallen
und haben sogar Techniken, sich vor magischer Unter-
suchung zu verbergen. Geiibt ist sie hingegen oft in un-
auffilliger Magie, die sich gut als profaner Zaubertrick
oder Kunststiick verkaufen ladsst, und sie ist zudem eine
Meisterin der Telekinese- und Bewegungsmagie.

Reisende

Im Gegensatz zu den Artisten, die gerne in einem Gauk-
lerverband unterwegs sind, sind die Reisenden Einzel-
ginger, die durch Aventurien ziehen. Es ist aber kei-
neswegs so, dass sie die Einsamkeit bevorzugen. Sie
durchstreifen den Kontinent auf der Suche nach neuen
Abenteuern und Bekanntschaften - fast so wie ein Aves-
geweihter - und schlieRen sich gelegentlich auch einer




Heldengruppe an. Durch ihr abenteuerliches Leben sind
die Reisenden daran gewdhnt, ihre Zauberei hiufig fle-
xibel zu gestalten und kénnen ihre Zauberspriiche deut-
lich einfacher veridndern, als dies bei anderen Hexen
der Fall ist. Erfahrene Reisende konnen sich magisch
gut vor zu neugierigen Magiern verbergen und sind wie
alle Affenhexen recht passabel in der Telekinesemagie
bewandert. Zudem sind sie auch den Umgang mit dem
Hexenkessel gewohnt und kénnen deutlich schneller
verschiedene Trinke und Salben brauen oder gréRere
Mengen aus der Ursprungssubstanz gewinnen.

Wahrsagerinnen

Meist mit Gauklern unterwegs, vereinzelt auch als priva-
te Wahrsagerin zu finden, sind diese Affenhexen Meis-
terinnen darin, sich als Boten von Gliick und Reichtum
auszugeben. Sie sagen den Leuten, was sie horen wollen,
denn sie kennen die menschlichen Bediirfnisse sehr gut.
Ob beim Kartenlegen oder beim Blick in eine Kristallku-
gel, die Wahrsagerinnen kénnen dank ihrer magischen
Fahigkeiten tatsdchlich einen Blick in eine mégliche Zu-
kunft einer Person werfen. Der Blick mag ungenau sein,
aber er schafft Vertrauen und hilft der Kundin meist in
ihrer misslichen Lebenslage. Erfahrene Wahrsagerin-
nen lassen sich zudem selbst kaum durch Illusionsmagie
tduschen und durchschauen die Trick anderer Betriiger,
etwa der Scharlatane, mit Leichtigkeit.

Schone der Nacht-Stile (Katzenhexen)

Graue Katzen

Die Grauen Katzen sind unter den Schénen der Nacht
die phexgefilligsten. Die nichtlichen Diebinnen nutzen
ihre Magie fiir Streifziige durch die Villen der Wohlha-
benden oder um sich bei einer Diebesgilde einen Ruf
aufzubauen. Thre Magie begiinstigt Zauber, die dazu
* dienen, sich verborgen zu halten oder mdglichst un-
auffillig zu wirken. Sie wiren aber keine Schénen der
Nacht, wenn bei ihnen nicht auch die Beeinflussung von
Menschen eine Rolle spielen wiirde. Einige Graue Kat-
zen kombinieren ihre Diebesfahigkeiten gerne mit ihrer
Liebeszauberei, um sich Gardisten und Wichter gefiigig
zu machen. Es ist aber auch die Meisterschaft der Be-
wegungsmagie, die den Grauen Katzen einen gewaltigen
Vorteil gegeniiber einem véllig weltlichen Dieb bei ih-
ren illegalen Unternehmungen verschafft.

Salonléwinnen

Die Schonen der Nacht, die man die Salonléwinnen
nennt, haben die Manipulation von Menschen zur
Meisterschaft gebracht. Zauber, die dazu dienen, die Ge-
fiihle von anderen zu beeinflussen, gehen ihnen leicht
von der Hand und sind besonders wirkungsvoll. Wen eine
Schone der Nacht verfiihren will, der muss iiber eine un-
glaubliche Willensstirke verfithren, um ihr nicht erlie-
gen - falls er das tiberhaupt will. Gerade erfahrene Salon-
l6winnen sind so bewandert in der Liebeszauberei, dass
ihre Beherrschungsfihigkeiten einem Fasarer Magier

. ,&pi}&el 2: Erweiterte Magieregeln
» e Ty .
e A N,

-

mindestens ebenwiirdig sind. Dariiber hinaus kann eine
Salonléwin aber auch anders. Einige von ihnen sind auch
ausgezeichnete Fluchmeisterinnen, deren Fliiche meist
darauf abzielen, den Ruf des Opfers zu schidigen, oder
sich zumindest einen kleinen Spaf zu génnen.

Wwildkatzen

Nicht nur in Stidten findet man Schéne der Nacht,
auch in der Wildnis gibt es einige verwilderte Katzen-
hexen. Diese Katzenhexen haben sich nicht nur als
Vertrautentier eher fiir Wildkatze entschieden, sie
nennen sich auch so, da sie sich bewusst fiir einen an-
deren Weg als die stddtischen Salonléwinnen oder die
Grauen Katzen entschieden haben. Thnen geht es nicht
darum, andere Menschen zu manipulieren. Sie ken-
nen sich bestens mit Tieren aus und einige von ihnen
sind wahre Meisterinnen der Bewegungsmagie. Es sind
aber, wenig iiberraschen, vor allem hexische Kampf-
zauber, die das Spezialgebiet der Wildkatzen darstel-
len. Wenn sie in Rage sind, so kimpfen sie so wild wie
ein Tiger und schon viele Gegner mussten feststellen,
dass sich diese Wildheit auch auf ihre Hexenkrallen
und andere Zauber {ibertragt.

Schwestern des Wissens-Stile
(Schlangenhexen)

Kinder der Kobra
Die Kinder der Kobra sind vor allem in den Ldndern der
Tulamiden verbreitete Schlangenhexen. Auch sie sind
Gelehrte wie die meisten Schwestern des Wissens, aber
zugleich auch bewandert in der Herstellung von Gif-
ten. Gerade bei Zaubern, die iiber eine Giftkomponen-
te verfiigen, wird deutlich, dass die Kinder der Kobra
durchaus gefahrliche Hexen darstellen kénnen, denn
das Gift der Zauber wirkt deutlich potenter als iiblich.
Dennoch gilt ihre Meisterschaft in den Giften nur ih-
rem eigenen Schutz und ist selten ihre
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anderen Giftmischern kennt. Die Kinder der Kobra se-
hen sich als Forscher und wollen meist gar nicht als
Hexen auffallen, sodass erfahrene Vertreterinnen die-
ser Stromung ihre Fahigkeiten durch Magie verschlei-
ern kénnen.

Madaschwestern

Zwar gibt es den horasischen Orden der Madaschwes-
tern und auch viele Hexen dieser Strémung sind Mit-
glieder, aber lidngst nicht alle. Alle Madaschwestern
haben aber gemein, dass Wissen und Erkenntnis sie
anziehen und sie den hesindegefilligen Tugenden
niherstehen als andere Hexen. Sie sind sehr an dem
Wissensaustausch zwischen Gildenmagiern und ihrer
eigenen Tradition interessiert und haben bereits ei-
nen Fundus von gildenmagischen Formeln in die he-
xische Tradition iibertragen. Meist sind sie zudem
auch vortreffliche Hellseher und einige wenige haben
auch eine seltene Technik erlernt, die es ihnen er-
mdoglicht, astrale Krifte per Handauflegen auf andere
zu Ubertragen.

Nattern der Nacht

Im ndrdlichen Aventurien tritt vor allem die Strémung
der Schlangenhexen auf, die sich die Nattern der Nacht
nennen. Neben interessiertem Wissensaustausch mit
anderen Traditionen sind die Nattern der Nacht eine
besonders erdverbundene Gruppe von Hexen. Sie zie-
hen aus der Beriihrung mit Sumus Leib einen Teil ihrer
Krifte und betrachten sich in einigen aventurischen Re-
gionen als Beschiitzerinnen des sterbenden Leib Sumus.
Thre Verbundenheit mit der Erde geht sogar so weit,
dass sie bei direktem Kontakt mit dem Erdboden sich
deutlich besser auf ihre Zauberkrifte konzentrieren
konnen und es ihnen so leichter fillt, Zauber zu wirken.
Als erdverbundene Hexen fliegen sie nicht besonders
gerne, obwohl es fiir sie mit keinerlei Schwierigkeiten
verbunden ist.

Seherinnen von Heute und Morgen-
Stile (Rabenhexen)

Gefliigelte Tochter

Unter den Rabenhexen sind die Gefliigelten Tochter
jene, ihren Vertrautentieren gleich, gerne in die Liifte
erheben und fliegen. Wie die meisten Seherinnen von
Heute und Morgen sind sie mit der Weissagung ver-
traut, doch nicht jede unerfahrene Gefliigelte Tochter
weill schon etwas mit den empfangenen Zeichen anzu-
fangen. Erst die Erfahrung lehrt sie, besser damit umzu-
gehen. Wo ihr jedoch keine andere Hexe etwas vorma-
chen kann ist das Fliegen auf ihrem Fluggerit. Schneller
als jede hexische Konkurrenz kann sie so von einem Ort
zum anderen gelangen. Auch versteht sie sich mit Tie-
ren besser als mit Menschen, was die naturverbundenen
Hexen dazu befdhigt, Zauber auf Tiere leichter anwen-
den zu kdnnen.

Rabenschwestern
Die Rabenschwestern machen einen Grofteil der Ra-
benhexen aus. Sie haben ein Gespiir fiir menschliche
Bediirfnisse und menschliches Verhalten. Durch den
Einsatz von Magie kénnen sie selbst die Gefiihle der
verschlossensten Personen deuten. Aber auch ihre eige-
nen Reaktionen haben sie fast perfekt unter Kontrolle
und kénnen sowohl andere leicht tiberzeugen, wie auch
Uberredungskiinsten widerstehen. Thre Fihigkeiten als
Wahrsagerinnen, die einen Blick in die Zukunft werfen
konnen, sind beinahe uniibertroffen. Mit etwas Ubung
sind die Rabenschwestern auch hervorragende Verstin-
digungszauberinnen und in der Lage, Hellsichtmagie zu
analysieren, wie dies ansonsten vor allem Hellsichtma-
gier beherrschen.

Spiritualistinnen

Die Spiritualistinnen unter den Seherinnen von Heute
und Morgen haben sich auf das Herbeirufen und Exor-
zieren von Geistern spezialisiert. Sie werden von Men-
schen aufgesucht, die entweder mit einem Geist reden
wollen, oder einen Geist vertreiben mochten, der sie
plagt. In beiden Fillen kdnnen die Spiritualistinnen wei-
terhelfen. Wenn sie mehr Ubung haben, dann sind diese
Rabenhexen sogar in der Lage, Psychometrie einzuwen-
den und Gegenstinde zu befragen bzw. deren Geschich-
te durch Sinneseindriicke wahrzunehmen. Dies macht
eine begabte Spiritualistin zu einer hervorragenden
Verbrechensaufklirerin, auch wenn nur wenige Gardis-
ten ihre Dienste anfordern.

Tochter der Erde-Stile (Krotenhexen)

Erdverbundene
Die Erdverbundenen sind eine Stromung der Tochter
der Erde, die ein besonderes Gespiir fiir Sumus Leib auf-
weisen. Wenn sie mit nackten Fiilen auf Erde stehen,
sorgt die Entspannung oder vielleicht auch die kaum
wahrnehmbaren Schwingungen der Erdriesin dafiir,
dass die Erdverbundenen im gréBeren Maf ihre Kraf-
te kanalisieren konnen und so Zauber leichter gelingen.
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Die meisten Erdverbundenen sind zudem kompetente
Heilzauberinnen, die ihre Krifte zum Wohl von Mensch
und Tier einsetzen. Man kénnte sie zudem als ein we-
nig traditionell bezeichnen, denn sie halten sich in der
Regel besonders stark an die tiberlieferten Hexenzauber
und vermeiden es, diese beim Wirken zu verdndern.
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Sumpfhexen

Jedes aventurische Kind denkt bei Sumpfhexen an eine
bdse, menschenfressende Hexe. Zwar mag es einige
Sumpthexen geben, bei denen diese Mirchen zutref-
fen, aber eine Sumpfhexe ist nicht unbedingt eine b&se
Hexe. Sie ist aber, weil sie ein Leben allein im Sumpf dem
Leben in einer groRen, von Menschen iiberschwemm-
ten Stadt vorzieht, geiibt darin, mittels Magie anderen
Angst einzujagen. Dies diirfte der Grund fur die vielen
schrecklichen Legenden iiber die Sumpfhexen sein.
Wabhr ist jedoch, dass viele Sumpfhexen sich bestens mit
der Giftmischerei und der Fluchmagie auskennen. Wer
also jemand anderem schaden will, der kann bei einer
Sumpfhexe finden, wonach er sucht. Schnell wird darii-
ber vergessen, dass sie auch begnadete Heilerinnen sein
kdnnen.

To6chter des Kessels

Eine irre kichernde Hexe mit einem groRen Kochloffel
vor einem Hexenkessel - dies ist das Bild, was ein Aven-
turier gemeinhin von einer Hexe hat. Die Tochter des
Kessels sind wohl gelegentlich sehr nahe an diesem Ur-
bild einer Hexe dran. Dennoch muss nicht jede Tochter
des Kessels eine irre lachende Hexe sein, aber sie ist eine
Meisterin der Brau- und Kochkunst mit dem Hexenkes-
sel und kann innerhalb kiirzester Zeit Trinke, Salben
und Suppen zubereiten, die eine magische Wirkung
aufweisen. Es versteht sich von selbst, dass sich unter
ihnen auch die eine oder andere Kriuterfrau mit tiber-
ragenden Kenntnissen der Heilkunst befindet und vie-
le Hexen, die sich allzu neugierigen Blicken durch ihre
Zauberkiinste verbergen kénnen. Immerhin behaupten
viele, dass es nur ein kleiner Schritt von der Heilerin zur
Giftmischerin sei.

Verschwiegene Schwesternschaft-Stile
(Eulenhexen)

Jdgerinnen

Unter den Verschwiegenen Schwestern sind die Jdgerin-
nen dafiir bekannt, dass sie gnadenlos Hexenjiger wie
fehlgeleitete Inquisitoren oder aufgebrachte Bauern ja-
gen und bekdmpfen. Thre Zauberkrifte sind darauf aus-
gerichtet, méglichst viel Schaden zu verursachen und
wer die Kralle einer Jigerin, oder einen Treffer ihres
Radaubesens abbekommen hat, wird bestitigen, dass
dies stimmt. Mit ihrer Erfahrung steigt auch die Mog-
lichkeit sich zu wehren. So sind erfahrene Jigerinnen
in kampforientierter Bewegungsmagie talentiert, aber
auch iiber starke negative Emotionen wie Hass kdnnen
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sie ihre Zauber zusitzlich verstédrken. Die Jagerinnen se-
hen sich als Beschiitzerinnen der Hexengemeinde und
sind durchaus auch bereit, andere Hexenschwestern vor
Entdeckung und Schaden zu bewahren.

Kinder der Liifte

Hexen bendtigen im Regelfall Bodenkontakt, ansonsten
sind sie kaum in der Lage zu zaubern. Die Stromung der
Verschwiegenen Schwesternschaft, die auch als die Kin-
der der Liifte bekannt sind, haben sich von dieser Ein-
schriankung groftenteils befreit. Die Kinder der Liifte
kénnen auf ithrem Fluggerit Zauber wirken, ohne dass
es fiir sie merklich schwieriger wird. Fiir sie ist das Flug-
gerit ein Teil ihrer Selbst und von Sumu, sodass der Ritt
durch die Luft fiir sie so ist, als wiirden sie Bodenkontakt
bewahren. Sie sind tédliche, fliegende Zauberinnen, die
ihren Gegnern auf ungewohnte Art und Weise angreifen
kdnnen. Haben sie lange genug iiberlebt und sich wei-
tergebildet, zdhlen sie mit zu den besten Telekinetike-
rinnen und Bewegungszauberinnen der Hexen.

Waldhexen

Einige der Verschwiegenen Schwestern leben zuriick-
gezogen in Wildern. Meist werden sie aufgrund ihrer
Zuflucht einfach waldhexen genannt. Ahnlich wie die
Sumpfhexen sagt man ihnen viele {ible Dinge nach und
man kann nicht leugnen, dass sich unter den waldhexen
einige Vertreterinnen der Tochter Satuarias befinden,
die sich ausgezeichnet mit den dunkleren Spielarten
der Hexenmagie, namentlich der Fluchzauberei und der
Giftmischerei auskennen. Dennoch sind sie nicht per se
bése, sondern bevorzugen einfach ein Leben im Wald.
Aus diesem schépfen sie auch ihre Stérke, denn solange
sie sich in einem Wald aufhalten, ist ihre Magie deutlich
starker als auBerhalb.
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Grundsitzlich ist die Vorstellung der verschie-
denen Zauberstile nicht abschlieRend. Jede Zau-
bertradition, die tiber ein Repertoire an eigenen
Zaubern verfiigt, kann iiber Zauberstile verfiigen.
Selbst eine Tradition, die nur magische Handlun-
gen ausfiihrt, wire mit verschiedenen Stilen vor-
stellbar (siehe dazu auch die Zauberbarden und
Zaubertinzer in Aventurische Magie).

Wir haben an dieser Stelle nur die wichtigsten
Zauberstile vorgestellt und durch die verschie-
denen Ausbildungsstitten mag es noch deutlich
mehr Stile pro Tradition geben. Gerade bei den
Elfen und Hexen haben wir uns bislang auf eine
ibergeordnete Stromung konzentriert, aber wie
bei den Magiern kann es durchaus sein, dass eine
besondere Lehrmeisterin ihren Schiilern auch in
diesen Traditionen einen besonderen Stil vermit-
. telt. Weitere Stile fiir Zauberer stellen wir dir in
weiteren Ergdnzungen vor.
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»Kaum jemand weifs, wie sehr sich die Hexen einer Schwes-
ternschaft unterscheiden. Die Gildenmagier magen ihre Gilden
haben und die Druiden ihre Denkschulen, doch kaum ein ge-
lehrter Hesindegeweihter weifs, dass auch wir Hexen so etwas
wie Stromungen kennen. Fiir uns sind diese nicht so wichtig,
aber wir wissen intuitiv, dass wir dazu gehéren. Eine Hexe der
Verschwiegenen Schwesternschaft kann eine Jdgerin oder eine
Waldhexe sein, eine Schwarze Witwe zu den Rdcherinnen Ly-
cosas gehdren oder zu den Geisterseherinnen. Es gibt viele He-
xen, die sich nicht so bezeichnen wiirden, aber dennoch unter-
scheidet sich jede Schwester Satuarias von der anderen.

Und auch wenn es nur wenige glauben mégen: Einige von
uns, etwa die Madaschwestern, sind wissbegierige Gelehrte.
Ich halte zwar nichts von den Akademien der Magier, aber
ich schitze auch das gemeinsame Lernen und Lehren. Unsere
Tradition kennt einige lingst vergessene magische Fahigkei-
ten, und iiber die Nutzung einer Hexenlinie kénnte ich euch
stundenlang erzielen. Ihr nennt sie Kraftlinien, was nicht so
falsch ist, aber auch nicht richtig. Satuaria schenkte sie uns
und will, dass wir das Ritsel um sie entschliisseln.

Vielleicht sollten wir uns eines Tages mit euch Magiern zusam-
mentun, um die Geheimnisse der Géttin zu entschliisseln. Gut
wdr’s, ihr Stubenhocker kennt viele Dinge, tiber die wir nichts
wissen und umgekehrt. Aber meine Schwestern trauen euch
nicht so recht iiber den Weg. Ich wette, wenn wir euch etwas
zeigen wiirden, was ihr nicht kennt, wiirde es sich einen Tag
spdter in einem Buch in der Puniner Akademie niedergeschrie-
ben wiederfinden. Geheimnisse sind einfach nichts fiir euch.«
—Kadra, eine Hexe des Ordens der Madaschwestern, 1038 BF

An dieser Stelle méchten wir dir magische Sonderfer-
tigkeiten vorstellen. Die Sonderfertigkeiten unterteilen
sich in drei Klassen. Zunichst findest du allgemeine ma-
gische Sonderfertigkeiten aufgefiihrt, die jeder Zaube-
rer 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.

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 ergdnzen.




Allgemeine magische Sonderfertigkeiten

Abnehmbare Magierkugel

Manchmal kann es niitzlich sein, Stab und Magierkugel
getrennt zu verwenden. Magier, die ihre Kugel in ihren
Stab integriert haben, kénnen die Kugel durch diese

Sonderfertigkeit wieder herausnehmen.

Regel: Eine in einen Magierstab eingebaute Magierku-
gel kann in 1 Aktion wieder aus dem Stab getrennt
werden. Soll die Magierkugel wieder mit dem Stab
zusammengefiigt werden, ist dazu ebenfalls 1 Aktion

notwendig.

Voraussetzung: Tradition (Gildenmagier), Sonderfer-
tigkeit Bindung der Magierkugel, Sonderfertigkeit

Bindung des Stabes
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

GrofRe Meditation I-III

Die GroRe Meditation, welche bei den verschiede-
nen Traditionen unter unterschiedlichem Namen be-
kannt ist, erlaubt es, astrale Krifte noch weiter zu
vergroRern.

Regel: Durch die Sonderfertigkeit bekommt der Held
pro Stufe der GroRen Meditation 6 zusitzliche AsP, die
seinen Grundwert der Astralenergie erh6hen und ihm
somit erlauben, ein héheres Maximum zu erreichen.

Voraussetzungen: Stufe 1. Zauberer; Leiteigenschaft
der Tradition 13; Stufe II: GroRe Meditation I, Leitei-
genschaft der Tradition 15; Stufe I1I: GroRe Meditation
11, Leiteigenschaft der Tradition 17

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte pro Stufe

Blutmagie (Selbstopfer)

Das Opfern von Eigenblut ist vor allem bei Schwarzma-
giern und Beschwérern verbreitet, um so gréRere Men-
gen an Lebenskraft in astrale Energien umzuwandeln.
Regel: Der Held kann sein eigenes Blut opfern, um AsP
dazu zugewinnen. Um Blutmagie einzusetzen, muss
dem Zauberer zunichst eine Probe auf Selbstbeherr-
schung gelingen, andernfalls kann er 1 Tag lang keine

Blutmagie einsetzen.

Gelingt ihm die Probe, kann er LeP im Verhiltnis 1 zu
1 in AsP umwandeln, verliert aber am Ende der Proze-
dur 1W3+1 LeP zusitzlich. Bei Ritualen und Zaubern
des Merkmals Damonisch ist die Probe des Zaubers
um die zusitzlich geopferten LeP/2 erleichtert.
Voraussetzung: Vorteil Zauberer, Verbotene Pforten

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Gegenstidnde verfluchen

Einige Hexen konnen einen Fluch nicht nur selbst
aussprechen, sondern auch auf einen Gegenstand

tibertragen.

Regel: Wer iiber diese Sonderfertigkeit verfligt, der

kann Gegenstinde verfluchen (siehe Seite 50).
Voraussetzung: Tradition (Hexen)
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Gemeinsamer Fluch

chen (siehe Seite 51).
Voraussetzung: Tradition (Hexen)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Hexen, die gemeinsam einen Fluch aussprechen, kén-

nen die dafiir anfallende Kraft unter sich aufteilen.

Regel: Hexen, die iiber diese Sonderfertigkeit verfligen,
kénnen mit anderen Hexen, die ebenfalls diese Son-
derfertigkeit haben, gemeinsam einen Fluch ausspre-

Grof3e Trankverdiinnung

Durch den Einsatz magischer Krifte kann man Elixie-
re verdiinnen, sodass man eine gréere Menge davon
herstellen kann. Allerdings geht dies auch zu Lasten
der Qualitit.

Regel: Der Zauberer kann fiir 4 AsP ein alchimistisches
Elixier verdiinnen, sodass daraus zwei Elixiere wer-
den. Diese weisen allerdings jeweils eine um 2 niedri-
gere QS auf. Sollte dadurch die QS auf 0 oder weniger
fallen, scheitert die Verdiinnung und das Elixier wird
unbrauchbar. Kann der Alchimist 2 Trinke pro Tag
brauen, kann er sich pro Tag entscheiden, entweder
zwei Trinke zu brauen oder einen beliebigen Trank
zu verdiinnen.

Voraussetzungen: Tradition (Zauberalchimisten), Al-
chimie 12

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Hexentanz

Uber den Tanz der T6chter Satuarias wiahrend ihrer He-
xennichte wird viel berichtet. Hexen, die sich dem Tanz
voll und ganz verschrieben haben, sind nach dem Fest
besonders stark mit der Macht ihrer Gottin verbunden.
Regel: Diese Sonderfertigkeit kann nur auf dem Tanz-
platz der Hexennacht eingesetzt werden. Die Spie-
lerin der Hexe legt eine Probe auf Tanzen (exotischer
Tanz) ab. Jede erzielte QS lésst sich in eine der folgen-
den Boni umwandeln:
« FW Betoren +1
@ FW Fliegen +1
@ FW Willenskraft +1
< FW eines beliebigen Zaubers der Tradition (Hexen) +1
Die Boni halten 24 Stunden lang an. Die Boni sind ku-
mulativ. Keine Fertigkeit kann einen héheren Bonus
als +3 erhalten.
Voraussetzungen: Tradition (Hexen), Tanzen 8
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Imitationszauberei I-V

Schelme kénnen Spriiche und Rituale durch das Beob-

achten von Zauberei zu Schelmentricks umwandeln.

Regel: Pro Stufe der Sonderfertigkeit kann der Schelm
einen Zauber in einen Schelmenstreich umwandeln.

Voraussetzungen: Tradition (Schelme)

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Koboldruf

Mittels des Koboldrufs kann ein Schelm einen thm be-
kannten Kobold, meist seinen Ziehvater oder seine
Ziehmutter, zu sich rufen.

Regel: Diese Sonderfertigkeit erlaubt es dem Anwender,
einen Kobold zur rufen, den er personlich kennt. Der
Kobold reist durch ein Limbustor zum Anwender und
erscheint 16 Aktionen spiter bei ihm. Was der Kobold
fiir den Anwender zu tun bereit ist, hdngt ganz von
dessen Wiinschen und Redegewandtheit ab.

Nach 5 Minuten erleidet der Anwender 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzungen: Tradition (Schelme)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Koboldvision

Diese Sonderfertigkeit verschafft dem Schelm einen

Blick in die Koboldwelt.

Regel: Der Anwender kann einen Blick in eine ihm be-
kannte die Koboldwelt werfen. Das Fenster offnet sich
nur fiir ihn sichtbar in eine ihm bekannte, beliebige
Ecke der Koboldwelt. Der Blick entspricht dabei einem
Blick durch ein Bullauge, das nur fiir ich ihn sichtbar
ist, sich aber mit dem Anwender bewegt. Dadurch ist
er auf Dere abgelenkt und erleidet eine Erschwernis
von 1 auf alle Proben. Das Fenster bleibt 5 Minuten
offen, kann sich aber auf Wunsch des Schelms bereits
frither schlieRen.

Nach 5 Minuten erleidet der Anwender 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzungen: Tradition (Schelme)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Kleine Trankverdiinnung

Durch den Einsatz magischer Krifte kann man Elixiere ver-

diinnen, sodass man eine gréRere Menge davon herstellen

kann. Allerdings geht dies auch zu Lasten der Qualitit.

Regel: Der Zauberer kann fiir 4 AsP ein alchimistisches
Elixier verdiinnen, sodass daraus zwei Elixiere wer-
den. Diese weisen allerdings jeweils eine um 3 niedri-
gere QS auf. Sollte dadurch die QS auf 0 oder weniger
fallen, scheitert die Verdiinnung und das Elixier wird
unbrauchbar. Kann der Alchimist 2 Trinke pro Tag
brauen, kann er sich pro Tag dazu entscheiden, ent-
weder zwei Trinke zu brauen oder einen beliebigen
Trank zu verdiinnen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Alchimie 12

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Kleines Salasandra

Das Salasandra ist ein wichtiger Teil des elfischen Da-

seins, eine geistige und musikalische Verbindung von

mehreren Elfen, meist sogar der ganzen Sippe, in der sie
ihren Geist offenlegen.

Regel: Elfen, die liber diese Sonderfertigkeit verfiigen,
konnen sich in einem mindestens einstiindigen Ritual
miteinander verbinden. Sie miissen sich dazu alle in
einem Radius von 16 Schritt um einen ausgewihlten
Mittelpunkt aufhalten.

Die Elfen kdnnen ihre LeP und AsP beliebig mit den
anderen Elfen im Salasandra austauschen bzw. ver-
schieben, sodass ein geschwichter Elf beispielswei-
se von seinen Gefdhrten einen Teil ihrer AsP- und
LeP-Vorrite erhilt. Allerdings kann man nicht tiber
das Maximum der Werte hinausgehen und keine
Energie eines einzelnen Teilnehmers unter 6 absinken
lassen. Fiir jeweils 10 volle Punkte, die so verschoben
werden, dauert das Salasandra 1 Stunde.

Alle Teilnehmer sind nach dem kleinen Salasandra so
gliicklich, euphorisch oder ausgeglichen, dass Proben
auf Zauber um 1 erleichtert sind. Dies hilt so viele Stun-
den an, wie das Salasandra wirkte. Wird das Salasand-
ra gestort, z. B. durch einen Angriff, bricht es sofort ab
und auch die Wirkung kann sich nicht entfalten.

Voraussetzung: Spezies Elf, Tradition (Elfen)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte




Kraftknotennutzung

Die Nutzung der Vorteile eines Kraftknotens erfordert

einiges an Kenntnis. Nur mit dieser Sonderfertigkeit

kann ein Zauberer die Geheimnisse der Kraftknoten

entschliisseln und nutzen.

Regel: Der Zauberer kann alle regeltechnischen Vortei-
le eines Kraftknotens nutzen (siehe Seite 51).

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Kraftliniennut-
zung, Leiteigenschaft der Tradition 15

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Kraftliniennutzung

Die Kraftlinien kénnen einem Zauberer bei richtiger

Nutzung das Wirken von Ritualen erleichtern. Durch

diese Sonderfertigkeit kann er entsprechende Vorteile

nutzen.

Regel: Der Zauberer kann alle regeltechnischen Vortei-
le einer Kraftlinie nutzen (siehe Seite 51).

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Tradition muss Ri-
tuale einsetzen kénnen,

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Kraftknotenmagie

Wer sich bereits mit der Nutzung von Kraftknoten
auskennt, kann sie mit dieser Sonderfertigkeit stirker
manipulieren.

Regel: Verfligt der Zauberer iiber diese Sonderfertig-
keit, erhilt er eine Erleichterung von 1 auf Zauber, so-
fern sich sein Korper auf einem Kraftknoten befindet.
Die Modifikation Reichweite erhShen erschwert die
Probe entlang der Linien des Knotens nicht.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Kraftknotennutzung

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Kraftlinienmagie

Durch die Einstimmung auf die Kraftlinien kann ein

Zauberer seine Rituale leichter wirken.

Regel: Verfligt der Zauberer iiber diese Sonderfertig-
keit, erhilt er eine Erleichterung von 1 auf Zauber,
sofern sich sein Korper auf einer Kraftlinie befindet.
Die Modifikation Reichweite erhShen erschwert die
Probe entlang der Linie nicht.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Kraftliniennutzung

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Lockeres Zaubern

Ein gelibter Schelm kann versuchen, bei seiner Zaube-
rei den Widerstand seines Gegeniibers durch Beherr-
schungs- und Formverwandlungsmagie zu umgehen.
Regel: Der Schelm kann bei seinen Schelmenstreichen
eine SK und ZK von bis zu 2 bei seinen Zielen ignorie-
ren. Diese Sonderfertigkeit ist mit dem Vorteil Unbe-
schwertes Zaubern (siehe Seite 219) kombinierbar,
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sodass SK und ZK von bis zu 3 ignoriert werden
kdnnen.

Voraussetzungen: Tradition (Schelme)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Materielle Verbindung

Eine materielle Verbindung erlaubt es, den Willen und
die Widerstandskraft gegen Magie bei einem Ziel zu
schwéchen.

Regel: Verfiigt der Zauberer iiber eine korperliche Kom-
ponente seines Ziels (ein Biischel Haare, eine kleine
Phiole Blut usw.; ein Haar oder ein Tropfen Blut reicht
nicht aus), dann sinken SK und ZK des Ziels um 1 ge-
gen Zauber und magische Handlungen.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Permanenter Fluch {D

Die meisten Fliiche enden nach einer bestimmten Zeit,

aber michtige Hexen sind auch in der Lage, einen Fluch

dauerhaft wirken zu lassen.

Regel: Um einen Fluch permanent wirksam zu machen,
braucht man diese Sonderfertigkeit (siche Seite 51).

Voraussetzung: Tradition (Hexen)
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte
P
O
Nicht immer will die Hexe warten, bis 24 Stunden vorbei
sind, damit ein Fluch wirkt. Durch diese Sonderfertig-
keit kann sie Fliiche sofort wirksam werden lassen
Regel: Mit Einsatz dieser Sonderfertigkeit kénnen Flii-
che sofort ausgeldst werden, wodurch die Hexe nicht
24 Stunden warten muss (siehe Seite 51).

Voraussetzung;: Tradition (Hexen)
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Sofortiger Fluch

Traumzauberei I-111

Wer Traumwelten bereisen und sich sicher in ihnen be-
wegen will, der nutzt diese Sonderfertigkeit, um seine
Krifte zu verstirken.

Regel: Fiir jede Stufe dieser Sonderfertigkeit kann der
Zauberer in einer Traumwelt alle seine Eigenschaften
(inklusive RS und TP) um 1 erhéhen. Er muss keine
einzelne Eigenschaft auswihlen - alle verbessern sich
automatisch um 1.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft
der Tradition 13, Traumgestalt 8; Stufe II: Traumzau-
berei I, Traumgestalt 12, Leiteigenschaft der Traditi-
on 15; Stufe III: Traumzauberei II, Traumgestalt 16,
Leiteigenschaft der Tradition 17

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte pro Stufe




Zauberstilsonderfertigkeiten (Elfen)

Bewahrer

Die Bewahrer gelten unter den Elfen als diejenigen, de-

ren besonderes Interesse die Heilkunst ist. Sie sind die

begabtesten Heiler ihres Volkes, weshalb ihnen nur sel-
ten ein Heilzauber misslingt.

Regel: Ein Bewahrer sticht durch seine Heilzauberei
heraus. Auf Zauber, die LeP regenerieren, erhilt er
eine Begabung. Sollte er schon eine Begabung in ei-
nem dieser Zauber haben, so kann er statt 1W20 sogar
2W20 noch einmal wiirfeln.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewanderter
Heilzauberer, Erdkraft, Ubertragung der Lebenskraft

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Elfen)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Former

Wer sich in einer Elfensippe durch sein handwerkliches

Geschick auszeichnet, gehort zu den Formern. Former

kénnen mit Hilfe der Magie besonders kunstvolle und

qualitativ hochwertige Objekte erschaffen.

Regel: Gegenstinde, die ein Former herstellt, erhalten

fiir 8 AsP 10 % mehr Strukturpunkte, ausgehend von
einem gewdhnlichen Gegenstand dieser Art.
Der Erschaffer kann eine Doppel-20 bei der Probe auf
ein Talent, welches zum Herstellen von Gegenstan-
den aus Stoff, Leder oder Holz eingesetzt wurde, fiir
10 AsP in einen einfachen Misserfolg umwandeln.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erschaffer,
Harmoniezauberei, Zauberobjekte

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Elfen)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Kampfer

Um die Siedlungsgebiete ihres Volkes zu verteidigen,

haben sich einige Elfen dem Schutz ihrer Sippe ver-

schrieben. Ein elfischer Kdmpfer kann mit seiner Magie

seine Angriffszauber besonders effektiv einsetzen.

Regel: Zauber, welche die Kampfwerte des Elfen verbes-
sern, sind um 1 erleichtert. Zudem spart der Elf 1 AsP
ein (bis zu einem Minimum von 1 AsP).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Destruktor,
Unaufhaltsamkeit, Zauberkdmpfer

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Elfen)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Legendensdnger

Die musikalischsten unter den Elfen werden Legenden-
sdnger genannt. lhre Musik ist nicht nur tiberderisch
schon, auch die Wirkung ihrer elfischen Zauberlieder
hilt deutlich ldnger an als bei anderen Elfen.
Regel: Die Wirkungsdauer von Elfenliedern ist bei Le-
gendensidngern verdoppelt.
ErweiterteZaubersonderfertigkeiten:EinlullendeZau-
bermusik, Musikzauberei, Verstindigungszauberer
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Elfen)
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Wildnisldufer

Die elfischen Wildnisldufer sind Spezialisten fiir das

Uberleben in der Natur. So verwundert es nicht, dass

sich ihre Magie stirker auf Tiere und Pflanzen konzent-

riert als auf Kulturschaffende.

Regel: Zauber, die auf Tiere oder Pflanzen wirken, er-
halten eine Erleichterung von 1. Zudem spart der
Wildnisldaufer 1 AsP ein (bis zu einem Minimum von
1 AsP).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewegungs-
zauberei, Erdkraft, Tierfliisterer

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Elfen)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Zauberweber

Die Zauberweber sind diejenigen unter den Elfen, die

sich voll und ganz der Zauberei verschrieben haben. Sie

kennen sich gut mit den alten Ritualen der Elfen aus und
sind vor allem selbst nicht leicht durch geistige Beein-
flussung auszuschalten.

Regel: Der Zauberweber spart bei allen Zaubern der
Verbreitungen allgemein und Elfen 1 AsP (bis zu ei-
nem Minimum von 1 AsP). AuRerdem spart er einen
weiteren AsP zusitzlich ein, wenn er die Modifikation
Kosten sparen anwendet (auch hier bis zu einem Mi-
nimum von 1 AsP).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Harmoniezau-
berei, Selbstkontrolle, Ubertragung der Astralkrifte

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Elfen)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Zauberstilsonderfertigkeiten (Gildenmagier)

Scholar der Akademie
der Erscheinungen zu Grangor

Die Illusionisten aus Grangor kénnen Illusionen deut-
lich langer aufrechterhalten als viele ihrer Kollegen.

Dies fiihrt aber dazu, dass sie auch mehr Kraft in die

Trugbilder flieRen lassen miissen.

Regel: Wer iiber diese Sonderfertigkeit verfiigt, kann
vor dem Wirken eines Zaubers mit dem Merkmal 11-
lusion entscheiden, ob der Zauber eine 50 % lingere




* Zusammen mit der SF
Langanhaltende Illusion
kommen Grangorer auf
eine 100 % ldngere Wir-
kungsdauer, aber auch auf
100 % mehr AsP-Kosten.

Wirkungsdauer haben soll.
Dieser Zauber kostet dann
allerdings auch 50 % mehr
AsP. Bei Zaubern, die auf-
rechterhalten werden miis-
sen, sind nur die Kosten fiir
die Aktivierung des Zaubers
um 50 % erhoht, nicht aber die AsP-Kosten pro Zeit-
- O einheit. Die Intervalldauer verdoppelt sich.®
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Geistermedi-
um, Langanhaltende Illusion, Unverstellter Blick
Voraussetzung:
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Scholar der Akademie der
Geistreisen zu Belhanka

Durch ihre Reisen und Abenteuer sind die Belhankaner
Magier darauf bedacht, ihre Zauber besonders schnell
zu wirken.

" Regel: Diese Sonderfertigkeit erlaubt es, die Modifika-
tion Zauberdauer senken ohne eine Erschwernis von 1
durchzufiihren, allerdings erhdhen sich dadurch die
Kosten auch um 4 AsP. Der Einsatz ist nur fiir Zauber-
spriiche mdglich, nicht fiir Rituale.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewegungs-
zauberei, Brillanter Telekinetiker, Umfassende
Telekinese

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar der Akademie der Herrschaft
zu Elenvina

Ein Elenviner Beherrscher kann seine magischen Kiins-
te besonders lange aufrechterhalten.
e _ Regel: Wer tiber diese Son-

B derfertigkeit verfiigt, kann
vor dem Wirken eines Zau-
bers mit dem Merkmal Ein-
fluss entscheiden, ob der
Zauber eine 50 % langere
Wirkungsdauer haben soll.
Dieser Zauber kostet dann
allerdings auch 50 % mehr
AsP. Bei Zaubern, die auf-

rechterhalten werden miissen, sind nur die Kosten

fiir die Aktivierung des Zaubers um 50 % erhdht, nicht

aber die AsP-Kosten pro Zeiteinheit. Die Intervalldau-
*- O er dauert dafiir doppelt so lange.®
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Geistzauberer,

Matrixzauberei, Vollkommener Beherrscher
Voraussetzung:
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

< Zusammen mit der SF
Geistzauberer kommen
Elenviner auf eine 100 %
langere Wirkungsdauer,

| aber auch auf 100 % mehr
AsP-Kosten.
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Scholar der Akademie der Magischen
Riistung zu Gareth

Die Magier der Akademie der Magischen Riistung
haben sich auf den Schutz durch magische Schilde
konzentriert.

Regel: Garether Schiiler werden vornehmlich darauf
vorbereitet, magische Schilde einzusetzen. Setzen sie
einen Zauber der Klasse Magisches Schild ein, erhal-
ten sie bei einer gelungenen Probe +2 FP (bis zu einem
Maximum von 18 FP).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erweiter-
ter Gedankenschutz, Magischer Schutzschild,
Selbstkontrolle
Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

TR st
- Magische Schilde

Mit Zaubern der Klasse Magische Schilde sind

- alle Zauber gemeint, die ein Schutzschild um den

" Zauberer gegen (magische) Angriffe aufbauen,

~ also beispielsweise ARMATRUTZ, ABLATIVUM,

~ DAMONENSCHILD, GARDIANUM usw.
i e TN
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Scholar der Akademie des Magischen
Wissens zu Methumis

Fiir einen Methumiser Magier ist seine Fihigkeit, in
Ruhe eine Analyse durchzufithren, von besonderem
Wert.

Regel: Der Methumiser Magier bekommt beim Einsatz
von Zaubern des Merkmals Hellsicht +1 FP, wenn er
die Modifikation Zauberdauer erhhen einsetzt (bis zu
einem Maximum von 18 FP).

AuRerdem erhilt er bei Magischen Analysen +1 FP auf
Magiekunde.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Artefaktanalyti-
ker, Vortrefflicher Hellseher, eine erweiterte Zauber-
sonderfertigkeit aus einem Nebenfach (siehe Kasten.)

Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

R
Nebenficher (stehen als dritte erweiterte

| Zaubersonderfertigkeit zur Auswahl):
~ Alle erweiterten Zaubersonderfertigkeiten, die
; +1 auf ein Merkmal einbringen (auRer fiir Ele-
_ mentar und Damonisch), Matrixzauberei
o A 5
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Scholar der Akademie von Licht und
Dunkelheit zu Nostria

Die Nostrianer haben sich auf Zauber konzentriert, wel-
che auf leblose Gegenstinde gewirkt werden. g

-.t. ; o
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Regel: Zauber, die auf die Zielkategorie Objekte wirken,
haben fiir Nostrianer eine Erleichterung von 1.

Erweiterte = Zaubersonderfertigkeiten: = Begnade-
ter Objektzauberer, Eiserne Konzentrationsstirke,
Matrixzauberei

Voraussetzung:
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Halle der Macht
zu Lowangen

An der Halle der Macht wird im Detail unterrichtet, wie
man Beherrschungszauber erzwingen kann, allerdings
ist der Preis dafiir eine weniger starke Wirkung.

Regel: Schiiler der Halle der Macht kénnen sich beim Zau-
bern und beim Einsatz der Modifikation Erzwingen dazu
entscheiden, eine Erleichterung von 2 statt 1 zu erhal-
ten. Allerdings sinkt ihr FW dadurch um 2. Der Einsatz
ist nur fiir Zauberspriiche moglich, nicht fiir Rituale.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Geistzauberer,
Machtvolle materielle Verbindung, Vollkommener
Beherrscher

Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Halle des Lebens
zu Norburg

Die Norburger sind wahre Spezialisten der Heilmagie
und haben sich in diesem Bereich auch nie den Zauber-
kiinsten anderer Traditionen verschlossen.

Regel: Ein Magier aus Norburg kann drei Fremdzauber
des Merkmals Heilung auswihlen und sie wie Zauber
der Verbreitung Gildenmagier behandeln.

Erweiterte =~ Zaubersonderfertigkeiten: = Bewan-
derter Heilzauberer, Magische Krauterheilkunde,
Matrixzauberei

Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar der Halle des Quecksilbers
zu Festum

Auch wenn es unter den Magiern einige bekannte Al-
chimisten gibt, stechen die Festumer Magier aus die-
sem Kreis heraus. Besonders ihre Fihigkeiten im Um-
gang mit magischen Objekten suchen aventurienweit
ihresgleichen.

Regel: Zauber mit dem Merkmal Objekt kosten 1 AsP
weniger (bis zu einem Minimum von 1 AsP). Auer-
dem muss ein Festumer nur 3 statt 4 AsP einsetzen,
um bei Alchimie eine Erleichterung von 1 bei der Pro-
be zu erhalten.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Alchimieana-
lytiker, Matrixzauberei, Vollendeter Elementarist




Voraussetzung:
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Scholar der Halle des Vollendeten
Kampfes zu Bethana

Als Meister der magischen Kampfkunst sind die Angriffe
der Bethaner besonders eindrucksvoll.

Regel: Alle TP oder SP verursachenden Zauber richten bei
einem Bethaner grundsitzlich 2 TP bzw. SP mehr an.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Destruktor, Ei-

serne Konzentrationsstirke, Selbstkontrolle
Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar der Kiranya von Kutaki

Schiilern der Kiranya von Kutaki ist es mdglich, ihre
Krifte bei Hellsicht- und Sphirenzauberei besonders ef-
fektiv einzusetzen.

Regel: Zauber der Merkmale Hellsicht und Sphiren
kosten Schiiler Kiranyas 1 AsP weniger (die Kosten
betragen jedoch mindestens 1 AsP). Diese Fahigkeit
ist kompatibel zu weiteren Fihigkeiten, um AsP ein-
zusparen, beispielsweise dem Stabzauber Kraftfokus
(siehe Regelwerk Seite 277).

Erweiterte  Zaubersonderfertigkeiten: Kundiger
Sphirologe, Machtvolle Verbotene Pforten, Vortreff-
licher Hellseher

Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar der Sevastana Gevendar

Als Seekriegsmagier sind die Schiiler von Sevastana Ge-
vendar auf dem Meer zu Hause. Fiir Angriffe auf weiter
entfernte Ziele, beispielsweise feindliche Schiffe, haben
sie eine besondere Fihigkeit entwickelt.

Regel: Ein Schiiler Gevendars kann sich aussuchen, ob
er bei der Modifikation Reichweite erhShen eine Er-
schwernis von 1 erhilt, oder ihn der Zauber 4 zusitz-
liche AsP kostet.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Eiserne Kon-
zentrationsstérke, Kriegszauberer, Machtvolle Verbo-
tene Pforten

Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Scholar des Kampfseminars zu
Andergast
Die Kampfmagier des Andergaster Seminars gehdren zu

den Zauberern, deren Magie die stdrkste Zerstérungs-
kraft aufweist.

Regel: Bei Zaubern, die TP oder SP verursachen und bei
denen zur Schadensbestimmung mindestens 1W6 ge-
wiirfelt werden muss, kénnen Andergaster Magier einen
W6 nochmal wiirfeln und das bessere Ergebnis wahlen.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Destruktor,
Kriegszauberer, Machtvolle Verbotene Pforten

Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar des Kreises der Einfiihlung

Fiir die Zauberer des Kreises der Einfiihlung ist die Ma-
gie der Elfen kein Mysterium, sondern ein natiirlicher
Teil ihrer Zauberei. Viele dieser Zauber wirken sie ge-
nauso intuitiv wie ihre spitzohrigen Lehrmeister.
Regel: Ein Magier des Kreises der Einfiithlung kann drei
Zauber der Verbreitung Elfen auswihlen und sie wie
Zauber der Verbreitung Gildenmagier behandeln.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Elfenfreund,
Verstandigungszauberer, Vortrefflicher Hellseher
Voraussetzung:
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar des Rafim Bey

Als tulamidischer Magier hat sich Rafim sowohl inten-
siv mit dem Elementarismus als auch der Ddmonologie
beschiftigt. Auch seine Schiiler weisen ein gutes Hind-
chen bei der Beherrschung der Beschworung auf.
Regel: Ddmonen und Elementare erfiillen Schiilern des
Rafim einen zusitzlichen Dienst nach ihrer Beschwo-
rung (bis zu einem Maximum von 6 Diensten).
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Eiserne Kon-
zentrationsstirke, Uberragender Dimonologe, Voll-
endeter Elementarist
Voraussetzung:
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Scholar des Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva

Die Rivaner Magier setzen ihre astralen Krifte beson-

ders kraftsparend ein, um fiir viele gewinnbringende Si-

tuation und abenteuerrelevante Ereignisse noch genii-
gend Reserven zu haben.

Regel: Rivaner Magier sparen bei Zauberspriichen mit der Ziel-
kategorie Kulturschaffende 1 AsP ein (die Kosten betragen
jedoch mindestens 1 AsP). Diese Fahigkeit ist kompatibel zu
weiteren Fihigkeiten, um AsP einzusparen, beispielsweise
dem Stabzauber Kraftfokus (siche Regelwerk Seite 277). Der
Einsatz ist nur fiir Zauberspriiche méglich, nicht fiir Rituale.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erweiterter Ge-
dankenschutz, Magischer Schutzschild, Selbstkontrolle

Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




Zauberstilsonderfertigkeiten (Hexen)

Geisterseherinnen (Schwarze Witwen)

Die Geisterseherinnen unter den Schwarzen Witwen ha-

ben sich ganz den Geistern verschrieben. Keine andere

Schwarze Witwe ist derart gut darin, Geisterwesen zu

rufen oder zu beherrschen.

Regel: Proben auf Gesellschaftstalente gegeniiber Geis-
terwesen sind um 1 erleichtert.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Geisterfreun-
din, Geistermedium, Giftmeisterin

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Richerinnen Lycosas (Schwarze Witwe)

Die Récherinnen Lycosas sind talentierte Giftmischerin-
nen und ebenso bewanderte Meuchlerinnen.
Regel: Eine Ri-
cherin  Lycosas
kann jedes Gift
unter dem Einsatz von
4 AsP aufladen und so des-
sen Giftstufe einmalig um
1 erhdhen (bis zu einem
Maximum von Stufe 6).
Die Reichweite dieser
Fihigkeit betrdgt 1
Schritt und die
Hexe muss
dafiir 1 Akti-
on einsetzen.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewegungs-
zauberei, Giftmeisterin, Meisterliches Auraverbergen
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Regel: Zauber, die die Hexe auf sich selbst wirkt, haben
eine doppelte Wirkungsdauer. :

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewegungs-
zauberei, Brillanter Telekinetiker, Meisterliches Aura
verbergen

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen) :

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Reisende (Fahrende Schwester)

Die Reisenden unter den Affenhexen sind meistens nicht
mit Gauklern unterwegs, son-
dern reisen mit ihrem Ver-
trauten allein oder mit
einer Gruppe von Aben-
teurern durch Aven-
turien, immer auf der
Suche nach dem nichs-
ten Abenteuer. Aus diesem
Grund sind sie sehr flexibel
in ihrer Zauberei und haben
gelernt, ihre Zaubersprii-
che deutlich hiufiger

zu verdndern, als dies

andere Hexen tun.

Regel: Reisende kon-
nen bei Zaubern der Verbrei-
tung Hexen immer eine Modifikation mehr durch-
fithren, als sie eigentlich durch den FW des Zaubers
diirften.

Erweiterte = Zaubersonderfertigkeiten:  Brillan- X
ter Telekinetiker, Kesselmeisterin, Meisterliches
Auraverbergen b

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Rote Jungfern (Schwarze Witwen)

Die Strémung der Roten Jungfern hat sich vor allem auf

Fluchmagie spezialisiert. Sie konnen Fliiche deutlich

leichter gegen den Widerstand des Ziels einsetzen, als

dies andere Hexen vermdgen.

Regel: Gegen Fliiche der Roten Jungfern ist die SK und
ZK des Opfers um 1 gesenkt.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Fluchmeiste-
rin, Geisterfreundin, Giftmeisterin

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Artisten (Fahrende Schwester)

Die Artisten der Fahrenden Schwesternschaft sind
groftenteils Akrobaten oder Bewegungskiinstler. So
verwundert es nicht, dass sie Zauber, die auf sie selbst
wirken, besonders lange durchhalten.

Wahrsagerinnen (Fahrende Schwester)

Die Wahrsagerinnen unter den Affenhexen sind vor al-
lem Jahrmarktszauberinnen, die den Besuchern die Zu-
kunft vorhersagen.

Regel: Einmal alle 24 Stunden kann die Wahrsagerin fiir i
sich selbst oder eine andere Person einen Blick in eine 3
mogliche Zukunft werfen. Sie muss dazu 4 AsP einset- #:
zen und mindestens 5 Minuten Zeit mit dem Wahr-
sagen verbringen. Fiir die nichsten 24 Stunden kann ]
das Ziel bei dem Einsatz der Schicksalspunkte-Option N
Neuer Wurf wihlen, welches Ergebnis es behalten will
(siehe Regelwerk Seite 30).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Meisterliches
Auraverbergen, Unverstellter Blick, Weissagung
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte



Graue Katzen (Schone der Nacht)

Einige der Schonen der Nacht sind als Graue Katzen be-
kannt. Bei ihnen handelt es sich um Einbrecherinnen,
die ihre magischen Fihigkeiten besonders auf Heimlich-
keitszauber spezialisiert haben.

Regel: Zauber, die der Hexe dazu dienen, sich zu ver-
bergen, erhalten +1 FP. Darunter fallen beispielswei-
se Zauber wie die HARMLOSE GESTALT und SCHLEIER
DER UNWISSENHEIT.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewegungszaube-
rei, Liebeszauberei, Vollkommener Beherrscher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Salonléwinnen (Schone der Nacht)

Die Schénen der Nacht, die als Salonléwinnen bezeich-
net werden, sind Meisterinnen auf dem gesellschaftli-
chen Parket. Als Verfiihrerinnen kénnen sie ihr Gegen-
tiber mit Leichtigkeit bet6ren.

Regel: Zauber mit dem Merkmal Einfluss, welche die
Salonldwin benutzt, um ihr Gegeniiber freundlich zu
stimmen oder zu betdren, erhalten +1 FP. Darunter
fallen beispielsweise Zauber wie der BANNBALADIN
und der LEVTHANS FEUER.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Fluchmeiste-
rin, Liebeszauberei, Vollkommener Beherrscher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Wildkatzen (Schone der Nacht)

Die Schonen der Nacht, die eine Wildkatze als Ver-
trautentier gewihlt haben, sind nicht nur stir-
ker mit der Natur verbunden als andere Katzen-
hexen, sie verstehen sich auch besonders gut auf
Angriffszauber.
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Regel: Zauber, die dazu gedacht sind, Schaden zu ver-
ursachen, erhalten +1 FP. Darunter fallen beispiels-
weise Zauber wie die HEXENKRALLEN oder die
HEXENGALLE.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewegungs-
zauberei, Destruktor, Tierfliisterer

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Kinder der Kobra
(Schwester des Wissens)

Die Kinder der Kobra kennen sich besonders gut mit

Zauberei aus, die sich auf Gift konzentriert.

Regel: Zauber, die direkt oder indirekt Gift erzeugen,
wirken bei den Kindern der Kobra stédrker. Das jewei-
lige Gift hat eine um 1 hdhere Giftstufe (bis zu einem
Maximum von 6). Darunter fallen z. B. GIFTHAUT und
SERPENTIALIS.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Giftmeisterin,
Meisterliches Auraverbergen Wissensaustausch

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Madaschwestern
(Schwester des Wissens)

Madaschwestern gehdren meist dem gleichnamigen

Orden im Horasreich an, aber der Begriff gilt fiir alle

Schlangenhexen, die sich vornehmlich der Erforschung

von und dem Austausch mit anderen Traditionen ver-

schrieben haben.

Regel: Die Madaschwestern konnen wie Gildenmagier
einen Fremdzauber wihlen, den sie wie einen Zauber
ihrer Tradition behandeln konnen.

Erweiterte  Zaubersonderfertigkeiten:  Vortreff-
licher Hellseher, Ubertragung der Astralkrifte,
Wissensaustausch

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Nattern der Nacht
(Schwester des Wissens)

Die Schlangenhexen, die sich meist im nérdlichen Aven-

turien aufhalten, sind stark mit der Erde verbunden und

ziehen daraus eine besondere Form der Konzentrations-
starke bei Zaubern.

Regel: Solange eine Natter der Nacht in direktem Kon-
takt mit der Erde steht, sind KL-Teilproben bei Zau-
berspriichen um 1 erleichtert.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Erdkraft, Meis-
terliches Auraverbergen, Wissensaustausch

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




Gefliigelte Tochter (Seherin von Heute
und Morgen)

Unter den Rabenhexen sind die Gefliigelten Tochter
jene, die besonders geschickt im Umgang mit ihrem
Fluggerit sind.

Regel: Eine Gefliigelte Tochter kann mit ihrem Flug-
gerdt bis zu 100 Meilen pro Stunde fliegen (statt 50
Meilen).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewegungszau-
berei, Tierfliisterer, Weissagung

Voraussetzung:

Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Rabenschwestern
(Seherin von Heute und Morgen)

Die Rabenschwestern haben ein hervorragendes Ver-
stdndnis der menschlichen Bediirfnisse und kénnen oft
durch den Einsatz von Magie spiiren, wie sie am besten
auf eine andere Person reagieren miissen, um ihre Ziele
zu erreichen.

Regel: Eine Rabenschwester kann bei einer Probe auf
ein Gesellschaftstalent 4 AsP ausgeben, um einen ein-
zigen 1W20 der Probe noch einmal neu zu wiirfeln.
Das zweite Ergebnis ist bindend. Jede Probe darf nur
einmal durch diese Fahigkeit verandert werden.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Verstindi-
gungszauberer, Vortrefflicher Hellseher, Weissagung

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Spiritualistinnen
(Seherin von Heute und Morgen)

Unter den Rabenhexen gibt es einige, die sich beson-
ders stark den Geistern verschrieben haben. Sie kénnen
diese leichter rufen, wenn sie deren Dienste benétigen,
aber auch deutlich leichter bannen.

Regel: Beim Beschwdren oder Exorzieren von Geistern
erhalten die Spiritualistinnen eine Erleichterung
von 1.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Geisterfreun-
din, Psychometrie, Vortrefflicher Hellseher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Erdverbundene (Tochter der Erde)

Die Erdverbundenen ziehen aus der Erde eine besonde-

re Kraft, die es ihnen das Zaubern erleichtert.

Regel: Solange eine Erdverbundene in direktem Kontakt
mit der Erde steht, sind IN-Teilproben bei Zaubersprii-
chen um 1 erleichtert.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewanderter
Heilzauberer, Erdkraft, Matrixzauberei

Voraussetzung:
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen) .
AP-Wert: ’ ¢
15 Abenteuerpunkte

Sumpfhexen 1.
(Tochter der Erde) 1

Kaum eine andere Hexe gilt als so furchteinfl5Rend wie
die Sumpfhexe. Sie kann mittels ihres Blickes Menschen
einschiichtern. 4
Regel: Sumpfhexen sind darin gut, ihren Mitmenschen E/
Angst einzujagen. Sie kénnen fiir 4 AsP und 1 Akti- ,
on eine Vergleichsprobe auf Einschiichtern (Drohung)
gegen Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) gegen
einen Kulturschaffenden ablegen, der maximal 7
Schritt entfernt sein darf. Gelingt ithnen die Probe, er-
leidet der Kulturschaffende 1 Stufe Furcht. Kein Kul- by
turschaffender kann durch diese Fihigkeit mehr als 1 K
Stufe Furcht erhalten. Diese Fdhigkeit funktioniert nur &
gegeniiber Kulturschaffenden mit SK 2 oder weniger.
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewanderter
Heilzauberer, Fluchmeisterin, Giftmeisterin
Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Tochter des Kessels (Tochter der Erde)

Die Tochter des Kessels sind die groRten Meisterinnen
unter den Nutzerinnen des Hexenkessels. Keine andere
Hexe kann so schnell Tranke und Salben brauen. h
Regel: Eine Tochter des Kessels kann alle Hexenkes- .
sel-Zubereitungen bereits in 20 Minuten statt in 1
Stunde zubereiten.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewander- o
ter Heilzauberer, Kesselmeisterin, Meisterliches 4
Auraverbergen A

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen) d

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Jagerinnen (Verschwiegene Schwester)

Die Jdgerinnen haben es sich zur Aufgabe gemacht, He- A

xenjdger auszuschalten. Sie sind besonders geiibt in

Kampfzauberei.

Regel: Alle TP oder SP verursachenden Zauber richten
bei einer Jigerin grundsitzlich 1 TP bzw. SP mehr an.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Be-
wegungszauberei, Macht
des Hasses, Meisterliches
Auraverbergen



Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Kinder der Liifte
(Verschwiegene Schwester)

Die Kinder der Liifte kénnen selbst in der Luft Magie

wirken.

Regel: Ein Kind der Liifte hat auf seinem Fluggerit keine
Einschridnkungen beim Zaubern. Regeltechnisch gilt
die Hexe als in Kontakt mit dem Boden.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Bewegungs-
zauberei, Brillanter Telekinetiker, Meisterliches
Auraverbergen

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte
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Waldhexen (Verschwiegene Schwester)

Einige Hexen sind so stark mit dem
Wald verbunden, dass sie einen Teil ih-
rer Kraft aus den Baumen, Strauchern und
anderen Pflanzen der Umgebung ziehen.
Regel: Eine Waldhexe erhilt +1 FP bei
Zaubern, solange sie sich in ei-
nem Wald aufhilt.
Erweiterte Zaubersonderfer-
tigkeiten: Kesselmeisterin,
Langer Fluch, Meisterli-
ches Auraverbergen
Voraussetzung: Son-
derfertigkeit Traditi-
on (Hexen)
AP-Wert:
20 Abenteuerpunkte

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

Alchimieanalytiker

Wer sich mit der Alchimieanalyse gut auskennt, der
kann magische Krifte in das Elixier flieRen lassen, um
so dessen Struktur besser lesen zu kénnen.

Regel: Bei der Analyse von Elixieren durch Alchimie
kann, wie beim Brauen alchimistischer Elixiere (siche
Regelwerk Seite 271), fiir je 4 AsP eine Erleichterung
von 1 eingerechnet werden. Maximal lésst sich so eine
Erleichterung von 2 erzielen.

Voraussetzung: passender Zauberstil, Alchimie 8

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Begnadeter Objektzauberer

Manche Zauberer verstehen sich besonders gut darauf,

Objektzauber zu wirken.

Regel: Zauber des Merkmals Objekt erhalten bei einer
gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum von
18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Bewegungszauberei

Ein Bewegungszauberer kann sich durch seine Zauber-
krifte hervorragend bewegen und die Dauer dieser Zau-
ber verlidngern.

Regel: Zauber, welche die kdrperliche Bewegung des
Zauberers unterstiitzen, sind um 1 erleichtert und
haben eine verdoppelte Wirkungsdauer. Zu diesen
Zaubern zihlen u.a. der AXXELERATUS, der KROTEN-
SPRUNG, der SPINNENLAUF und der TRANSVERSALIS.

- Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Einlullende Zaubermusik

Der elfischen Zaubermusik kann man nur schwer wie-
derstehen. Durch diese Sonderfertigkeit kann ein Elf die
natiirliche Magieresistenz eines Ziels senken und es so
fiir Zauberei empfinglicher machen.

Regel: Setzt der Zauberer bei Zaubern mit dem Merk-
mal Einfluss Musik ein, so kann er die SK des Ziels fiir
den Zauber um 1 senken, vorausgesetzt es gelingt ihm
eine Probe auf Singen oder Musizieren. Dies dauert 1
Aktion zusitzlich.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Erdkraft

Die aventurischen Hexen betrachten die Géttin Satuaria

und deren Mutter Sumu als den Quell aller Kraft. Durch

ldngeren Kontakt mit dem Erdreich sind einige Hexen
dazu in der Lage, ihre magischen Krifte viel schneller
wieder zuriickzugewinnen.

Regel: Ubernachtet die Hexe auf der Erde (z. B. auf
einer Wiese, an den Wurzeln eines Baumes, auf
einem natiirlichen Felsen), so erhilt sie bei ihrer
Regeneration +2 AsP. Sie erhilt diesen Bonus nicht,
wenn sie in einem Bett schlift (auch nicht, wenn
dieses Bett in der freien Natur steht), wenn sie sich auf
dem Wasser befindet (beispielsweise auf einem Schiff)
oder wenn die Verbindung zu Sumu auf andere Art
und Weise unterbrochen oder gestort ist. Der Meister
hat hieriiber das letzte Wort.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte
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Erschaffer

Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein Zauberer deutlich
leichter Gegenstinde herstellen, wenn er bereit ist, sei-
ne astralen Krifte dafiir einzusetzen.

Regel: Bei der Herstellung von Gegenstinden durch
Holz-, Leder-, oder Stoffbearbeitung kann, wie beim
Brauen alchimistischer Elixiere (siche Regelwerk Sei-
te 271), fiir je 8 AsP eine Erleichterung von 1 einge-
rechnet werden. Maximal ldsst sich so eine Erleichte-
rung von 2 erzielen.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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sich einfahren lassen. Dies kostet 5 Aktionen. Die Hexe
hat keine Kontrolle iiber sich, solange sie von dem Geist
besessen ist. Der Geist ersetzt ihre geistigen Eigen-
schaften durch seine und handelt in ihrem Kérper so,
wie er es wiinscht. Spdtestens nach 5 Minuten verlasst
der Geist den Kdrper wieder. Jede volle Minute kann die
Hexe eine Probe auf Willenskraft ablegen. Bei Gelingen
vertreibt sie den Geist wieder aus ihrem Kérper.
Wihrend der Besessenheit sind die Gesichtsziige der
Hexe entstellt und unheimlich, gleich ob der Geist
gute oder schlechte Absichten hegt.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Geisterfreundin

Wer sich als Geisterfreundin bezeichnet, ist bewandert
im Umgang mit den Toten und kann darauf vertrauen,
dass diese eher bereit sind, auf Vorschlige einzugehen,
und sich viel eher fiir die Sache der Hexe gewinnen
lassen.

Regel: Proben auf Uberreden (Aufschwatzen,
Herausreden, Manipulieren oder Schmeicheln), um
Geister freundlich zu stimmen, gelten bei Gelingen
der Probe als um 1 QS besser (bis zu einem Maxi-
mum von QS 6) und gewihren der Hexe 1 zusitzli-
chen Dienst.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Geistermedium

Einige Hexen sind als ausnehmend gute Medien fiir

Geister bekannt und werden so zu Meisterinnen darin,

solche Wesen in sich einfahren zu lassen.

Regel: Die Hexe kann ein Geisterwesen, das sich maximal
in einem Radius von 10 Schritt um sie befinden muss, in

Giftmeisterin

Eine Giftmeisterin unter den Hexen weil schidliche

Substanzen und Gifte effizient herzustellen.

Regel: Hexen mit dieser Sonderfertigkeit kénnen bei al-
len durch Alchimie hergestellten Giften und Elixieren,
die spieltechnische Werte negativ beeinflussen, 4 zu-
sdtzliche AsP in das Erzeugnis flieRen lassen, um eine
weitere Erleichterung von 1 zu erhalten (siehe Regel-
werk Seite 271).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Kesselmeisterin

Viele Hexen verfiigen {iber einen Zauberkessel. Einige

unter den Tdchtern Satuarias sind aber ganz besonders

bewandert darin, die Krifte des Kessels zu nutzen.

Regel: Eine Hexe mit dieser Sonderfertigkeit kann eine
Probe auf Lebensmittelbearbeitung (Brauen) ablegen,
wenn sie Trénke, Salben oder Suppen in ihrem Hexen-
kessel zubereitet. Gelingt ihr die Probe, kann sie QS/2
der folgenden Optionen wihlen:

b




< Die Dauer der Herstellung wird halbiert.

< Die Hexe hat die doppelte Menge zubereitet.

< Das Gekochte ist doppelt so lange haltbar wie iblich.
Die Hexe kann jede Option nur einmal wéhlen.
Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Regel: Die Hexen kann sich bei gezieltem Hineinstei-
gern in eine Emotion auf Hassgefiihle konzentrieren
und so eine weitere Erleichterung von 1 erhalten (sie-
he Seite 19).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Langer Fluch

Manchen Hexen ist es wichtig, dass ihre Fliiche enorm

lange wirken. Mit dieser Sonderfertigkeit konnen sie

Fliche verldngern, sodass ihre Opfer linger daran

leiden.

Regel: Ein Fluch, den die Hexe ausspricht, wirkt um eine
QS ldnger als tiblich (bis zu einem Maximum von 6 QS).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Liebeszauberei

Liebeszauberei zielt auf Emotionen und Begehren ab. Ei-

nige Zauberer sind darin so bewandert, dass es fiir sie

ein Leichtes ist, solche Zauber zu wirken und die Wir-
kung zu verldngern.

Regel: Zauber, die in einem Ziel Liebe, Begehren, Verlan-
gen, sexuelle Geluiste und dhnliche Gefiihle auslésen
oder die die Zauberin begehrenswerter und schéner
machen, sind um 1 erleichtert und haben eine verdop-
pelte Wirkungsdauer. Zu diesen Zaubern zihlen u.a.
der LEVTHANS FEUER, GROSSE GIER (je nach Auslo-
ser), BANNBALADIN und SATUARIAS HERRLICHKEIT.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Macht des Hasses

Durch die Macht des Hasses kann sich eine Hexe so in
Rage versetzen, dass die Stérke ihrer Zauberkrifte noch
zunimmt.

YA Kapitel 3. Magische Sonderfertigkeiten

Machtvolle materielle Verbindung

Wer sich intensiv mit der
materiellen Verbindung
zu einem Opfer stdrker
beschiftigt, kann die
Wirkung seines Willens
noch weiter verstirken
und die Widerstands-
kraft des Opfers senken.
Regel: Verfiigt der Zauberer iiber eine kérperliche Kom-
ponente seines Ziels (ein Biischel Haare, eine kleine
Phiole Blut usw.), dann sinken SK und ZK des Ziels um

= Mit der SF Materielle
Verbindung ergibt sich

somit eine Senkung von 2
Punkten.

il gegen Zauber.- O ...............................

Voraussetzungen: passender Zauberstil, Sonderfertig-
keit Materielle Verbindung
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Magische Krauterheilkunde

Nur wenige Meister der Heilkumst wissen, wie man mit-
tels der Unterstiitzung von einfachen Heilkrdutern eine
magische Zauberformel verbessern kann.

Regel: Diese Sonderfertigkeit erfordert materielle Kom-
ponenten in Form von Heilkrdutern (pro Behandlung
im Wert von 5 Silbertalern). Zauber, die dem Ziel di-
rekt Lebensenergie zuriickgeben (etwa der BALSAM
SALABUNDE), haben eine verdoppelte Zauberdauer
(nach Einberechnung aller Modifikatoren). Dafiir er-
hilt das Ziel zusitzlich 2 LeP zuriick.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Magischer Schutzschild

Einige Zauberer, die auf ihren Schutz bedacht sind, kén-
nen einen kurzlebigen Schutzschild erzeugen. Der Vor-
teil dieser kleinen Unterstlitzung ist die Schnelligkeit,
mit der er erschaffen werden kann.

Regel: Der Zauberer ist in der Lage, mittels einer freien

Handlung einen magischen Schild zu errichten, der
ihn (und nur ihn) vor TP- oder SP-verursachenden
Zaubern schiitzt. Der Spieler legt dazu eine Probe auf
Magiekunde (Zauberspriiche) ab. Pro QS kénnen 2 AsP in
den Schild investieren werden, und je 2 AsP fangen 1
TP/1 SP ab. Die Wirkung hélt bis zum Ende der néchs-
ten KR an, oder bis die Schildstirke verbraucht ist.
Der magische Schild funktioniert ansonsten wie ein
GARDIANUM. Uberzihliger Schaden trifft den Zaube-
rer. Falls zusétzlich ein GARDIANUM oder ein anderer
Schutzzauber auf ihm liegt, wird erst die Stirke des
Magischen Schilds abgezogen, der restliche Schaden
tibertrigt sich dann auf den Schutzzauber.

Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Musikzauberei

Durch Musikzauberei dauert das Wirken von Zauber-
spriichen zwar deutlich langer als sonst, aber dafiir kann
durch die Musik aber eine stirkere Bindung zum Ziel
der Magie erreicht werden, was den Zauber erleichtert.
Regel: Der Zauberer kann bei seinen Zauberspriichen

die Gesten und die Formel zusitzlich um eine Strophe
erweitern. Die Zauberdauer verlingert sich dadurch
um 3 Aktionen. Die Modifikation Zauberdauer senken
kann nicht ausgefiihrt werden. Der Einsatz ist nur bei
Zaubern mit einer Zauberdauer von 4 oder weniger
Aktionen einsetzbar.

Der Vorteil der musikalischen Unterstiitzung ist, dass
der Spieler des Zauberers vor der Zauberprobe eine
Probe auf Singen oder Muszieren ablegen darf und QS/2
als Erleichterung bei seiner Zauberprobe erhilt.

Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Hexe bildlich vor ihrem Auge sehen kdnnen, sie wird
aber nicht automatisch etwas iiber ihn wissen. Sogar
ein Echo von Gefiithlen des Gegenstandes nimmt sie
war (also beispielsweise, ob man mit dem Objekt gut
umgegangen ist oder ob es eine persdnliche Bindung
zu seinem Triger hat). Je mehr QS erzielt werden,
desto deutlicher sind die Informationen. Nach der
Psychometrie erleidet die Hexe 1 Stufe Betdubung.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Ubertragung der Astralkrifte

Durch diese Sonderfertigkeit ist es einem Zauberer
moglich, seine astralen Krifte auf einen anderen Magie-
begabten zu iibertragen.

Regel: Durch Beriihrung kann der Zauberer eigene Astra-
lenergie im Verhdltnis 3 zu 1 auf ein anderes Lebewesen
tibertragen, das selbst magischbegabt sein muss. Jeder
Astralpunkt erfordert 1 Aktion. Um den Vorgang einzu-
leiten, ist eine gelungene Probe auf Willenskraft notwen-
dig. Maximal kann durch die Ubertragung der Hochst-
wert der Astralenergie des Ziels erreicht werden.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Ubertragung der Lebenskraft

Durch diese Sonderfertigkeit ist es einem Zauberer
moglich, seine Lebenskrifte auf jemand anderen zu
tibertragen.

Regel: Durch Berithrung kann der Zauberer eigene Le-
bensenergie im Verhiltnis 3 zu 1 auf ein anderes Le-
bewesen iibertragen. Jeder Lebenspunkt erfordert 1
Aktion. Um den Vorgang einzuleiten, ist eine gelun-
gene Probe auf Selbstbeherrschung notwendig. Maxi-
mal kann durch die Ubertragung der Héchstwert der
Lebensenergie des Ziels erreicht werden. Durch die-
se SF kann kein im Sterben befindlicher Held gerettet
werden (LeP 0 oder weniger).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Psychometrie

Die Kunst der Befragung von Gegenstidnden ist nur we-
nigen Hexen bekannt. Durch Psychometrie kann einem
Objekt entnommen werden, was es erlebt hat, und sogar
moglicherweise, wer es hergestellt hat.

Regel: Die Hexe kann spiiren, was ein Objekt ,,durch-

lebt* hat. Das Objekt darf nicht gréRer sein als eine
Tasse und nicht mehr als 5 Stein wiegen. Die Hexe
muss das Objekt mindestens 5 Aktionen lang anfas-
sen. Durch eine gelungene Probe auf ein Talent (z. B.
Holz-, Leder-, Metall-, Stein- oder Stoffbearbeitung) - je
nachdem, woraus das Objekt groRtenteils besteht -
kann die Hexe spiiren, wer das Objekt erschaffen hat
und fiir was es benutzt wurde. Den Erschaffer wird die

Umfassende Telekinese

Manche Zauberer haben sich darauf spezialisiert, teleki-

netische Spriiche sehr lange wirken zu lassen.

Regel: Wer iiber diese Sonderfertigkeit verfiigt, kann
vor dem Wirken eines Zaubers mit dem Merkmal
Telekinese entscheiden, ob der Zauber eine 50 % lan-
gere Wirkungsdauer haben soll. Dieser Zauber kostet
dann allerdings auch 50 % mehr AsP. Bei Zaubern, die
aufrechterhalten werden miissen, sind nur die Kosten
fiir die Aktivierung des Zaubers um 50 % erhdht, nicht
aber die AsP-Kosten pro Zeiteinheit. Die Intervalldau-
er dauert daftir doppelt so lange.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte
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Unaufhaltsamkeit

Im Kampf kann es iiberlebenswichtig sein, schnell und

flexibel zu reagieren. Wer iiber diese Sonderfertigkeit

verfligt, kann einigen schlimmen Auswirkungen des

Kampfes durch Magieeinsatz entgehen.

Regel: Der Anwender dieser Sonderfertigkeit kann
unter Einsatz von 8 AsP folgende Status mittels ei-
ner freien Aktion von sich nehmen (dies muss sofort
entschieden werden, wenn man den Status erhilt):
Blutrausch, Fixiert, Liegend, Uberrascht. Im Falle von
Blutrausch erhilt man keine Betdubung, wenn man ihn
von sich nimmt.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Wissensaustausch

Die meisten Hexen stehen dem Austausch von Zaubern

zwischen ihresgleichen und den Angehdrigen anderer

Traditionen skeptisch gegeniiber. Einige Hexen hinge-

gen begriifen den Austausch, um ihre eigenen Moglich-

keiten zu erweitern und ihre Zauberkrifte stirker vari-
ieren zu kénnen.

Regel: Die Hexe hat durch ein hoheres Verstidndnis
fremder Magie weniger Schwierigkeiten, Zaubersprii-
che anderer Traditionen zu verdndern. Bei Zaubern
aus einer anderen Tradition kénnen Modifikationen
durchgefiihrt werden (sieche Regelwerk Seite 256).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Unverstellter Blick

Gerade flir Zauberer kann es hin und wieder wichtig

sein, sich nicht durch Illusionen tauschen zu lassen oder

frithzeitig Unsichtbare zu bemerken. Durch diese Son-
derfertigkeit ist der Zauberer darin geschult.

Regel: Wer iiber diese Sonderfertigkeit verfiigt, kann
nicht so leicht durch Ilusions- oder Unsichtbarkeits-
magie getiuscht werden. Proben auf Sinnesschdrfe
(Suchen oder Wahrnehmen), um einen Zauber mit dem
Merkmal Illusion zu durchschauen, sind um 1 erleich-
tert. Auch gegeniiber unsichtbaren Wesen oder Perso-
nen mit dem Status Unsichtbar ist eine Probe auf Sin-
nesschirfe um 1 erleichtert.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Weissagung

Prophezeiungen sind meistens ein zweischneidiges

* Schwert. Hexen, die sich auf die Kunst der Weissagung

verstehen, kénnen durch einen Blick in die vermeint-

liche Zukunft gute Ratschlige erteilen, jedoch verunsi-

chern sie oft auch denjenigen, an den die Prophezeiung
gerichtet ist.

Regel: Die Hexe kann eine Weissagung aussprechen.
Diese ist immer mit einem guten und einem schlech-
ten Omen verbunden. Das freiwillige Ziel, fiir das die
Weissagung bestimmt ist, bekommt bis zum Ende der
Wirkungsdauer 1 Schip. Dieser Schip kann auch das
Maximum der Person iibersteigen. Allerdings erhilt
die Person auch auf alle Fertigkeitsproben, bei denen
mindestens eine Teilprobe auf IN geht, bis zum Ende
der Wirkungsdauer eine Erschwernis von 1. Die Hexe
kann die Weissagung auch auf sich selbst anwenden.
Die Wirkung der Prophezeiung hilt bis zum Ende des
aktuellen Abenteuers an.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

;,ngpltel 3: Magische Sbnd_e_rferﬁgkeiien

Zauberkidmpfer

Wer sich als magischer Krieger in den Kampf stiirzen

will, kann durch diese Sonderfertigkeit einige Effekte

bestimmter Kampfzauber biindeln und verstirken, so-
dass er zu einem tddlichen Kdmpfer wird.

Regel: Zauber mit Reichweite selbst, die nur auf den
Zauberer selbst wirken, und die Kampfwerte verbes-
sern (AT, PA, FK, AW, TP und/oder INI), wirken um 1
QS besser (bis zu einem Maximum von 6 QS) und hal-
ten 50 % ldnger an als tiblich.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Zauberobjekte

Ublicherweise braucht es Rituale, um Magie in
einen Gegenstand zu binden, doch mithilfe dieser
Sonderfertigkeit kann ein Zauberer fiir kurze Zeit seine
Krifte durch ein Objekt strémen lassen.

Regel: Der Zauberer kann innerhalb von 5 Aktionen
8/12/16 AsP in einen Gegenstand von der GréRe ei-
nes Dolches/Schwertes/einer Zweihandwaffe und mit
einem Gewicht von bis 3 Stein flieRen lassen. Fiir die
nichste halbe Stunde gilt dieser Gegenstand als ma-
gisch. Somit lassen sich also auch kurz-
fristig magische Waffen erschaffen.

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte




Magische Sonderfertigkeiten in der Ubersicht

Allgemeine magische Sonderfertigkeiten

Sonderfertigkeit Voraussetzungen AP-Wert
Abgeschwichter Zauber**  Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13 5 AP
Abnehmbare Magierkugel  Tradition (Gildenmagier), Sonderfertigkeit Bindung der Ma- 5 AP
gierkugel, Sonderfertigkeit Bindung des Stabes
Adaption (Zauber)** Vorteil Zauberer, FW des adaptierten Zaubers 10+ A-/B-/C-/D-
Zauber:
5/10/15/20 AP
Alchimieverstirkung** Vorteil Zauberer, Alchimie 12 10 AP
Astrale Meditation™** Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13 15 AP
Aura verbergen* MU 13,IN 13 20 AP
Aurapanzer** Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15 12 AP
Blutmagie (Selbstopfer) Vorteil Zauberer, Verbotene Pforten 12 AP
Eisen- und Vorteil Zauberer, Arcanovi 14, Magiekunde 10, Metallbearbei- 10 AP
Stahlverzauberung** tung 8
Entschw6rung (Ddmonen)** Vorteil Zauberer, MU 13, Kenntnis des Pentagramma 5 AP
Entschwdrung Vorteil Zauberer, MU 13, Kenntnis des Hexagramma 5 AP
(Elementare)**
Entschworung (Geister)** Vorteil Zauberer, MU 13, Kenntnis des Heptagramma 5 AP
Exorzist I-ITT** alle: Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15; Stufe ~ 10 AP pro Stufe
II: 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
Gegenstinde verfluchen Tradition (Hexen) 12 AP
Gemeinsamer Fluch Tradition (Hexen) 10 AP
Grof3e Meditation I-III Stufe I: Zauberer; Leiteigenschaft der Tradition 13; Stufe II: 30 AP pro Stufe
GroRe Meditation I, Leiteigenschaft der Tradition 15; Stufe III:
GroRe Meditation II, Leiteigenschaft der Tradition 17
GroRe Trankverdiinnung Tradition (Zauberalchimisten), Alchimie 12 20 AP
Hexentanz Tradition (Hexen), Tanzen 8 15 AP

Imitationszauberei I-V

Improvisationszauberei
(Formel)**

Improvisationszauberei
(Gesten)**

Improvisiertes Ritual**
Kleine Kraftkontrolle**
Kleine Trankverdiinnung

Kleines Salasandra
Koboldruf

Tradition (Schelme)

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15
Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13
Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13
Vorteil Zauberer, Alchimie 12

Spezies Elf, Tradition (Elfen)

Tradition (Schelme)

5 AP pro Stufe
15 AP

10 AP

5 AP

10 AP
15 AP
20 AP
15 AP




Koboldvision
Konzentrationsstiarke**
Kraftknotenmagie

Kraftknotennutzung
Kraftkontrolle**

Kraftlinienmagie
Kraftliniennutzung
Lieblingszauber**
Lockeres Zaubern

Machtvolle Entschworung
(Damonen)**

Machtvolle Entschworung
(Elementare)**

Machtvolle Entschworung
(Geister)**

Magische Regeneration
I-IT%*

Materielle Verbindung
Matrixkontrolle**

Meisterliche
Regeneration™*

Meistertrick I-IIT**

Merkmalskenntnis*

Parallelzauberei**
Permanenter Fluch

Routinierte
Zauberwiederholung**

Sofortiger Fluch
Starke Zaubertricks*

Traumzauberei I-11I

Verbotene Pforten*

Vielfache Ladung**

Vorhanden

Zauber abbrechen**

Zauber bereithalten**
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Tradition (Schelme)
Vorteil Zauberer, MU 13, Leiteigenschaft der Tradition 13
Sonderfertigkeit Kraftknotennutzung

Sonderfertigkeit Kraftliniennutzung, Leiteigenschaft der Tra-
dition 15

Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Kleine Kraftkontrolle,
Leiteigenschaft der Tradition 15

Sonderfertigkeit Kraftliniennutzung

Vorteil Zauberer, Tradition muss Rituale einsetzen kénnen
Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Lieblingszauber bisher nicht
Tradition (Schelme)

Vorteil Zauberer, MU 15, Entschwérung (Ddmonen)
Vorteil Zauberer, MU 15, Entschwérung (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
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
Tradition (Hexen)

Vorteil Zauberer, KL 13, Leiteigenschaft der Tradition 13

Tradition (Hexen)
Vorteil Zauberer

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 13, Traumge-
stalt 8; Stufe II: Traumzauberei [, Traumgestalt 12, Leiteigen-
schaft der Tradition 15; Stufe I1I: Traumzauberei II, Traumge-
stalt 16, Leiteigenschaft der Tradition 17

MU 12

Arcanovi 14, Magiekunde 12, Sagen & Legenden 8
A-/B-/C-/D-Zauber: 3/6/9/12 AP

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15

Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 17, Sonderfer-
tigkeit Zauber unterbrechen

10 AP
8 AP

15 AP
20 AP

20 AP

5 AP
15 AP

15 AP
10 AP

10 AP
10 AP
12 AP pro Stufe

12 AP
20 AP
10 AP

1 AP pro Stufe

10 AP fiir die
erste, 20 AP
fiir die zweite,
40 AP fiir die
dritte

15 AP
20 AP
10 AP

25 AP
2 AP
10 AP pro Stufe

10 AP
12 AP

12 AP
20 AP



Zauber biindeln I-1T** Vorteil Zauberer, Leiteigenschaft der Tradition 15

Stufe I/II: 15/30

AP
Zauber unterbrechen** Vorteil Zauberer, Sonderfertigkeit Zauber abbrechen 20 AP
Zauberstil-Kombination**  ein Zauberstil; Voraussetzungen fiir den zweiten Zauberstil 50 AP
miissen erfiillt sein

Zauberstilsonderfertigkeiten (Elfen)

‘Sonderfertigkeit Voraussetzungen AP-Wert
Bewahrer Sonderfertigkeit Tradition (Elfen) 20 AP
Former Sonderfertigkeit Tradition (Elfen) 15 AP
Kampfer Sonderfertigkeit Tradition (Elfen) 20 AP
Legendensinger Sonderfertigkeit Tradition (Elfen) 12 AP
Wildnisldufer Sonderfertigkeit Tradition (Elfen) 12 AP
Zauberweber Sonderfertigkeit Tradition (Elfen) 15 AP

Zauberstilsonderfertigkeiten (Gildenmagier)
E“Sﬂlﬁigrfgrtigkeit

Scholar der Akademie der Erscheinungen zu
Grangor

Scholar der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar**
Scholar der Akademie der Geistreisen zu Belhanka
Scholar der Akademie der Herrschaft zu Elenvina
Scholar der Akademie der Hohen Magie zu Punin**

Scholar der Akademie der Magischen Riistung zu
Gareth

Scholar der Akademie der Verformungen zu
Lowangen**

Scholar der Akademie des Magischen Wissens zu
Methumis

Scholar der Akademie Schwert und Stab zu Gareth**

Scholar der Akademie von Licht und Dunkelheit zu
Nostria

Scholar der Halle der Antimagie zu Kuslik**
Scholar der Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa**
Scholar der Halle der Macht zu Lowangen
Scholar der Halle des Lebens zu Norburg
Scholar der Halle des Quecksilbers zu Festum

Scholar der Halle des Vollendeten Kampfes zu
Bethana

Scholar der Khelbara ay Baburia**

Scholar der Kiranya von Kutaki

Scholar der Schule der Austreibung zu Perricum™*
Scholar der Schule der Hellsicht zu Thorwal**

Scholar der Schule der Vierfachen Verwandlung zu
Sinoda**

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 (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)

AP-Wert
10 AP

25 AP
12 AP
10 AP
20 AP
15 AP

12 AP

12 AP

15 AP
15 AP

15 AP
10 AP
15 AP
20 AP
15 AP
20 AP

10 AP
12 AP
12 AP
15 AP
10 AP




. - . _-. - 'I

Scholar der Schule des Direkten Weges zu Gerasim**

Scholar der Schule des Seienden Scheins zu
Zorgan**

Scholar der Sevastana Gevendar

Scholar der Téchter Niobaras**

Scholar des Alrik Dagabor**

Scholar des Demirion Ophenos™**

Scholar des Hesindius Lichtblick**
Scholar des Kampfseminars zu Andergast
Scholar des Kreises der Einfiithlung
Scholar des Rafim Bey

Scholar des Seminars der elfischen Verstidndigung
und natiirlichen Heilung zu Donnerbach**

Scholar des Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva

Scholar des Vadif sal Karim**

Zauberstilsonderfertigkeiten (Hexen)
‘Sonderfertigkeit
Artisten (Fahrende Schwester)
Erdverbundene (Tochter der Erde)

Gefliigelte Tochter (Seherin von Heute und Morgen)

Geisterseherinnen (Schwarze Witwen)

Graue Katzen (Schéne der Nacht)

Jagerinnen (Verschwiegene Schwester)

Kinder der Kobra (Schwester des Wissens)

Kinder der Liifte (Verschwiegene Schwester)
Madaschwestern (Schwester des Wissens)

Nattern der Nacht (Schwester des Wissens)
Rabenschwestern (Seherin von Heute und Morgen)
Récherinnen Lycosas (Schwarze Witwe)

Reisende (Fahrende Schwester)

Rote Jungfern (Schwarze Witwen)

Salonléwinnen (Schone der Nacht)
Spiritualistinnen (Seherin von Heute und Morgen)
Sumpfhexen (Tochter der Erde)

Tochter des Kessels (Tochter der Erde)
Wahrsagerinnen (Fahrende Schwester)
Waldhexen (Verschwiegene Schwester)

Wildkatzen (Schéne der Nacht)
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Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)
Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

Sonderfertigkeit Tradition
(Qabalyamagier)

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)

Voraussetzungen

Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)
Sonderfertigkeit Tradition (Hexen)

15 AP
12 AP

10 AP
10 AP

10 AP
10 AP
10 AP
20 AP
20 AP
20 AP
10 AP

15 AP
10 AP

AP-Wert

15 AP
15 AP
12 AP
10 AP
12 AP
15 AP
10 AP
20 AP
15 AP
15 AP
12 AP
10 AP
15 AP
15 AP
15 AP
10 AP
12 AP
15 AP
12 AP
20 AP
10 AP



Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

‘Sonderfertigkeit
Alchimieanalytiker
Artefaktanalytiker**
Aufladung**

Austreibung**

Begnadeter Objektzauberer
Bewanderter Heilzauberer**
Bewegungszauberei
Brillanter Telekinetiker**
Destruktor

Einlullende Zaubermusik

Eiserne Konzentrationsstiarke**

Elfenfreund**

Erdkraft

Erfahrener Antimagier**
Erschaffer

Erweiterter Gedankenschutz**

Geisterfreund
Geistermedium
Geistzauberer**
Giftmeisterin
Harmoniezauberei**
Hervorragender Illusionist**
Mlusionidre Undurchschaubarkeit**
Kesselmeisterin
Kriegszauberer**

Kundiger Sphirologe**
Langanhaltende Illusion™**
Langer Fluch

Liebeszauberei

Macht des Hasses

Machtvolle materielle Verbindung

Machtvolle Verbotene Pforten**
Magische Krduterheilkunde
Magischer Schutzschild
Matrixzauberei**
Meisterliches Auraverbergen**

Mitverwandlung**

]

F

Voraussetzungen

passender Zauberstil, Alchimie 8
passender Zauberstil

passender Zauberstil

passender Zauberstil

passender Zauberstil

passender Zauberstil

passender Zauberstil

passender Zauberstil

passender Zauberstil

passender Zauberstil

Sonderfertigkeit Konzentrationsstérke, passender

Zauberstil

passender Zauberstil
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
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil
passender Zauberstil

passender Zauberstil

passender Zauberstil, Sonderfertigkeit Materielle

Verbindung

Sonderfertigkeit Verbotene Pforten, passender Zauberstil

passender Zauberstil
passender Zauberstil

passender Zauberstil

Sonderfertigkeit Aura verbergen, passender Zauberstil

passender Zauberstil
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AP-Wert
5 AP
15 AP
10 AP
5 AP
25 AP
25 AP
10 AP
25 AP
15 AP
8 AP
8 AP

15 AP
20 AP
25 AP
15 AP
12 AP

10 AP
12 AP
10 AP
5AP

20 AP
25 AP
20 AP
10 AP
20 AP
25 AP
15 AP
12 AP
10 AP
15 AP
10 AP

8 AP

15 AP
12 AP
25 AP
10 AP
10 AP




Musikzauberei passender Zauberstil 15 AP
Psychometrie passender Zauberstil 10 AP
Qabalya-Magie** passender Zauberstil 15 AP
Selbstkontrolle** passender Zauberstil 20 AP
Selbstverzauberer** passender Zauberstil 10 AP
Tierfliisterer** passender Zauberstil 8 AP

Uberragender Damonologe** passender Zauberstil 25 AP
Ubertragung der Astralkrifte passender Zauberstil 15 AP
Ubertragung der Lebenskraft passender Zauberstil 15 AP
Umfassende Telekinese passender Zauberstil 15 AP
Unaufhaltsamkeit passender Zauberstil 12 AP
Uniibertroffener Verwandler** passender Zauberstil 25 AP
Unverstellter Blick passender Zauberstil 10 AP
Urtulamidische Heilmagie** passender Zauberstil 15 AP
Verstdndigungszauberer** passender Zauberstil 10 AP
Vollendeter Elementarist** passender Zauberstil 25 AP
Vollkommener Beherrscher** passender Zauberstil 25 AP
Vortrefflicher Hellseher** passender Zauberstil 25 AP
Weissagung passender Zauberstil 15 AP
Wissensaustausch passender Zauberstil 20 AP
Zauberkdmpfer passender Zauberstil 25 AP
Zauberobjekte passender Zauberstil 15 AP

*) Die mit einem * markierten Sonderfertigkeiten sind im Regelwerk ab Seite 284 zu finden.
**) Die mit ** markierten Sonderfertigkeiten sind in Aventurische Magie I ab Seite 91 zu finden.
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' ZAUBER

»Ihr Rosenohren habt schon immer versucht, alles in Regeln
zu fassen. Ihr habt Gesetze niedergeschrieben, ihr haltet euch
an den Willen eurer Gotter und ihr zwingt das mandra, fiir
euch das zu tun, was ihr wollt.

Ihr solltet begreifen, dass die Magie keine Wissenschaft ist.
Magie ist eine Macht, die frei von eurem Willen existiert.
Sie stammt aus der Lichtwelt und ist nicht euren Regeln
unterworfen.

Seht, was Regelhdrigkeit aus meinen Vorfahren gemacht hat.
Sie sind nicht mehr. Vergangen wie der Schnee des letzten
Winters und die Blitter des Herbstes. Wenn ihr weiter diesem
Weyg folgt, wird es euch genauso ergehen wie den Hochelfen.
Viele Zauberspriiche, die ihr heute an euren Schulen lehrt, wa-
ren frither Lieder meines Volkes. Ihr sagt Bannbaladin - wie
singen bian bha la da’in. Thr sagt Armatrutz - wie singen ama
tharza. Einige von euch verstehen, dass der Weg, dem ihr folgt,
der falsche ist. Die guten Zauberer des Kreises der Einfiihlung
mdgen zwar Menschen sein, doch sie sind neugierig zu erfah-
ren, wie es ist, ein fey zu sein. Zwar werden sie es niemals ganz
verstehen, doch ihr Streben ehrt sie.

Und ihr Magier seid nicht die einzigen Menschen, die das
mandra nicht begreifen. Jene, die ihr Hexen nennt, glauben,
dass sie die Natur und den Fluss der Magie verstehen, nur weil
sie im Wald, der Heide oder auf dem Berg leben,. Sie mégen
eure Wissenschaft nicht, und doch wissen auch sie nichts mit
dem mandra anzufangen. Sie glauben an ihre Gottin und den-
ken, dass sie ihnen die Kraft geschenkt hat.«

—Edorion Wipfelglanz, auelfischer Wildnisldufer, neuzeitlich

-

Dieser Band bietet dir neben zahlreichen neuen Profes-
sionen auch neue Zauberformeln, denn an der Akade-
mie von Methumis werden ganz andere Zauber gelehrt
als jene, die der private Lehrmeister Rafim Bey seinen
Schiilern beibringt. Wir geben dir deshalb eine groRe,
erginzende Auswahl an Zaubern an die Hand, mit denen
du alle vorgestellten Professionen fiir das Spiel ausstat-
ten kannst.

Zudem haben wir noch eine neue Fokusregel fiir Zaube-
rerweiterungen vorgesehen, damit du die Zauber deines
Helden noch stérker verdndern und anpassen kannst.
Weitere Zauber, insbesondere jene fiir Druiden und
Geoden, stellen wir dir in einem nachfolgenden Erweite-
rungsband vor, in dem auch diese Traditionen im Detail
beschrieben werden.




F e g

Ubersicht zu den Zaubern

Grundlegend gibt es drei Arten von Zaubern: Zauber-
tricks, Zauberspriiche und Rituale. Wahrend Zauber-
spriiche 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 Zauberer erlernen kann und deren Wirkung
minimal ist.

Zaubertricks

Die in diesem Band vorgestellten neuen Zaubertricks
erginzen jene aus dem Regelwerk auf Seite 286. Sie
funktionieren nach den gleichen Regeln. Unter An-
merkungen findest du einen Eintrag, bei welcher Tra-
dition dieser Trick tiblicherweise vorkommt. Aber auch
Helden anderer Traditionen kdnnen den Zaubertrick
erwerben, es sei denn, es steht explizit dabei, dass nur
eine bestimmte Tradition dariiber verfiigen kann. Wir
haben zusitzlich noch angegeben, fiir welche Akade-
mie 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 Zaubertrick erlernen kann - es ist nur
nicht so typisch fiir andere Zauberkundige. Nur bei der
Anmerkung ausschlieRlich ist der Trick einer bestimm-
ten Gruppe von Zauberern vorbehalten.

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 Atmosphire am
Spieltisch gedacht sind. Der Meister kann aber in be-
sonders passenden Situationen eine Erleichterung von
1 auf eine Teilprobe eines Talents gewihren (beispiels-
weise bei einer Probe auf Klettern, wenn der Zaubertrick
SAUGNAPFE angewendet wurde).

Zaubertricks in Regeln

Zaubertricks gelten als Spruchzauber, die mit einer QS
von 1 gewirkt werden. Thr Wirken kostet jeweils 1 AsP,
die Zauberdauer betragt 1 Aktion. Eine Probe zum Wir-
ken ist nicht nétig. Jeder Zaubertrick kostet 1 Abenteu-
erpunkt und wird wie eine Sonderfertigkeit erworben.
Zaubertricks kénnen nicht modifiziert werden.

Zauberspriiche & Rituale

Diese beiden Kategorien von Zaubern funktionieren
sehr dhnlich, ihr gréRter 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
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einigen Zaubern ist zudem angegeben, dass bestimmte
Modifikationen nicht durchgefiihrt werden kénnen.
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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 Er-
leichterungen mit ein, die der Meister durch bestimm-
te Situationen vergeben kann. Ist er der Meinung, die
Situation ist fiir den Zauberer mit Leichtigkeit zu be-
waltigen, kann er eine Erleichterung vergeben. In einer
Situation, in der es extrem schwierig sein kann, einen
Zauber zu wirken, sind Erschwernisse angebracht.

Wirkungsdauer, Zauber aufrechterhalten und
Konzentration

Die meisten Zauber werden einfach gewirkt und ent-
falten dann ihre Wirkung. Manche jedoch kénnen vom
Zaubernden kontinuierlich mit AsP gespeist werden, um
ihren Effekt aufrechtzuerhalten. Daher werden die Kos-
ten solcher Zauber mit zwei Werten angegeben. Der ers-
te gilt fiir die Aktivierung des Zaubers, der zweite fiir die
Kosten pro Zeiteinheit, die der Zauber aufrechterhalten
werden soll. Der Zaubernde kann sich nach Ablauf jeder
Zeiteinheit entscheiden, ob er weitere AsP investieren
will, um den Zauber weiterhin aufrechtzuerhalten. Tut
er dies nicht, endet die Zauberwirkung.

Da das Aufrechterhalten von Zaubern etwas Konzen-
tration des Zaubernden erfordert, sind alle weiteren
Proben auf Zauber/Rituale oder Liturgien/Zeremonien
um 1 pro aufrechterhaltenem Zauber und Liturgie er-
schwert.* O
Beim Aktivieren des Zau-
bers -missen zugleich
die Kosten fiir die ers-
te Zeiteinheit abgezo-
gen werden. Misslingt
die Zauberprobe, wer-
den zur Berechnung des
AsP-Verlustes die Grund-
kosten + die Kosten fiir
die erste Zeiteinheit
herangezogen.

.

* Da einige aufrechterhal-
tene Zauber und Liturgien
eine Erleichterung von 1
auf Talente bringen kén-
nen, wire eine gleichzeitige
Erschwernis auf Talente
kein Vorteil mehr. Des-
halb sind Talente explizit
ausgenommen.
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Einige Zauber erfordern zudem die ganze Wirkungsdauer
iiber die volle Konzentration des Zaubernden, da der Zau-
ber durch seinen Willen gelenkt werden muss. Ein sich so
konzentrierender Zaubernder ist kaum zu anderen Hand-
lungen 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 Zaubertradition
behandelt wird. Zaubertricks stehen grundsitzlich allen
magischen Traditionen offen, es sei denn, dies ist expli-
zit ausgeschlossen.

Zaubererweiterungen
Bei Zaubererweiterungen handelt es sich um er- #7%
weiterte Moglichkeiten, wie man einen Zauber-
spruch oder ein Ritual einsetzen kann.

<« Zunichst muss ein Zauberer den Zauber beherr-
schen und einen FW aufweisen, der bei der Zaube-
rerweiterung 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 Zaubererwei-
terung unter Voraussetzung jeweils angegeben. Fehlt
diese Angabe, besteht keine Notwendigkeit, eine Zau-
bererweiterung mit kleinem FW zu erlernen, um eine
Erweiterung mit gréRerem FW zu aktivieren, Der Held
kann somit auch Erweiterungen auslassen.

@ Zusdtzliche AsP-Kosten sind bei den Zaubererweite-
rungen jeweils angegeben. Steht dort keine Angabe,
so kostet sie die iiblichen 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 Anderungen bei
der Erweiterung angegeben sind, stimmen die {ibrigen
Regeldetails mit dem Grundzauber tiberein.

« Fin Held kann keine Zaubererweiterungen eines
Fremdzaubers erlernen.

<« Zaubererweiterungen, die nur hohere Stufen der glei-
chen Erweiterung sind, lassen sich nicht kombinieren.

P e R e R e S N
Natiirliche und iibernatiirliche Elemente

Bei einigen Zaubern und Schadensarten wird

zwischen natiirlichen und iibernatiirlichen Ele-

menten unterschieden. Natiirliche Elemente
sind nicht durch eine iibernatiirliche Kraft wie

Magie oder Gotterwirken erzeugt worden.

Zu den {ibernatiirlichen Elementen zihlen z. B.

Drachenfeuer, durch iibernatiirliche Wesenhei-

ten erzeugte Elemente (etwa Ddmonen, Elemen-

tare) und durch Zauber, magische Handlungen
und Liturgien hervorgerufene Elemente. Scha-
den, der nach der eigentlichen Wirkung des
tibernatiirlichen Elements entsteht, gilt als na-
tiirliches Element. Dies gilt z. B. fiir {ibernatiir-
lich erzeugtes Feuer, beispielsweise bei einem

Angriff durch einen IGNIFAXIUS. Sollte ein Held

nach dem Zauber in Kontakt mit durch den Zau-

ber entziindetem Material kommen und den Sta-
tus Brennend erleiden, werden diese Flammen als
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natiirlich gewertet.

Z.aubertricks

Astrales Leuchten

Ein vom Zauberer durch eine Magische Analyse unter-
suchter magischer Gegenstand beginnt, fiir alle Perso-
nen sichtbar rot zu schimmern.

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Objekte (magische Objekte)

Merkmal: Hellsicht

Anmerkung: Gildenmagier (Methumis)

Auffilliger Stil

Die Bewegungen des Zauberers sind anmutig und strot-
zen vor Selbstbewusstsein. Alle Kulturschaffenden in
Reichweite des Tricks werden auf ihn aufmerksam.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Gildenmagier (Gareth Magische Riistung)

Bereit zum Aufbruch

Schuhe und Reisegewand des Magiers fliegen zu ihm
und kleiden ihn wie von Geisterhand an.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 30 Sekunden

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Gildenmagier (Belhanka)
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Blick in den Limbus

Die Zauberin kann ein Fenster in den Limbus 6ffnen. Je-
der kann durch das bullaugengroRe Fenster die wabern-
de, graue Masse der Zwischenwelt sehen, aber sie nicht
beriihren.

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: 30 Sekunden

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Hellsicht

Anmerkung: Gildenmagier (Kiranya von Kutaki)

Diamonling

Maximal einen Schritt vom Magier entfernt erscheint
eine Ddmonengestalt, die an einen 20 cm groflen Gargyl
erinnert. Dieser Damonling verbleibt bis zum Ende der
Wirkungsdauer beim Magier und macht nichts weiter,
als andere Personen finster anzustarren und gelegent-
lich ddmonisch zu lachen.

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Anmerkung: Gildenmagier (Rafim Bey)
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Eiskalter Blick

Der Zauberer kann einem Kulturschaffenden durch sei-
nen Blick den Eindruck vermitteln, dass der Zauberer
gefihrlich und ihm weit tiberlegen sei. Dies fihrt dazu,
dass die Person den Zauberer meidet, solange die Wir-
kung anhilt. Dieser Trick funktioniert nur bei Kultur-
schaffenden mit einer SK von 2 oder niedriger.
Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Gildenmagier (Lowangen Halle der Macht)

Elfenhaar

Wenn das Haar des Elfen zerzaust ist, kann er mit die-
sem Zaubertrick dafiir sorgen, dass es wieder glatt liegt
und so aussieht, als ob Wind durch sein Haar weht.
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: ausschlieflich Elfen

Geistergerdusche

Dieser Zaubertrick verursacht in einem Radius von 7
Schritt um die Magierin unheimliche, geisterhafte Ge-
rdusche (etwa ein Wispern, leise Stimmen, klagendes
Stéhnen).

Reichweite: 7 Schritt Radius

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Illusion

Anmerkung: Gildenmagier (Grangor)

Gerauschhexerei

Ein Lachen, Riilpsen oder Furzen ist zu horen.
Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone (innerhalb der Reichweite)
Merkmal: Illusion

Anmerkung: Schelme

Heilsame Beriithrung

Das Ziel des Zaubertricks erhilt 1 Lebenspunkt zu-
riick. Das Ziel kann nur einmal alle 24 Stunden von dem
Trick profitieren.
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Anmerkung: Gildenmagier (Norburg)
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Hexenblick

Mittels Hexenblick kann eine Hexe herausfinden, ob
eine andere Person ebenfalls die hexische Tradition be-
herrscht. Sollte das ausgewdhlte Ziel die Tradition besit-
zen, so leuchten ihre Augen kurz purpurn auf, was aber
nur fiir die zaubernde Hexe sichtbar ist.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Hellsicht

Anmerkung: ausschlieRlich Hexen

Kehrbesen

Die Hexe kann einem beliebigen Besen innerhalb der
Reichweite befehlen, den Boden in einem Radius von 8
Schritt zu kehren. Der Besen weicht dabei Hindernissen
aus und versucht, Lebewesen der GroRenkategorie klein
und gréRer aus dem Weg zu gehen. Wird der Besen be-
rithrt, endet der Zaubertrick augenblicklich.
Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 30 Minuten

Zielkategorie: Objekte (Besen)

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: ausschlieRlich Hexen

Kleingeld

Der Zauberer kann eine Miinze aus seinem Geldbeutel
in die Hand einer Person zaubern, ohne den Beutel 6ff-
nen zu miissen. Er kann nur eine Miinze mit dem Trick
teleportieren.

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Miinze)

Merkmal: Sphiren

Anmerkung: Gildenmagier (Riva)

Kneifen

Der Zauberer kann einen anderen Kulturschaffenden
in eine beliebige Korperstelle kneifen. Dadurch ent-
steht kein Schaden, es handelt sich mehr um eine ne-
ckende Geste.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Schelme

Konstante Temperatur

Die Temperatur eines Objektes in einer Schale bleibt
konstant, unabhingig davon, wie die AuRentemperatur
sich dndert.

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: 5 Minuten
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Zielkategorie: Objekte (Schalen und Kochtopfe)
Merkmal: Elementar
Anmerkung: Gildenmagier (Festum)

Leuchtblume

Beriihrt der Elf eine Blume, so beginnen die Bliitenblatter
zu leuchten. Die Helligkeit, die sie ausstrahlen, entspricht
einem FLIM FLAM mit QS 1. Wird die Blume gepfliickt
oder beschidigt, so endet das Leuchten augenblicklich.
Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Zielkategorie: Pflanzen (Blumen)

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Elfen

Putziges Tierchen

Ein zufillig vom Meister ausgewihltes, kleines Tierchen
(Singvogel, Eichhérnchen, Maus) der GréRenkategorie
winzig, das sich innerhalb der Reichweite befindet, ni-
hert sich dem EIf und setzt sich auf seine Schulter, seine
Hand oder den Kopf. Das Tierchen verbleibt dort in der
Regel 1 Minute, aber nach eigenem Wunsch und Verhal-
ten des Elfen auch lidnger.

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Tiere (GroRenkategorie winzig)
Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Elfen

Ruhige Ausstrahlung

Von der Magierin geht eine ruhige Ausstrahlung aus, die
sich auch auf Personen in einem Umkreis von 3 Schritt um
die Zauberin tibertrigt. Allerdings sind davon nur Personen
mit einer SK von 1 oder weniger betroffen. Der Kreis der ma-
gischen Wirkung folgt der Magierin mit ihr als Mittelpunkt.
Reichweite: 3 Schritt Radius

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Gildenmagier (Bethana)

Riihrloffel

Die Hexe kann einem Loffel innerhalb der Reichwei-
te befehlen, selbststidndig in einer Tasse, einem Kessel
oder einem anderen mit Fliissigkeit gefiillten GefdR zu
rithren, bis die Wirkungsdauer abgelaufen ist. Wird der
Loffel wihrend der Wirkungsdauer beriihrt, endet der
Zaubertrick augenblicklich.

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 30 Minuten

Zielkategorie: Objekte (Loffel)

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Hexen
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Rutschiger Boden

Der Zauberer kann bis zu 5 Schritt auf dem Boden rut-
schen, so als wire dieser extrem eingeseift.
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: maximal 1 Minute

Zielkategorie: Zone (5 Schritt)

Merkmal: Objekt

Anmerkung: Schelme

Schmutzabweisend

An der Haut und dem Haar des Elfen haften weder Staub
noch Dreck.

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 24 Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Elfen

Strahlendes Licheln

Die Zdhne des Zauberers strahlen extrem weil3, weshalb
reflektiertes Licht sie kurz aufblitzen l4sst. Eine ablen-
kende Wirkung hat das Strahlen allerdings nicht.
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 30 Sekunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Illusion

Anmerkung: Schelme

Tentakelgriff

Aus der Hand der Magierin schnellt ein Tentakel hervor,
das einen bis zu apfelgroRen und nicht mehr als 100 Gramm
schweren Gegenstand zu ihr ziehen kann. Sollte
der Gegenstand von jemand anderem festge-
halten werden, misslingt der Zaubertrick. Die
Reichweite des Fangarms betrdgt 1 Schritt.
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Gildenmagier (Sevestana Gevendar)

Tierpflege

Gegenstdnde wie Biirsten, Lappen und andere fiir die
Tierpflege geeignete Gegenstidnde bewegen sich tele-
kinetisch zum Vertrauten der Hexe und fangen an,
das Tier zu biirsten und zu sdubern. Das Vertrau-
tentier darf sich nicht weiter als 8 Schritt von der
Hexe entfernt befinden.

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Telekinese

Anmerkung: Hexen

Kapitel 4: Zauber

Tiertrick

Der Zauberer kann ein harmloses Tier der GroRen-
kategorie winzig aus einem Hut oder hinter dem Ohr
einer anderen Person herbeizaubern (z. B. eine Maus
oder Kiichenschabe). Das Tier 16st sich am Ende der
Wirkungsdauer auf, falls es nicht vorher getdtet
wird.

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Sphiren

Anmerkung: Schelme

Verbundenheitsgefiihl

Beriihrt der Magier einen Magier der gleichen Ausbil-
dungsstitte, kann er dessen Gefiihle spiiren wie durch
den Zauberspruch SENSIBAR.

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Hellsicht

Anmerkung: Gildenmagier (Kreis der Einfiihlung)

Verneigung

Kulturschaffende in einem Radius von 3 Schritt um
den Magier verneigen sich respektvoll vor ihm. Diese
Wirkung kann der Trick aber nur gegen Personen mit




—_
%

- by B A S TSR | e e o

Kl b

SK 1 oder weniger erzielen. Der Kreis der magischen
Wirkung folgt dem Magier mit ihm als Mittelpunkt.
Reichweite: 3 Schritt Radius

Wirkungsdauer: 1 Minute

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung;: Gildenmagier (Elenvina)

Angenehmer Geruch, aber er kann z. B. den Status Ubler
Geruch fiir die Wirkungsdauer tiberdecken.
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Anmerkung: Elfen

Verriicktes Kichern

Mit diesem Zaubertrick kann die Hexe ein irres, verriicktes
Kichern ausstoRen, das durch den gesamten Raum hallt. Re-
geltechnische Auswirkungen hat das verriickte Kichern nicht.
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Anmerkung: Hexen

Wohlgeruch

Der Elf riecht nach einer belieben Blumensorte. Dies
verschafft ihm keinen regeltechnischen Vorteil wie

Wiirze

Die Hexe kann mit diesem Zaubertrick eine einfa-
che Speise, etwa eine Suppe, wiirzen, auch ohne
iiber passende Gewiirze wie Salz und Pfeffer zu
verfiigen. Ob die Speise gut gewiirzt ist oder z. B.
versalzen, hidngt weiterhin von den Kochkiinsten
der Hexe ab. Die Hexe kann nur den Geschmack
von Gewiirzen erzeugen, die sie selbst schon ein-
mal gekostet hat.

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte (Essen)

Merkmal: Mllusion

Anmerkung: Hexen

Zauber

Affenarme

Mithilfe dieses Zauberspruchs kann eine Hexe ihre Hin-

de und Fiie so kriftig und flexibel machen, dass sie da-

mit beim Klettern groRe Vorteile erlangt.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Die Hinde und FiiRe der Hexe bekommen ei-
nen sehr guten Halt und so viel Kraft, um damit besser
Klettern zu kdnnen. Die Hexe erhilt QS/2 Erleichte-
rung fiir Proben auf Klettern (Baumklettern, Bergsteigen
oder Fassadenklettern) und Kérperbeherrschung (Balan-
ce). Um die Erleichterung nutzen zu kénnen, muss die
Hexe barfuR sein, darf keine Handschuhe tragen und
auch sonst nichts in den Hinden halten (wohl aber
weiterhin so etwas wie einen Ring am Finger tragen),
ansonsten kommt keine Erleichterung zum Tragen.

Zauberdauer: 2 Aktionen

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 10 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

<« Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 1 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt 30 Minuten.

@ Klammeraffe (FW 12, 2 AP): Beim Mandver Haltegriff
und allen darauf basierenden Mandvern erhalt die
Hexe bei der AT eine Erleichterung von 2.

< Lange Arme (FW 16, 3 AP): Die Arme der Hexe verlin-
gern sich. Raufen-AT haben somit eine Reichweite
von lang,.

Affenruf

Die Hexe ruft ein Rudel kleiner Affen zur Hilfe, die sie im

Kampf unterstiitzen und ihre Gegner mit Bissen, Schli-

gen und geworfenen Gegenstinden attackieren.

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Die Hexe ruft mit diesem Zauberspruch bis
zu QS x 2 Affchen herbei, die fiir sie kimpfen. Es er-
scheinen maximal so viele Affchen, wie die Anzahl
der Gegner der Hexe betrdgt. Die Hexe muss einen
Punkt am Boden innerhalb der Reichweite bestim-
men, an dem die Tiere dann in einem Radius von
QS/2 Schritt erscheinen. Die Hexe kann gezielt Geg-
ner benennen, welche von den Affchen angegriffen
werden, Sie kann jedoch nicht mehrere Tiere auf ei-
nen Gegner hetzen. Nach ihrem Erscheinen kénnen
die Affchen sich beliebig weit vom Ort ihrer Herbei-
rufung wegbewegen. Wenn ein Gegner stirbt, ver-
schwinden die Affchen nicht, sondern die Hexe kann
sie einzeln einem anderen Ziel zuordnen (aber nur
ein Affchen pro Gegner). Die Affchen sind magische
Wesen, die aus Magie erschaffen wurden. Endet die
Wirkungsdauer, verschwinden die Affchen wieder
im Nichts.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt




Hexenaffen

MU 13 KL 15 (t) IN 13 CH 12

FF 14 GE 13 KO 11 KK 10

 LeP 10 AsP - KaP - INI 12+1W6

. VW 8 SK -1 ZK -1 GS 10

| Biss: AT 12 TP 1W2 RW kurz

" RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

' Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn)

. Sonderfertigkeiten: Ablenkung (Gegner ist automa-
tisch abgelenkt und erhilt fiir alle Proben eine Er-
schwernis von 1; der Affe muss dazu 1 Aktion pro KR

aufwenden, kein Gegner kann so mehr als eine Er-
schwernis von 1 erhalten; abweichen hiervon siehe
Erweiterung Stdrkere Ablenkung)

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 14, Kérperbeherr-
schung 12, Kraftakt 4, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 4

. Anzahl: je nach QS

| GroRRenkategorie: klein

. Typus: Tier, nicht humanoid

' Beute: keine

. Flucht: fliechen nicht

- Anmerkung: Als magische Wesen sind die Tiere im-

- mun gegen den Zustand Schmerz.

Wirkungsdauer: bis zum Tod der Tiere, maximal je-
doch 20 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Angriffslustig (FW 8, 3 AP): Die Tiere erhalten +2 AT.

& Mehr Tiere (FW 16, 9 AP): Es erscheinen QS x 3 Tiere.

<« Stdrkere Ablenkung (FW 12, 6 AP): Bis zu zwei Affen
konnen einen Gegner attackieren und somit auch
ablenken, sodass die Erschwernis fiir die Ablenkung
verdoppelt wird.

Arachnea

Der Spruch ruft Insekten, Kéfer und Spinnen der Umge-
bung herbei, die sich um die Zauberin herum sammeln.
Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Alle innerhalb von 1 Meile befindlichen Insek-
ten, Kifer und Spinnen der GroRenkategorie winzig wer-
den vom Zauberer angezogen und bewegen sich in seine
Richtung. Betroffen sind davon nur solche Wesen, die
KL (t) statt KL verwenden und deren SK die QS/2 nicht
tiberschreitet. Zudem verlieren die Wesen nicht ihren
Selbsterhaltungstrieb, werden sich also beispielsweise
nicht durch Feuer bewegen, das den Pfad zum Zauberer
versperrt. Sobald sie beim Zauberer angekommen sind,
verbleiben sie in seiner unmittelbaren Nihe und folgen
ihm, falls er sich fortbewegt. Der Zauber erlaubt dabei
keinerlei Kontrolle iiber die herbeigeeilten Wesen, es ist
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also gut moglich, dass sie ihn oder auch die anderen ein-
getroffenen Wesen angreifen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Zielkategorie: Zone (50 Schritt mit dem Zauberer als
beweglichem Mittelpunkt)

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< Reichweite Beriihrung (FW 8, 3 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden. Allerdings muss
nun die SK des Verzauberten als Modifikator be-
riicksichtigt werden. Es entstehen zusitzliche Kos-
ten in Hohe von 8 AsP.

@ Spezieswahl (FW 12, 6 AP): Der Zauberer kann nur eine
bestimmte Spezies wie Kifer oder Spinnen anziehen.
Er muss dies vor dem Wirken des Zaubers festlegen.

<« Zielkategorie Objekt (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann
den Zauber auf einen profanen, maximal tassengro-
Ren Gegenstand legen.

Attributo (Gewandtheit)

Der Zauber ermdglicht es dem Ziel, sich deutlich grazi-

ler zu bewegen und besser auszuweichen.

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Durch den Zauber wird das Ziel behidnder und
gewandter. Fiir jede QS bekommt der Verzauberte ei-
nen Bonus. Die Boni sind kumulativ, das heiRt, bei QS
3 hat der Tréger insgesamt GE +2 und AW +1.Q - - -+ - - .

QS 1: +1 GE X

QS 2: +1 AW

QS 3: +1 GE

QS 4: +1 AW

QS 5: +1 GE

QS 6: +1 AW

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer:
aufrechterhaltend “ Die Verbesserung der
Zielkategorie: GE und des AW verdndern
Kulturschaffende keine abgeleiteten Werte.

Merkmal: Heilung
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
<« Zielkategorie Lebewesen
(FW 8, 2 AP): Der Zau-
ber umfasst auch die
Zielkategorie Lebe-

Eine Verbesserung der GE
erhoht dementsprechend
auch nicht zusitzlich den

AW. Eine verbesserte GE

kann allerdings z. B. zu
mehr TP durch das Uber-
schreiten der Schadens-
schwelle fithren (siehe
Regelwerk Seite 235).




wesen. Es entstehen 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. Das AW
steigt hingegen gar nicht. Dafiir dauert der Zauber
nur 1 Aktion.

<« Keine Aufrechterhaltung (FW 16, 6 AP): Der Zauber gilt
nicht als aufrechterhaltend. Die Linge und damit
die AsP-Kosten miissen beim Wirken des Zaubers
festgelegt werden.

Attributo (Intuition)

Der Zauber gewdhrt dem Ziel ein tieferes Verstdndnis

seiner Umgebung und seines Gegeniibers, sodass auch

dessen Reaktionen vorhersehbarer werden.

Probe: KL/IN/IN

Wirkung: Durch den Zauber wird das Ziel aufmerksamer
und konzentrierter. Fiir jede QS bekommt der Verzau-
berte einen Bonus. Die Boni sind kumulativ, das heift,
bei QS 3 hat der Triger insgesamt IN +2 und PA +1.° O

QS 1:+1IN .

QS 2: +1 PA

QS 3: +1IN

QS 4: +1 PA

QS 5: +1 IN

QS 6: +1 PA

Zauberdauer:
8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: B

* Die Verbesserung der IN
und der PA verdndern kei-

ne abgeleiteten Werte.

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 PA 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 Linge und damit
die AsP-Kosten miissen beim Wirken des Zaubers
festgelegt werden.

e

i B 1
Boni durch verschiedene Attributo-Zauber
- Sollten auf einem Ziel verschiedene Attribu-
_ to-Zauber wirken, die einen Eigenschaftswert
wie SK oder ZK mehrfach betreffen, so gilt hier-
* bei nur der hochste Bonus. Die Boni werden
L »_' nicht addiert.

L e o i e
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Attributo (Mut)

Ein mit diesem Zauber belegtes Ziel vermag kaum noch

etwas zu erschrecken.

Probe: KL/KL/IN

Wirkung: Durch den Zauber wird das Ziel mutiger und
entscheidungsfreudiger. Fiir jede QS bekommt der
Verzauberte einen Bonus. Die Boni sind kumulativ,
das heif3t, bei QS 3 hat der Triger insgesamt MU +2
UNAAT 41,570 s cceverecececcenetenenencnccecannns .

QS 1: +1 MU

QS 2: +1 AT

QS 3:+1 MU ** Die Verbesserung des MU

QS 4: +1 AT und der AT verdndern keine

QS 5: +1 MU abgeleiteten Werte. Eine

QS 6:+1 AT Verbesserung des MU er-

Fauberdaude: ShkEoneH hoht dementsprechend auch

RSP-Kosten-] F oA s nicht zusitzlich die AT.
rung des Zaubers) + 4 AsP % 7

pro 10 Minuten
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Verbreitung: Gildenmagier
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 AT 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 Linge und damit
die AsP-Kosten miissen beim Wirken des Zaubers
festgelegt werden.

Attributo (Konstitution) V) '.

Ein mit diesem Zauber belegtes Ziel wird deutlich aus-

dauernder und zdher.

Probe: KL/IN/KO

Wirkung: Durch den Zauber wird das Ziel unermiidlich
und widerstandsfdhig,. Fiir jede QS bekommt der Verzau-
berte einen Bonus. Die Boni sind kumulativ, das heif3t,
bei QS 3 hat der Triger insgesamt KO +2 und ZK +1.5°*O - - -

QS 1: +1 KO

QS 2: +1 ZK e s
QS 3: +1 KO e b
QS 4: +1 ZK Die Ver esserl'l.ng
QS 5: +1 KO der KO und ZK verdndern
; keine abgeleiteten Werte.
QS 6: +1 ZK A
3 Eine Verbesserung der KO
Zauberdauer: 8 Aktionen o
; Pk erhoht dementsprechend
AsP-Kosten: 8 (Aktivie- auch nicht zusitzlich die
rung des Zaubers) + 4 AsP

ZK und auch nicht die LE.

pro 10 Minuten



Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen
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 ZK 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 Linge und damit
die AsP-Kosten miissen beim Wirken des Zaubers
festgelegt werden.

Avilea

Der Spruch ruft Vogel herbei, die sich alle um den Zau-

berer herum versammeln.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Alle innerhalb von 1 Meile befindlichen V-
gel der GroRenkategorie winzig werden vom Zauberer
angezogen und bewegen sich in seine Richtung. Be-
troffen sind davon nur solche Wesen, die KL (t) statt
KL verwenden und deren SK die QS nicht tiberschrei-
tet. Zudem verlieren die Wesen nicht ihren Selbster-
haltungstrieb, werden sich also beispielsweise nicht
durch Feuer bewegen, das den Pfad zum Zauberer ver-
sperrt. Sobald sie beim Zauberer angekommen sind,
verbleiben sie in seiner unmittelbaren Ndhe und fol-
gen ihm, falls er sich fortbewegt. Der Zauber erlaubt
dabei keinerlei Kontrolle tiber die herbeigeeilten We-
sen, es ist also gut moglich, dass sie ihn oder auch die
anderen eingetroffenen Wesen angreifen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Zielkategorie: Zone (50 Schritt mit dem Zauberer als
beweglichen Mittelpunkt)

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Reichweite Beriihrung (FW 8, 3 AP): Als Reichweite
gilt Beriithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden. Allerdings muss
nun die SK des Verzauberten als Modifikator be-
riicksichtigt werden. Es entstehen zusitzliche Kos-
ten in Hohe von 8 AsP.

« Spezieswahl (FW 12, 6 AP): Der Zauberer kann nur eine
bestimmte Spezies wie Meisen oder Raben anziehen.
Er muss dies vor dem Wirken des Zaubers festlegen

;_K_‘z_ipitel‘éh Zauber T
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& Zielkategorie Objekt (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann
den Zauber auf einen profanen, maximal tassengro-
Ren Gegenstand legen.

Basaltleib

Dieser Spruch schiitzt den Zauberer mit der Kraft des

Elements Erz vor Schaden durch Stahl und Stein.

Probe: MU/KL/KK

Wirkung: Die Haut des Zauberers iiberzieht sich mit einer
steinernen Schicht, die ihm einen zusiatzlichen RS in Hohe
von 2 verleiht. Solange die Wirkung des Zaubers andau-
ert, kann der Held nicht den Status Liegend erleiden.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Frzschutz (FW 8, 2 AP): Angriffe durch das Element
Erz, beispielsweise durch fallende Steine, richten
nur halbe TP an.

@ Flementarschutz (FW 12, 4 AP): Angriffe durch Erzele-
mentare richten nur halbe TP an. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Erzschutz.

@ Reichweite Beriihrung (FW 12, 6 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende tibertragen werden. Es entstehen zu-
sdtzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.

Brandungsleib

Der Zauber erfiillt das Ziel mit dem Element Wasser und

schiitzt es so vor Schaden und verleiht ihm die Fahig-

keit, sich vor Feuer besser zu schiitzen.

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Die Haut des Zauberers wird von einer wiss-
rigen Schicht iiberzogen, die ihm einen RS von 1 ver-
leiht. Der Zauberer kann weder den Status Brennend
noch Stufen des Zustands Betdubung erleiden. Sollte
dieser Status/Zustand vor dem Wirken des Zaubers
bestehen, endet Brennend/Betiubung.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
& Wasserschutz (FW 8,2 AP): Angriffe durch das Element Was-
ser, beispielsweise durch Wellen, richten nur halbe TP an.



® Flementarschutz (FW 12, 4 AP): Angriffe durch Was-
serelementare richten nur halbe TP an. Vorausset-
zung: Zaubererweiterung Wasserschutz.

& Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende {ibertragen werden. Es entstehen zu-
sdtzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.

Brennender Hass

Das Opfer des Zaubers wird von brennendem Hass

iibermannt.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel wird von Hass auf eine vom Zaube-
rer bestimmte Sache erfiillt, beispielswiese ein Wesen,
eine Gruppierung oder ein Konzept. Es wird alles tun,

um die Sache aus der Welt zu

schaffen, was auch einen be-
waffneten Angriff einschlie-

Ben kann. Dabei wird es je-

doch nicht in einen blinden

Kampfrausch verfallen, son-

dern so mit seiner Umwelt in-

teragieren, als wiirde es iiber
natiirliche Hassgefiihle verfii-
gen. Der Hass kann sich nicht
gegen das Ziel selbst richten
und auch nicht gegen etwas,
das fiir das Ziel von grofem

Ch oo SR Oemotionalem Wert ist. ~

Zauberdauer: 8 Aktionen (Zauberdauer ist nicht modifizierbar)
AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

“ GroRen emotionalen Wert
kann man in diesem Fall
Personen entgegenbringen
(Familie, Freunde, Geliebte),
Gegenstdnden (Traditions-

artefakt, Lieblingsartefakt,
Hochzeitsring), oder Konzep-
ten und Ideen (Liebe zum Mit-
telreich, Magiergilde, Ehre).

Zaubererweiterungen:

< Zauberdauer modifizierbar (FW 8, 3 AP): Die Zauber-
dauer ist doch modifizierbar.

< Aufeinanderhetzen (FW 12, 6 AP): Der Zauber wirkt
auf zwei Ziele, die sich dadurch aufeinander hetzen
lassen. Die Kosten steigen dadurch um 8 AsP.

< Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Stunden.

Damonisches Vergessen

Der Spruch ist gefiirchtet, da er seinem Opfer mithsam
erlernte Fihigkeiten raubt und es bei mehrfacher An-
wendung als Schatten seiner selbst zurtickldsst.

Probe: MU/KL/IN (modifiziert um SK)

Wirkung: Fiir das Opfer des Zaubers sind alle geistigen
HandlungenumQS/2erschwert (beispielsweise Gesellschafts-
und Wissenstalente). Auch Zauber und Liturgien sind davon
betroffen, nicht jedoch Kampfwerte. 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 (minderen)
Traditionsartefakt notwendig.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Damonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Der Zauber
wirkt QS x 5 Minuten.

© [iingere Beriihrungszeit (FW 16, 6 AP): Nach dem Wir-
ken des Zaubers hat der Zauberer QS x 2 KR Zeit, um
sein Opfer zu beriihren.

@ Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 9 AP): Der Zauber
wirkt QS Stunden. Voraussetzung: Zaubererweite-
rung Ldngere Beriihrungszeit.

Drachenleib

Der Zauber erfiillt den Anwender mit dem Element Feu-
er und schiitzt ihn so vor Schaden und verleiht ihm die
Fahigkeit, Schmerzen zu ignorieren.
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Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Die Haut des Zauberers iiberzieht sich mit ei-
ner verkohlten Schicht, die ihm einen RS von 1 ver-
leiht (kombinierbar mit Riistungen). Der Zauberer
kann keine Stufen des Zustands Schmerz erleiden. Soll-
te dieser Zustand vor dem Wirken des Zaubers beste-
hen, endet Schmerz.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Feuerschutz (FW 8, 2 AP): Angriffe durch das Element
Feuer, beispielsweise durch Brinde, richten nur
halbe TP an.

< Flementarschutz (FW 12, 4 AP): Angriffe durch Feu-
erelementare richten nur halbe TP an. Vorausset-
zung: Zaubererweiterung Feuerschutz.

< Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende tibertragen werden. Es entstehen zu-
sdtzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.

Eichenleib

Der Zauber erfiillt das Ziel mit dem Element Humus und

schiitzt es so vor Schaden und verleiht ihm die Fahigkeit

der Erdverbundenheit.

Probe: MU/KL/KK

Wirkung: Die Haut des Zauberers iiberzieht sich mit ei-
ner borkigen Schicht, die ihm einen zusitzlichen RS
in Hohe von 1 verleiht (kombinierbar mit Riistungen).
Der Zauberer kann nicht den Status Liegend und kei-
ne Stufen des Zustands Paralyse erleiden. Sollte dieser
Zustand vor dem Wirken des Zaubers bestehen, endet
Liegend/Paralyse.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Minuten

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
<« Humusschutz (FW 8, 2 AP): Angriffe durch das Ele-
ment Humus, beispielsweise durch Ranken, richten
nur halbe TP an.
< Flementarschutz (FW 12, 4 AP): Angriffe durch Hu-
muselementare richten nur halbe TP an. Vorausset-
zung: Zaubererweiterung Humusschutz.

Kapitel 4. Zauber

@ Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende tibertragen werden. Es entstehen zu-
sdtzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.

Eigene Angste

Die Angste des Opfers werden gestirkt, sodass es kaum
noch dazu in der Lage ist, einen klaren Gedanken zu
fassen.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Alle Fertigkeitsproben, bei denen mindes-
tens einmal auf Mut gewiirfelt wird, sind um die QS/2
erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
@ Grifere Reichweite (FW 8, 2 AP): Die Reichweite be-
tragt 4 Schritt.
<« Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt 1 Stunde.
© Extreme Angst (FW 16, 6 AP): Die Proben sind um QS
erschwert.

Eigene Dummbheit

Dieser fast schon an einen Fluch erinnernde Zauber
sorgt dafiir, dass ein Opfer kaum noch einen sinnvollen
Gedanken fassen kann.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Alle Fertigkeitsproben, bei denen mindestens
einmal auf Klugheit gewtirfelt wird, sind um die QS/2
erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
@ Grifere Reichweite (FW 8, 2 AP): Die Reichweite be-
tragt 4 Schritt.
<« Langere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt 1 Stunde.
4 Extreme Dummbheit (FW 16, 6 AP): Die Proben sind um
QS erschwert.

il &
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Eispfeil

Der Spruch erfiillt ein Geschoss mit dem Element Eis.
Probe: IN/CH/FF
Wirkung: Der Pfeil eines Bogens oder der Bolzen einer
Armbrust wird mit elementarer Kraft gestarkt. Trifft
er einen Gegner, erhilt dieser wihrend der Wirkungs-
dauer 1 Stufe des Zustands Paralyse. Zudem zdhlt der
Pfeil als magische Waffe. Die magische Wirkung ent-
ladt sich bei einem Treffer augenblicklich, sodass
das Geschoss die Wirkung nicht mehrfach anrichten
kann. Die Zustandsstufe hilt auch nach dem Ende der
Wirkungsdauer an.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 2 AsP
Reichweite: Beriithrung
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Objekte
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

& Andere Geschosse (FW 8, 1 AP): Auch andere Geschos-
se, etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Ba-
lestrina oder ein Wurfspeer, kénnen verzaubert
werden.

& Mehr Geschosse (FW 12, 2 AP): Bis zu QS Geschosse
koénnen verzaubert werden.

& FElementarschaden (FW 16, 3 AP): Elementarwesen des
Humus erleiden +4 TP.

Erzpfeil

Der Spruch erfiillt ein Geschoss mit dem Element Erz.
Probe: IN/CH/FF
Wirkung: Der Pfeil eines Bogens oder der Bolzen einer
Armbrust wird mit elementarer Kraft gestérkt. Trifft
er einen Gegner, erhilt dieser wahrend der Wirkungs-
dauer 1 Stufe des Zustands Belastung. Zudem z&hlt der
Pfeil als magische Waffe. Die magische Wirkung ent-
14dt sich bei einem Treffer augenblicklich, sodass das
Geschoss die Wirkung nicht mehrfach anrich-
ten kann. Die Zustandsstufe endet nach der
Wirkungsdauer.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 2 AsP
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Objekte
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:
& Andere Geschosse (FW 8, 1 AP): Auch andere Geschos-
se, etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Ba-
lestrina oder ein Wurfspeer, kénnen verzaubert
werden.
& Mehr Geschosse (FW 12, 2 AP): Bis zu QS Ge-
schosse konnen verzaubert werden.
& Elementarschaden (FW 16, 3 AP): Elementarwe-
sen der Luft erleiden +4 TP.

Eulenruf

Die Hexe ruft Eulen zur Hilfe, die sie im Kampf unter-

stiitzen und ihre Gegner mit Krallen und Schnabel

attackieren.

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Die Hexe ruft mit diesem Zauberspruch bis zu
QS x 2 Eulen herbei, die fiir sie kimpfen. Es erscheinen
maximal so viele Eulen, wie die Anzahl der Gegner der
Hexe betrdgt. Die Hexe muss einen Punkt in der Luft
innerhalb der Reichweite bestimmen, an dem die Tie-
re dann in einem Radius von QS/2 Schritt erscheinen.
Die Hexe kann gezielt Gegner benennen, welche dann
von den Eulen angegriffen wurden. Sie kann jedoch
nicht mehrere Tiere auf einen Gegner hetzen. Stirbt
ein Gegner, verschwindet die gerufene Eule wieder




Hexeneulen

MU 13 KL 14 (t) IN 13 CH 12

FF12GE 13 KO 11 KK 11

: LeP 12 AsP - KaP - INI 12+1W6

. VW 6 SK 0 ZK -1 GS 3/10 (am Boden / in der Luft)

Krallen: AT 12 TP 1W6 RW kurz

. RS/BE: 0/0

~ Aktionen: 1

' Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 11, Herausragender
Sinn (Sicht)

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Krallen)

- Talente: Einschiichtern 5, Fliegen 8, Kdrperbeherr-
schung 12, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 6, Sinnes-
_ schirfe 10, Verbergen 10, Willenskraft 5

Anzahl: je nach QS

Groflenkategorie: klein
Typus: Tier, nicht humanoid
. Flucht: fliehen nicht
- Anmerkung: Am Tag sind alle Proben fiir die Eulen um
* 1 erschwert; als magische Wesen sind die Tiere im-
mun gegen den Zustand Schmerz.

im Nichts. Nach ihrem Erscheinen konnen die Eulen

sich beliebig weit vom Ort ihrer Herbeirufung wegbe-
wegen. Die Eulen sind magische Wesen, die aus Magie
erschaffen wurden. Endet die Wirkungsdauer, ver-
schwinden die Eulen wieder im Nichts.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: bis zum Tod der Tiere, maximal je-
doch 20 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:
<« Angriffslustig (FW 8, 3 AP): Die Tiere erhalten +2 AT.
< Blitzschnell (FW 12, 6 AP): Die Tiere erhalten +2 VW.

< Scharfe Krallen (FW 16, 9 AP): Bei einem Flugangriff
richtet die Eule zusatzlich 2 TP an, zusammen mit

dem Bonus des Flugangriffs also sogar +4 TP.

Federleib

Der Zauber erfiillt das Ziel mit dem Element Luft und

schiitzt ihn so vor einigen einschridnkenden Wirkungen.
Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Die Haut des Zauberers wird von zahlreichen
Wirbeln umspielt, die Unheil von ihm fernhalten. Der

Zauberer kann keine Stufen der Zustinde Betdubung,
Paralyse und Verwirrung erleiden. Sollten diese Zu-

stinde vor dem Wirken des Zaubers bestehen, enden

Betdubung/Paralyse/Verwirrung.

¢
.. Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst
w o . - # .
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Wirkungsdauer: QS Minuten
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Luftschutz (FW 8, 2 AP): Angriffe durch das Element
Luft, beispielsweise durch WindstoRe, richten nur
halbe TP an.

& Flementarschutz (FW 12, 4 AP): Angriffe durch
Luftelementare richten nur halbe TP an. Vorausset-
zung: Zaubererweiterung Luftschutz.

® Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende tibertragen werden. Es entstehen zu-
sdtzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.

Feenstaub

Der Zauberspruch ruft eine kleine Menge feeischer Es-

senz wie Feenstaub, farbiges Wasser o. A. herbei.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Es manifestiert sich eine Handvoll einer zu-
falligen, feeischen Essenz. Es handelt sich um einfache
Manifestationen wie Feenstaub, Dunst oder silberne
Fliissigkeit. Zauberer erlernen diesen Zauberspruch
frith in ihrer Ausbildung, um die Grundziige der Her-
beirufung von Feen zu erlernen (insgesamt erscheint
etwa eine Menge von 0,05 | pro Qs).

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekt

Merkmal: Elementar

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

& Groflere Menge (FW 8, 1 AP): Die Menge des Elements
steigt auf 0,1 1 pro QS.

« Noch grifere Menge (FW 12, 2 AP): Die Menge des Ele-
ments steigt auf 0,2 | pro QS. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Grofsere Menge.

« Noch viel grifiere Menge (FW 16, 3 AP): Die Menge
des Elements steigt auf 0,4 | pro QS. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Noch grifiere Menge.

Feuerpfeil

Der Spruch erfiillt ein Geschoss mit dem Element Feuer.

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Pfeil eines Bogens oder der Bolzen einer
Armbrust wird mit elementarer Kraft gestérkt. Trifft er
ein entflammbares Ziel, wird dieses angeziindet. Handelt
es sich dabei um Kleidung, erhilt der Tréger den Status



Brennend auf kleiner Fldche. Zudem z#hlt der Pfeil als
magische Waffe, Die magische Wirkung entlidt sich bei
einem Treffer augenblicklich, sodass das Geschoss die
Wirkung nicht mehrfach anrichten kann. Der Status halt
auch nach dem Ende der Wirkungsdauer an.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 2 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

< Andere Geschosse (FW 8, 1 AP): Auch andere Geschosse,
etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Balestri-
na oder ein Wurfspeer, kénnen verzaubert werden.

& Mehr Geschosse (FW 12, 2 AP): Bis zu QS Geschosse
konnen verzaubert werden.

<« Flementarschaden (FW 16, 3 AP): Elementarwesen des
Wassers erleiden +4 TP.

Firnlauf

Der Spruch erlaubt es, sich behdnde tiber Eis und Schnee

zu bewegen.

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Dem Zauberer ist eine problemlose Uberque-
rung von Oberflichen des Elements Eis méglich, seien
es Schneefelder oder hauchdiinn gefrorene Wasserfli-
chen. Seine GS wird durch die Beschaffenheit des Unter-
grunds nicht vermindert, zudem wird er weder einsin-
ken noch einbrechen noch ausrutschen. Ebenso wenig
erleidet er Schaden durch Kilte oder natiirliches Eis.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Ldngere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer erhédht sich auf QS x 30 Minuten.

< Kette (FW 12, 4 AP): Alle Personen, die per Men-
schenkette innerhalb von 2 m mit dem Zauberer
verbunden sind, sind ebenfalls, sind ebenfalls von
der Wirkung des Zaubers betroffen.

4 Durch das Element (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann bis
zu QS/2 Schritt durch eine Wand des Elements gehen.

Flammenwand

Der Zauber erschafft eine Wand aus lodernden Flammen.
Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Spruch erschafft eine Wand aus Feuer.
Der Zauberer muss einen Mittelpunkt auf festem
Grund und innerhalb der Reichweite benennen, von +
dem aus sich die Wand geradlinig mit einer Linge
von QS x 2 Schritt ausbreitet. Den exakten Verlauf
durch den Mittelpunkt kann der Zauberer festle-
gen. Die Hohe der Barriere betrégt 3 Schritt, die Tie-
fe 1 Schritt. Man kann sie nur aufgerichtet platzie-
ren, nicht flach hinlegen oder schrig stellen. Enge
Rdumlichkeiten kénnen die Ausbreitung der Wand
einschrénken. Eine Zerstérung der Wand ist nicht
moglich, da sich entstehende Liicken auf der Stelle
schlieBen. Die Durchquerung der Wand erfordert
eine gelungene Probe auf Willenskraft (Bedrohungen
standhalten), die um 2 erschwert ist. Dabei wird der
Durchquerende von Flammen versengt, sodass jeder
gelungene wie misslungene Versuch 2W6 SP verur-
sacht und entflammbare Ziele zudem bei 1-3 auf 1W6
den Status Brennend erhalten. Der Mittelpunkt kann
auf einem Schiff oder einem dhnlich groRen Objekt
platziert werden, sodass sich die Wand einerseits da-
mit fortbewegt, andererseits aber auch das Objekt
dem Feuer ausgesetzt wird.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 30 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

& Hohere Wand (FW 8, 2 AP): Die Wand ist 5 Schritt hoch.

<« Zylinder (FW 12, 4 AP): Die Wand ist gewslbt und
verlduft um den Zaubernden herum. Die Hohe be-
tragt 3 Schritt, der Radius QS Schritt.

<« Deckel (FW 16, 6 AP): Die Wand verliuft wie bei der
Zaubererweiterung Zylinder, allerdings ist dieser
nach oben hin geschlossen. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Zylinder.

Fledermausruf

Die Hexe ruft einen Schwarm Fledermause zur Hilfe, die

sie im Kampf unterstiitzen.

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Die Hexe ruft mit diesem Zauberspruch bis zu
QS x 5 Flederméuse herbei, die fiir sie kimpfen. Die Fle-
dermiuse bilden maximal so viele Schwirme, wie es
Gegner gibt. Die genaue Anzahl der Schwirme kann
die Hexe bestimmen. Die Hexe muss einen Punkt in der
Luft innerhalb der Reichweite bestimmen, an dem die
Tiere dann in einem Radius von QS/2 Schritt erschei-
nen. Die Hexe kann gezielt Gegner benennen, welche
die Schwédrme dann angreifen. Sie kann jedoch nicht
mehrere Schwirme auf einen Gegner hetzen. Stirbt ein
Gegner, verschwindet der Schwarm wieder im Nichts.




Hexenfledermiuse
MU 10 KL 10 (t) IN 12 CH 12
.| FF 12 GE 15 KO 11 KK 10 (k) (siehe Seite 222)
"l LeP 1 AsP - KaP - INI 16+1W6
. VW 12SK-1ZK-1GS 10
- Biss: AT 12 TP 1W6-5
" RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
' Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Gehor)
- Sonderfertigkeiten: Ablenkung (Gegner ist automa-
tisch abgelenkt und erhilt fiir alle Proben eine Er-
schwernis von 1; der Fledermausschwarm muss dazu
1 Aktion pro KR aufwenden; Fledermiuse, die nicht
Teil eines Schwarms sind, konnen diese SF nicht ein-
setzen, kein Gegner kann so mehr als eine Erschwer-
nis von 1 erhalten)
~ Talente: Einschiichtern 4, Fliegen 7, Korperbeherr-
schung 12, Kraftakt 0, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 14, Verbergen 13, Willenskraft 3
- Anzahl: je nach QS
. GroRenkategorie: winzig
' Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: keine
Flucht: fliehen nicht
- Sonderregeln:
~ Schwarm: Hexenfledermause sind kleine Schwarmwe-
. sen (GrundgréRe 3). Siehe Seite 223.

Anmerkung: Am Tag sind alle Proben fiir die Fleder-
miuse um 1 erschwert; als magische Wesen sind die
Tiere immun gegen den Zustand Schmerz.

RW kurz

schwinden die Fledermiuse wieder im Nichts.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: 8 Schritt

doch 20 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

1W3-2 TP.

rung addiert (maximal bis Stufe III).
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Nach ihrem Erscheinen kénnen die Fledermduse sich
beliebig weit vom Ort ihrer Herbeirufung wegbewegen.
Die Fledermiuse sind magische Wesen, die aus Magie
erschaffen wurden. Endet die Wirkungsdauer, ver-

Wirkungsdauer: bis zum Tod der Tiere, maximal je-

& Aggressive Tiere (FW 8, 2 AP): Die Tiere verursachen

< Geflatter (FW 12, 4 AP): Ein Schwarm erzeugt bei
seinem Gegner eine Sichtbehinderung von Stufe
1, solange er in Angriffsdistanz ist. Die Sichtbehin-
derung wird zu weiteren Stufen von Sichtbehinde-

& Schwarmteilung (FW 16, 6 AP): Die Hexe kann die Gré-
Re der Schwirme wihrend der Wirkungsdauer be-
liebig dndern und Fledermause neuen Schwirmen

zuteilen, um so beispielsweise einen Schwarm zu
vergroRern. Dies kostet die Hexe und die Schwirme
jeweils 1 freie Aktion.

Frostleib

Der Zauber erfiillt das Ziel mit dem Element Eis und

schiitzt es so vor Frost und Kilte.

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Die Haut des Zauberers tiberzieht sich mit
einer frostigen Schicht, die einen RS von 1 verleiht
(kombinierbar mit Riistungen). Der Zauberer kann
nicht den Status Brennend und keine Stufen des Zu-
stands Paralyse erleiden. Sollte dieser Status/Zu-
stand vor dem Wirken des Zaubers bestehen, endet
Brennend/Paralyse.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ FEisschutz (FW 8, 2 AP): Angriffe durch das Element
Eis, beispielsweise durch Kiltestrahlen, richten nur
halbe TP an.

@ Elementarschutz (FW 12, 4 AP): Angriffe durch Eisele-
mentare richten nur halbe TP an. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Eisschutz.

@ Reichweite Beriihrung (FW 12, 6 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden. Es entstehen zu-
sdtzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.

Geisteressenz

Der Zauberspruch ruft eine kleine Menge Geisteressenz,

etwa halbdurchsichtige Spinnweben, herbei.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Es manifestiert sich eine Handvoll einer zu-
falligen, geisterhaften Essenz. Dabei handelt es sich
um einfache Manifestationen wie halbdurchscheinen-
de Spinnweben, Schattenflecken oder einen kalten
Hauch. Zauberer erlernen diesen Zauberspruch frith
in ihrer Ausbildung, um die Grundziige der Herbeiru-
fung von Geistern zu erlernen (insgesamt erscheint
etwa eine Menge von 0,05 | pro QS).

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekt

Merkmal: Elementar

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: A
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Zaubererweiterungen:

< GrofSere Menge (FW 8, 1 AP): Die Menge des Elements
steigt auf 0,1 | pro QS.

<« Noch grofSere Menge (FW 12, 2 AP): Die Menge des Ele-
ments steigt auf 0,2 | pro QS. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Grdflere Menge.

<« Noch viel grifsere Menge (FW 16, 3 AP): Die Menge
des Elements steigt auf 0,4 1 pro QS. Voraussetzung;:
Zaubererweiterung Noch grdfiere Menge.

Gifthaut

Unter den Hexen ist ein Zauber bekannt, der ihre Haut

so giftig macht wie die einer Giftkréte.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Die Haut der Hexe iiberzieht sich mit einer
leicht 6ligen, giftigen Schicht. Die Schicht ist ein Kon-
taktgift, das die Hexe beispielsweise iiber eine Beriih-
rung oder eine gelungene und nicht abgewehrte Rau-
fen-AT iibertragen kann. Das Gift ldsst sich ansonsten
nicht von der Haut 16sen oder abkratzen. Im Kampf
muss mindestens 1 SP durch Raufen angerichtet wer-
den, bevor eine Giftprobe gewiirfelt werden darf.

Zauberdauer: 2 Aktionen (Dauer nicht modifizierbar)

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

Hautgift

Das Gift der Hexen ist ein starkes Lihmungsgift.
Seine Wirkung ist kumulativ.

Stufe: 4

Art: Kontaktgift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W3-1 SP, 1 Stufe Betdubung / 1W2-1 SP

Beginn: sofort

Stunde um 1 Stufe ab.
Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert
werder.

—
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Zaubererweiterungen:

& Starkes Gift (FW 8, 2 AP): Die Giftstufe betrdgt 6 statt 4.

& Ablosbares Gift (FW 12, 4 AP): Einmal wihrend der
Wirkungsdauer kann das Gift von der Haut abge-
schabt werden. Es ist dann als Kontakt- oder Waf-
fengift einsetzbar, hat eine um 1 verminderte Gift-
stufe und eine Haltbarkeit von 12 Stunden.

< Flexibles Gift (FW 16, 6 AP): Die Hexe kann sich zu Be-
ginn des Zaubers aussuchen, ob das Gift als Zustand
Betdubung, Paralyse oder Verwirrung verursacht.

|
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Dauer: Die entstandene Betidubung baut sich pro J
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Glutlauf

Der Spruch erlaubt es, sich behédnde iiber Glut und Feuer

zu bewegen.

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Dem Zauberer ist eine problemlose Uberque-
rung von Oberfldchen des Elements Feuer mdglich,
seien es Lavafelder oder glithende Kohlen. Seine GS
wird durch die Beschaffenheit des Untergrunds nicht
vermindert, zudem wird er weder einsinken noch ein-
brechen noch ausrutschen. Ebenso erleidet er keinen
Schaden durch Hitze oder natiirliche Flammen.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf QS x 30 Minuten.

<« Kette (FW 12, 4 AP): Alle Personen, die per Men-
schenkette innerhalb von 2 m mit dem Zauberer
verbunden sind, sind ebenfalls von der Wirkung des
Zaubers betroffen.

@ Durch das Element (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann bis
zu QS/2 Schritt durch eine Wand des Elements gehen.

Hexenholz

Die Hexen besitzen eine spezialisierte Form des MOTO-

RICUS, die sich nur auf hilzerne Gegenstdnde anwen-

den ldsst. Dafiir weist sie aber eine groRere Reichweite

auf und kann schneller eingesetzt werden.

Probe: KL/FF/KK

Wirkung: Die Zaubernde kann hélzerne Gegenstinde teleki-
netisch anheben und bewegen. Der Gegenstand kann auch
andere Materialien beinhalten, die dann zum Gewicht dazu
zdhlen, aber zumindest ein Teil muss aus Holz bestehen.
Die Gegenstinde bewegen sich mit einer Geschwindig-
keit von maximal QS + 2 Schritt pro Aktion und diirfen
maximal QS x 20 Stein wiegen. Pro 5 Stein Gewicht muss
die Zaubernde dafiir 1 AsP aufbringen. Befinden sich
andere Objekte an oder auf dem zu bewegenden Gegen-
stand, zdhlt deren Gewicht mit hinzu. Die Bewegungen
des Objekts sind trige, weshalb sie fiir Angriffe oder Pa-
raden ungeeignet sind. Um ein so bewegtes Objekt durch
Festhalten oder Driicken aufzuhalten, ist eine um die QS
erschwerte Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) notig.

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 1 AsP pro 5 Stein, mindestens jedoch 4 AsP
(Aktivierung) + Hélfte der Aktivierungskosten pro 5
Minuten (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
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* Die Barriere verlduft
gerade und kann nicht auf
4 Wunsch der Hexe abbiegen
' oder um Ecken wirken.
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Zielkategorie: Objekt (Holz)
Merkmal: Telekinese
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Mehrere Objekte (FW 8, 2 AP): Mit dem Zauber kén-
nen mehrere Objekte gleichzeitig bewegt werden,
deren Gesamtgewicht aber nicht tiber dem liegen
darf, das der Zauber bewegen kann. Diese Erweite-
rung ist mit keiner weiteren kompatibel.

< Hexengeschoss (FW 12, 4 AP): Die Hexe kann das Ob-
jekt mit einem telekinetischen Schlag auf einen Geg-
ner schleudern. Die Reichweite betrdgt maximal 32
Schritt, das Objekt richtet 1W6+1 TP an und der FK
ist identisch mit dem FW der Hexe in HEXENHOLZ.
Das Objekt muss mindestens die Grofe einer Tasse
haben. Das Geschoss kann nur einmal fiir einen An-
griff eingesetzt werden, danach endet der Zauber.
Der Angriff kostet einmalig 6 AsP, statt der Kosten
fiir die Aufrechterhaltung des Zaubers.

® Poltergeist (FW 16, 6 AP): Die Hexe kann viele kleine
Holzgegenstinde (Becher, kleine Aste) in einem Ra-
dius von QS x 2 Schritt um sich herumfliegen lassen.
Wer die stationdre Zone durchqueren will oder sich
darin aufhilt, muss am Anfang der KR eine Probe
auf Korperbeherrschung (Kampfmangver) ablegen, bei
deren Misslingen er 1W6+1 TP durch die wirbeln-
den Objekte erleidet. Die Hexe ist von dem Schaden
ausgenommen. Alle Lebewesen der GréRenkatego-
rie grof3 und kleiner erhalten in der Zone den Status
Eingeengt. Die Kosten betragen bei dieser Erweite-
rung 4 fiir die Aktivierung und 2 AsP pro 5 KR.

Hexenknoten

Der Hexenknoten, eine machtvolle Beeinflussung des
Geistes, ist eines der wichtigsten Werkzeuge der He-
xen, mit dem sie eine scheinbar uniiberwindbare Bar-
riere erschaffen. Diese wird aus den unterbewussten
Angsten ihrer Gegner gespeist und ist nur in deren Kopf
vorhanden.
Probe: MU/IN/CH
Wirkung: Der Hexenknoten erzeugt eine imagindre Bar-
riere fiir alle Kulturschaffenden, die sich der Barriere
bis auf 16 Schritt ndhern. Jedes Opfer nimmt die Bar-
riere anders war, z. B. als Abgrund oder Feuerwand.
Auch wenn mehreren Opfern auffillt, dass sie jeweils
etwas Anderes wahrnehmen, kénnen sie dieses Hin-
dernis nicht tiberwinden. Die Hexe muss einen Mit-
telpunkt innerhalb der Reichweite des Zauberspruchs
benennen. Von dort aus wirkt
gradlinig eine Barriere, die
QS x 2 Schritt lang ist. Den
exakten Verlauf durch den
Mittelpunkt kann die Hexe

Barriere des Hexenknotens *

dennoch iiberschreiten will, muss eine Probe auf wil-
lenskraft (Bedrohungen standhalten), erschwert um 2+QS
des Zauberspruchs, bestehen. Gelingt diese, kann er
passieren und die Barriere {ibt wihrend ihrer Wir-
kungsdauer keinen Einfluss mehr auf ihn aus. Miss-
lingt die Probe, bleibt der Hexenknoten fiir ihn ein
uniiberwindbares Hindernis. Ein Held kann 1 Aktion
aufwenden und mit einer Wiederholungsprobe er-
neut versuchen, die Barriere zu durchdringen.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 10 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Ausgenommen Freunde 1 (FW 8, 3 AP): Vor dem Wiir-
feln der Probe kann der Zauberer festlegen, welche
Personen nicht vom Zauber beeinflusst werden.

@ Kreisrund (FW 12, 6 AP): Die Barriere wirkt kreisrund
vom Mittelpunkt aus (mit einem Radius von QS x 2
Schritt).

© Ausgenommen Freunde 2 (FW 16, 9 AP): Der Zauberer
kann jederzeit bestimmen, welche Personen vom
Zauber ausgenommen sind oder welche nicht mehr
seine Freunde sind. Dazu muss er eine freie Aktion
pro Person einsetzen. Voraussetzung: Zaubererwei-
terung Ausgenommen Freunde 1.
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Plétzlich 1nnerhalb der Barriere !
Sollte es geschehen, dass sich gerade wihrend
des Beginns des Zaubers jemand innerhalb der
~furchteinfléBenden Barriere befindet, kann die
. Hexe entscheiden, ob er auf die Seite vor der Bar-
* riere zuriickweichen wird, oder dorthin, wo sich
~ die Hexe befindet. Diese Bewegung kostet keine
I Handlung und geschieht automatisch.
S G~
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Hexenspeichel

Die Hexe verwandelt ihren Speichel in eine heilende Sal-

be, die verlorene Lebenskraft zuriickzugeben vermag.

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Verzauberte erhilt pro KR 1 LeP zuriick.
Der Zauber kann nur einmal innerhalb von 24 Stun-
den auf das gleiche Ziel gewirkt werden.
Wird der Zauber vor dem Ablauf der durch den Konsti-
tutionswert angegebenen Frist fiir den Tod eines Hel-
den begonnen, kann der Abenteurer gerettet werden.
Wird die Hexe jedoch unterbrochen, iiberlebt der Pa-
tient danach nur noch die verbliebenen Kampfrunden.

Zauberdauer: 2 Aktionen

festlegen.® Ein Held, der die O AsP-Kosten: 4 AsP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: Berithrung




Wirkungsdauer: QS KR
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Erholung (FW 8, 2 AP): Jemand mit dem Status Krank,
der mit dem Zauber behandelt wird, verliert keine
1W3 LeP, wenn er auf die Regenerationsphase pro
Tag verzichtet (sieche Regelwerk Seite 36).

< Gift- und Krankheitsheilung (FW 12, 4 AP): Jemand mit
dem Status Krank und/oder Vergiftet, der mit dem Zau-
ber behandelt wird, kann einen Tag lang normal rege-
nerieren. Voraussetzung: Zaubererweiterung Erholung.

@ Fingespeichelter Gegenstand (FW 16, 6 AP): Die Spucke
der Hexe kann auf einen Gegenstand von maximal
Tassengrole (z. B. einen Apfel) {ibertragen werden.
Die Berithrung mit dem Speichel hat dann fiir einen
Kulturschaffenden die gleichen Auswirkungen. Die
Haltbarkeit betrdgt 24 Stunden und nur ein Kultur-
schaffender ist von der Wirkung des Gegenstandes
betroffen. Von der Heilwirkung profitiert der erste
Kulturschaffende, der den Gegenstand beriihrt.

Hilfreiche Pfote

Von den Elfen und einigen Naturzauberern weill man,
dass sie sich gut mit den Tieren ihrer Umgebung verste-
hen und von ihnen kleine Dienste erbitten kénnen.
Probe: MU/IN/CH
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Wirkung: Der Zauberer wihlt eine Sdugetierart aus und

konzentriert sich beim Zaubern auf diese. Das Tier
darf maximal die GroRenkategorie klein aufweisen. Ist
innerhalb der Reichweite des Zaubers ein solches Tier™
anwesend, bewegt es sich zum Zauberer. Sind mehre-
re Tiere dieser Art anwesend, so wihlt der Meister zu-
fillig eines davon aus. Ist kein solches Tier vorhanden,
misslingt der Zauber automatisch.
Das Tier ist bereit, dem Zauberer einen einzigen, klei-
nen Dienst zu erweisen (eine Maus kann ein Fesselseil
durchnagen, ein Eichhérnchen kann auf einen Baum
klettern und von dort etwas herunterholen usw.). Der
Dienst muss fiir den Zauberer erfolgen und nicht fiir
eine dritte Person, er darf der Natur des Tiers nicht
widersprechen und muss fiir das Tier erfiillbar sein.
Kein Dienst darf einen Kampf oder Angriff auf andere
Wesen beinhalten.

Zauberdauer: 16 Aktionen

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

Reichweite: 64 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Tiere (Sdugetiere)

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:
<« Langere Wirkungsdauer (FW 8, 1 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.
@& Mehr Dienste (FW 12, 2 AP): Das Tier ist bereit, bis zu
drei Dienste innerhalb der Wirkungsdauer zu erfiillen.
& Grofere Tiere (FW 16, 3 AP): Der Zauber wirkt auch
auf Wesen der GroRenkategorie mittel.

Hilfreiche Schwinge

Von den Elfen und einigen Naturzauberern weifl man,

dass sie sich gut mit den Vogeln ihrer Umgebung ver-

stehen und von ihnen kleine Dienste erbitten kénnen.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Zauberer wihlt eine Vogelart aus und
konzentriert sich beim Zaubern auf diese. Das Tier
darf maximal die GroRenkategorie klein aufweisen. Ist
innerhalb der Reichweite des Zaubers ein solches Tier
anwesend, bewegt es sich zum Zauberer. Sind mehre-
re Tiere dieser Art anwesend, so wihlt der Meister zu-
fillig eines davon aus. Ist kein solches Tier vorhanden,
misslingt der Zauber automatisch.
Das Tier ist bereit, dem Zauberer einen einzigen, klei-
nen Dienst zu erweisen. Der Dienst muss fiir den Zau-
berer erfolgen und nicht fiir eine dritte Person; er
darf dem Wesen des Tiers nicht widersprechen und
muss fiir das Tier erfiillbar sein. Kein Dienst darf einen
Kampf oder Angriff auf andere Wesen beinhalten.

Zauberdauer: 16 Aktionen

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

Reichweite: 64 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten
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Zielkategorie: Tiere (Vigel)
Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:
® Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 1 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.
4 Mehr Dienste (FW 12, 2 AP): Das Tier ist bereit, bis zu
drei Dienste innerhalb der Wirkungsdauer zu erftillen.
& Grifere Tiere (FW 16, 3 AP): Der Zauber wirkt auch
auf Wesen der GroRRenkategorie mittel.

Hilfreiche Tatze

Diesen Tierrufzauber benutzen Elfen, wenn ein Tier sie

verteidigen soll oder sie einen zusitzlichen Kampfge-

tahrten brauchen.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Der Zauberer wihlt eine Siugetierart aus und
konzentriert sich beim Zaubern auf diese. Das Tier
darf maximal die GréRenkategorie klein aufweisen. Ist
innerhalb der Reichweite des Zaubers ein solches Tier
anwesend, bewegt es sich zum Zauberer. Sind mehre-
re Tiere dieser Art anwesend, so wahlt der Meister zu-
fallig eines davon aus. Ist kein solches Tier vorhanden,
misslingt der Zauber automatisch.
Das Tier ist bereit, den Zauberer gegen einen Feind
zu verteidigen. Das Tier ldsst sich allerdings weder
auf einen Gegner hetzen, bevor dieser angegrif-

g fen hat, noch verteidigt es Freunde des Elfen, aber

sobald der erkldrte Feind des Elfen das Tier oder
den Elf selbst angreift, kimpft das Tier gegen ihn.
Flieht der Elf, flieht auch das Tier dorthin, woher

- es kam.

Zauberdauer: 16 Aktionen
- AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 64 Schritt
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Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten
Zielkategorie: Tiere (Sdugetiere)
Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

@ Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.

® Finen Elfenfreund verteidigen (FW 12, 6 AP): Das Tier
ist bereit, statt des Elfen einen von ihm benannten
Freund auf gleiche Art und Weise zu verteidigen.

@ Grofere Tiere (FW 16, 9 AP): Der Zauber wirkt auch
auf Wesen der GréRenkategorie mittel.

Himmelslauf

Der Spruch erlaubt es, sich durch die Luft zu bewegen.

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Dem Zauberer ist eine problemlose Uberque-
rung von Luft moglich, um beispielsweise einen Ab-
grund zu iberwinden. Er kann dafiir seine normale
GS verwenden, sich jedoch lediglich auf einer waage-
rechten Ebene bewegen.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

& Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf QS x 30 Minuten.

< Kette (FW 12, 4 AP): Alle Personen, die per Men-
schenkette innerhalb von 2 m mit dem Zauberer



verbunden sind, sind ebenfalls von der Wirkung des
Zaubers betroffen.

< Durch das Element (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann
bis zu QS/2 Schritt durch eine Wand des Elements
gehen,

Hornissenruf

Die Hexe ruft einen Schwarm Hornissen zur Hilfe, die sie

im Kampf unterstiitzen und ihre Gegner stechen.

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Die Hexe ruft mit diesem Zauberspruch bis zu
QS x 5 Hornissen herbei, die fiir sie kimpfen. Die Hor-
nissen bilden maximal so viele Schwirme, wie es Geg-
ner gibt. Die genaue Anzahl der Schwirme kann die
Hexe bestimmen. Die Hexe muss einen Punkt in der
Luft innerhalb der Reichweite bestimmen, an dem die
Tiere dann in einem Radius von QS/2 Schritt erschei-
nen. Stirbt ein Gegner, verschwindet der Schwarm
wieder im Nichts. Nach ihrem Erscheinen kdnnen
die Hornissen sich beliebig weit vom Ort ihrer Her-
beirufung wegbewegen. Die Hornissen sind magische
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| RS/BE: 0/0

| Aktionen: 1

' Vorteile/Nachteile: keine

| Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen

" *) Hexenhornissengift

Hexenhornissen

MU 10KL 4 (t) IN 10 CH 12

FF 11 GE 15 KO 11 KK 9 (k) (siehe Seite 222)
LeP 1 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 12 SK 1ZK 0 GS 10

Stich: AT 12 TP 1W3-2(+Gift)* RW kurz

Talente: Einschiichtern 7, Korperbeherrschung 7,
Kraftakt 0, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 5,
Verbergen 13, Willenskraft 8

Anzahl: je nach QS

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

~ Beute: keine
Flucht: fliehen nicht

Sonderregel:
Schwarm: Hexenhornissen sind kleine Schwarmwesen
(GrundgréRe 5).

o

Das Gift wirkt auch mehrmalig.

Stufe: 3

Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP / 1W3 SP

Beginn: sofort

Dauer: sofort

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden;
als magische Wesen sind die Tiere immun gegen
den Zustand Schmerz.

Wesen, die aus Magie erschaffen wurden. Endet die
Wirkungsdauer, verschwinden die Hornissenschwér-
me wieder im Nichts.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: bis zum Tod der Tiere, maximal je-
doch 20 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Angriffslustig (FW 8, 2 AP): Die Tiere erhalten +2 AT.

< Starkes Gift (FW 12, 4 AP): Die Giftstufe betrédgt 5 statt 3.

@ Allergische Reaktion (FW 16, 6 AP): Bei Giftschaden
leidet das Opfer an einer allergischen Reaktion. Fiir
1W3 KR sind alle Proben um 1 erschwert. Kommt es
innerhalb dieses Zeitraums wieder zu einer Vergif-
tung durch die Hornissen, verldngert sich der Zeit-
raum um weitere 1W3 KR, aber die Erschwernis er-
héht sich nicht nochmals.

Humuspfeil

Der Spruch erfiillt ein Geschoss mit dem Element

Humus.

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Pfeil eines Bogens oder der Bolzen einer Arm-
brust wird mit elementarer Kraft gestdrkt. Trifft er ein
Wesen, das maximal der GréRenkategorie mittel zuzuord-
nen ist, wird es von Ranken umschlungen und erhlt wih-
rend der Wirkungsdauer den Status Fixiert. Um sich daraus
zu befreien, muss es 1 Aktion aufwenden und eine um die
QS erschwerte Probe auf Kérperbeherrschung (Entwinden)
bestehen. Zudem zihlt der Pfeil als magische Waffe.
Die magische Wirkung entlddt sich bei einem Tref-
fer augenblicklich, sodass das Geschoss die Wirkung
nicht mehrfach anrichten kann.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 2 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

@ Andere Geschosse (FW 8,1 AP): Auch andere Geschos-
se, etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Ba-
lestrina oder ein Wurfspeer, konnen verzaubert
werden.

@ Mehr Geschosse (FW 12, 2 AP): Bis zu QS Geschosse
konnen verzaubert werden.

4 Flementarschaden (FW 16, 3 AP): Elementarwesen des
Eises erleiden +4 TP.




Die Hexe ruft ein Rudel Katzen zur Hilfe, die sie im

Kampf unterstiitzen und ihre Gegner mit Bissen und

Krallen angreifen.

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Die Hexe ruft mit diesem Zauberspruch bis
zu QS x 2 Katzen herbei, die fiir sie kimpfen. Es er-
scheinen maximal so viele Katzen, wie die Anzahl der
Gegner der Hexe betrigt. Die Hexe muss einen Punkt
am Boden innerhalb der Reichweite bestimmen, an
dem die Tiere dann in einem Radius von QS/2 Schritt
erscheinen. Die Hexe kann gezielt Gegner benennen,
welche von den Katzen angegriffen werden. Sie kann
beliebig viele Tiere auf einen Gegner hetzen. Nach ih-
rem Erscheinen kénnen die Katzen sich beliebig weit
vom Ort ihrer Herbeirufung wegbewegen. Wenn ein
Gegner stirbt, verschwinden die Katzen nicht, son-
dern kdnnen einzeln einem anderen Ziel zugeordnet
werden. Die Katzen sind magische Wesen, die aus Ma-
gie erschaffen wurden. Endet die Wirkungsdauer, ver-
schwinden die Katzen wieder im Nichts.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: bis zum Tod der Tiere, maximal je-
doch 20 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:
< Angriffslustig (FW 8, 3 AP): Die Tiere erhalten +2 AT.
@ Neun Leben (FW 12, 6 AP): Die Tiere haben 9 statt 5 LeP.
< Scharfe Krallen (FW 16, 9 AP): Die Tiere erhalten +1 TP.

Hexenkatzen B
MU 12 KL 12 (t) IN 13 CH 12
FF 10 GE 14 KO 6 KK 5
. LeP 5 AsP - KaP - INI 13+1W6
. VW7SK1ZK-2GS 10
- Krallen: AT 14 TP 1W2 RW kurz
Biss: AT 12 TP 1W3 RW kurz
- RS/BE: 0/0
. Aktionen: 1
“Vorteil: Dunkelsicht I
Sonderfertigkeiten: keine
- Talente: Einschiichtern 2, Klettern 10, Kérperbeherr-
schung 12, Selbstbeherrschung 2, Sinnesschirfe 10,
_ Verbergen 10, Willenskraft 4
GrofRRenkategorie: winzig
Typus: Tier, nicht humanoid
~ Beute: keine
. Flucht: fliehen nicht
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Katzenruf Krabbelnder Schrecken

Der Krabbelnde Schrecken manifestiert sich in Form

tausender Insekten, Maden und Wiirmer, die den Kor-

per des Opfers bedecken.

Probe: MU/CH/FF

Wirkung: Haut und Kleidung des Ziels werden von un-
zéhligen Kleintieren bedeckt. Werden sie abgeschiit-
telt oder anderweitig entfernt, erscheinen sofort neue
Exemplare. Alle Proben sind um QS/2 erschwert. Am
Anfang jeder KR muss eine Probe auf Selbstbeherr-
schung (Stérungen ignorieren) erschwert um 2 abgelegt
werden. Bei Misslingen erleidet das Opfer eine 1 Stufe
Furcht. Die Furcht ist kumulativ, das Opfer kann also
iber mehrere KR und misslungene Proben immer
mehr Furchtstufen erhalten.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 10 KR

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:
< Verwirrende Angst (FW 8, 3 AP): Das Opfer erleidet zu-
sétzlich zur Furcht jedes Mal noch eine Stufe Verwirrung.
<« Starker Ekel (FW 12, 6 AP): Die Erschwernis auf die
Proben betrdgt QS (statt QS/2).




@ Mehrere Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauber wirkt gegen
mehrere Ziele. Jedes Ziel nach dem ersten kostet zu-
satzlich 8 AsP.

Krahenruf

Die Hexe ruft Krdhen zur Hilfe, die sie im Kampf un-

terstlitzen und ihre Gegner mit Schnibeln und Krallen

attackieren.

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Die Hexe ruft mit diesem Zauberspruch bis
zu QS x 3 Krihen herbei, die fiir sie kimpfen (un-
geachtet dessen, wie viele Gegner die Hexe bedro-
hen). Die Hexe muss einen Punkt in der Luft inner-
halb der Reichweite bestimmen, an dem die Tiere
dann in einem Radius von QS/2 Schritt erscheinen.
Die Krihen verteilen sich gleichmiRig auf alle Geg-
ner. Geht die gleichmiRige Verteilung nicht ganz
auf, kann die Spielerin der Hexe bestimmen, welche
Gegner eine Krihe mehr oder weniger abbekom-
men. Stirbt ein Gegner, verschwinden alle Krdhen
bei ihm wieder im Nichts. Nach ihrem Erscheinen
konnen die Krdhen sich beliebig weit vom Ort ihrer
Herbeirufung wegbewegen. Die Krihen sind magi-
sche Wesen, die aus Magie erschaffen wurden. En-
det die Wirkungsdauer, verschwinden die Krdhen
wieder im Nichts.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: bis zum Tod der Tiere, maximal je-
doch 20 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C
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| RS/BE: 0/0
! Aktionen: 1

~ Flucht: fliehen nicht

Hexenkrihen

MU 12 KL 14 (t) IN 12 CH 11

FF 12 GE 10 KO 5 KK 7 (k) (siehe Seite 222)
| LeP 3 AsP - KaP - INI 11+1W6

VW 5 SK 0 ZK -2 GS 3/17 (am Boden / in der Luft)
Schnabel: AT 14 TP 1W3-1 RW kurz

Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Sicht)
Sonderfertigkeiten: keine
Talente: Einschiichtern 2, Fliegen 7, Korperbeherr-

schung 4, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 12, Verbergen 2, Willenskraft 2
GrofRenkategorie: winzig
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: keine

Anmerkung: Als magische Wesen sind die Tiere im-
mun gegen den Zustand Schmerz.
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Zaubererweiterungen:
@ Angriffslustig (FW 8, 3 AP): Die Tiere erhalten +2 AT.
© Scharfe Schnibel (FW 12, 6 AP): Die Tiere erhalten +1 TP
€ Zielgenauigkeit (FW 16, 9 AP): Die Krdhen erhal-
ten das Mandver Angriff auf ungeschiitzte Stellen

(Schnabel).

Kraft des Tieres

Einige Hexen haben einen Zauber erlernt, mit der sie

ihre korperliche Stirke fiir einen kurzen Moment deut-

lich steigern kénnen.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Durch diesen Zauberspruch erlangt die Hexe
fiir einen kurzen Zeitraum grofRe Krifte. Der FW im Ta-
lent Kraftakt erhoht sich um die QS. Maximal kénnen
bei einer solchen Probe aber nur 18 FP erzielt werden.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: 5 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

@ Stirke des Tiers 1 (FW 8, 1 AP): Die Hexe erhilt zu-
sdtzlich +1 TP.

& Wirklich stark (FW 12, 2 AP): Die Hexe bekommt QS+2
FW in Kraftakt dazu.

@ Stirke des Tiers 2 (FW 16, 3 AP): Die Hexe erhilt zu-
satzlich +1 TP, mit Stdrke des Tiers 1 also +2 TP. Vor-
aussetzung: Zaubererweiterung Stdrke des Tiers 1.

Kulminatio

Der dulerst seltene Kulminatio bedient sich gleiRender

Blitze, um einen Gegner zu vernichten.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Aus den Augen des Zauberers schieRt ein grel-
ler Blitz in Richtung des Ziels. Der Magier muss keine
zusatzliche Aktion aufwenden, um nach dem Wirken
des Zaubers zu treffen. Das Treffen ist in der Zauber-
dauer inbegriffen. Das getroffene Ziel erleidet 2W6+(-
QS x 2) Trefferpunkte Schaden. Der Blitz z4hlt als ein-
zelner Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe, der
entsprechend verteidigt werden kann. An Schilden
erzeugt er Strukturschaden, wenn er diese trifft. Der
Blitz trifft automatisch, wenn man sich nicht vertei-
digt. Trifft der Blitz sein Ziel, werden die TP durch den
RS des Ziels vermindert. Gegner mit Metallriistungen
oder zu viel Metall am Kdrper (Meisterentscheid), er-
leiden zusatzlich 1W3 SP.

Zauberdauer: 2 Aktionen

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

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort




Zielkategorie: alle

' Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« [ntensiver Blitz (FW 8, 3 AP): Gegner mit Metallriis-
tungen oder zu viel Metall am Kérper (Meisterent-
scheid), erleiden zusitzlich 1W6 statt 1W3 SP.

@ Zuckender Blitz (FW 12, 6 AP): Das Ziel kann schlech-
ter ausweichen. Das Ausweichen ist zusdtzlich um 1
erschwert. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 2 AsP.

@ Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann bis zu 2
Ziele gleichzeitig treffen. Die AsP-Kosten des Zau-
bers verdoppeln sich.

Levthans Feuer

Der Spruch wird meist genutzt, um eine begehrte Per-

son von den eigenen Vorziigen zu {iberzeugen. Er kann

jedoch auch aus kalter Berechnung heraus angewen-
det werden, etwa um eine Wache von ihrem Posten
wegzulocken.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel entbrennt in leidenschaftlicher Zu-
neigung zum Zauberer und wird sich diesem auf
Wunsch hingeben. Betroffen sind nur solche Ziele, die
prinzipiell an Spezies und Geschlecht des Zauberers
interessiert sind, was auch streng asketisch lebende
Personen ausschlieRt. Das Ziel des Zaubers bekommt
eine Erschwernis in Hohe der QS fiir Proben auf Wil-
lenskraft (Betdren widerstehen) gegeniiber der Hexe.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

IRER Kapitel 4. Zauber

Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

& [nteresse bei anderer Person wecken (FW 8, 2 AP): Das
Interesse des Ziels gilt nicht der Hexe, sondern ei-
ner anderen, von der Hexe ausgewahlten Person in-
nerhalb der Reichweite des Zaubers.

<« Regeneration schenken oder stehlen (FW 12, 4 AP): Die
Hexe und ihr Ziel kénnen wihrend der Wirkungs-
dauer miteinander schlafen und dies als die nichste
Regenerationsphase nutzen (dadurch kann man pro
Tag aber keine drei Regenerationsphasen bekom-
men). Die Hexe kann dabei ihre LeP- und AsP-Re-
generation dem Ziel schenken, oder diese dem Ziel
rauben und sich selbst gutschreiben. Die so erhalte-
nen Punkte kénnen das Maximum der LeP oder AsP
der Person nicht libersteigen.

< Regenerationstausch (FW 16, 6 AP): Die Hexe und ihr
Ziel kénnen wahrend der Wirkungsdauer miteinan-
der schlafen und dies als die nédchste Regenerations-
phase nutzen (dadurch kann man pro Tag aber kei-
ne drei Regenerationsphasen bekommen). Die Hexe
kann dabei ihre LeP- oder AsP-Regeneration dem
Ziel schenken, die andere Energie hingegen dem Ziel
stehlen. Die so erhaltenen Punkte kénnen das Maxi-
mum der LeP oder AsP der Person nicht iibersteigen.

Luftpfeil

Der Spruch erfiillt ein Geschoss mit dem Element Luft.

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Pfeil eines Bogens oder der Bolzen ei-
ner Armbrust wird mit elementarer Kraft gestérkt.
Trifft er einen Gegner, erhilt dieser wihrend der
Wirkungsdauer 1 Stufe des Zustands Verwirrung. Zu-
dem zihlt der Pfeil als magische Waffe. Innerhalb der
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Wirkungsdauer muss das Geschoss ein Ziel getroffen
haben. Die magische Wirkung entléddt sich bei einem
Treffer augenblicklich, sodass das Geschoss die Wir-
kung nicht mehrfach anrichten kann. Die Zustands-
stufe hilt auch nach dem Ende der Wirkungsdauer an.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 2 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

4 Andere Geschosse (FW 8,1 AP): Auch andere Geschosse,
etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Balestri-
na oder ein Wurfspeer, konnen verzaubert werden.

@ Mehr Geschosse (FW 12, 2 AP): Bis zu QS Geschosse
kénnen verzaubert werden.

4 Flementarschaden (FW 16, 3 AP): Elementarwesen des
Erzes erleiden +4 TP.

Mal der Erschopfung

Das Opfer dieses Zaubers verliert seine Ausdauer und ist
auch schon bei kleinsten korperlichen Anstrengungen
erschopft.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Alle Fertigkeitsproben, bei denen mindestens
einmal auf Konstitution gewiirfelt wird, sind um die
QS/2 erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
® Grdfere Reichweite (FW 8, 2 AP): Die Reichweite be-
tragt 4 Schritt.
<« Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt 1 Stunde.
& Extreme Erschépfung (FW 16, 6 AP): Die Proben sind
um QS erschwert.

Mal der Schwiche

Das Opfer verliert durch diesen fluchartigen Spruch sei-

ne Stédrke, wodurch kérperlicher Krafteinsatz zur Tor-

tur wird.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Alle Fertigkeitsproben, bei denen mindestens
einmal auf Korperkraft gewiirfelt wird, sind um die
QS/2 erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen, Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ GrofSere Reichweite (FW 8, 2 AP): Die Reichweite be-
tragt 4 Schritt.

< Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betragt 1 Stunde.

@ Fxtreme Schwiche (FW 16, 6 AP): Die Proben sind um
QS erschwert.

Objectovoco

Mit Hilfe des Spruchs kann der Zauberer herausfinden,

wofiir ein Gegenstand benutzt wurde. Allerdings funkti-

oniert der Zauber nur mit Ja-und-Nein-Fragen.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Der Gegenstand muss auf QS Fragen wahrheitsge-
miR antworten. Die Fragen miissen mit Ja oder Nein zu be-
antworten sein. Auf andere Fragen kann der Gegenstand
schweigen. Die Wahrnehmung von Gegenstinden ist be-
grenzt, ebenso deren Intelligenz. Sie nehmen nur wahr,
was in einer Reichweite von ca. 3 Schritt um sie herum ge-
schieht. Ein einfaches Objekt wie ein Stein ist zudem nicht
so klug wie ein komplexer Gegenstand, etwa eine Uhr.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Mehr Fragen (FW 8, 2 AP): Der Gegenstand muss 2
weitere Fragen beantworten.

<« Antworten mit Zahlen (FW 12, 4 AP): Der Gegenstand
kann auch Fragen beantworten, deren Antwort
Zahlen darstellen (,,Wie viele Leute haben auf dir
gesessen, Stuhl?* ,,42!%)

< Wann-Fragen beantworten (FW 16, 6 AP): Der Gegen-
stand kann auch Fragen zu Zeitangaben beantwor-
ten (,,Wann hat die Kaiserin das letzte Mal auf dir
gesessen, Thron?“ ,Vor drei Tagen.”)

Pandaemonium

Diese ddmonische Formel ldsst Ausgeburten der Nieder-
hollen aus dem Untergrund brechen, die sich gegen je-
den Ungliicklichen wenden, der sich am ausgewihlten
Ort befindet.
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Probe: MU/CH/KK

Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite
breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2
Schritt aus. In dieser schiefen ddmonische Klauen,
Maiuler oder Tentakel aus dem Boden hervor, die alles
innerhalb des Wirkungsbereichs angreifen. Jedes We-
sen innerhalb dieser Zone sieht sich potenziellen An-
griffen der ddmonischen Erscheinungen ausgesetzt
und erleidet einen Abzug von 2 auf seine GS, wobei
diese nicht unter 1 fallen kann.

Abhingig von der Menge seiner Bewegungen muss je-

des Wesen innerhalb der Pandaemonium-Zone auf die

unten aufgefiihrte Angriffstabelle wiirfeln. Nutzt ein

Wesen in einer KR keine Aktion fiir eine Bewegung,

muss es zu Beginn der KR einmal wiirfeln. Fiir jede Ak-

tion oder freie Aktion zur Bewegung des Wesens muss
sofort ein Mal auf der Tabelle gewiirfelt werden.

Angriffstabelle:

1: kein Angriff

2-3: Eine Kralle greift an (AT 16, 1W6+4 TP).

4-5: Ein Tentakel greift an (AT 14, 1W6+2 TP,

wenn nicht verteidigt, dann Sta-
tus Fixiert, bis zum Ende der
nachsten KR; weitere An-
griffe kénnen erfolgen).
6: Ein Maul greift an (AT
12, 2W6+2 TP).
Den Status Fixiert
durch die Tentakel
erleidet das Wesen im-
mer bei der Hilfte der
Distanz, die es zu-
riicklegen wollte.
Die Auswiichse abzu-
schlagen ist zwecklos,
da sie auf der Stelle
nachwachsen.
Zauberdauer:

8 Aktionen
AsP-Kosten:

32 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer:

QS x2KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

4 Hexe verschonen (FW
8, 4 AP): Die Zaube-
rin kann sich durch
die Zone bewegen, ohne
dass sie von den didmoni-
schen Erscheinungen angegrif-
fen wird.

< Dichtes Pandaemonium (FW 12, 8 AP): Die GS von We-
sen innerhalb der Pandaemonium-Zone sinkt um 1
weiteren Punkt. Bei jeder Bewegung ist eine Probe
auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) notwendig,
bei Misslingen erleidet das Wesen den Status Lie-
gend. Den Status Liegend erleidet das Wesen immer
bei der Hilfte der Distanz, die es zuriicklegen wollte.

<« Groferer Radius (FW 16, 12 AP): Der Radius des Zau-
bers betrdgt QS x 3 Schritt.

Pestodem

Der unter seinen Opfern besonders unbeliebte Spruch
erschafft einen kaum zu ertragenden Gestank, der die
Handlungsfahigkeit aller Betroffenen in Mitleiden-
schaft zieht.
Probe: MU/IN/KO
Wirkung: Die Zauberin stoRt eine Ubelkeit erregende
Wolke stinkenden Gases aus.
Alle Lebewesen in einer
Zone von 4 Schritt Radius
erleiden dadurch 1 Stufe
des Zustands Betdubung,
solange ihre ZK nicht
groRer ist als QS/2. Die
Zauberin selbst ist nicht
davon betroffen. Man
kann keine weiteren Be-
tdubungsstufen  durch
weitere Pestodems erlei-
den, solange die Betdubung
aus dem letzten Pestodem
noch wirkt.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (Kos-
ten nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie:
Lebewesen
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

3 « Ubles Gas (FW 8, 2

Qs . AP): Die Opfer erlei-

: den 24 Stunden lang
den Nachteil Ubler
Geruch.

@ Halbkreis (FW 12,
4 AP): Der Zauber
wirkt nur in einem
Halbkreis vor dem
Zauberer.

@ Grofserer Radius (FW
16, 6 AP): Der Radius
betrdgt QS x 3 Schritt.




Reptilea

Der Spruch ruft Reptilien und Amphibien herbei.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Alle innerhalb von 1 Meile befindlichen Repti-
lien und Amphibien der GréRenkategorie winzig wer-
den vom Zauberer angezogen und bewegen sich in sei-
ne Richtung. Betroffen sind davon nur solche Wesen,
die KL (t) statt KL verwenden und deren SK die QS nicht
tiberschreitet. Zudem verlieren die Wesen nicht ihren
Selbsterhaltungstrieb, werden sich also beispielsweise
nicht durch Feuer bewegen, das den Pfad zum Zauberer
versperrt. Sobald sie beim Zauberer angekommen sind,
verbleiben sie in seiner unmittelbaren Nihe und folgen
ihm, falls er sich fortbewegt. Der Zauber erlaubt dabei
keinerlei Kontrolle iiber die herbeigeeilten Wesen, es
ist also gut mdglich, dass sie ihn oder auch die anderen
eingetroffenen Wesen angreifen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Zielkategorie: Zone (50 Schritt mit dem Zauberer als
beweglichen Mittelpunkt)

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<@ Reichweite Berithrung (FW 8, 3 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden. Allerdings muss
nun die SK des Verzauberten als Modifikator be-
riicksichtigt werden. Es entstehen zusitzliche Kos-
ten in Hohe von 8 AsP.

@ Spezieswahl (FW 12, 6 AP): Der Zauberer kann nur
eine bestimmte Spezies wie Schlangen oder Eidech-
sen anziehen. Er muss dies vor dem Wirken des Zau-
bers festlegen.

@ Zielkategorie Objekt (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann
den Zauber auf einen profanen, maximal tassengro-
Ben Gegenstand legen.

Sanfter Fall

Gahnende Abgriinde und hohe Tiirme bringen stets die

Gefahr eines tiefen Falls mit sich. Dieser Spruch hilft da-

bei, einen solchen zu iiberleben.

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Féllt der Zauberer wihrend der
Wirkungsdauer und erleidet Sturzschaden (siehe Re-
gelwerk Seite 340), gilt die Fallhghe als um QS x 2
Schritt gesenkt.

Zauberdauer: 1 Aktion

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Telekinese
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

< Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 1 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 5 Minuten.

< Reichweite Beriihrung (FW 12, 2 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauber kann nur auf Kultur-
schaffende iibertragen werden.

@ Klippensturz (FW 16, 3 AP): Die Fallhche wird um QS
x 3 Schritt gesenkt.

Schlangenruf

Den Schwesternschaften der Hexen wird nachgesagt,
dass sie mittels Magie die Verwandten ihres Vertrau-
tentieres herbeirufen kénnen, um sich gegen ihre Fein-
de zu verteidigen. Bei den Schwestern des Wissens sind
es beispielsweise Schlangen, die sie auf ihre Gegner het-
zen konnen.

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Die Hexe ruft mit diesem Zauberspruch bis zu
QS x 2 Schlangen herbei, die fiir sie kimpfen. Es erschei-
nen maximal so viele Schlangen, wie die Anzahl der
Gegner der Hexe betrdgt. Die Hexe muss einen Punkt
am Boden innerhalb der Reichweite bestimmen, an
dem die Tiere dann in einem Radius von QS/2 Schritt
erscheinen. Die Hexe kann gezielt Gegner benennen,
welche die Schlangen dann angreifen. Sie kann jedoch
nicht mehrere Tiere auf einen Gegner hetzen. Stirbt ein
Gegner, verschwindet die gerufene Schlange wieder im
Nichts. Nach ihrem Erscheinen konnen die Schlangen
sich beliebig weit vom Ort ihrer Herbeirufung wegbe-
wegen. Die Schlangen sind magische Wesen, die aus
Magie erschaffen wurden. Endet die Wirkungsdauer,
verschwinden die Schlangen wieder im Nichts.

Hexenschlangen

MU 12 KL 12 (t) IN 13 CH 13

FF 10 GE 12 KO 10 KK 8

. LeP 12 AsP - KaP - INI 12+1W6

. VW3SK1ZKO0GS3

- Biss: AT 12 TP 1W6 RW kurz

" RS/BE: 0/0

. Aktionen: 1

' Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), Finte I (Biss)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4, Kdrperbeherr-
schung 8, Kraftakt 3, Schwimmen 15, Selbstbeherr-
schung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 9, Willenskraft 7

Groflenkategorie: klein

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: keine

~ Flucht: fliehen nicht

" Anmerkung: Als magische Wesen sind die Tiere im-

mun gegen den Zustand Schmerz.




Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: bis zum Tod der Tiere, maximal je-
doch 20 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:
< Blitzschnell (FW 8, 3 AP): Die Tiere erhalten +2 VW.
& Angriffslustig (FW 12, 6 AP): Die Tiere erhalten +2 AT.
< Giftig (FW 16, 9 AP): Die Schlangen sind giftig.
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Hexenschlangengift
Das Gift wirkt auch mehrmalig. i

. Stufe:3

~Art: Waffengift, tierisch

* Widerstand: Zihigkeit
Wirkung: 1W3 SP / 1 SP

}/_5 Beginn: sofort

- Dauer: sofort

" Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden.
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Schlechte Ausstrahlung

Das Opfer dieses Zaubers hat eine blasse Ausstrahlung
gegeniiber anderen und Schwierigkeiten, die richtigen
Worte zu finden.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Alle Fertigkeitsproben, bei denen mindestens
einmal auf Charisma gewiirfelt wird, sind um die QS/2
erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Grofere Reichweite (FW 8, 2 AP): Die Reichweite be-
tragt 4 Schritt.

@ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt 1 Stunde.

© Extrem schlechte Ausstrahlung (FW 16, 6 AP): Die Pro-
ben sind um QS erschwert.

Schleier der Unwissenheit

Fiir Hexen spielt Heimlichkeit eine groRe Rolle. In der
Vergangenheit wurden sie wegen der Ausiibung ihrer
Magie verfolgt, sodass sie Zauber entwickelt haben, um
sich gegen Hellsichtmagie besser zu schiitzen.

IREE Kapitel 4. Zauber

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Durch diesen Zauber kann die Hexe sich selbst
vor Hellsichtzauberei schiitzen, insbesondere jene
Aktivitdten, die sie als Zauberin entlarven wiirden.
Die QS von Zaubern mit dem Merkmal Hellsicht wird
um QS/2 des Schleiers gesenkt. Bei einer Netto-QS von
0 wirkt der Zauber zwar, aber der Zauberer, der die
Hexe untersucht hat, erhdlt vom Spielleiter passen-
de falsche Informationen. Gegen Zauber, die die Hexe
direkt als Zauberin enttarnen kénnen (ODEM ARCA-
NUM, ANALYS ARKANSTRUKTUR), wirkt der Schleier
der Unwissenheit sogar mit den vollen QS.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Antimagie

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Verborgenes Geheimnis (FW 8, 2 AP): Die Wirkung
wirkt auf die Zaubrerin, ihr Vertrautentier und ihr
(minderes) Traditionsartefakt gleichzeitig, solange
sie es wahrend der Zauberdauer beriihrt.

<« Langere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 30 Minuten.

<« Andere Kulturschaffende und Objekte verschleiern (FW
16, 6 AP): Der Zauber wirkt auch auf andere Kultur-
schaffende, die von der Zauberin beriihrt werden
und auf Objekte von maximal der GréRe einer Truhe.

Seelentier erkennen

Das Wissen um Seelentiere ist nur wenigen aventuri-

schen Zauberern bekannt, darunter fast ausschlieRlich

Hexen (und wenige Elfen). Durch das Wissen um das

Seelentier eines Menschen kann eine Hexe mehr tiber

seine Motivation in Erfahrung bringen.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Die Hexe kann das Seelentier des Ziels er-

kennen und daraus gewisse Riickschliisse auf dessen
Personlichkeit erlangen. Proben auf Bekehren & Uber-
zeugen und Menschenkenntnis sind um QS/2 gegeniiber
dem Ziel erleichtert. Die Erleichterung baut sich mit 1
Punkt pro 24 Stunden nach dem Ende der Wirkungs-
dauer wieder ab.
Das Seelentier, welches die Hexe erkennen kann, ist
von ihrer eigenen Kultur geprégt und nicht von der
des Ziels. Es liegt an der Hexe, die richtigen Riick-
schliisse zu ziehen und dass Verhalten ihres Gegen-
tibers zu interpretieren.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 24 Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende
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Merkmal: Hellsicht
Verbreitung: Elfen, Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
< Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt 1 Woche.
<« Hervorragendes Uberreden (FW 12, 4 AP): Die Zauberin
erhilt gegeniiber dem Ziel eine Erleichterung von 1
auf Uberreden-Proben.
<« Frhohte Willenskraft (FW 16, 6 AP): Die Zauberin er-
hilt gegeniiber dem Ziel eine Erleichterung von 1
auf Willenskraft-Proben.

——— — .
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Seelentiere

Wihrend die Seelentiere ein Abbild der Person-
lichkeit sind, das durch den kulturellen Hinter-
grund der Zauberin und das Verhalten des Ziels
beeinflusst wird, haben die aventurischen Elfen
ein Seelentier, das immer (oder zumindest in der
Regel) gleich ist. Auch Hexen haben tiblicherweise
ein Seelentier, das mit dem bevorzugten Vertrau-
tentier ihrer Hexenschwesternschaft identisch ist.
Nur selten gibt es davon eine Abweichung.

Wir werden an dieser Stelle keine vollstidndige
Liste mit Seelentieren angeben, da eine Zusam-
mensetzung von Tier und moglicher Personlich-
keit sich je nach Kultur der Hexe und des Ziels
unterscheidet.

N Ll i i i e
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Seidenzunge

Der Spruch raubt seinem Opfer die Fahigkeit, kritisch

zu denken oder sich allzu lange mit eventuellen Un-

gereimtheiten in den Ausfiihrungen des Zauberers zu
beschiftigen.

Probe: KL/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel wird dem Zauberer gegeniiber duflerst
leichtgldubig, was bedeutet, dass Proben auf Willens-
kraft (Uberreden widerstehen) um QS/2 erschwert sind.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

@ GrofSere Reichweite (FW 8, 1 AP): Die Reichweite be-
tragt 8 Schritt.

« Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt 30 Minuten.

@ Mehrere Ziele (FW 16, 3 AP): Der Zauberer kann be-
liebig viele Ziele gleichzeitig verzaubern. Jedes Ziel
nach dem ersten kostet zusitzlich 8 AsP.

Loty

Serpentialis

Der vor allem bei den Schlangenhexen verbreite-

te Spruch verwandelt die Arme der Hexe in giftige

Schlangen.

Probe: MU/CH/GE

Wirkung: Die Arme der Hexe verwandeln sich in Gift-
schlangen gleicher Linge, mit denen sie ihre Gegner
attackieren kann. Dabei verwendet sie ihre Werte in
der Kampftechnik Raufen, jedoch sind ihre Angriffe
mit einer Giftwirkung versehen. Der normale Scha-
den der Schlangenarme ist genauso hoch wie der ei-
ner gewohnlichen Raufen-AT der Hexe. Wihrend der
Wirkungsdauer ist es der Hexe nicht méglich, Waf-
fen zu fithren oder andere Aktionen zu vollziehen,
die Hinde erfordern. Die Schlangenarme verfiigen
{iber eine Reichweite von mittel (statt dem iiblichen
kurz beim Raufen).

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro
5KR

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

— B

Serpentialisgift

Dieses Gift ist ein starkes Lihmungsgift. Die Wir-

kung durch mehrere Bisse ist kumulativ.

Stufe: QS des Zaubers

Art: Waffengift, tierisch; das Gift kommt nur zum
Tragen, wenn durch eine Raufen AT mindes-
tens 1 SP verursacht wird.

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6-1 SP, 1 Stufe Paralyse / 1W3-1 SP,
1 Stufe Paralyse

Beginn: sofort

Dauer: Die entstandenen Stufen der Paralyse bau-
en sich pro Stunde um 1 Stufe ab.

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert
werden.

e e el

Zaubererweiterungen:

< Vier Schlangen (FW 8, 2 AP): Jeder Arm besteht aus
2 Schlangen, was die Verteidigung des Gegners bei
Angriffen um 1 erschwert. Angriffe eines Arms gel-
ten aber weiterhin als ein Angriff, auch wenn zwei
Schlangen vorhanden sind.

“ Lange Schlangen (FW 12, 4 AP): Die Zauberin verfiigt
mit den Schlangenarmen beim Raufen iiber die
Reichweite lang.

< Sechs Schlangen (FW 16, 6 AP): Jeder Arme besteht
aus 3 Schlangen, was die Verteidigung des Gegners
bei Angriffen um 2 erschwert. Angriffe eines Arms
gelten aber weiterhin als ein Angriff, auch wenn
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drei Schlangen vorhanden sind. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Vier Schlangen.
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Spinnenruf

Hexen rufen mit diesem Zauber giftige Spinnen zur Hil-

fe, die sie im Kampf unterstiitzen.

Probe: MU/CH/CH

Wirkung: Die Hexe ruft mit diesem Zauberspruch bis zu
QS x 3 Spinnen herbei, die fiir sie kimpfen. Die Spinnen
bilden maximal so viele Schwirme, wie es Gegner gibt.
Die genaue Anzahl der Schwérme kann die Hexe bestim-
men Die Hexe muss einen Punkt am Boden innerhalb der
Reichweite bestimmen, an dem die Tiere dann in einem
Radius von QS/2 Schritt erscheinen. Die Hexe kann ge-
zielt Gegner benennen, welche die Spinnenschwirme
dann angreifen, Stirbt ein Gegner, verschwindet der ge-
rufene Spinnenschwarm wieder im Nichts. Nach ihrem
Erscheinen konnen die Spinnenschwirme sich beliebig
weit vom Ort ihrer Herbeirufung wegbewegen. Die Spin-
nen sind magische Wesen, die aus Magie erschaffen wur-
den. Endet die Wirkungsdauer, verschwinden die Spin-
nenschwirme wieder im Nichts.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: bis zum Tod der Tiere, maximal je-
doch 20 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:
« Angriffslustig (FW 8, 3 AP): Die Tiere erhalten +1 AT.
& Starkes Gift (FW 12, 6 AP): Die Giftstufe betrdgt 5 statt 3.
< Spinnenpanik (FW 16, 9 AP): Pro vollen 10 Spinnen,
die sich in Sichtweite befinden, erhalten alle Kul-
turschaffenden auRer der Hexe eine Stufe des Nach-
teils Angst vor Spinnen.

Standfest

Wird ein Kdmpfer mit diesem Spruch verzaubert, un-

terlaufen ihm keinerlei Fehler mehr, Kein Missgeschick

wird ihn ausrutschen oder sich selbst verletzen lassen.

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Dem Ziel des Zaubers unterlaufen bei Atta-
cken und Verteidigungen keine Patzer mehr. Eine
gewiirfelte 20 gilt dennoch als automatisches Misslin-
gen. Auerdem erhilt das Ziel eine Erleichterung von
2 bei Proben auf Kérperbeherrschung (Kampfmangver).

Zauberdauer: 1 Aktion

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

'3

Hexenspinnen

MU 16 KL 8 (t) IN 15 CH 11

FF 16 GE 16 KO 5 KK 8 (k) (siehe Seite 222)

. LeP 1 AsP - KaP - INI 13+1W6
" VW5SK1ZKO0GS 4
~ Biss: AT 12 TP 1W2-1(+Gift)* RW kurz
RS/BE 0/0
~ Aktionen: 1
" Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 18, Kérperbeherr-
schung 6, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung 14, Sinnes-
schirfe 14, Verbergen 16, Willenskraft 10

GroRRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: keine

~ Flucht: fliehen nicht
| Sonderregeln:
- Schwarm: Hexenspinnen sind kleine Schwarmwesen

(GrundgréRe 3). Siehe Seite 223.

*) Hexenspinnengift:
Das Gift der Hexenspinne ist fiir einen gesunden
. Menschen nicht sehr gefahrlich, allerdings kann die
] Spinne mehrfach zubeifen. Der Schaden ist dabei
kumulativ.
~ Stufe: 3
_ Art: Waffengift, tierisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP / 1W3 SP (bei 4+ SP 1 Stufe Verwirrung)

Beginn: sofort

Dauer: sofort

. Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden;
Als magische Wesen sind die Tiere immun gegen den
Zustand Schmerz.
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Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

<« Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 1 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 5 KR.

@ Absolut standfest (FW 12, 2 AP): Das Ziel des Zaubers
kann nicht den Status Liegend erleiden (es sei denn,
es will diesen Status freiwillig herbeifiihren).

< Reichweite Berithrung (FW 16, 3 AP): Als Reichweite
gilt Berithrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kul-
turschaffende iibertragen werden.

Steinwand

Dieser Zauber erschafft eine Wand aus Stein.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Spruch erschafft eine Wand aus Erz. Der
Zauberer muss einen Mittelpunkt auf festem Grund
und innerhalb der Reichweite benennen, von dem
aus sich die Wand geradlinig mit einer Linge von QS
x 2 Schritt ausbreitet. Den exakten Verlauf durch den
Mittelpunkt kann der Zauberer festlegen. Die Hohe




der Barriere betrdgt 3 Schritt, die Tiefe 1 Schritt. Man
kann sie nur aufgerichtet platzieren, nicht flach hinle-
gen oder schrig stellen. Enge Raumlichkeiten kénnen
die Ausbreitung der Wand einschrénken. Eine Zersto-
rung der Wand ist nicht méglich, da sich entstehende
Liicken auf der Stelle schlieRen. Das Uberklettern der
Wand erfordert eine gelungene Probe auf Klettern, die
um 2 erschwert ist, deren Misslingen einen Sturz aus
3 Schritt nach sich zieht. Der Mittelpunkt kann auf
einem Schiff oder einem dhnlich groRen Objekt plat-
ziert werden, sodass sich die Wand damit fortbewegt.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 30 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
< Hihere Wand (FW 8, 2 AP): Die Wand ist 5 Schritt hoch.
@ Zylinder (FW 12, 4 AP): Die Wand ist gewdlbt und
verlduft um den Zaubernden herum. Die Hohe be-
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.

Tiere besprechen

Dieser giinstige Heilzauber beschrinkt seine Wirkung

auf Tiere und ist daher vor allem unter Hexen verbreitet.

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Ein Tier erhilt innerhalb von 6 Minuten nach
dem Wirken des Zaubers verlorene LeP in Héhe der
verwendeten AsP zuriick. Fiir jede QS sinkt die Zeit
um 1 Minute (bei 0 Minuten heilt das Tier augenblick-
lich). Wird der Zauber vor dem Ablauf der durch den

Konstitutionswert angegebenen Frist fiir den Tod ei-
nes Tiers begonnen, kann es gerettet werden. Wird
der Zauber jedoch unterbrochen, iiberlebt der Patient
danach nur noch die verbliebenen Kampfrunden.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 1 AsP pro LeP, mindestens jedoch 4 AsP
(Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Tiere

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

< Grofere Tiere heilen (FW 8, 1 AP): Die Hexe kann bei
kleinen und mittleren Tieren fiir 1 AsP 2 LeP heilen.

@ Noch grifere Tiere heilen (FW 12, 2 AP): Die Hexe kann
bei groRen und riesigen Tieren fiir 1 AsP 3 LeP hei-
len. Voraussetzung: Zaubererweiterung Gréfsere Tie-
re heilen.

@ Tierkrankheit heilen (FW 16, 3 AP): Die Hexe kann, statt
LeP wiederzugeben, die Krankheit eines Tieres hei-
len. Die Kosten betragen Krankheitsstufe x 3 in AsP.

Unentflammbarkeit

In vielen Sagen erzdhlt man sich, dass nicht jede Hexe

auf dem Scheiterhaufen verbrannt werden konnte, son-

dern manche michtige Tochter Satuarias dem Feuer zu

widerstehen vermochten.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Wirkt die Hexe den Zauber auf sich, erhilt
sie QS x 5 RS gegen Feuer. Ausgenommen hiervon ist
magisches Feuer (siehe Seite 93). Auch einen Sturz in
gliihende Lava tibersteht die Hexe nicht. Die Kleidung
und Ausriistung der Hexe ist von der Wirkung nicht
betroffen und brennt ganz normal. Die Hexe kann
zwar den Status Brennend erleiden, allerdings fiigt er
ihr keinen Schaden zu, solange der Zauber wirkt.
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Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 2 AsP pro
10 Minuten (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Feuerfestes Vertrautentier (FW 8, 2 AP): Solange das
Vertrautentier mit der Hexe Korperkontakt hilt,
wirkt der Zauber auch auf das Tier.

< Lingeres Intervall (FW 12, 4 AP): Das Intervall betrdgt
20 Minuten.

< Brennsichere Kleidung (FW 16, 6 AP): Auch die Klei-
dung und am Korper getragene Ausriistung sind im-
mun gegen Feuer.

Ungeschickt

Die Beweglichkeit des Opfers wird durch den Zauber ex-
trem gestort, wodurch das Opfer tollpatschig und unbe-
holfen wirkt.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Alle Fertigkeitsproben, bei denen mindestens
einmal auf Gewandtheit gewiirfelt wird, sind um die
QS/2 erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
& Grifere Reichweite (FW 8, 2 AP): Die Reichweite be-
tragt 4 Schritt.
<« Langere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt 1 Stunde.
« Extremes Ungeschick (FW 16, 6 AP): Die Proben sind
um QS erschwert.

Verunsicherung

Mit diesem Zauber konnen groRe Verunsicherung und
Zweifel an den eigenen Entscheidungen beim Opfer er-
zeugt werden.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Alle Fertigkeitsproben, bei denen mindestens
einmal auf Intuition gewtirfelt wird, sind um die QS/2
erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: Beriihrung

Kapitel 4. Zauber

Wirkungsdauer: 15 Minuten
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Einfluss
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
@ Grifere Reichweite (FW 8, 2 AP): Die Reichweite be-
trigt 4 Schritt.
< Langere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt 1 Stunde.
& FExtreme Unsicherheit (FW 16, 6 AP): Die Proben sind
um QS erschwert.

Vipernblick

Die hexische Zauberkunst kennt eine hypnotische Ma-
gie, bei der die Hexe ihr Opfer ohne zu blinzeln anblickt
und es damit fixieren kann.

Probe: MU/MU/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Mit diesem Zauberspruch kann die Hexe ein
Opfer, solange sie ihren Blick nicht von ihm abwen-
det, hypnotisieren und somit ldhmen. Das Opfer erlei-
det je nach QS die folgenden EinbuBen. Die Wirkung
ist nicht kumulativ, es gelten die Auswirkungen der
héchsten QS.

QS 1: Status Fixiert

QS 2: 1 Stufe Paralyse, Status Fixiert

QS 3: 2 Stufen Paralyse, Status Fixiert

QS 4: 3 Stufen Paralyse, Status Fixiert

QS 5: 4 Stufen Paralyse, Status Fixiert

QS 6: 4 Stufen Paralyse, Status Handlungsunfahig
Die Hexe muss dem Opfer in die Augen starren, um
es zu fixieren. Alle ihre Proben sind um 2 Punkte er-
schwert, solange sie starrt. SchlieRt sie ihre Augen,
wendet den Blick ab oder entfernt sie sich weiter vom
Opfer, als die Reichweite des Zaubers betrigt, endet
die Wirkung augenblicklich. Falls das Opfer TP bzw.
SP erleidet oder von der Fixierungsstelle bewegt wird,
endet der Zauberspruch ebenso. Wird der Sichtkon-
takt kurzzeitig unterbrochen (z. B., weil jemand in die
Blicklinie lduft, es zu dunkel wird oder die Augen der
Hexe mit einer Hand verdeckt werden), so muss die
Hexe eine Probe auf Selbstbeherrschung (Stérungen ig-
norieren) ablegen, um den Spruch aufrechtzuerhalten.
Wird der Sichtkontakt ldnger als 2 KR unterbrochen,
endet die Wirkung. Das Opfer kann den Blickkontakt
von sich aus nicht abbrechen. Wahrend der Wirkung
des Spruchs kann das Opfer keine Attacken, Fern-
kampfangriffe oder Verteidigungen ausfiihren.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP + 4 pro 5 KR

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend, maximal jedoch 50 KR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C
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Zaubererweiterungen:

< Starrer Blick (FW 8, 3 AP): Die Probe auf Selbstbeherr-
schung (Stérungen ignorieren) ist um 2 erleichtert, au-
Berdem kann der Sichtkontakt zur Hexe bis zu 5 KR
lang unterbrochen werden.

< Grofere Reichweite (FW 12, 6 AP): Die Reichweite be-
trigt 16 Schritt.

<« Keine Erinnerung (FW 16, 9 AP): Das Ziel hat nach dem
Ende der Wirkungsdauer keine Erinnerung, was ab
dem Beginn des Zaubers geschehen ist.

Wasserpfeil

Der Spruch erfiillt ein Geschoss mit dem Element

Wasser.

Probe: IN/CH/FF

Wirkung: Der Pfeil eines Bogens oder der Bolzen einer
Armbrust wird mit elementarer Kraft gestérkt. Trifft er
einen Gegner, erhlt dieser wahrend der Wirkungsdauer
1 Stufe des Zustands Betdubung. Zudem zdhlt der Pfeil als
magische Waffe. Die magische Wirkung entladt sich bei
einem Treffer augenblicklich, sodass das Geschoss die
Wirkung nicht mehrfach anrichten kann. Die Zustands-
stufe hilt auch nach dem Ende der Wirkungsdauer an.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 2 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

@& Andere Geschosse (FW 8,1 AP): Auch andere Geschosse,
etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Balestri-
na oder ein Wurfspeer, konnen verzaubert werden.

& Mehr Geschosse (FW 12, 2 AP): Bis zu QS Geschosse
konnen verzaubert werden.

4 Elementarschaden (FW 16, 3 AP): Elementarwesen des
Feuers erleiden +4 TP.

Weiches erstarre

Der Spruch verfestigt alle Fliissigkeiten in der Umge-

bung, seien es Teiche, Biche oder Getrinke.

Probe: MU/KL/KK

Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite
bildet sich eine Zone aus, in der sdmtliche Fliissigkeit
erstarrt. Dadurch ist es beispielsweise moglich, eine
Wasserfliche zu iiberqueren. Lebewesen werden so-
fort aus der Fliissigkeit verdrangt und damit nicht Teil
der erstarrten Fliissigkeit. Je nach QS kann der Zaube-
rer eine bestimmte Menge an Raumschritt verdicken.

QS 1: 1 Raumschritt

QS 2: 2 Raumschritt

QS 3: 4 Raumschritt

: - QS 4: 8 Raumschritt

QS 5: 16 Raumschritt

QS 6: 32 Raumschritt
Jeder Raumschritt erstarrter Fliissigkeit weist 20
Strukturpunkte auf und zerfillt in kleine Einzeltei-
le, wenn er zerschlagen wird. Der Zauber wirkt auch
auf lediglich dickfliissige Substanzen. Nicht betroffen
sind hingegen Fliissigkeiten, die Teil eines Lebewe-
sens sind. Dringt nachtréglich Fliissigkeit in die Zone
ein, wird sie ebenfalls von der Wirkung erfasst, sodass
sich Fliisse kurzzeitig aufstauen lassen.
Bei Seen und anderen Gewédssern wird nur die Ober-
fliche (etwa 1 Schritt) hart. Luft kann nicht zum Er-
starren gebracht werden.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP + 1 AsP pro Rechtschritt

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 10 Minuten.

<« Harte Fliissigkeit (FW 12, 4 AP): Die Strukturpunkte
betragen 80 pro Rechtsschritt.

<« Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten. Voraussetzung: Zau-
bererweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

Welle der Reinigung

Wer sich Schwirmen ldstiger Plagegeister erwehren

will, der kann diesen Zauberspruch nutzen.

Probe: MU/KL/KK

Wirkung: Der Zauber tétet QS x GrundgroRe kleine
Schwarmtiere, die sich innerhalb der Angriffsdistanz
des Zauberers befinden. Niheres zu den Schwarmre-
geln siehe Seite 223.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
< Kosten modifizierbar (FW 8, 2 AP): Die Kosten sind
doch modifizierbar.
<« Grofere Reichweite (FW 12, 4 AP): Die Reichweite be-
tragt QS x 10 Schritt.
® Grofe Schwarmtiere (FW 16, 6 AP): QS/2 GrundgréRen
groRer Schwarmtiere werden getotet.
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Welle des Schmerzes

Der Spruch erfiillt alle Wesen im Umfeld des Zauberers

mit unertréglichen Schmerzen.

Probe: MU/KL/KK

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Welle der Agonie.
Alle Lebewesen in der Umgebung erleiden dadurch 1
Stufe des Zustands Schmerz, solange sie sich nicht wei-
ter als QS x 2 Schritt vom Zauberer entfernt befinden
und keine ZK aufweisen, die die mehr als QS/2 betragt.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:
@ GrofSerer Radius (FW 8, 3 AP): Der Radius betrigt QS
X 3 Schritt.
< Halbkreis (FW 12, 6 AP): Der Zauber wirkt nur in ei-
nem Halbkreis vor dem Zauberer.
& Kosten modifizierbar (FW 16, 9 AP): Die Kosten sind
doch modifizierbar.

Wellenlauf

Der Spruch erlaubt es, iiber Wasserfldchen zu schreiten.

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Dem Zauberer ist eine problemlose Uberque-
rung von Wasserfldchen moglich. Er kann dafiir seine
normale GS verwenden und wird nicht durch Stré-
mung oder Wellengang behindert. Ein absichtliches
Eintauchen wird durch den Zauber nicht verhindert,
ebenso wie Stiirze von mindestens 1 Schritt Hohe zu
einem Eintauchen fithren. Mithilfe 1 freien Aktion
kann der Zauberer wieder an die Oberfliche gelangen
und auf dem Wasser stehen.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

« Ldngere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf QS x 30 Minuten.

@ Kette (FW 12, 4 AP): Alle Personen, die per Men-
schenkette innerhalb von 2 m mit dem Zauberer
verbunden sind, sind ebenfalls von der Wirkung des
Zaubers betroffen.

< Durch das Element (FW 16, 4 AP): Der Zauberer kann bis
zu QS/2 Schritt durch eine Wand des Elements gehen.

e . e
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Wipfellauf

Der Spruch erlaubt es, sich behinde iiber Holz und Erde

zu bewegen.

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Dem Zauberer ist eine problemlose Uberque-
rung von Oberflichen des Elements Humus mdglich,
seien es Stimpfe oder dicht bewachsene Flichen (etwa
das Bldtterdach eines Waldes). Seine GS wird durch
die Beschaffenheit des Untergrunds nicht vermin-
dert, auRerdem wird er weder einsinken noch einbre-
chen noch ausrutschen.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf QS x 30 Minuten.

@ Kette (FW 12, 4 AP): Alle Personen, die per Men-
schenkette innerhalb von 2 m mit dem Zauberer
verbunden sind, sind ebenfalls von der Wirkung des
Zaubers betroffen.

<& Durch das Element (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann bis
zu QS/2 Schritt durch eine Wand des Elements gehen.

Wiistenlauf

Dieser Spruch erlaubt es, sich behinde tiber Sand und

Stein zu bewegen.

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Dem Zauberer ist eine problemlose Uber-
querung von Oberflichen des Elements Erz mdg-
lich, seien es Steinwiisten, Gerdll- bzw. Treibsand-
felder oder Steinflichen mit einem Steigungsgrad
von bis zu 45 Grad. Seine GS wird durch die Beschaf-
fenheit des Untergrunds nicht vermindert, auer-
dem wird er weder einsinken noch einbrechen
noch ausrutschen.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer erhoht sich auf QS x 30 Minuten.

@ Kette (FW 12, 4 AP): Alle Personen, die per Men-
schenkette innerhalb von 2 m mit dem Zauberer




verbunden sind, sind ebenfalls von der Wirkung des
Zaubers betroffen.

& Durch das Element (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann bis
zu QS/2 Schritt durch eine Wand des Elements gehen.

Zauberpferd herbeirufen

Dieser Zauber ruft ein magisches Pferd herbei, das den

Zauberer zu tragen vermag.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Neben dem Zauberer manifestiert sich ein Zau-
berpferd von den Inseln im Nebel. Das Tier steht zwar
nicht unter magischer Kontrolle, ist aber zutraulich
und kann ganz normal geritten oder fiir andere Zwe-
cke eingesetzt werden. Das Pferd wird vom Zauberer
nicht erschaffen, sondern durch den Limbus an seine
Seite teleportiert. Nach QS Stunden wird das Tier wie-
der an seinen Ursprungsort transportiert, selbst wenn
es in der Zwischenzeit verstorben ist. Gleiches gilt fiir
eventuell abgetrennte oder entnommene Korperteile.
Sollten sich am Ende der Wirkungsdauer noch Reiter
oder Ausriistung auf dem Pferd befinden, fallen diese
zu Boden. Der Zauberer ruft kein bestimmtes Pferd von
den Inseln, sondern ein zufillig bestimmtes.

Zauberdauer: 16 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Zauberpferd

MU 10 KL 10 (t) IN 12 CH 12
- FF 8 GE 14 KO 22 KK 24
j"rLeP 65 AsP - KaP - INI 13+1W6
1 IVW7SK0ZKOGS 12
| Tritt: AT 15 TP 1W6+5 RW mittel
* Biss: AT 12 TP 1W6+1 RW kurz
| Niederreiten: AT 14 TP 2W6+4 RW mittel
i.RS/BE: 0/0
. Aktionen: 1
_ Vorteile/Nachteile: keine
- Sonderfertigkeiten: ~ Michtiger ~ Schlag  (bei
~erfolgreichem Trittangriff miissen Gegner der GroRe
mittel und kleiner eine Probe auf Kraftakt erschwert
um 2 bestehen, ansonsten erhalten sie den Status
Liegend) )
 Talente: Einschiichtern 2, Klettern (keine Probe £
erlaubt; Pferde kénnen nicht klettern), Kor-
perbeherrschung 4, Kraftakt 8, Schwimmen 4,
Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 4, Verber-
gen 2, Willenskraft 3
‘GroRenkategorie: grof8
. Typus: Tier, nicht humanoid
. Beute: keine, das Pferd wird nach seinem Tod wieder
zu den Inseln im Nebel teleportiert
. Sonderregeln:
_ Packesel: Pferde kénnen ein Gewicht von bis zu 150
Stein tragen.
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Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen (Zauberpferd)
Merkmal: Sphéren

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

_ Die Inseln im Nebel
‘Bei den Inseln im Nebel handelt es sich um einen
' legendiren Riickzugsort der Hochelfen. Von dort
- sollen auch die Pferde stammen, die mit diesem

. Zauber gerufen werden.
o i i e R S i

Zaubererweiterungen:

<@ Schnelleres Pferd (FW 8, 2 AP): Das Pferd verfiigt iiber
+2 GS.

<« Gutes Pferd (FW 12, 4 AP): Der Reiter bekommt bei
Proben auf Reiten eine Erleichterung von 2.

@ Treues Pferd (FW 16, 6 AP): Das Pferd bleibt QS Tage.




Zitterfinger

Das Gefiihl in den Fingern wird bei diesem Zauber taub,
sodass das Opfer kaum noch in der Lage ist, feinmotori-
sche Arbeiten zu verrichten.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Alle Fertigkeitsproben, bei denen mindestens
einmal auf Fingerfertigkeit gewiirfelt wird, sind um
die QS/2 erschwert.

Zauberdauer: 4 Aktionen

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

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 15 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« GrofSere Reichweite (FW 8, 2 AP): Die Reichweite be-
tragt 4 Schritt.

® Ldngere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt 1 Stunde.

« Extremes Zittern (FW 16, 6 AP): Die Proben sind um
QS erschwert.

Rituale

Adamantium

Soll ein Objekt vor Beschiddigungen bewahrt werden,

leistet der Adamantium beste Dienste.

Probe: KL/IN/KO

Wirkung: Der Adamantium verschafft einem Objekt bis
zur GréRe einer Truhe QS x 25 % zusitzliche Struktur-
punkte. Sollte es wihrend der Wirkungsdauer Struk-
turpunkte verlieren, werden zunichst die dazuge-
wonnenen abgezogen. Waffen und Riistungen kénnen
von dem Ritual nicht betroffen sein.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Objekte (profane Objekte bis zur GroRe
einer Truhe)

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: A

Zaubererweiterungen:

@ Grofere Objekte (FW 8, 1 AP): Das Ritual kann auf Ge-
genstinde von der GréRe einer Tiir gewirkt werden.

@ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Tage.

@ Noch grofere Objekte (FW 16, 3 AP): Das Ritual kann
auf Gegenstdnde von der GroRe eines Burgtors ge-
wirkt werden. Voraussetzung: Zaubererweiterung
GrofSere Objekte.

Animatio

Das Ritual l4sst einen Gegenstand vom Zauberer ge-

wiinschte Bewegungen vollfithren.

Probe: KL/IN/GE

Wirkung: Das verzauberte Objekt wiederholt auf ei-
nen bestimmten Ausldser hin eine festgelegte Be-
wegung fiir maximal 5 Minuten. Méglich ist dadurch
beispielsweise eine Schatulle, die sich auf ein Finger-
schnippen hin &ffnet, oder ein Rad, das mit einem

l;‘ WA Kapitel 4: Zauber

Klatschen der Hinde zum Drehen gebracht werden
kann. Die gewiinschte Bewegung muss dabei wih-
rend der Verzauberung festgelegt werden, eine
nachtrigliche Modifizierung ist nicht méglich. Soll
etwa eine Karaffe auf einen Befehl hin die vorhan-
denen Kriige mit Wein fiillen, miissen diese stets am
gleichen Ort stehen, da der Inhalt ansonsten vergos-
sen wird. AuBerdem sind nur solche Bewegungen
moglich, die der Zauberer mit seinem eigenen Ge-
schick und seiner eigenen Kraft vollziehen kann. Bei
dem Ausloser muss es sich um ein akustisches Signal
oder eine einfache Bewegung handeln. Das Objekt
darf maximal 5 Stein wiegen. Wird das Objekt von
einer Person festgehalten oder von einem anderen
Objekt blockiert, wirkt der Animatio nur, wenn sein
Gewicht sowie die Kraft, die gegen ihn wirkt, 5 Stein
nicht {iberschreiten. Der Animatio endet auch, wenn
die Strukturpunkte eines Objekts unter die Half-
te sinken. Der Animatio kann nicht dazu eingesetzt
werden, Sammelproben abzulegen.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Telekinese

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

4 Wiederholung (FW 8, 2 AP): Der Gegenstand wieder-
holt eine Bewegung immer wieder innerhalb der 5
Minuten (z. B. kann so ein Besen kehren).

< Schlauer Gegenstand (FW 12, 4 AP): Der Gegenstand
kann eine einfache Probe durchfiihren (Eigenschaf-
ten: 10+QS/2; FW ist die QS). Die Art der Probe hingt
vom Gegenstand ab.

< Lingere Bewegung (FW 16, 6 AP): Die Bewegung wird
1 Stunde statt 5 Minuten durchgefiihrt.
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Band der Freundschaft

Dieses Ritual zieht sein Opfer in den Bann des Zauberers.
Probe: IN/CH/CH (modifiziert um SK)
Wirkung: Dieser urspriinglich elfische Freundschafts-
zauber (eine lange Version des Bannbaladins fiir Gés-
te des Elfendorfes) weckt in seinem Ziel Sympathien
und Freundschaft fiir den Zaubernden. Die genaue
Wirkung ist davon abhingig, wie das Ziel anfangs zum
Zaubernden steht. Pro QS verbessert sich die Verbin-
dung zwischen den beiden um eine Stufe. Ist der Zau-
bernde dem Ziel vorher unbekannt, bewegt sich die
Einstellung des Ziels meist zwischen Stufe 4 (Abnei-
gung) und Stufe 6 (Zuneigung). Vorteile wie Gutaus-
sehend oder Nachteile wie Vorurteile gegeniiber dem
Zaubernden kénnen diesen ersten Eindruck je nach
Situation um eine oder mehr Stufen modifizieren.
Stufe 1: Das Ziel steht dem Zaubernden voller unstill-
barem Hass gegeniiber.

Stufe 2: Das Ziel ist der erklérte Feind des Zaubernden.

Stufe 3: Das Ziel verspiirt dem Zaubernden gegeniiber
Abscheu und Ablehnung.

Stufe 4: Das Ziel verspiirt eine gewisse Abneigung fiir
den Zaubernden.

Stufe 5: Das Ziel ist dem Zaubernden gegeniiber
neutral.

Stufe 6: Das Ziel verspiirt eine gewisse Zuneigung fiir
den Zaubernden.

Stufe 7: Das Ziel empfindet Vertrauen und Freund-
schaft zum Zaubernden.

Stufe 8: Das Ziel ist dem Zaubernden eng und loyal
verbunden.

Stufe 9: Das Ziel ist dem Zaubernden verfallen (geht
fiir ihn jedoch nicht in den Tod).

Der Zauber verdndert nicht das Erinnerungsvermo-

gen. Dem Verzauberten ist nach Ende des Zaubers

bewusst, was er empfunden und getan hat. Wahrend

der Zauberwirkung mag er sich des Zaubers bewusst

sein, das beeinflusst aber seine neue Einstellung nicht.

Handlungen des Zauberers hingegen kdnnen wih-

rend der Wirkung das Verhiltnis zum Verzauberten

positiv oder negativ beeinflussen.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS Tage

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

@ Gelungene Beeinflussung 1 (FW 8, 3 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, 6 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, 9 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.

Birenruhe

Wird ein Zauberer verschiittet oder in einem Schnee-

sturm gefangen, kann er sich mit Hilfe des Rituals in ei-

nen Winterschlaf versetzen, bis Rettung eintrifft.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Das Ritual versetzt einen freiwilligen® Kul-O---
turschaffenden in einen tiefen Schlaf, aus dem er 5
erst am Ende der Wirkungsdauer erwacht oder durch
grobes Wecken gerissen werden kann. Wihrend der
Wirkungsdauer werden die Auswirkungen aller Zu-
stdnde, Status, Gifte und Krankheiten unterbrochen,
ebenso kommt es zu keiner Alterung.

Ritualdauer: 5 Minuten b e S
AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten
nicht modifizierbar) “ Ein Ziel, ob bewusstlos
Reichweite: selbst oder nicht, kann immer
Wirkungsdauer: QS Tage entscheiden, ob es freiwillig
Zielkategorie: in Bezug auf {ibernatiirliche
Kulturschaffende Wirkungen wie Zauber und

Merkmal: Verwandlung Liturgien .ist oder picht.

Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
<« Zielkategorie Lebewesen (FW 8, 2 AP): Das Ritual umfasst
auch die Zielkategorie Lebewesen. Dadurch dndert
sich auch die Reichweite von selbst auf Beriihrung.
@ Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Wochen, das Ritual kostet dafiir 16
KaP (Kosten sind nicht modifizierbar). \
<« Halbschlaf (FW 16, 6 AP): Der Zauberer kann zu Be- Y
ginn des Rituals einen Ausloser bestimmen, durch ¢
den er automatisch aufwacht (Friihling, Schmerzen,
Ohrfeigen, Schliisselworte).

Blick in die Vergangenheit

Das Ritual erméglicht es dem Zauberer, die Geschichte

eines Ortes zu rekonstruieren, indem es einen Blick in

dessen Vergangenheit gewéhrt.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Die Sicht des Zauberers wird in die Vergangen-
heit seines derzeitigen Aufenthaltsorts versetzt. Dabei
handelt es sich um einen kontinuierlichen, mit einer
Geschwindigkeit von einem Jahr pro Minute riickwérts
laufenden Fluss. Im Laufe einer Stunde sieht er also die
Ereignisse der vergangenen sechs Jahrzehnte an sich
vorbeiziehen. Aufgrund der Schnelligkeit der wahrge-
nommenen Bilder ist es nicht méglich, Gesichter wahr-
zunehmen, wohl aber andere Details. Im Zweifelsfall



entscheidet eine Probe auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen)
erschwert um 3, ob der Zauberer das sieht, was er sucht.
Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 30 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Hellsicht

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

% Reichweite Beriithrung (FW 8, 3 AP): Als Reichweite gilt
Beriithrung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaffen-
de iibertragen werden. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 8 AsP.

< Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Stunden.

& Verlangsamung (FW 16, 9 AP): Die Probe auf Sinnes-
schdrfe (Wahrnehmen) ist nur um 1 erschwert.

Brandform

Das Ritual ermdglicht es dem Zauberer, Glut und Flam-
men nach Belieben zu formen.

Probe: KL/FF/KK

Wirkung: Innerhalb eines Radius von QS Schritt vermag
der Zauberer, das Element Feuer zu verformen, solange
es nicht Teil eines Wesens ist (etwa bei einem Feuerd-
schinn). Auf diesem Wege kénnen beispielsweise feurige
Monumente erschaffen oder Siulen aus glithenden Koh-
len errichtet werden. Der Prozess geht dabei nur langsam
vonstatten. Soll das Feuer in eine bestimmte Richtung
geformt werden, dauert dies 1 KR pro Schritt Fortbewe-
gung. Am Ende der Wirkungsdauer ist das Verformte
wieder den normalen Gesetzen der Natur ausgeliefert.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
& [ingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.
<« Groferer Radius (FW 12, 4 AP): Der Radius betrigt QS
x 2 Schritt.




< Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Stunden. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

Custodosigil

Mit Hilfe des Custodosigil-Rituals kann ein Zauberer

sein Hab und Gut vor Dieben schiitzen.

Probe: MU/KL/FF

Wirkung: Ein maximal truhengroRes Behiltnis, das {iber
ein Schloss verfiigt, wird mit einem magischen Schutz
ausgestattet. Versucht jemand anderes als der Zaube-
rer, es zu 6ffnen, wird er von einem Flammensto8 ge-
troffen. Dieser verursacht (QS + 2) x 2 Trefferpunkte
und entziindet bei 1-3 auf 1W6 eventuell vorhandene
brennbare Kleidung des Offnenden, wodurch dieser
den Status Brennend auf kleiner Fldche erhilt. Nach der
ersten Auslosung endet die Wirkungsdauer vorzeitig.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS Monate

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Vertrauenswiirdige Personen (FW 8, 2 AP): Es kdnnen
auch andere, wiahrend der Ritualdauer beriihrte
Personen benannt werden, die das Behiltnis gefahr-
los 6ffnen kénnen.

& [nternes Feuer (FW 12, 4 AP): Zusitzlich zum exter-
nen FlammenstoR gibt es auch einen internen, wo-
durch der Inhalt in Flammen aufgeht.

@ Grofsere Gegenstdande (FW 16, 6 AP): Auch bis zu tiir-
grolRe Gegenstinde kénnen verzaubert werden.

Destructibo

Nur groRRe Meister der arkanen Kunst haben sich darauf

spezialisiert, magische Artefakte zu entzaubern.

Probe: KL/KL/FF

Wirkung: Mit diesem Ritual ist es mdglich, Zauberspei-
cher-Artefakte zu entzaubern. Die Zauberkrifte des Ar-
tefakts verfliichtigen sich, wodurch es wieder zu einem
rein profanen Gegenstand wird. Pro 30 Minuten (die Ri-
tualdauer) kénnen QS permanente AsP von einem Ge-
genstand genommen werden. Der Gegenstand ist erst
dann von Magie befreit, wenn alle permanenten AsP ge-
16scht sind. Dies erfordert ggf. mehrere, direkt aufeinan-
der folgende Destructibo-Sitzungen. Sollte der Zauberer
unterbrochen werden oder nicht alle permanenten AsP
zerstort werden, misslingt der Zauber insgesamt und der
Gegenstand behilt alle seine permanenten AsP.
Der Zauber ist nach den Angaben der untenstehenden
Tabelle modifiziert.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP + so viele permanente AsP, wie
im Zielobjekt gespeichert sind (Kosten sind nicht
modifizierbar)

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: permanent

Zielkategorie: Objekte (magische Objekte)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: allgemein

Steigerungsfaktor: D

Angabe Modifikator

Volumen* -Belegte
Volumenpunkte/6

Qualititsstufe -QS/2 der héchs-
ten QS eines einzi-
gen gespeicherten
Zaubers

Traditionsartefakt* -4

Zauberspeicher-Artefakt +/-0

Selbst aufladendes Artefakt* -2

Dauerhaft wirkendes Artefakt* -4

Fiir die mit einem * markierten Fille ist eine entspre-
chende Zaubererweiterung notwendig.

Zaubererweiterungen:

< Entzauberung von selbst aufladenden Artefakten (FW
8, 4 AP): Auch selbst aufladende Artefakte sind von
dem Ritual betroffen.

<« Aufheben von Bindungsritualen (FW 12, 8 AP): Auch Arte-
fakte, die mit einem Bindungsritual hergestellt wurden,
sind von dem Ritual betroffen (also z. B. Magierstibe,
Bannschwerter usw.). Voraussetzung: Zaubererweite-
rung Aufheben von selbst aufladenden Artefakten

<« Aufheben von dauerhaft wirkenden Artefakten (FW 16,
12 AP): Auch dauerhaft wirkende Artefakte sind von
dem Ritual betroffen. Voraussetzung: Zaubererwei-
terung Aufheben von selbst aufladenden Artefakten.

Eins mit der Natur

Naturzauberer nutzen das Ritual, um einen tieferen Ein-

blick in die sie umgebende Natur zu erlangen.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Zauberer erhilt wihrend der Wirkungs-
dauer die SF Geldndekunde fiir ein beliebiges Geldnde.
Besitzt er die SF bereits, so verdoppelt sich der Bonus,
den er auf die Talente erhilt.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B
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' Zaubererweiterungen: Probe: MU/IN/KO
s <« Kilte und Warme (FW 8, 2 AP): Hitze- und Kéltestufen =~ Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich in eine stei-

wirken mit einer Stufe weniger auf den Zauberer.
® Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 2 Stunden.
<« Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichwei-
te gilt Berithrung. Das Ritual kann nur auf Kultur-
schaffende tibertragen werden.

Ergebenheit der Wogen

Das Ritual erlaubt es dem Anwender, sich selbst in eine
Wasserflache zu verwandeln.

nerne Statue. Wahrend der Wirkungsdauer ist er zu
keinen korperlichen oder geistigen Handlungen f4-
hig und behilt keine Erinnerung an die Zeit der Ver-
wandlung zurtick. Dafiir sind sdmtliche korperlichen
Prozesse ausgesetzt, er bendtigt also weder Nahrung
noch Atemluft, unterliegt nicht der Wirkung von Gif-
ten und Krankheiten und ist keinerlei Alterung ausge-
setzt. Wird er angegriffen, kann er wie eine normale
Statue aus Stein zerstort werden.

Wihrend der Wirkungsdauer hat das Ziel denStatus
Versteinert (siche Seite 222).

Probe: MU/IN/KO Ritualdauer: 30 Minuten
Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich in Wasser. Wah- ~ AsP-Kosten: 32 AsP

rend der Wirkungsdauer ist er zu keinen korperlichen
oder geistigen Handlungen fihig und behilt keine Er-
innerung an die Zeit der Verwandlung zuriick. Dafiir
sind sdmtliche korperlichen Prozesse ausgesetzt, er
bendtigt also weder Nahrung noch Atemluft, unterliegt
nicht der Wirkung von Giften und Krankheiten und ist
keinerlei Alterung ausgesetzt. Der verwandelte Korper
ist nicht zu zerstoren, da er sich auf eine unzusammen-
hingende Masse verteilt. Deren Teile ziehen sich zwar
gegenseitig an, werden also nicht durch Strémungen
auseinandergezogen, konnen aber auch ohne Nachteile
voriibergehend voneinander getrennt werden. Selbst
ein Verdampfen, Vereisen oder Kondensieren fugt kei-
nen Schaden zu. Liegt eine solche Trennung jedoch
zum Zeitpunkt der Riickverwandlung vor, fehlt dem
Zauberer ein entsprechend grofer Teil seines Korpers.
Wihrend der Wirkungsdauer hat das Ziel den Status
Verfliissigt (siehe Seite 222).

Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: QS x 3 Wochen
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

@ Bewusstsein (FW 8, 3 AP): Der Verwandelte behilt
sein Bewusstsein und kann sogar mit allen Sinnen
wahrnehmen.

& Reichweite Beriihrung (FW 12, 6 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaf-
fende iibertragen werden. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 8 AsP. Gegen unfreiwillige Ziele
gilt die SK als Erschwernis.

@ Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 3 Monate.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 32 AsP Felsenform

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage Dieses Ritual ermdglicht es dem Zauberer, Erz und Stein
Zielkategorie: Kulturschaffende nach Belieben zu formen.

Merkmal: Elementar Probe: KL/FF/KK

Verbreitung: Elfen Wirkung: Innerhalb eines Radius von QS Schritt vermag der

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

@ Bewusstsein (FW 8, 2 AP): Der Verwandelte behilt
sein Bewusstsein und kann sogar mit allen Sinnen
wahrnehmen.

@ Reichweite Beriithrung (FW 12, 4 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaf-
fende tibertragen werden. Es entstehen zusitzliche

Zauberer, alle Materie des Elements Erz zu verformen,
solange sie nicht Teil eines Wesens ist (etwa eines Erzd-
schinns). Auf diesem Wege konnen beispielsweise Steine zu
einer Wand zusammengefiigt oder die Pfeiler einer Briicke
zum Einsturz gebracht werden. Der Prozess geht dabei nur
langsam vonstatten. Soll der Fels in eine bestimmte Rich-
tung geformt werden, dauert dies 1 KR pro Schritt Fortbe-
wegung. Am Ende der Wirkungsdauer ist das Verformte
wieder den normalen Gesetzen der Natur ausgeliefert.

Kosten in Hohe von 8 AsP. Gegen unfreiwillige Ziele  Ritualdauer: 5 Minuten

t gilt die SK als Erschwernis. AsP-Kosten: 32 AsP
] <« Ldngere Wirkungsdauer (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-  Reichweite: selbst
by dauer betragt QS x 3 Wochen. Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten
{ Zielkategorie: Zone
; Erhabenheit des Marmors Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen
Das Ritual erlaubt es dem Anwender, sich selbst zu  Steigerungsfaktor: D
versteinern.
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Zaubererweiterungen:

& Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.

« Groferer Radius (FW 12, 8 AP): Der Radius betrdgt QS
x 2 Schritt.

& [ingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 12 AP): Die Wir-
kungsdauer betrdgt QS Stunden. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Ldngere Wirkungsdauer 1.

Freiheit der Wolken

Das Ritual erlaubt es dem Anwender, sich selbst in eine

Wolke zu verwandeln.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich in Dampf oder
Rauch. Wihrend der Wirkungsdauer ist er zu keinen
korperlichen oder geistigen Handlungen fahig und be-
hilt keine Erinnerung an die Zeit der Verwandlung zu-
riick. Dafiir sind sdmtliche korperlichen Prozesse aus-
gesetzt, er bendtigt also weder Nahrung noch Atemluft,
unterliegt nicht der Wirkung von Giften und Krankhei-
ten und ist keinerlei Alterung ausgesetzt. Der verwan-
delte Korper ist nicht zu zerstdren, da er sich auf eine
unzusammenhingende Masse verteilt. Deren Teile zie-
hen sich zwar gegenseitig an, werden also nicht durch
Wind auseinandergezogen, konnen aber auch ohne
Nachteile voriibergehend voneinander getrennt wer-
den. Liegt eine solche Trennung jedoch zum Zeitpunkt
der Riickverwandlung vor, fehlt dem Zauberer ein ent-
sprechend groRer Teil seines Korpers.
Wihrend der Wirkungsdauer hat das Ziel den Status
Gasformig (siehe Seite 222).

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Wochen

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< Reichweite Beriihrung (FW 8,3 AP): Als Reichweite gilt Beriih-
rung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaffende tibertragen
werden. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.
Gegen unfreiwillige Ziele gilt die SK als Erschwernis.

@ Bewusstsein (FW 12, 6 AP): Der Verwandelte behilt
sein Bewusstsein und kann sogar mit allen Sinnen
wahrnehmen.

< Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betragt QS x 3 Monate.

Geisterruf

Das Ritual dient dazu, Geister herbeizurufen und auf

diesem Wege mit den Toten zu kommunizieren.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Der Zauberer ruft einen niederen Geist ei-
ner verstorbenen Person innerhalb eines Radius von
49 Schritt herbei. Details zur Kunst der Geisterbe-
schworung finden sich auf Seite 58.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Geister

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
@ Mehr Dienste (FW 8, 2 AP): Der Zauberer kann QS/2+2
Dienste von dem Wesen verlangen.
< Ldngerer Dienst (FW 12, 4 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.



< Freundliche Einstellung (FW 16, 6 AP): Bittproben sind
gegeniiber dem Wesen um 1 erleichtert.

Geisterbeschwo6rung

Das Ritual dient dazu, machtvollere Geister her-

beizurufen und auf diesem Wege mit den Toten zu

kommunizieren.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Der Zauberer ruft einen mittleren Geist ei-
ner verstorbenen Person innerhalb eines Radius von
49 Schritt herbei. Details zur Kunst der Geisterbe-
schwérung finden sich auf Seite 58.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Geister

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:
& Mehr Dienste (FW 8, 3 AP): Der Zauberer kann QS2/+2
Dienste von dem Wesen verlangen.
<« Lingerer Dienst (FW 12, 6 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.
<« Freundliche Einstellung (FW 16, 9 AP): Bittproben sind
gegeniiber dem Wesen um 1 erleichtert.

Gletscherform

Das Ritual ermdglicht es dem Zauberer, Eis und Schnee

nach Belieben zu formen.

Probe: KL/FF/KK

Wirkung: Innerhalb eines Radius von QS Schritt vermag der
Zauberer alle Materie des Elements Eis zu verformen, solan-
ge sie nicht Teil eines Wesens ist (etwa eines Eisdschinns).
Auf diesem Wege konnen beispielsweise Eisbrocken zu ei-
ner Wand zusammengefiigt oder eine Behausung aus ge-
presstem Schnee errichtet werden. Der Prozess geht da-
bei nur langsam vonstatten. Soll das Eis in eine bestimmte
Richtung geformt werden, dauert dies 1 KR pro Schritt Fort-
bewegung. Am Ende der Wirkungsdauer ist das Verformte
wieder den normalen Gesetzen der Natur ausgeliefert.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:
« [ingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.
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@ GrofSerer Radius (FW 12, 6 AP): Der Radius betrédgt QS
X 2 Schritt.

< Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrédgt QS Stunden. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Ldngere Wirkungsdauer 1.

Klarheit des Eises

Das Ritual erlaubt es dem Anwender, seinen Kérper in

frostiges Eis zu verwandeln.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich in eine Statue
aus purem Eis. Wahrend der Wirkungsdauer ist er zu
keinen korperlichen oder geistigen Handlungen f4-
hig und behilt keine Erinnerung an die Zeit der Ver-
wandlung zuriick. Dafiir sind sdmtliche korperlichen
Prozesse ausgesetzt, er bendtigt also weder Nahrung
noch Atemluft, unterliegt nicht der Wirkung von Gif-
ten und Krankheiten und ist keinerlei Alterung ausge-
setzt. Wird er angegriffen, kann er wie ein normales
Objekt aus Eis zerstort werden.
Wihrend der Wirkungsdauer hat das Ziel den Status
Vereist (siche Seite 222).

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Wochen

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

@ Reichweite Beriihrung (FW 8, 3 AP): Als Reichweite gilt
Beriihrung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaffen-
de iibertragen werden. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 8 AsP. Gegen unfreiwillige Ziele
gilt die SK als Erschwernis.

< Bewusstsein (FW 12, 6 AP): Der Verwandelte behilt
sein Bewusstsein und kann sogar mit allen Sinnen
wahrnehmen.

<« Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 3 Monate.

Korperlose Reise

Mit Hilfe dieses Rituals kann der Zauberer seinen Geist

von allen korperlichen Grenzen befreien und frei

umherschweben.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Der Zauberer trennt seinen Geist von seinem
Korper und kann sich auf diesem Wege mit einer GS
von QS x 3 fortbewegen, feste Objekte halten den Geis-
terkorper jedoch auf. Er behilt dabei Sicht, Gehdr und
Geruch, vermag jedoch nicht, mit seiner Umgebung
zu interagieren, was auch das Wirken von Magie aus-
schlieft. Ein Eindringen in Bereiche, in denen Magie
im Allgemeinen sowie Zauber des Merkmals Sphiren
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im Speziellen unterbunden oder zumindest erschwert
werden, ist nur moglich, wenn die erreichten QS die
QS der zu iiberwindenden Wirkung tibersteigen. Wih-
rend der Wirkungsdauer bemerkt der Zauberer nicht,
was mit seinem bewusstlosen Korper geschieht, selbst
wenn dieser Schaden erleidet. Stirbt der Koper, wird
der Geist zu einer Gefesselten Seele (siehe Seite 225).
Gleiches geschieht, wenn der Geist nicht vor Ende der
Wirkungsdauer in den Korper zuriickkehrt, der dar-
aufhin als leere Hiille verendet.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 4 AsP pro
10 Minuten

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< Korpergefiihl (FW 8, 3 AP): Der Zauberer nimmt wahr,
was mit seinem Korper geschieht, z. B., ob dieser
Schaden erleidet.

<« Durch Objekte (FW 12, 6 AP): Der Geisterkdrper kann
sich auch durch feste Objekte bewegen.

< Manifestation (FW 16, 9 AP): Der Zauberer kann sei-
nen Geistkdrper manifestieren, sodass in der Wirk-
lichkeit eine geisterhafte Erscheinung von ihm zu
sehen ist. In dieser Gestalt kann er zwar keine phy-
sischen Objekte beriihren, sehr wohl aber sprechen.

Madas Spiegel

Mit Madas Spiegel kann man einen engen Freund iiber

eine groRe Entfernung sehen.

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Blickt der Zauberer auf eine Wasserfliche, ver-
mag er darin eine mit ihm befreundete Person seiner
Wahl zu erkennen. Als befreundet zdhlen Familienmit-
glieder, andere Helden und weitere gute Freunde, nicht
aber der nette Tavernenwirt, den man erst seit ein paar
Tagen kennt. Der Zauberer sieht dabei lediglich den
Korper der Person in Frontalsicht und kann daher nur
dessen derzeitige Bewegungen, die getragene Klei-
dung und den korperlichen Zustand bestimmen. Den
Hintergrund der Person sieht der Zauberer nicht. Ist
die Person verstorben, sieht er stattdessen ihre Leiche
oder ihr Grab. Ist die Person weiter als QS x 50 Meilen
vom Zauberer entfernt, scheitert der Zauber automa-
tisch. Gleiches geschieht, wenn die Person vor Magie
im Allgemeinen oder Zaubern des Merkmals Hellsicht
im Speziellen geschiitzt ist und die erreichten QS die QS
der Schutzwirkung nicht tibersteigen.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 KR
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Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Hellsicht
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:
& Grofserer Radius (FW 8, 2 AP): Der Radius betragt QS
x 100 Meilen.
< Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betragt QS Minuten.
€ Umgebungsansicht (FW 16, 6 AP): Auch die Umge-
bung in einem Radius von 3 Schritt ist zu sehen.

Nekropathia

Mochte ein Zauberer mit der Seele einer verstorbenen

Person kommunizieren, ist dies nicht unméglich. Ist

deren Geist auf Dere geblieben, kann er recht einfach

beschworen werden. In anderen Fillen muss der Zaube-

rer hingegen mit Hilfe des Nekropathia in das Reich der

Toten reisen.

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Der Zauberer trennt seinen Geist von seinem
Korper und kann sich mit ihm in eines der Totenrei-
che begeben. Dadurch ist es ihm mdglich, mit den
dort weilenden Seelen zu kommunizieren. Es dauert
5 Minuten, eine Seele ausfindig zu machen oder ihre
Abwesenheit festzustellen, wihrend die Kommuni-

kation in normaler Sprachgeschwindigkeit erfolgt.




Der Zauberer muss zu Beginn festlegen, in welches
der Totenreiche er reisen mochte, denn ein spiterer
Wechsel ist nicht moglich. Befindet sich die gesuch-
te Seele nicht in dem ausgewéhlten Totenreich, muss
der Zauber also erneut gewirkt werden, um die Rei-
se fortzusetzen. Eine Reise an Orte aulerhalb der To-
tenreiche, beispielsweise die zwolfgottlichen Paradise
oder die Niederhéllen, ist nicht méglich. Wahrend der
Wirkungsdauer bemerkt der Zauberer nicht, was mit
seinem bewusstlosen Kérper geschieht, selbst wenn

erschwert. Um sich gezielt in der Schwerelosigkeit
bewegen zu kénnen, ist eine Probe auf Schwimmen
(Tauchen) notwendig. Pro QS schafft man 1 Schritt.
Unfille, Patzer oder Einwirkungen nach Meister-
entscheid kénnen dazu fiithren, dass eine Person
aus der Zone gelangt und stiirzt. Sollten sich am
Ende der Wirkungsdauer noch Wesen in der Zone
der Schwerelosigkeit befinden, stiirzen diese he-
runter und erleiden Sturzschaden (siehe Regel-
werk Seite 340). Uber die Sturzhohe entscheidet

der Meister.
Ritualdauer: 5 Minuten
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 5 Minuten
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Telekinese
Verbreitung: Gildenmagier

dieser Schaden erleidet. Stirbt der Koper, kehrt der
Geist zwar in die dritte Sphére zuriick, wird jedoch zu
einer Gefesselten Seele (siehe Seite 225). Gleiches ge-
schieht, wenn der Geist nicht vor Ende der Wirkungs-
dauer in den Korper zuriickkehrt, der daraufhin als
leere Hiille verendet.

Sollte der Geist eines Toten nicht in einem der To-
tenreiche sein, so kann er mittels dieses Rituals nicht

kontaktiert werden. Steigerungsfaktor: B
Durch die Trennung von Korper und Seele und das
Reisen in eine andere Sphire erleidet der Zauberer 4-  Zaubererweiterungen:

QS Stufen Verwirrung (mindestens jedoch 1 Stufe).
Ritualdauer: 30 Minuten
AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Sphiren
Verbreitung: Gildenmagier, Hexen
Steigerungsfaktor: C

< Ldngere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betragt QS x 30 Minuten.

@ Groferer Radius (FW 12, 4 AP): Der Radius betrigt QS
x 2 Schritt.

< Bewegliche Zone (FW 16, 6 AP): Die Zone bewegt sich
immer mit dem Zauberer als Mittelpunkt.

Pflanzenform

Das Ritual ermdglicht es dem Zauberer, Erde und Pflan-

zen nach Belieben zu formen,

Probe: KL/FF/KK

Wirkung: Innerhalb eines Radius von QS Schritt vermag
der Zauberer alle Materie des Elements Humus zu ver-
formen, solange sie nicht Teil eines Wesens ist (etwa
eines Humusdschinns). Auf diesem Wege kann bei-
spielsweise ein Graben gezogen oder ein Baum iiber
einen Abgrund gebogen werden. Der Prozess geht da-
bei nur langsam vonstatten. Soll die Erde in eine be-
stimmte Richtung geformt werden, dauert dies 1 KR
pro Schritt Fortbewegung. Am Ende der Wirkungs-

Zaubererweiterungen:

< Korpergefiihl (FW 8, 3 AP): Der Zauberer nimmt wahr,
was mit seinem Korper geschieht, z. B., ob dieser
Schaden erleidet.

€ Mitnahme (FW 12, 6 AP): Ein anderer Kulturschaf-
fender kann zusammen mit dem Zauberer in das
Totenreich reisen. Der Zauberer muss dabei den an-
deren Kulturschaffenden wahrend der Wirkungs-
dauer beriihren.

@ Wechsel des Totenreichs (FW 16, 9 AP): Ein Wechsel in
ein anderes Totenreich ist innerhalb von 5 Minuten

moglich. dauer ist das Verformte wieder den normalen Geset-
zen der Natur ausgeliefert. =
Nihilogravo Ritualdauer: 5 Minuten ™

AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten
Zielkategorie: Zone

Der Nihilogravo ist ein Ritual, das die Anziehungskraft
der Erde in einer kleinen Zone aufhebt und Personen
und Objekte nach oben schweben lassen kann.

Probe: KL/IN/KO Merkmal: Elementar
Wirkung: Der Zauberspruch sorgt fiir eine zylinderfér-  Verbreitung: Elfen
mige Zone, in der die Schwerkraft aufgehoben ist.  Steigerungsfaktor: C

Der Zauberer muss einen Mittelpunkt innerhalb der
Reichweite des Zauberspruchs benennen. Von dort
aus wirkt die Zone mit einem Radius von QS in Schritt.
Die Hohe der schwerelosen Zone betragt QS x 5 Schritt.
Durch die ungewohnte Umgebung sind alle Pro-
ben fiir Personen innerhalb dieser Zone um 1
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Zaubererweiterungen:

& Lingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.

<« GrofSerer Radius (FW 12, 6 AP): Der Radius betrdgt QS
X 2 Schritt.

@ Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS Stunden. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

Reinheit der Lohe

Das Ritual erlaubt es dem Anwender, sich selbst in eine

Flamme zu verwandeln.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich in reines Feuer.
Wihrend der Wirkungsdauer ist er zu keinen korperli-
chen oder geistigen Handlungen fahig und behilt keine
Erinnerung an die Zeit der Verwandlung zuriick. Dafiir
sind sdmtliche korperlichen Prozesse ausgesetzt, er be-
nétigt also weder Nahrung noch Atemluft, unterliegt
nicht der Wirkung von Giften und Krankheiten und ist
keinerlei Alterung ausgesetzt. Der verwandelte Korper
ist nicht zu zerstoren, da er sich auf eine unzusammen-
hingende Masse verteilt, kein Brennmaterial und keinen
Sauerstoff benétigt und nicht durch Luftziige zum Erl6-
schen gebracht wird. Es besteht jedoch die Mdglichkeit,
die Flammen mit Wasser, Sand oder dhnlichen Materia-
lien aktiv zu 16schen, was zum Tod des Zauberers fiihrt.
Wihrend der Wirkungsdauer hat das Ziel den Status
Feuerformig (siehe Seite 222).

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Wochen

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

< Reichweite Beriihrung (FW 8, 3 AP): Als Reichweite gilt
Beriihrung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaffen-
de Ubertragen werden. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 8 AsP. Gegen unfreiwillige Ziele
gilt die SK als Erschwernis.

<« Bewusstsein (FW 12, 6 AP): Der Verwandelte behilt
sein Bewusstsein und kann sogar mit allen Sinnen
wahrnehmen.

« Ldngere Wirkungsdauer (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 3 Monate.

Ruf der Feenwesen

Dieses Ritual dient zum Rufen von machtvolleren Feen.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Ein zufillig ausgewahltes, mittleres Feenwe-
sen aus einem Umkreis von 7 Meilen kommt zum Zau-
berer und ist in der Regel bereit, ihm zu Diensten zu

sein. Details zur Herbeirufung und dem Umgang mit
Feen finden sich im Abschnitt Die Kunst der Feen-
herbeirufung ab Seite 58.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Feenwesen

Merkmal: Sphiren

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

4 Mehr Dienste (FW 8, 3 AP): Der Zauberer kann QS/2+2
Dienste von dem Wesen verlangen.

<« [ingerer Dienst (FW 12, 6 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.

< Freundlichen Einstellung (FW 16, 9 AP): Bittproben
sind gegentiber dem Wesen um 1 erleichtert.

Seelenwanderung

Die Seelenwanderung erméglicht es, den Kérper einer

anderen Person zu iibernehmen. Manch skrupelloser

Zauberer verlidngert damit auf Kosten eines anderen

Wesens sein eigenes Leben.

Probe: MU/CH/KO (modifiziert um SK oder ZK, je nach-
dem, welcher Wert héher ist)

Wirkung: Der Zauberer tauscht seine Seele mit der des
Ziels. Dadurch tibernimmt er dessen Korper, wah-
rend das Ziel in den Kérper des Zauberers einfihrt.
Beide Beteiligten behalten ihre eigenen geistigen Ei-
genschaften und Fertigkeiten. Nur die kdrperlichen
Eigenschaften und daraus abgeleitete Werte entspre-
chen jenen des neuen Kérpers. Stirbt einer der Kérper,
werden die beiden Seelen sofort zuriick getauscht.
Eine dauerhafte Berithrung ist wihrend der Ritual-
dauer nicht notwendig, allerdings darf der Zauberer
einen Radius von 8 Schritt um das Ziel nicht verlassen,
solange das Ritual gewirkt wird. Aulerdem muss am
Ende der Ritualdauer eine Beriihrung stattfinden.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 64 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS Tage

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

@ Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Wochen.

@ Fremder Tausch (FW 12, 8 AP): Nicht der Zauberer
tauscht seine Seele, sondern zwei von ihm benannte
Ziele in Reichweite. Es gilt hier die héchste SK oder
ZK einer der beiden.
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< Endgiiltiger Seelentausch (FW 16, 12 AP): Im Falle des To-
des eines der beiden Korper bleiben die Seelen dort,
wo sie gerade sind, und der Tausch wird permanent.

Standhafter Wichter

Eine mit diesem Ritual verzauberte Person ist im Kampf

deutlich schwerer zu iberwinden.

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Alle Verteidigungen des Ziels sind um 1 er-
leichtert, unabhingig davon, ob es Angriffe pariert
oder ihnen ausweicht.

Ritualdauer: 5 Minuten

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

<« Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.

& Schmerzloser Wichter (FW 12, 4 AP): Das Ziel kann die
Auswirkungen der hdchsten Stufe Schmerz ignorie-
ren, Verfiigt es {iber weitere Fihigkeiten, um Aus-
wirkungen von Schmerz zu ignorieren, dann addieren
sich diese Wirkungen. Es kann also z. B zusammen
mit der 3. Zaubererweiterung von UBERLEGENER
KRIEGER die Auswirkungen der beiden héchsten Stu-
fen Schmerz ignorieren. Bei der vierten Stufe Schmerz
wird das Ziel aber trotzdem Handlungsunfdhig.

& Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite
gilt Beriithrung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaf-
fende tibertragen werden. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 8 AsP.

Transmutare

Méchte sich ein Zauberer ein neues Aussehen verschaf-

fen, stellt der Transmutare den besten Weg dar, denn er

erlaubt radikale Verdnderungen des AuReren.

Probe: IN/CH/KO

Wirkung: Der Zauberer kann das AuRere seines Kérpers be-
liebig umformen, solange es im moglichen Rahmen sei-
ner Spezies bleibt. Dies schlieft Gesichtsform, Hautfarbe,
Augenfarbe, Haarfarbe sowie Haarlinge ein, nicht jedoch
Stimme, Geruch, GréRe und Gewicht. Das Geschlecht bleibt
gleich. Seine Werte dndern sich dadurch allerdings nicht.
Auch Vor- und Nachteile wie Gutaussehend und Hisslich
lassen sich dadurch nicht verdndern. Alterserscheinungen
konnen allerdings vermieden werden, da die Haut gestrafft
werden kann und selbst Altersflecken verschwinden.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Wochen
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Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
<« Stimme und Geruch (FW 8, 3 AP): Auch die Stimme
und der Geruch des Ziels lassen sich verdndern. Da-
durch sind keine Vorteile wie Angenehmer Geruch
oder Wohlklang méglich.
< Reichweite Beriithrung (FW 12, 6 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaf-
fende iibertragen werden. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 16 AsP. Bei nicht freiwilligen
Zielen gilt die ZK als Erschwernis.
<« [ingere Wirkungsdauer (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 3 Monate.

Traumgestalt

Mit Hilfe der Traumgestalt kann sich ein Zauberer im

Bewusstsein eines Schlafenden manifestieren. Dies

dient nicht nur der Kommunikation, sondern erlaubt

auch diverse Manipulationen.

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zauberer dringt in die Trdume des Ziels
ein und kann diese manipulieren. Mehr zu Traum-
welten findet sich auf Seite 57.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

<« Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 3 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.

& Mitnahme (FW 12, 6 AP): Ein anderer Kulturschaf-
fender kann zusammen mit dem Zauberer in den
Traum eines Schlafenden reisen. Der Zauberer muss
dabei den anderen Kulturschaffenden wahrend der
Wirkungsdauer beriihren.

€ Traummeister (FW 16, 9 AP): Im Traum hat der Zau-
berer einen zusatzlichen RS von 2.

Uberlegener Krieger

Die Hiebe einer mit diesem Ritual verzauberten Person

sind deutlich treffsicherer.

Probe: MU/IN/GE

Wirkung: Alle Proben auf AT oder FK des Ziels sind um
1 erleichtert.

Ritualdauer: 5 Minuten

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

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 30 Minuten
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Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:

< Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 2 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS x 30 Minuten.

& Schmerzloser Wichter (FW 12, 4 AP): Das Ziel kann die
Auswirkungen der héchsten Stufe Schmerz ignorie-
ren. Verfligt es iber weitere Fahigkeiten, um Auswir-
kungen von Schmer zu ignorieren, dann addieren sich
diese Wirkungen. Es kann also z. B zusammen mit der
3. Zaubererweiterung von STANDHAFTER WACH-
TER die Auswirkungen der beiden héchsten Stufen
Schmerz ignorieren. Bei der vierten Stufe Schmerz
wird das Ziel aber trotzdem Handlungsunfahig.

<« Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite
gilt Beriihrung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaf-
fende tibertragen werden. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 8 AsP.

Weisheit der Bdume

Das Ritual erlaubt es dem Anwender, sich in einen statt-

lichen Baum zu verwandeln.

Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich in einen belie-
bigen Baum und verwurzelt mit dem Untergrund, so-
lange dies durch die Bodenbeschaffenheit moglich ist.
Wihrend der Wirkungsdauer ist er zu keinen kérperli-
chen oder geistigen Handlungen fahig und behilt keine
Erinnerung an die Zeit der Verwandlung zuriick. Dafiir
sind sidmtliche korperlichen Prozesse ausgesetzt, er
bendtigt also keine Atemluft, unterliegt nicht der Wir-
kung von Giften und Krankheiten und ist keinerlei Al-
terung ausgesetzt. Wird er angegriffen, kann er wie ein
normaler Baum zerstdrt werden. Dies schlief3t die Mog-
lichkeit ein, dem Baum Wasser und Nihrstoffe zu ent-
ziehen und ihn dadurch langsam absterben zu lassen.
Wihrend der Wirkungsdauer hat das Ziel den Status
Baumartig (siehe Seite 222).

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 32 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Wochen

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen, Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

& Reichweite Beriihrung (FW 8, 3 AP): Als Reichweite gilt
Beriihrung. Das Ritual kann nur auf Kulturschaffen-
de Ubertragen werden. Es entstehen zusitzliche
Kosten in Hohe von 8 AsP. Gegen unfreiwillige Ziele
gilt die SK als Erschwernis.

< Bewusstsein (FW 12, 6 AP): Der Verwandelte behilt sein Be-
wusstsein und kann sogar mit allen Sinnen wahrnehmen.

< Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 3 Monate.

Wirbelform

Das Ritual ermdglicht es dem Zauberer, Luft nach Belie-

ben zu formen.

Probe: KL/FF/KK

Wirkung: Innerhalb eines Radius von QS Schritt vermag
der Zauberer, alle Materie des Elements Luft zu verfor-
men, solange sie nicht Teil eines Wesens ist (etwa eines
Luftdschinns). Auf diesem Weg kénnen z. B. Wolkenfor-
mationen erschaffen werden. Der Prozess geht dabei nur
langsam vonstatten. Soll die Luft in eine bestimmte Rich-
tung geformt werden, dauert dies 1 KR pro Schritt Fort-
bewegung, Am Ende der Wirkungsdauer ist das Verform-
te wieder den normalen Gesetzen der Natur ausgeliefert.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

% GrofSerer Radius (FW 8, 2 AP): Der Radius betrdgt QS
x 2 Schritt.

€ [ingere Wirkungsdauer 1 (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 30 Minuten.

€ [ingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Stunden. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Lingere Wirkungsdauer 1.

Wogenform

Das Ritual erméglicht es dem Zauberer, Wasserfldchen

nach Belieben zu formen.

Probe: KL/FF/KK

Wirkung: Innerhalb eines Radius von QS Schritt vermag
der Zauberer, alle Materie des Elements Wasser zu ver-
formen, solange sie nicht Teil eines Wesens ist (etwa
eines Wasserdschinns). Auf diesem Weg kénnen z. B.
Fontdnen oder trockene Passagen durch einen Bach er-
schaffen werden. Der Prozess geht dabei nur langsam
vonstatten. Soll das Wasser in eine bestimmte Richtung
geformt werden, dauert dies 1 KR pro Schritt Fortbewe-
gung. Am Ende der Wirkungsdauer ist das Verformte
wieder den normalen Gesetzen der Natur ausgeliefert.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B




Zaubererweiterungen:
< GrofSerer Radius (FW 8, 2 AP): Der Radius betrdgt QS
x 2 Schritt.
<« [ingere Wirkungsdauer 1 (FW 12, 4 AP): Die Wirkungs-
dauer betrdgt QS x 30 Minuten.
< [ingere Wirkungsdauer 2 (FW 16, 6 AP): Die Wirkungs-
dauer betrédgt QS Stunden. Voraussetzung: Zaube-
rerweiterung Langere Wirkungsdauer 1.

Zaubernahrung

Ist ein Zauberer ohne Nahrung in der Wildnis gestran-
det, kann er sich mit diesem Ritual vor dem Verhungern
retten und eine einfache, aber extrem sittigende Speise
fiir sich herstellen. Bei Elfen manifestiert sich die Nah-
rung meist als Elfenbrot, bei anderen Traditionen kann
die Nahrung aber auch andere Formen annehmen.
Probe: MU/IN/KO
Wirkung: Der Zauberer erschafft ein sittigendes El-
fenbrot aus dem Nichts, das seinen Hunger zu stillen
vermag. Durch den Zauber kann er Nahrung fiir QS
Tage erzeugen. Die Nahrung sittigt nur den Zaube-
rer selbst. Sie darf nicht eingelagert werden, sondern
muss nach und nach als Reiseproviant verzehrt wer-
den, sonst verliert sie ihre Wirkung.
Wihrend der Wirkungsdauer verdirbt die Nahrung
nicht.

Ritualdauer: 5 Minuten
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AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Tage

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Heilung

Verbreitung: Elfen

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Kosten modifizierbar (FW 8, 2 AP): Die Kosten sind
doch modifizierbar.

<« Mehr Elfenbrot (FW 12, 4 AP): Die Nahrung reicht fiir
QS x 2 Tage.

® Geteiltes Elfenbrot (FW 16, 6 AP): Die Nahrung kann
auch andere Lebewesen sittigen. Die Anzahl muss
vor dem Wirken festgelegt werden, was zusitzlich 4
AsP pro Lebewesen kostet.

Zauberschnurren

Manche Tochter Satuarias soll allein mit ihrer Aus-
strahlung ihre Freunde von der Last iibler Fliiche
und Erschopfung befreien kdnnen. Nur die wenigs-
ten Menschen wissen, dass es sich dabei um ein magi-
sches, kaum hérbares Schnurren wie das von Katzen
handelt.
Probe: MU/IN/CH
Wirkung: Die Hexe beginnt, ein kaum wahrnehmba-
res Schnurren von sich zu geben, welches die meis-
ten Kulturschaffenden als angenehm und beruhigend
empfinden. Derjenige, den die Hexe wahrend der Wir-
kungsdauer des Zaubers zudem beriihrt, erhilt Boni.
Diese Boni sind kumulativ.
QS 1: In der ndchsten Regenerationsphase regeneriert
das Ziel +2 LeP und +2 AsP.
QS 3: Das Ziel kann eine Stufe Betdubung oder Verwir-
rung abbauen.
QS 2: Ein Hexenfluch, der auf das Ziel wirkt, wird
aufgehoben.
QS 4: Eine magische Handlung, die auf das Ziel wirkt,
wird aufgehoben.
QS 5: In der nédchsten Regenerationsphase regeneriert
das Ziel +2 LeP und +2 AsP.
QS 6: Das Ziel kann eine Stufe Betdubung oder Verwir-
rung abbauen.
Ritualdauer: 5 Minuten
AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Verbreitung: Hexen
Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

@ Ubertriger (FW 8, 3 AP). Der Zauber kann auf das
Vertrautentier iibertragen werden, das statt der
Zauberin das Ziel anschnurrt (oder je nach Tierart
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andere Gerausche von sich gibt), wihrend die Hexe
sich fortbewegen kann.

<« 7Zwei Ziele (FW 12, 6 AP): Der Zauber wirkt auf zwei Zie-
le. Die AsP-Kosten erhohen sich dadurch um 8 AsP.

< Heilsames Schnurren (FW 16, 9 AP): Das Opfer be-
kommt bei der LeP/AsP-Regeneration zusitzlich 1
LeP- oder AsP nach Wahl der Hexe zuriick.

Zauberwesen der Natur

Der Spruch ruft niedere Feenwesen der Umgebung
herbei.

Probe: MU/CH/KO

Wirkung: Ein zufillig ausgewdhltes, niederes Feenwe-

sen aus einem Umkreis von 7 Meilen kommt zum Zau-
berer und ist in der Regel bereit, ihm zu Diensten zu
sein. Details zur Herbeirufung und dem Umgang mit
Feen finden sich im Abschnitt Die Kunst der Feen-
herbeirufung ab Seite 58.

Ritualdauer: 5 Minuten
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Feenwesen
Merkmal: Sphiren
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

< Mehr Dienste (FW 8, 2 AP): Der Zauberer kann QS/2+2
Dienste von dem Wesen verlangen.
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<« Ldngerer Dienst (FW 12, 4 AP): Das Wesen verliert erst
am Ende einer Woche (statt am Ende eines Tages)
automatisch einen Dienst.

< Freundliche Einstellung (FW 16, 6 AP): Bittproben sind
gegeniiber dem Wesen um 1 erleichtert.

Zauberzwang

Mit diesem Ritual wird einer Person ein Befehl

aufgezwungen.

Probe: MU/KL/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Dem Ziel kann ein einzelner Auftrag gegeben
werden. Es steht dem Ziel frei, ob und wie es ihn be-
folgt. Handelt es ihm jedoch zuwider, erleidet es 2 Stu-
fen des Zustands Schmerz, die erst verschwinden, wenn
es sich wieder seiner Aufgabe widmet. Zudem verliert
es in diesem Fall zu Beginn jeder Stunde 1 LeP. Notwen-
dige Nebentitigkeiten wie Essen, Schlafen oder Ausru-
hen zéhlen nicht als Zuwiderhandlung, sehr wohl aber
absichtliches Verzogern oder das Reisen in die falsche
Richtung. Vollzieht das Ziel eine Handlung, die das Er-
fiilllen des Auftrags unmdglich macht oder eine Erfiil-
lung extrem unwahrscheinlich erscheinen ldsst, wird
der Zauberzwang dennoch nicht aufgehoben. Das Ziel
leidet weiterhin unter den Auswirkungen. Dies gilt
auch, wenn es indirekt, aber absichtlich eine Unmdog-
lichkeit herbeifiihrt, nicht jedoch, wenn sie ohne Zutun
des Ziels auftritt. Beispiele fiir eine Unmdglichkeit um-
fassen das Zerstdren eines zu beschiitzenden Objekts
oder Warnen einer zu totenden Person, die sich darauf-
hin versteckt und nicht mehr auffindbar ist.

Das Ziel wird sich durch den Zauber weder selbst
schaden oder in eine tddliche Situation bringen, noch
seine Hinde essen usw.

Das Ziel muss wihrend der Ritualdauer nicht die gan-
ze Zeit beriithrt werden, der Zauberer muss sich aber
in einem Radius von 8 Schritt um das Ziel befinden.
AuRerdem muss am Ende der Ritualdauer eine Beriih-
rung erfolgen.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Tage

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Verbreitung: Hexen

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

4 Mehrere Ziele (FW 8, 3 AP): Der Zauber kann auf meh-
rere Ziele gleichzeitig gewirkt werden. Die Kosten
erhéhen sich dadurch um 16 AsP pro Ziel.

< Vergessen nach Erfiillung (FW 12, 6 AP): Nach der Er-
filllung des Auftrags oder dem Ende der Wirkungs-
dauer erinnert sich das Ziel nicht an die Zeit, in der
es unter dem Zauberbann stand.

< Lingere Wirkungsdauer (FW 16, 9 AP): Die Wirkungs-
dauer betrigt QS Wochen.




-
ﬁertrick

Abkiihlung*

Aranische Rasur**
Astrales Leuchten
~ Auffilliger Stil

Bauchreden*
Bereit zum Aufbruch
Beruhigung**

Blick in den Limbus
Bliitenduft**

Dimonling
Duft*

Ehrfiirchtiges
Verhalten**

Eiskalter Blick

Elfenhaar
FeenfiiRe**

Feuerfinger*

Geistergerdusche
Gerduschhexerei

Gliicksgriff*

GruRBworte**
Guten Morgen**

Haarpracht™*
Handwirmer*
Heilsame Beriihrung

Heller Stern**

Hexenblick

Hintergrundmusik**
Insektenbann**

Kehrbesen
Kleingeld

Kneifen

Kapitel 4. Zauber

Reichweite

Berithrung

Beriihrung
Beriihrung
8 Schritt

8 Schritt
8 Schritt
Beriihrung

1 Schritt
selbst

1 Schritt
selbst

8 Schritt
1 Schritt

selbst
16 Schritt
selbst

7 Schritt
Radius

16 Schritt

selbst
8 Schritt

4 Schritt

selbst
Beriihrung
Beriihrung

8 Schritt

8 Schritt
selbst

selbst

8 Schritt
4 Schritt
8 Schritt

erkungs—

dauer
sofort

sofort

1 Minute

sofort

1 Aktion
30 Sekunden
1 Stunde
30 Sekunden

1 Minute

1 Minute

5 Minuten

30 Sekunden

1 Stunde

sofort
5 Minuten
5 Minuten

1 Minute

sofort

sofort

sofort

sofort

sofort
5 Minuten
sofort

5 Sekunden

sofort

5 Minuten

6 Stunden

30 Minuten
sofort

sofort

Zlelkategorle

Objekt
Kulturschaffende

Objekte (magische
Objekte)

Kulturschaffende

Zone
Objekte
Kulturschaffende

Zone
Kulturschaffende

Zone

Kulturschaffende
Kulturschaffende
Kulturschaffende

Kulturschaffende
Objekte
Kulturschaffende

Zone

Zone (innerhalb der
Reichweite)

Objekt
Kulturschaffende

Kulturschaffende

Kulturschaffende
Objekt

Kulturschaffende
Kulturschaffende

Kulturschaffende

Zone
Kulturschaffende

Objekte (Besen)
Objekte (Miinze)
Kulturschaffende

Merkmal

Anmerkung

Elementar

Verwandlung
Hellsicht
Einfluss

Hlusion
Telekinese
Heilung
Hellsicht

lusion

Ddmonisch

Mlusion
Einfluss
Einfluss

Verwandlung
Telekinese
Elementar

Hlusion
Hlusion

Hellsicht

Einfluss
Einfluss

Verwandlung
Elementar
Heilung
Hellsicht

Hellsicht

lusion
Verwandlung

Telekinese
Sphiren

Telekinese

allgemem

Gildenmagier
(Khelbara ay Baburia)

Gildenmagier (Methumis)

Gildenmagier (Gareth
Magische Riistung)

allgemein
Gildenmagier (Belhanka)
Gildenmagier (Perricum)

Gildenmagier
(Kiranya von Kutaki)

Elfen, Gildenmagier
(Gerasim)

Gildenmagier (Rafim Bey)

Hexen,
Gildenmagier (Sinoda)

Gildenmagier (Fasar
Beherrschung)

Gildenmagier (Lowangen
Halle der Macht)

ausschlieRlich Elfen
keine
allgemein

Gildenmagier (Grangor)
Schelme

allgemein

Elfen, Gildenmagier
(Donnerbach)

Gildenmagier
(Hesindius Lichtblick)

Hexen
allgemein
Gildenmagier (Norburg)

Gildenmagier
(Téchter Niobaras)

ausschlieBlich Hexen

Gildenmagier (Zorgan),
Zauberbarden

Gildenmagier (Sinoda),
Hexen

ausschlieRlich Hexen

Gildenmagier (Riva)

Schelme

et

4
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Konstante 1 Schritt 5 Minuten Objekte (Schalen und Elementar Gildenmagier (Festum)
Temperatur Kochtépfe)

Leuchtblume Beriihrung 1 Stunde Pflanzen (Blumen) Verwandlung Elfen
Lockruf* 4 Schritt 5 Minuten Tiere Einfluss allgemein
LuftstoR** selbst sofort Objekte (kleine Telekinese Elfen, Gildenmagier
Flammen)
Nagellack** selbst sofort Kulturschaffende Verwandlung Gildenmagier (Al’Anfa),
Hexen
Ordentlich** selbst 6 Stunden Objekte (Kleidung) Telekinese Gildenmagier (Halle der
Antimagie zu Kuslik)
~ Putziges Tierchen 16 Schritt sofort Tiere (GréRenkatego- Einfluss Elfen
rie winzig)
Regenbogenaugen* selbst 5 Minuten Kulturschaffende lusion allgemein
Rohrstock** 4 Schritt sofort Kulturschaffende Telekinese Gildenmagier (Akademie
Schwert & Stab zu Gareth)
Ruhige Ausstrahlung 3 Schritt 1 Minute Kulturschaffende Einfluss Gildenmagier (Bethana)
. Radius
Riihrloffel Beriihrung 30 Minuten  Objekte (Loffel) Telekinese Hexen
Rutschiger Boden selbst maximal 1 Zone (5 Schritt) Objekt Schelme
Minute
Sandfigur** 1 Schritt 1 Minute Objekte (Sand) Elementar Gildenmagier (Vadif)
Schlangenhinde* selbst 5 Minuten Kulturschaffende Verwandlung allgemein
Schminken** selbst sofort Kulturschaffende Telekinese Gildenmagier,
Hexen, Scharlatane,
Zaubertdnzer
Schmutzabweisend selbst 24 Stunden  Kulturschaffende Verwandlung Elfen
Schnipsen* 4 Schritt sofort Objekte und Wesen  Telekinese allgemein
Selbstarchivierung** 16 Schritt sofort Objekte (Biicher) Telekinese Gildenmagier
(Lowangen Verwandlung)
Signatur* Berithrung sofort Objekte Objekt allgemein
Strahlendes Licheln  selbst 30 Sekunden Kulturschaffende lusion Schelme
Tatowierung** Beriihrung 1 Stunde Kulturschaffende Verwandlung Gildenmagier
Tentakelgriff selbst 5 Minuten Kulturschaffende Verwandlung Gildenmagier
(Sevestana Gevendar)
. Tierpflege 8 Schritt 5 Minuten Objekte Telekinese Hexen
- Tiertrick Beriihrung 1 Minute Kulturschaffende Sphéren Schelme
~ Trocken* selbst 5 Minuten Objekte und Elementar allgemein
- Kulturschaffende
Unheimliches selbst sofort Kulturschaffende Einfluss Gildenmagier (Demirion
Lachen** Ophenos), Hexen
Verbundenheitsgefiihl Beriihrung 1 Minute Kulturschaffende Hellsicht Gildenmagier
(Kreis der Einfiihlung)
Verneigung 3 Schritt 1 Minute Kulturschaffende Einfluss Gildenmagier (Elenvina)
Radius
Verriicktes Kichern  selbst sofort Kulturschaffende Einfluss Hexen
Wasserhshe** 4 Schritt sofort Zone Hellsicht Gildenmagier (Thorwaler)
Weisheit des selbst max. 10 Kulturschaffende lusion Gildenmagier (Alrik i
Leytfadens™** Sekunden Dagabor)
Wohlgeruch selbst 1 Stunde Kulturschaffende Verwandlung Elfen
~ Wiirze 1 Schritt sofort Objekte (Essen) Hlusion Hexen
" Zauberfeder** 1 Schritt 10 Minuten  Objekte (Federkiele) — Telekinese Gildenmagier (Punin) .
e 5, Sy e P WIS, e, ""
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TO Zauber-  AsP-Kosten Reichweite ~ Wirkungsdauer Zielkategorie Merkmal Verbreitung  Steigerungs-
~ i dauer faktor
Ablativum** MU/KL/CH  1Aktion 8 AsP (Kosten sind selbst 5 Minuten Zone Antimagie Gildenmagier D
. nicht modifizierbar)
~ Abvenenum** KL/IN/FF 8 Aktionen 1 Schritt sofort Objekte Objekt Druiden, Elfen, A
¢ Gildenmagier
Adlerschwinge** MU/IN/GE 8 Aktionen 8 AsP (Aktivierung des selbst aufrechterhaltend  Kulturschaffende Verwandlung allgemein €
Zaubers) + 4 AsP pro
Aeolito™** KL/CH/KO 1 Aktion 8 AsP (Kosten sind 16 Schritt sofort Lebewesen Elementar allgemein B
(modifiziert nicht modifizierbar)
um ZK)
Affenarme MU/KL/CH 2 Aktionen 4 AsP (Kosten sind selbst 10 Minuten Kulturschaffende Verwandlung Hexen A
_ nicht modifizierbar)
}  Affenruf MU/CH/CH 4 Aktionen 8 Schritt bis zum Tod der Tie- Zone Damonisch Hexen C
g re, maximal jedoch
20 KR
Alpgestalt** MU/CH/GE 1 Aktion 8 Schritt QS KR Lebewesen Einfluss Druiden, A
(modifiziert Hexen,
um SK) Scharlatane
5 Altisonus™* MU/CH/KO 4 Aktionen selbst QS x 5 Minuten Wesen Heilung Scharlatane
4 Analys KL/KL/IN 32 Berihrung  sofort Wesen, Objekte  Hellsicht allgemein C
Arkanstruktur* Aktionen
Angst MU/CH/GE 4 Aktionen 16 AsP (Kosten sind selbst QS x 2KR Kulturschaffende Dimonisch Gildenmagier
auslosen** nicht modifizierbar)
Angste MU/IN/CH 4 Aktionen Berithrung  sofort Kulturschaffende Einfluss Hexen
lindern**
Arachnea MU/IN/CH 8 Aktionen selbst QS x 3 Stunden Zone (50 Schritt  Einfluss Hexen
mit dem Zauberer
als beweglichen
Mittelpunkt)
Archofaxius**  MU/KL/CH 2 Aktionen 8 AsP (Kosten sind 16 Schritt sofort alle Elementar Druiden
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Archosphaero**

Armatrutz*

Aromatis
Ilusionis**

Attributo
(Charisma)**

Attributo (Fin-
gerfertigkeit)**

Attributo
(Gewandtheit)

Attributo
(Intuition)

Attributo
(Klugheit)**

Attributo
(Konstitution)

Attributo
(K6rperkraft)**

Attributo (Mut)

Aufwecken**

Auge des
Limbus**

—— -
MU/KL/KO
KL/IN/FF
KL/IN/CH
KL/IN/CH
KL/IN/FF
KL/IN/GE
KL/IN/IN
KL/KL/IN
KL/IN/KO
KL/IN/KK

KL/KL/IN

MU/IN/CH

MU/IN/KK

4 Aktionen

1 Aktion

4 Aktionen

8 Aktionen

8 Aktionen

8 Aktionen

8 Aktionen

8 Aktionen

8 Aktionen

8 Aktionen

8 Aktionen

2 Aktionen

16
Aktionen

i il e, s e e e e

o AR

nicht modifizierbar)

4 AsP fir RS 1, 8 AsP
fiir RS 2, 16 AsP fiir
RS 3

4 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 2 AsP pro 5
Minuten

8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten

8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten

8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten

8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten
8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten
8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten
8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten
8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten

4 AsP

32 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

32 Schritt

RS 3 (Kosten
sind nicht
modifizierbar)

8 Schritt

Beriithrung

Beriithrung

Beriithrung

Berithrung

Beriihrung

Beriihrung

Beriihrung

Beriihrung

16 Schritt

32 Schritt

selbst QS x 3

Minuten

aufrechterhaltend

aufrechterhaltend

aufrechterhaltend

aufrechterhaltend

aufrechterhaltend

aufrechterhaltend

aufrechterhaltend

aufrechterhaltend

aufrechterhaltend

sofort

QSKR

Zone (Radius 3 x

3 Schritt)

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Lebewesen

———

Elementar

Heilung

lusion

Heilung

Heilung

Heilung

Heilung

Heilung

Heilung

Heilung

Heilung

Heilung

Sphéren

‘Druiden

WA T

allgemein

Scharlatane

Scharlatane

Scharlatane

Elfen

Elfen, Hexen

Druiden,

Gildenmagier

Elfen

Gildenmagier,

Scharlatane

Gildenmagier

Elfen, Gilden-
magier, Hexen

Gildenmagier,
Kristallomanten

b o — P
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! Aureolus**

Auris
Ilusionis**

Avilea

Axxeleratus*

Balsam
Salabunde*

Band und
Fessel**

Bannbaladin*

Basaltleib
Blick aufs
Wesen**

Blick in die
Gedanken*
Blindheit**

Blitz dich Find*

Brandungsleib

e i e s, e S e s e i T e

IN/CH/FF
KL/IN/CH

MU/IN/CH

KL/IN/FF
KL/IN/FF

KL/CH/KK
(modifiziert
um SK)
MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)
MU/KL/KK
KL/IN/CH
(modifiziert
um SK)
MU/KL/IN
(modifiziert
um SK)
KL/IN/CH
(modifiziert
um SK)
MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

MU/IN/GE

4 Aktionen

8 Aktionen

1 Aktion

16
Aktionen

16

Aktionen

4 Aktionen

8 Aktionen
4 Aktionen

4 Aktionen

16

Aktionen

1 Aktion

8 Aktionen

modifizierbar)

4 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 2 AsP pro 5
Minuten

16 AsP

8 AsP

1 AsP pro LeP, min-
destens jedoch 4 AsP
(Kosten sind nicht
modifizierbar)

8 AsP

8 AsP

8 AsP
4 AsP

8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) *4 AsP pro 30
Sekunden

16 AsP

4 AsP

8 AsP

4 Aktionen 2 AsP (Kosten nicht

Beriihrung

8 Schritt

selbst

Beriithrung

Berithrung

8 Schritt
4 Schritt

selbst
8 Schritt

4 Schritt
8 Schritt
8 Schritt

selbst

s

QS Stunden

aufrechterhaltend

QS x 3 Stunden

QSx5KR

sofort

QS x 2 Stunden
QS x 3 Minuten

QS Minuten

sofort
aufrechterhaltend
QS x 5 Minuten
QS KR

QS Minuten

il R i,

2 6bj ekte

Zone (Radius von
5x 5 Schritt)

Zone (50 Schritt
mit dem Zauberer
als beweglichen
Mittelpunkt)

Lebewesen
Kulturschaffende

Lebewesen

Kulturschaffende,
iibernatiirliche
Wesen

Lebewesen

Wesen

Kulturschaffende,
tibernatiirliche
Wesen

Kulturschaffende
Lebewesen

Lebewesen

Hlusion

Scharlatane
Hlusion Gildenmagier,
Scharlatane
Einfluss Elfen, Hexen
Heilung Elfen
Heilung allgemein
Einfluss Druiden, Elfen,
Hexen
Einfluss allgemein
Elementar Elfen
Hellsicht Elfen,
Scharlatane
Hellsicht allgemein
Einfluss Hexen,
Scharlatane
Einfluss allgemein
Elementar Elfen
- e
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Brennender
Hass

Chamaelioni**

Claudibus**

Corpofesso*

Corpofrigo**

Dimonenbann**

Damonen-

schild**

Damonisches
Vergessen

Debilitatio**
Desintegratus**

Disruptivo*

Drachenleib

g e

-

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

IN/CH/GE

KL/IN/FF

KL/IN/KO
(modifiziert
um ZK)

KL/CH/KO
(modifiziert
um ZK)

MU/CH/KO

MU/KL/CH

MU/KL/IN
(modifiziert
um SK)

MU/KL/CH
KL/CH/KK
MU/KL/CH

MU/KL/GE

o)
£ ]

8 Aktionen
(zauber-
dauer ist
nicht mo-
difizier-
bar)

2 Aktionen

2 Aktionen

2 Aktionen

1 Aktion

4 Aktionen

1 Aktion

4 Aktionen

2 Aktionen
8 Aktionen
8 Aktionen

8 Aktionen

RFP A e B VR

16 AsP

8 AsP

4 AsP

16 AsP

8 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

8 AsP bzw. 16 AsP fiir

Zauber mit Zone

mindestens 4 AsP
(Kosten sind nicht
modifizierbar)

8 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

16 AsP
16 AsP

8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro 5

Minuten
8 AsP

-

4 Schritt

selbst

Beriithrung

8 Schritt

16 Schritt

8 Schritt

selbst

Beriihrung

selbst
8 Schritt
selbst

selbst

ol el e i e s o e e o e i e e,
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QS Minuten

QS Minuten

30 Minuten

QSx2KR

sofort

sofort

5 Minuten

QS x 3 Minuten

QSx3KR
sofort
aufrechterhaltend

QS Minuten

'

Kulturschaffende

Lebewesen
Objekte

(Schlssser)
Lebewesen

Lebewesen

alle

Zone

Kulturschaffende

Zone
Profane Objekte

Zone

Lebewesen

Einfluss

Hlusion

Objekt

Verwandlung

Elementar

Antimagie

Antimagie

Damonisch

Sphiren
Objekt

Antimagie

Elementar

Hexen

Elfen,
Scharlatane

Gildenma-
gier, Hexen,
Scharlatane

Gildenmagier

Gildenmagier

Gildenmagier,
Hexen

Gildenmagier

Gildenmagier,
Hexen

Gildenmagier
Gildenmagier

allgemein

Elfen
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Dunkelheit**

Duplicatus*

Ecliptifactus**

Eichenleib
Eigene Angste

Eigene
Dummbheit

Einflussbann**

Eisenrost**

Eispfeil
Elementar-
bann**

Elfenstimme**

Erinnerung ver-

lasse dich**

Erzpfeil

<

MU/KL/CH

KL/IN/CH

MU/IN/CH

MU/KL/KK

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

KL/IN/CH

KL/CH/GE

IN/CH/FF
IN/CH/KO

IN/CH/KO

MU/IN/CH
(modifiziert
um die SK)

IN/CH/FF

HALTER P A panp

8 Aktionen

2 Aktionen

2 Aktionen

8 Aktionen
4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktio-
nen (kann
nicht mo-
difiziert
werden)

2 Aktionen

4 Aktionen

2 Aktionen
4 Aktionen

16 AsP (Aktivierung
des Zaubers) + 8 AsP
pro 5 Minuten

4 AsP pro Doppelgin-
ger (bei Misslingen
entsprechend 2 AsP)
4 AsP (Aktivierung
des Zaubers) + 2 AsP
pro KR (Kosten nicht
modifizierbar)

8 AsP

8 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

8 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

8 AsP bzw. 16 AsP fiir

Zauber mit Zone

8 AsP

2 AsP

8 AsP bzw. 16 AsP fiir

Zauber mit Zone
4 AsP
8 AsP

2 Aktionen 2 AsP

: e e A i i it i e e A e i s A — i

+3

selbst

Beriihrung

selbst

selbst
Beriithrung

Beriihrung

8 Schritt

4 Schritt

Beriithrung
8 Schritt

4 Schritt

Beriihrung

7Beriihrur71g ’

Lt R
Pl {7

aufrechterhaltend

QS x3KR

aufrechterhaltend

QS Minuten
15 Minuten

15 Minuten

sofort

sofort

QS x2KR
sofort

QSx3KR

QS x 5 Minuten

QSx2KR

oL

Zone

Lebewesen

Lebewesen

Lebewesen

Lebewesen

Lebewesen

alle

Profane Objekte

Objekte
alle

Lebewesen

Kulturschaffende Einfluss

Objekte

" ~ e

Elementar Druiden, Gil-
denmagier,
Scharlatane
Mlusion Gildenmagier
Ddmonisch  Gildenmagier
Elementar Elfen
Einfluss Gildenmagier,
Hexen
Einfluss Gildenmagier,
Hexen
Antimagie Druiden,
Gildenma-
gier, Hexen,
Scharlatane
Objekt Gildenmagier,
Hexen
Elementar Elfen
Antimagie Druiden
Einfluss Elfen
Druiden,
Gildenmagier
_ Elementar  Elfen
- i
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~ Eulenruf MU/CH/CH 4 Aktionen 16 AsP 8 Schritt bis zum Tod der Tie- Zone Dédmonisch Hexen C
re, maximal jedoch
20 KR
Exposami** KL/IN/CH 2 Aktionen 4 AsP QS x 20 10 KR Lebewesen (au-  Hellsicht Druiden, Elfen A
Schritt Ber Pflanzen, Pil-
ze und Wesen, die
kleiner als eine
Ratte sind)
Falkenauge* MU/KL/IN 2 Aktionen 4 AsP Beriihrung  Bis zum nichsten  Lebewesen Hellsicht Elfen B
Schuss, maximal QS
x 2 KR
Favilludo** IN/FF/CH 1 Aktion 4 AsP selbst QS KR Kulturschaffende Elementar Scharlatane A
~ Federleib MU/IN/GE 8 Aktionen 8 AsP selbst QS Minuten Lebewesen Elementar Elfen B
- Feenstaub MU/KL/CH 4 Aktionen 4 AsP 1 Schritt sofort Objekt Elementar allgemein A
Feuerpfeil IN/CH/FF 2 Aktionen 2 AsP Beriihrung QS x 2 KR Objekte Elementar Elfen A
Firnlauf MU/KL/GE 16 8 AsP selbst QS x 3 Minuten Kulturschaffende Elementar Elfen B
Aktionen
Fischflosse** MU/IN/GE 8 Aktionen 8 AsP (Aktivierung des selbst aufrechterhaltend  Kulturschaffende Verwandlung allgemein C
Zaubers) + 4 AsP pro
Stunde
Flammenwand MU/KL/CH 4 Aktionen 16 AsP 8 Schritt 30 KR Zone Elementar Gildenmagier
Fledermausruf MU/CH/CH 4 Aktionen 16 AsP 8 Schritt bis zum Tod der Tie- Zone Ddmonisch Hexen B
A re, maximal jedoch
! 20 KR
Flim Flam* MU/KL/CH  1Aktion 2 AsP (Aktivierung des 8 Schritt aufrechterhaltend  Zone Elementar allgemein A
Zaubers) + 1 AsP pro
Stunde
. - - Foramen™* KL/IN/FF 2 Aktionen 8 AsP Berthrung 5 Minuten Objekte Objekt Gildenma- C
' (Schlésser) gier, Hexen,
5 Scharlatane
Fortifex** MU/IN/KO 4 Aktionen 16 AsP 8 Schritt 30 KR Zone Telekinese Gildenmagier, B
Scharlatane
Frostleib MU/KL/GE 8 Aktionen 8 AsP selbst QS Minuten Lebewesen Elementar Elfen B
s L- el i i e, e e e e e ———— " = e e i i e — i i, "‘»l
o
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. Fulminictus*

Gardianum*

Gedankenbil-
der**

Gefunden**

Geisteressenz

~ Gifthaut

Glutlauf

Grolde Gier*

Harmlose
Gestalt*
Haselbusch**

Heilungsbann**

Hellsichtbann**

. -
- s

KL/IN/KO
(modifiziert
um ZK)

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

MU/KL/CH
MU/IN/KO

MU/KL/GE

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

KL/IN/CH
IN/CH/FF
KL/CH/FF

KL/IN/CH

e
|

1 Aktion

1 Aktion

2 Aktionen
8 Aktionen

4 Aktionen

2 Aktionen
(Dauer
nicht mo-
difizier-
bar)

16
Aktionen

2 Aktionen

4 Aktionen
16
Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

e

RPp A e

8 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

mindestens 4 AsP
(Kosten sind nicht
modifizierbar)

4 AsP
2 AsP
4 AsP

8 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

8 AsP

8 AsP

8 AsP (Aktivierung) + 4

AsP pro 5 Minuten
4 AsP

8 AsP bzw. 16 AsP fiir
Zauber mit Zone

8 AsP bzw. 16 AsP fiir
Zauber mit Zone

: RO
8 Schritt sofort
selbst 5 Minuten
4 Schritt QS x 3KR
selbst sofort
1 Schritt sofort
selbst QS x3KR
selbst QS x 3 Minuten
Berithrung QS x 15 Minuten
(Reichweite
ist nicht mo-
difizierbar)
selbst aufrechterhaltend
2 Schritt 1Tag
8 Schritt sofort
8 Schritt sofort

e = o

oy )

T

Lebewesen

Zone

Lebewesen
Objekte

Objekt
Kulturschaffende

Kulturschaffende

Lebewesen

Wesen
Pflanze
alle

alle

e

Ry s - -l'lc’! '-\"' s
Verwandlung Elfen C
Antimagie Gildenmagier B 3
Einfluss Elfen A l _
Hellsicht Hexen, A 4
Scharlatane ¢
Elementar allgemein A
Verwandlung Hexen B Ao
2
ke
5
Elementar Elfen B “
Einfluss Hexen B
lusion Hexen B
Elementar Elfen B
Antimagie Gildenmagier,
Hexen
Antimagie Druiden,
Gildenma-
gier, Hexen,
Scharlatane
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- Herzschlag
ruhe**

Hexagramma**

Hexengalle*

Hexenholz

'  Hexenknoten

b- Hexenkrallen*
Hexenspeichel

Hilfreiche Pfote
Hilfreiche
Schwinge

Hilfreiche Tatze

Himmelslauf

Hollenpein™**

-

Ay E

Heptagramma** MU/KL/CH

MU/CH/KK
(modifiziert
um ZK)

MU/KL/CH

KL/IN/KO

KL/FF/KK

MU/IN/CH
KL/IN/KO
IN/CH/FF

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

MU/IN/CH
(modifiziert

(zauber-
dauer ist
nicht mo-
difizierbar)

4 Aktionen 16 AsP

8 Aktionen 16 AsP

(zauber-

dauer ist

nicht mo-

difizierbar)

1 Aktion 4 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

1 Aktion 1 AsP pro 5 Stein, min-
destens jedoch 4 AsP
(Aktivierung) + Hilfte
der Aktivierungskos-
ten pro 5 Minuten
(Kosten sind nicht
modifizierbar)

4 Aktionen 16 AsP

1 Aktion 4 AsP

2 Aktionen 4 AsP (Kosten nicht
modifizierbar)

16 8 AsP (Kosten sind

Aktionen  nicht modifizierbar)

16 8 AsP (Kosten sind

Aktionen  nicht modifizierbar)

16 16 AsP (Kosten sind

Aktionen  nicht modifizierbar)

16 8 AsP

Aktionen

4 Aktionen 8 AsP

g %
P

PRELTR o

8 Schritt

Beriihrun

8 Schritt

selbst

16 Schritt

16 Schritt
selbst
Beriihrung

64 Schritt
64 Schritt
64 Schritt
selbst

Bertihrung

LTy

sofort

QSx3KR

sofort

sofort

aufrechterhaltend

QSx 10KR
QS x 3 Minuten
QS KR

QS x 10 Minuten
QS x 10 Minuten
QS x 10 Minuten
QS x 3 Minuten

5 Minuten

- WY ;,_ =
Beseelte, Geister

Lebewesen

Elementare

Wesen

Objekt (Holz)

Zone
Wesen
Kulturschaffende

Tiere (Sdugetiere)
Tiere (Vogel)

Tiere (Sdugetiere)
Kulturschaffende

Lebewesen

nr

"N L.! -..'_x{>._d'.___ " .
Antimagie allgemein
Ddmonisch  Gildenmagier,
Hexen
Antimagie Druiden
Verwandlung Hexen
Telekinese Hexen
Einfluss Hexen
Verwandlung Hexen
Heilung Hexen
Einfluss Elfen
Einfluss Elfen
Einfluss Elfen
Elementar Elfen
Einfluss Gildenmagier
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Hornissenruf

Horriphobus*

Humuspfeil

Ignifaxius*

Ignisphaero**

Ignorantia**

Illusionsbann**

Imperavi**

Impersona**

Incendio**

Invercano**
Invocatio
Minima*

Karnifilo**

Katzenaugen*

Katzenruf

MU/CH/CH

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

IN/CH/FF
MU/KL/CH

MU/KL/KO

IN/CH/GE
(modifiziert
um SK)

KL/IN/CH

MU/KL/CH
(modifiziert
um SK)

IN/CH/FF

KL/CH/KO
(modifiziert
um ZK)

MU/IN/FF
MU/CH/KO

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

KL/IN/KO

MU/CH/CH

4 Aktionen

2 Aktionen

2 Aktionen

2 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

16
Aktionen

4 Aktionen

1 Aktion

2 Aktionen
4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

16 AsP

8 AsP

2 AsP

8 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)
32 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

8 AsP

8 AsP bzw. 16 AsP fiir
Zauber mit Zone

16 AsP

4 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 2 AsP pro 10

Minuten

8 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

8 AsP
4 AsP

16 AsP

2 AsP (Aktivierung) + 1
AsP pro 10 Minuten

16 AsP

8 Schritt

8 Schritt

Beriithrung
16 Schritt

32 Schritt

16 Schritt

8 Schritt

Beriihrung

selbst

16 Schritt

selbst
1 Schritt

8 Schritt

selbst

8 Schritt

bis zum Tod der Tie-
re, maximal jedoch
20 KR

QS x 3 Minuten
QS x 2 KR
sofort

sofort

QS Minuten

sofort

QS x 3 Minuten

aufrechterhaltend

sofort

QSx2KR

sofort

QS x 2 KR (statt der
tiblichen Zeit von
2W20 des Status
Blutrausch)

aufrechterhaltend

bis zum Tod der Tie-
re, maximal jedoch
20 KR

o i el i,

Zone

Lebewesen

Objekte
alle

Zone

Kulturschaffende

alle

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Lebewesen

selbst
Objekt

Kulturschaffende

Wesen

Zone

b

Damonisch

Einfluss

Elementar
Elementar

Elementar

Einfluss

Antimagie

Einfluss

lusion

Elementar

Antimagie

Sphéren

Einfluss

Verwandlung

Ddmonisch

5

Gildenmagier
Elfen

Gildenmagier
Gildenmagier

Scharlatane

Gildenmagier,
Scharlatane

Druiden,
Gildenmagier

Scharlatane

Gildenmagier,
Scharlatane

Gildenmagier

Gildenmagier,
Hexen

Gildenmagier

Hexen

Hexen
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Klarum KL/IN/CH 4 Aktionen 8 AsP 4 Schritt sofort Lebewesen Heilung allgemein

Purum™*

Krabbelnder MU/CH/FF 2 Aktionen 16 AsP 4 Schritt 10 KR Lebewesen Diamonisch Hexen

Schrecken

Kraft des Tieres MU/IN/KO 2 Aktionen 4 AsP selbst 5KR Kulturschaffende Verwandlung Hexen

Kriahenruf MU/CH/CH 4 Aktionen 16 AsP 8 Schritt bis zum Tod der Tie- Zone Damonisch Hexen

re, maximal jedoch
20 KR

Krotensprung®  KL/IN/KO 2 Aktionen 2 AsP Berithrung  sofort Lebewesen Verwandlung Hexen

Kulminatio MU/IN/KO 2 Aktionen 8 AsP (Kosten sind 16 Schritt sofort alle Elementar Gildenmagier

nicht modifizierbar)

Kusch** MU/IN/CH 1 Aktion 4 AsP 8 Schritt QS x 3 Minuten Tiere Einfluss Druiden,
(modifiziert Scharlatane
um SK)

Last des Alters** IN/CH/KO 4 Aktionen 8 AsP (Kosten nicht Beriihrung QS x 3 Minuten Kulturschaffende Damonisch Gildenmagier,
(modifiziert modifizierbar) Hexen
um ZK)

Levthans Feuer MU/IN/CH 2 Aktionen 8 AsP Beriihrung QS Stunden Kulturschaffende Einfluss Hexen
(modifiziert
um SK)

Luftpfeil IN/CH/FF 2 Aktionen 2 AsP Berithrung QS x 2KR Objekte Elementar Elfen

Lunge des MU/IN/KO 2 Aktionen 4 AsP selbst QS KR Lebewesen Heilung Elfen,

Leviatan** Gildenmagier

Mal der MU/IN/CH 4 Aktionen 8 AsP (Kosten sind Beriihrung 15 Minuten Lebewesen Einfluss Elfen, Hexen

Erschépfung (modifiziert nicht modifizierbar)
um SK)

Mal der MU/IN/CH 4 Aktionen 8 AsP (Kosten sind Beriihrung 15 Minuten Lebewesen Einfluss Elfen, Gilden-

Schwiche (modifiziert nicht modifizierbar) magier, Hexen
um SK)

Manifesto MU/KL/CH 4 Aktionen 4 AsP 1 Schritt sofort Objekt Elementar allgemein :

Manus KL/IN/CH 4 Aktionen 4 AsP (Aktivierung des 8 Schritt aufrechterhaltend  Zone (max.3x3  Illusion Gildenmagier,

Ilusionis** Zaubers) + 2 AsP pro 5 Schritt) Scharlatane

Minuten %
e, i e s e i s e e e i e i - i i, i e T e By T

1G1
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Manus KL/FF/KK 2 Aktionen 4 AsP (Aktivierungdes selbst aufrechterhaltend Telekinese allgemein
Miracula* Zaubers) + 2 AsP pro 5
Minuten

Joqney % 1ode EA|

Memorans™** KL/KL/IN 4 Aktionen 4 AsP selbst 1]Jahr Kulturschaffende Verwandlung Druiden, Gil-
% denmagier,
Scharlatane
Menetekel** KL/CH/FF 4 Aktionen 2 AsP 8 Schritt QS x 30 Minuten Zone Hlusion Gildenmagier, A
Scharlatane
Motoricus* KL/FF/KK 2 Aktionen mindestens 4 AsP (Ak- 8 Schritt aufrechterhaltend  Objekt Telekinese allgemein B
tivierung) + Halfte der
notwendigen AsP pro 5
e Minuten (Kosten sind
- nicht modifizierbar)
Nebelwand* MU/KL/CH 2 Aktionen mindestens 4 AsP 16 Schritt QS x 15 Minuten, Zone Elementar Elfen C
(Kosten sind nicht danach verweht der
modifizierbar) Nebel
Nuntiovolo** MU/KL/CH 8 Aktionen 8 AsP 4 Schritt sofort Dimonen Sphiren Gildenmagier, B
Hexen
~ Objectobscuro** KL/FF/KO 4 Aktionen 8 AsP (Aktivierung des Berithrung  aufrechterhaltend  Objekte Objekt Scharlatane B
Zaubers) + 4 AsP pro 5
Minuten
Lf § Objectofixo™* MU/KL/KK 2 Aktionen 4 AsP Beriihrung QS Minuten Objekte Objekt Scharlatane
. Objectovoco KL/IN/CH 4 Aktionen 4 AsP Berithrung  sofort Objekte Objekt Elfen B
Objektbann**  KL/IN/FF 4 Aktionen 8 AsP bzw. 16 AsP fiir 8 Schritt sofort alle Antimagie Gildenmagier B
Zauber mit Zone
Oculus KL/IN/CH 2 Aktionen 8 AsP selbst QS x 3 Minuten Wesen Hellsicht allgemein B
. Astralis**
. ~ Oculus KL/IN/CH 4 Aktionen 4 AsP (Aktivierung des 8 Schritt aufrechterhaltend  Zone lusion Gildenmagier B
. Illusionis* Zaubers) + 2 AsP pro 5
j ; Minuten
!  Odem Arcanum* MU/KL/IN 2 Aktionen 4 AsP 8 Schritt 1 Minute Wesen, Objekt Hellsicht allgemein
b_- . . Orcanofaxius** MU/KL/CH 2 Aktionen 8 AsP (Kosten sind 16 Schritt sofort alle Elementar Druiden, €
; 1 ) nicht modifizierbar) Gildenmagier

g - — ~ e e e e e Sl e o e et iy i el o — . ——
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Orcano-
sphaero**
Pandaemonium

Paralysis*

Penetrizzel*

Pentagramma**

Pestodem

Physiostabilis**

Plumbum-
barum**

Projectimago**

Psychostabilis*

Radau*

Reflectimago™**

P =

<

MU/KL/KO
MU/CH/KK

KL/IN/KO
(modifiziert
um ZK)

MU/KL/IN

MU/KL/CH

MU/IN/KO

KL/IN/FF

MU/CH/GE
(modifiziert
um SK)

MU/IN/CH
KL/IN/FF

KL/FF/KK

KL/CH/FF

TARTLE oy s

4 Aktionen 32 AsP (Kosten sind 32 Schritt
nicht modifizierbar)

8 Aktionen 32 AsP (Kosten sind 16 Schritt
nicht modifizierbar)

2 Aktionen 8 AsP 8 Schritt

2 Aktionen 4 AsP (Aktivierung des selbst
Zaubers) + 2 AsP pro
Minute

8 Aktionen 16 AsP 8 Schritt

(zauber-

dauer ist

nicht mo-

difizierbar)

4 Aktionen 16 AsP (Kosten nicht selbst
modifizierbar)

8 Aktionen 4 AsP (Aktivierung des Beriihrung
Zaubers) + 2 AsP pro 10
Minuten

2 Aktionen 8 AsP (Kosten sind 8 Schritt

(Zauber-  nicht modifizierbar)

dauer ist

nicht mo-

difizier-

bar)

8 Aktionen 8 AsP selbst

8 Aktionen 4 AsP (Aktivierung des Beriithrung
Zaubers) + 2 AsP pro 10
Minuten

2 Aktionen 4 AsP (Aktivierung des 16 Schritt
Zaubers) + 2 AsP pro KR

4 Aktionen 2 AsP 4 Schritt

—— i e e, i

iy u'.-l Ly

e {F - e
sofort
QS x 2 KR

QS x 2 Minuten

aufrechterhaltend

sofort

sofort

aufrechterhaltend

5KR

QS x 3 Minuten
aufrechterhaltend

aufrechterhaltend

QS x 3 Minuten

e N

s

Zone
Zone

Lebewesen

alle

Diamonen

Lebewesen

Lebewesen

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Lebewesen

Objekt

Objekte

F's Ao S{es

Elementar

-

LS

Druiden D
Damonisch Hexen D
Verwandlung Gildenmagier B
Hellsicht Gildenmagier B
Antimagie Gildenmagier, C
Hexen
Ddmonisch Hexen B
Heilung Gildenmagier B
Einfluss Druiden, Gil- B
denmagier,
Scharlatane
Ilusion Scharlatane
Heilung allgemein B
Telekinese Hexen B
Hlusion Scharlatane A
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~  Regeneratio™*

Reptilea

Respondami*

Salander*

Sanfter Fall

Sanftmut*

Sapefacta™*

Satuarias
Herrlichkeit*

Schlangenruf

Schlechte
Ausstrahlung

Schleier der
Unwissenheit

Schmerzen
Lindern**

<

IN/CH/KO

MU/IN/CH

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

KL/IN/KO
(modifiziert
um ZK)

MU/IN/GE

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

KL/CH/FF
KL/IN/KO

MU/CH/CH

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

MU/IN/CH

MU/IN/CH

4 Aktionen 4 AsP (Aktivierung
des Zaubers) + 2 AsP
pro KR (Kosten nicht

(zauber-
dauer ist
nicht mo-
difizier-
bar)

8 Aktionen

2 Aktionen

8 Aktionen

1 Aktion

2 Aktionen

4 Aktionen
4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

modifizierbar)

16 AsP

8 AsP

16 AsP

4 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

4 AsP

4 AsP
8 AsP

16 AsP

8 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

4 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

8 AsP

selbst

selbst

Beriithrung

Beriihrung

selbst

8 Schritt

selbst
selbst

8 Schritt

Beriihrung

selbst

Beriihrung

-

SLRN S e . o
aufrechterhaltend

QS x 3 Stunden

QS x 15 Minuten

QS x 3 Stunden

QS Minuten

QS x 3 Minuten

sofort
QS x 3 Stunden

bis zum Tod der Tie-
re, maximal jedoch

20 KR
15 Minuten

QS x 10 Minuten

sofort

LA

-

Lebewesen

Zone (50 Schritt
mit dem Zauberer
als beweglichen
Mittelpunkt)

Lebewesen

Lebewesen

Lebewesen

Tiere

Kulturschaffende

Wesen

Zone

Lebewesen

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Fy
T

'.-q’ T ok
Heilung Elfen
Einfluss Hexen
Einfluss Gildenmagier
Verwandlung Gildenmagier
Telekinese Elfen
Einfluss Hexen
Telekinese Scharlatane
Verwandlung Hexen
Ddmonisch Hexen
Einfluss Gildenmagier
Antimagie Hexen
Heilung Elfen,
Gildenmagier
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Schwarz und MU/CH/KO 2 Aktionen 16 AsP Berithrung 8 Stunden Kulturschaffende Verwandlung Gildenmagier, C
Rot** (modifiziert Hexen
um ZK)
Schwarzer MU/IN/CH 4 Aktionen 4 AsP 8 Schritt QS Stunden Kulturschaffende Einfluss Druiden A
Schrecken** (modifiziert
um SK) e
Seelentier MU/IN/CH 4 Aktionen 8 AsP (Kosten sind 4 Schritt 24 Stunden Kulturschaffende Hellsicht Elfen, Hexen B 1| o 'f:
erkennen (modifiziert nicht modifizierbar) =%
um SK) "
Seidenzunge KL/IN/CH 2 Aktionen 8 AsP 4 Schritt 5 Minuten Kulturschaffende Einfluss Elfen A gg‘.;
(modifiziert #4
um SK) .2.
Sensibar** MU/IN/CH 4 Aktionen 8 AsP (Aktivierung des 4 Schritt aufrechterhaltend  Kulturschaffende Hellsicht allgemein B =
(modifiziert Zaubers) + 4 AsP pro "
um SK) Minute - &
Serpentialis MU/CH/GE 2 Aktionen 8 AsP (Aktivierung des selbst aufrechterhaltend  Kulturschaffende Verwandlung Hexen B . $
Zaubers) + 4 AsP pro A
5 KR ‘-".]
Silentium* KL/FF/KK 8 Aktionen 4 AsP (Aktivierung des selbst aufrechterhaltend  Zone Telekinese Elfen B ,."‘
Zaubers) + 2 AsP pro 5 X
Minuten %
Skelettarius**  MU/KL/CH 2 Aktionen 8 AsP 8 Schritt QS x 2KR Kulturschaffende D#monisch Gildenmagier B e
(Verstorbene) g
Solidirid** MU/IN/KO 4 Aktionen 8 AsP selbst QS x 3 Minuten Zone Telekinese Elfen C ’: :
Somnigravis* MU/IN/CH 8 Aktionen 8 AsP 8 Schritt QS x 3 Minuten Lebewesen Einfluss Elfen - ':'
(modifiziert b 2
um SK) :
3
Spinnenlauf* KL/IN/KO 4 Aktionen 4 AsP (Aktivierung des selbst aufrechterhaltend  Lebewesen Verwandlung Hexen A i
Zaubers) + 2 AsP pro 5 vy
Minuten i
Spinnenruf MU/CH/CH 4 Aktionen 16 AsP 8 Schritt bis zum Tod der Tie- Zone Ddmonisch Hexen C
re, maximal jedoch v o
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Spurlos*

Steinwand
Taubheit**

Telekinese-
bann**

Tiere
besprechen

Tiergedanken**

Transversalis*

Unentflamm-
barkeit

Ungeschickt

Verunsicherung

Verwandlungs-
bann**

Vipernblick

KL/FF/KK

MU/IN/GE
MU/KL/CH

KL/IN/CH
(modifiziert
um SK)

KL/IN/FF

MU/IN/CH

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

MU/CH/KO

MU/IN/KO

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)
MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

KL/CH/FF

MU/MU/CH
(modifiziert
um SK)

4 Aktionen

1 Aktion
4 Aktionen
4 Aktionen

4 Aktionen

16

Aktionen

4 Aktionen

8 Aktionen

8 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

4 Aktionen

4 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 2 AsP pro 5
Minuten

4 AsP

16 AsP

4 AsP

8 AsP bzw. 16 AsP fiir
Zauber mit Zone

1 AsP pro LeP, min-
destens jedoch 4 AsP
(Kosten sind nicht
modifizierbar)

4 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 2 AsP pro 30
Sekunden

8 AsP + 1 AsP pro Meile
(nicht modifizierbar)

4 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 2 AsP pro 10
Minuten (Kosten nicht
modifizierbar)

8 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

8 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

8 AsP bzw. 16 AsP fiir
Zauber mit Zone

8 AsP + 4 pro 5 KR

selbst

selbst
8 Schritt
8 Schritt

8 Schritt

Berithrung

4 Schritt

selbst

selbst

Beriihrung

Beriihrung

8 Schritt

8 Schritt

aufrechterhaltend

QS x 2 KR
30 KR
QS x 5 Minuten

sofort

sofort

aufrechterhaltend

sofort

aufrechterhaltend

15 Minuten

15 Minuten

sofort

aufrechterhaltend,

maximal jedoch 50
KR

Wesen

Kulturschaffende
Zone
Kulturschaffende

alle

Tiere

Tiere

Objekt, Wesen

Kulturschaffende

Lebewesen

Lebewesen

alle

Kulturschaffende

Telekinese

Heilung
Elementar

Einfluss

Antimagie

Heilung

Hellsicht

Sphiren

Elementar

Einfluss

Einfluss

Antimagie

Einfluss

Elfen

Elfen
Gildenmagier

Scharlatane

Gildenmagier,
Scharlatane

Hexen

Elfen, Hexen

Gildenmagier

Hexen

Elfen, Hexen

Elfen

Gildenmagier,

Hexen

Hexen
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Visibili*

Vogelzwit-
schern**

Wasseratem*

Wasserpfeil

Welle der
Reinigung

Welle des

Schmerzes
Wellenlauf
Wipfellauf

Wolfstatze**

Wiistenlauf

Zauberpferd
herbeirufen

Zitterfinger

KL/IN/KO
MU/IN/GE
KL/IN/KO

IN/CH/FF

MU/KL/KK
MU/KL/KK
MU/KL/GE
MU/KL/GE

MU/IN/GE

MU/KL/GE
KL/IN/CH

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

4 Aktionen

2 Aktionen

8 Aktionen

2 Aktionen
4 Aktionen

4 Aktionen

16
Aktionen

16
Aktionen

8 Aktionen

16
Aktionen

16
Aktionen

4 Aktionen

L WRF T Rl

Minuten
4 AsP

4 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 2 AsP pro 5

Minuten
2 AsP
8 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

32 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

8 AsP

8 AsP

8 AsP (Aktivierung des
Zaubers) + 4 AsP pro

Stunde
8 AsP

16 AsP

8 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

-

8 AsP (Aktivierung des Beriihrung
Zaubers) + 4 AsP pro 5

selbst
Beriithrung
Beriithrung
selbst
selbst
selbst
selbst

selbst

selbst
1 Schritt

Beriihrung

aufrechterhaltend

QS x 3 Minuten
aufrechterhaltend
QS x 2 KR

sofort

sofort

QS x 3 Minuten
QS x 3 Minuten

aufrechterhaltend

QS x 3 Minuten
sofort

15 Minuten

Lebewesen

Zone

Lebewesen
Objekte

Zone
Kulturschaffende
Kulturschaffende
Kulturschaffende

Kulturschaffende

Kulturschaffende

Lebewesen
(zauberpferd)

Lebewesen

Verwandlung

Mlusion
Verwandlung
Elementar
Verwandlung
Verwandlung
Elementar
Elementar

Verwandlung

Elementar
Sphiren

Einfluss

Elfen

Scharlatane
Elfen

Elfen
Gildenmagier
Gildenmagier,
Hexen

Elfen

Elfen

allgemein

Elfen
Elfen

Gildenmagier,
Hexen
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Accuratum**

aoqnez, 5 prdey. S

- Adamantium

Animatio

. Arcanovi*

Band der
Freundschaft

P-
} Birenruhe

~4 t Blick in die

~ Vergangenheit
et Brandform
: - Caldofrigo**

Custodosigil
Destructibo

Dschinnenruf*

Eins mit der
Natur

TR S

 Ritual-

o dauer
KL/CH/FF 5 Minuten
KL/IN/KO 5 Minuten
KL/IN/GE 30

Minuten
KL/IN/FF 8 Stunden
IN/CH/CH 30
(modifiziert ~ Minuten
um SK)
MU/IN/KO 5 Minuten
MU/KL/IN 30

Minuten
KL/FF/KK 5 Minuten
IN/CH/KO 5 Minuten
MU/KL/FF 5 Minuten
KL/KL/FF 30

Minuten
MU/CH/KO 8 Stunden
MU/IN/KO 5 Minuten

* AsP-Kosten Reichweite ~ Wirkungsdauer
4 AsP Berithrung QS x 3 Stunden
4 AsP Berithrung QS Stunden
8 AsP Berithrung QS x 3 Tage
16 AsP 8 Schritt sofort
8 AsP 8 Schritt QS Tage
8 AsP (Kosten nicht selbst QS Tage
modifizierbar)

32 AsP selbst QS x 30 Minuten
16 AsP selbst QS x 10 Minuten
4 AsP 4 Schritt QS x 2 Minuten
8 AsP Berithrung QS Monate
16 AsP +so viele per-  Berithrung  permanent
manente AsP, wie im
Zielobjekt gespeichert
sind (Kosten sind nicht
modifizierbar)
32 AsP 8 Schritt sofort
16 AsP selbst QS Stunden

uf s —— —

Zielkategorie

Objekte

Objekte (profa-
ne Objekte bis
zur GroRe einer
Truhe)

Objekte

Objekte (geweihte
Objekte, profane
Objekte)

Kulturschaffende

Kulturschaffende
Kulturschaffende

Zone

ObjektE (profa-
ne Objekte bis
zur GroRe einer
Truhe)

Objekte

Objekte (magi-
sche Objekte)

Elementare
Kulturschaffende

Merl&rAl;lr 7

Objekt

Elementar

Telekinese

Objekt

Einfluss

Verwandlung
Hellsicht

Elementar

Elementar

Objekt
Objekt

Sphiren
Heilung

Verbreitung

Scharlatane

Gildenmagier

Gildenmagier

allgemein

Elfen

Elfen
Gildenmagier
Elfen

Druiden,
Gildenmagier

Gildenmagier

allgemein

Gildenmagier
Elfen

Steigerungs-
faktor

A
A

lo~]
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. Elementarer MU/CH/KO 30 16 AsP 8 Schritt sofort Elementare Sphéren Gildenmagier
Diener* Minuten
Ergebenheit der MU/IN/KO 30 32 AsP selbst QS x 3 Tage Kulturschaffende Elementar Elfen
Wogen Minuten
Erhabenheit des MU/IN/KO 30 32 AsP selbst QS x 3 Wochen Lebewesen Elementar Gildenmagier,
Marmors Minuten Hexen
Felsenform KL/FF/KK 5 Minuten 32 AsP selbst QS x 10 Minuten Zone Elementar Elfen
Freiheit der MU/IN/KO 30 32 AsP selbst QS x 3 Wochen Lebewesen Elementar Elfen
- Wolken Minuten
Geisterbeschw6é- MU/CH/KO 2 Stunden 16 AsP 8 Schritt sofort Geister Sphéren Gildenmagier,
rung Hexen
' Geisterruf MU/CH/KO  5Minuten 8 AsP 8 Schritt sofort Geister Sphéren Gildenmagier,
' Hexen
" Gletscherform  KL/FF/KK 5 Minuten 16 AsP selbst QS x 10 Minuten Zone Elementar Elfen
~ Hagelschlagund MU/CH/KO  5Minuten 32 AsP selbst QS Stunden Zone Elementar Druiden
- Sturmgebriill**
Hartes schmelze MU/IN/KO 30 2/4/8/16 AsP fiir 4 Schritt QS x 2 Minuten Objekte (profa- Elementar Gildenmagier
Minuten  einen Gegenstand ne Objekte bis
von der GroRe einer zur GroRe einer
Tasse/Truhe/Tiir/ Truhe)
Burgtor (Kosten nicht
modifizierbar)
Invocatio MU/CH/KO 8 Stunden 32 AsP 8 Schritt sofort Dimonen Sphéren Gildenmagier,
Maior* Hexen
Invocatio MU/CH/KO 30 16 AsP 8 Schritt sofort Didmonen Sphéren Gildenmagier,
Minor* Minuten Hexen
Klarheit des MU/IN/KO 30 32 AsP selbst QS x 3 Wochen Lebewesen Elementar Elfen
Eises Minuten
Korperlose MU/KL/IN 30 8 AsP (Aktivierung des  selbst aufrechterhaltend  Kulturschaffende Sphiren Gildenmagier
Reise Minuten  Zaubers) + 4 AsP pro 10
Minuten
Leidensbund** MU/IN/KO  5Minuten 4 AsP Berithrung  sofort Kulturschaffende Heilung Gildenmagier
- el i i e, e s e e e ————— oL e e i i e — i i
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- 'Madas Spiegel

Magischer
Raub**

"~ Memorabia

Falsifir**

- Movimento**

] Nekropathia

7 Nihilogravo

Pflanzenform

~ Reinheit der
~ Lohe

~ Ruf der
- Feenwesen

Ruhe Kérper**

4 Seelen-
- wanderung

Standhafter
Wichter

Transmutare

Traumgestalt

e e e et e e T e e ey i

MU/KL/IN

MU/KL/KO
(modifiziert
um SK)

KL/IN/CH
(modifiziert
um SK)

MU/IN/KO

MU/KL/CH

KL/IN/KO
KL/FF/KK
MU/IN/KO

MU/CH/KO
KL/CH/KO

MU/CH/KO
(modifiziert
um SK oder
ZK, je nach-
dem, welcher
Wert hsher
ist)
MU/IN/GE

IN/CH/KO

MU/IN/CH
(modifiziert
um SK)

5 Minuten

30
Minuten

2 Stunden

5 Minuten

30
Minuten

5 Minuten
5 Minuten
30

Minuten
2 Stunden

5 Minuten

8 Stunden

5 Minuten

2 Stunden
5 Minuten

gt

8 AsP

4 AsP (Kosten nicht
modifizierbar)

8 AsP

4 AsP

16 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

16 AsP
16 AsP
32 AsP

16 AsP

4 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

64 AsP

8 AsP (Kosten sind
nicht modifizierbar)

32 AsP
8 AsP

'u.‘""" ."5‘ -

R

B F T
T

selbst QS x 3KR Kulturschaffende Hellsicht
Berithrung QS x 30 Minuten Kulturschaffende Einfluss
Berithrung  1Jahr Kulturschaffende Einfluss
selbst 8 Stunden (Wir- Kulturschaffende Heilung

kungsdauer nicht

modifizierbar)
selbst QS x 10 Minuten Kulturschaffende Sphéren
8 Schritt QS x 5 Minuten Zone Telekinese
selbst QS x 10 Minuten Zone Elementar
selbst QS x 3 Wochen Lebewesen Elementar
8 Schritt sofort Feenwesen Sphéren
Berihrung  sofort Lebewesen Heilung
Berithrung QS Tage Kulturschaffende Ddmonisch
selbst QS x 10 Minuten Kulturschaffende Heilung
selbst QS x 3 Wochen Kulturschaffende Verwandlung
4 Schritt QS x 10 Minuten Lebewesen Einfluss

- S -

Hexen

Druiden,
Gildenmagier

Druiden

Elfen

Gildenmagier,
Hexen

Gildenmagier
Elfen
Elfen

Elfen
Elfen,

Gildenmagier

Gildenmagier,
Hexen

Elfen

Hexen

Elfen, Hexen




TR

{ Uberlegener

Krieger
Unberiihrt von

~ Satinav**

Weiches
erstarre

. Weisheit der

Bdume

. Widerwille**

- Wirbelform**

. Wogenform

Xenographus**

Zauberklinge
Geisterspeer™

Zaubernahrung

Zauber-
schnurren

Zauberwesen
der Natur

Zauberzwang

-

MU/IN/GE
KL/IN/FF
MU/KL/KK
MU/IN/KO
IN/CH/GE

KL/FF/KK
KL/FF/KK
MU/KL/IN

KL/IN/FF

MU/IN/KO
MU/IN/CH
MU/CH/KO

MU/KL/CH
(modifiziert
um SK)

5 Minuten

30
Minuten

5 Minuten
30

Minuten

30
Minuten

5 Minuten
5 Minuten

5 Minuten

8 Stunde

5 Minuten

5 Minuten

5 Minuten

2 Stunden

8 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

16 AsP

4 AsP + 1 AsP pro
Rechtschritt

32 AsP
8 AsP

16 AsP
16 AsP
8 AsP

abhingig von
der Waffe (nicht
modifizierbar)

8 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

8 AsP (Kosten sind

nicht modifizierbar)

8 AsP

16 AsP

selbst
Beriithrung
16 Schritt
selbst

16 Schritt

selbst
selbst
selbst

8 Schritt

selbst
4 Schritt
8 Schritt

Beriithrung

-lul ] ¥

QS x 30 Minuten

QS x 3 Wochen

QS x 2 Minuten

QS x 3 Wochen

QS Stunden

QS x 10 Minuten
QS x 10 Minuten
QS x 5 Minuten

FP Tage

QS Tage
sofort
sofort

QS x 3 Tage

Kﬁlturschaffende
Objekte

Zone

Lebewesen
Objekte

Zone
Zone

Lebewesen

Objekte (profane
Objekte; Waffen)

Objekte
Kulturschaffende
Feenwesen

Kulturschaffende

Heilung
Zeit
Objekt
Elementar
Einfluss

Elementar
Elementar
Hellsicht

Objekt

Heilung
Heilung
Sphéren

Einfluss

E L e )

Elfen

Kristalloman-
ten

Gildenmagier
Elfen, Hexen
Gildenmagier,
Scharlatane
allgemein

Elfen

Gildenmagier,
Scharlatane

allgemein

Elfen
Hexen
Elfen

Hexen

§ *) Zauberspriiche und Rituale, die mit einem * versehen sind, sind nur der Vollstidndigkeit halber aufgefiihrt. Die Werte und die Beschreibung befinden sich im Regelwerk.

**) Zauberspriiche und Rituale, die mit ** versehen sind, sind nur der Vollstindigkeit halber aufgefiihrt. Die Werte und die Beschreibung befinden sich in Aventurische Magie 1.
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Allgemein
Adlerschwinge**
Aeolito**

Analys Arkanstruktur*
Armatrutz*
Balsam Salabunde*
Bannbaladin*
Blick in die Gedanken*
Blitz dich find*
Destructibo
Disruptivo*
Feenstaub
Fischflosse**

Flim Flam*
Geisteressenz
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*

Attributo (Gewandtheit)
Attributo (Intuition)
Attributo (Konstitution)
Aufwecken**

Avilea

Axxeleratus*

Band der Freundschaft
Band und Fessel**
Birenruhe

Basaltleib

Blick aufs Wesen**
Brandform

WLYA Kapitel 4. Zauber

Zauberspriiche nach Tradition

Brandungsleib
Chamaelioni**
Drachenleib
Eichenleib

Eins mit der Natur
Eispfeil
Elfenstimme**
Ergebenheit der Wogen
Erzpfeil

Exposami**
Falkenauge*
Federleib
Felsenform
Feuerpfeil

Firnlauf

Freiheit der Wolken
Frostleib
Fulminictus*
Gedankenbilder**
Gletscherform
Glutlauf
Haselbusch**
Hilfreiche Pfote
Hilfreiche Schwinge
Hilfreiche Tatze
Himmelslauf
Humuspfeil

Klarheit des Eises
Luftpfeil

Lunge des Leviatan™*
Mal der Erschépfung
Mal der Schwiche
Nebelwand*
Objectovoco
Pflanzenform
Regeneratio™*
Reinheit der Lohe
Ruf der Feenwesen
Sanfter Fall
Schmerzen lindern**
Seelentier erkennen
Seidenzunge
Silentium*
Solidirid**
Somnigravis*
Spurlos*

Standfest
Standhafter Wichter
Tiergedanken**
Traumgestalt
Uberlegener Krieger
Ungeschickt
Verunsicherung
Visibili*
Wasseratem®

Wasserpfeil
Weisheit der Biume
Wellenlauf
Wipfellauf
Wirbelform
Wogenform
Wiistenlauf
Zaubernahrung
Zauberpferd
herbeirufen
Zauberwesen der Natur

Gildenmagier

Ablativum**
Abvenenum**
Adamantium
Angst auslgsen™*
Animatio
Attributo (Klugheit)**
Attributo
(Korperkraft)**
Attributo (Mut)
Aufwecken**
Auge des Limbus**
Auris Ilusionis**
Blick in die
Vergangenheit
Claudibus™**
Corpofesso*
Corpofrigo™*
Custodosigil
Damonenbann**
Diamonenschild**
Ddmonisches Vergessen
Debilitatio™**
Desintegratus™*
Dunkelheit**
Duplicatus*
Ecliptifactus**
Eigene Angste
Eigene Dummheit
Einflussbann**
Eisenrost™**
Erhabenheit des
Marmors
Erinnerung verlasse
dich**
Flammenwand
Foramen**
Fortifex**
Gardianum™
Geisterbeschworung
Geisterruf
Heilungsbann**
Hellsichtbann**



Herzschlag ruhe**
Hoéllenpein**
Horriphobus*
Ignifaxius*
Ignisphaero™*
Ilusionsbann**
Imperavi**
Incendio**
Invercano**
Invocatio Minima*
Karnifilo**
Korperlose Reise
Kulminatio

Last des Alters**
Lunge des Leviatan**
Mal der Schwiche
Manus Illusionis**
Memorans**
Menetekel**
Nekropathia
Nihilogravo
Nuntiovolo**
Objektbann**
Oculus Illusionis*
Orcanofaxius**
Paralysis™*
Penetrizzel*
Pentagramma™**
Physiostabilis**
Plumbumbarum**
Respondami*
Salander*

Schlechte Ausstrahlung
Schmerzen lindern**
Schwarz und Rot**
Seelenwanderung
Skelettarius**
Steinwand
Telekinesebann**
Transversalis*
Verwandlungsbann**
Weiches erstarre
Welle der Reinigung

Allgemein
Arcanovi*
Destructibo
Geisterklinge
Zauberspeer*®
Wirbelform**

Druiden
Accuratum™*
Caldofrigo**
Hagelschlag und

Welle des Schmerzes
Zitterfinger

Hexen
Affenarm
Affenruf
Alpgestalt™*
Angste lindern**
Arachnea
Attributo (Intuition)
Aufwecken**
Avilea
Band und Fessel**
Blindheit**
Brennender Hass
Claudibus**
Damonenbann**

Dédmonisches Vergessen

Eigene Angste
Eigene Dummbeit
Einflussbann**
Eisenrost™*
Erhabenheit des
Marmors
Eulenruf
Fledermausruf
Foramen**
Gefunden**
Geisterbeschworung
Geisterruf
Gifthaut
GroRe Gier*
Harmlose Gestalt*
Heilungsbann**
Hellsichtbann**
Herzschlag ruhe**
Hexengalle*
Hexenholz
Hexenknoten
Hexenkrallen*
Hexenspeichel
Hornissenruf
Invocatio Minima*

P B
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Katzenaugen*
Katzenruf
Krabbelnder Schrecken
Kraft des Tieres
Krihenruf
Krétensprung*
Last des Alters**
Levthans Feuer
Madas Spiegel
Mal der Erschépfung
Mal der Schwiche
Nekropathia
Nuntiovolo**
Pandaemonium
Pentagramma**
Pestodem
Radau*
Reptilea
Sanftmut*
Satuarias Herrlichkeit™*
Schlangenruf
Schleier der
Unwissenheit
Schwarz und Rot**
Seelentier erkennen
Seelenwanderung
Serpentialis
Spinnenlauf*
Spinnenruf
Tiere besprechen
Tiergedanken™*
Transmutare
Traumgestalt
Unentflammbarkeit
Ungeschickt
Verwandlungsbann**
Vipernblick
Weisheit der Biume
Welle des Schmerzes
Zauberschnurren
Zauberzwang
Zitterfinger

Rituale nach Tradition

Sturmgebriill**
Magischer Raub**
Memorabia Falsifir**

Elfen
Band der Freundschaft
Birenruhe
Brandform
Eins mit der Natur
Ergebenheit der Wogen
Felsenform

Freiheit der Wolken
Gletscherform
Klarheit des Eises
Movimento**
Pflanzenform
Reinheit der Lohe
Ruf der Feenwesen
Ruhe Korper**
Standhafter Wichter
Traumgestalt
Uberlegener Krieger

PR i o
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Kristallomanten
Auge des Limbus**

Scharlatane
Alpgestalt**
Altisonus**
Aromatis Illusionis**
Attributo (Charisma)**
Attributo

(Fingerfertigkeit)**
Attributo

(Korperkraft)**
Aureolus*™*
Auris Illusionis**
Blick aufs Wesen**
Blindheit**
Chamaelioni**
Claudibus**
Dunkelheit**
Einflussbann**
Favilludo**
Foramen**
Fortifex**
Gefunden**
Hellsichtbann**
Ignorantia**
Ilusionsbann**
Impersona™**
Incendio**
Kusch**
Manus Illusionis**
Memorans**
Menetekel**
Objectobscuro™*
Objectofixo™*
Plumbumbarum**
Projectimago™*
Reflectimago™*
Sapefacta™**
Taubheit™*
Telekinesebann**
Vogelzwitschern**

Weisheit der Biume

Wirbelform

Wogenform

Zaubernahrung

Zauberwesen der
Natur

Gildenmagier
Accuratum™**
Adamantium
Animatio
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Blick in die
Vergangenheit
Caldofrigo™*
Custodosigil
Dschinnenruf*
Elementarer Diener*
Erhabenheit des
Marmors
Geisterbeschworung
Geisterruf
Hartes schmelze
Hartes schmelze**

Antimagie
Zaubertricks:
keine

Zauberspriiche:
Ablativum**
Dimonenbann**
Dimonenschild**
Disruptivo*®
Einflussbann**
Elementarbann**
Gardianum™
Heilungsbann**
Hellsichtbann**
Heptagramma™**
Hexagramma™**
Mlusionsbann**
Invercano**
Objektbann**
Pentagramma**
Telekinesebann**
Verwandlungsbann**
Schleier der Unwissenheit

Rituale:
keine

Damonisch
Zaubertricks:
Didmonling

Zauberspriiche:
Affenruf

Angst auslgsen™*
Damonisches Vergessen
Ecliptifactus**
Eulenruf
Fledermausruf
Herzschlag ruhe**
Hornissenruf
Katzenruf

Krabbelnder Schrecken

S . -
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Invocatio Maior* Hexen Weisheit der Biume
Invocatio Minor* Erhabenheit des Zauberschnurren
Korperlose Reise Marmors Zauberzwang
Leidensbund** Geisterbeschwérung
Magischer Raub** Geisterruf Kristallomanten
Nekropathia Invocatio Maior* Unberiihrt von Satinav**
Nihilogravo Invocatio Minor*
Ruhe Korper** Madas Spiegel Scharlatane
Seelenwanderung Nekropathia Accuratum™**
Weiches erstarre Seelenwanderung Widerwille**
Widerwille** Transmutare Xenographus**
Xenographus** Traumgestalt
Zauber nach Merkmal
Krihenruf Hilfreiche Pfote
Last des Alters** Hilfreiche Schwinge
Pandaemonium Hilfreiche Tatze
Pestodem Hollenpein**
Schlangenruf Horriphobus*
Skelettarius** Ignorantia**
Spinnenruf Imperavi**
Karnifilo**
Rituale: Kusch**
Seelenwanderung Levthans Feuer
Mal der Erschépfung
Einfluss Mal der Schwiche
Zaubertricks: Plumbumbarum™**
Auffilliger Stil Reptilea
Ehrfiirchtiges Verhalten** Respondami*
Eiskalter Blick Sanftmut*
Grulworte** Schlechte Ausstrahlung
Guten Morgen** Schwarzer Schrecken**
Lockruf** Seidenzunge
Putziges Tierchen Somnigravis*
Ruhige Ausstrahlung Taubheit**
Unheimliches Lachen** Ungeschickt
Verneigung Verunsicherung
Verriicktes Kichern Vipernblick
Zitterfinger
Zauberspriiche:
Alpgestalt™* Rituale:
Angste lindern** Band der Freundschaft
Arachnea Magischer Raub**
Avilea Memorabia Falsifir**
Band und Fessel** Traumgestalt
Bannbaladin* Widerwille**
Blindheit** Zauberzwang
Blitz dich find*
Brennender Hass Elementar
Eigene Angste Zaubertricks:
Eigene Dummbheit Abkiihlung*
Elfenstimme** Feuerfinger*®
Erinnerung verlasse dich** Handwirmer*
Gedankenbilder** Konstante Temperatur
GroRe Gier* Sandfigur**
Hexenknoten Trocken*
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Zauberspriiche:
Aeolito**
Archofaxius**
Archosphaero™*
Basaltleib
Brandungsleib
Corpofrigo**
Drachenleib
Dunkelheit**
Eichenleib
Eispfeil
Erzpfeil
Favilludo**
Federleib
Feenstaub
Feuerpfeil
Firnlauf
Flammenwand
Flim Flam*
Frostleib
Geisteressenz
Glutlauf
Haselbusch**
Himmelslauf
Humuspfeil
Ignifaxius*
Ignisphaero™*
Incendio**
Kulminatio
Luftpfeil
Manifesto™*
Nebelwand*
Orcanofaxius**
Orcanosphaero**
Steinwand
Unentflammbarkeit
Wasserpfeil
Wellenlauf
Wipfellauf
Wiistenlauf
Rituale:
Adamantium
Brandform
Caldofrigo**

Ergebenheit der Wogen
Erhabenheit des Marmors

Felsenform
Freiheit der Wolken
Gletscherform

Hagelschlag und Sturmgebriill**

Hartes schmelze**
Klarheit des Eises
Pflanzenform
Reinheit der Lohe
Weisheit der Biume
Wirbelform
Wirbelform**
Wogenform

Ly sk %ﬁ:,s Porids 3

Heilung
Zaubertricks:
Beruhigung**
Heilsame Beriithrung

Zauberspriiche:
Adlerauge*

Altisonus**

Armatrutz*

Attributo (Charisma)**
Attributo (Fingerfertigkeit)**
Attributo (Gewandtheit)
Attributo (Intuition)
Attributo (Klugheit)**
Attributo (Konstitution)
Attributo (Koérperkraft)**
Attributo (Mut)
Aufwecken**
Axxeleratus™

Balsam Salabunde*
Hexenspeichel

Klarum Purum**

Lunge des Leviatan**
Physiostabilis**
Psychostabilis*
Regeneratio™*
Schmerzen lindern**
Standfest

Tiere besprechen

Rituale:

Eins mit der Natur
Leidensbund**
Movimento**

Ruhe Korper**
Standhafter Wichter
Uberlegener Krieger

e

B

Zaubernahrung
Zauberschnurren

Hellsicht

Zaubertricks:
Astrales Leuchten
Blick in den Limbus
Gliicksgrift*

Heller Stern**
Hexenblick
Verbundenheitsgefiihl
Wasserhshe**

Zauberspriiche:
Analys Arkanstruktur*
Blick aufs Wesen™*
Blick in die Gedanken*
Exposami**
Falkenauge*
Gefunden**

Oculus Astralis**
Odem Arcanum™
Penetrizzel*
Seelentier erkennen
Sensibar**
Tiergedanken™*

Rituale:

Blick in die Vergangenheit

Madas Spiegel
Xenographus™*

Ilusion

Zaubertricks:
Bauchreden*
Bliitenduft**

Duft*
Geistergerdusche
Gerduschhexerei
Hintergrundmusik**
Regenbogenaugen®
Strahlendes Licheln
Tiefe Stimme

Weisheit des Leytfadens™*

Wiirze

Zauberspriiche:

Aromatis Illusionis**

Aureolus™*

Auris Illusionis**

Chamaelioni**

Duplicatus*

Harmlose Gestalt*

Impersona™**
Manus Illusionis**




Menetekel**
Oculus Ilusionis*
Projectimago™**
Reflectimago™*
Vogelzwitschern**

Rituale:
keine

Objekt
Zaubertricks:
Rutschiger Boden
Signatur*

Zauberspriiche:
Abvenenum**
Claudibus™**
Desintegratus™*
Eisenrost™**
Foramen™**
Objectobscuro™*
Objectofixo**
Objectovoco

Rituale:

Accuratum**

Arcanovi*

Custodosigil

Destructibo

Weiches erstarre
Zauberklinge Geisterspeer*

Sphiren
Zaubertricks:
Kleingeld
Tiertrick

Zauberspriiche:

Auge des Limbus**
Debilitatio™**

Invocatio Minima*
Nuntiovolo**
Transversalis™
Zauberpferd herbeirufen

Rituale:
Dschinnenruf*
Elementarer Diener*
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Geisterbeschworung
Geisterruf

Invocatio Maior*
Invocatio Minor*
Kdrperlose Reise
Nekropathia

Ruf der Feenwesen
Zauberwesen der Natur

Telekinese
Zaubertricks:
Bereit zum Aufbruch
FeenfiiRe**
Kehrbesen
Kneifen
LuftstoR**
Ordentlich**
Rohrstock**
Riihrloffel
Schminken**
Schnipsen*
Selbstarchivierung**
Tierpflege
Zauberfeder**

Zauberspriiche:
Fortifex**
Hexenholz
Manus Miracula*
Motoricus*
Radau*
Sanfter Fall
Sapefacta**
Silentium*
Solidirid**
Spurlos*

Rituale:
Animatio
Nihilogravo

Verwandlung
Zaubertricks:
Aranische Rasur**
Elfenhaar
Haarpracht™*
Insektenbann**
Leuchtblume

Nagellack**
Schlangenhinde*
Schmutzabweisend
Titowierung**
Tentakelgriff
Wohlgeruch

Zauberspriiche:
Adlerschwinge**
Affenarme
Corpofesso*
Fischflosse**
Fulminictus*
Gifthaut
Hexengalle*
Hexenkrallen*
Katzenaugen*

Kraft des Tieres
Krétensprung*
Memorans**
Paralysis™*

Salander*

Satuarias Herrlichkeit*
Schwarz und Rot**
Serpentialis
Spinnenlauf*
Visibili*
Wasseratem™

Welle der Reinigung
Welle des Schmerzes
Wolfstatze**

Rituale:
Birenruhe
Transmutare

Zeit
Zaubertricks:
keine

Zauberspriiche:
keine

Rituale:
Unberiihrt von Satinav**

*) Zauberspriiche und Rituale, die mit einem * versehen sind, sind nur der Vollstindigkeit halber aufgefiihrt. Die
t Werte und die Beschreibung befinden sich im Regelwerk.

¢ *¥) Zauberspriiche und Rituale, die mit ** versehen sind, sind nur der Vollstidndigkeit halber aufgefiihrt. Die Werte
! und die Beschreibung befinden sich in Aventurische Magie I.




—

KAPITEL 5
PROFESSION EN

i

»Ich komme nun zur elfischen Zauberei. Wie ich schon in der
letzten Vorlesung dargelegt habe, ist unsere gildenmagische
Tradition nur eine von vielen unterschiedlichen Spielarten
der Zauberei. Sicher, wir kénnen annehmen, dass wir die
einzige Tradition sind, die sich einer wissenschaftlichen
und hesindegefilligen Untersuchung der Magie widmet.
Es wdre jedoch vermessen anzunehmen, dass es nicht auch
andere Zauberkundige gibt, die sich darin versucht haben.
Nehmen wir die Elfen als Beispiel. Wir wissen, dass sie vor
Jahrtausenden eine Hochzivilisation errichtet hatten, die
unserer nicht undhnlich war, jedoch mit der Ausnahme, dass
ein jedes Individuum des Zauberns mdchtig war. Noch heute
sind ihren Nachfahren die Namen einiger grofSer Helden
iiberliefert, obwohl das Elfenvolk seine Geschichte nicht
mehr niederschreibt.
Ein weiterer kleiner Einschub von mir sind die Hexen, oder
wie sie sich allgemein gerne selbst bezeichnen: die Tochter
Satuarias. Wir wiirden nicht annehmen, dass Hexen sich mit
der wissenschdftlichen Seite der Magie beschdftigen, und doch
gibt es einige unter ihnen, die das tun. Im Horasreich sind dies
vor allem Hexen, die der Schwesternschaft der Mada nahe ste-
hen, aber auch in Aranien und Meridiana gibt es einige Toch-
ter Satuarias, die sich der Wissenschaft verschrieben haben.
Wir sollten also aufhéren, von den Elfen oder den Hexen zu
sprechen. Unter ihnen gibt es viele verschiedene Stromungen.
Einige mdgen dem Bild entsprechen, das wir von ihnen haben,
andere hingegen sind uns dhnlicher, als manch ein Collega zu-
geben wiirde.
Obwohl ich ein wenig abschweife, mochte ich noch ein paar
Worte iiber eine Gruppe von Zauberern verlieren, die wir meist
ignorieren: die Koboldskinder, auch Schelme genannt. Ihr
Drang, die Magie nur als Quelle von Freude und Zerstérung
der Ordnung einzusetzen, widerspricht in grofem Mafse jeg-
lichem wissenschaftlichen Forschungsdrang. Und doch habe
ich beobachtet, wie sogar ein Schelm des Lernens fihig war.
Auf einzigartige Weise, die wir noch nicht ergriindet haben,
sind die Koboldskinder in der Lage, Zauberspriiche durch blo-
Ses Zuschauen zu erlernen.«
—Xaron Mendurian von Punin, Magus der Akademie von Pun-
in, in einer Vorlesung. Mitschrift eines Eleven, 1037 BF
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Erginzend zu den Professionen des Regelwerks stellen
wir dir hier mehr als ein Dutzend neue Professionen so-
wie die aus dem Regelwerk bekannten Hexen- und El-
fenprofessionen vor.

Aventurische Magie II konzentriert sich dabei auf ma-
gische Professionen, die in diesem Band durch Traditi-
onen und Zauberstile beschrieben werden. Enthalten

sind Zauberalchimisten, Hexen, Elfen, Schelme und wei-
tere Gildenmagier.

Es gibt weit mehr Traditionen, als an dieser Stelle aufge-
zahlt werden kénnten. Weitere Professionen stellen wir
dir daher in weiteren Publikationen vor. Die Aufteilung
bzw. die Beschreibung der Professionen entspricht der
des Regelwerks auf Seite 128.

Ubersicht zu den Professionen

Der Aufbau der Professionsbeschreibungen folgt einem
einheitlichen Schema. Am Anfang steht ein kurzer Be-
schreibungstext des Berufs mitsamt mdglicher Ausrich-
tungen, welche Varianten der Grundprofession darstel-
len. Keine davon muss gewahlt werden, die Profession
funktioniert auch ohne die Verwendung einer solchen
Variante. Ist dies einmal nicht der Fall, steht dies expli-
zit dabei. Grundsitzlich mdchten wir an dieser Stelle
noch einmal erwihnen, dass alle Professionspakete nur
Beispiele sind. Es steht dir frei, Talente und andere Ele-
mente zu verdndern oder eigene Professionen zu erstel-
len (siche Regelwerk Seite 45).

Ein kleiner Kasten am Ende der Vorstellung der Pro-
fession beschreibt Gewandung, Waffen und Ausriis-
tungsgegenstédnde, die ein solcher Held iiblicherweise
bei sich hat.

Werte und Professionspaket

Im Anschluss an die Beschreibung der Profession folgt
ein Wertekasten, den du dir bei der Heldenerschaffung
mit Abenteuerpunkten kaufen kannst. So erlangt dein
Held alle darin enthaltenen Fertigkeitswerte, Sonder-
fertigkeiten, Kampftechniken sowie gegebenenfalls
Zauber und Liturgien. Alle nicht genannten aktiven Fer-
tigkeiten beginnen mit einem Startwert von 0 und alle
nicht gesteigerten Kampftechniken mit einem Kampf-
technikwert von 6 (siche Regelwerk Seite 51).

Die Pakete gehen vom Erfahrungsgrad Erfahren
aus. Wiahlt ihr andere Erfahrungsgrade, miissen
die Pakete entsprechend angepasst werden. So
wiirde beispielsweise ein Held mit Erfahrungsgrad
Unerfahren an einigen Stellen die erlaubten
Hochstwerte von Kampftechniken tibersteigen. Mehr
zu abweichenden Erfahrungsgraden findest du im Re-
gelwerk auf Seite 45.

J® Kapitel 5. Professionen

< Name der Profession: Bezeichnung der
Grundprofession

<« AP-Wert: Wie viele Abenteuerpunkte kostet das
Professionspaket?

“ Voraussetzungen: Welche Bedingungen miis-
sen erfiillt sein, damit du den Wertekasten kaufen
kannst? Dies kénnen 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 erlangt

< Kampftechniken: Kampftechnikwerte, die dein
Held durch das Paket erlangt

< Talente: Fertigkeitspunkte, die das Paket dem Hel-
den verleiht

<« Zauber: Zauberspriiche und Rituale, die dein Held
durch das Paket beherrscht

< Empfohlene Vor- und Nachteile: typische Vor-
und Nachteile der Profession

< Ungeeignete Vor- und Nachteile: Eher ungeeigne-
te Vor- und Nachteile sollten nur in Absprache mit
dem Meister gewidhlt werden.

€ Varianten: Hier sind einige beispielhafte Varianten
der Profession aufgelistet. Im Vergleich zur Grund-
profession veranderte AP-Werte sowie zusitzliche
oder abgeidnderte Fertigkeitspunkte, Sonderfertig-
keiten und Kampftechniken werden angegeben. Die
Varianten stellen eine Auswahl dar, sind aber belie-
big erweiterbar. Sie miissen nicht gewéhlt werden,
es sei denn, dies ist ausdriicklich angegeben.
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Ausriistung und Tracht

Anders als viele Magier ist die Tracht fiir einen
Schiiler Kiranyas nicht so stark an den Codex ge-
bunden. Zwar gibt es Schiiler, die sich sklavisch
daran halten, aber die Zyklopder unter ihren
Schiilern bevorzugen eher eine Gelehrtentracht,
wie sie auch von Philosophen genutzt wird: eine
weille Toga. Fiir den Stab dient meist Zypressen-
oder Zedernholz.

nlose Magierin

h Kiranya von Kutaki
ionspaket

AP-Wert: 362 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 Kiranya von Kutaki

Kampftechniken: Raufen 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Klettern 5, Korperbeherrschung 3, Selbstbeherr-
schung 4, Sinnesscharfe 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Etikette 4, Men-
schenkenntnis 3, Uberreden 2, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 2,
Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 3, Gotter &
Kulte 3, Magiekunde 5, Mechanik 3, Rechnen 5,
Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 3, Sphirenkunde
7, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Blick in
den Limbus, Feuerfinger, Signatur; Blick in die Ge-
danken 4, Analys 6, Gardianum 4, Invercano 4, Oculus
Astralis 6, 0dem 4, Transversalis 7

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiéche (Ar-
roganz, Eitelkeit, Neid), Schlechte Eigenschaft (Neu-
gier, Goldgier), Verpflichtungen II (Lehrmeisterin)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... Wasser,
Blutrausch, Niedrige Seelenkraft

Gildenlose Magierin nach Kiranya von
Kutaki

Eine Schiilerin der Kiranya von Kutaki hat sich der Me-
tamagie verschrieben. Dies umfasst sowohl die Hell-
sichtmagie als auch die Erforschung des Limbus und an-
derer Sphéren.

Kiranyas Ausbildungsstitte befindet sich auf den Zyk-
lopeninseln. Bedingt durch diese abgeschiedene Lage
ist ihre Ausbildung nicht nur theoretischer Art, denn
um auf den Zyklopeninseln iiberleben zu kénnen, muss
man sich dort auskennen. Dementsprechend sind ihre
Schiiler auch kérperlich in guter Verfassung und ken-
nen sich ein wenig in der Natur aus.

Zudem beschiftigen sich Kiranya und ihre Schiiler mit
magischen und iibernatiirlichen Bedrohungen aller Art.
Einen Schwerpunkt bilden hier die Umtriebe des Na-
menlosen, sodass eine Schiilerin der Kiranya, anders als
marnch andere Theoretikerin, gerne Reisen zu weit ent-
fernten Orten unternimmt, um diese Bedrohung aufzu-
halten. Dieser Umstand sorgt dafiir, dass sie sich des Of-
teren einer Heldengruppe anschlieRt, vor allem, wenn
diese die gleichen Ziele hat.

Ansonsten hingt eine Schiilerin Kiranyas gerne philoso-
phischen Fragen nach, etwa

der Erschaffung der Welt
oder den Geheimnissen
der Sphéren.

—
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Gildenloser Magier des Kreises der
Einfiihlung

Kein anderer Magier ist so sehr mit der elfischen Le-
bensweise vertraut wie ein Magier des Kreises der Ein-
fithlung, Seine Einsicht in das elfische Dasein tibertrifft
sogar das der Gerasimer Magier, wo Menschen und El-
fen zusammenleben und studieren. In den nérdlichen
Salamandersteinen aber leben die Magier des Kreises so,
wie es Elfen tun. Sie werden von Elfen ausgebildet, wes-
halb ihnen nicht mehr viel zur elfischen Art der Zaube-
rei fehlt, obwohl ihre Magie noch in ihren Grundlagen
gildenmagischen Ursprunges ist.
Nach ihrer unkonventionellen Ausbildung streben
die Magier des Kreises danach, die Harmonie, die ih-
nen ans Herz gelegt wurde, zu verbreiten. So reisen
sie durch das Land, immer auf der Suche nach neuen
Herausforderungen.
Ein Magier des Kreises ist ein Mann der Tat. Er wird hel-
fen, wo er kann, gleich ob mit Magie oder einer starken
Hand. Er ist ein bisschen naiv und nicht sonderlich er-
fahren in stadtischer Umgebung, trigt aber sein Herz
am rechten Fleck und wird alles fiir die Vélkerverstin-
digung tun. Magischen Bedrohungen stellt er sich aus
purer Rechtschaffenheit ent-
gegen und wird dazu ver-
suchen, seine Reisen nicht
alleine, sondern in einer Ge-
¥ meinschaft anzutreten. Ge-
geniiber fast allen Men-
schen und anderen
Spezies ist er tole-
rant, solange sie ihm
friedlich begegnen.
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Ausriistung und Tracht

Die Magier des Kreises bevorzugen eine Tracht,
die eine Mischung aus elfischer Kleidung und
Magierroben darstellt. Oft verschwimmen bei-
de Elemente miteinander. Einen Magierstab,
der aus dem jeweiligen Lieblingsbaum des Ma-
giers besteht, tragen trotzdem fast alle Abgén-
ger. Biicher schleppen sie dagegen nicht mit
sich herum, sondern haben meist Wildnisaus-
riistung dabei.

enloser Magier

reises der Einfithlung
ionspaket

AP-Wert: 305 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Kreises der Einfiihlung

Kampftechniken: -

Talente:

Karper: Klettern 4, Korperbeherrschung 4, Selbstbeherr-
schung 3, Singen 2, Sinnesschérfe 4, Tanzen 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 3, Etikette 3, Men-
schenkenntnis 2, Uberreden 3, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 5, Pflanzenkunde 5, Tierkunde 3,
Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 2, Gétter & Kul-
te 2, Magiekunde 5, Rechnen 4, Rechtskunde 2, Sagen
& Legenden 4, Sternkunde 3

Handwerk: Holzbearbeitung 4, Lebensmittelbearbeitung
3, Musizieren 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Duft, Feu-
erfinger, GruBworte, Verbundenheitsgefiihl; Balsam
3, Bannbaladin 4, Blick in die Gedanken 6, Gedanken-
bilder 4, 0dem 4, Sensibar 4, Tiergedanken 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persénlichkeitsschwéche
(Weltfremd), Prinzipientreue II (friedliche Vélker-
verstdndigung, Pazifismus), Schlechte Eigenschaft
(Neugier), Verpflichtungen II (Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft
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Ausriistung und Tracht

Die Kleidung einer Schiilerin des Rafim Bey ist
nach tulamidischen MaRstdben prachtvoll zu
nennen. Reichtum wird durch gute Stoffe gerne
zur Schau gestellt, und auch der Stab hat oftmals
extravagante Verzierungen. Der Codex spielt bei
Rafim Beys Schiilerin keine nennenswerte Rolle.

e

lenlose Magierin nach Rafim Bey
sionspaket

AP-Wert: 296 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar des Rafim Bey

Kampftechniken: -

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 5, Sinnesscharfe 4

Gesellschaft: Betoren 3 Etikette 4, Menschenkenntnis 5,
Uberreden 4, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 5, Gotter & Kul-
te 4, Magiekunde 6, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen
& Legenden 5, Spharenkunde 4, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Damon-
ling, Feuerfinger, Signatur; Abvenenum 3, Bannbala-
din 4, Elementarer Diener 6, Gardianum 4, Invocatio
Minor 6, Invovatio Minima 10, Manifesto 10

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Eitelkeit, Verwohnt), Schlechte Eigenschaft
(Neugier), Verpflichtungen II (Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft

Gildenlose Magierin nach Rafim Bey
Rafim Bey sieht sich selbst als Magokrat, als magiebe-
gabten Herrscher. Dieses Gefiihl und diese Lebensweise * :
versucht er auch an seine Schiiler weiterzugeben.

Die Schiilerin des Rafim Bey ist eine Meisterin der D4- _
monenbeschwérung und des Elementarismus, beides | |
klassische Disziplinen der tulamidischen Magie. Sie will i
eines Tages selbst herrschen und betrachtet sich an-

deren Menschen gegentiber als iiberlegen, bis sie vom
Gegenteil iiberzeugt wird. Wenn man aber die Magierin .
beeindrucken kann, dann wird man schneller ihr Wohl- 4
gefallen erhalten. E/
Auf Abenteuerreise zieht sie meist aus, um ihren Reich- :
tum und ihre Macht zu mehren. Gegeniiber Gefahrten
verhdlt sie sich zu Beginn arrogant, wird aber schnell
lernen, dass sie alleine nicht alles schaffen kann. Haben
die anderen Mitglieder der Gruppe ihr das vor Augen
gefiihrt, wird sie ihnen gegentiber loyal sein und sich fiir
sie einsetzen. Die Schiilerin ist ndmlich keine Schurkin,
sondern vor allem ein Mensch, der auf seinen eigenen
Vorteil bedacht ist, aber das muss Freundschaften nicht
ausschlieRen.
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Gildenloser Magier nach Sevastana

Gevendar

Sevastana Gevendar ist eine Lehrmeisterin, die ihre
Schiiler zu Schiffsmagiern ausbildet, welche in der Lage
sind, in Seekdmpfen niitzliche Barrieren zu erschaffen
oder feindliche Schiffe anzugreifen.

Thr Schiiler betrachtet sich selbst als Dienstleister, als
Lohnmagier, der sich demjenigen verpflichtet, der ihn
am besten bezahlt. Nichtsdestotrotz ist der Schiiler
Sevastanas kein Schwarzmagier, sondern sieht sich als
neutrales Individuum, das sich nicht in die Belange der
Gilden einmischt. Traditionell steht er jedoch der Grau-
en Gilde nahe, da er zu keiner der anderen extremeren
Richtungen tendiert.

Wenn er nicht auf See ist, kann es gut sein, dass er sich
einen anderen Broterwerb sucht und ein kleines Aben-
teuer bevorzugt. Er ist kein groRer Forscher, aber ein
Pragmatiker, der sich anderen Kulturen, Religionen und
gar Spezies nicht verschlief3t.

];‘ JW¥A Kapitel 5. Professionen
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Ausriistung und Tracht

Neben einem Magierstab und einer zumeist
schwarzen Robe trigt der Schiiler von Sevasta-
na auch gerne einen Siidweiser und ein Fernrohr
mit sich. Das Stabholz ist ihm meist véllig egal,
aber wenn er die Gelegenheit hat, dann ist eine
Magierkugel an seiner Seite. An den Codex hilt
er sich, solange es um Vorschriften geht, die er
ohne Schwierigkeiten einhalten kann.

e
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enloser Magier

h Sevastana Gevendar
ssionspaket

AP-Wert: 375 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 8 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Sevastana Gevendar

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10, Stangenwaf-
fen 12

Talente:

Kérper: Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schirfe 4

Gesellschaft: Betoren 3 Etikette 4, Menschenkenntnis 5,
Uberreden 4, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 5, Geschichtswissen 5, Gotter &
Kulte 4, Kriegskunst 6, Magiekunde 6, Rechnen 5,
Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 5, Sphirenkunde
4, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuerfin-
ger, Regenbogenaugen, Tentakelgriff; Armatrutz 4,
Attributo (Kdrperkraft) 3, Corpofesso 4, Fortifex 6,
Hagelschlag und Sturmgebriill 6, Ignifaxius 5, 0dem 3

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Ar-
roganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Verpflichtungen II (Lehrmeisterin)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... Wasser,
Blutrausch, Niedrige Seelenkraft
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Biistung tind Tracht Graumagier des Kampfseminars

Die Magier aus Andergast tragen neben Stab, zZu Andergast

Hirschfinger und Magierobe meistens noch ei- Das Kampfseminar zu Andergast bietet eine harte Aus- R
nen Gambeson, um sich besser zu schiitzen. Zwar bildung an, bei der die Schiiler nicht nur die Zauberei, A
sind die Andergaster waschechte Kampfmagier, insbesondere die Kampfmagie, erlernen. Auch kérper- g

tragen aber dennoch keine schweren Waffen, da
dies in der Gilde ohne entsprechenden Dispens
nicht geduldet wird. Nur ganz selten gibt es eine
Sondererlaubnis, vor allem dann, wenn der Ma-
gier in den Dienst der Armee tritt. Dank ihrer
Zauberkrifte brauchen sie jedoch auch keine
weiteren Waffen, um auf dem Schlachtfeld weit-

hin gefiirchtet zu sein.
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lich verlangt die Lehrzeit ihnen einiges ab. Andergas-
ter Magier dienen oftmals in der Armee des Konigrei-
ches, was lange Jahre sogar Pflicht war, oder treten dem i
kdmpferischen Magierorden der Grauen Stibe (ODL) bei.

Man sagt ihnen nach, dass sie konservativ, ein wenig s
hinterwildlerisch und misstrauisch gegeniiber Nostria %
und den dortigen Magiern eingestellt sind. Zwar stimmt /
es, dass dies auf viele Absolventen zutrifft, aber ldngst
nicht jeder Andergaster Magier neigt zu diesen Ansich-

ten. Die Magierakademie ist zwar nicht mit der groften
umagier des Bibliothek der Grauen Gilde ausgestattet, aber zumin-
pfseminars zu Andergast dest erfahren die Schiiler so viel {iber die Welt, dass sie
essionspaket sich ihre eigene Meinung bilden konnen.
Den Andergaster Kampfmagier kann es aber nach dem .'.
AP-Wert: 388 Abenteuerpunkte Ende seiner Ausbildung auch in die Ferne verschlagen. -
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder- Nicht wenige Andergaster ziehen das Leben als Lohn- {

fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP) magier oder als freier Abenteurer dem harten Alltag in

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge- Diensten von Krone, Adel oder auf der Grenzfeste An- R
samt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes derstein vor.
Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 10, Schwerter 8,

Stangenwaffen 11 A\
Talente: ) Pedv)
Korper: Klettern 4, Korperbeherrschung 5, Schwimmen -

3, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschérfe 3, Verbergen

1, Zechen 2
Gesellschaft: Etikette 3, Menschenkenntnis 2, Willens-

kraft 3
Natur: Orientierung 3, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4,

Wildnisleben 2
Wissen: Geographie 1, Geschichtswissen 2, Gotter & Kul-

te 3, Kriegskunst 6, Magiekunde 5, Rechnen 4, Sagen

& Legenden 4
Handwerk: Alchimie 1, Heilkunde Wunden 2, Holzbear-

beitung 3, Lederbearbeitung 2, Malen & Zeichnen 2,

Stoffbearbeitung 2
Zauber: einen Zaubertrick aus folgender Liste: Feuer-

finger, Gliicksgriff, Waffensduberung; Armatrutz 5,

Attributo (Kérperkraft) 4, Balsam 4, Blitz 6, Duplica-

tus 5, Fulminictus (Elfen) 4, Ignisphaero 6
Empfohlene Vorteile: Entfernungssinn, Hohe See-

lenkraft, Richtungssinn, Verbesserte Regenera-

tion (Astralenergie), Zdher Hund
Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigen-
schaften (Neugier, Vorurteile - vor
allem gegen Nostrier und Frauen, Welt-
fremd), Verpflichtungen 11 (Akademie,

Gilde, Konigreich Andergast)
Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-

kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)



1,1.‘. ...._ ' - : ; _- ..1 .—_- d
"E N . : .

Graumagierin der Akademie der Geist-

reisen zu Belhanka

Die magische Bewegung ist das Spezialgebiet der Ma-
gierakademie Belhankas. Die dortigen Schiiler werden
im TRANSVERSALIS, aber auch solch exotischen Zau-
bern wie der KORPERLOSEN REISE unterrichtet, und
nutzen diese gerne, um lange Strecken zuriickzulegen.
Der Belhankaner Magierin liegt das Reisen ebenfalls im
Blut. Sie liebt ihre freiheitsbestimmte Heimatstadt aus
vollem Herzen, aber nichts ist fiir sie aufregender als ein
Abenteuer.

Dabei schlieRt sich die Magierin hiufig einer Helden-
gruppe an, denn gemeinsam reist es sich sicherer und
angenehmer. Die Belhankaner Magierin ist in einem
sehr toleranten Umfeld aufgewachsen und hat weder
mit anderen Kulturen, noch mit anderen Zaubertradi-
tionen ein Problem.

i WS Kapiicl 5. Professionen \
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Ausriistung und Tracht

Anders als viele Magier trigt die Belhankanerin
lieber keine Biicher und schweren Rucksdcke mit
sich herum. Thr Stab ist zwar ihr treuer Begleiter,
aber ansonsten hilt sie sich nicht mit viel Gepack
auf. An den Kodex hilt sich die Belhankanerin
in der Regel schon, aber sie legt die Kleidervor-
schrift meist zu ihren Gunsten aus und bevor-
zugt leichte Gewidnder.

AP-Wert: 303 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 Akademie der Geistreisen zu Belhanka
Kampftechniken: Raufen 10, Stangenwaffen 8
Talente:
Korper: Klettern 2, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschérfe
5, Tanzen 2
Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 5, Uberreden
4, Willenskraft 5
Natur: Orientierung 3
Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 4, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 5, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen
& Legenden 5
Handwerk: Alchimie 3
Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Be-
reit zum Aufbruch, Duft, Feuerfinger; Animatio 4,
Axxeleratus 5, Blitz dich find 5, Foramen 6, Moto-
ricus 4, Telekinesebann 5, Transversalis 5
Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Ei-
telkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier), Verpflich-
tungen II (Gilde, Lehrmeister, Spektabilitt)
Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Nied-
rige Seelenkraft
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Ausriistung und Tracht

Die Bethaner Kampfmagierin trigt oft neben
dem Stab ein Bannschwert an ihrer Seite. Der
Codex spielt bei den Kleidervorschriften eine
grofRe Rolle, wobei die meisten Bethaner Magier-
innen dauerhaft ein schlichtes Reisegewand in
grauen oder weilen Tonen tragen.

i T

agierin der Halle des

ndeten Kampfes zu Bethana
ionspaket

AP-Wert: 360 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Halle des vollendeten Kampfes zu Bethana

Kampftechniken: Raufen 12, Stangenwaffen 12

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 5, Sinnesschérfe 5

Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 5, Uberreden
4, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 4, Gotter &
Kulte 4, Kriegskunst 3, Magiekunde 5, Rechnen 5,
Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 5

Handwerk: Alchimie 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuer-
finger, Ruhige Ausstrahlung, Signatur; Armatrutz 4,
Balsam 5, Corpofesso 6, Desintegratus 4, Fulminictus
5, Ignifaxius 5, Ignisphaero 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche
(Arroganz, Eitelkeit), Prinzipientreu (Wahrheitsliebe,
Schutz des Guten und Rechtschaffenen, Treue zu den
Zwolfgdttern und ihren Dienern), Schlechte Eigen-
schaft (Neugier), Verpflichtungen II (Gilde, Lehr-
meister, Spektabilitit)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft

Graumagierin der Halle des vollendeten

Kampfes zu Bethana
In der Zauberschule Bethanas werden hervorragende

Kampfmagier ausgebildet. Die Schule ist jedoch dafiir™"

bekannt, dass ihre Schiiler gleichzeitig auch Philosophie
studieren und den Kampf nur als letzten Ausweg sehen.

Die Bethaner Kampfmagierin ist ruhig und beherrscht.
Sie verlisst ihre Akademie hiufiger, weil sie fiir die Aka-
demieleitung, die Gilde oder einen Auftraggeber unter-
wegs ist. Rechtschaffenheit und Ausgleich sind ihre Leit-
motive, Sie versucht, besonnen jedes Problem zu 15sen,
das sich auftut. Obwohl sie nur kimpft, wenn sie muss,
sollte man die Bethaner Magierin niemals unterschétzen.
Sie verfiigt iiber extrem starke Kampfzauber wie den IG-
NISPHAERO und ist auch bereit, sie notfalls einzusetzen.




Graumagier der Halle des

Quecksilbers zu Festum

Neben den Alchimisten sind wohl die Festumer Magier
die kompetentesten Erforscher der niederen Alchimie.
Generell sind die Festumer an der Magie der Objekte.
Der Festumer Magier ist ein guter Alchimist und For-
scher, weniger ein reisender Abenteurer. Aber genau
wie einen Alchimisten kénnen auch ihn exotische Zuta-
ten oder sein personliches Meisterwerk auf eine Aben-
teuerreise locken. Als Forscher ist er manchmal etwas
weltfremd und versponnen und mit dem menschlichen
Miteinander weniger vertraut.

IWLR Kapitel 5. Professionen
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Ausriistung und Tracht

Die Kleidung eines Festumers entspricht der der
meisten Magier. Die Magiergewénder sind oft- |
mals noch mit Pelz verziert, aber grundlegend 'e
hilt man sich an den Codex. Neben dem Stab
wird gerne die Magierkugel benutzt - und nattir- &
lich hitte man gerne eine Alchimistenschale wie
die Zauberalchimisten.

magier der Halle

‘Quecksilbers zu Festum
ssionspaket

AP-Wert: 297 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Halle des Quecksilbers zu Festum

Kampftechniken: Raufen 10, Stangenwaffen 8

Talente:

Kdorper: Selbstbeherrschung 3, Sinnesschérfe 5

Gesellschaft: Etikette 4, Gassenwissen 2, Menschen-
kenntnis 5, Uberreden 4, Willenskraft 3

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 4, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 5, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen
& Legenden 5

Handwerk: Alchimie 7, Handel 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuerfin-
ger, Konstante Temperatur, Signatur; Adamantium 4,
Caldogrigo 5, Manifesto 6, Motoricus 4, Nebelwand 5,
Objektofixo 5, Silentium 5

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Ar-
roganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Verpflichtungen 11 (Gilde, Lehrmeister, Spektabilitét,
Stoerrebrandt)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft
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Ausriistung und Tracht 1
Die Kleidung einer Grangorer Magierin ist oft- i
mals extravagant, versucht aber im Rahmen
des Codex zu bleiben. Als Zauberstab nimmt J
sie hdufig auch kleinere Varianten, als eine Er- g
ginzung dazu ist eine Magierkugel auRerdem
dulerst beliebt ist. Aber auch das Bannschwert J
wird manchmal verwendet, vor allem, wenn -
es darum geht, die Geister die man rief, wieder j

loszuwerden.
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raumagierin der Akademie

r Erscheinungen zu Grangor
essionspaket

AP-Wert: 301 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Akademie der Erscheinungen zu Grangor

Kampftechniken: Raufen 10, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 5

Gesellschaft: Betoren 3, Etikette 4, Gassenwissen 4, Men-
schenkenntnis 5, Uberreden 4, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 4, Gotter & Kul-
te 4, Magiekunde 5, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen
& Legenden 5

Handwerk: Alchimie 2, Handel 3, Stoffbearbeitung 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Duft, Geis-
tergerdusche, Haarpracht, Regenbogenaugen; Auris
Ilusionis 4, Geisteressenz 10, Geisterruf 5, Ignorantia
5, Menetekel 6, Oculus Illusionis 5, Projektimago 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Arroganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft
(Neugier), Verpflichtungen II (Gilde, Lehr-
meister, Spektabilitit)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft

Graumagierin der Akademie

der Erscheinungen zu Grangor

Die Magierakademie von Grangor wird in Fachkreisen
beldchelt, obwohl deren Kenntnisse der Illusionsmagie
und der Geisterbeschworung exzellent sind. Die Schule
leidet seit geraumer Zeit an Geldmangel, was dazu fiihrt,
dass sich die Magier etwas einfallen lassen miissen, um
Geld in die leeren Kassen der Akademie zu spiilen.

Dies fithrt dazu, dass sich die Grangorer Magierin fiir gu-
tes Geld als Illusionistin verdingt, dhnlich wie ein Schar-
latan, nur in gehobener Gesellschaft, oder sie spirituelle
Sitzungen leitet und Geister der Verstorbenen ruft.

Der Geldmangel, aber auch die Neugier und viele wei-
tere Griinde kénnen dazu fiithren, dass sich die Grang-
orer Magierin dazu entscheidet, die Akademie und ihr
bislang vertrautes Leben hinter sich zu lassen und eine
Karriere als Abenteurerin zu starten. Von den {ibrigen
Magiern beldchelt, konnten sich ihre Fahigkeiten den-
noch als ausgesprochen niitzlich erweisen.

i
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Graumagier des Stoerrebrandt-Kollegs

zu Riva

Der Rivaner Magier ist gleichzeitig Leibmagier wie auch
magischer Dienstleister. Seine Ausbildung geht auf das
Handelshaus Stoerrebrandt zuriick und die Stoerre-
brandts wissen nun einmal genau, welche Art von Ma-
gier sie brauchen.

Ausriistung und Tracht

Ein Magier aus Riva ist so oft auf Reisen, dass

er eine Reiseausriistung mit sich fiihrt. Sein |
Stab ist meist aus Blutulme oder Steineiche. €
Ansonsten hilt er sich an den Codex und trigt I

nur ab und an auf Reisen etwas anderes als das -
Die Ausbildung ist hart und auf die bevorstehenden Auf-

Reisegewand. i
gaben und Verdienste ausgelegt. Diese fithren den Ma-

gier oft in die Ferne. Ein Teil seiner Ausbildung besteht ‘magier des

sogar ?Xphzlt daraus, eine lar}ge Relse zu unternehmen. ‘ rrebrandt—Kollegs zu Riva
Dies fiithrt dazu, dass sich ein Rivaner durchaus dazu Bbcpaket

durchringen kann, sich nach Ablauf seiner Verpflich-
tungen einer Heldengruppe anzuschlieRen. Er hat viel
Erfahrung, abenteuertaugliche Fihigkeiten und ist da-
mit vertraut, mit anderen zusammenzuarbeiten.

Oft ist er ein wenig sparsam oder gar geizig, aber nicht Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-

gegeniiber seinen Freunden, denn er weil3, dass man Ta- gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
lent und gute Arbeit entsprechend entlohnen sollte. Scholar des Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva

AP-Wert: 319 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10, Stangenwaf-
fen12

Talente:

Kdorper: Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 4

Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 5, Uberreden
4, Willenskraft 3

Natur: Orientierung 3, Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 5, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 5, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen
& Legenden 5

Handwerk: Alchimie 3, Handel 5

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Kleingeld,
Schnipsen, Signatur; Attributo (Kérperkraft) 4, Ar-
matrutz 4, Balsam 6, Blitz dich find 4, Custodosigil 6,
Gardianum 4, Horriphobus 6

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Ar-
roganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Verpflichtungen 11 (Gilde, Lehrmeister, Spektabilitét,
Stoerrebrandt)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft

j;f IW&F Kapitel 5: Professionen
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Der Magierstab des Lowangers ist fast immer aus
Walnussholz, genauer gesagt, aus dem Walnuss-
baum, der an der Akademie wichst. Ansonsten
trigt der Lowanger Magier die Gewandung eines
typischen Magiers. Viele Lowanger halten sich

sogar an den Codex, auch wenn es immer wieder

~  Ausnahmen gibt.
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warzmagier der Halle

Macht zu Lowangen
ssionspaket

AP-Wert: 319 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Halle der Macht zu Lowangen

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10, Stangenwaf-
fen 10

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 4

Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnis 5, Uberreden
4, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 5, Gotter & Kul-
te 4, Magiekunde 6, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen
& Legenden 5

Handwerk: Alchimie 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Eiskalter
Blick, Schnipsen, Signatur; Band und Fessel 4, Bann-
baladin 6, Einflussbann 4, Gardianum 4, Horriphobus
6, Respondami 6, Somnigravis 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ar-
roganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Verpflichtungen II (Gilde, Lehrmeister, Spektabilitit)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft

Schwarzmagier der Halle der Macht zu

Lowangen

Ein Magier der Halle der Macht ist es gewohnt, Befehlen
zu gehorchen und Befehle zu erteilen. In seiner Ausbil-
dungszeit hat der Lowanger gelernt, was es heift, von
den Menschen gemieden, aber auch respektiert zu wer-
den. Seine Ausbildung war hart, denn man steht in ewi-
ger Konkurrenz zur zweiten Magierschule der Stadt.
Den Schiiler der Halle der Macht interessiert vor allem
eines: seine Macht zu mehren. Dabei geht er aber kei-
neswegs skrupellos vor. Er hat ein Ziel und einen Plan
und ist gerne bereit, mit anderen zusammenzuarbeiten,
wenn es seinen Zielen dient. Er weil} aber, dass er den
meisten Menschen iiberlegen ist und auch, wie er diesen
Umstand ausnutzen kann. Zwar wiirde er keinen Freund
mit seiner Magie beherrschen, aber fast jeden anderen
Menschen, um sein Ziel zu erreichen.

Nicht selten neigen Lowanger Magier zu einem Sinn fir
schwarzen Humor oder Sarkasmus. Sie sind aber, wie so
viele ihrer Gilde, vor allem Individualisten.




WeilRmagierin der Akademie der Herr-

schaft zu Elenvina

Die Elenviner Akademie befindet sich schon seit vielen
Jahren auf dem absteigenden Ast. Sie ist eine hervor-
ragende Schule der magischen Beherrschung, doch im
Mittelreich finden die Magier nur sehr selten eine An-
stellung, da kein Adliger einen Beherrscher an seiner
Seite haben will.

Die Elenviner Magierin sieht sich deshalb nach ithrem
Abschluss meist dazu genétigt, auf eigene Faust ein Aus-
kommen zu suchen, Thre Gabe kommt ihr dabei zu Gute
und nicht selten tut sie sich mit anderen Abenteurern
zusammen, um in die Ferne zu ziehen. Ihre Krifte setzt
sie planvoll ein und vermeidet es, damit Schindluder
zu treiben, Als Weilmagierin will sie Gutes tun und mit
ihrer Beherrschungsmagie nicht die Vorurteile bestati-
gen, die man Uiber sie hat.

Ansonsten ist die Elenviner Magierin eine typische Ver-
treterin der Gilde und hilt sich wie selbstverstdndlich
gerne an den Codex Albyricus und das Gesetz.

IR0 Kapitel 5. Professionen

Ausriistung und Tracht

Die Elenviner halten sich fast immer buchsta-
bengetreu an den Codex. Als Magierstibe bevor-
zugen sie jene, die aus Blutulme sind.

RBmagierin der Akademie

errschaft zu Elenvina
sionspaket

AP-Wert: 306 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Akademie der Herrschaft zu Elenvina

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 4

Gesellschaft: Etikette 6, Menschenkenntnis 5, Uberreden
4, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 5, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 6, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen
& Legenden 5

Handwerk: Alchimie 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuerfin-
ger, Signatur, Verneigung; Band und Fessel 4, Bann-
baladin 6, Einflussbann 4, Horriphobus 4, Ignifaxius
4, Respondami 6, Somnigravis 6

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche (Ar-
roganz), Schlechte Eigenschaft (Neugier), Verpflich-
tungen II (Gilde, Lehrmeister, Mittelreich)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige
Seelenkraft
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Ausriistung und Tracht

Die Garether Weilmagierin aus der Schule
der magischen Riistung wird auf jeden Fall ein
schmuckes Konventsgewand ihr Eigen nennen.
Ansonsten gleicht ihre Ausriistung der vieler an-
derer Magier.
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iBmagierin der Akademie

r magischen Riistung zu Gareth
essionspaket

AP-Wert: 294 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 14 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Akademie der magischen Riistung zu Gareth

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8, Stangenwaffen
10

Talente:

Kdorper: Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 3

Gesellschaft: Etikette 4, Menschenkenntnuis 3,
Uberreden 4, Willenskraft 3

Natur: Orientierung 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 4, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 5, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen
& Legenden 4

Handwerk: Alchimie 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Auffilliger Stil; Armatrutz 5, Ddmonenschild 5,
Fulminictus 4, Gardianum 6, Illusionsbann 4, Inverca-
no 5, Verwandlungsbann 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwichen
(Arroganz, Eitelkeit), Prinzipientreue (Schutz des
Mittelreiches), Schlechte Eigenschaften (Neugier),
Verpflichtungen II (Akademie, Gilde, Mittelreich)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Niedrige Seelen-
kraft, Schlechte Regeneration (Astralenergie)
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Weifdmagierin der Akademie der magi-

schen Riistung zu Gareth

Die Akademie der magischen Riistung ist eine Zauber-
schule in der Kaiserstadt Gareth, die Leibmagier ausbil-
det. Die Garetherin ist besonders bewandert darin, ih-
ren Auftraggeber zu schiitzen. Deshalb beherrscht die
Garetherin vor allem magische Schilde, um ihren Herrn
vor Schaden zu bewahren.

Meist arbeitet sie fiir Patrizier und Adlige und findet sich
in deren Haushalt oder auf Festen wieder. Sie stammt
fast immer aus gutem Haus, was dazu fiihrt, dass sie sich
manchmal arrogant gegeniiber Niedergestellten verhilt.
Mit anderen arbeitet sie nur zusammen, wenn sie es
muss. Viel lieber plant sie allein. Dies dndert sich aber,
sobald sie von der Leistung ihres Gegeniibers iiberzeugt
ist. Sie reist auch durch die Welt, wenn es sein muss, be-
steht aber auf ein MindestmaR an Luxus.

Anderen Zaubertraditionen steht sie kritisch gegen-
iiber, ist aber bereit, deren Potenzial anzuerkennen,
wenn sie von der Leistung einer Hexe oder eines Elfen
iberzeugt wurde.
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Weiflmagier der Schule des magischen

Wissens zu Methumis

Neben Punin sind es vor allem die Methumiser Magier,
die der Forschung groRe Dienste erweisen. Die Akade-
mie ist mit der Methumiser Universitéit verbunden, so-
dass hier zahlreiche kluge Képfe zu finden sind.

Der Methumiser Magier ist Forscher mit Leib und See-
le, insbesondere, wenn es um magische Artefakte oder
Phinomene geht. Er ist ein Theoretiker, der aber auch
tiber ein bisschen praktische Erfahrung in seinem Lehr-
alltag verftigt. Auf Abenteuer zieht er normalerweise
nicht aus, aber manchmal wird auch er dazu gezwun-
gen. So kann es geschehen, dass er ein Artefakt suchen
muss, das er nur iiber Feldforschung finden kann, oder
Teil einer magischen Expedition wird. Sobald er sein
erstes Abenteuer hinter sich hat, kann es passieren, dass
er Blut geleckt hat und sich selbststdndig einer Gruppe
von Abenteurern anschlieft.
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Ausriistung und Tracht

Wie es sich fiir einen Gelehrten gehort, hat der i
Methumiser Magier neben dem obligatorischen |
Stab auch gerne eine Magierkugel bei sich. An €
den Codex hilt er sich genau und hat ansonsten l
einige Messinstrumente und selbstverstindlich -

Biicher dabei. i

Bmagier der Schule des

ischen Wissens zu Methumis
sionspaket

AP-Wert: 266 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 14 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes. Scho-
lar der Schule des magischen Wissens zu Methumis

Kampftechniken: -

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 3

Gesellschaft: Etikette 4, Uberreden 4, Willenskraft 3

Natur: Orientierung 3,

Wissen: Geographie 5, Geschichtswissen 5, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 6, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen
& Legenden 6

Handwerk: Alchimie 5

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Astrales Leuchten, Feuerfinger; Adlerauge 5,
Analys 5, Blick aufs Wesen 5, Hellsichtbann 5, Illusi-
onsbann 4, Penetrizzel 6, Sensibar 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Prinzipientreue (Gesetze-
streue), Schlechte Eigenschaften (Neugier, Welt-
fremd), Verpflichtungen II (Akademie, Gilde,
Horasreich)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit),
Blutrausch, Lichtempfindlich, Nachtblind, Niedri-
ge Seelenkraft, Personlichkeitsschwéchen (Arro-
ganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaften (Goldgier),
Schlechte Regeneration (Astralenergie)



Ausriistung und Tracht
Der Norburger Magier hilt sich an den Codex,
was Kleidervorschriften und die meisten ande-
ren Gebiete angeht, und hat zusitzlich immer
ein paar Heilkrduter in seiner Tasche dabei.
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ilmagier der Halle des Lebens

Norburg
sionspaket

AP-Wert: 336 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Halle des Lebens zu Norburg

Kampftechniken: -

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe 3

Gesellschaft: Etikette 3, Uberreden 2, Willenskraft 3

Natur: Orientierung 3, Pflanzenkunde 6, Tierkunde 3,
Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 4, Gétter & Kul-
te 4, Magiekunde 4, Rechnen 4, Sagen & Legenden 6

Handwerk: Alchimie 6, Heilkunde Gift 4, Heilkunde
Krankheiten 6, Heilkunde Wunden 6, Holzbearbei-
tung 3, 6 AP zum Steigern anderer Handwerkstalente

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiihlung,
Feuerfinger, Heilsame Beriihrung; Angste lindern 5,
Balsam 5, Blick aufs Wesen 5, Klarum Purum 5, Para-
lyssis 4, Ruhe Kérper 6, Verwandlung beenden 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Prinzipientreue (Hilfe fiir Kran-
ke, Pazifismus), Schlechte Eigenschaften (Neugier,
Weltfremd), Verpflichtungen Il (Akademie, Gilde,)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit),
Blutrausch, Lichtempfindlich, Nachtblind, Niedri-
ge Seelenkraft, Personlichkeitsschwéchen (Arro-
ganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaften (Goldgier),
Schlechte Regeneration (Astralenergie)

Weif3magier der Halle des Lebens zu
Norburg

Gemiitlichkeit, aber auch perainegefilliges Handwerk -+
dies zeichnet die Norburger Magier aus. Sie sind nicht
unbedingt als Theoretiker oder Forscher bekannt. Die
ibrige Magierschaft betrachtet sie meist als etwas hin-
terwildlerisch, aber sie sind sehr erfahren auf dem Ge-
biet der Heilkunde.

Der Norburger Gildenmagier sieht sich in erster Linie
seinen Patienten, Peraine und dem Leben an sich ver-
pflichtet. Er wird auch mal eine Vorschrift ibertreten,
wenn er damit ein Leben retten kann. Forschungen trei-
ben ihn kaum an, aber wenn es darum geht, jemanden
zu retten oder ein seltenes Heilkraut zu besorgen, mit
dem man eine Epidemie aufhalten kann, dann ist der
Norburger der Richtige.

Er denkt praktisch und ist sich nicht zu schade, auch mal
anzupacken. Gerade mit anderen Zauberkundigen wird
er sich gut verstehen, wenn auch diese sich der Heilkunst
oder dem Wohl der Menschen verschrieben haben.




WeiRmagierin der Akademie von Licht

und Dunkelheit zu Nostria
Unweit von Nostria-Stadt liegt die einzige Magieraka-
demie des Landes. Die Akademie von Licht und Dunkel-
heit ist eine pragmatische Zauberschule, die ihre Absol-
venten nicht nur in der Kunst der Magie schult, sondern
auch Wert darauf legt, dass diese praktische Erfahrung
in einem Handwerk erhalten.
So verwundert es nicht, dass sich eine nostrische Ma-
gierin geschickt mit Werkzeugen anstellt, in der Magie-
theorie jedoch ein paar Liicken aufweist. Die Forschung
nimmt an der Akademie keinen groRen Stellenwert ein,
sieht man von der Wiederentdeckung der Ahnenzei-
chen einmal ab. Dafiir halten sich die Nostrier an die Re-
gularien der WeiRen Gilde, ohne sie jedoch allzu streng
auszulegen. Thr Spezialgebiet ist die Verdnderung von
Objekten sowie Zauberei, die Licht und Dunkelheit be-
einflusst. Aus den Konflikten zwischen Nostria und
Andergast versuchen sie sich her-
auszuhalten, was ihnen nicht
immer gelingt und beim
nostrischen Adel biswei-
len Unmut auslost.

v e s W e Y
Ausriistung und Tracht {
Die Magier aus Nostria halten sich fast alle an |
die Kleidervorschriften des Codex Albyricus.

Sie tragen ein einfaches, weiles Gewand, einen “J
Zauberstab und ab und an einen Magierhut. Sie ]
tragen tblicherweise keine Waffen aufler even- (
tuell einem Dolch bei sich. Riistungen kommen

in der Regel nicht infrage. Da man aber um die

Gefahren der nostrischen Wildnis weiR, stattet |
sich so manch ein Absolvent auf Abenteuerfahrt *
mit einem Gambeson aus, um Leib und Leben zu i
schiitzen. {

iBmagierin der Akademie von
ht und Dunkelheit zu Nostria

ssionspaket

AP-Wert: 336 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes,
Scholar der Akademie von Licht und Dunkelheit zu
Nostria

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Kérper: Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schirfe 3

Gesellschaft: Etikette 3, Uberreden 1, Willenskraft 3

Natur: Orientierung 3, Pflanzenkunde 5, Tierkunde 3,
Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 2, Gétter & Kul-
te 4, Kriegskunst 3, Magiekunde 5, Rechnen 4, Sagen
& Legenden 6, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 2, Boote & Schiffe 3, Malen & Zeich-
nen 5, Heilkunde Wunden 3, Holzbearbeitung 3, 6 AP
zum Steigern anderer Handwerkstalente

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Feuerfinger, Leselampe; Analys 5, Armatrutz 5,
Caldofrigo 5, Corpofrigo 5, Dunkelheit 6, Flim Flam 4,
Nebelwand (Elfen) 4

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaften
(Neugier, Weltfremd), Verpflichtungen I (Akademie,
Gilde, Konigreich Nostria oder Orden der Schlange
der Erkenntnis)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Dunkelheit),
Blutrausch, Lichtempfindlich, Nachtblind, Niedri-
ge Seelenkraft, Personlichkeitsschwéchen (Arro-
ganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaften (Goldgier),
Schlechte Regeneration (Astralenergie)
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Ausriistung und Tracht -
Passende, fiir eine Reise taugliche Kleidung, ein
Dolch und ein Affchen, mehr braucht die Affen- z
hexe nicht. Als Fluggerit wihlt sie meist einen 4
Wanderstab. |

1

anhexe (Schwesternschaft:

ende Schwesternschaft)
sionspaket

AP-Wert: 304 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Hexe) (135 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Flugsalbe, Vertrautenbin-
dung, Reisende

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10

Talente:

Korper: Fliegen 3, Klettern 6, Korperbeherrschung 6,
Sinnesschirfe 5, Verbergen 4

Gesellschaft: Betoren 3, Etikette 2, Menschenkenntnis 3,
Uberreden 3, Verkleiden 4

Natur: Orientierung 4, Tierkunde 2

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Gétter & Kulte 3, Magie-
kunde 4

Handwerk: Alchimie 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Gliicks-
griff, Hexenblick, Wiirzen, Tierpflege; Affenarme 6,
Affenruf 4, GroRe Gier 6, Harmlose Gestalt 5, Kraft
des Tieres 6, Motoricus 4

Empfohlene Vorteile: Altersresistenz (nur bei Eigebo-
renen), Flink, Gutaussehend, Soziale Anpassungsf4-
higkeit, Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Keine Flugsalbe, Kein Vertrau-
ter, Schlechte Eigenschaften (Goldgier, Rachsucht)

Ungeeignete Vorteile: Ziher Hund

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Hohen), Hésslich

Affenhexe
Unter den T3chtern Satuarias sind die Affenhexen der
Fahrenden Gemeinschaft die seltensten. Eine Affenhexe
sieht sich vor allem als Gauklerin und geht dem Beruf™
einer Artistin oder Jahrmarktszauberin nach. Doch auch
als reisende Heldin ist sie bestens geeignet, denn sie ist
unstet und halt sich nicht lange an einem Ort auf. Meist
ist sie auf Heimlichkeit bedacht und wird nie zugeben,
dass sie eine Hexe ist, auch dann nicht, wenn ihre Ge-
fahrten einen Verdacht hegen. Thre Zauberkrifte setzt
sie ebenfalls gerne im Verborgenen ein, mehr noch als
andere Hexen,

Es braucht nicht viel, um eine Affenhexe fiir ein Aben-
teuer zu begeistern, denn sie ist gerne unterwegs und
sehr gesellig. Sie hegt kaum Vorurteile gegeniiber an-
deren Menschen, sieht man von erzkonservativen Ge-
weihten ab. Sie verbringt ihre Zeit gerne damit, ihre
Neugier zu befriedigen, wobei es je nach Hexe ziemlich
vieles geben kann, was sie spannend findet.

Durch ihren Freiheitsdrang ist sie meist kein Freund
von festen Regeln, insbesondere Sklaverei verabscheut
sie und auch Leibeigenschaft und Adelsstrukturen gefal-
len ihr gar nicht.



Eulenhexer

Unter den Hexen sind Ménner sehr selten, aber es gibt
sie. Der Eulenhexer ist ein Jédger, der sich meist im Ver-
borgenen hilt. Er hat es sich zur Aufgabe gemacht,
Bedrohungen fiir seine Schwestern auszuschalten, wes-
halb man ihn wohl als Hexenjdger-Jager bezeichnen
kann.

Der Eulenhexer ist ein passabler Kimpfer, denn er muss
sich schlieRlich seiner Gegner erwehren. Er versteht
sich sowohl auf den Kampf mit Fiusten als auch mit
einfachen Waffen wie seinem Fluggerit, meist einem
Kampfstab.

Seine grofle Emotionalitit ldsst ihn manchmal aus der
Haut fahren, aber als minnliche Hexe hat er es sowieso
nicht leicht mit seinen Mitschwestern, die ihn ebenfalls
als Kuriositét betrachten. Dies fithrt sehr oft dazu, dass
er sich auf Reisen begibt und sich einer Heldengruppe
anschlieft. Dennoch ist er ein misstrauischer Geselle,
der nicht schnell Freundschaft schlieft.

Kapitel 5. Professionen
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Ausriistung und Tracht

Der Eulenhexer passt sich sehr gut seiner Umge-
bung an und fillt meist gar nicht auf. Er kleidet
sich wie ein Bauer oder Handwerker, je nach-
dem, was ihn besonders unauffillig wirken ldsst.
Entsprechend ist auch seine Ausriistung und Be-
waffnung gewdhlt. Als Fluggerdt nutzt er gerne
ebenfalls einen Ausriistungsgegenstand, der zu

seiner Tarnung passt. !

enhexe (Schwesternschaft:

schwiegene Schwesternschaft)
ssionspaket

el it ElP N et

AP-Wert: 445 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Hexe) (135 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 4 Abenteuerpunkte, Fliiche fiir insgesamt 12
AP, Flugsalbe, Vertrautenbindung, Aura verbergen,
Jagerinnen

Kampftechniken: Dolche 11, Hiebwaffen 10, Raufen
11, Wurfwaffen 10

Talente:

Korper: Fliegen 7, Klettern 5, Korperbeherrschung 4,
Sinnesschérfe 4, Tanzen 4, Verbergen 6

Gesellschaft: Einschiichtern 3, Menschenkenntnis 4,
Uberreden 3, Verkleiden 6, Willenskraft 4

Natur: Fahrtensuchen 3, Orientierung 5, Pflanzenkunde
4, Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Gotter & Kulte 3, Magiekunde 4, Sagen & Legen-
den 5

Handwerk: Alchimie 2, Heilkunde Wunden 3, Holzbear-
beitung 3, Lederbearbeitung 2, Stoffbearbeitung 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauch-
reden, Hexenblick, Kehrbesen, Schnipsen, Trocken,
Wiirze; Harmlose Gestalt 6, Hexenholz 4, Hexenk-
noten 5, Hexenkrallen 6, Kr6tensprung 4, Radau 5,
Spinnenlauf 4

Empfohlene Vorteile: Altersresistenz (nur bei Eigebo-
renen), Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Keine Flugsalbe, Kein Vertrau-
tentier, Schlechte Eigenschaften (Jdhzorn, Neugier,
Rachsucht)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: keine
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Ausriistung und Tracht
Passende und meistens schone Kleidung, ein
Dolch, vielleicht Diebeswerkzeug oder Kletter-
ausrilistung - damit ist eine Katzenhexe bestens
ausgeriistet. Das Fluggerit ihrer Wahl ist hiufig
ein Stab aus Holz, ein Schild, ein Pfosten oder ein
dhnlicher, bequemer Gegenstand.
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enhexe (Schwesternschaft:

AP-Wert: 300 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Hexe) (135 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte, Flugsalbe, Vertrautenbin-
dung, Salonléwinnen

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 10

Talente:

Korper: Fliegen 3, Klettern 5, Korperbeherrschung 4,
Sinnesschérfe 5, Verbergen 4

Gesellschaft: Betoren 5, Etikette 4, Menschenkenntnis 4,
Uberreden 4, Verkleiden 4

Natur: Orientierung 4, Tierkunde 2

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Gotter & Kulte 3, Magie-
kunde 4

Handwerk: Alchimie 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Bauchre-
den, Duft, Gliicksgriff, Handwérmer, Trocken; GroRe
Gier 6, Harmlose Gestalt 5, Hexengalle 4, Katzenau-
gen 6, Motoricus 4, Odem 4, Satuarias Herrlichkeit 5

Empfohlene Vorteile: Altersresistenz (nur bei Eigebo-
renen), Angenehmer Geruch, Flink, Gutaussehend,
Soziale Anpassungsfahigkeit, Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Keine Flugsalbe, Kein Vertrau-
ter, Personlichkeitsschwiche (Arroganz, Eitelkeit),
Schlechte Eigenschaften (Goldgier, Rachsucht)

Ungeeignete Vorteile: Ziher Hund

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Hohen), Hésslich
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Katzenhexe

Die hiibsche Fedora Salfani meidet die Offentlichkeit im
Gegensatz zu anderen Hexen nicht. Die erfahrene Salon-
16win unterrichtet ihre Schiilerinnen nicht nur in der
satuarischen Zauberkunst, sondern ebenso im guten Be-
nehmen. Sie gehdrt der Schwesternschaft der Schénen
der Nacht an, deren Vertrautentier die Katze ist.

Wie viele Hexen aus ihrer Schwesternschaft nutzt sie
ihre Magie fiir nichtliche Streifziige durch die Stadd-
te, nimmt sich, was ihr gefillt, und ist kleinen Tech-
telmechteln nicht abgeneigt. Anders als andere Hexen
ist sie ein Kind der Stadt und kennt sich in der Wildnis
kaum besser aus als jeder andere Stadtbewohner.

Wie ihr Vertrautentier kann sie charmant, leidenschaft-
lich und eigensinnig sein. Sie weif}, was sie will, und
schert sich wenig um die Meinung anderer Menschen
oder um gesellschaftliche Konventionen, wenn ihr diese
zuwider sind.
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Krotenhexe

Weit abseits des nichsten Dorfes, tief im Wald, lebt die
Hexe Vanjescha. Die Menschen, die schon einmal von der
Tochter der Erde gehort haben, erzihlen sich tible Ge-
schichten iiber das alte Weib. Tatsichlich ist Vanjescha
eine liebe Frau, die in ihrem Leben schon viel Leid erlebt
hat, da ihr AuReres dem Urbild einer bésen Hexe ent-
spricht: bucklig, krichzende Stimme, Warze auf der Nase.
Wenn sich jedoch ein Reisender in ihre Hiitte verirrt, hilft
sie ihm gerne bei kleinen Verletzungen oder weist ihm
den Weg zuriick in die Zivilisation. Sie und ihre Schiile-
rinnen kénnen jedoch auch andere Geschiitze auffahren,
wenn sie bedroht werden. Manch ein iibellauniger Rei-
sender, welcher der Hexe Schaden wollte, wurde Opfer
einer magisch angehexten Gier oder erlag einem Fluch.
Wie viele Krotenhexen haben sich Vanjescha und ihre
Schiilerinnen auf Heilkunde und klassische Hexenzau-
ber spezialisiert. Sie konnen aus Krdutern magische Eli-
xiere herstellen und ihre Feinde verfluchen. Am liebs-
ten ist es der Krotenhexe aber, wenn man sie in Frieden
ldsst, und so geht sie oft ihre eigenen Wege in der Wild-
nis der Wilder und Moore.

‘ tel 5. Pro_féssimpe'r_t__m_._ ~
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Ausriistung und Tracht

Auf Wanderschaft sammelt die Krétenhexe hau-
fig Heilkrduter und hat eine kleine Sichel, ein
Beutelchen und dhnliche Ausriistung dabei. Thre
Kleidung ist einfach gehalten und unterscheidet
sich selten von der ortsiiblichen Bauerntracht.
Tarnung ist fiir sie wichtig, da sie nur selten als
echte Hexe auffallen will. Thre Ausriistung be-
steht daher oft noch aus Dingen, die sie fir ihre
Tarnidentitit bendtigt. Als Fluggerdt wihlt sie
meist den klassischen Hexenbesen, den Weiden-
korb oder ein Fass.
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AP-Wert: 311 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Hexe) (135 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 6 Abenteuerpunkte, Fliiche fiir insgesamt 12
Abenteuerpunkte, Flugsalbe, Vertrautenbindung,
Tochter des Kessels

Kampftechniken: Raufen 8

Talente:

Korper: Fliegen 6, Verbergen 5

Gesellschaft: Menschenkenntnis 5, Verkleiden 3

Natur: Orientierung 3, Pflanzenkunde 5, Tierkunde 5,
Wildnisleben 4

Wissen: Magiekunde 4, Sagen & Legenden 7

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Gift 4, Heilkunde
Krankheiten 5, Heilkunde Wunden 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Handwar-
mer, Regenbogenaugen, Schlangenhénde; Balsam 6,
GroRe Gier 5, Harmlose Gestalt 5, Hexengalle 4, Kr6-
tensprung 6, Radau 4, Sanftmut 4

Empfohlene Vorteile: Altersresistenz (nur bei Eige-
borenen), Verbesserte Regeneration (Astralenergie),
Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Angst vor ... (Feuer), He-
xenstrahne, Keine Flugsalbe, Kein Vertrauter,
Korpergebundene Kraft, Personlichkeitsschwéche
(Weltfremd)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit,
Zaher Hund

Ungeeignete Nachteile: keine
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Ausriistung und Tracht {
Thre Kleidung wihlt die Rabenhexe je nach Le- |
benslage. Sie kann auffillig sein, wenn sie mit
Gauklern mitzieht, oder einfach gekleidet, wenn |
sie sich tarnen will. Meist trégt sie einen Stab bei 4
sich, der ihr als Fluggerét dient, aber auch ande- (
re holzerne Alltagsgegenstinde kommen daftir
infrage. Ansonsten reist sie selten ohne ein klei-
nes Sammelsurium an merkwiirdigen Dingen:
Boltankarten, eine Kristallkugel, Amulette zum

" Verkauf an die Leichtgliubigen usw. !

enhexe (Schwesternschaft:

lerin von Heute und Morgen)
2ssionspaket

eein M

AP-Wert: 307 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Son-
derfertigkeit Tradition (Hexe) (135 AP) Sonder-
fertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Fliiche fiir insgesamt 8
Abenteuerpunkte, Flugsalbe, Vertrautenbindung,
Rabenschwestern

Kampftechniken: Raufen 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Kérper: Fliegen 6, Gaukeleien 4, Verbergen 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Menschen-
kenntnis 6, Uberreden 4

Natur: Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4, Wildnisleben 3

Wissen: Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Magie-
kunde 3, Sagen & Legenden 5, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Krankheiten 2, Heil-
kunde Seele 4

Zauber: zwei Zaubertricks aus folgender Liste: Abkiih-
lung, Bauchreden, Schnipsen, Trocken; Blick in die
Gedanken 6, GroRRe Gier 4, Harmlose Gestalt 4, He-
xengalle 4, 0dem 6, Radau 5, Sanftmut 5

Empfohlene Vorteile: Altersresistenz (nur bei Eigebo-
renen), Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Keine Flugsalbe, Kein Vertrau-
ter, Personlichkeitsschwiche (Eitelkeit), Schlechte
Eigenschaften (Neugier, Goldgier, Rachsucht)

Ungeeignete Vorteile: Ziher Hund

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch

Rabenhexe

Auf den Jahrmirkten der Stidte und Dorfer kann man
Gertruda einen Besuch abstatten, die ihre Schiiler in der »
Weissagung und der Kunst der Prophezeiung ausbildet.
Thr Vertrautentier ist der Rabe, denn sie ist eine Seherin
von Heute und Morgen, die in ihrer Kristallkugel die Zu-
kunft und in den Képfen der Menschen die Gegenwart
sehen kann. Sie reist mit einer Gauklertruppe oder al-
lein von Stadt zu Stadt, immer damit beschiftigt, sich
ein paar Silbertaler mit ihren Fahigkeiten dazu zu ver-
dienen. Ihre Schiilerinnen bildet sie darin aus, ein Leben
auf Wanderschaft zu fithren. Sie stellt sicher, dass diese
notfalls auch dem Zorn von Dérflern entgehen kdnnen,
wenn ihr Gauklertrupp oder sie in Verruf geraten sind
und sie deshalb fliehen miissen.

Menschen wenden sich an Gertruda, weil sie einen Lie-
bestrank oder einen Blick in die Zukunft méchten, bis-
weilen auch, weil sie jemand anderem einen Fluch an
den Hals wiinschen. Geweihte und andere Zauberer aber
meidet die Seherin von Heute und Morgen, da sie Ge-
schichten von der Inquisition und der unstillbaren Neu-
gier der Magier nach den Geheimnissen der Hexenma-
gie kennt.




Schlangenhexe

Die Schwestern des Wissens, wie die Schlangenhe-
xen sich selbst bezeichnen, bemiihen sich stets um
die Vertiefung und Erweiterung ihres magischen Kén-
nens. Anders als viele andere Hexen pflegen sie hiufig
gute Kontakte zu Zauberkundigen anderer Traditionen
und zu manch hesindegefilligem Orden, wie etwa der
Schwesternschaft der Mada. Obwohl kaum eine Schlan-
genhexe geheime Zauberspriiche oder Rituale der Téch-
ter Satuarias leichtfertig weitergibt, ist ihre Offenheit
nicht selten Anlass fiir Streit mit ihren Hexenschwes-
tern. Manchmal verdichtigt man sie eines zu offenen
Umgangs mit hexischen Geheimwissen oder wirft ihnen
gar Verrat vor. Wahr ist, dass Schlangenhexen wohl die
wissensdurstigsten und gelehrsamsten unter den Hexen
sind, und manchen wohnt ein Forscherdrang inne, der
dem eines Magiers gleichkommt. Sie beschiftigen sich
mit Beschwérungen, aber bisweilen auch mit Antimagie
und den klassischen Hexenformeln der Verwandlung
und Beherrschung. Oft zieht es sie daher in die Stidte
der Menschen, wo sie ihren Forschungen besser nach-
gehen konnen als in der Einsamkeit der Wildnis.
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Ausriistung und Tracht {
Abgesehen von ihrem Vertrauten ist die Schlan-
genhexe auf nicht viel angewiesen. Sie kleidet
sich je nach Region, in der sie lebt, wie eine Ge-
lehrte, vielleicht aber auch wie eine Bauerntoch-
ter oder eine auffillige Verfiihrerin. Ein Dolch
ist meist ihre einzige Waffe, an Riistungen ist sie
nicht interessiert. Sie 16st ihre Probleme lieber

mit Verstand und Zauberei. !

langenhexe (Schwesternschaft:

western des Wissens)
ssionspaket
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AP-Wert: 366 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Hexe) (135 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 10 Abenteuerpunkte, Fliiche fiir insgesamt 10
AP, Flugsalbe, Vertrautenbindung, Nattern der Nacht

Kampftechniken: Dolche 8

Talente:

Kdrper: Fliegen 5, Tanzen 3, Verbergen 3

Gesellschaft: Betdren 2, Etikette 2, Menschenkenntnis 6,
Uberreden 4, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 3, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 4, Gotter &
Kulte 4, Magiekunde 6, Rechnen 3, Sagen & Legenden
5, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 3, Malen & Zeichnen 4, Lebensmit-
telbearbeitung 2, Stoffbearbeitung 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Duft, He-
xenblick, Lockruf, Kehrbesen; Angste lindern 4, Blick
in die Gedanken 6, Disruptivo 4, Harmlose Gestalt 5,
Hexenknoten 4, Schlangenruf 6, Vipernblick 5

Empfohlene Vorteile: Altersresistenz (nur bei Eigebo-
renen), Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Keine Flugsalbe, Kein Vertrau-
tentier, Schlechte Eigenschaften (Jdhzorn, Neugier,
Rachsucht)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor Schlangen




LFY RS L SRS L PR gl e, @ S sl T i
’ o . a it g ¥ ) »
S TR NI T DR

T N e

g

Ausriistung und Tracht

Die Spinnenhexe trigt meist Kleidung, die ihren
besonderen Stand betont. Auch ein Giftdolch
und natiirlich Gifte gehdren zu ihrer typischen z
Ausriistung. Als Fluggerit dient ihr hiufig Alter-
native zum typischen Besen, meist ein Schild, 5
eine holzerne FuRmatte oder ein Stuhl. i

AP-Wert: 334 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Hexe) (135 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte, Flugsalbe, Vertrautenbin-
dung, Rote Jungfern

Kampftechniken: Dolche 10

Talente:

Kdorper: Fliegen 4, Klettern 6, Kérperbeherrschung 4,
Sinnesschérfe 5, Verbergen 5

Gesellschaft: Betoren 3, Etikette 4, Menschenkenntnis 4,
Uberreden 3, Verkleiden 4

Natur: Orientierung 4, Tierkunde 2

Wissen: Gotter & Kulte 3, Sagen & Legenden 3, Magie-
kunde 4

Handwerk: Alchimie 4, Heilkunde Gift 4, Heilkunde
Seele 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Haarpracht,
Hexenblick, Insektenbann, Unheimliches Lachen; Gro-
Re Gier 6, Hexengalle 4, Hexenspeichel 5, Krabbelnder
Schrecken 6, Spinnenlauf 6, Spinnenruf 4,

Empfohlene Vorteile: Altersresistenz (nur bei Eigebo-
renen), Angenehmer Geruch, Flink, Gutaussehend,
Soziale Anpassungsfahigkeit, Verhiillte Aura

Empfohlene Nachteile: Keine Flugsalbe, Kein Vertrau-
ter, Personlichkeitsschwéche (Arroganz, Eitelkeit),
Schlechte Eigenschaften (Goldgier, Rachsucht)

Ungeeignete Vorteile: Ziher Hund

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Hohen, Spin-
nen), Hasslich
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Spinnenhexe

Die Hexe der Schwesternschaft der Schwarzen Witwen
weifl um ihre unheimliche Ausstrahlung. Viele Men-
schen halten eine Spinnenhexe fiir falsch, bosartig und
hinterlistig. In einigen Fillen mogen sie auch Recht ha-
ben, aber nicht jede Spinnenhexe ist gleichzusetzen mit
einer finsteren Nekromantin,

Der Spinnenhexe geht es in erster Linie um ihren eige-
nen Vorteil. Sie ist durchaus bereit, sich mit anderen
Abenteurern einzulassen oder gar Freundschaften zu
schlieRen. Sie ist aber meist eine Person, die in erster
Linie an sich selbst denkt, und deswegen ist es nicht im-
mer leicht, mit ihr zurechtzukommen.

Sie ist meist ruhig und planvoll, neigt daher auch nicht
zu groRen emotionalen Ausbriichen. Sie weil}, wie man
Rache kalt serviert und dass man sich bei einigen Plinen
Zeit lassen muss. Magische Geheimnisse, Neugier oder
die Suche nach etwas, das sie interessieren konnte, trei-
beneine Spinnenhexe in die Ferne.
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Bewahrerin

Wenn eine Elfe als Bewahrerin bezeichnet wird, ist sie
selbst unter den Elfen, die fast ausnahmslos iiber Heil-
zauberei verfiigen, eine begnadeter Heilerin. Die Be-
wahrerin ist jedoch mehr als eine Elfe mit Heilkriften.
Sie ist zugleich auch eine Hebamme, eine Seelsorgerin
und Krauterkundlerin, die mit ihrem Wissen dazu bei-
tragen kann, Kranke zu kurieren, Verletzte zu heilen
und Verwirrte wieder klar denken zu lassen.

Auf Abenteuerreise geht sie vor allem, wenn sie ein sel-
tenes Heilkraut sucht, oder sich von den Menschen Wis-
sen iiber eine seltene Krankheit erhofft. Manche Bewah-
rerinnen wollen auch einfach nur die Welt jenseits ihrer
Sippe kennenlernen und neue Erfahrungen machen.
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Ausriistung und Tracht

Die Bewahrerin hat nur selten Waffen aufer ih-
rem Bogen bei sich. Dolche oder Messer dienen
ihr eher als Werkzeug. Ansonsten kleidet sie sich
je nach Kultur in den entsprechenden typischen
Gewindern der Elfen.
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AP-Wert: 294 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Spezies EIf (18 AP), Sonderfertigkeit
Tradition (EIf) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 2 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Heilkunde Wunden, Freundschaftslied 4, Bewahrer

Kampftechniken: Bdgen 10, Dolche 8

Talente:

Kdrper: Korperbeherrschung 3, Schwimmen 2, Singen 4,
Sinnesschirfe 4, Verbergen 4

Gesellschaft: -

Natur: Fahrtensuchen 5, Orientierung 4, Pflanzenkunde
6, Tierkunde 4, Wildnisleben 5

Wissen: -

Handwerk: Heilkunde Krankheiten 5, Heilkunde Wun-
den 6, Holzbearbeitung 3, Musizieren 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuer-
finger, Handwérmer, Lockruf, Trocken; Armatrutz
6, Aufwecken 3, Balsam 5, 0dem 3, Ruhe Kérper 6,
Visibili 5

Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht II, Entfernungs-
sinn, Hohe Seelenkraft, Richtungssinn

Empfohlene Nachteile: Angst vor ... (engen Rdumen),
Schlechte Eigenschaften (Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfihigkeit

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch
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Ausriistung und Tracht

Der Former tragt typisch elfische Kleidung und
hat auBer einem Elfenbogen und seinem iama
nicht viel dabei. Da er ein Meister der Herstel-
lung ist, kann er auch einige seiner eigenen Kre-
ationen bei sich haben. Vor allem aber wird ein
Former passende Werkzeuge mit sich fithren. J
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AP-Wert: 291 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Spezies EIf (18 AP), Sonderfertigkeit
Tradition (EIf) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 2 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Holzbearbeitung, Freundschaftslied 4, Former

Kampftechniken: Bégen 10, Dolche 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 3, Schwimmen 2, Singen 4,
Sinnesschérfe 4, Verbergen 4

Gesellschaft: -

Natur: Fahrtensuchen 5, Orientierung 4, Pflanzenkunde
4, Tierkunde 4, Wildnisleben 5

Wissen: -

Handwerk: Holzbearbeitung 7, Lederbearbeitung 6, Me-
tallbearbeitung 4, Musizieren 4, Steinbearbeitung 4,
Stoffbearbeitung 6

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuerfin-
ger, Handwarmer, Lockruf, Trocken; Armatrutz 6,
Blitz dich find 5, Fulminictus 3, Haselbusch 6, 0dem
3, Silentium 5

Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht II, Entfernungs-
sinn, Hohe Seelenkraft, Richtungssinn

Empfohlene Nachteile: Angst vor ... (engen Riumen),
Schlechte Eigenschaften (Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch

Former

Die Former sind die gréRten Baumeister und Erschaf-
fer von elfischen Artefakten, die es unter dem Licht-
volk gibt. Thre Magie ist dazu auserkoren, phantastische
Schmuckstiicke, elfische Waffen wie das Wolfsmesser
oder andere wertvolle Objekte herzustellen.

Der Former ist auch der kreativste unter den Elfen. Sei-
ne Kunst vermag ganze Baumhduser oder Eispalidste
entstehen lassen, solange er dafiir die notwendige Kraft
und Magie besitzt.

Der Former weist groBe Geduld auf und kann seine
Kunstwerke iiber einen langen Zeitraum erstellen. Fiir
seltene Materialien wird er aber gegebenenfalls auf
Abenteuer ausziehen und hat auch grofes Interesse an
der Kunst anderer Volker.



Kiampferin

In den Augen vieler Aventurier sind Elfen ein friedli-
ches, naturverbundenes Volk. Doch in der Geschichte
der Elfen gab es zahlreiche Kriege: gegen Orks, gegen
Menschen, gegen namenlose Schrecken. Auch heute
noch miissen die Elfen ihre letzten verbliebenen Riick-
zugsorte erbittert gegen Goldsucher, Holzfiller und
Orks verteidigen.

Die elfische Kdmpferin ist eine Kriegerin unter den El-
fen. Niemand beherrscht Fern- und Nahkampf so gut
wie sie oder meistert Kampfzauber auf solch beeindru-
ckende Weise. Sie ist auserkoren, die heimischen Wal-
der oder die Sippe zu schiitzen, und wird sie gegen jegli-
chen Eindringling verteidigen.

Sie achtet dabei nicht auf solche menschlichen Begrif-
fe wie Ehre, sondern nutzt alle ihre Mdglichkeiten im
Kampf auf besonders effektive Weise aus. Hinterhalte
sind ihr ebenso recht wie Fallen oder Fernkampfangrif-
fe gegen Nahkampfer. Die Kdmpferin neigt aber nicht
zu Grausamkeit. Ein bezwungener Gegner darf flichen,
wenn er seine Lektion gelernt hat, und es kaum wahr-
* scheinlich ist, dass er mit Verstdrkung zurtickkommt.

IBZS® Kapitel 5. Professionen

Ausriistung und Tracht

Die elfische Kdmpferin ist mit allen elfischen
Waffen ausgestattet, die ihre Kultur bietet. Am
wichtigsten ist ihr Elfenbogen, aber auch ein elfi-
sches Florett oder ein Wolfsmesser hat sie dabei.
Oftmals trigt sie auch eine Lederriistung, aber
nie eine Riistung aus Metall.
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AP-Wert: 319 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Spezies EIf (18 AP), Sonderfertigkeit
Tradition (EIf) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 2 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Kriegskunst, Freundschaftslied 4, Kdmpfer

Kampftechniken: Bogen 12, Dolche 12, Fechtwaffen
12, Raufen 12

Talente:

Kérper: Kdrperbeherrschung 5, Kraftakt 3, Schwimmen
2, Singen 4, Sinnesscharfe 4, Verbergen 4

Gesellschaft: -

Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 4, Pflanzenkunde
3, Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Kriegskunst 6

Handwerk: Holzbearbeitung 4, Musizieren 3

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuerfin-
ger, Handwarmer, Lockruf, Trocken; Armatrutz 6,
Blitz dich find 6, Fulminictus 5, Standhafter Wichter
3, Silentium 4, Uberlegener Krieger 3

Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht II, Entfernungs-
sinn, Hohe Seelenkraft, Richtungssinn

Empfohlene Nachteile: Angst vor ... (engen Riumen),
Schlechte Eigenschaften (Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch




Ausriistung und Tracht

Neben der typisch elfischen Gewandung legt
der Legendensénger viel Wert auf ein besonders
prachtvolles Instrument. Ob es sich dabei um
eine Fléte oder Handharfe handelt, oder gar ein
ganz anderes Instrument, liegt an der personli-
chen Vorliebe des Legendensingers. Riistungen
trigt er nur im Notfall und auch dann nur eine
Lederriistung. Als Waffen dienen ihm Dolch und
je nach Kultur eine weitere elfische Waffe.
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AP-Wert: 193 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Spezies EIf (18 AP), Sonderfertigkeit
Tradition (EIf) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 2 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisie-
rung Musizieren oder Singen, Freundschaftslied 4,
Legendensénger

Kampftechniken: Bégen 10, Dolche 10, Raufen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Schwimmen 2, Singen 7,
Sinnesschirfe 4, Verbergen 4

Gesellschaft: -

Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 4, Pflanzenkunde
3, Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Sagen & Legenden 6

Handwerk: Holzbearbeitung 4, Musizieren 7

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuer-
finger, Handwérmer, Hintergrundmusik, Lockruf,
Trocken; Band und Fessel 3, Bannbaladin 6, Blitz dich
find 6, Hilfreiche Pfote 3, Silentium 5,

Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht II, Entfernungs-
sinn, Hohe Seelenkraft, Richtungssinn

Empfohlene Nachteile: Angst vor ... (engen Riumen),
Schlechte Eigenschaften (Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch

Legendensidnger

Unter den Elfen gibt es einige, die sich besonders mit
den Liedern ihres Volkes beschiftigen. Der Legenden-
sdnger ist zugleich ein hervorragender Musiker, der sich
mit diesen Liedern bestens auskennt, und ein Chronist
seines Volkes. Elfen haben ein anderes Zeitverstindnis
als Menschen und keinen Kalender, aber in den Liedern
der Legendensinger vergangener Zeiten gibt es immer
wieder Hinweise auf die elfische Historie.

Die Lieder des Legendensingers verzaubern Elfen wie
Menschen. Nicht selten geschieht es, dass ein Sdnger
sich auf den Weg macht, um die Welt der Menschen bes-
ser kennenzulernen, damit er die Erlebnisse seiner Rei-
se in Liedern verarbeiten kann.




Wildnislduferin

Die Wildnislduferin entspricht dem Urbild einer Elfin.
Sie ist eine Jdgerin, die fiir die Nahrungsbeschaffung
und den Schutz ihrer Sippe verantwortlich ist. Wie kei-
ne andere entwickelt sie ein besonderes Talent fiir das
BogenschieRen und trifft selbst auf weite Distanzen je-
des Ziel. Sie kennt sich bestens in der Umgebung des
Dorfes aus, dafiir ist sie jedoch auch eine Einzelginge-
rin, die die Einsamkeit der Wilder, des Eises oder der
Auenlandschaften vorzieht. Am ehesten wird sie auf
Menschen oder andere Wesen treffen, wihrend sie auf
ihren langen Streifziigen durch die Natur unterwegs
ist. Bei diesen ist sie oft tagelang von Zuhause fort, um
neue Jagdgriinde zu suchen oder um in schweren Zeiten

Ausriistung und Tracht
Die Wildnislduferin fithrt neben ihrem Elfenbo-
gen meist noch einen Dolch oder ein Messer mit
sich. AuRerdem ist sie wie jede Elfe im Besitz ih-
res Seeleninstrumentes (in der Regel ein kleines
Instrument wie eine Flte, die sie auf ihre Streif-
ziige leicht mitnehmen kann). Da sie oft durch
die Auen, Wilder oder die Eiswiiste reist, hat sie
passende Leder-, Bausch- oder Pelzkleidung da-
bei sowie gegebenenfalls eine weitere Waffe wie
ein Wolfsmesser oder einen Robbentdter. An-
sonsten vermeidet sie schweres Gepack.
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GroRwild auBerhalb des Siedlungsgebietes ihrer Sippe
zu jagen, Thre Zauberkrifte sind an das Leben in der
Wildnis angepasst. Sie nutzt ihre Magie, um sich laut-

los oder gar unsichtbar an ihre Beute anzuschleichen.
Wenn es doch zu einem Kampf gegen einen wilden Eber
oder einen Ork kommt, weil} sie sich mit ihren Zauber-
spriichen zu helfen.

AP-Wert: 196 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Spezies EIf (18 AP), Sonderfertigkeit
Tradition (EIf) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 2 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Fahrtensuchen, Freundschaftslied 4, Wildnislaufer

Kampftechniken: Bogen 12, Dolche 8

Talente:

Kérper: Korperbeherrschung 4, Schwimmen 2, Singen 4,
Sinnesschérfe 4, Verbergen 4

Gesellschaft: -

Natur: Fahrtensuchen 7, Orientierung 4, Pflanzenkun-
de 5, Tierkunde 5, Wildnisleben 7

Wissen: -

Handwerk: Holzbearbeitung 5, Musizieren 4

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Feuerfin-
ger, Handwarmer, Lockruf, Trocken; Armatrutz 6,

Fulminictus 5, Odem 3, Silentium 6, Visibili 5,

Wasseratem 3

Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht II,
Entfernungssinn, Hohe Seelenkraft,
Richtungssinn

Empfohlene Nachteile: Angst vor ... (en-
gen Rdumen), Schlechte Eigenschaften (Neugier)
Ungeeignete Vorteile: Soziale
Anpassungsfihigkeit
Ungeeignete Nachteile: Blutrausch
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Ausriistung und Tracht i
Wie jeder Elf sollte der Zauberweber ein persén-
liches Instrument und einen Elfenbogen besit- |
zen. Ansonsten wird er nicht viel Wert auf weite-
ren Besitz legen und hochstens noch Heilkrduter
und einen Dolch sein Eigen nennen. Gelegent-
lich kommt es vor, dass ein Zauberweber einen
besonderen Gegenstand mit sich fiihrt, der sein
Interesse geweckt hat. Das kann ein menschli-
ches Zauberbuch sein, dessen Schrift er nicht
versteht, ein magischer Gegenstand, den er in
seinen Wildern gefunden hat, oder eine dem Na-
menlosen geweihte Basiliskenzunge, die er an ei-
nen sicheren Ort bringen mdochte.
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AP-Wert: 197 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Spezies Elf (18 AP), Sonderfertigkeit
Tradition (EIf) (125 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 4 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Musizieren, Zaubermelodie 4, Zauberweber

Kampftechniken: Bégen 8

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 4, Schwimmen 4, Singen 5

Gesellschaft: Willenskraft 3

Natur: Fahrtensuchen 4, Orientierung 3, Pflanzenkunde
5, Wildnisleben 4

Wissen: Geschichtswissen 4, Gétter & Kulte 4, Magie-
kunde 5, Sternkunde 5

Handwerk: Musizieren 7

Zauber: zwei Zaubertricks aus folgender Liste: Duft,
Feuerfinger, Lockruf, Signatur; Bannbaladin 4, Blick
in die Gedanken 5, 0Odem 6, Silentium 4, Visibili 6,
Wasseratem 4

Empfohlene Vorteile: Dunkelsicht II, Entfernungssinn,
Hohe Seelenkraft, Richtungssinn

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Ar-
roganz), Schlechte Eigenschaften (Neugier), Niedrige
Zshigkeit

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch

Zauberweber

Zauberweber beschiftigen sich vornehmlich mit der
Magie ihres Volkes und bilden so etwas wie die magi-
sche Elite unter den Elfen. Doch obwohl sie sich mit den
Zauberspriichen und -liedern ihres Volkes beschifti-
gen, kennen sie heutzutage nur noch einen Bruchteil
der Magie, die einst den Hochelfen zur Verfiigung stand.
AuRerst selten fiihrt sie ihr Weg hinaus in die Wildnis
oder zu den Menschen. Viel lieber ergriinden sie in der
Gemeinschaft der Sippe die Mysterien der Zauberei. Hin
und wieder kommt es aber vor, dass ein Zauberweber
sich auf die Suche nach einem hochelfischen Artefakt
macht oder auf die Magie der menschlichen Zauberer
neugierig wird und seine Sippe fiir eine Zeit lang ver-
ldsst, um sich in die Welt der Menschen zu begeben.




Schelmin
Die Schelmin wuchs bei Kobolden auf und wurde von
ihren Zieheltern in allen Formen von Streichen, Spa-
Ren und sinnbefreitem Unsinn unterrichtet. Nun ist
sie in die Welt der Menschen zuriickgekehrt, um dort
den SpaR zu verbreiten. Dies muss nicht bedeuten, dass
sie jeden, dem sie begegnet, drgert. Anders als bei man-
chem Kobold ist SpaR um jeden Preis nicht ihr Ziel. Thre
guten Freunde wiirde die Schelmin eher auf freundli-
che Weise zum Lachen zu bringen, statt derbe SpaRe auf
ihre Kosten zu treiben. Der Baron jedoch, der seine Un-
tergebenen unterjocht und sich somit eine Abreibung
verdient hat, wird sicherlich Ziel ihres Spotts und von
unangenehmen Streichen.
Die Schelmin ist eine ideale Abenteurerin. Sie hegt ge-
gen andere Menschen grundsitzlich keine Vorurteile,
solange diese keine finsteren Gestalten und absolute
SpaRverderber sind. Gerne reist sie von Ort zu Ort, wo-
bei ihre Neugier dafiir sorgt, dass sie das Angebot eines
interessanten Auftrags nicht ablehnen wird. In der Na-
tur kennt sie sich nicht sonderlich gut aus,
aber Stéddte liebt sie. Dort kann sie be-
sonders vielen Menschen Strei-
che spielen.

Wenn sie ernst sein
muss, dann kann sie
sich thre magischen Streiche
auch verkneifen und wiirde
einem Freund im Kampf
# auch beistehen, wenn es
denn sein muss. Viel lie-
ber als Gewalt, die sie
meist nur als letztes Mit-
tel sieht, nutzt sie aber
ihre flinke Zunge.
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Ausriistung und Tracht 3
Eine Schelmin braucht nicht viel: einen scho-
nen Hut, ein paar auffillige Kleidungsstiicke,
vielleicht noch ein Florett und einen Dolch zum
Schutz. Wichtig ist ihr ihre Narrenkappe. Aber
einen Helm oder gar Riistungen wird sie nicht
tragen. Zum einen schadet ihr das beim Zau-
bern, zum anderen kann sie damit schlechter
wegrennen.
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elmin
sionspaket

AP-Wert: 219 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition (Schelm)
(125 AP), Zauberer (25 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Gaukeleien, Bindung der Narrenkappe

Kampftechniken: Raufen 10

Talente:

Kérper: Gaukeleien 7, Korperbeherrschung 4, Schwim-
men 3, Singen 3, Sinnesschérfe 4, Verbergen 3

Gesellschaft: Betdren 2, Etikette 4, Uberreden 4, Willens-
kraft 3

Natur: Orientierung 4

Wissen: Sagen & Legenden 6, Sphiarenkunde 3

Handwerk: Musizieren 3

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick
aus folgender Liste: Bauchreden, Gerduschhexerei,
Schnipsen, Strahlendes Licheln, Tiertrick; Aufgebla-
sen 4, Juckpulver 4, Lach dich Gesund 3, Langer Lu-
latsch Kleiner Dotz 5, Nackedei 5, Schelmenkleister 5

Empfohlene Vorteile: Flink, Geborener Redner,
Schwer zu verzaubern

Empfohlene Nachteile: Listige Mindergeister,
Schlechte Eigenschaften (Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Unfrei




=i
Ausriistung und Tracht
Eine Zauberalchimistin wird nicht auf Abenteu-
er ausziehen, ohne zumindest ihre Alchimisten-
schale und einen Teil ihrer Labor- und Analyse-
ausrlistung mitzunehmen. Trinke, Phiolen und
Reagenzgldser sind fiir sie wichtiger als jede Art
von Waffe oder Riistung. Meist hat sie auch eine
lederne Schiirze dabei, falls sie unterwegs einen
Trank brauen will oder damit rechnet, dass sie
sich vor Feuer schiitzen muss.
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seralchimistin
sionspaket

AP-Wert: 176 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition (Zau-
beralchimisten) (45 AP), Zauberer (25 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 8 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Alchimie, Bindung der Alchimistenschale

Kampftechniken: Raufen 10

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 2, Sinnesschérfe 4

Gesellschaft: Uberreden 3, Willenskraft 3

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 5, Tierkunde 5

Wissen: Gotter & Kulte 4, Magiekunde 4, Sagen & Legen-
den 4

Handwerk: Alchimie 7, Heilkunde Gift 5

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick
aus folgender Liste: Abkiithlung, Duft, Feuerfinger,
Gliicksgriff

Empfohlene Vorteile: Begabung (Alchimie), Hohe
Seelenkraft

Empfohlene Nachteile: Listige Mindergeister,
Schlechte Eigenschaften (Neugier)

Ungeeignete Vorteile: Soziale Anpassungsfahigkeit

Ungeeignete Nachteile: Unfrei
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Zauberalchimistin

In Aventurien kann sich jeder, der die entsprechenden
Rezepte kennt, an das Brauen von Elixieren wagen. Ne- *
ben den Gildenmagiern und Hexen gibt es auch eine Rei-

he von profanen Alchimisten, die sich teilweise sogar in
Orden wie dem des Roten Salamanders zusammenge- |
schlossen haben.

Die groRten Spezialisten der Alchimie sind aber magisch
begabte Alchimisten. Sie werden als Zauberalchimisten
bezeichnet und sind im Grunde eine Variante der so-
genannten Meistertalentierten, einer Form des Magie-
dilettantismus. Thre Tradition ist aber sehr alt und hat
ihre eigenen, festgefiigten Rituale entwickelt, sodass
ihre Fahigkeiten sich deutlich stirker untereinander
gleichen, als dies bei den zahlreichen unterschiedlichen
Magiedilettanten sonst der Fall ist. Die Zauberalchimis-
ten sind wahre Meister der Alchimie und kénnen mit
ihrer Magie Elixiere, Tranke und Gifte verstirken, diese
besser analysieren als jeder andere und sind mit genug
Ubung sogar in der Lage, deut-

lich schneller zu brauen
als ihre Konkurrenz. Auf
Abenteuerreise ziehen sie
aus den verschiedensten
Griinden. So kann es sein,
dass sie aus dem Orden des
Salamanders ver-
stoRen  wurden
und nun ein ruch-
loses Leben fiih-
ren. Vielleicht sind
sie auch auf der Suche
nach seltenen Zutaten
oder ihrem persénlichen
Stein der Weisen.
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Professionen in der Ubersicht

Professionen Seite AP-Wert
Zaubererprofessionen: .
Affenhexe 185 304 Abenteuerpunkte
Bewahrerin 192 294 Abenteuerpunkte
Eulenhexer 186 445 Abenteuerpunkte {
Former 193 291 Abenteuerpunkte '
Gildenlose Magierin nach Kiranya von Kutaki 169 362 Abenteuerpunkte ;
Gildenlose Magierin nach Rafim Bey 171 296 Abenteuerpunkte p
Gildenloser Magier des Kreises der Einfiihlung 170 305 Abenteuerpunkte :
Gildenloser Magier nach Sevastana Gevendar 172 375 Abenteuerpunkte ‘
Graumagier der Halle des Quecksilbers zu Festum 176 297 Abenteuerpunkte y
Graumagier des Kampfseminars zu Andergast 173 388 Abenteuerpunkte b
Graumagier des Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva 178 319 Abenteuerpunkte i
Graumagierin der Akademie der Erscheinungen zu Grangor 177 301 Abenteuerpunkte {
Graumagierin der Akademie der Geistreisen zu Belhanka 174 303 Abenteuerpunkte (
Graumagierin der Halle des vollendeten Kampfes zu Bethana 175 360 Abenteuerpunkte {
Kampferin 194 319 Abenteuerpunkte
Katzenhexe 187 300 Abenteuerpunkte ;
Krétenhexe 188 311 Abenteuerpunkte
Legendensinger 195 193 Abenteuerpunkte
Rabenhexe 189 307 Abenteuerpunkte !
Schelmin 198 219 Abenteuerpunkte ‘
Schlangenhexe 190 366 Abenteuerpunkte '
Schwarzmagier der Halle der Macht zu Lowangen 179 319 Abenteuerpunkte !
Spinnenhexe 191 334 Abenteuerpunkte
WeiRmagier der Halle des Lebens zu Norburg 183 336 Abenteuerpunkte J
WeiRmagier der Schule des magischen Wissens zu Methumis 182 266 Abenteuerpunkte i
Weifmagierin der Akademie der Herrschaft zu Elenvina 180 306 Abenteuerpunkte :
Weifmagierin der Akademie der magischen Riistung zu Gareth 181 294 Abenteuerpunkte ,-!
WeiRmagierin der Akademie von Licht und Dunkelheit zu Nostria 184 336 Abenteuerpunkte i
Wildnislduferin 196 267 Abenteuerpunkte
Zauberalchimistin 199 176 Abenteuerpunkte
Zauberweber 197 236 Abenteuerpunkte
S = T T e e o Y S S
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KAPITEL 6.
ARCHETYPEN

»Kleider machen Leute - und keine Kleider machen ganz
dumme Leute. So wie ich hier stehe, meine Damen und
Herren, Praioten, Zwerge und Zuckerbdcker, kann ich euch
eine Geschichte von einer jungen, armen Streunerin erzdhlen,
die niemals mehr unterschdtzen wird, wie viel Macht so ein
Fetzen Stoff besitzt. Unsere arme Streunerin, nennen wie sie
Alrika S., oder vielleicht doch besser A. Sennendengler. Nun
ja, eben jene A. hatte ihre Kindheit nicht hier, sondern in dem
kleinen Ortchen Hinterderndchstenbliiterechts verbracht,
von ihrem Viterchen, einem Pfeife rauchenden, kleinen Kerl,
ein paar magische Tricks beigebracht bekommen und zog in
die Welt hinaus. Sie wollte niemandem etwas Béses tun, aber
als es zu einigen kleinen Missverstindnissen in der néchsten
Taverne kam - ein Jonglierball, ein stinkender Fisch und jede
Menge zerbrochenes Geschirr spielten eine Rolle - war die
ganze Garde des Herrn Barons hinter A. her. Ihr kénnt euch
vorstellen, dass das zu grofien Problemen fiihrte. Nun ja, zum
Gliick fiir A. waren in der Taverne auch noch ein paar echte
Ehrenmdnner und -frauen anwesend, die A. zur Seite standen.
Hat aber leider nichts geholfen, sie sind allesamt eingesperrt
worden und fanden sich im Kerker des Barons wieder. We-
gen allgemeiner Unruhestiftung. A. gefiel das aber nicht, also
schmiedete sie zugleich einen Schlachtplan mit ihren neuen
Freunden. Sie entkamen dem Kerker. Beim ndchsten dffentli-
chen Auftritt richtete sich A.s Rache gegen den Baron. Meine
Damen und Herren, ich kann euch nur sagen, der liebe Baron
hat nicht schlecht geguckt, als ihm simtliche seiner Kleider
vom Leib fielen und er nackter als eine Nacktschnecke vor sei-
ner Grifin stand.«

—Halonymus, der Halblustige, Schelm mit grofem Mundwerk
und einer Vorliebe fiir Geschichten, 1037 BF

Auf den nachfolgenden Seiten sind acht spielfertige Ar-
chetypen aufgefiihrt. Sie alle wurden nach den Regeln
der Heldenerschaffung auf dem Erfahrungsgrad Erfah-
ren erstellt und erginzen die zw6lf Archetypen aus dem
Regelwerk. Alle Archetypen wurden nach Professionen
aus Aventurische Magie II erstellt, um die diversen
Moglichkeiten magischer Helden aufzuzeigen. Unter
den Helden befinden sich sowohl verschiedene Gilden-
magier als auch eine Elfe, ein Schelm und einige Hexen,
damit du aus einer abwechslungsreichen Mischung
wihlen kannst.

Verbunden sind alle Archetypen durch eine gemeinsa-
me Geschichte, die sich dieses Mal um einen Diebstahl
dreht.
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»Was kann ich fiir euch tun? Braucht ihr ein Elixier, das euch
Starke verleiht, euch unsichtbar macht oder euch sogar in ein
kleines Vigelchen verwandelt? Bei mir bekommt ihr all das
und mehr.«

»Sei blofs vorsichtig. Die konzentrierte Sdure ist im hichsten
Maf3e instabil. Ein Tropfen schmilzt das Tiirschloss, zwei Trop-
fen sorgen fiir eine gewaltige Explosion.«

»Zwei Eidechsenschwdnze, ein Gran Blut vom Oger, die
Augen eines Geistes ... ich glaube, ich stehe kurz vor einer
unglaublichen neuen Kreation der Alchimie.«

Tago war kein Held - zumindest fiihlte er sich nicht wie
einer. Er war vielmehr ein Gelehrter, der auf der Su-
che nach den letzten Geheimnissen der Alchimie war.
Hesinde hatte es so gefligt, dass lago mit der Kraft der
Magie gesegnet war, was ihm seinen profanen Kollegen
gegeniiber Vorteile verschaffte. Praios, der in Mengbilla

i
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Der Zauberalchimist aus Mengbilla

verbotene Gott, hatte ihm aber keinen guten Stand fiir
seine Berufung mitgegeben, denn Iago Arragones wuchs
in einer mittellosen Familie auf. Nur der Gilde der Alchi-
misten war es zu verdanken, dass sein Talent erkannt
und geférdert werden konnte.

Ich hdtte mit ein wenig Pech auch als Dieb oder Bettler enden
kénnen. Danke Praios! Gut so, dass jeder dich in der Stadt hasst
wie die Zorganpocken.

Obwohl er ein guter Alchimist war, hatte er in der Gilde
dennoch einen schweren Stand. Viel lieber als Heiltrén-
ke fiir irgendwelche Kiufer herzustellen, wollte Tagos
wacher Geist sich der Forschung widmen. Seine Gebete
wurden erhért, als es ihm endlich gelang, einen groen
Durchbruch zu erzielen. Er hatte sich einige seltene Zu-
taten zugelegt, die einen grofen Teil seiner Barschaft
verschlangen, darunter auch Drachenschuppen und ein
Alraunenkonzentrat.

lago hatte sich vorgenommen, eine Drachenschuppe zu
untersuchen und zu {iberpriifen, ob sie mit einem an-
deren Material reagierte. Die meisten seiner Versuche
waren kldglich gescheitert, aber als bereits alles verlo-
ren schien, erlebte er eine Uberraschung. Er hatte die
Drachenschuppe mit Feenstaub, Alchimistensdure und
einem grobkornigen Pulver, das angeblich von einem
Riesenvolk aus Uthuria stammte, eingerieben. Zunichst
geschah nichts, aber dann schimmerte die Schuppe gol-
den, und Iago, zunichst vollig verbliifft, testete schnell,
ob es sich um echtes Gold handelte.

Echtes Gold. Ich kénnte ein Vermdgen machen und meine
Forschungen finanzieren. Wenn doch die Korner nicht so ver-
dammt selten wiren ...

In den nichsten Tagen und Nichten experimentiere
lago weiter, doch alle seine Ergebnisse stimmten mit
seiner Vermutung iiberein. Die Mischung der Zutaten
konnte Drachenschuppen, aber auch andere magische
Utensilien in Gold verwandeln.

lago Arragones sah sich am Ziel seiner Trdume, beging
aber einen folgenschweren Fehler, als er sich den fal-
schen Leuten anvertraute. Er erzdhlte in seiner Lieb-
lingsschinke von seinem Erfolg, wo ihm wohl jemand
zugehdrt haben musste, als er zu tief in sein Weinglas
geblickt hatte. Am nédchsten Morgen brach man in sein
Labor ein. Iago hatte den Bewaffneten nichts entgegen-
zusetzen, wurde gefesselt und geknebelt und musste
hilflos mitansehen, wie man seine Stube durchwiihlte.
Sogar seine Alchimistenschale nahm man ihm ab.
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Obwohl er schon mit seinem Leben abgeschlossen hatte,
als er den Einbrechern nicht verraten wollte, wie man
das Gold herstellt, toteten sie ihn nicht, sondern be-
schlossen, ihn zu ihrem Auftraggeber zu bringen.

Dann griff das Schicksal ein. Uberraschend, sowohl fiir
lago als auch die Schurken, stiirmten zwei weitere Ge-
stalten in seine Stube und fingen an, gegen die Einbre-
cher zu kdmpfen. Eine wunderschdne, schlanke Frau
(eine Elfe, wie Tago vermutete) wirbelte mit ihren Klin-
gen durch die Stube und schlitzte einem der Angreifer
den Arm auf, Ein Mann in einer Magierrobe schiichterte
einen der Angreifer so sehr mit seinen Worten ein, dass
dieser floh - und die {ibrigen taten es ihm gleich.

sIch hoffe, Euch ist nichts passiert. Wir haben diese
Schurken schon linger beobachtet und dachten, wie
helfen Euch®, sagte der Magier.

,Danke!“ Das war das einzige, was Iago in diesem Au-
genblick sagen konnte. Dann aber bemerkte er, dass so-
wohl seine Alchimistenschale als auch das verschliissel-
te Goldrezept fehlten.

,Diese Schweine! Sie haben mein bestes Rezept gestoh-
len. Und meine Schale.”

Der Held im Spiel

Der magisch begabte Alchimist aus Mengbilla hat seine
Kunst an einer der bekanntesten, aber auch an einer der
gefiirchtetsten Schulen erlernt. Seine magischen F&-
higkeiten sind nicht sonderlich stark ausgepragt, sonst
wire er sicherlich Magier geworden, aber dafiir hat er
seine Krifte auf das Gebiet der Veranderung von Subs-
tanzen und Materie konzentriert.

Der Zauberalchimist sieht sich selbst als Gelehrten, der
mit seiner Kreativitit immer neue wundersame Erzeug-
nisse der Alchimie herstellen will. Dazu ist er auch be-
reit, auf abenteuerliche Reise zu gehen. SchlieRlich wird
er gerade in den entlegensten Gegenden neue, vielleicht
sogar bisher ginzlich unbekannte Substanzen fiir sein
Labor finden.

Mit anderen Gelehrten und Kennern der Alchimie wird
er sich gut verstehen und einen regen Austausch iiber
Rezepte suchen, Ein wenig weltfremd wird er dennoch
auf Reisen wirken, schlieRlich kennt er sich vor allem
in seinen Laboratorien aus und nicht im Dschungel
Maraskans.

Sozialstatus: freier

Vorteile: Gliick I, Zauberer

Nachteile: Personlichkeitsschwichen (Ei-
telkeit, Neid), Schlechte Eigenschaften
(Neugier, Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Alchimistische Berufs-
geheimnisse im Wert von 20 AP, Bindung
der Alchimistenschale, Fertigkeitsspeziali-
sierung Alchimie, Ortskenntnis (Mengbil-
la), Tradition (Zauberalchimisten)

Sprachen: Garethi III, Tulamidya III

Schriften: Kusliker Zeichen

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 7 / PA 4),
Fechtwaffen 6 (AT 7 / PA 4), Hiebwaffen 6
(AT 7/ PA 4), Kettenwaffen 6 (AT 7 / PA -),
Lanzen 6 (AT 7 / PA 4), Raufen 10 (AT 11 /
PA 6), Schilde 6 (AT 7 / PA 4), Schwerter 6
(AT 7 / PA 4), Stangenwaffen 6 (AT 7 / PA
4), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 / PA 4),
Zweihandschwerter 6 (AT 7 / PA 4), Arm-
briiste 10 (FK 11), Bogen 6 (FK 7), Wurf-
waffen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Kérperbeherrschung 2, Kraftakt 2, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 0,
Singen 0, Sinnesschérfe 8, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bets-
ren 1, Einschiichtern 0, Etikette 0, Gassen-
wissen 10, Menschenkenntnis 6, Uberre-
den 4, Verkleiden 0, Willenskraft 10

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 1, Orientierung 4, Pflanzenkunde
10, Tierkunde 5, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
5, Geschichtswissen 5, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 5, Magiekunde 4, Mechanik
5, Rechnen 5, Rechtskunde 5, Sagen & Le-
genden 9, Sphirenkunde 0, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 10, Boote & Schiffe 1,
Fahrzeuge 0, Handel 8, Heilkunde Gift
6, Heilkunde Krankheiten 5, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 4, Holzbear-
beitung 0, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 5, Malen & Zeichnen
8, Metallbearbeitung 5, Musizieren 0,
Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 5,
Stoffbearbeitung 5

Zauber: Feuerfinger

Ausriistung: Alchimistensiure (QS 4),
Dolch, Kleidung (normal), Schwadenbeu-
tel (QS 3), Stadtpaket, Stinkbeutel (QS 3),
Waffenbalsam (QS 2), 1 Dukaten, 3 Silber-
taler, 9 Heller

Spezies: Mensch (Tulamide)
Kultur: Siidaventurien

Profession: Zauberalchimist
Erfahrungsgrad: erfahren




Die Eulenhexe aus Riva

»Meine Mutter pflegte stets zu sagen: Nur ein toter Hexenjd-
ger ist ein guter Hexenjdger.«

»Du musst dich nicht vor mir fiirchten. Ich tue Menschen, die
gut zu mir sind, bestimmt nichts an. Aber jeder, der sich mit
mir anlegt, braucht sich nicht wundern, wenn er am ndchs-
ten Morgen mit einem Hexenschuss oder Warzen im Gesicht

aufwacht.«

»Du Fettwanst von einem Kaufmann hast das letzte Mal die
StrafSenkinder von Riva ausgebeutet. Du sollst nicht eher wie-
der etwas Festes als Nahrung zu dir nehmen kénnen, bis du
ihnen zwanzig Silbertaler ausgezahlt hast.«

Ella Madrezka hatte in Riva keinen guten Ruf. Sie war
die Tochter von Ulbilla Madrezka und von der wusste
man, dass sie eine Hexe war. Hexen begegnete man eben
mit Misstrauen, egal, wie freundlich sie sich
zeigten. Thre Mutter hatte den Menschen
in Riva nichts getan, ganz im Gegenteil.
Oft hatte sie ihnen
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bei ihren Problemen geholfen, ihnen Tinkturen und Lie-
bestranke gebraut, oder ihnen bei der Geburt ihrer Kin-
der beigestanden.

Zugegeben, manchmal hat sie auch dabei geholfen, den einen
oder anderen Nebenbuhler eines Bauern zu verfluchen oder
die Ernte zu zerstoren. Ja, meine Mutter konnte schon gehds-
sig sein, wenn sie wollte.

Ella war eine Verschwiegene Schwester, die mit ihrem
Kduzchen in der Kate ihrer Mutter lebte. Ulbilla war
schon vor Jahren verstorben, also hatte Ella die kleine
Hiitte iibernommen und machte nun dort weiter, wo
ihre Mutter aufgehort hatte. Doch an diesem Tag soll-
te sich alles dndern. Zunéchst hatte alles normal begon-
nen, als sie den Bauern Gerbwin empfangen hatte, der
iiber Potenzprobleme klagte und ein Mittelchen dage-
gen brauchte. Ella hatte ihm alles zusammengestellt,
was er benétigte. Ein wenig Donf, ein wenig Levthans-
morchel und ein paar Tropfen einer von ihr angeriihr-
ten Essenz - und schon sollte der Bauer wieder seine ge-
liebte Frau begliicken kdnnen.

Nachdem Gerbwin gegangen war, nahm der Arger sei-
nen Lauf, Ella sah die Reiter schon aus der Ferne, als
sie zufillig aus dem Fenster blickte. Es waren drei, zwei
Minner und eine Frau. Sie trugen Waffen mit sich, Arm-
briiste, Schwerter und Streitkolben, allerdings waren
sie kaum geriistet, sah man bei dem Anfiihrer von einer
speckigen Lederriistung ab.

Ella hatte ihren Besen bereits ergriffen und trat vor die
Tir.

,Wie kann ich euch helfen, ihr Reiter?

,Ihr kénnt uns am besten helfen, indem Thr Euch er-
gebt. Wir sind im Namen des Ordens des Bannstrahls
des Praios’ hier und wir wissen, dass Ihr eine Hexe seid!*
,Und wenn es so wire? Was ist so schlimm daran?*
,Uns ist zu Ohren gekommen, dass ihr manche Men-
schen in dieser Stadt verflucht habt.“

Ella wunderte sich nicht, dass der Bannstrahler so et-
was behauptete. Sie selbst hatte zwar noch nie jeman-
den verflucht, aber ihre Mutter schon. Und das sprach
sich herum.

,Euer Praios ist ein weit gnddigerer Gott, als ihr manch-
mal annehmt. Und viel schlauer als ihr ist er auch. Er
weill wenigstens, dass ich nichts getan habe. Thr ver-
wechselt mich.*

.



»Schweig jetzt!*

Man wollte ihr nicht zuhéren, das hatte sie befiirchtet,
und ihr war ebenso klar, was das fiir sie bedeutete. Nun
wiirde sich ihr Leben dndern. Sie musste die Kate und
Riva verlassen, eine andere Wahl blieb ihr nicht. Wo die-
ser Bannstrahler herkam, von dort wiirden auch noch
weitere kommen. Aber zunichst musste sie sich um die-
sen hier kiimmern.

Die drei machten sich daran, von ihren Pferden abzu-
steigen. Das war Ellas Chance. Sie warf ihnen den Besen
entgegen, der mit einem Radau erfiillt auf den Anfiihrer
eindrosch. Die Frau wurde von Ellas Kauz abgelenkt und
angegriffen, wihrend sie dem letzten Reiter drohte.
,Flieh, oder ich werde dich wahrhaftig verfluchen!
Der junge Bannstrahler und die beiden anderen flohen,
wiahrend ihnen der Besen und das Kduzchen eine Wei-
le nachsetzten. Ella beeilte sich. Sie packte alles zusam-
men, was sie besaR, und machte sich dann auf.
Eigentlich hat mich hier doch sowieso nichts mehr gehalten.
Ich werde nach Siiden reisen und mich vielleicht nach Lowan-
gen wenden. Das soll eine schone Stadt sein, wo Meinesglei-
chen nicht so gefiirchtet wird. Oder nach Aranien, dort sollen
Hexen sogar angesehen sein.

Die Heldin im Spiel

Den Eulenhexen der Verschwiegenen Schwesternschaft
sagt man ein besonders groRes Misstrauen gegeniiber
Fremden nach. Fiir eine solche Hexe ist es sicherlich
nicht einfach, mit ihrer Art sofort neue Freunde zu ge-
winnen. Sie ist gegeniiber Adligen, Magiern und den
meisten Geweihten sehr skeptisch, bisweilen sogar
feindselig eingestellt.

Thre Freunde wird sie sich sehr genau anschauen und
erst, wenn sie genug Vertrauen zu ihnen hat, offenba-
ren, dass sie eine Hexe ist. Ihr Fluggerit und ihr Ver-
trautentier wird sie gut vor den Augen anderer verste-
cken, damit sie nicht auffillt. Allerdings sind dies die
Dinge, die sie am ehesten verraten werden, denn ganz
verzichten kann sie meist auf keines von beiden.

Sollte es Arger geben, wird die Verschwiegene Schwes-
ter aber nicht klein beigeben. Vielleicht wird sie einen
Hexenjédger nicht direkt angreifen, aber mit Fliichen
und Zaubern aus dem Hinterhalt wird es ihr ein Vergnii-
gen sein, sich ihres Gegners zu entledigen.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Zauberer

Nachteile: Arm II, Giftanfillig I, Kérper-
gebundene Kraft, Listige Mindergeister,
Pechmagnet, Personlichkeitsschwiche
(Unheimlich), Prinzipientreue I (Vertei-
digung der Hexengemeinschaft, Jagd auf
Hexenjéger), Schlechte Eigenschaften
(Jdhzorn, Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Aura verbergen, Flii-
che fiir insgesamt 12 AP, Flugsalbe, Orts-
kenntnis (Umgebung von Riva), Tradition
(Hexen), Vertrautenbindung, Jdgerinnen

Sprachen: Garethi I, Thorwalsch I

Schriften: Kusliker Zeichen

Kampftechniken: Dolche 11 (AT 13 / PA 7),
Fechtwaffen 6 (AT 7 / PA 4), Hiebwaffen
10 (AT 12 / PA 6), Kettenwaffen 6 (AT 7
/ PA -), Lanzen 6 (AT 7 / PA 4), Raufen
11 (AT 13 / PA 7), Schilde 6 (AT 7 / PA 4),
Schwerter 6 (AT 7 / PA 4), Stangenwaffen
6 (AT 7 / PA 4), Zweihandhiebwaffen 6 (AT
7 / PA 4), Zweihandschwerter 6 (AT 7 /
PA 4), Armbriiste 6 (FK 7), Bdgen 6 (FK 7),
Wurfwaffen 10 (FK 11)

Talente:

Korper: Fliegen 7, Gaukeleien 0, Klettern 5,
Korperbeherrschung 4, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 1,
Singen 0, Sinnesschérfe 4, Tanzen 4, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 6, Zechen 1

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 0, Einschiichtern 3, Etikette 0, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 4, Uberreden
3, Verkleiden 6, Willenskraft 4

Natur: Fahrtensuchen 4, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 6, Pflanzenkunde
5, Tierkunde 5, Wildnisleben 5

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 0, Gotter & Kulte 3,
Kriegskunst 0, Magiekunde 4, Mechanik
0, Rechnen 0, Rechtskunde 0, Sagen & Le-
genden 5, Sphirenkunde 0, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 2, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 1, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 3, Holzbear-
beitung 4, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 3, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlgsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 2

Zauber: Hexenblick; Harmlose Gestalt 6, He-
xenholz 4, Hexenknoten 5, Hexenkrallen
6, Krétensprung 4, Radau 5, Spinnenlauf 4

Ausriistung: Dolch, Kampfstab, Kleidung
(normal), Reisepaket, 20 Silbertaler

Spezies: Mensch (Mittellinderin)
Kultur: Nordaventurier
Profession:

Eulenhexe (Verschwiegene Schwesternschaft)
Erfahrungsgrad: erfahren
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Der Garether Weillmagier

»Die Menschen blicken uns Magier oft mit einer Mischung aus
Neugier, Angst und Bewunderung an. Das sind die richtigen
Gefiihle, die man Leuten meines Standes entgegenbringen
sollte.«

»Bleibt dicht hinter mir, Euer Gnaden. Die zwdélfmalverfluch-
te Hexe hat bestimmt noch einige magische Tricks auf Lager.
Nichts jedoch, mit dem ich nicht spielerisch fertig werden
wiirde. Aber ich kann Euch nur vor ihrer Zauberei schiitzen,
wenn Thr maximal drei Schritte von mir entfernt seid.«

»Gardianum Paradei - Schiitze mich vor Zaubereil«

Das Fest war eines von vielen in diesem Sommer. Hesin-
dio hatte einen Becher Wein in den Hdnden und nippte
gelegentlich daran, damit es so aussah, als wiirde er sich
amiisieren. Dabei beobachtete er einen Mann ganz ge-
nau, den er als eine potenzielle Gefahr fiir seine Herrin
betrachtete. In diesem Fall war es ein gutaussehender

/
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Stidldnder, der Kopf einer Bande von Hehlern, die von
Mengbilla bis Gareth magische Artefakte und anderes
wertvolle Gut stahl, um es an den Meistbietenden zu
verkaufen., Hesindio passte auf seinen Stab auf und lieR
ihn nicht los. Er wire sicherlich nicht der erste Magier,
der sich dariiber wundern wiirde, wenn sein Stab ein-
fach weg wire. Und dabei konnte ein Nichtzauberer gar
nichts mit dem Stab anfangen.

Es wird Zeit, dass ich mir fiir Notfille den Stab-Apport zulege.
Man kann ja nie wissen, und ohne meinen Stab fiihle ich mich
irgendwie nackt.

Seine Auftraggeberin hatte ihn angeworben, weil sie
Verhandlungen mit dem Hehler Nestor anstrebte. Eine
schlechte Entscheidung, wie Hesindio fand, aber er war
nicht dazu da, seiner Auftraggeberin ins Gewissen zu
reden. Nestor war ein charmanter Mann, der Calina,
Hesindios Auftraggeberin, schnell iiberzeugte, gemein-
same Sache mit ihm zu machen. Sie wollten eine klei-
ne Expedition ausstatten, um im Dschungel Maraskans
nach echsischen Relikten zu suchen.

Vermutlich wirst du nur mit gestohlener Ware zuriickkom-
men, Nestor. Du bist eben ein Betriiger und Liigner.
Hesindios Aufmerksamkeit war angespannt und das aus
gutem Grund, wie sich schnell zeigte. Eben noch saRen
alle friedlich zusammen, als plétzlich eine Elfe in den
Festsaal hineinwirbelte und hinter ihr ein dunkelh&uti-
ger Mann, der auf Nestor und Calina zeigte.

,Das sind sie, die Diebe!*, briillte der Dunkelh4utige.
Hesindio war sofort zur Stelle, als die Elfe damit begann,
einen Schadenszauber gegen seine Herrin zu weben.




Er murmelte ebenfalls eine Formel und stand dicht bei
ihr, um sie von dem Schaden zu bewahren, der gleich
in ihre Aura einschlagen wiirde. Der unsichtbare Ful-
minictus war nur durch Antimagie aufzuhalten. Anders
als einem Flammenstrahl konnte man dem Zauber, erst
einmal gewirkt, nicht ausweichen oder ihm auf andere
Art entgehen,

,Gardianum!“, schrie Hesindio gerade noch rechtzeitig,
sodass der magische Schild den bereits einschlagenden
Angriffszauber abfangen konnte.

Die Elfe war iiberrascht, als ihr Zauber keine Wirkung
zeigte, und zog wiitend ihre Klingenwaffen. Im gleichen
Moment aber wurde sie von einigen Gardisten {iber-
wiltigt, wihrend andere Wachleute den fremden Mann
umstellten.

Der Held im Spiel

Magier stehen iiber den gewdhnlichen Menschen - und
der Garether Magier bildet die Elite unter den Magiern.
So sieht sich zumindest der Leib- und Antimagier selbst.
Er hat eine erstklassige Ausbildung an einer renommier-
ten Zauberschule hinter sich, zahlreiche Kontakte zu
Adligen und hochgestellten Persénlichkeiten und wird
gerne auf die luxuridsesten Feste von Gareth eingela-
den. Hinter seiner Fassade als selbstverliebter Angeh6-
riger der magischen Oberschicht verbirgt sich aber auch
ein an die Zwélfe und ihre Gebote glaubender Mann, Ge-
gen Ungerechtigkeit wird der Garether Magier ebenso
vorgehen wie gegen ddmonische Méchte. Dennoch ldsst
er sich gerne gut dafiir bezahlen, immerhin kann er sich
seinen Lebensstandard kaum leisten, wenn er nicht auf
ein angemessenes Honorar besteht.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Gutaussehend I, Hohe Seelen-
kraft, Vertrauenerweckend, Zauberer

Nachteile: Personlichkeitsschwiche (Eitel-
keit), Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Sonderfertigkeiten Bindung des Stabes,
Ortskenntnis (Alt-Gareth), Tradition (Gil-
denmagier), Scholar der Akademie der
magischen Riistung zu Gareth,

Sprachen: Garethi III, Bosparano III, Tula-
midya I

Schriften: Kusliker Zeichen,
Tulamidya-Zeichen

Kampftechniken: Dolche 8 (AT 10 / PA 5),
Fechtwaffen 6 (AT 7 / PA 4), Hiebwaffen
6 (AT 7 / PA 4), Kettenwaffen 6 (AT 7 / PA
-), Lanzen 6 (AT 7 / PA 4), Raufen 8 (AT 10
/ PA 5), Schilde 6 (AT 7 / PA 4), Schwerter
6 (AT 7 / PA 4), Stangenwaffen 10 (AT 12
/ PA 7), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 7 / PA
4), Zweihandschwerter 6 (AT 7 / PA 4),
Armbriiste 6 (FK 7), Bégen 6 (FK 7), Wurf-
waffen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 0, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 3,
Singen 0, Sinnesschérfe 3, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Betd-
ren 0, Einschiichtern 0, Etikette 4, Gassen-
wissen 1, Menschenkenntnis 3, Uberreden
4, Verkleiden 0, Willenskraft 7

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 3, Pflanzenkunde
1, Tierkunde 1, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
3, Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 0, Magiekunde 5, Mechanik
0, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sagen & Le-
genden 4, Sphirenkunde 0, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 1, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 1, Musizieren 0,
Schlgsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 1

Zauber: Auffilliger Stil; Armatrutz 5, Ddmo-
nenschild 5, Fulminictus 4, Gardianum 6,
Ilusionsbann 4, Invercano 5, Verwand-
lungsbann 4

Ausriistung: Dolch, Kleidung (normal, und
Niederadel), Magierstab, lang, Reisepaket,
33 Dukaten

Spezies: Mensch (Mittellinder)
Kultur: Mittelreicher

Profession: Weilmagier der Akademie der magi-

schen Riistung zu Gareth
Erfahrungsgrad: erfahren
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Die waldelfische Kampferin

»Ihr habt unseren Wald ohne unsere Erlaubnis betreten.
Bei euch Rosenohren betritt man doch auch keines eurer
Steinhduser ungefragt, oder irre ich mich? Geht, oder ihr
miisst mit den Konsequenzen leben.«

»Um dich zu téten, Ork, brauche ich mein mandra nicht. Mein
Wolfsmesser und ein Dolch reichen dazu aus.«

»Fial miniza dao’kal« (Fulminictus)

Gwendala war eine Wanderin. Sie hatte ihre Heimat
verlassen, als sie sich dort nicht mehr wohl fiihlte. Sie
hatte gekdmpft und ihre Sippe verteidigt, damit weder
Schwarzpelze noch Goblins die Wilder verwiisteten. Die
Menschen hatte sie meist verschont, wenn diese nicht
in bdser Absicht kamen. Eine Ausnahme bildeten da nur
die Goldsucher, die kein Verstindnis fiir die Natur mit-
brachten, aber auch die waren gegangen, nachdem sich
Gwendala einen nach dem anderen vorgekndpft hatte.

' Doch mit jedem Kampf, mit jedem Tag mehr wurde
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Gwendala badoc. Sie spiirte es, und die anderen spiirten
es auch. Thr salasandra war nicht mehr so wie friiher,
Disharmonie schwang darin mit, Misstone und Gefiihle
des Hasses.

Also hatte sich Gwendala dazu entschlossen, zu gehen
- flir immer. Sie hatte zwar bereits am ersten Tag Heim-
weh, doch ihre Neugier auf die Welt auRerhalb der Sa-
lamanderwilder war groR. Sie reiste nach Siiden, denn
die Legendensdnger hatten ihr von einer grofen Stadt
der Menschen berichtet. Donnerbach, so der Name der
Stadt, war aus Stein gebaut. Gwendala hielt sich dort
aber nicht lange auf, sondern reiste weiter nach Siiden.
Man hatte ihr in Donnerbach erzihlt, dass es noch viel
groRere Stidte gab. Gareth, das war ihr Ziel. Stidte wa-
ren einerseits Orte, an denen seltsame Geriiche entstan-
den - nicht alle waren schén -, aber dort lebten auch
viele Menschen sowie der eine oder andere Halbelf oder
ein Bruder oder eine Schwester aus ihrem Volk. Stad-
te waren spannend. Die Menschen hatten zum Beispiel
manchmal seltsame Ansichten. Fiir sie waren ihre Miin-
zen wichtig, einige von thnen waren sogar bereit, Gewalt
anzuwenden, um die blitzenden Scheiben zu bekom-
men. Gwendala konnte dariiber nur den Kopf schiitteln.
Auf ihrer langen Reise lernte sie kurz vor der groRen
Stadt Gareth einen Mann kennen, der sie verehrte wie
ein gottliches Wesen. Faizal al’Hakim war ein Magier
aus einem Land noch weiter siidlich, der Gwendala von
Anfang an mochte. Auch wenn er sich mit seltsamem
Parfiim umgab und seine Sprache noch schwieriger zu
verstehen war als die der anderen Menschen, so mochte
Gwendala ihn ebenfalls. So beschloss sie, ihn zu beglei-
ten. Gemeinsam reisten sie nach Gareth, wo Faizal ihr
viele Geheimnisse der Menschen erklirte. Er bot ihr an,
dass sie gemeinsam nach Mengbilla reisen kénnten, ei-
ner verruchten Stadt, in der Faizal einige Geschifte zu
erledigen hatte. Und da Gwendala, je weiter sie nach Sii-
den reiste, immer groRere Wunder entdeckte, willigte
sie ein.




Auf dem Weg dorthin erlebten sie viele Abenteuer, bei
denen Gwendalas Kampffertigkeiten thnen beiden mehr
als nur einmal niitzlich waren. Thr groRtes Abenteu-
er sollte aber erst beginnen, als sie in der Stadt einige
Schurken beobachteten und kurz darauf die Schreie ei-
nes Mannes horten, der iiberfallen wurde.

Gwendala zogerte nicht, sie half immer sofort. Der arme
Mann, ein Alchimist, berichtete von einem gestohlenen
Gegenstand, der ihm offenbar so wichtig war wie Gwen-
dala ihr iama, eine kleine Silberflste. Faizal war zwar
nicht erbaut, aber auch er versprach zu helfen und so
nahmen sie gemeinsam die Verfolgung der Diebe auf.

Die Heldin im Spiel

Die meisten Aventurier betrachten Elfen als ein fried-
liches Volk, das in Einklang mit der Natur lebt. Die el-
fische Kdmpferin lebt zwar in der Sippengemeinschaft,
aber von den {ibrigen Elfen unterscheidet sie sich doch
in einigen Punkten deutlich. Sie ist nicht besonders
friedfertig und weil auch, dass sie sich nicht auf Mitleid
verlassen kann, denn die meisten anderen Vélker wiir-
den die Elfen aus ihrem Lebensraum vertreiben, wenn
sie Schwiche zeigen wiirden. Zwar tétet die Kdmpferin
Eindringlinge in die Stammlande ihrer Sippe nur, wenn
es keine andere Méglichkeit gibt, sie zu vertreiben, aber
sie wird nicht zgern, wenn es denn sein muss. Oft ent-
wickeln elfische Kdmpferinnen einen eigenen, einzigar-
tigen Kampfstil, bei dem der Tanz der Klingen ihr Le-
bensinhalt wird. Dies kann leicht dazu fiihren, dass sie
sich immer stirker von den anderen Elfen ihrer Sippe
entfernen und fiir sich selbst feststellen, dass es besser
ist, in die Welt hinauszuziehen - zumindest fiir ein paar
hundert Jahre.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Altersresistenz, Dunkelsicht I,
Gutaussehend I, Nichtschlifer, Ziher
Hund, Zauberer, Zweistimmiger Gesang

Nachteile: Listige Mindergeister, Pech I,
Sensibler Geruchssinn

Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspeziali-
sierung Kriegskunst, Freundschaftslied
4, Ortskenntnis (Umgebung des Dorfes),
Traditionen (Elfen), Kimpfer

Sprachen: Isdira III, Garethi [

Schriften: keine

Kampftechniken: Dolche 12 (AT 14 / PA 8),
Fechtwaffen 12 (AT 14 / PA 8), Hiebwaf-
fen 6 (AT 8 / PA 4), Kettenwaffen 6 (AT
8 / PA -), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen
12 (AT 14 / PA 8), 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 6 (FK 8), Bogen 12 (FK 14),
Wurfwaffen 6 (FK 8)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 6,
Kérperbeherrschung 7, Kraftakt 3, Reiten
0, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 0,
Singen 6, Sinnesschérfe 5, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 6, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bets-
ren 0, Einschiichtern 5, Etikette 0, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 0, Uberreden
1, Verkleiden 0, Willenskraft 0

Natur: Fahrtensuchen 6, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 5, Pflanzenkunde
5, Tierkunde 8, Wildnisleben 5

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
0, Geschichtswissen 0, Gotter & Kulte 0,
Kriegskunst 0, Magiekunde 3, Mechanik
0, Rechnen 0, Rechtskunde 0, Sagen & Le-
genden 0, Sphiarenkunde 0, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 4, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 0, Musizieren 5,
Schlsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: Lockruf; Armatrutz 6, Blitz dich
find 6, Fulminictus 5, Standhafter Wichter
3, Silentium 4, Uberlegener Krieger 3

Ausriistung: Elfenbogen, Messer, Wolfsmes-
ser, Kleidung (normal), 15 Silbertaler in
Naturalien

Spezies: EIf
Kultur: Waldelfen
Profession: Kimpferin
Erfahrungsgrad: erfahren
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Der Schelm aus Nirgendwo

»Mach dir keine Sorgen, meine Streiche treffen die Richtigen.
Machst du dir keine Sorgen, kommst du nicht in den Genuss
meiner Streiche, sondern nur, wenn du dir welche machst.
Also, ngja... es geht also in jedem Fall gut fiir dich aus.«

»0b ich einen Feuerball schmeifsen kann? No. Hort sich aber
auch nicht lustig an.«

»Das klingt nach Spafsk

Alrik war sehr besorgt. Eigentlich war er nie besorgt,
sondern sal} gerne in dieser Schinke, trank ein Bier,
machte ein paar Witze und schaute, was der Abend noch
so einbrachte, aber die beiden Schurken, welche die jun-
ge Frau beobachteten, die gerade erst den Schankraum
betreten hatte, versprachen Arger.

Alrik wollte erst einmal abwarten, vielleicht tdusch-
te er sich ja auch. Leider tduschte er sich nicht, wie er
schon bald feststellen musste. Die beiden Kerle gingen
* zu der jungen Frau hiniiber, die recht iiberrascht wirk-
te, als ihre beiden neuen Verehrer sich direkt an ihren
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Tisch setzten. Sie sprachen mit ihr, zu Beginn recht hof-
lich, doch Alrik merkte sehr schnell, dass da etwas nicht
stimmte. Der eine Mann schielte sehr oft unter den
Tisch, zum Rucksack der jungen Frau.

Ach, was soll’s, dann spiele ich heute einfach mal den Helden.
So entschloss sich Alrik zu handeln. Er stand auf, trank
sein Bier, riilpste und wischte sich den Schaum vom
Mund, dann ging er zum Tisch der Frau. Als echter
Schelm, SpaRmacher und Koboldsohn gab es fiir ihn
nichts, was ihn einschiichtern konnte.

Nun gut, die beiden muskulésen Minner vielleicht
schon, aber sie wiirden sicherlich keinen Narren
schlagen.

,Seid gegriiflt, Alrik mein Name, und mit wem habe ich
das Vergniigen?*“

Die beiden Minner schauten ihn verdutzt an, ebenso die
Frau, doch diese schien sich zu amiisieren und ldchelte.
Vermutlich iiber Alriks Kleidung, denn er reiste in der
Montur eines Hofnarren umher.

,Verzieh dich, Narr, wir haben keine Zeit fiir dich.*
,,Wie unhéflich von Euch. Ich wollte Euch doch nur ein
wenig unterhalten, Herr SpaRbremse.“

,Verschwinde!*

Das war Alriks Stichwort. Er beriihrte sanft den Ruck-
sack der Frau und lieR ihn verschwinden. Die beiden
Schurken waren zunichst perplex, dann stand der erste
auf und Griff an Alriks Kragen.

,Das hittest du besser nicht tun sollen!“, sagte Alrik und
konzentrierte sich auf die magischen Strémungen. Der
Mann schwebte im nichsten Augenblick an die Decke
und ruderte wild mit den Armen. Der andere erhob sich
und wollte auf Alrik zugehen, da hielt ihn die Frau am
Arm fest und kratzte ihm dabei die Haut auf.

,Besser du verschwindet jetzt!“, zischte sie.

Alrik mochte die Frau.

,Wie war gleich noch Euer Name, holde Maid?*

Ella. Aber wo ist mein Rucksack?




»,Macht Euch deswegen keine Sorgen, der wird gleich
wiederauftauchen, Ich wollte nur sichergehen, dass
Eure Verehrer Euch nicht irgendetwas wegnehmen, und
habe ihn in Sicherheit gebracht.”

J1hr seid ja ein SpaRvogel.”

,Richtig, Alrik SpaRvogel, so mein Name. Stets zu
Diensten.*

Ella lachte und Alrik wusste, sie wiirden Freunde wer-
den. Er sah sich im Schankraum um und bemerkte, wie
die anderen Giste angsterfiillt zu dem schwebenden
Schurken aufblickten.

,Keine Sorge, liebe Leute, dem Mann dort oben geht es
bestens. Wirt, noch ein Bier fiir mich und meine Freun-
din, aber beeilt euch, wir miissen uns sputen.”

Der Held im Spiel

Niemand hilt sich gerne in der Nihe eines Schelms auf,
vor allem dann nicht, wenn es der Schelm mit seinen
Streichen auf denjenigen abgesehen hat. Doch eigent-
lich ist diese Sicht auf den Schelm véllig unbegriindet.
Er will den Menschen keine Streiche spielen, nur um sie
zu drgern, ganz im Gegenteil. Er sieht sich als Freund
der Menschheit und will mit seinen Streichen auf Fehl-
entwicklungen und Ungerechtigkeit hinweisen. Dem
Schelm kidme es nie in den Sinn, einem guten und ge-
rechten Praiosgeweihten einen Streich zu spielen, aber
wenn er bemerkt, dass der Geweihte in seinen Augen
ungerecht ist, wird er nicht z3gern.

Der Schelm schlieft sich gerne einer Gruppe von Aben-
teurern an und wird {iblicherweise seine Freunde mit
seinen Scherzen verschonen. Seinen Schabernack hebt
er sich lieber fiir jene auf, die es nicht anders verdienen,
Ernst kann der Schelm wenn nétig auch sein, denn er
weil, dass er nicht alle Probleme der Welt mit Scher-
zen |3sen kann. Aber er wird stets versuchen, seine gute
Laune auf andere zu iibertragen, ihnen Mut zu machen
und zu versuchen, das Leben leichter zu nehmen als die
meisten anderen Aventurier.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Gliick II, Unbeschwertes Zaubern,
Wohlklang, Zauberer

Nachteile: keine

Sonderfertigkeiten: Fertigkeitsspezialisie-
rung Gaukeleien, Bindung des Schelmen-
spielzeugs, Bindung der Narrenkappe,
Lockeres Zaubern, Ortskenntnis (Kobold-
welt), Tradition (Schelme)

Sprachen: Koboldisch 111, Garethi 111

Schriften: Arm III, Listige Mindergeister,
Schlechte Eigenschaft (Neugier)

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 5),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 5), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 4), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen 10 (AT
12 / PA 7), Schilde 6 (AT 8 / PA 4), Schwer-
ter 6 (AT 8 / PA 5), Stangenwaffen 6 (AT
8 / PA 5), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 /
PA 4), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 4),
Armbriiste 6 (FK 7), Bégen 6 (FK 7), Wurf-
waffen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 9, Klettern 6,
Kérperbeherrschung 4, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 0,
Singen 4, Sinnesschérfe 10, Tanzen 1, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 3, Zechen 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 5, Bets-
ren 2, Einschiichtern 0, Etikette 3, Gassen-
wissen 4, Menschenkenntnis 0, Uberreden
4, Verkleiden 0, Willenskraft 10

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 4, Pflanzenkunde
0, Tierkunde 0, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 1, Geographie
0, Geschichtswissen 0, Gotter & Kulte 0,
Kriegskunst 0, Magiekunde 1, Mechanik
0, Rechnen 0, Rechtskunde 0, Sagen & Le-
genden 6, Sphiarenkunde 4, Sternkunde 0

Handwerk: Alchimie 0, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 0, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 0, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
1, Metallbearbeitung 0, Musizieren 4,
Schlsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: Gerduschhexerei; Aufgeblasen 4,
Juckpulver 4, Lach dich Gesund 3, Langer
Lulatsch Kleiner Dotz 5, Nackedei 5, Schel-
menkleister 5

Ausriistung: keine

Schips
RS/BE

Spezies: Mensch (Mittellander)
Kultur: Koboldweltler
Profession: Schelm
Erfahrungsgrad: erfahren




Die Lowanger Schwarzmagierin

»Solange du mich in Frieden ldsst, muss ich dich nicht
verzaubern.«

»Imperavil«

»Ich setze meine Krdfte dann ein, wenn es nétig ist. Du stellst
kein Hindernis dar, also warum sollte ich Kraft vergeuden?«

Kaila wusste, dass sie nicht ewig in Lowangen bleiben
wollte. Sie wollte nicht in ewiger Konkurrenz zu den
anderen Magiern ihrer Akademie und den Zauberern
der anderen Magierakademie stehen. Doch wohin soll-
te sie gehen? Sie war eine Beherrschungsmagierin, die
schon an sich einen schlechten Ruf hatten. Wer moch-
te schon Beherrschungsmagier? Und dann kam sie auch
noch von einer schwarzmagischen Schule, der Halle
der Macht. Die hatte auRerhalb Lowangens einen be-
sonders schlechten Ruf. Sie hatte nur wenige Verwand-
te, die sie vielleicht aufnehmen wiirden, ihre Tante
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miitterlicherseits und ihre Base. Beiden lebten in Ara-
nien, hatten aber mittelreichische Vorfahren und wa-
ren ebenfalls mit der schwarzen Magie vertraut. Aber
sie waren Hexen.

Was soll’s, vielleicht kann ich bei ihnen noch den einen oder
anderen Zauberspruch lernen. Und in Aranien kennt mich
ansonsten niemand. Nur, Magier sind dort nicht gut gelitten.
Ach, wenn Vater doch noch leben wiirde.

Kailas Vater war Magier gewesen und ein sehr erfolgrei-
cher noch dazu. Selbst Oswyn Puschinkse, der herrsch-
slichtige Akademieleiter, hatte ihn sehr geschitzt, doch
war er leider im Kampf gegen die Orks gefallen.
Verfluchte Schwarzpelze.

Kaila saR im Park und af etwas, als sie ihren Stab ergrei-
fen und zuriick zur Akademie gehen wollte. Da bemerk-
te sie, dass er weg war.

Was zum Namenlosen ...

Sie wusste, was geschehen war. Schon seit einiger Zeit
gab es eine Diebesbande in Lowangen, die magische Ar-
tefakte stahl, um sie wohl teuer weiterzuverkaufen oder
sie fiir alchimistische Mittel einzusetzen. Kaila sah den
Dieb, der so schnell rannte, wie er konnte.

Was gébe ich jetzt fiir einen Axxeleratus ...

Kaila rannte hinter dem Mann her, vorbei an Gassen,
Passanten und Hindernissen wie Korben, die der Dieb
ihr in den Weg warf, aber sie gab nicht auf. Leider war
Kaila nicht besonders athletisch, langsam ging ihr die
Puste aus, aber sie konnte noch mehrfach rufen: , Haltet
den Dieb!“.

Ein Wunder geschah, als sich eine Frau in Begleitung
eines Narren einmischte, dem Dieb ein Bein stellte und
sich auf dessen Riicken setzte, nachdem er auf den Bo-
den aufschlug.

,Vielen Dank, Thr habt mir sehr geholfen!*




,Gerne geschehen, Oh, Thr seid eine Magierin?*
,Ja. Thr seid wohl nicht von hier, wenn Ihr noch keine
Magier wie mich gesehen habt?

,Nein, nur auf der Durchreise. Nach Gareth. Hier ist es
mir zu unsicher.“

,Ich verstehe, was ihr meint. Ich wollte auch demnichst
eine Reise nach Siiden antreten.”

Kaila tiberlegte. Eigentlich waren ihre Uberlegungen im
Park nur eine Spielerei gewesen, aber nun, da sie es ge-
sagt hatte, iberlegte sie ernsthaft, aufzubrechen.

,,Lasst mich Euch bei einem Tee danken, und vielleicht
kénnen wir ja gemeinsam reisen. Das ist meist sicherer.
Aber zunichst muss ich den Mann hier mit einem Res-
pondami verhéren,

Die Heldin im Spiel

Einer Schwarzmagierin sagt man nichts Gutes nach. Das
Volk flirchtete eine Abgingerin der Halle der Macht
wegen ihrer mannigfaltigen Mglichkeiten der Beherr-
schung des Geistes und wegen des skrupellosen Rufs ih-
rer Lehrmeister. Aber auch wenn die Adeptin eine har-
te Ausbildung hinter sich hat, so hat sie dennoch ihre
menschliche Seite nicht aufgegeben. Sie nutzt es zwar
gerne aus, dass man ihr wegen ihres Rufes mit Respekt
und manchmal auch Furcht begegnet, aber sie hat weder
Freude noch Lust darauf, das Klischee einer Schwarz-
magierin zu erfiillen. Sie ist neugierig und will die Welt
jenseits ihrer Akademie und Heimatstadt erkunden und
Abenteuer erleben. Die Forschung und das Entdecken
ungeliifteter Geheimnisse sind ihre gréRte Motivation.
Anderen Menschen gegentiiber ist sie zwar zunichst
zuriickhaltend, weiR aber doch um den Nutzen einer
Gruppe von Menschen, auf die sie sich verlassen kann,
Vorurteile, auller gegen Orks, hegt sie keine, und sie ar-
beitet auch gerne mit Hexen oder Elfen zusammen, de-
ren Magie fiir sie noch einige Geheimnisse birgt.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Hohe Astralkraft V, Hohe Seelen-
kraft, Zauberer

Nachteile: Niedrige Zihigkeit

Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes,
Ortskenntnis (Lowangen), Tradition (Gil-
denmagier), Scholar der Halle der Macht
zu Lowangen

Sprachen: Garethi II1, Bosparano II, Oloarkh IT

Schriften: Kusliker Zeichen

Kampftechniken: Dolche 10 (AT 12 / PA 6),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 4), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8 / PA 4), Raufen 10 (AT
12 / PA 6), Schilde 6 (AT 8 / PA 4), Schwer-
ter 6 (AT 8 / PA 4), Stangenwaffen 10 (AT
12 / PA 6), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 /
PA 4), Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 4),
Armbriiste 6 (FK 7), Bégen 6 (FK 7), Wurf-
waffen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Kérperbeherrschung 0, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 5,
Singen 0, Sinnesschérfe 4, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bets-
ren 0, Einschiichtern 0, Etikette 4, Gassen-
wissen 0, Menschenkenntnis 5, Uberreden
4, Verkleiden 0, Willenskraft 5

Natur: Fahrtensuchen 2, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 4, Pflanzenkunde
1, Tierkunde 1, Wildnisleben 1

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 0, Geographie
3, Geschichtswissen 5, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 0, Magiekunde 7, Mechanik
0, Rechnen 5, Rechtskunde 3, Sagen & Le-
genden 6, Sphiarenkunde 0, Sternkunde 1

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 2, Handel 0, 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,
Schlésserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: Eiskalter Blick; Band und Fessel 4,
Bannbaladin 6, Einflussbann 4, Gardianum
4, Horriphobus 6, Respondami 6, Som-
nigravis 4

Ausriistung: Dolch, Kleidung (normal), Ma-
gierstab, lang, Reisepaket, 48 Dukaten auf
einem Konto der Nordlandbank

Spezies: Mensch (Mittellinderin)

Kultur: Svellttaler

Profession: Schwarzmagierin der Halle der Macht zu
Lowangen

Erfahrungsgrad: erfahren

prpe————



Der Scholar des Rafim Bey

»Ich bin ein Meister der Ifriitim und der Dschinne.«

»Versuch es erst gar nicht, es wird dir nicht wohl bekommen,
mich anzugreifen.«

»Ein Magier ist dazu geboren worden, um zu herrschen.
Magier sind klug, weise und machen keine Fehler.«

Manchmal bereute Faizal seine Schwiche fiir Frauen.
Er hatte sich gleich in die Dschinni verliebt, als er sie
gesehen hatte. Gwendala war das hiibscheste Geschépf,
das er je gesehen hatte. Er wusste, er wiirde ihr kei-
nen Wunsch abschlagen kénnen. Eigentlich war Faizal
ein Lohnmagier und als solcher durch einen Auftrag in
die Ndhe von Gareth gelangt. Er hatte nicht vor, wieder
nach Siiden zu ziehen, aber Gwendala schon. Also hat-
te er sie zumindest liberzeugt, nach Mengbilla zu rei-
sen. Dort konnte er ungestort einigen Nachforschun-
gen nachgehen, dachte er zumindest. Gwendalas Drang,
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anderen Menschen zu helfen, war deutlich gréRer als
seiner, aber wenn sie half, half auch er. Sie wollte unbe-
dingt diesem schndoseligen Alchimisten lago helfen. Und
dann auch noch auf eine mehrwachige Verfolgungsjagd
gehen! Faizal wurde wahnsinnig, doch immer, wenn er
mit Gwendala sprach, konnte er ihr nur zustimmen, und
so ging die Reise weiter.

Bei den Géttern, warum musste mich Rahja so strafen!

In seinen Triumen sah sich Faizal mit Anfang DreiRig
bereits als Magokrat eines kleinen Beyrounates, viel-
leicht von Malgis. Doch sein Weg war steinig, und trotz
seiner Zauberkrifte war er nur ein S3ldner. Er wusste
sogar, wen sie jagten, denn er hatte fiir die Schurken
bereits gearbeitet. Ihr Anfithrer Nestor war ein Bekann-
ter von ihm, der magische Artefakte stahl und sie wei-
terverkaufte. Ein lukratives Geschift, wenn man bereit
war, sich gegen Zauberer zu wenden. Nestor hatte den
Mumm und zudem in vielen Stddten Aventuriens seine
Leute sitzen: in Gareth, Mengbilla, Lowangen, ja sogar
in Khunchom.

Das hatte Faizal Gwendala und Iago nicht gesagt. Sie
waren in Gareth angekommen und hatten die Spur bis
zu Nestor hochstpersonlich verfolgt. Wahrend Faizal
wartete und sich redlich bemiihte, Nestor nicht zu be-
gegnen, libernahm Gwendala die Fithrung und ging mit
Tago zu einem Fest, auf dem Nestor gerade einen neuen
Plan ausheckte. Ungliicklicherweise wurden Gwendala
und Tago gefangen genommen und nun lag es an Faizal,
sie zu retten. Zu seinem Gliick jedoch war unter denen,
die seine Freunde gefangen nahmen, ein Kollege der
magischen Zunft.

Faizal umgab sich mit einem Mantel der Unnahbarkeit,
betrat den Festsaal und ging auf den anderen Magier zu.
Dabei ignorierte er die Wachen und hoffte, sie wiirden
ihn schon vorbeilassen, was sie auch taten.

,,Oh, Sahib, Collega aus Gareth, Thr unterliegt einem ge-
waltigen Irrtum!*




»Ach ja? Und wer seid Thr?“
,Meine Wenigkeit nennt sich Faizal al'Hakim, Meister-
magus und Schiiler des groRen Rafim Bey. Ich kenne die
beiden hier, und ihre Ziele waren lauter und gut.”

,Mir scheint eher, dass sie jemanden téten wollten.”
,Nein, nein, ganz und gar nicht. Sie wollten nur einen
Schurken stellen, der dem ehrenwerten Alchimisten et-
was gestohlen hat. Und nicht nur ihm.“

,Sprecht Thr von diesem Nestor?“

Das lief besser, als Faizal erwartet hatte, vielleicht konn-
te es ja gelingen, die Situation mit dem unwahrschein-
lichsten Mittel der Wahl, der Wahrheit, zu retten.

,,S0 ist es. Helft mir. Lasst meine Gefdhrten frei und sie
und ich werden ihn finden und seiner gerechten Strafe
zufiihren. Ich schwére es bei den Zwélfen, den Elemen-
tarherren und meinem Meister.”

,Ich bin geneigt, Euch zu glauben. Aber ich werde Euch
begleiten. Nur um sicherzugehen, dass Eure Worte wahr
sind.”

Der Held im Spiel

Die Schiiler des Rafim Bey, eines klassischen, gilden-
losen Magiers aus den Tulamidenlanden, sind Meister
sowohl des Elementarismus wie auch der Ddmonolo-
gie. Sein Scholar sieht sich in einer Ahnenreihe mit den
Vorfahren des Rafim Bey, die allesamt groRe Zauberer
waren. Er betrachtet sich als dem gewdhnlichen Volk
tiberlegen und liebt die leiblichen Geniisse. Dennoch ist
er kein Schurke oder muss es zumindest nicht sein. Fiir
ihn ist er selbst nur die wichtigste Person, die es gibt. Es
gibt kein Problem, was man durch sein Wissen oder sei-
ne Zauberkrifte nicht 16sen konnte.

Freunde findet ein Schiiler Faizals selten. Er schitzt
Freunde, aber sie miissen sich in seinen Augen bewei-
sen, Jemand, der ihm nicht ebenbiirtig ist, kann nie-
mand sein, den er zu schitzen weill - auler als Diener.

Sozialstatus: frei
Vorteile: Hohe Astralkraft IV, Verbesserte
Regeneration (Astralenergie) III, Zauberer

Nachteile: Personlichkeitsschwichen (Arro-

ganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaften
(Neugier, Rachsucht)

Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabes,
Ortskenntnis (Heimatdorf), Tradition (Gil-
denmagier), Scholar des Rafim Bey

Sprachen: Tulamidya I1I, Garethi II

Schriften: Tulamidya-Zeichen, Kusliker
Zeichen

Kampftechniken: Dolche 6 (AT 8 / PA 4),
Fechtwaffen 6 (AT 8 / PA 4), Hiebwaffen
6 (AT 8 / PA 3), Kettenwaffen 6 (AT 8 / PA
-), Lanzen 6 (AT 8/ PA 3), Raufen 6 (AT 8 /
PA 4), Schilde 6 (AT 8/ PA 3), Schwerter 6
(AT 8 / PA 4), Stangenwaffen 6 (AT 8 / PA
4), Zweihandhiebwaffen 6 (AT 8 / PA 3),
Zweihandschwerter 6 (AT 8 / PA 3), Arm-
briiste 6 (FK 7), Bogen 6 (FK 7), Wurfwaf-
fen 6 (FK 7)

Talente:

Korper: Fliegen 0, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Kérperbeherrschung 0, Kraftakt 0, Reiten
1, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 5,
Singen 0, Sinnesschérfe 4, Tanzen 0, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 0, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bets-
ren 3, Einschiichtern 5, Etikette 4, Gassen-
wissen 2, Menschenkenntnis 5, Uberreden
5, Verkleiden 0, Willenskraft 5

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 3, Pflanzenkunde
0, Tierkunde 0, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 7, Geographie
3, Geschichtswissen 7, Gotter & Kulte 6,
Kriegskunst 0, Magiekunde 7, Mechanik 0,
Rechnen 10, Rechtskunde 3, Sagen & Le-
genden 7, Sphirenkunde 4, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 2, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 0, Lebensmittelbearbeitung 0,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
0, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 0

Zauber: Dimonling; Abvenenum 3, Bannba-
ladin 4, Elementarer Diener 6, Gardianum
9, Invocatio Minor 6, Invocatio Minima 10,
Manifesto 10

Ausriistung: Dolch, Kleidung (normal), Ma-
gierstab, lang, Reisepaket, 48 Dukaten in
einer Schatztruhe

Spezies: Mensch (Tulamide)
Kultur: Mhanadistani

Profession: Gildenloser Magier nach Rafim Bey

Erfahrungsgrad: erfahren




»Du glaubst, nur weil ich leichte Kleider schdtze und Rahja
sehr zugetan bin, wdre ich dumm? Ich denke, das gilt eher fiir

dich.«

»Ich schdtze den Austausch mit Magiern und anderen Zaube-
rern, aber ihr werdet leider im Gegenzug nie verstehen, was
eine Hexe ausmacht.«

»Rache serviere ich gerne kalt - in Form von Fliichen.«

Shanada war {iiberrascht, ihre Base zu sehen. Sie war
gertenschlank, trug ein furchtbares Gewand und wirk-
te auch sonst einfach nur fehl am Platze. Aber Shanada
wusste, dass sie wenigstens zaubern konnte, auch wenn
aus ihr eine Magierin geworden war. Dennoch, ihre Be-
gleiter waren viel interessanter als Kaila.

Da war zum einen dieser bizarre Mann. Er trug die Klei-
dung eines Hofnarren und schien vor nichts Respekt zu
haben. Er hatte sich in Shanadas Haus umgesehen und
* einige ihrer persénlichen Gegenstinde angefasst, als

Die Schlangenhexe aus Elburum

gehorten sie ihm. Sein Wesen war voller Neugier und
kannte keine Angst. Irgendwie gefiel Shanada das. Aber
als er den Schlangenkorb entdeckte, hatte Slisch ihn an-
gezischelt und er war zuriickgewichen.

Doch nicht so mutig.

Die Frau in Kailas Begleitung hingegen war eine von ih-
rem Schlag. Mit einem Hexenblick hatte Shanada sofort
gesehen, dass sie eine Tochter Satuarias war.

Entweder werden wir uns bald gegenseitig die Augen aus-
kratzen, gute Freundinnen werden, oder Geliebte. Ich bin
mir bei ihr noch nicht so ganz sicher, aber es wird sicherlich
interessant.

Shanadas Mutter war nicht hier, sondern bei einer Au-
dienz Kénig Arkos’. Und so war es nun an ihr, ihre Base
und deren Begleiter zu begriifen.

,Liebste Base, ich habe dich nicht mehr gesehen, seit du
deine Ausbildung begonnen hast. Ich habe aber von dei-
nem Vater gehdrt. Es tut mir sehr leid.”

,Es ist lange her. Beides. Aber, Shanada, du kénntest mir
in der Tat helfen. Meine Freunde und ich, wir sind vor
einiger Zeit hinter ein Geheimnis gekommen.*

Jetzt wird es interessant.

,.Es gibt einen Geheimbund, der Zauberutensilien stiehlt
und sie verkauft. Einige davon auch an andere Zauberer,
die damit Ddmonen rufen wollen. Du weillt, auch wenn
ich der Schwarzen Gilde angehdre, dass ich Ddmonen
verabscheue. Vielleicht kénnen wir etwas dagegen tun
und daraus auch noch Gewinn schlagen.”

Shanada gefiel die Idee. Und sie hatte durchaus eine Ver-
mutung, wer dahintersteckte. Sie hatte, als ihre Mutter
den michtigen Magier Rafim Bey als Gast empfing, von
Nestor und seinem Zirkel gehért. Rafim Bey selbst hatte
schon gestohlene Zauberstibe geordert. Und auch ihre




Mutter, denn sie wusste, dass man daraus Potenzmittel
herstellen konnte, die sich gut verkauften. Wenn der da-
zugehdrige Magier tot war, natiirlich.

,,Gut, ich werde euch helfen, aber ich will die Hilfte des
Gewinns, egal, wie er aussieht.”

,Das ist ein schlechtes Geschift fiir uns“, sagte die an-
dere Hexe.

,Ja, ein schlechtes Geschift", pflichtete ihr der Schelm bei.
Shanada sah den Schelm verfiihrerisch an und fragte
ihn: ,,Thr kénnt dafiir auch hier bei mir wohnen. Neben
meinem Zimmer sind noch Gastezimmer frei.”

Der Narr errétete und sagte: ,,Vielleicht doch eine gute
Idee ...“

,Wieso war mir klar, dass dich meine Base {iberzeugen
kann“, sagte Kaila und lachelte.

,Mich hat sie noch nicht iiberzeugt®, widersprach die
andere Frau.

Sie ist willensstark. Das gefdllt mir.

Die Heldin im Spiel

In Aranien sind Hexen deutlich angesehener als in den
meisten anderen Gegenden Aventuriens, aber der elbu-
rischen Schlangenhexe hingt dennoch ein Nimbus der
Verderbtheit an. Sie genieBt es und nutzt es aus. Ger-
ne spielt sie die Verfithrerin und setzt ihren Kérper
und ihre Magie dazu ein, andere zu beeinflussen oder
zu betdren. Unterschitzen sollte man die Schlangenhe-
xe aber nie. Auf den ersten Blick mag sie nur eine laszi-
ve Schoénheit sein, doch wie fast alle Angehdrigen ihrer
Schwesternschaft ist sie schlau und an magischer For-
schung interessiert. Thr erklirtes Ziel ist es, eines Tages
in einem kleinen Palast als Herrscherin zu leben und ein
luxurigses, an Dekadenz grenzendes Leben zu fiihren.
Bis dahin ist sie auch gerne bereit, ein abenteuerliches
Leben zu fithren, um ihren Reichtum zu mehren.

Sozialstatus: frei

Vorteile: Gutaussehend I, Zauberer

Nachteile: Korperliche Auffilligkeit

Sonderfertigkeiten: Flugsalbe, Ortskennt-
nis (Elburum), Traditionen (Hexen), Ver-
trautenbindung, Kinder der Kobra

Sprachen: Tulamidya III, Garethi III

Schriften: Tulamidya-Zeichen, Kusliker
Zeichen

Kampftechniken: Dolche 8 (AT 0 / PA 0),
Fechtwaffen 0 (AT 0 / PA 0), Hiebwaffen
0 (AT 0 / PA 0), Kettenwaffen 0 (AT 0 / PA
-), Lanzen 0 (AT 0 / PA 0), Raufen 0 (AT 0 /
PA 0), Schilde 0 (AT 0 / PA 0), Schwerter 0
(AT 0/ PA 0), Stangenwaffen 0 (AT 0 / PA
0), Zweihandhiebwaffen 0 (AT 0 / PA 0),
Zweihandschwerter 0 (AT 0 / PA 0), Arm-
briiste 0 (FK 0), B3gen 0 (FK 0), Wurfwaf-
fen 0 (FK 0)

Talente:

Korper: Fliegen 5, Gaukeleien 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 0, Kraftakt 0, Reiten
0, Schwimmen 0, Selbstbeherrschung o,
Singen 0, Sinnesschérfe 0, Tanzen 4, Ta-
schendiebstahl 0, Verbergen 3, Zechen 0

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 0, Bet6-
ren 7, Einschiichtern 0, Etikette 2, Gassen-
wissen 2, Menschenkenntnis 7, Uberreden
6, Verkleiden 0, Willenskraft 4

Natur: Fahrtensuchen 0, Fesseln 0, Fischen &
Angeln 0, Orientierung 3, Pflanzenkunde
3, Tierkunde 3, Wildnisleben 0

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 1, Geographie
3, Geschichtswissen 4, Gotter & Kulte 4,
Kriegskunst 0, Magiekunde 6, Mechanik
0, Rechnen 4, Rechtskunde 0, Sagen & Le-
genden 7, Sphiarenkunde 0, Sternkunde 4

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 0,
Fahrzeuge 0, Handel 2, Heilkunde Gift
0, Heilkunde Krankheiten 0, Heilkunde
Seele 0, Heilkunde Wunden 0, Holzbear-
beitung 0, Lebensmittelbearbeitung 2,
Lederbearbeitung 0, Malen & Zeichnen
4, Metallbearbeitung 0, Musizieren 0,
Schlgsserknacken 0, Steinbearbeitung 0,
Stoffbearbeitung 3

Zauber: Duft; Angste lindern 4, Blick in die
Gedanken 6, Disruptivo 4, Harmlose Ge-
stalt 5, Hexenknoten 4, Schlangenruf 10,
Vipernblick 5

Ausriistung: Dolch, Kleidung (normal), Rei-
sepaket, 60 Silbertaler

Spezies: Mensch (Tulamidin)
Kultur: Aranier

Profession: Schlangenhexe (Schwester des Wissens)
Erfahrungsgrad: erfahren




Der Zauberdieb

Nestor unterschitzte seine Feinde nicht. Aus einem hal-
ben Dutzend grofRer Stéddte hatte er Botschaften bekom-
men, die er immer las, wenn er in Gareth war. In den
meisten Fillen drehten sich die Botschaften darum, dass
einer seiner Diener erwischt worden war und jetzt im
Kerker verrottete, tot war oder ein Zauberer ihn in eine
Maus verwandelt hatte. Nestor selbst war das meist egal.
Diebe kamen und gingen. Sie waren nur Erfiillungsge-
hilfen fiir sein lukratives Geschift.

GroRere Probleme bereiteten ihm zwei Gruppen von
dahergelaufenen Abenteurern, die offenbar hoch mo-
tiviert waren, ihn zu finden. Die eine bestand aus zwei
Magiern, einer wildgewordenen badoc-Elfe und einem
Alchimisten, dem er eine Schale gestohlen hatte. Nestor
hatte die Schale vor sich auf seinem Tisch stehen und
begutachtete sie. Nichts Besonderes, aber sie war ma-
gisch. Das Rezept jedoch, das ebenfalls gestohlen wor-
den war, erwies sich als deutlich wertvoller.

Die zweite Gruppe hatte sich mehr durch Zufall zusam-
" mengefunden und suchte nun in Khunchom nach sei-
nem Stellvertreter. Offenbar glaubten sie, sich an seinen
Reichtiimern vergehen oder seine Leute ans Messer der
Stadtgarde liefern zu kénnen.

Beide Gruppen waren fiir ihn eine Gefahr. Er musste
handeln. Zauberer musste man schnell ausschalten,
denn durch ihre Magie konnten sie einem immer ge-
fahrlich werden. Nestor hatte seine Gilde iiber viele
Jahre erfolgreich aufgebaut. Er war immer hohe Risi-
ken eingegangen, aber seine vorbildlichen Planungen
und die nicht zu durschauenden Strukturen seines Zir-
kels hatten dafiir gesorgt, dass bislang alles gut ging.

Wer wiirde denn auch schon hinter einem gestohlenen
Magierstab alle paar Jahre pro Stadt eine Diebesgilde
vermuten?

Diejenigen, die hinter den Diebstdhlen etwas GroReres
sahen, vermuteten meist einen anderen Zauberer, denn
wer auler einem Zauberer hitte so groRes Interesse
oder wiirde damit durchkommen?

Nestor war aber kein Zauberer. Kein Funken Magie war
in ihm. Er war ein ganz normaler Sterblicher, aber er
war clever und Phex war mit ihm, Dennoch versuchte
er, die Legende, dass es einen Zauberdieb geben kénnte,
einen magischen Dieb, der Artefakte sammelte, zu meh-
ren, wo er nur konnte. Niemand wiirde ihn verdichti-
gen, einen einfachen Hindler und Ausstatter von mit-
telgroRen Expeditionen.

Bei seiner letzten Besprechung mit einer potenziellen
Kundin, einer Edlen namens Calina, wollte Nestor eine
Expedition nach Maraskan zusammenstellen. Diese Ex-
peditionen interessierten ihn einerseits persénlich, und
andererseits konnte er meistens weitere Ware verkau-
fen, wenn sie Erfolg hatten. Ein gutes Geschift.

Doch dieses Mal platzte eine der Gruppen mitten in
seine Verhandlungen. Fast wire Nestor ihnen ins Netz
gegangen. Durch das Chaos des Angriffs gelang es ihm
gliicklicherweise zu entkommen - ganz ohne Magie.
Verfluchter Alchimist. Dafiir wirst du biifSen. Und die iibrigen
auch.

In Nestor reifte ein Plan, beide Gruppen in eine Falle zu
locken, eine tddliche Falle, die seinem brillanten Geist
entsprungen war. Diese dahergelaufenen Méchtegern-
helden wiirden sich noch umschauen!

ARE Kapitel 6: Archetypen
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Neue Vorteile

Uibeschwertes Zasbern

Ein Schelm mit diesem Vorteil geht so spielerisch mit der
Zauberei um, dass er den Widerstand gegen Magie bei
den meisten Kulturschaffenden einfach umgehen kann.

Regel: Der Schelm kann eine SK und ZK seiner Ziele von

Neue Nachteile

_ﬁ

Nicht jeder Schelm beschiftigt sich gerne mit dem Ler-
nen. Einige sind sogar unfahig darin, durch Imitations-
lehre Zauber in Schelmentricks umzuwandeln.

Neue Alchimika

Alchimistensidure

Alchimistensdure besteht aus einer Mischung verschie-

dener Sduren und kann sowohl Objekte als auch Lebe-

wesen schidigen.

Gegen Lebewesen gelten die Regeln fiir Feuer- und

Sdureschaden (sieche Regelwerk Seite 341). Die Sdure

richtet 1W3 Punkte Strukturschaden/SP pro KR an. Ist

sie in ein dafiir vorgesehenes GefiR gefiillt und soll auf
jemanden geworfen werden, ist dazu eine Probe

auf Wurfwaffen notwendig (Reichweite 2/4/8).

Dem GefdRl kann man ausweichen oder es mit

einer Schild-PA abwehren, Bei einem Schild

richtet die Sdure Strukturschaden an. Die Siu-
re ist extrem schwer zu 16schen:

Proben auf Kérperbeherrschung sind

um 2 erschwert.

Typische Ingredienzien: Orazal,
Quallen, Seifenreste, Schweil}
einer Krote, Splitter einer
scharlatanischen Zauberku-
gel, verschiedene, mindere
Sauren

Kosten der Ingredienzi-
enstufe: 50 Silbertaler pro
Stufe

Labor:
Labor

L]

alchimistisches

—
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bis zu 2 bei seinen Schelmenstreichen ignorieren. Dieser
Vorteil ist mit der Sonderfertigkeit Lockeres Zaubern (sie-
he Seite 72) kombinierbar, sodass SK und ZK von bis zu 3
ignoriert werden konnen.

Voraussetzungen: Tradition (Schelme)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Regel: Der Schelm kann keine Zauber in Schelmenstrei-
che umwandeln.

Voraussetzungen: Tradition (Schelme)

AP-Wert: -15 Abenteuerpunkte



Voraussetzungen (Brauvorgang): keine
AP-Wert (Berufsgeheimnis): 3 AP
Qualititsstufen:

1: Die Saure wirkt 1W3 KR.

2: Die Sdure wirkt 1W6 KR.

3: Die Siure wirkt 1W6+2 KR.

4: Die Siure wirkt 1W6+4 KR.

5: Die Sdure wirkt 1W6+6 KR.

6: Die Sdure wirkt 1W6+8 KR.

Angstgift

Angstgift ist ein alchimistisch hergestelltes Gift, das den

Regeln fiir Gift folgt.

Typische Ingredienzien: Alraune, Birenfett, Haifisch-
zdhne, Hasenohren, Hollenkraut, Speichel eines Ber-
serkers, Staub aus einer Gruft, Vitriol

Kosten der Ingredienzienstufe: 60 Silbertaler pro
Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -2

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 4 AP

Qualitétsstufen: Die Giftstufe entspricht der QS.

e T et ™ T e i e

Wie der Name bereits sagt, 16st dieses Gift gro-
Re Panik bei demjenigen aus, der mit einer ver-
gifteten Waffe getroffen wird. Die Wirkung des
Angstgifts ist dabei allerdings nicht kumulativ.
Wer durch das Gift Zustandsstufen Furcht erlitten
hat, kann erst wieder am Ende der Wirkungsdau-
er davon betroffen sein.

Stufe: QS

Art: Waffengift, alchimistisch

Widerstand: Seelenkraft

Wirkung: 2 Stufen Furcht / 1 Stufe Furcht
Beginn: sofort

Dauer: 5 Minuten

Kosten: je nach QS

| Atihang o

- |

Angstgift i
[

‘{

|

Berserkerelixier

Das Berserkerelixier verwandelt Kdmpfer in rasende

Bestien. Sie greifen in ihrem Blutrausch allerdings nie

denjenigen an, der ihnen das Elixier zu Trinken gegeben

hat.

Typische Ingredienzien: Blut von einem durch das
Beil gerichteten wahnsinnigen Mérder, echtes Pre-
mer Feuer, Feuerkraut, Feueropal, Schleimiger
Sumpfknéterich

Kosten der Ingredienzienstufe: 70 Silbertaler pro
Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: -2

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 2 AP

Qualititsstufen:

1: Anwender ist fiir 5 KR im Kampf leicht aggressiv (+1
AT, -2 VW). Nach dem Ablauf der Wirkung erhilt
der Anwender 1 Stufe Betdubung.

2: Anwender ist fiir 5 KR im Kampf sehr aggressiv (+2
AT, -4 VW).

3: Anwender erhilt Status Blutrausch fiir 5 KR.

4: Anwender erhilt Status Blutrausch fiir 10 KR.

5: Anwender erhilt Status Blutrausch fiir 20 KR.

6: Anwender erhilt Status Blutrausch fiir 40 KR.

Hylailer Feuer
Hylailer Feuer wird streng tiberwacht und ist fast aus-
schlieRlich beim Militdr der gréReren Reiche Aventuri-
ens verbreitet. Der Besitz von Hylailer Feuer ist in den
meisten Regionen Aventuriens verboten.
Gegen Lebewesen gelten die Regeln fiir Feuer- und
Sdureschaden (siche Regelwerk Seite 341). Das Feu-
er richtet 1W3 Punkte Strukturschaden/SP pro KR an
(durch Brennend auf kleiner Fldche). Alle 5 KR wird die
Fliche, die betroffen ist, um eine Stufe gréRer. Ist das
Hylailer Feuer in ein dafiir vorgesehenes GefaR gefiillt
und soll auf jemanden geworfen werden, ist dazu eine
Probe auf Wurfwaffen notwendig (Reichweite 2/4/8).
Dem Gefdll kann man nur ausweichen oder eine Schild-
PA ausfiihren, Hylailer Feuer zu ldschen, ist extrem
schwer: Proben auf Kérperbeherrschung sind um 5 er-
schwert. Allerdings ziindet das Hylailer Feuer nicht im-
mer beim Aufprall (siehe Qualititsstufen).
Typische Ingredienzien: Erdpech, Holzkohle, Orazal,

reinster Schwefel, Steindl, Walrat
Kosten der Ingredienzienstufe: 150 Silbertaler
Labor: alchimistisches Labor
Brauschwierigkeit: -4
Voraussetzungen (Brauvorgang): luftdicht
AP-Wert (Berufsgeheimnis): 10 AP
Qualititsstufen:

1: Ziindet bei 1-2 auf W6, brennt 1W6 KR lang

2: Ziindet bei 1-3 auf W6, brennt 1W6+2 KR lang

3: Ziindet bei 1-3 auf We, brennt 2W6+4 KR lang

4; Ziindet bei 1-4 auf W6, brennt 2W6+6 KR lang

5: Ziindet bei 1-4 auf W6, brennt 3W6+8 KR lang

6: Ziindet bei 1-5 auf W6, brennt 3W6+10 KR lang




Schwadenbeutel
Der Schwadenbeutel ist bei Dieben ein bewihrtes Mittel,
um fiir kurze Zeit Finsternis durch Rauch zu erzeugen.
In einem Gebzude hilt sich der Rauch 15 KR, auRerhalb
von Gebduden 10 KR, bei Regen 5 KR, bei starker Witte-
rung nur bis zum Ende der nichsten KR.
Typische Ingredienzien: Alraunenpulver, Asche ver-
kohlter Tannenzapfen, schwefliges Wasser
Kosten der Ingredienzienstufe: 40 Silbertaler pro
Stufe
Labor: archaisches Labor
Brauschwierigkeit: -1
Voraussetzungen (Brauvorgang): luftdicht
AP-Wert (Berufsgeheimnis): 3 AP
Qualititsstufen:
1: In 3 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein
Sichtmodifikator der Stufe 1.
2: In 3 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein
Sichtmodifikator der Stufe 2.
3: In 3 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein
Sichtmodifikator der Stufe 3.
4: In 3 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein
Sichtmodifikator der Stufe 4.
5: In 7 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein
Sichtmodifikator der Stufe 4.
6: In 15 Schritt Radius um den Beutel entsteht ein
Sichtmodifikator der Stufe 4.

Stinktopfchen

Das Stinktpfchen soll es jedem Lebewesen erschweren,

sich in dessen Nihe aufzuhalten. In einem Gebiude hilt

der Gestank 1 Stunde, auRerhalb von Gebiuden 10 Mi-

nuten, bei Regen 1 Minute, bei starker Witterung nur bis

zum Ende der nichsten KR.

Typische Ingredienzien: abgestandenes Wasser, Alrau-
nenpulver, Drachendung, geriebene Rinde des Faul-
baums, Sekret des Stinktiers

Kosten der Ingredienzienstufe: 40 Silbertaler pro
Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: +/-0

Voraussetzungen (Brauvorgang): luftdicht

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 3 AP

Qualititsstufen:

1: In einem Radius von 1 Schritt um das Tépfchen
stinkt es so gewaltig, dass alle Lebewesen eine Er-
schwernis von 1 auf alle Fertigkeitsproben erleiden.

2: In einem Radius von 3 Schritt um das Tépfchen
stinkt es so gewaltig, dass alle Lebewesen eine Er-
schwernis von 1 auf alle Fertigkeitsproben erleiden.

3: In einem Radius von 3 Schritt um das TSpfchen
stinkt es so gewaltig, dass alle Lebewesen eine Er-
schwernis von 1 auf alle Fertigkeitsproben erleiden.
AuRerdem erleiden sie den Status Ubler Geruch (sie-
he Seite 222) fiir 30 Minuten.

’

4:In einem Radius von
7 Schritt um das
Topfchen stinkt es
so gewaltig, dass
alle Lebewesen eine Y
Erschwernis von 1 auf
alle Fertigkeitsproben
erleiden. Aulerdem er-
leiden sie den Status
Ubler Geruch (siehe Seite
222) fiir 1 Stunde.
5: In einem Radius von 7 Schritt
um das Topfchen stinkt es so ge-
waltig, dass alle Lebewesen eine Erschwernis von 1
auf alle Fertigkeitsproben erleiden. Auferdem er-
leiden sie den Status Ubler Geruch (siehe Seite 222)
fiir 1 Tag.
In einem Radius von 7 Schritt um das Tdpfchen
stinkt es so gewaltig, dass alle Lebewesen eine Er-
schwernis von 2 auf alle Fertigkeitsproben erleiden.
AuRerdem erleiden sie den Status Ubler Geruch (sie-
he Seite 222) fiir 1 Woche.

52

Zielwasser
Zielwasser ist ein alchimistisches Erzeugnis, das die
Zielgenauigkeit eines Fernkdmpfers deutlich verbes-
sern kann.
Typische Ingredienzien: Alraune, Angbarer Blutstein,
Auge vom Bergadler, Brabaker Vitriol, Finage, Kairan
Kosten der Ingredienzienstufe: 30 Silbertaler pro
Stufe
Labor: archaisches Labor
Brauschwierigkeit: -1
Voraussetzungen (Brauvorgang): keine
AP-Wert (Berufsgeheimnis): 3 AP
Qualititsstufen:
1: Der FK-Wert steigt fiir 1 Minute um 1.
2: Der FK-Wert steigt fiir 5 Minuten um 1.
3: Der FK-Wert steigt fiir 5 Minuten um 2.
4: Der FK-Wert steigt fiir 10 Minuten um 2.
5: Der FK-Wert steigt fiir 10 Minuten um 3.
6: Der FK-Wert steigt fiir 15 Minuten um 3.

s
Voraussetzungen AP-Wert

Alchimistensdure  Alchimie 4 3

. Angstgift Alchimie 8 4

~ Berserkerelixier Alchimie 4 2
8 IHylailer Feuer Alchimie 16 10 1
%Schwadenbeutel Alchimie 4 3 |l.

':Stinktiipfchen Alchimie 4 3

Zielwasser Alchimie 4 3
A e i i O it pim |




Korperkraft schwacher Wesen

Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-Wert véllig  Kérperkraft kleiner Wesen/Menschliche Kérperkraft
unbedeutend gegeniiber dem menschlichen Bereich léines Wesen Mensch

der Stirke ist (z. B. Insekten, Skorpione, kleine Feen).
Dennoch besitzen solche Wesen einen KK-Wert, um un-
tereinander Vergleiche ziehen und entsprechende Pro-
ben ablegen zu kénnen. Sollte beim KK-Wert eines We-
sens ein ,.k“ (k wie klein) angegeben sein, kennzeichnet
dies die Korperkraft schwacher Wesen. Dies bedeutet
auch, dass einige Talente, insbesondere Kraftakt, keinem 12
Vergleich mit groferen Wesen standhalten Die FW in
Kraftakt ermoglichen nur einen Vergleich fiir die klei- 15
nen Wesen untereinander. Ein winziger Skorpion wird

also nie stdrker sein als ein Mensch. Fiir einen unge-
fahren Vergleich mit groReren und stirkeren Wesen
kannst du die nachfolgende Tabelle nutzen.
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Neue Status

e T R e
Versteinert-Varianten

~ Der Held kann auch die Status Baumartig, Feu-

 erformig, Gasformig, Vereist und Verfliissigt erlei-

.~ den. Die Regeln fiir Versteinert gelten auch fiir

~ diese Status.

Ubler Geruch

Dieser Status sorgt dafiir, dass der Held extrem unan-
genehm riecht. Proben auf Gesellschaftstalente (aufRer
Einschiichtern, Menschenkenntnis und Willenskraft) sind,
wenn nichts anderes angegeben ist, fiir 1 Woche fiir
eine Woche um 1 zusitzlich zu eventuellen anderen
Modifikatoren erschwert. Der Geruch ldsst sich nicht
abwaschen, nur durch andere starke Geriiche wie
Parfiim fiir eine Stunde iiberdecken.
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Versteinert
Der Status Versteinert bedeutet, dass sich der Held in eine
Steinstatue verwandelt hat. Dieser Status ist permanent,
es sei denn, bei der Ursache der Versteinerung ist eine
Dauer angegeben. Ansonsten kann der Held nur durch
Magie oder géttliches Wirken von diesem Status befreit
werden. Ob man durch eine Versteinerung sofort stirbt
oder es noch eine Chance auf eine Riickverwandlung gibt,
ist bei der jeweiligen Ursache angegeben. Wihrend der
Versteinerung ist der Held nicht in der Lage, sich zu be-
wegen, auch sein Geist ist in der Regel inaktiv und und
er kann mit seinen Sinnesorganen nichts wahrnehmen.
Sollte er von dem Status befreit werden, so kann er sich
an nichts wihrend seiner Zeit als Statue erinnern. Der
Held altert als Steinstatue nicht und auch die Auswirkun-
gen von Giften und Krankheiten werden ausgesetzt. Die
Statue kann aber beschidigt werden und bei einer Riick-
verwandlung wird der Schaden auch auf den fleischli-
chen Kérper iibertragen. Abgebrochene Steinfinger du-
Bern sich als abgetrennte Finger, Kratzer an der Statue
tibertragen sich als Schnittwunden usw. Der dadurch ent-
standene Schaden ist vom Meister zu bemessen.




S R SN T DN

PR B 2 SRR e g TRIRE, L e
SRS \L. AL =l vt d B aN s e ]

Schwarm-Regeln

Allgemeines zu Schwirmen

Einige winzige Wesen lassen sich kaum sinnvoll mit ei-

nem Schwert bekdmpfen, geschweige denn iiberhaupt

treffen. Allerdings reicht es meist aus, sie zu zertreten
oder mit der Handfldche zu zerquetschen. Solche Wesen
sind vor allem in gréReren Gruppen eine Gefahr fiir Hel-
den. Diese Gruppen werden als Schwirme bezeichnet
und folgen den hier vorgestellten Schwarm-Regeln. Ob

Wesen Schwarmwesen sind, ist in ihrer Beschreibung

unter Sonderregeln angegeben.

< Nur Wesen der GroRenkategorie winzig kdnnen
Schwarmwesen sein. Es gibt kleine und groRe
Schwarmwesen.

« Schwarmwesen verteidigen sich als Einheit und
greifen auch als solche an. Sie verfiigen nicht iiber
so viele Aktionen, wie Wesen im Schwarm vorhan-

-+ -+ - Oden sind, sondern gemeinsam nur tiber 1 Aktion.*

. <« Schwirme miissen sich in Angriffsdistanz aufhalten,
um einen Gegner angreifen zu kénnen.

< Der AT-Malus von 4 gegen winzige Wesen entfillt
gegen einen Schwarm (siehe Regelwerk Seite 239).

< Wird ein Schwarm erfolgreich angegriffen und
kann sich nicht verteidigen, so werden TP angerich-
tet, die sich zunéchst gegen ein einzelnes Schwarm-
wesen richten.

“© Kommt ein Schwarmwesen durch erlittene SP zu
Tode, so werden die iiberzdhligen TP auf ein wei-
teres Schwarmwesen des gleichen (Teil-) Schwarms
tibertragen. Wird dadurch auch das zweite

Schwarmwesen des glei-

chen (Teil-)Schwarms

getotet, werden nicht

*Ja, das bedeutet, dass
durch die Schwarm-Re-
geln Schwarmwesen nicht
ibermdRig gefahrlich sind,
da ein Schwarm nur eine
AT besitzt und nicht jedes
einzelne Wesen eine. Wir

haben dies in Kauf genom-
men, um zu verhindern,
dass beim Angriff eines
Moskitoschwarms der
Meister 300 bis 1.000 AT
pro KR wiirfeln muss.

verwendete TP auf das
nichste  Schwarmwe-
sen des gleichen (Teil-)
Schwarms angewendet
usw. Der Held kann also
mit einem Angriff meh-
rere Wesen desselben
Schwarms toten.

<« Die Reichweite von Nah-

kampfwaffen spielen fiir
Schwirme keine Rolle,
sie befinden sich im-
mer in einer optimalen
Reichweite, ohne dass
sie Abziige erhalten,

Die Grundgrof3e eines Schwarms

< Jeder Schwarm hat eine GrundgréRe (GG). Diese ist
jeweils bei den Schwarmwesen angegeben und un-
terscheidet sich von Wesen zu Wesen.

< Unterhalb dieser GG gelten die Wesen nicht mehr
als Schwarm, die Schwarm-Regeln kommen dann
nicht mehr zur Geltung, und die Wesen miissen als
Einzelwesen behandelt werden.

“ [mmer wenn der Schwarm ein Vielfaches seiner GG
erreicht hat (doppelte GG, dreifache GG usw.), er-
hilt er einen Bonus bzw. sein Gegner einen Malus:
+1 AT (maximal +10), +1 TP (maximal +5), -1 auf Ver-
teidigungen fiir den Gegner und den Schwarm,

“© Ein Schwarm kann in mehrere Teile gespalten sein,
z. B. um verschiedene Gegner anzugreifen, die sich
in unterschiedlichen Angriffsdistanzen befinden.
Jeder dieser Schwarmteile verfiigt iiber eine eigene
GG zur Berechnung von Werten.

Schwarm-Arten

Es gibt zwei Arten von Schwirmen: Schwirme mit ext-
rem winzigen Lebewesen (etwa Insekten) und Schwir-
me mit Wesen, die deutlich groRer sind (etwa Ratten).
Zur Unterscheidung werden diese beiden Arten Kleine
Schwarmwesen und GroRe Schwarmwesen genannt.
Kleine Schwarmwesen kénnen nur mittels der Kampftech-
nik Raufen attackiert werden.

Grofse Schwarmwesen lassen sich mit allen Kampftechni-
ken angreifen. Fernkampftechniken kénnen ungeachtet
der TP aber maximal nur ein groRes Schwarmwesen pro
Treffer téten.
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Zauber gegen Schwirme !
Ein Flichenzauber, der Schaden verursacht (z. B. 1
ein IGNISPHAERO), kann ebenfalls genutzt wer-
den, um mehrere Wesen des Schwarms zu téten. |
Ein normaler Zauber, der Schaden verursacht }
und gegen ein einzelnes Wesen des Schwarms ¢
gerichtet ist (z. B. ein IGNIFAXIUS), kann nur g
maximal dieses eine Wesen téten. Der Meister
hat bei bestimmten elementaren Effekten die
Mdglichkeit, dem Zauber weiteren Schaden am
Schwarm zuzugestehen.
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Affe (Moosiffchen)

MU 13 KL 15 (t) IN 13 CH 12

FF 14 GE 13 KO 11 KK 10

{LeP 10 AsP - KaP - INI 12+1W6

. VW8SK-1ZK-1GS 10

Biss: AT 12 TP 1W2 RW kurz

" RS/BE: 0/0

- Aktionen: 1

' Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Tastsinn)

- Sonderfertigkeiten: Ablenkung (Gegner ist automa-
tisch abgelenkt und erhilt fiir alle Proben eine Er-
schwernis von 1; der Affe muss dazu 1 Aktion pro KR
aufwenden, kein Gegner kann so mehr als eine Er-

_ schwernis von 1 erhalten)

Talente: Einschiichtern 4, Klettern 14, Kdrperbeherr-
schung 12, Kraftakt 4, Schwimmen 3, Selbstbeherr-
~ schung 4, Sinnesschirfe 7, Verbergen 4, Willenskraft 4
. GroRenkategorie: klein

" Beute: keine
" Flucht: fliehen nicht

Eule (Waldkauz)
MU 13 KL 14 (t) IN 13 CH 12
FF12GE 13 KO 11 KK 11
{LeP 12 AsP - KaP - INI 12+1W6
_ VW 6 SK 0 ZK -1 GS 3/10 (am Boden / in der Luft)
- Krallen: AT 12 TP 1W6  RW kurz
" RS/BE: 0/0
- Aktionen: 1
' Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht 1I, Herausragender
Sinn (Sicht)
Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Krallen)
- Talente: Einschiichtern 5, Korperbeherrschung 12,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 6, Sinnesschérfe 10,
_ Verbergen 10, Willenskraft 5
Grof3enkategorie: klein
Typus: Tier, nicht humanoid
~ Flucht: fliehen nicht
. Anmerkung: Am Tag sind alle Proben fiir Eulen um 1
erschwert.

Schlange (Boa)
MU 12 KL 12 (t) IN 13 CH 13
FF 10 GE 12 KO 10 KK 8
{LeP 12 AsP - KaP - INI 12+1W6
. VW3SK1ZK0GS3
" Biss: AT 12 TP 1W6 RW kurz
" RS/BE: 0/0
~ Aktionen: 1
* Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss), Finte I (Biss)
Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4, Korperbeherr-
1 schung 8, Kraftakt 3, Schwimmen 15, Selbstbeherr-
schung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 9, Willenskraft 7
GroRenkategorie: klein
Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: keine
.~ Flucht: fliehen nicht

=

Spinne (Schwarze Witwe)
MU 16 KL 8 (t) IN 15 CH 11
FF 16 GE 16 KO 5 KK 8 (k) (siehe Seite 222)

) LeP 1 AsP - KaP - INI 13+1W6

. VW5SK1ZK0GS 4

- Biss: AT 12 TP 1W2-1(+Gift)* RW kurz

" RS/BE 0/0

~ Aktionen: 1

' Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen

(Biss)

Talente: Einschiichtern 6, Klettern 18, Korperbeherr-

- schung 6, Kraftakt 2, Selbstbeherrschung 14, Sinnes-

schirfe 14, Verbergen 16, Willenskraft 10

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Beute: keine

~ Flucht: fliehen nicht

. Sonderregeln:

- *) Schwarze-Witwen-Gift:

Das Gift der Schwarzen Witwe ist fiir einen gesunden
Menschen nicht sehr gefdhrlich, allerdings kann die
Spinne mehrfach zubeifen. Der Schaden ist dabei 1
kumulativ.

Stufe: 3

- Art: Waffengift, tierisch

~ Widerstand: Zahigkeit

_ Wirkung: 1W6 SP / 1W3 SP (bei 4+ SP 1 Stufe Verwirrung)

Beginn: sofort

Dauer: sofort

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert werden.




Gefesselte Seele
Grofle: je nach Verstorbenem
Gewicht: kein Gewicht
MU je nach Verstorbenem
. KL je nach Verstorbenem
" IN je nach Verstorbenem
" CH je nach Verstorbenem
. FF je nach Verstorbenem
' GE je nach Verstorbenem
. KO je nach Verstorbenem
~ KK je nach Verstorbenem
| LeP 15 AsP 30 KaP - INI je nach Verstorbenem
AW 12 SK 3 ZK 7 GS 10
_ Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W3 SP RW lang
RS/BE 0/0
Aktionen: 1
~ Sonderfertigkeiten: je nach Verstorbenem
_ Talente: je nach Verstorbenem
- Zauber: Horriphobus 12 (Eigenschaftswerte je nach
Verstorbenem)
. Anzahl: 1 oder 1W3+1 (kleine Geisterschar) oder
1W6+2 (groRe Geisterschar)
3 GroRenkategorie: mittel
Typus: Geist, humanoid
- Anrufungsschwierigkeit: 0
~ Beute: keine
_ Kampfverhalten: Gefesselte Seelen kdmpfen so gut
wie nie. Daflir jagen sie ihren Opfern Angst ein.
Flucht: individuell
Sonderregeln:
Geister-Regeln: Fiir Gefesselte Seelen gelten die allge-
. meinen Geister-Regeln (siehe Seite 226).
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Bliitenfee

Grofe: 0,10 bis 0,20 Schritt Schulterhdhe; 0,20 bis 0,30
Schritt Fliigelspannbreite

| Gewicht: 0,10 bis 0,20 Stein

. MU 12 KL 12 IN 14 CH 16 FF 16 GE 18 KO 8 KK 10 (k)

(siehe Seite 222)

" LeP 10 AsP 60 KaP -

. INI 15+1W6 AW 11 SK 5 ZK 2 GS 16

' Biss, Schlag oder Tritt: AT 10 PA 8 TP 1W2 RW kurz

"RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Gutaussehend I / Schlechte Ei-

~ genschaften (Neugier)

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Schlag oder Tritt), Finte I-11I (Biss, Schlag oder
Tritt), Flugangriff (Biss, Schlag oder Tritt), Verbes-

~ sertes Ausweichen I-I1I

. Talente: Fliegen 14, Korperbeherrschung 11, Kraftakt

1, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 5, Verbergen

14, Einschiichtern 1, Menschenkenntnis 3, Uberre-

.~ den 7, Willenskraft 10

' Zauber: Axxeleratus 12, Bannbaladin 12, Blick in die

Gedanken 10, Blitz 8, Visibili 13 und weitere (jeweils

in der Tradition der Feen)

-~ Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Freunde und Familie)

. GroRenkategorie: winzig

. Typus: Fee, humanoid

Beute: keine (Feenkérper 18sen sich nach dem Tod des
Feenwesens auf)

Kampfverhalten: Bliitenfeen sind freundliche Wesen,
die jede Art von Gewalt verabscheuen. Sie versuchen
sich nur zu wehren, wenn sie bedroht werden. Dann
aber versuchen sie, so schnell es geht zu fliehen.

" Flucht: individuell (kaum eine Bliitenfee kdmpft bis
zum Tod, sondern flieht lieber, wenn die Lage be-
drohlich wird)

Sonderregel:

f Lockruf: Bliitenfeen versuchen unterbewusst, Sterbli-
che in ihre Welt zu fiihren. Bei einer Begegnung mit
einer Bliitenfee muss der Held eine Vergleichsprobe
zwischen Uberreden der Bliitenfee und seiner Wil-
lenskraft (Uberreden widerstehen) ablegen. Sollte die
Fee mindestens 1 Netto-QS erreichen, wird der Held
ihr bereitwillig in ihre Welt folgen. Die genaue Dauer
und die Auswirkungen des Aufenthaltes in der Feen-
welt bleiben dem Meister tiberlassen.

~ Lebensbindung: Jeder Tag, den eine Bliitenfee auf

Aventurien verbringt, kostet sie 1 LeP. Solange

sie in der dritten Sphire verweilt, kann sie nicht

mittels einer Regenerationsphase Lebensenergie

, zuriickgewinnen.

f Feen-Regeln: Fir Bliitenfeen gelten die allgemeinen

. Feen-Regeln (siehe Seite 226).




Kobold

Grofe: 0,80 bis 1,20 Schritt KorpergroRe

Gewicht: 30 bis 40 Stein

MU 15 KL 14 IN 15 CH 15

FF 12GE 13 KO 12KK 8

LeP 20 AsP 100 KaP - INI 14+1W6

AW6SK6ZK3GS 7

Waffenlos: AT 10 PA 5 TP 1W6 RW kurz

RS/BE 0/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Neugier),
Wahrer Name

Sonderfertigkeiten: Finte I+11 (Waffenlos)

Talente: Klettern 3, Kdrperbeherrschung 8, Selbstbe-

herrschung 4, Sinnesschirfe 10, Verbergen 14, Ein-

schiichtern 3, Uberreden 4, Menschenkenntnis 8, Wil-

lenskraft 8, Handel 5

Zauber: Axxeleratus 16, Motoricus 12, Visibili 12 und
weitere (jeweils in der Tradition der Kobolde)

Anzahl: 1 oder 1W3+1 (Koboldfamilie, selten) oder
1W6+6 (Koboldsippe, sehr selten)

Grofenkategorie: klein

Typus: iibernatiirliches Wesen, humanoid

Beute: keine

Kampfverhalten: Kobolde kimpfen nicht kdrper-
lich, sie beiBen und treten hdchstens manchmal. Sie
besitzen eine erstaunliche Zahl an Zauberspriichen,
mit denen sie jeden Kampf umgehen oder zur Farce
verkommen lassen kénnen.

Flucht: individuell

Sonderregeln:

Sofortige magische Regeneration: Kobolde kénnen der Um-

welt Magie entziehen und tun dies automatisch beim

Zaubern. Sie regenerieren am Ende einer KR 1W6 AsP.

Wesensregeln

Vom Wesen der Geister

Als ruhelose Seele eines Toten verfiigen Geister iiber
keinen eigenen Korper. Sie mogen in manchen Féllen
durch Besessenheit den Korper Lebender in Beschlag
nehmen, der Tod oder die Zerstérung dieses Leibes ver-
nichtet sie jedoch nicht. Daraus und aus ihrer Herkunft
ergeben sich einige Besonderheiten:

& Geister konnen nur durch die Zustinde Furcht,
Schmerz und Verwirrung beeintrichtigt werden.

<« Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Geister
keine Zustandsstufen Schmerz (siche Regelwerk
Seite 34).

< Geister sind korperlos. Sie kénnen durch feste Ma-
terie wandern, schweben oder im Boden versinken,
auch wenn manche dies aus Gewohnheit nicht tun.

€ Werden Geister getotet, bleibt nichts Kérperliches
zuriick.

< Angriffe mit profanen Waffen verursachen keinen
Schaden.

<« Angriffe mit geweihten Waffen von Totengottern (z.B.
Boron oder Tairach) erzeugen normalen Schaden.

« Angriffe mit magischen und geweihten Waffen al-
ler anderen Gétter, sowie Zauber und Liturgien, er-
zeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte werden
ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen.

@ Geister sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Heilung, Mllusion, Telekinese und Verwandlung.

<« Geister sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

- Geister konnen tblicherweise aus Liturgien keinen
Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige
Ausnahmen geben (Meisterentscheid).

@ Geister nehmen die Welt durch ihren Magie-
sinn wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch

Sinnessorgane wie Augen oder Ohren. Die Reich-
weite betrdgt etwa 200 Schritt.

“ Geister regenerieren durch Regenerationsphasen
wie iiblich, wobei sie nicht im tiblichen Sinne schla-
fen miissen.

Vom Wesen der Feen

Feen stammen aus magischen Globulenwelten zwischen
den Sphéren. Dere besuchen diese Wesen meist durch
Feentore und nehmen dort Gestalt an, selbst wenn sie in
ihrer Heimatwelt keinen Korper haben sollten. Aus ih-
rer magischen Natur und Herkunft ergeben sich einige
Besonderheiten:

« Feen konnen ganz reguldr durch Zustinde beein-
trachtigt werden.

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Feen Zu-
standsstufen Schmerz (siche Regelwerk Seite 34).

“ Feen sind korperlich auf Dere existent. Hierdurch
sind sie entsprechend verletzlich.

“ Werden Feen getétet, bleibt eine Leiche oder
Feenstaub zuriick. In manchen Fillen mag jedoch
die Seele der Fee zuriick in ihre Globule wandern,
um dort wieder aufzuerstehen. Zudem kann es
beim Tod einer Fee zu ungewdhnlichen und bis-
weilen gefdhrlichen magischen Phinomenen
kommen, da ihr K6rper und Geist stark von Magie
durchdrungen sind.

« Angriffe mit profanen, geweihten und magischen
Waffen verursachen reguldren Schaden.

« Angriffe durch Zauber und Liturgien wirken manch-
mal stirker und manchmal schwicher als tiblich (je
nach Meisterentscheid).

“ Feen sind immun gegen Zauber mit dem Merkmal
Hlusion, da sie stets auch die magische Natur der
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Dinge erkennen. Das bedeutet, dass sie jede magi-
sche Illusion durchschauen.

« Feen sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

« Feen konnen iblicherweise aus Liturgien Nutzen
ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige Ausnah-
men geben (Meisterentscheid).

Neue Kulturen

Koboldweltler

Ein Koboldweltler ist nicht etwa ein Kobold, sondern
ein Schelm. Jene Menschenkinder, die in der Kobold-
welt statt der der Menschen aufgewachsen sind, haben
eine entsprechend ganz andere Kultur als ihre leibli-
chen Eltern.

Verbreitung und Lebensweise: Schelme wurden von
Kobolden gestohlen und in der Koboldwelt, einer An-
derswelt, groBgezogen. Sie wurden dort in Magie unter-
richtet, denn sie alle sind magiebegabt. Doch nun sind
sie wieder zuriick in der Menschenwelt, um SpiRe zu
treiben, ihre Neugier zu befriedigen oder der Kaiserin
einen meisterhaften Streich zu spielen.

Weltsicht und Glaube: Koboldweltler glauben nicht an
die Gétter, oder anders formuliert: Die Gotter sind ihnen
meist vollig egal. Von seinen koboldischen Zieheltern
hat ein Schelm meistens keine Erziehung im Sinne der
aventurischen Gotter genossen, und die Kobolde selbst
scheren sich nicht um die Unsterblichen. Das Leben ist
dazu da, Spal zu haben, nicht um Gétter anzubeten.
Dennoch ist Tsa eine Gottin, der die Schelme und Ko-
bolde groRe Sympathien entgegenbringen, weshalb ein
Schelm am wahrscheinlichsten sie zur Schutzpatronin
wihlen wiirde.

Sitten und Bréuche: Streiche spielen, den Machtigen
und den SpaRverderbern auf der Nase herumtanzen, all
dies erachtet der Schelm als wichtig.

Tracht und Bewaffnung: Ein Koboldweltler ist kein
Barbar - die meiste Zeit lduft er nicht nackt herum, son-
dern kleidet sich in bunte, auffillige Kleidung. Je nach
Ausrichtung ist aber auch Seemannskleidung fiir einen
Klabauterlehrling moglich, es muss nicht die obligatori-
sche Narrenkleidung sein. Einige Schelme tragen sogar
Fechtwaffen, Dolche und andere leichte Waffen, um sich
ihrer Haut zu erwehren.

Steppenelfen

Die Existenz des nomadischen Reitervolks ist den Men-
schen erst seit kurzer Zeit bekannt. Doch es ist schnell
klar geworden, dass die Kinder des Windes ihre Heimat
und ihre Freiheit nicht kampflos hergeben werden.
Verbreitung und Lebensweise: In Sippen von bis zu
zwei Dutzend Mitgliedern, in denen auf jeden Elf ein bis
zwei Firnponys kommen, ziehen die Steppenelfen durch
das Grasland Nordaventuriens. Sie schlagen ihre mit
lebendem Gras bedeckten Zelte nicht lidnger als einen
Mond an einem Ort auf, Wihrend ihren geliebten Ponys
die Wildweiden gentigen, gehen die Elfen einzeln oder

R R R o8 s

< Feen regenerieren durch Regenerationsphasen wie
tiblich. In ihren Feenwelten regenerieren sie jedoch
deutlich schneller (etwa 5W6 LeP und 5W6 AsP pro
Regenerationsphase).
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Koboldweltler

Sprache: Garethi (meistens) und Koboldisch
(ohne Magieeinsatz méglich)

Schrift: keine

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z. B. Dorf und

- angrenzendes Gebiet der Koboldwelt)
Sozialstatus: keine

Ubliche Profession: Schelm

Typische Vorteile:
Gesellschaftstalenten

Typische Nachteile: Personlichkeitsschwdchen
(Weltfremd [vor allem Adel, Besitz, Geld, Got-
ter, Hierarchien, Religion])

Untypische Vorteile: Begabung in Wissensta-
lenten, Soziale Anpassungsfihigkeit

Begabung in

T

Untypische Nachteile: Schlechte Eigen-
schaft (Goldgier), Unfdhig in Korper- und
Naturtalenten

Typische Talente: Gassenwissen, Gaukelei-
en, Klettern, Magiekunde, Malen & Zeichnen,
Musizieren, Singen, Sphirenkunde, Tanzen,
Zechen

Untypische Talente: Alchimie,
Kriegskunst, Rechtskunde

Typische Namen:

Koboldweltler besitzen einen Vornamen und
meistens einen lustigen Nachnamen. Sie ori-
entieren sich dabei an den Namen des Garethi.

Kulturpaket Koboldweltler (18 AP)
Brett- & Gliicksspiel +1, Gassenwissen +1, Gau-
b keleien +2, Klettern +1, Magiekunde +1, Malen &
5_ Zeichnen +1, Musizieren +1, Singen +1, Sphiren-
\ kunde +1, Tanzen +1, Zechen +1

Fahrzeuge, i
|
{
|
|
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in Kleingruppen auf die Jagd. Sie sind ein tiberaus krie-
gerisches Volk, das keine Eindringlinge in seinem Le-
bensraum duldet. Seit die Menschen begonnen haben,
eine Handelsroute zwischen Norburg und Uhdenberg
einzurichten, kommt es immer wieder zu Konflikten.
Doch mehr noch als mit den Menschen verbindet sie
eine alte Feindschaft mit den Goblins der Griinen Ebene.
Weltsicht und Glaube: Sie stammen von jenen Elfen
ab, die einst aus den groRBen Hochelfenstiddten ver-
trieben worden sind. Womdglich unterscheidet sich
ihr Weltbild von dem ihrer Verwandten deshalb vor
allem durch ihren universellen Begriff von Freiheit




des Einzelnen und der Sippe, deren Einschridnkung sie
kaum ertragen.

Sitten und Bréduche: Von Kindheit an kniipft jeder
Elf eine besondere Bindung zu einem der Firnponys.
Im Kreise ihrer Sippe und im Zusammenspiel mit ih-
ren Tieren zeigen sie groRe Sanftmut und Verstdndnis,
wihrend sie Fremden meist kaltherzig und grausam
erscheinen.

Tracht und Bewaffnung: Hosen, Hemden und Uber-
wiirfe aus Wildleder und gewebtem Pferdehaar, zumeist
mit Stickereien und Geprége verziert, gehdren zur ty-
pischen Bekleidung der Steppenelfen, die im Kampf um
eine hartlederne Riistung ergidnzt wird. Fiir die Ausei-
nandersetzung mit Beute oder Feind fiihren sie den El-
fenbogen (yara), das Wolfsmesser (larza) und Speere mit
todlicher Prézision.

- Untypische

Steppenelfen

Sprache: Isdira (steppenelfischer Dialekt)

Schrift: Isdira-Zeichen (2 AP)

Ortskenntnis: je nach Heimatort (z. B. Dorf und
angrenzendes Gebiet)

Sozialstatus: keine

Ubliche Profession: Wildnisldufer, Zauberweber

Typische Vorteile: Begabung in Korper- und
Naturtalenten (vor allem Reiten), Begabung in
Kampftechniken (vor allem Bdgen), Magische
Einstimmung (Wesen der Steppe)

Typische Nachteile: Angst vor ... (engen Riu-
men), Artefaktgebunden (Instrument), Per-
sonlichkeitsschwéchen (Arroganz, Vorurteile
[vor allem gegen Nichtelfen], Weltfremd [vor
allem Adel, Besitz, Geld, Gotter, Hierarchien,
Religion]), Unfihig in Wissenstalenten

Untypische Vorteile: Begabung in Wissensta-
lenten, Soziale Anpassungsfahigkeit

Nachteile: Schlechte Eigen-
schaft (Goldgier), Unfshig in Kérper- und
Naturtalenten

Typische Talente: Fihrtensuchen, Klettern,
Korperbeherrschung, Musizieren, Orientierung,
Pflanzenkunde, Reiten, Selbstbeherrschung,
Singen, Sinnesschirfe, Tanzen, Tierkunde,
Verbergen, Wildnisleben

Untypische Talente: Alchimie, Brett- & Gliicks-
spiel, Fahrzeuge, Rechtskunde, Schlosserkna-
cken, Zechen

Typische Namen:

<« mdnnlich: Adalarion, Alarion, Caerleon, De-

layar, Dendayar, Edorion, Elanor, Feysiriel,
Lindariel, Navarion

@ weiblich: Alaniel, Caerleon, Daleone, Eldariel,

Gailanoe, Lauriel, Mandara, Rhianna, Sanyad-
riel, Valandriel

@ Sippenname:  Birkenblatt, Eichhorngruf,
Leuchtmoos, Seemond, Tauglanz

. Elfen besitzen einen Vornamen sowie einen

Sippennamen.

Kulturpaket Steppenelfen (48 AP)

X Fahrtensuchen +2, Kérperbeherrschung +2, Mu-

sizieren +1, Orientierung +2, Pflanzenkunde +1,
Reiten +2, Singen +1, Sinnesschirfe +2, Tanzen
+1, Tierkunde +2, Wildnisleben +2
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Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten
und passende Zauberstile

Alchimieanalytiker: Gildenmagier: Scholar der Akade-
mie des Magischen Wissens zu Methumis, Scholar der
Halle des Quecksilbers zu Festum

Begnadeter Objektzauberer: Gildenmagier: Scholar der
Akademie von Licht und Dunkelheit zu Nostria

Bewegungszauberei: Elfen: Wildnisldufer
Gildenmagier: Scholar der Akademie der Geistreisen zu
Belhanka
Hexen: Artisten, Gefliigelte Tdchter, Graue Katzen,
Jagerinnen, Kinder der Liifte, Richerinnen Lycosas,
Wildkatzen

Einlullende Zaubermusik: Elfen: Legendensinger

Erdkraft: Elfen: Bewahrer, Wildnisldufer
Hexen: Erdverbundene, Nattern der Nacht

Erschaffer: Elfen: Former

Fluchmeisterin: Hexen: Rote Jungfern, Sumpfhexen

Geisterfreund: Hexen: Geisterseherinnen, Rote Jung-
fern, Spiritualistinnen

Geistermedium: Gildenmagier: Scholar der Akademie
der Erscheinungen zu Grangor
Hexen: Geisterseherinnen

Giftmeisterin: Hexen: Geisterseherinnen, Kinder
der Kobra, Richerinnen Lycosas, Rote Jungfern,
Sumpfhexen,

Kesselmeisterin: Hexen: Reisende, Salonlowinnen,

Tochter des Kessels, Waldhexen

Langer Fluch: Hexen: Waldhexen

Liebeszauberei: Hexen: Graue Katzen, Salonlowinnen

Macht des Hasses: Hexen: Jdgerinnen

Machtvolle materielle Verbindung: Gildenmagier:
Scholar der Halle der Macht zu Lowangen

Magische Kriuterheilkunde: Gildenmagier: Scholar der
Halle des Lebens zu Norburg

Magischer Schutzschild: Gildenmagier: Scholar der
Akademie der Magischen Riistung zu Gareth, Scholar
des Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva

Musikzauberei: Elfen: Legendensidnger

Psychometrie: Hexen: Spiritualistinnen

Ubertragung der Astralkrifte: Elfen: Zauberweber
Hexen: Madaschwestern

Ubertragung der Lebenskraft: Elfen: Bewahrer

Umfassende Telekinese: Gildenmagier: Scholar der Aka-
demie der Geistreisen zu Belhanka

Unaufhaltsamkeit: Elfen: Kimpfer

Unverstellter Blick: Gildenmagier: Scholar der Akade-
mie der Erscheinungen zu Grangor
Hexen: Wahrsagerinnen

Weissagung: Hexen: Gefliigelte Téchter, Rabenschwes-
tern, Wahrsagerinnen

Wissensaustausch: Hexen: Kinder der Kobra, Mada-
schwestern, Nattern der Nacht

Zauberkdmpfer: Elfen: Kimpfer

Zauberobjekte: Elfen: Former

Die nachfolgenden erweiterten Zaubersonderfertigkei-
ten werden in Aventurische Magie 1 beschrieben.

Ein * gibt an, dass der Zauberstil in Aventurische Magie
1 beschrieben ist.

Artefaktanalytiker: Scholar der Akademie der Hohen
Magie zu Punin®, Scholar der Schule der Hellsicht zu
Thorwal*

Aufladung: Scholar der Halle der Erleuchtung zu Al'An-
fa*, Scholar des Alrik Dagabor*

Austreibung: Scholar der Schule der Austreibung zu
Perricum®, Scholar des Hesindius Lichtblick*

Bewanderter Heilzauberer: Elfen: Bewahrer
Gildenmagier: Scholar der Halle des Lebens zu Norburg,
Scholar der Khelbara ay Baburia*, Scholar des Semi-
nars der elfischen, Verstindigung und natiirlichen
Heilung zu Donnerbach*

Hexen: Sumpfhexen, To&chter des Kessels, Erd-
verbundene

Brillanter Telekinetiker: Gildenmagier: Scholar der
Akademie der Geistreisen zu Belhanka,

Scholar der Schule des Direkten Weges zu Gerasim*
Hexen: Artisten, Kinder der Liifte Reisende

Destruktor: Elfen: Kimpfer
Gildenmagier: Scholar der Akademie Schwert und Stab
zu Gareth*, Scholar der Halle der Erleuchtung zu
Al'Anfa*, Scholar der Halle des Vollendeten Kampfes
zu Bethana, Scholar des Kampfseminars zu Andergast
Hexen: Wildkatzen

Eiserne Konzentrationsstirke: Gildenmagier: Scholar
der Akademie Schwert und Stab zu Gareth*, Scholar
der Akademie von Licht und Dunkelheit zu Nostria,
Scholar der Halle der Antimagie zu Kuslik*, Scholar
der Halle des Vollendeten Kampfes zu Bethana, Scho-
lar der Sevastana Gevendar, Scholar des Demirion
Ophenos*, Scholar des Rafim Bey,

Elfenfreund: Gildenmagier: Scholar der Akademie der
Verformungen zu Lowangen®, Scholar der Schule des
Direkten Weges zu Gerasim™*, Scholar des Kreises der
Einfiihlung, Scholar des Seminars der elfischen Ver-
standigung und natiirlichen Heilung zu Donnerbach*

Erfahrener Antimagier: Gildenmagier: Scholar der Halle
der Antimagie zu Kuslik*, Scholar der Schule der Aus-
treibung zu Perricum*

Erweiterter Gedankenschutz: Gildenmagier: Scholar
der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar®, Scho-
lar der Akademie der Magischen Riistung zu Gareth,
Scholar der Halle der Antimagie zu Kuslik*, Scholar
der Halle der Erleuchtung zu Al’Anfa*, Scholar des
Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva

Geistzauberer: Gildenmagier: Scholar der Akademie der
Geistigen Kraft zu Fasar*, Scholar der Akademie der
Herrschaft zu Elenvina, Scholar der Halle der Macht
zu Lowangen




Harmoniezauberei: Elfen: Former, Zauberweber
Gildenmagier: Scholar der Schule der Hellsicht zu Thor-
wal*, Scholar der Schule des Direkten Weges zu Ger-
asim*, Scholar des Vadif sal Karim*

Hervorragender Illusionist: Gildenmagier: Scholar der
Schule des Seienden Scheins zu Zorgan*

Ilusiondre Undurchschaubarkeit: Gildenmagier: Scho-
lar der Schule des Seienden Scheins zu Zorgan*

Kriegszauberer: Gildenmagier: Scholar der Akademie
Schwert und Stab zu Gareth*, Scholar der Sevastana
Gevendar, Scholar des Kampfseminars zu Andergast

Kundiger Sphirologe: Gildenmagier: Scholar der Akade-
mie der Hohen Magie zu Punin®*, Scholar der Kiranya
von Kutaki

Langanhaltende Illusion: Gildenmagier: Scholar der
Akademie der Erscheinungen zu Grangor, Scholar der
Schule des Seienden Scheins zu Zorgan*

Machtvolle Verbotene Pforten: Gildenmagier: Scho-
lar der Kiranya von Kutaki, Scholar der Sevastana
Gevendar, Scholar des Alrik Dagabor*, Scholar des
Demirion Ophenos*, Scholar des Kampfseminars zu
Andergast

Matrixzauberei: Gildenmagier: Scholar der Akademie
der Herrschaft zu Elenvina, Scholar der Akademie der
Hohen Magie zu Punin®, Scholar der Akademie von
Licht und Dunkelheit zu Nostria, Scholar der Halle des
Lebens zu Norburg, Scholar der Halle des Quecksilbers
zu Festum, Scholar des Hesindius Lichtblick*, Scholar
des Vadif sal Karim*

Hexen: Erdverbundene

Meisterliches Auraverbergen: Gildenmagier: Scholar
der Téchter Niobaras™
Hexen: Artisten, Jdgerinnen, Waldhexen, Kinder
der Kobra, Kinder der Liifte, Nattern der Nacht, Ri-
cherinnen Lycosas, Reisende, Tochter des Kessels,
Wahrsagerinnen

Mitverwandlung: Gildenmagier: Scholar der Akademie
der Verformungen zu Lowangen*, Scholar der Schule
der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda*

Qabalya-Magie: Gildenmagier: Scholar der Tochter
Niobaras*

Selbstkontrolle: Elfen: Zauberweber
Gildenmagier: Scholar der Akademie der Magischen
Riistung zu Gareth, Scholar der Halle des Vollendeten
Kampfes zu Bethana, Scholar der Khelbara ay Baburia*,
Scholar der Schule der Austreibung zu Perricum*, Scho-
lar des Alrik Dagabor*, Scholar des Stoerrebrandt-Kol-
legs zu Riva

Selbstverzauberer: Gildenmagier: Scholar der Schule
der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda*

Tierfliisterer: Elfen: Wildnisldufer
Gildenmagier: Scholar des Hesindius Lichtblick*

Hexen: Gefliigelte Tochter, Wildkatzen

Uberragender Damonologe: Gildenmagier: Scholar des
Demirion Ophenos*, Scholar des Rafim Bey

Uniibertroffener Verwandler: Gildenmagier: Scholar der
Akademie der Verformungen zu Lowangen*, Scholar
der Schule der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda*

Urtulamidische Heilmagie: Gildenmagier: Scholar der
Khelbara ay Baburia*

Verstindigungszauberer: Elfen: Legendensinger
Gildenmagier: Scholar des Kreises der Einfiihlung,
Scholar des Seminars der elfischen Verstindigung
und natiirlichen Heilung zu Donnerbach*

Hexen: Rabenschwestern

Vollendeter Elementarist: Gildenmagier: Scholar der
Halle des Quecksilbers zu Festum, Scholar des Rafim
Bey, Scholar des Vadif sal Karim*

Vollkommener Beherrscher: Gildenmagier: Scholar der
Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar*, Scholar der
Akademie der Herrschaft zu Elenvina, Scholar der
Halle der Macht zu Lowangen
Hexen: Graue Katzen, Salonldwinnen,

Volltrefflicher Hellseher: Gildenmagier: Scholar der
Akademie des Magischen Wissens zu Methumis, Scho-
lar der Kiranya von Kutaki, Scholar der Schule der
Hellsicht zu Thorwal*, Scholar der Téchter Niobaras™,
Scholar des Kreises der Einfithlung
Hexen: Madaschwestern, Rabenschwestern, Spiri-
tualistinnen




Checkliste fiir Optionalregeln

Anhand der vorliegenden Liste kann jede Spielgruppe genau festhalten, mit welcher der in diesem Buch beschriebe- +
nen Optionalregeln sie spielen wollen.

s ; Ja, wir spi;ien mit dieser dl;éionalregél Seite
Fokus-Fihigkeiten erwerben D 8
Reime D 31
Zauberprofil D 46
Genaue QS D 50
Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten ohne Zauberstile D 61




Stabzauber in der Ubersicht

An dieser Stelle wollen wir dir noch eine Ubersicht der bislang verfiigbaren Stabzauber présentieren, die alle Stab-
zauber fiir Magier aus dem Regelwerk und Aventurische Magie auffiihrt.

b i L "y
B;emderfertigkeit Voraussetzungen Volumen AsP-Kosten Merkmal AP-Wert
Astralentzug Astraltransfer 4 Punkte 2AsP+3 AsPpro  Heilung 15 AP
entzogenem Punkt
Astralraub Astralentzug 6 Punkte 3 AsP Heilung 20 AP
Astraltransfer keine 3 Punkte 1AsP+3AsPpro  Heilung 10 AP
tibertragenem
Punkt
Bannstab des keine 3 Punkte keine Objekt 12 AP
Adepten
Bannstab des Bannstab des 5 Punkte keine Objekt 20 AP
Magus Adepten
Bindung des keine 0 Punkte 2 permamente AsP  Objekt 10 AP (oder 14 AP
Stabes* ohne permanen-
te AsP-Kosten bei
der Heldener-
schaffung)a
Doppeltes Maf3* keine 2 Punkte 1 AsP Objekt 5 AP
Druckwelle Telekineseschlag 5 Punkte 8 AsP Telekinese 15 AP
Energiestrahl keine 5 Punkte 8 AsP Verwandlung 15 AP
Ewige Flamme* keine 2 Punkte Elementar 10 AP
Flammenschwert* Ewige Flamme 7 Punkte 3 AsP, danach 1 Elementar 35 AP
und Kraftfokus bzw. 2 AsP pro
Kampfrunde
Halbes Maf} keine 1 Punkt 1 AsP Objekt 3 AP
Hammer des keine 2 Punkte keine Telekinese 5 AP
Adepten
Hammer des Ma- 4 Punkte 2 AsP pro Telekinese 10 AP
gus Hammer des Treffer
Adepten
Heilschlaf Wunden 10 4 Punkte 3 AsP pro Wesen  Heilung 8 AP
Heilkunde
Kraftfokus* keine 6 Punkte keine Objekt 30 AP
Machtvolle keine, bei héhe- 1 pro Stufe keine Objekt 3 AP pro Stufe
Stabzauber I-IV ren Stufen die je-
weils vorige Stufe
der SF
Merkmalsfokus* Kraftfokus, pas- 8 Punkte keine je nach 35 AP
sende Merkmals- Merkmal
kenntnis
Modifikationsfokus Kraftfokus 3 Punkte keine Objekt 10 AP
Seil des Adepten*  keine 2 Punkte 1 AsP Objekt 10 AP
Seil des Magus Seil des Adepten 4 Punkte 1 AsP pro Attacke/ Objekt 5 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 -
3
<
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Siegelbrecher keine 6 Punkte 5 AsP pro Schutz-  Antimagie 10 AP
oder Bannkreis
Stab-Apport* keine 3 Punkte Telekinese 15 AP
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 pro5 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 klei- fiir eine kleine/
ne/mittlere/ mittlere/groRe
groRe Tierver- Tierverwandlung
wandlung
Volumenerweite-  keine, bei hohe- 0 Punkte 1 permanenter Objekt 5 AP pro Stufe
rung des Zauberst- ren Stufen die je- AsP pro Stufe
abs I-V weils vorige Stufe
der SF
Zauberspeicher des Merkmalsfokus 7 Punkte keine (auRer die  Objekt 20 AP
Adepten fiir den zu spei- des gespeicherten
chernden Zauber Zauberspruchs)

*) Die mit einem * markierten Sonderfertigkeiten sind im Regelwerk ab Seite 276 zu finden.

Alternative Fluggerite fiir Hexen

@ uggerit Auswirkung

Bastmatte Hexe kann statt 25 bis zu 35 Stein beim Fliegen mitnehmen; Fluggerét
fliegt maximal 30 Meilen pro Stunde statt 50

Brett Fluggerit fliegt bis zu 60 Meilen pro Stunde; Fliegen kostet zusitzlich 1
AsP

Fass Hexe kann statt 25 bis zu 60 Stein beim Fliegen mitnehmen; Fluggerét
fliegt maximal 25 Meilen pro Stunde statt 50; Fliegen kostet 3 zusitzliche
AsP

Hexenbesen keine Anderungen

Holzschild Hexe kann statt 25 bis zu 35 Stein beim Fliegen mitnehmen; Fliegen kostet

zusdtzlich 1 AsP

Maraskanische Hartholzriistung  Hexe kann statt 25 nur 2 Stein beim Fliegen mitnehmen; Fliegen kostet 2
zusitzliche AsP

Wanderstab Hexe kann statt 25 bis zu 30 Sein beim Fliegen mitnehmen; Fluggerat
fliegt maximal 35 Meilen pro Stunde statt 50

Zaunpfahl Fluggerit fliegt maximal 35 Meilen pro Stunde statt 50; bei fehlendem Bo-
denkontakt ist die Erschwernis der Hexe bei Zaubern um 1 verringert (bis
zu einem Minimum von einer Erschwernis von 1)




Ausrustung
Gegenstinde
&pﬂ:and Gewicht Preis
Alchimistenschale 0,5 Stn 20S
Bastmatte (Fluggerit) 0,75 Stn 10S
Brett (Fluggerat)* 1,5 Stn LS
Fass (Fluggerit) 20 Stn 308
Gildenmagische Magierkugel 2 Stn 308
Handpuppe (Schelmenspielzeug) 0,20 Stn 0,5S
Hexenbesen (Fluggerit)* 0,75 Stn 0,5S
Hexenkessel 4 Stn 24S
Holzschild (Fluggerit) 3,5 Stn 50S
Maraskanische Hartholzriistung (Fluggerit) 10 Stn 300 S
Matrosenhut (Narrenkappe) 1Stn 45S
Narrenkappe (Narrenkappe) 1,25 Stn 58S
Stoffpuppe (Schelmenspielzeug) 0,25 Stn 1S
Wanderstab (Fluggerit) 0,75 Stn 10S
Zaunpfahl (Fluggerit)* 2 Stn 3S
*) Diese Gegenstidnde verwenden im Kampf die Werte eines Kniippels.
Waffen
Nahkampfwaffen 2
Name Kampf- TP L+S AT/PA- RW Gewicht Linge Preis
technik Mod
Magierkugel Zweihand-  1Wé6+1 KK 13 -1/-4 kur 2 Stn 10 HF 30S
hiebwaffen
Wanderstab (2H)  Stangen- 1W6+1 GE/KK 15 0/+2 lang' -0,75:Stn. * 150 HES\ S0
waffen
Fernkampfwaffen
Name Kampftechnik TP LZ RW Gewicht Linge Preis
Magierkugel Wurfwaffen 1W6+1 1 Aktion 3/6/9 2 Stn 10 HF 30S
Riistung
Emﬂu;mng el
Art Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis
Holzriistung 4 2 - 10 Stn 300 S

!
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INDEX

Abenteuerpunkt 8
Abnehmbare Magierkugel
(SF) 70

Abstrakte Lehrpldne 46
Adamantium (Ritual) . 126
Affenarme

(Zauberspruch) 97
Affenhexe (Profession). 185
Affenruf (Zauberspruch) 97
Alchimieanalytiker (SF) .. 80

Alchimistensdure 219
Alchimistenschale 41
Alchimistenschalen-

Apport (SF) 41

Allegorische Analyse (SF) 41
Allgemeine magische
Sonderfertigkeit 70
Angste mehren
(Magische Handlung) . 22

AngsteinfloRendes

Geblubber (SF) 26
Angstgift 220
Animatio (Ritual) 126
Arachnea (Zauberspruch) 98
Artisten (SF) 7
Astrales Leuchten

(zaubertrick) 93
Attributo (Gewandtheit)

(Zauberspruch) 98
Attributo (Intuition)

(Zauberspruch) 99
Attributo (Konstitution)

(Zauberspruch) 99
Attributo (Mut)

(Zauberspruch) 99
Aufbewahrung (SF) 15
Auffilliger Stil

(Zaubertrick) 93
Aufgeblasen

(Magische Handlung) 30
Ausbildungsphase

12,19, 30, 40

Ausbildungsstitte 15, 45ff.

Avilea (Zauberspruch) 100

B

Band der Freundschaft
(Ritual) 2

Bannschwert 1185

Birenruhe (Ritual) 2%

Basaltleib (Zauberspruch) 100
Baumartig (Status) 137, 222

Begnadeter
Objektzauberer (SF) 80
Beleidigungen (SF) 38

Benommenbheitstrank (SF) 27
Bereit zum Aufbruch (SF) 93

Berserkerelixier 220
Besénftigte Kraftlinie 5il
Bewahrer (SF) 7
Bewabhrerin (Profession) 192
Beweg dich! (SF) 38
Bewegungszauberei (SF) . 80
Bindung der

Alchimistenschale (SF). . 41
Bindung der

Magierkugel (SF) 17
Bindung der

Narrenkappe (SF) 35
Bindung des

Hexenkessels (SF) 27
Bindung des

Schelmenspielzeugs (SF) 38
Bitte 60
Bittsteller 60
Blick in den Limbus

(zaubertrick) 94
Blick in die Vergangenheit

(Ritual) 1257
Blutmagie

(Selbstopfer) (SF) 70
Brandform (Ritual) 128
Brandungsleib

(Zauberspruch) 100
Brauen 26
Brechsuppe (SF) 27
Brennender Hass

(Zauberspruch) 101
Brennglas (SF) 17

C

Chymische Hochzeit (SF) 42
Crunch 75
Crunch-Element 7,8

Custodosigil (Ritual) 129

D

Damonisches Vergessen
(Zauberspruch) 101

Ddmonling (Zauberrick) . 94

Destructibo (Ritual) 129

Dichter und Denker
(Magische Handlung) . 31
Diebstahl (SF) 20
Drachenleib
(zauberspruch) 101
Dunkle Schale (SF) 42
E
Eichenleib
(Zauberspruch) 102
Eigene Angste
(Zauberspruch) 102
Eigene Dummbheit
(Zauberspruch) 102
Einlullende
Zaubermusik (SF) 80

Eins mit der Natur (Ritual) 129
Eiskalter Blick

(zaubertrick) 94
Eispfeil (Zauberspruch) 103
EIf bl
Elfenhaar (Zaubertrick) 94
Elfenlieder 10
Elfenpriagungen 52
Elfische Zauberlieder 13
Erdkraft (SF) 80
Erdverbundene (SF) 79
Ergebenheit der Wogen

(Ritual) 130
Erhabenheit des

Marmors (Ritual) 130
Erschaffer (SF) 81
Erweiterte

Zaubersonderfertigkeit 80




Erzpfeil (Zauberspruch) 103
Eulenhexer (Profession) 186
Eulenruf (Zauberspruch) 103

F
Fahrende Schwester (SF) 53
Fassungsvermdgen
15, 26, 35, 37, 41

Federleib

(Zauberspruch) 104
Fee 58ff., 225
Feenstaub

(Zauberspruch) 104
Felsenform (Ritual) 131
Fernkampfmurks

(Magische Handlung) . 35
Feuer und Eis (SF) 42

Feuerférmig (Status) 135, 222
Feuerpfeil (Zauberspruch) 104
Firnlauf (Zauberspruch) 105

Flammenwand

(Zauberspruch) 105
Fledermausruf

(Zauberspruch) 105
Fluch o,
Fluchmagie 54, 50
Fluff ikt
Fluff-Element 7
Fluggerit 11,19
Fokus-Fahigkeit 8
Fokusregel 7ff.
Former (Profession) 193
Former (SF) 7
Freiheit der Wolken

(Ritual) 18Nl
Frostleib (Zauberspruch) 106
Furchtbote (SF) 20
G
Gasférmig (Status) 131, 222
Gaukeltricks (SF) 20
Gefihrte in neuer Gestalt

(SF) 20
Gefliigelte Tochter (SF)... 79
Gegenstinde

verfluchen (SF) 70
Geister 58ff., 225, 226

36 ¥,

Geisterbeschwdrung

(Ritual) 132
Geisteressenz

(Zauberspruch) 106
Geisterfreundin (SF) 81
Geistergerdusche

(zaubertrick) 94
Geistermedium (SF) 81
Geisterruf (Ritual) 18T

Geisterseherinnen (SF) .. 77
Gemeinsamer Fluch (SF). 70
Gerdumige Kappe (SF) 35
Gerduschhexerei

(zaubertrick) 94
Geschmackssinn nehmen

(Magische Handlung) . 24
Gestank anheften

(Magische Handlung) . 24

Giftgebrau (SF) 23
Gifthaut (Zauberspruch) 107
Giftiges Metall (SF) 42
Giftmeisterin (SF) 81

Gildenlose Magierin nach
Kiranya von Kutaki
(Profession) 169

Gildenloser Magier des
Kreises der Einfiihlung
(Profession) 170

Gildenlose Magierin nach
Rafim Bey (Profession) 171

Gildenloser Magier nach
Sevastana Gevendar
(Profession) 7.2

Gildenmagier 1 5 b 5

Gildenmagische Magierkugel 15

Gletscherform (Ritual). 132

Glutlauf (Zauberspruch) 107

Graue Katzen (SF) 78

Graumagier der Halle des
Quecksilbers zu Festum
(Profession) 176

Graumagier des Kampf-
seminars zu Andergast
(Profession) 173

Graumagier des Stoerre-
brandt-Kollegs zu Riva
(Profession) 177

Graumagierin der Akademie
der Erscheinungen zu
Grangor (Profession) . 177

Graumagierin der Akademie
der Geistreisen zu
Belhanka (Profession) 174

Graumagierin der Halle des
vollendeten Kampfes zu
Bethana (Profession) . 175

Grofle Meditation I-11I (SF)70

GrofRe Schwarmwesen 223

GroRe Trank-

verdiinnung (SF) 70
GroRer Kessel 26
GroRes Orbitarium (SF). . 17
Grundgrofe 223
Grundregel 7
Guter Witz (SF) 38
H

Halluzinationsgift (SF) 21
Heilsame Bertihrung

(zaubertrick) 94
Heilstippchen (SF) 27
Herbeirufung 58ff.
Hexe 11, 19
Hexenblick (Zaubertrick) 95
Hexenfest 26
Hexenholz

(Zauberspruch) 107
Hexenkessel 26

Hexenkessel-Apport (SF). 27
Hexenknoten

(Zauberspruch) 108
Hexenspeichel

(Zauberspruch) 108
Hexentanz 70
Hilfreiche Pfote

(zauberspruch) 109

Hilfreiche Schale (SF) 42
Hilfreiche Schwinge

(Zauberspruch) 109
Hilfreiche Tatze

(Zauberspruch) 110
Himmelslauf

(Zauberspruch) (SF) 110
Hofnarr 56




Holterdipolter

(Magische Handlung) . 31
Hornissenruf (Zauber-

spruch)
Humuspfeil (Zauber-

spruch)
Hunger wecken

(Magische Handlung) . 24
Hylailer Feuer 220
Hypnotischer Blick (SF)....20

111

111

Iund]
Imitationszauberei
I-V (SF) v
Jagerinnen (SF) 79
Jemanden fiir sich sprechen
lassen (SF) 36
Juckpulver (Magische
Handlung) i,

Juckreiz verursachen
(Magische Handlung) 24

K
Kdmpfendes

Spielzeug (SF) 38
Kampferin (Profession) 194
Kampfer (SF) 73
Kappenzauber 187
Katzenhexe (Profession) 187
Katzenplage (Magische

Handlung) 21
Katzenruf

(Zauberspruch) 112
Kehrbesen (Zaubertrick) . 95
Kesselmeisterin (SF) 81
Kesselzauber 26

Kinder der Kobra (SF) 78
Kinder der Liifte (SF) 80
Klabauterlehrling 56
Klarheit des Eises (Ritual)132

Kleine Schwarmwesen 223
Kleine Trank-
verdiinnung (SF) 71

Kleines Orbitarium (SF) 17
Kleines Salasandra (SF). 71
Kleingeld (Zaubertrick) . 95
Kneifen (Zaubertrick) 95
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Kobold 30, 35, 56, 57,
71,198, 226, 227
Koboldgeschenk
(Magische Handlung) . 31
Koboldruf (SF) 71
Koboldvision (SF) il
Koboldwelt 6lB30A85
56,71, 227
Koboldweltler (Kultur) . 227
Komplexititsgrad o

Konservierungsgefil (SF) 17
Konstante Temperatur
(zaubertrick) 95
Kornfiule
(Magische Handlung) 24
Korperlose Reise (Ritual) 132

Krabbelnder Schrecken
(Zauberspruch) 112

Kraft des Tieres
(Zauberspruch) 113

Kraftknoten 51

Kraftknotenmagie (SF). . 72
Kraftknotennutzung (SF) 72
Kraftlinien 511
Kraftlinienmagie (SF) 72
Kraftliniennutzung (SF) . 72
Krafttrank (SF) 28
Krihenruf (Zauberspruch) 113
Krotenhexe (Profession) 188
Krotenkuss

(Magische Handlung) 24

Kugelzauber 15
Kulminatio

(Zaubespruch) 113
L
Lach dich gesund

(Magische Handlung) . 31
Lachkrampf (Magische

Handlung) 32
Langer Fluch (SF) 82
Langer Lulatsch,

Kleiner Dotz

(Magische Handlung) . 32
Legendensinger

(Profession) 195

Legendensinger (SF) 73

R O R i s

Leitlinie 46
Lernfaul (Nachteil) 219
Leuchtblume

(zaubertrick) 95

Leuchtende Schale (SF) .. 42
Levthans Feuer

(Zauberspruch) 114
Liebeszauberei (SF) 82
Lied der Abwehr

ddmonischer Machte

(Magische

Handlung) 13
Lied der Erholung

(Magische Handlung) . 13
Lied der Klarheit

(Magische Handlung) 13
Lied der Lieder

(Magische Handlung) . 13
Lied der Reinheit

(Magische Handlung) . 13
Lied der Tier-

wahrnehmung

(Magische Handlung) 13
Lied des Heilschlafs

(Magische Handlung) 13
Lied des Trostes

(Magische Handlung) 14
Lied des Windgefliisters

(Magische Handlung) 14
Lied des Zauberschutzes

(Magische Handlung) 14
Lockeres Zaubern (SF) 7%
Luftdichte Schale (SF) 42
Luftpfeil (Zauberspruch) 114

M
Macht des Hasses (SF) 82
Machtvolle Kappenzauber

I-1V (SF) 36
Machtvolle Kesselzauber

I-1V (SF) 28
Machtvolle Kugelzauber

I-1V (SF) 17
Machtvolle materielle

Verbindung (SF) 82
Machtvolle Schalenzauber

I-1V (SF) 42




Machtvolle

Spielzeugzauber I-1V (SF) 38
Machtvolle Trianke (SF).. 42
Madas Spiegel (Ritual) 133
Madaschwestern (SF) 78
Magierkugel-Apport (SF). 18
Magierstab 11,18, 70
Magische Anwendung 10

Magische Handlung 10
Magische
Krauterheilkunde (SF) 82
Magischer
Schutzschild (SF) 83
Mal der Erschépfung
(Zauberspruch) 155
Mal der Schwiche
(zauberspruch) 115

Massenverwirrung (SF). . 36
Materielle

Verbindung (SF) /%)
Meister minderer Geister

(Magische Handlung) . 32
Menschenfreund 53
Miese Laune

(Magische Handlung) . 24
Minderes

Traditionsartefakt il
Mir nach! (SF) 36
Mit Blindheit schlagen

(Magische Handlung) . 24
Murks und Patz

(Magische Handlung) . 32
Musikzauberei (SF) 83
N

Na los, mir nach! (SF) 36
Néachtlicher

Lebensraub (SF) 21
Nackedei

(Magische Handlung) . 32
Narrenkappe 35
Narrenkappen-

Apport (SF) 36

Nattern der Nacht (SF) .. .78
Nekropathia (Ritual) 133
Nihilogravo (Ritual) 134

OundP
Objectovoco

(Zauberspruch) 115
Optionale Regel 8, 31, 46, 50
Pandaemonium

(Zauberspruch) 115
Papperlapapp

(Magische Handlung) . 32
Permanenter Fluch (SF) . 72
Pestodem

(Zauberspruch) 116
Pflanzenform (Ritual) 134
Possenreiller 56
Pragungen 525463.°55
Psychometrie (SF) 83

Publikumsliebling (SF) .. 36
Putziges Tierchen
(zaubertrick) 95

R

Rabenhexe (Profession) 189
Rabenschwestern (SF) 79
Récherinnen Lycosas (SF) 77

Regel 7tt.
Reinheit der Lohe
(Ritual) 135
Reisende (SF) 77
Reptilea (Zauberspruch) 117
Rote Jungfern (SF) 77
Ruf der Feenwesen
(Ritual) 135
Ruhige Ausstrahlung
(zaubertrick) 95
Riihrloffel (Zaubertrick) . 95
Rutschiger Boden
(zaubertrick) 96
S
Salonléwinnen (SF) 78
Sanfter Fall
(zauberspruch) 117
Satuaria 19, 68-70, 80-82,
121,138,167, 185,
190, 216
Scharlatan 11
Scharlatanische
Zauberkugel 11

Schelmenkleister

(Magische Handlung) . 33
Schelmenlaune

(Magische Handlung) . 33
Schelmenmaske

(Magische Handlung) . 33
Schelmenpriagungen 58
Schelmenrausch

(Magische Handlung) 33
Schelmenspielzeug 3
Schelmenspielzeug-

Apport (SF) 38

Schelmenstreich 30
Schelmin (Profession) . 198
Schlafender Freund (SF) . 22
Schlangenhexe

(Profession) 190
Schlangenruf

(zauberspruch) 117
Schlechte Ausstrahlung

(zauberspruch) 118
Schleier der Unwissenheit

(zauberspruch) 118
Schmutzabweisend

(zaubertrick) 926
Schnelles Brauen (SF) 42
Scholar der Akademie

der Erscheinungen zu

Grangor (SF) 73
Scholar der Akademie

der Geistreisen zu

Belhanka (SF) 74
Scholar der Akademie

der Herrschaft zu

Elenvina (SF) 74
Scholar der Akademie

der Magischen Riistung

zu Gareth (SF) 74
Scholar der Akademie

des Magischen Wissens

zu Methumis (SF) 74
Scholar der Akademie von

Licht und Dunkelheit zu

Nostria (SF) 74
Scholar der Halle der

Macht zu

Lowangen (SF) 75
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Scholar der Halle

des Lebens zu

Norburg (SF) 75
Scholar der Halle des

Quecksilbers zu

Festum (SF) 75
Scholar der Halle des

Vollendeten Kampfes

zu Bethana (SF) 76
Scholar der Kiranya von

Kutaki (SF) 76
Scholar der Sevastana

Gevendar (SF) 76
Scholar des

Kampfseminars

zu Andergast (SF) 76
Scholar des Kreises der

Einfithlung (SF) 76
Scholar des Rafim Bey (SF) 76
Scholar des

Stoerrebrandt-Kollegs

zu Riva (SF) 76
Schone der Nacht 53
Schoénheitssalbe (SF) 28
Schopfer 56
Schutz gegen Untote (SF) 18
Schutzsalbe (SF) 28
Schwadenbeutel 201
Schwarm-Regeln 223
Schwarze Witwe 54

Schwarzmagier der Halle
der Macht zu Lowangen
(Profession) 179

Schwebende Schale (SF) . 42

Schwester des Wissen 54

Schwesternschafts-

pragungen 53)
Seeleninstrument it
Seelentier erkennen

(Zauberspruch) 118
Seelenwanderung

(Ritual) 135
Seherin von Heute und

Morgen 54
Sehnende 53
Seidenzunge (Zauber-

spruch) 119

Sekundires Traditions-

artefakte il JEaeis
Serpentialis

(Zauberspruch) 119
Sofortiger Fluch (SF) 72
Spielbewegung (SF) 39
Spielrunde 7,8
Spielzeugzauber 87
Spinnenruf

(Zauberspruch) 120
Spinnensinn (SF) 22
Spionierendes

Spielzeug (SF) 39

Spiritualistinnen (SF) 79
Standardzauberpaket 46, 47
Standfest

(Zauberspruch) 120
Standhafter Wachter

(Ritual) 136
Steinwand

(Zauberspruch) 120
Steppenelfen (Kultur) = 227
Stinkt6épfchen 294]
Strahlendes Licheln

(zaubertrick) 96
Streicheleinheiten (SF) .. 22
Sumpfhexen (SF) 79
Sumu 19, 67, 68, 80
1F
Tarnsalbe (SF) 28
Tauschrausch

(Magische Handlung) 33
Telekinetische Schale (SF) 43
Teleportationsflug (SF) 22

Tentakelgriff

(zaubertrick) 96
Tiere besprechen

(Zauberspruch) 1721l
Tierpflege (Zaubertrick) . 96
Tiersuppe (SF) 28
Tiertrick (SF) 96
Tochter der Erde 55

Tochter des Kessels (SF).... 79
Todesfluch

(Magische Handlung) . 24
Tradition 10ff.

Tradition (Elfen) (SF) 317
Tradition

(Gildenmagier) (SF) 15
Tradition (Hexen) (SF).. . 19
Tradition (Schelme) (SF). 30
Tradition (Zauber-

alchimisten) (SF) 40
Traditionsartefakt 10
Transmutare (Ritual) 136
Traumgestalt (Ritual) . 136
Traum-Regeln B
Traumschaden 57
Traumzauberei I-1II (SF). 72
Trosten (SF) 39
U
Uberlegener Krieger

(Ritual) 136
Ubertragung der

Astralkrifte (SF) 83
Ubertragung der

Lebenskraft (SF) 83
Ubler Geruch (Status) 222
Umfassende

Telekinese (SF) 83

Unaufhaltsamkeit (SF) . 84
Unbeschwertes Zaubern

(Vorteil) 219
Unentflammbarkeit

(Zauberspruch) 121
Ungeschickt

(Zauberspruch) 123
Ungesehen (SF) 36
Unterricht 45
Unterrichtspldne 46

Unverstellter Blick (SF). . 84

\'%

Vagabund 56

Valpobar 3%

Verbundenheitsgefiihl
(zaubertrick) 96

Vereist (Status) 1308000

Verfliissigt (Status) 130, 222
VergréRerungsglas (SF) 18
Verneigung

(zaubertrick) 96




Verriicktes Kichern

(zaubertrick) 97
Verschwiegene Schwester 55
Verschwindibus

(Magische Handlung) 34
Versteinert (Status) 130, 222

Vertrautentrick 20

Verunsicherung
(Zauberspruch) 122

Viehverstimmelung

(Magische Handlung) . 25
Vipernblick

(Zauberspruch) 127
Visionar 56
Volumenerweiterung

der Alchimistenschale

I-V (SF) 43

Volumenerweiterung der
Magierkugel I-V (SF) . 18
Volumenerweiterung der
Narrenkappe I-V (SF) 37
Volumenerweiterung des
Hexenkessels I-V (SF). . 29
Volumenerweiterung des
Schelmenspielzeugs
I-V (SF) 39
Volumenpunkt
11, 15, 26, 35, 37, 41

W
Wachsame Augen (SF) 20
Wahlpaket 47
Wabhrsagerinnen (SF) 77
Waldhexen (SF) 80
Wanderer 53
Waschung des

Vertrauten (SF) 29
Wasserpfeil

(Zauberspruch) 123

Weiches erstarre
(Zauberspruch) 123

Weisheit der Biume

(Ritual) 187
Weissagung (SF) 84
WeiRmagier der Halle des

Lebens zu Norburg

(Profession) 183
WeiRmagier der Schule

des magischen Wissens

zu Methumis

(Profession) 182
WeiRmagierin der

Akademie der Herrschaft

zu Elenvina

(Profession) 180
WeiRmagierin der

Akademie der magischen

Riistung zu Gareth

(Profession) 181
WeiRmagierin der

Akademie von Licht

und Dunkelheit

zu Nostria (Profession) 184
Welle der Reinigung

(Zauberspruch) 123
Welle des Schmerzes

(Zauberspruch) 124
Wellenlauf

(Zauberspruch) 124
Wilde Kraftlinie 51
Wildkatzen (SF) 78
Wildnisldufer (SF) 73
Wildnislduferin

(Profession) 196

Wipfellauf (Zauberspruch) 124
Wirbelform (Ritual) 137
Wissensaustausch (SF). . 84
Wogenform (Ritual) 137
Wohlgeruch (Zaubertrick) 97

Wollust verursachen
(Magische Handlung) .. 25
Wiirze (Zaubertrick) 97

Wiistenlauf

(Zauberspruch) 124
Z
Zagibu Ubigaz

(Magische Handlung) . 34
Zauber 97
Zauberalchimist 11, 40
Zauberalchimistin

(Profession) 199
Zauberbarde 10, 11, 68
Zaubererweiterung 93
Zauberinstrument 11
Zauberkampfer (SF) 84
Zauberkleidung 1%
Zaubermelodie 10
Zaubernahrung (Ritual) 138
Zauberobjekte (SF) 84
Zauberpferd herbeirufen

(Zauberspruch) 125
Zauberschnurren

(Ritual) 138
Zauberstecken 11
Zauberstilsonder-

fertigkeit 61, 735/
Zaubertanz 10
Zaubertinzer 10, 11, 68
Zaubervorliebe 45,58
Zauberweber

(Profession) 197
Zauberweber (SF) 73
Zauberwesen der Natur

(Ritual) 139

Zauberzwang (Ritual) . 139
Zersetzende Schale (SF) . 43

Zielwasser 221
Zitterfinger
(Zauberspruch) 126

Zwei linke Hande
(Magische Handlung) . 26
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Aventurische Magie 2 ist ein Regelerweiterungs-

_band fiir DSAS5, der sich den aventurischen Spielarten \
der Zauberei widmet. Jede beschriebene magische Tradi-
tion wird ausfiihrlich vorgestellt, mitsamt ihren Ritualen,
Zauberspriichen und Besonderheiten.

= Du erfdhrst mehr iiber die an den Magierakademien unter-
richteten Zauberstile, die Alchimisten und ihr Handwerk
und die Streiche der magisch begabten Koboldlehrlinge, der
sogenannten Schelme.

In diesem Buch stellen wir dir Regeln zu Traumwelten, Kraftlini-
enmagie und Besessenheit, zu den Denkrichtungen der Hexen und
‘Elfen sowie zum Unterricht der Gildenmagier vor.

" Es erwartet dich zudem eine umfangreiche Sammlung an Zauberfor-
meln der enthaltenen Traditionen, sowie magische Sonderfertigkei-
ten, um Zauberspriichen zusatzliche Macht zu verleihen oder
ihre Wirkungsweise zu verandern.

Aulerdem stellen wir dir Zaubervarianten der enthaltenen "
Zauber vor, die ein Zauberer erst meistern kann, wenn er genug @ " |
Erfahrung mit der Grundversion des Zaubers gesammelt hat.

. Neben Fokusregeln erwarten dich auch neue
\ \ Professionen. Von den naturverbundenen
Elfen mit ihren Zauberliedern, iiber
die gefiihlsbetonten Hexen und ihre
N Vertrautentiere, bis hin zu weiteren
@ Gildenmagiern und den nérrischen
Schelmen erwarten dich mehr als zwei Dut-
zend magische Professionen. Um sofort ins Abenteuer
zu starten, kannst du dich auch fiir einen der acht
spielfertigen Archetypen entscheiden.

B

EMPFOHLEN FUR
1 SPIELLEITER UND
3-6 SPIELER
AB 14 JAHREN




	Aventurische Magie II
	Inhaltsverzeichnis
	Vorwort
	Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff
	1. Regeln
	2. Crunch
	3. Fluff

	Komplexitätsgrade der Regeln
	Grundregeln
	Fokusregeln Stufe I
	Fokusregeln Stufe II

	Kapitel 1: Traditionen
	Übersicht zu den Traditionen
	Zauber, magische Handlungen und magische Anwendungen
	Traditionsartefakte
	Mindere Traditionsartefakte
	Die Elfen
	Die Gildenmagier
	Die Hexen
	Die Schelme
	Zauberalchimisten
	Die Tradition der Elfen
	Elfische Zauberlieder

	Die Tradition der Gildenmagier
	Die gildenmagische Magierkugel
	Die Kugelzauber im Detail

	Die Tradition der Hexen
	Vertrautentricks
	Flüche
	Der Hexenkessel
	Die Kesselzauber im Detail

	Die Tradition der Schelme
	Schelmenstreiche
	Die Narrenkappe
	Die Kappenzauber im Detail
	Das Schelmenspielzeug
	Die Spielzeugzauber im Detail

	Die Tradition der Zauberalchimisten
	Das Talent der Zauberalchimisten
	Die Alchimistenschale
	Die Schalenzauber im Detail


	Kapitel 2: Erweiterte Magieregeln
	Übersicht zu den erweiterten Magieregeln
	Unterricht
	Fluchmagie
	Herbeirufung
	Prägungen
	Kraftlinien
	Traum-Regeln
	Zaubervorlieben

	Unterricht
	Unterrichtspläne
	Abstrakte Lehrpläne
	Leitlinie
	Standardzauberpaket für Gildenmagier
	Wahlpakete für Gildenmagier

	Fluchmagie
	Gegenstände verfluchen
	Sofortiger Fluch
	Gemeinsamer Fluch
	Permanente Flüche

	Kraftlinien
	Elfenprägungen
	Schwesternschaftsprägungen
	Schelmenprägungen
	Traum-Regeln
	Zaubervorlieben der Hexen
	Fahrende Schwestern (Affenhexen)
	Schönen der Nacht (Katzenhexen)
	Schwarze Witwen (Spinnenhexen)
	Schwestern des Wissens (Schlangenhexen)
	Seherinnen von Heute und Morgen (Rabenhexen)
	Töchter der Erde (Krötenhexen)
	Verschwiegene Schwestern (Eulenhexen)

	Die Kunst der Herbeirufung
	Die Formeln der Herbeirufung von Geistern
	Die Formeln der Herbeirufung von Feen
	Die Herbeirufung
	Dienste beschworener Wesen

	Zauberstile
	Zauberstilsonderfertigkeiten
	Zauberstilarten


	Kapitel 3: Magische Sonderfertigkeiten
	Allgemeine magische Sonderfertigkeiten
	Zauberstilsonderfertigkeiten (Elfen)
	Zauberstilsonderfertigkeiten (Gildenmagier)
	Zauberstilsonderfertigkeiten (Hexen)
	Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten
	Magische Sonderfertigkeiten in der Übersicht

	Kapitel 4: Zauber
	Übersicht zu den Zaubern
	Zaubertricks
	Zaubersprüche & Rituale
	Zaubererweiterungen

	Zaubertricks
	Zauber
	Rituale
	Zauber in der Übersicht
	Zaubersprüche nach Tradition
	Rituale nach Tradition
	Zauber nach Merkmal

	Kapitel 5: Traditionen
	Übersicht zu den Professionen
	Werte und Professionspaket
	Gildenlose Magierin nach Kiranya von Kutaki
	Gildenloser Magier des Kreises der Einfühlung
	Gildenlose Magierin nach Rafim Bey
	Gildenloser Magier nach Sevastana Gevendar
	Graumagier des Kampfseminars zu Andergas
	Graumagierin der Akademie der Geistreisen zu Belhanka
	Graumagierin der Halle des vollendeten Kampfes zu Bethana
	Graumagier der Halle des Quecksilbers zu Festum
	Graumagierin der Akademie der Erscheinungen zu Grangor
	Graumagier des Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva
	Schwarzmagier der Halle der Macht zu Lowangen
	Weißmagierin der Akademie der Herrschaft zu Elenvina
	Weißmagierin der Akademie der magischen Rüstung zu Gareth
	Weißmagier der Schule des magischen Wissens zu Methumis
	Weißmagier der Halle des Lebens zu Norburg
	Weißmagierin der Akademie von Licht und Dunkelheit zu Nostria
	Affenhexe
	Eulenhexer
	Katzenhexe
	Krötenhexe
	Rabenhexe
	Schlangenhexe
	Spinnenhexe
	Bewahrerin
	Former
	Kämpferin
	Legendensänger
	Wildnisläuferin
	Zauberweber
	Schelmin
	Zauberalchimistin


	Kapitel 6: Archetypen
	Der Zauberalchimist aus Mengbilla
	Die Eulenhexe aus Riva
	Der Garether Weißmagier
	Die waldelfische Kämpferin
	Der Schelm aus Nirgendwo
	Die Lowanger Schwarzmagierin
	Der Scholar des Rafim Bey
	Die Schlangenhexe aus Elburum
	Der Zauberdieb

	Anhang
	Neue Vorteile
	Neue Nachteile
	Neue Alchimika
	Alchimistensäure
	Angstgift
	Berserkerelixier
	Hylailer Feuer
	Schwadenbeutel
	Stinktöpfchen
	Zielwasser

	Körperkraft schwacher Wesen
	Neue Status
	Übler Geruch
	Versteinert

	Schwarm-Regeln
	Allgemeines zu Schwärmen
	Die Grundgröße eines Schwarms
	Schwarm-Arten

	Neue Vertrautentiere
	Neue Kreaturen
	Wesensregeln
	Vom Wesen der Geister
	Vom Wesen der Feen

	Neue Kulturen
	Koboldweltler
	Steppenelfen

	Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten und passende Zauberstile
	Checkliste für Optionalregeln
	Stabzauber in der Übersicht
	Alternative Fluggeräte für Hexen
	Ausrüstung

	Index




