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Kaum eine Spielwelt ist so bunt, vielschichtig und detailreich

wie Aventurien. In Aventurien tauchte ich zum ersten Mal ins
Rollenspiel ein und seitdem hat mich der Kontinent zwischen
Riva und den Waldinseln nicht mehr losgelassen. Doch dieser
faszinierenden Spielwelt steht ein System gegeniiber, das viele

‘Welche Vorkenntnisse brauche ich? .
- Du musst die Regeln des Schwarzen Auges nicht kennen,
um Ilaris zu spielen. Allerdings sollte dir die Spielwelt
- Aventurien bekannt sein, weil dieses Buch nur sehr

- wenige Hintergrundinformationen enthélt.

kritisch sehen: ,DSA spielt man wegen des Hintergrundes,
nicht wegen der Regeln. Das finde ich schade. Denn eine
faszinierende Spielwelt verdient ein faszinierendes System.

| Wie kann ich an Ilaris mitarbeiten? )
Du hast Ideen fiir eine tolle neue Avesliturgie, mochtest
einzigartige Elementare erschaffen oder Amazerothpak-
 tierer spielbar machen? Wir sind immer auf der Suche

~ nach engagierten Helfern und Helferinnen! Melde dich
~einfach unter Ischafzahl@gmail.com.

Dieses System muss schnell und effizient sein, sodass das
Rollenspiel im Mittelpunkt steht. Dieses System muss
einheitliche Regeln aus einem Guss bieten, sodass es

so einfach wie moglich ist. Und dieses System muss dir
Entscheidungen erméglichen, durch die du - und kein anderer
- iber das Ende der Geschichte bestimmst. Ilaris ist mein
Versuch, dieses System zu schreiben.

Dieses System ist mit diesem Buch abgeschlossen. Es wird
keine Erweiterungsbande oder Expertenregeln fiir Ilaris
geben. Stattdessen mochten wir noch die letzten inhaltlichen
Liicken schlieflen, damit du bald auch die letzten Geweihten
spielen kannst und der Spielleiter euch eine noch groflere
Auswahl an Kreaturen prisentieren kann.

Dass wir es tiberhaupt so weit geschaftt haben, verdanke

ich den vielen Unterstiitzern, die mir in den letzten vier
Jahren zur Seite standen. Nur dank ihrer Hilfe, Kritik und
Begeisterung diirfen wir dieses Buch jetzt in Hinden halten.
Ich hoffe, dass Ilaris diese Begeisterung ausstrahlt und auch
dich faszinieren kann. Erlebe Aventurien neu!

Lukas ,Curthan’ Schafzahl
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Oer Prosenwary

Proben werden nach folgendem Grundprinzip abgelegt:

1. Wirfle 3W20. Der Wiirfel mit dem mittleren Ergebnis
wird gewertet.

2. Addiere den Probenwert (PW, siche unten) sowie
mogliche Erschwernisse oder Erleichterungen. Das
Ergebnis ist der Erfolgswert (EW).

3. Ist der Erfolgswert hoher als oder gleich hoch wie die
Schwierigkeit, gelingt die Probe.

Bediichtig hebt Valeria den Weinkelch an ihre Lippen, als die
Spielleiterin eine Wachsamkeits-Probe mit einer Schwierigkeit
von 20 verlangt. Valerias Spielerin Christiane wiirfelt 14, 3, 14.
Also wird die 14 gewertet und ergibt gemeinsam mit Valerias
Probenwert von 11 einen Erfolgswert von 25 (14+11). Das
liegt deutlich tiber der geforderten Schwierigkeit. Ein seltsamer
Geruch durchstromt Valerias Nase - Gift!

Der Probenwert ist abhéngig von der Art der Probe. Bei
Fertigkeitsproben ist er die Summe aus Fertigkeitswert und
Basiswert, bei Attributsprobe das Doppelte des Attributs.

PROBE PROBENWERT
Fertigkeitsprobe Basiswert + Fertigkeitswert
Attributsprobe 2x Attribut

ERLEICHTERUNGEN UND ERSCHWERNISSE

Erschwernisse (oder Malusse) verringern deinen Erfolgswert
und werden deswegen mit einem Minus versehen. Sie
entstehen durch ungiinstige Umstédnde wie Dunkelheit oder
unsicheren Untergrund.

Umgekehrt erhéhen Erleichterungen (oder Bonusse)
durch positive Umstinde deinen Erfolgswert und werden
deswegen mit einem Plus notiert. Alle angegebenen
Erschwernisse und Erleichterungen sind in vier Stufen
eingeteilt und betragen immer +2, +4, +8, +£16. Vorteile oder
Zauber konnen diese Stufen modifizieren. So senkt der Vorteil
Angepasst I (Dunkelheit) Erschwernisse durch Dunkelheit um
eine Stufe, zum Beispiel von -8 auf -4.

Héufig kannst du dir die Probe auch freiwillig erschweren,
um einen zusétzlichen Effekt zu erzielen. Fiir viele Falle, wie
Nahkampfangriffe auf mehrere Gegner, verbesserte Schwerter,
langer wirkende Zauber oder méachtigere Liturgien, findest
du die benétigten Erschwernisse und deren Effekte in den
jeweiligen Kapiteln dieses Regelwerks.

Hohe Qualitét ist die wichtigste freiwillige Erschwernis.

- Mit ihr kannst du schirfere Schwerter schmieden,
todlichere Gifte brauen und deine Gegner stirker
einschiichtern. Jede Verbesserung erschwert deine Probe
- um -4. Die genauen Auswirkungen von Hoher Qualitdt
indest du bei de‘r-jgi/s(gjligen Handlung. J

Hohe Qualitit PR ; }
}
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GLUCK UND UMGEBUNG

Meist zahlt bei einer Probe hauptséchlich das Konnen der
Beteiligten. Beim Armdriicken wird so gut wie immer der
Starkere gewinnen und der trainierte Athlet ist schneller im
Ziel. Die Probe mit 3W20 spiegelt das wider. Bei manchen
Proben spielt aber das Gliick oder die Umgebung eine grofie
Rolle. Sogar der beste Schwertkampfer kann von der Sonne
geblendet werden und bei einer Verfolgungsjagd kann sich die
vermeintliche Sackgasse als Abkiirzung entpuppen. In solchen
Fillen wird die Probe mit nur 1W20 ausgefiihrt, was bei der
Probe mit einer romischen Eins (I) vermerkt ist. Am héufigsten
kommen solche Proben im Kampf oder anderen Konflikten vor.

U Ein oder drei Wiirfel? - ?
{ Fiir den Start eine Faustregel: In Kimpfen oder :
¢ Konflikten wiirfelst du mit 1W20, Zauber und Liturgien ’1

é ausgenommen. Sonst wiirfelst du immer mit 3W20. !

TRIUMPH UND PATZER

Gelingt deine Probe mit einer gewerteten 20, dann gilt das als
Triumph. Dein Charakter erzielt einen auflergew6hnlichen,
ja herausragenden Erfolg. Eine misslungene Probe mit einer
gewerteten 1 ist hingegen einen Patzer, durch den sich dein
Charakter in eine unangenehme oder sogar lebensbedrohliche
Situation gebracht hat.

Irgendwer will mich tot sehen! Valeria drdngt sich durch die
bronzehdiutigen Tinzer und vorbei an zwei matronenhaften
Grandinnen, die verlogene Komplimente austauschen. Nur
hinaus! Eine Untertauchen-Probe soll kldren, wie unauffillig
Valeria dabei ist. Christiane wiirfelt 1, 17, 1, also einen Patzer.
Als sie sich nach Verfolgern umsieht, stofit Valeria gegen eine
Haussklavin. Eine Amphore zerschellt klirrend auf dem Boden
und alle Blicke richten sich auf Valeria.

ZUSAMMENARBEIT

Bei manchen Aufgaben ist es sinnvoll, wenn mehrere
Charaktere zusammenarbeiten. Der Spielleiter entscheidet,
wie viele Charaktere helfend eingreifen konnen und wie grof$
ihr Einfluss ist. Helfer konnen eine um 4 Punkte leichtere
Probe ablegen, um die entscheidende Probe um +2 (kleiner
Einfluss), +4 (grofler Einfluss) oder selten sogar +8 (enormer
Einfluss) pro Helfer zu erleichtern. Misslingt dem Helfer die
Probe, ist die entscheidende Probe aber um -2 erschwert.

=

AR B —
——— i i —

S r———————y

—

»Zu viel... Wein!; presst sie hervor und torkelt einige Schritte
zuriick, in der Hoffnung, die Gdste wiirden schnell das Interesse
an einer Betrunkenen verlieren. Dabei hilft ihr die Ankiindigung
des Majordomus: ,Wenn sich die verehrten Gdste nun der
tanzenden Eisprinzessin zuwenden wiirden..“ Christiane muss
jetzt eine Uberreden-Probe (16) ablegen, der Majordomus

gilt als Helfer mit grofSem Einfluss. Seine Rhetorik-Probe (12)
gelingt, wodurch Valerias Probe um +4 erleichtert ist. Valerias
Probe gelingt ebenfalls und die Blicke der Gdste richten sich auf
die tanzende Eisprinzessin.
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Die meisten Proben sind offene Proben, in denen der Spiellei-
ter die Probenschwierigkeit festlegt. Dabei helfen die folgenden
beiden Tabellen. Wenn dein Probenwert gleich hoch oder

hoher als die Schwierigkeit ist, musst du keine Probe ablegen.

WAS BEDEUTET EIN PROBENWERT?
2 blutiger Anfinger
6  unerfahrener Neuling

10  erprobter Abenteurer
14  erfahrener Veteran
18  berithmter Experte
22 lebende Legende

WIE OFT GELINGT EINE PROBE MIT 3W20, WENN DIE
SCHWIERIGKEIT UM ... UBER DEINEM PW LIEGT?

2 99 % alltaglich

6 84 % gewohnlich

8 72 % einfach

10 57 % anspruchsvoll
11 50 % herausfordernd
12 43 % schwierig

14 28 % sehr schwierig
16 16 % unrealistisch
20 1% legendir

Mit Hilfe der beiden Tabellen erkennt die Spielleiterin sofort,
dass Valeria (PW 10) die Probe (16) zu 84% gelingt. Das
erscheint ihr passend, schliefSlich gerdt Valeria nicht zum ersten
Mal in eine peinliche Situation.

GRUPPENPROBEN

Gruppenproben werden in zwei Fallen abgelegt. Erstens, wenn
der Erfolg eines einzelnen Charakters geniigt, um deine ganze
Gruppe voran zu bringen - zum Beispiel beim Aufbrechen
einer Tiir. Zweitens, wenn schon ein einziger Misserfolg zu
einem Fehlschlag fiihrt - wie beim Anschleichen mehrerer
Jager an ihre Beute.

Dabei wiirfelt ein Spieler eine Probe, deren Ergebnis
fiir die ganze Gruppe bindend ist. Gelingt es dem
muskelbepackten Ferkina nicht, die Tiir aufzubrechen, hat der
schmachtige Magier erst recht keine Chance.

Wenn ein Erfolg geniigt, kann die Gruppe selbst den Spieler
wahlen, der die Probe ablegen darf. Wenn ein Misserfolg alles
verdirbt, legt immer der Spieler mit dem schlechtesten Wert
die Probe ab. Natiirlich ist auch bei vielen Gruppenproben
Zusammenarbeit sinnvoll, etwa wenn eine Tiir gemeinsam
aufgebrochen werden soll oder wenn der Jager den
tollpatschigen Streuner vor diirren Zweigen am Boden warnt.

VeraglLelicheNde Prosen

Vergleichende Proben sind der zentrale Bestandteil von Ilaris
und kommen in jedem Konflikt vor, egal ob dieser mit Waffen,
Zauberformeln oder Worten ausgetragen wird.

Beide Beteiligten wiirfeln eine Probe auf die geforderte
Fertigkeit und der hohere Erfolgswert setzt sich durch. Bei
einem Gleichstand gewinnt der Beteiligte mit dem hoheren
Probenwert, bei gleichem Probenwert gewinnt der Spieler.
Vergleichende Proben konnen auf drei Arten abgelegt werden:

1. Beide Seiten wiirfeln: Der oben beschriebene Fall ist
die langsamste Variante, bietet aber die grofite Breite
an unterschiedlichen Ergebnissen. Wir empfehlen diese
Variante in offenen Konflikten, in denen nur wenige
Proben gewiirfelt werden - etwa in einer Verfolgungsjagd.

2. Die aktive Seite wiirfelt: In dieser Variante wird fiir
den passiveren Teilnehmer am Konflikt ein Wiirfelwurf
von 10 angenommen. Das beschleunigt das Spiel, aber
nimmt dir manchmal die Moglichkeit, dich aktiv zu
verteidigen. Deswegen empfehlen wir diese Variante nur
fiir den Spielleiter, wenn er seine Spieler nicht warnen
mochte - etwa wenn sie in einen Hinterhalt laufen oder
sie unbemerkt mit einem Bannbaladin belegt werden.

3. Der Spieler wiirfelt aktiv: Der Spieler wiirfelt seine
Probe immer aktiv, wihrend der Spielleiter fiir seine NSC
einen Wurf von 10 annimmt. Dadurch wird das Spiel
beschleunigt und der Spielleiter entlastet. Wir empfehlen
diese Variante fiir Szenen, in denen haufig gewiirfelt und
der Spielleiter stark gefordert wird - wie in Kampfen.

All diese Varianten liefern dhnliche Ergebnisse. Thr konnt

also durchaus verschiedene Varianten kombinieren, indem
ihr fiir den Kampf gegen den Endgegner eurer Kampagne

die erste Variante verwendet, fiir seine Schergen aber die
schnellere dritte Variante. Letztendlich zahlt nur, was euch am
meisten Spaf$ macht!

Valeria schlendert gedankenverloren durch den Garten der
Villa, wo der Meuchler schon auf sie lauert. Die Spielleiterin
will Christiane nicht vorwarnen und entschlieft sich zu einer
vergleichenden Probe nach Variante 2. Der Meuchler erzielt mit
einem Wurf von 8 und einem Untertauchen-Probenwert von

14 einen Erfolgswert von 22 (8 + 14). Valeria erreicht mit ihrem
passiven Wurf von 10 und einen Probenwert von 11 nur einen
Erfolgswert von 21 (10 + 11). Der Meuchler kann ungestort
einen Schuss mit der Armbrust abgeben.

Eine Abwandlung der vergleichenden Probe ist die
Gegenprobe. Ist dein Erfolgswert hoher als der deines
Gegners, kannst du seine Handlung teilweise oder ganz
verhindern.
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In diesem Kapitel erfihrst du, wie du deine Charaktere
erschaffst und weiterentwickelst und tiber welche Fahigkeiten
sie verfiigen konnen. Neue Charaktere erschaftst du in vier
Schritten:

1. Idee: Mochtest du eine edle Ritterin, einen
geheimnisvollen Druiden oder eine elegante Elfe spielen?
Woher kommt dein Charakter und was sind seine Stirken
und Schwichen? Weswegen zieht er oder sie in die Welt
hinaus? Die Antworten auf diese Fragen bestimmen die
restliche Charaktererschaffung.

2. Hintergrund: Im zweiten Schritt wird der Hintergrund
deines Charakters ausgestaltet. Du wihlst seinen Status,
also ob er der Elite, der Oberschicht, der Mittelschicht,
der Unterschicht oder dem Abschaum angehoren
soll. Auflerdem wahlst du 4-8 Eigenheiten, welche die
Personlichkeit deines Charakters ausmachen und erhaltst
normalerweise 4 Schicksalspunkte.

3. Werte: Jetzt geht es um das regeltechnische Fundament
deines Charakters. Welche Fertigkeiten sind seine
Spezialgebiete, welche Vorteile zeichnen ihn aus? Um
einen unerfahrenen Neuling (S. 13) zu generieren,
verteilst du 2000 Erfahrungspunkte auf Attribute,
Fertigkeiten, Talente und Vorteile. Anschlieflend
bestimmst du die abgeleiteten Werte und die Basiswerte
der Fertigkeiten.

4. Ausriistung: Schlussendlich erwirbst du Waffen,
Kleidung und die iibrige Ausriistung, die dein Charakter
in sein erstes Abenteuer mitbringt. Dafiir stehen dir
normalerweise 32 Dukaten zur Verfiigung.

Schon kann es losgehen - auf ins Abenteuer!

l’)lNTeRGnuNb

Die Entscheidungen in diesem Abschnitt sind der erste
Schritt von deiner Idee zu einem fertigen Charakter. Sie
machen deinen Spielercharakter einzigartig und werden dir
gleichzeitig helfen, spiter seine Werte festzulegen.

STATUS

Der Status bestimmt, ob dein Charakter in seinem bisherigen
Leben Wachteleier von einem Silbertablett gespeist hat

oder gerade der menschenverachtenden Sklavenarbeit

in einer Mine entkommen ist. Der Status ist dabei nicht
gleichbedeutend mit dem Stand deines Charakters - ein
reicher Handelsherr hitte beispielsweise einen hoheren Status
als ein verarmter Niederadliger. Wir teilen den Status in fiinf
Stufen, die das Ansehen deines Charakters in der zivilisierten
Gesellschaft verdeutlichen.

Der Status betrifft hauptsachlich den Hintergrund des
Charakters und sollte deswegen vor allem deiner Idee
deines Charakters entsprechen. Spielrelevante Privilegien
wie ein Adelstitel oder ein Kriegerbrief miissen als Vorteile
gekauft werden. Regeltechnisch wirkt sich der Status neben
den Lebenserhaltungskosten und dem damit verbundenen
Lebensstil nur auf die Patzerchance in gesellschaftlichen
Konflikten aus (S. 60).

Die Lebenserhaltungskosten geben den ungefihren
Betrag an, den dein Charakter pro Monat fiir Unterkunft,
Verpflegung, Kleidung, Unterhaltung und alle iibrigen
Ausgaben des tiglichen Lebens ausgibt, wenn er nicht auf
Selbstversorgung zuriickgreift oder auf fremde Kosten lebt.
Der Vorteil Einkommen (S. 24) kann helfen, auch hohe
Lebenserhaltungskosten zu bestreiten.

ELITE
Angehorige der Elite sind es gewohnt, Befehle zu erteilen und
Fithrungspositionen zu besetzen. Wahrscheinlich mussten

sie sich noch nie in ihrem Leben um ihr Auskommen sorgen
und sehen erlesenes Essen, Diener, Ubernachtungen in noblen
Hotels und Reisen in der eigenen Kutsche oder zu Pferd

als selbstverstindlich an. Dafiir wird ihr Verhalten von der
Offentlichkeit genau beobachtet und sollte stets der Etikette
oder ihrem Ehrenkodex entsprechen.

Beispiele: Angehorige des Hochadels, reiche Patrizier,
Kirchenfiirsten, Spektabilititen und Handelsherren,
Bergkonige

Lebenserhaltungskosten: mind. 256 Dukaten pro Monat
Anmerkung: adlige Angehorige der Elite sollten spater in der
Generierung den Vorteil Privilegien (Adel) wahlen.

OBERSCHICHT

Die Oberschicht genief3t ebenfalls zahlreiche Privilegien, aber
die Sorgen und Noéte der weniger Gliicklichen sind ihnen
oft ein Begriff. In ihren Hausern wird oft taglich Fleisch
serviert, auch fiir mehrere Sitze Kleidung, bodenstindige
Unterhaltung und die Reise auf dem eigenen Pferd oder in
einer Mietkutsche geniigt das Geld.

Beispiele: Niederadlige, angesehene Zauberer, Gelehrte,
Geweihte und Offiziere, wohlhabende Grofibiirger, weise
Mitglieder elfischer Sippen, zwergische Klanfiihrer
Lebenserhaltungskosten: 64 Dukaten pro Monat

~ Reiche und arme Charaktere . 1
Normalerweise startet dein Charakter mit einem !
Startkapital von 32 Dukaten, von dem du die notwendige

Ausriistung erwerben kannst. Reiche und sehr reiche ~ ©
Charaktere beginnen das Spiel stattdessen mit 128/256 |
Dukaten, starten aber mit 2/4 Schicksalspunkten weniger.

Arme und sehr arme Charaktere diirfen zu

Beginn nur 8/2 Dukaten ausgeben, starten dafiir

- allerdings mit 1/2 zusétzlichen Schicksalspunkten. Du |
éﬁ kannst Schicksalspunkte iiber dem Maximum nicht ;é
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Benachteiligter. Fiir sie wirkt der bescheidene Lebensstil mit
wochentlichen Wirtshausbesuchen, regelmafiiger Hygiene
oder einer eigenen Wohnung oder einem Haus bereits
paradiesisch. Allerdings muss sich dieser bescheidene Luxus
auch hart erarbeitet werden und der gesellschaftliche Abstieg
liegt oft nur einen Schicksalsschlag entfernt.

Beispiele: angesehene Biirger und Handwerker, Grofibauern,
einfache Geweihte, Zauberer und Akademieabganger,
verarmte Adlige, Hauptlinge aus ,,barbarischen Kulturen,
viele Elfen und Zwerge

Lebenserhaltungskosten: 16 Dukaten pro Monat

UNTERSCHICHT

Die Armen stellen in fast jeder menschlichen Gesellschaft die
Mehrzahl der Bevolkerung. Das Wenige, das sie oft in harter
korperlicher Arbeit verdienen, wird von Steuern, Abgaben
oder Schutzgeldern aufgefressen. Der kirgliche Rest reicht
héufig nur fiir eine kleines Kimmerchen, billiges Essen und
geflickte Kleidung. Langere Reisen sind meist unmoglich.
Angehorige der Unterschicht sind vom Kampf ums tégliche
Uberleben geprigt und haben die dafiir nétigen Kniffe erlernt.
Kunst und hehre Ideale bedeuten ihnen dafiir meist weniger.
Beispiele: arme Biirger, freie oder leibeigene Kleinbauern,
Soldaten, Angehorige barbarischer Kulturen
Lebenserhaltungskosten: 4 Dukaten pro Monat

ABSCHAUM

Selbst die Unterschicht blickt noch auf den Abschaum herab,
der standig vom Tod durch Hunger, Erschopfung, Hitze
oder Kailte bedroht ist. Der Abschaum ist entweder durch
Leibeigenschaft oder Sklaverei von einem Herrn abhingig
oder besitzt als fahrendes Volk, Verbrecher oder Tagelohner
gar keine Rechte.

Beispiele: Sklaven, arme Leibeigene, Vagabunden,
Wanderarbeiter

Lebenserhaltungskosten: 1 Dukate pro Monat

EIGENHEITEN

Eigenheiten beschreiben die Stirken und Schwiéchen deines
Charakters, seine Herkunft, Ausbildung und Weltanschauung.
Auflerdem sind sie die wichtigste Moglichkeit,
Schicksalspunkte zu erlangen.

SCHICKSALSPUNKTE
Bei der Generierung erhaltst du normalerweise 4
Schicksalspunkte, die du auf drei Arten nutzen kannst.

1. Gliickliche Fiigung: Du kannst einen Schicksalspunkt
einsetzen, der dir einen zusatzlichen Wiirfel fir die
nachste Probe verleiht. Statt drei Wiirfeln wiirfelst du
vier und der zweithochste Wert zahlt. Statt einem Wiirfel
wirfelst du zwei und der hochste Wert zahlt.

2. Nur ein Kratzer: Unmittelbar nachdem du Wunden
erlitten hast, kannst du einen Schicksalspunkt einsetzen.
Dadurch werden die gerade erlittenen Wunden halbiert.
Hierbei wird ausnahmsweise abgerundet.

3. Von der Schippe springen: Du kannst 2
Schicksalspunkte aufwenden, um den Tod deines
Charakters abzuwenden. Dazu musst du deinem
Spielleiter einen plausiblen Vorschlag machen, wie
dein Charakter die todliche Situation tiberlebt. Von der
Schippe springen lisst deinen Charakter {ibrigens nicht
ungeschoren davonkommen. Eher tiberlebt er einen
eigentlich todlichen Sturz schwer verletzt oder wird von
den Feinden fiir tot gehalten und ausgepliindert.

Ihre volle Stirke entfalten Schicksalspunkte aber nur im
Zusammenspiel mit deinen Eigenheiten.

EIGENHEITEN EINSETZEN

Du kannst Eigenheiten einsetzen, um deinem Charakter
einen Vorteil zu verschaffen. Passt eine deiner Eigenheiten
zu deinem Vorhaben, kannst du Schicksalspunkte effektiver
nutzen:

Erstens erhiltst du bei einer gliicklichen Fiigung sogar
zwei zusatzliche Wiirfel. Zweitens kannst du fiir einen
Schicksalspunkt einen Probenwurf wiederholen. Der
Spielleiter hat bei all diesen Varianten das Recht auf ein Veto.

Ein Bolzen hatte sie nur um Haaresbreite
verfehlt! In vollem Sprint schoss sie an

den verdutzten Wachen vorbei. Doch

schon horte sie Schritte hinter sich. Bei

der folgenden Untertauchen-Probe nutzt
Christiane Valerias Eigenheit ,,Ein Kind
der GrofSstadt’, um mit einer gliicklichen
Fiigung zwei zusdtzliche Wiirfel auf ihre
ndchste Untertauchen-Probe zu erlangen.
Von ihrem Wurfvon 2, 3, 13, 17, 19 wird die
17 gewertet. Die Probe gelingt und Valeria
verschwindet ungesehen in einer stinkenden
Gasse.



EIGENHEITEN AUSNUTZEN

Eigenheiten stellen aulerdem die Schwéchen und Marotten
deines Charakters dar und konnen ihm das Leben

schwer machen. Als Gegenleistung erhiltst du einen
Schicksalspunkt. Dieses Ausnutzen von Eigenheiten kann
auf drei Arten geschehen.

1. Vom Spielleiter ausgehend: Der Spielleiter bietet dir
an, eine deiner Eigenheiten auszunutzen. Wenn du
das zulésst, kann er eine Handlung deines Charakters
scheitern lassen oder ihn auf eine andere Art und
Weise in Schwierigkeiten bringen. Dafiir bekommst du
einen Schicksalspunkt. Du kannst das Ausnutzen einer
Eigenheit auch ablehnen, wenn du dafiir einen deiner
Schicksalspunkte abgibst.

2. Von dir ausgehend: Du schlédgst dem Spielleiter
eine Handlung vor, die deiner Meinung nach einen
Schicksalspunkt wert ist. Nimmt der Spielleiter an,
erhaltst du einen Schicksalspunkt. Hier gibt es kein Risiko
- Eigeninitiative wird also belohnt!

3. Aus dem Spiel heraus: Manchmal bringst du dich durch
das Ausspielen deiner Eigenheiten ganz von selbst in
haarige Situationen, ohne dass irgendjemand an Schick-
salspunkte gedacht hitte. In diesem Fall sollte dir der
Spielleiter nachtréglich einen Schicksalspunkt zugestehen.

Endlich hat es Valeria in die umliegenden Plantagen

geschafft und begibt sich auf den Weg zur Landvilla einer
treuen Freundin. Die Spielleiterin bietet Christiane einen
Schicksalspunkt an, um die Eigenheit ,,Ein Kind der Grofstadt*
auszunutzen. Diese akzeptiert das Angebot und Valeria verirrt
sich rettungslos im Dickicht.

Wenn du in einer wirklich entscheidenden Situation das
Ausnutzen ablehnst, kann der Spielleiter auch den Einsatz
erhohen. Statt einem Schicksalspunkt erhéltst du nun zwei,
wenn du das Ausnutzen der Eigenschaft zulésst.

DIE WAHL DEINER EIGENHEITEN

Eigenheiten sollen deinen Charakter unverwechselbar
machen. Deswegen gibt es keine Listen oder Tabellen von
Eigenheiten - hier ist alles deiner Kreativitdt und dem
Geschmack deiner Spielrunde tiberlassen. Doch auch wenn
dir sicherlich schnell einige Eigenheiten fiir deinen Charakter
einfallen, solltest du einige Punkte beachten:

1. Balanciere Stirken und Schwichen: Auch wenn
es verfithrerisch ist, solltest du nicht nur vorteilhafte
Eigenheiten wihlen. Denn wenn deine Eigenheiten
nicht ausgenutzt werden konnen, stehst du ganz schnell
ohne Schicksalspunkte da und kannst deine Eigenheiten
nicht mehr einsetzen. Umgekehrt hat ein Charakter
mit vielen hinderlichen Eigenheiten Probleme, seine
Schicksalspunkte sinnvoll auszugeben. Deswegen
braucht ein runder Charakter Stirken und Schwachen.
Idealerweise hat jede Eigenheit sowohl positive als auch
negative Aspekte (wie ,Kind der Grofistadt® in den
Beispielen) und kann eingesetzt und ausgenutzt werden.
Du kannst aber auch einige rein positive und einige rein
negative Eigenheiten wahlen.

2. Nicht zu speziell, nicht zu allgemein: Bevor du

eine Eigenheit wihlst, solltest du tiber mogliche
Einsatzmoglichkeiten nachdenken. Wenn dir nur eine
Szene einfillt, in der du die Eigenheit einsetzen kannst,
ist sie wahrscheinlich zu speziell. Versuche sie dann etwas
allgemeiner zu gestalten oder erweitere sie um neue
Aspekte. Aus ,,Saurologieexperte konnte zum Beispiel
ein ,,Schiiler von Rakorium Mutagonus“ werden, der
zusitzlich tiberall echsische Verschworungen wittert.
Eigenheit wie ,,auflerordentlich schlau® sind hingegen
zu allgemein und miissen eingeschrankt werden. Gegen
zu allgemeine Eigenheiten kann der Spielleiter sein Veto
einlegen.
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Wle nachtelllg ist das Ausnutzen einer Eigenheit?
F Die ausgenutzte Eigenheit soll ein spiirbarer Nachteil
fiir den Charakter sein, aber nicht das Abenteuer zum
‘ Scheitern bringen.
' Zu locker: Die trinkfreudige Thorwalerin pobelt die
" Gdiste in einem Wirtshaus an. Der Wirt droht sie
hinauszuwerfen.
Angemessen: Durch die pobelnde Thorwalerin kommt
es zu einer kleinen Priigelei, in der sie auch etwas
einstecken muss.
Angemessen: Die Thorwalerin benimmt sich auf der
Feier im Jagdschloss eines Barons daneben. Dieser
| ist verdrgert und dem Bittgesuch der Gruppe wenig
aufgeschlossen (Proben -4).
Zu hart: Der Baron ist aufler sich vor Wut und lasst alle
. Spielercharaktere einkerkern.

———r . —

Wie hiufig sind Schicksalspunkte?

Als Faustregel gilt: In einer Runde von 4 Spielern sollte

der Spielleiter pro Abend jedem Spieler die Chance

geben, sich einen Schicksalspunkt zu verdienen. In

. kleineren Spielrunden bekommst du diese Chance
haufiger, wihrend du in gréf8eren Spielrunden mit

¢ weniger Schicksalspunkten auskommen musst.

Optional: Regeneration von Schicksalspunkten
. Am Ende eines Abenteuers oder Abenteuerabschnitts
| erhalt jeder Charakter einen Schicksalspunkt. Dadurch
' muss der Spielleiter die Eigenheiten der Charaktere nicht
| so oft ins Spiel einbringen, aber negative Eigenheiten
| werden weniger wertvoll.
(
Eigenheiten und Schicksalspunkte fiir NSC?
Neben den Charakteren besitzen nur wenige fiir eure
Kampagne bedeutende NSC Schicksalspunkte. Sei es die
Waldlauferin, die euch bei jeder Reise durch die Wildnis
begleitet und zu einer treuen Freundin geworden
l ist. Oder sei es der verraterische Baron, dem ihr das
Handwerk legen wollt.

Nur NSC mit Schicksalspunkten konnen Eigenheiten
besitzen und einsetzen. Selbst fiir diese besonderen NSC
. miisst ihr aber nicht alle Eigenheiten ausformulieren.

I Meist gentigt es, wenn sie in passenden Situationen
dieselben Vorteile nutzen konnen: So konnte der
finstere Damonenbeschworer zwei zusatzliche Wiirfel
fiir das Rufen eines Zants erhalten - aber nicht um dem

Schwerthieb eines Charakters zu cntgehen. B ige
S - . .




3. Halte es kurz und knackig: Deine Eigenheit braucht
keinen seitenlangen Text, ein paar Worter oder ein kurzes
Zitat geniigen. Diese sollten so aussagekriftig wie moglich
sein: ,Neugierig“ ist in Ordnung, aber ,Was da wohl drin
ist?“ oder ,,Die Nachbarn sagen, dass...“ bleiben besser im
Gedéchtnis. Vor dem Spielbeginn solltest du unbedingt
mit deinem Spielleiter iiber deine Eigenheiten sprechen,
sodass ihr dieselben Vorstellungen diesbeziiglich habt.
Damit vermeidet ihr unangenehme Uberraschungen
wiahrend des Spiels.

EIGENHEITEN ENTWICKELN
Es ist eine gefihrliche Sache, aus deiner Tiir hinaus zu gehen.
Du betrittst die StrafSe und wenn du nicht auf deine FiifSe
aufpasst, kann man nicht wissen, wohin sie dich tragen.

-ein Wanderer zu einem Hiigelzwerg

Gefahren und Hindernisse, Erfolge und Gefihrten werden
deinen Charakter selbst formen und verandern. Deswegen
sind die Eigenheiten deines Charakters nicht in Stein
gemeifSelt. Nach einem Abenteuer kannst du in Absprache
mit dem Spielleiter eine Eigenheit streichen oder verdndern.
So konnte die Eigenheit ,,Im Dienste des Bannstrahls® zu
»Unehrenhaft entlassener Bannstrahler” werden. Solche
Anderungen spiegeln tiefgreifende Verinderungen deines
Charakters wider und sollten eher selten sein.

Wenn dein Charakter iber weniger als 8 Eigenheiten
verfiigt, kannst du in Absprache mit einem Spielleiter auch
eine Eigenheit hinzufiigen.
EIGENHEIT KURZBESCHREIBUNG
Schiiler von Rakorium  Dein Meister hat dir einen gewaltigen Schatz saurologischen Wissens vermacht - und eine Vielzahl
Muntagonus paranoider Verschworungstheorien.
Fiir die Gottin, fiir Seit deiner Kindheit wurde dir der Wert des ehrenhaften Kampfes gelehrt. Du gldnzt im
Rondra! rondragefilligen Zweikampf und gibst alles fiir die Wehrlosen, auch wenn es dich in Gefahr bringt.
In den vielen Jahren an der Puniner Akademie hast du das Wissen aus unzahligen Folianten
Biicherwurm formlich aufgesogen. Kein Zauber, den du nicht kennst, kein Kaiser, von dem du nicht gelesen

hattest. Doch dort drauflen gibt es vieles, was nicht in Biichern steht...
Premer Feuer ist mein ~ Das Wirtshaus ist deine zweite Heimat. Problemlos kommst du mit Leuten ins Gesprach, erfahrst

Wasser. Neuigkeiten und Geriichte. Dazu noch den einen oder anderen Schnaps und der Abend ist perfekt.
Bittere Erfahrungen haben dich gelehrt, dass Vertrauen frither oder spiter stets enttauscht wird.

Traue nur dir selbst. Nur zu schnell witterst du Liigen und Verrat und liegst damit manchmal richtig und manchmal
falsch.

Du faszinierst die edlen Damen - und sie faszinieren dich. Das hat dir schon zahlreiche
Gaunereien ermoglicht, aber auch die halbe Oberschicht Kusliks gegen dich aufgebracht. (Die
andere Halfte fiirchtet zu sehr um ihren Ruf.)

Du bist pflichtergeben gegeniiber den Ordensoberen und unerbittlich in der Verfolgung und
Bestrafung frevelhafter Zauberkundiger. Die Frevler lauern iiberall, doch du hast gelernt, ihre
Liigen zu durchschauen und sie zur Strecke zu bringen.

Adlige meiden deine Gegenwart und Hoflinge stecken in deiner Néhe die Kopfe zusammen. Doch
auch wenn dein schlechter Ruf dir nun vorauseilt, hast du doch nichts von deinen Instinkten

Selbstverstindlich,
Signora!
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Im Dienste des
Bannstrahls

Unehrenhaft entlassener
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‘ Bannstrahler
) verloren.
Mada blickt wohlgesinnt auf die Zauberkundigen und in der Tat geht dir die Magie in der Nacht
Wesen der Nacht leicht von der Hand. Viel leichter jedenfalls als unter Praios® sengendem Auge, unter dem sich

schon ofter fatale Fehler in deine Matrizen eingeschlichen haben.

Geld fliegt dir beinahe zu. Dein Lohn fiir Auftrége ist stets tippig und beim Handel holst du die
Phex gibt, Phex nimmt  besten Preise heraus. Doch das Geld reicht nie lange, dafiir sorgen ausgedehnte Einkaufstouren
oder Gelage im besten Haus der Stadt.
Du bist mit scheinbar unendlicher Geduld gesegnet. Nie kommst du aus der Ruhe, bist iibereilig
oder lasst dich provozieren. Doch sollte Angroschs heilige Wut von dir Besitz ergreifen - wehe all
denen, auf die dein Zorn fallt!

Der Vulkan bricht selten
aus, doch wenn...




WerTte

In diesem Abschnitt erfahrst du, wie du deinen Charakter

in Werte gief3t. Spater verwendest du dieselben Regeln, um
deinen Charakter weiter zu verbessern - in Ilaris gibt es keinen
Unterschied zwischen Generierung und spéterer Steigerung.

WERTE STEIGERN

Um deine Werte zu erhohen, benétigst du Erfahrungspunkte
(EP). Sie sind die Wahrung, mit der du deinen Charakter
weiterentwickelst. Mit ihnen erh6hst du Fertigkeitswerte
und Attribute oder kaufst Vorteile und Talente, sodass dein
Charakter immer grof3ere Herausforderungen bestehen kann.

ERFAHRUNGSPUNKTE SAMMELN

Die ersten EP erhiltst du direkt bei der Generierung. Fiir
einen Neuling empfehlen wir 2000 EP fiir den Start, von
denen du etwa 1200 EP in Attribute investieren solltest - bei
magischen oder geweihten Charakteren nur ungefahr 1000
Punkte. Mit den tibrigen EP kaufst du Fertigkeiten, Talente,
Vorteile, Freie Fertigkeiten, Zauber und Liturgien. Natiirlich
kannst du auch Charaktere mit mehr oder weniger EP
generieren, wobei du dich an folgender Tabelle orientieren
kannst.

EINORDNUNG VON ERFAHRUNGSPUNKTEN

2000 EP Unerfahrener Neuling
3000 EP Hoffnungsvoller Jungheld
4000 EP Kompetenter Abenteurer
6000 EP Angesehener Veteran
8000 EP Berithmter Held

Zusitzliche EP vergibt der Spielleiter als Belohnung nach
bestandenen Abenteuern oder, gerade bei sehr langen
Abenteuern, schon nach einem Abschnitt eines Abenteuers.
Als Richtwert fiir einen Spielabend von etwa vier Stunden
gelten dabei 20-40 EP. Die tatsachlich erhaltenen EP hingen
nicht vom erzielten Erfolg ab - wenn das Heimatdorf der
Charaktere gerade niedergebrannt wurde, sollen die Spieler
nicht noch zusitzlich durch EP-Abzug bestraft werden.

ERFAHRUNGSPUNKTE AUSGEBEN

Die gesammelten EP bilden ein Guthaben, mit dem du deine
Werte erhohen oder Vorteile und Talente erwerben kannst.
Dieses Guthaben kannst du fiir spater aufsparen, um etwa
einen teuren Vorteil zu kaufen. EP verfallen niemals. Du darfst
dieses Guthaben nicht iiberziehen; die fehlenden 2 EP fiir
einen Vorteil kénnen also nicht ,,geborgt® werden. Wofiir du
die gesammelten EP ausgibst, ist ganz alleine dir tiberlassen.

WERT EP-KOSTEN

Attribute Zielwertx Steigerungsfaktor (=16)
Fertigkeiten Zielwertx Steigerungsfaktor (=1-4)
Talente 20x Steigerungsfaktor (=1-4)
Verbilligte Talente 10x Steigerungsfaktor (=1-4)
Spezialtalente je nach Talent

Vorteile je nach Vorteil

4/8/16 fur Stufe I/11/I11
Zielwert

Freie Fertigkeiten
Zugekaufte AsP/KaP
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Was stellen Erfahrungspunkte dar?
EP sind ein grobes Maf3 fiir die Fahigkeiten deines
Charakters und eine Belohnung fiir dich, mit der du
. deinen Charakter verbessern kannst.
Sie konnen und sollen nicht das reale Lernen eines I
| Aventuriers simulieren. Deswegen gibt es keine EP fiir
; monatelanges Studieren in Bibliotheken und die Kosten -
aller Fihigkeiten messen sich nur an deren Nutzen, nicht |
daran, wie schwierig sie zu erlernen sind.

l Optional: Simulationistische Generierung
Das Charaktersystem von Ilaris soll méglichst
gleichwertige Charaktere erschaffen, die alle ihre Stirken

. ins Spiel einbringen und im Rampenlicht stehen konnen.
Das entspricht natiirlich nicht der aventurischen
Realitdt. Dort ist die Ausbildung oft von Zeit und

| Geld abhéngig und so erhalten Ritter, Gildenmagier

| oder Zwerge eine hervorragende Ausbildung in vielen
Gebieten, wihrend ein Bettler sich nur wenige Dinge

- durch Erfahrung aneignen kann. Die simulationistische

[\ Generierung beriicksichtigt diese Tatsache.

| Charaktere mit ausgezeichneter Ausbildung, wie

P Krieger, Ritter, Gildenmagier, Elfen, viele Zwerge, viele
Geweihte oder Schiiler von besonderen Lehrmeistern,

| erhalten 200-400 EP mehr, mit denen sie vor allem

| zusatzliche Fertigkeiten und (iibernatiirliche) Talente

. erwerben konnen. Vom Schicksal benachteiligte

Charaktere starten hingegen mit einem um 200 EP

geringeren Startkapital.

. Optional: Genretypische Erfahrungspunkte

[ EP sind eine Motivation fiir die Spieler, sich auf
Abenteuer einzulassen. Gerade in Themengruppen
. konnen EP aber auch andere, genretypische Handlungen ‘
k belohnen.

| '« Die Intriganten am mittelreichischen Kaiserhof

‘ konnten 20 Bonus-EP erhalten, wenn sie einen

L Verbiindeten in eine einflussreiche Position hieven
k oder eine besonders durchdachte Intrige spinnen.
i
[

, » In einer Mantel-und-Degen Spielrunde konnte ein
spektakulires Duell auf einem Dachfirst mit 10
Bonus-EP belohnt werden.

| Das kann eine zusatzliche Motivation sein, um sich auf

! genretypisches Verhalten einzulassen. Wir empfehlen,
solche Belohnungen auf jeden Fall im Vorhinein zu
besprechen und die Bonus-EP stets allen Spielern zu

- geben.

Erfahrungspunkte fiir NSC?

NSC folgen in Ilaris denselben Charakterregeln wie
Spielercharaktere, miissen also zum Beispiel die
Voraussetzungen von Vorteilen erfiillen. Trotzdem wird
es in den meisten Fallen geniigen, die Werte von NSC

| entsprechend ihrer geplanten Rolle in der Spielwelt

- abzuschdtzen. Sollte fiir einen besonderen NSC eine
Generierung notig sein, bestimmt der Spielleiter,

wie viele EP der NSC erhilt: Fiir den Knappen eines
Spielerritters geniigen wahrscheinlich 2000 EP, wahrend
ein Kriegsfiirst in der Wildermark sicherlich 6000 EP
verdient. i -
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1. Attribute und Fertigkeitswerte

Attribute und Fertigkeitswerte steigerst du Punkt fiir Punkt.

Jede Steigerung kostet Zielwertx Steigerungsfaktor EP. Der
Steigerungsfaktor fiir Attribute ist 16, den Faktor fiir Fertigkeiten
findest du bei der jeweiligen Fertigkeit. Mehr zu Attributen
erfahrst du auf S. 15, mehr zu Fertigkeiten ab S. 16.

Christiane mochte Valerias Intuition von 4 auf 6 erhohen.

Dafiir muss sie den Wert zuerst auf 5 heben, was 80 EP (5x16)
kostet. Dann kann sie die Intuition fiir weitere 96 EP (6 x 16) auf
6 steigern.

2. Talente und Spezialtalente

Im Gegensatz zu Attributen und Fertigkeiten erhohst du
Talente nicht Schritt fiir Schritt, sondern kaufst sie ,,auf einen
Schlag®. Entweder dein Charakter besitzt das Talent Akrobatik
- oder eben nicht. Ein Talent kostet 20 x Steigerungsfaktor
EP. Selten anwendbare Talente sind verbilligt und kosten nur
10x Steigerungsfaktor EP. Da sich jeder Charakter mit den
Umgangsformen seiner eigenen Kultur auskennt, erhalt er das
entsprechende Talent fiir die Fertigkeit Gebrauche gratis. Alles
zu Talenten findest du ab S. 16.

Die Fertigkeit Schusswaffen (Steigerungsfaktor 3) hat unter
anderem das Talent ,,Bogen® und das verbilligte Talent
»Schleudern’. Das Talent Bogen kostet 60 EP (3x20),
Schleudern nur 30 EP (3x10).

Spezialtalente sind alle Zauber und Liturgien in Ilaris.

Sie kosten je nach Macht und Vielseitigkeit 20, 40, 60, 80
oder 100 EP und benétigen immer einen Lehrmeister. Fiir
gewohnliche Talente ist dagegen kein Lehrmeister notwendig.
Spezialtalente stehen ab S. 79 im Mittelpunkt.

3. Vorteile

Vorteile werden wie Talente sofort erworben und kosten
meist 20, 40, 60, 80 oder 100 EP. Im Gegensatz zu Talenten
besitzen sie aber oft spezielle Voraussetzungen, zum Beispiel
ein Mindestwert fiir ein Attribut. Mehr zu Vorteilen und
ihren Voraussetzungen findest du ab S. 23.

Valeria verfiigt jetzt iiber eine IN von 6 und
erfiillt damit die Voraussetzung fiir den Vorteil
Gesellschaftsgewandt I, den Christiane fiir 40 EP
erwirbt.

4. Freie Fertigkeiten

Freie Fertigkeiten sind in drei

Stufen geteilt. Mit der ersten Stufe
bist du unerfahren in dieser Freien
Fertigkeit, mit der zweiten Stufe
erfahren und mit der dritten Stufe
ein Meister dieses Faches. Du kannst
diese Stufen I/II/III fiir nur 4/8/16 EP
fiir erwerben, wobei die vorhergehende
Stufe vorausgesetzt wird. Freie Fertigkeiten werden
auf S. 22 beschrieben.

Valeria beherrscht die freie Fertigkeit Tulamidya auf Stufe
II (erfahren). Dafiir musste Christiane 4 EP fiir die Stufe I
(unerfahren) und nochmals 8 EP fiir die Stufe II ausgeben,
insgesamt also 12 EP.

Selbstverstandlich spricht jeder Charakter seine eigene
Muttersprache meisterlich, ohne dass er dafiir EP ausgeben i
muss.

Da Valeria aus AlAnfa stammt, erhielt sie bei der Generierung
automatisch Garethi auf Stufe 111 (meisterlich).

5. Astral- und Karmaenergie

Einen Grundwert an magischer oder gottlicher Energie
erhiltst du tiber die Vorteile Zauberer/Geweiht. Das Steigern
dieser Energien ist nur erlaubt, wenn du schon iiber den
jeweiligen Vorteil verfiigst und kostet Zielwert EP. Fiir den
Zielwert sind nur die AsP entscheidend, die du zusitzlich
zu diesen Vorteilen zukaufst. Die Vorteile beeinflussen den
Zielwert also nicht.

Der Gildenmagier Hazzim ibn Neriman besitzt den Vorteil
Zauberer I1I und hat damit 24 AsP. Sein Spieler David erhoht
seine AsP zusdtzlich um 4 Punkte und bezahlt dafiir 10 EP
(1+2+3+4). Nun verfiigt er iiber 28 AsP. Spditer kauft er auch
noch den Vorteil Zauberer IV, wodurch er 36 AsP (32 AsP

durch Zauberer IV +4 zusdtzliche AsP) besitzt. Der ndchste AsP
wiirde ihn 5 EP kosten.




ATTRIBUTE

Die insgesamt 8 Attribute stellen die geistige und korperliche
Grundlage deines Charakters dar. Diese Attribute sollten
zwischen 0 und 12 liegen: 0 ist ein gerade noch gesellschaftlich
akzeptables Attribut, 3 durchschnittlich, 6 sehr gut, 9
herausragend und ein Charakter mit einem Attribut

von 12 gehort zu einem kleinen Kreis von einzigartigen
Personlichkeiten. Ein Neuling sollte in etwa mit Attributen
zwischen 0 und 6 starten.

Charisma (CH) ist die natiirliche Ausstrahlung

deines Charakters auf seine Umgebung. Es steht fiir
Fithrungsqualititen, Selbstbewusstsein, Uberzeugungskraft
und ein gewinnendes Wesen. Alle gesellschaftlichen
Fertigkeiten hangen von deinem Charisma ab und auch
Elementaristen benétigen ein hohes Charisma.

Intuition (IN) erméglicht es deinem Charakter, Personen
und Sachverhalte schnell richtig einzuschitzen. Sie steht
auch fiir Wahrnehmung und Einfithlungsvermégen deines
Charakters. Intuition beeinflusst eine breite Palette an
Fertigkeiten und bestimmt deine Initiative.

Klugheit (KL) ist das logische Denkvermogen

deines Charakters und seine Fahigkeit, komplizierte
Zusammenhénge zu erkennen und zu analysieren. Kluge
Charaktere verfligen auch iiber ein gutes Allgemeinwissen.
Eine hohe Klugheit ist bei vielen gesellschaftlichen und allen
Wissensfertigkeiten unverzichtbar.

Mut (MU): Ein mutiger Charakter bewahrt in kritischen
Situationen einen kiithlen Kopf und schreckt nicht vor
Gefahren zuriick, was gerade im Nahkampf unerlasslich
ist. Zusatzlich starkt Mut den Widerstand gegen magische
Beeinflussungen, indem er deine Magieresistenz erhoht.

Fingerfertigkeit (FF) ist die manuelle Geschicklichkeit
deines Charakters. Er verfiigt tiber eine gute Hand-Augen-
Koordination und kann feine Bewegungen schnell und
fehlerfrei ausfithren. Handwerker, Fernkampfer und
Hersteller von Artefakten sollten deswegen nicht auf eine
hohe Fingerfertigkeit verzichten.

Gewandtheit (GE) ist die Beweglichkeit und Gelenkigkeit
deines Charakters. Gewandte Charaktere bewegen sich
geschmeidig und konnen ihre Bewegungen gut abschétzen.
Das fordert deine korperlichen und kiampferischen
Fertigkeiten und erh6ht deine Geschwindigkeit.

Konstitution (KO) beschreibt die Widerstandsfahigkeit
deines Charakters gegen duflere Einfliisse wie Strapazen, Gifte,
Krankheiten und Verwundungen. Die Konstitution bestimmt
deine Wundschwelle .

Korperkraft (KK) ist ein Maf3 fiir die Stirke deines
Charakters. Kraftige Charaktere konnen schwere Lasten heben
und ihre Angriffe richten durch den hoheren Schadensbonus
mehr Schaden an. Dadurch ist eine hohe Korperkraft gerade
fur kampferische Charaktere hilfreich.

ABGELEITETE WERTE
Die abgeleiteten Werte berechnen sich aus deinen Attributen.
Du kannst sie nicht direkt steigern, sondern musst entweder
die Attribute erhohen oder spezielle Vorteile erwerben.

Wundschwelle: Die Wundschwelle (WS) bestimmt, wie
gut dein Charakter Schaden widerstehen kann. Schaden
bis zu deiner Wundschwelle ist zwar
schmerzhaft, aber noch nicht wirklich
gefdhrlich. Erst Schadensmengen iiber
deiner Wundschwelle kénnen deinen
Charakter beeintrichtigen oder sogar
toten. Die Wundschwelle betragt 4+ 1
fiir je 4 volle Punkte KO. Mit dem
Vorteil Unverwiistlich (S. 27) kannst
du die WS um +1 erhéhen.

Magieresistenz: Die Magieresistenz
(MR) ist die Widerstandsfahigkeit
gegen Zauberei. Viele Zauber wirken
nur auf deinen Charakter, wenn sie
seine Magieresistenz {iberwinden.
Die Magieresistenz betragt 4+ 1 fiir
je 4 volle Punkte MU. Die Vorteile
Willensstark I und II (S. 27) und
Unbeugsam (S. 27) steigern die MR
weiter.

Geschwindigkeit: Die Geschwin-
digkeit (GS) stellt die Schnelligkeit

und Beweglichkeit deines Charakters
dar. Sie bestimmt, wie weit er sich im
Kampf bewegen kann und beeinflusst
auch Verfolgungsjagden zu Fuf3. Die
Geschwindigkeit betragt 4 + 1 fiir je 4
volle Punkte GE. Eine noch hohere GS
verleihen ihm Flink I und II (S. 27).

Initiative: Die Initiative (INT) steht fiir
Reaktionsgeschwindigkeit und Uber-
sicht im Kampf. Kdmpfer mit hoher Ini-
tiative konnen zu Beginn eines Kampfes
schneller handeln und so den Erstschlag
fithren. Die Initiative entspricht der
IN. Der Vorteil Kampfreflexe (S. 29)
erhoht die INI zusatzlich.
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Schadensbonus: Hohe Korperkraft
erhoht den Waffenschaden bei allen
Nahkampfangriffen. Kopflastige Waffen
profitieren sogar doppelt vom Scha-
densbonus. Fiir je 4 volle Punkte KK
erhiltst du +1 Schadensbonus.
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ABGELEITETER WERT BERECHNUNG

Wundschwelle 4+ 1 fiir je 4 volle Punkte KO
Magieresistenz 4+ 1 fiir je 4 volle Punkte MU
Geschwindigkeit 4 +1 fiir je 4 volle Punkte GE
Initiative entspricht der IN
Schadensbonus +1 fiir je 4 volle Punkte KK



{ FERTIGKEITEN
Die meisten Proben in Ilaris werden auf Fertigkeiten abgelegt.
Der Probenwert in Fertigkeiten besteht aus zwei Teilen,
dem Basiswert (BW) und dem Fertigkeitswert (FW). Der
Basiswert ist der Durchschnitt der drei Attribute, die bei jeder
Fertigkeit angegeben sind. Den Fertigkeitswert kannst du im
Gegensatz dazu direkt steigern, maximal bis auf das hochste
am Basiswert beteiligte Attribut +2. Den Steigerungsfaktor
findest du bei der jeweiligen Fertigkeit. Gemeinsam ergeben
der Basiswert und der Fertigkeitswert den Probenwert.

Valeria verfiigt iiber einen MU von 5, eine GE von 4 und
eine KK von 2, was fiir die Fertigkeit Hiebwaffen (MU/GE/
KK) einen Basiswert von 4 (11/3 gerundet) ergibt. Mit ihrem
Fertigkeitswert von 6 ergibt das einen Probenwert von 10
(4+6). Maximal diirfte der Fertigkeitswert 7 betragen.

TALENTE

Fertigkeiten setzen sich aus verwandten Bereichen zusammen,
von denen dein Charakter grundsitzlich etwas versteht, aber
die er nicht alle gleich gut beherrscht — sogenannte Talente. In
Regeln bedeutet dies, dass dein Charakter nur seinen halben
Fertigkeitswert verwenden kann, wenn er kein passendes
Talent besitzt. Talente lohnen sich ungefédhr ab einem
Fertigkeitswert von 5.

Valeria besitzt das Talent Einhandhiebwaffen. Ihren
Rabenschnabel fiihrt sie daher mit dem vollen Probenwert von
10 (4+6, s.0.). Da ihr das Talent Zweihandhiebwaffen fehlt,
wird fiir solche Waffen ihr Fertigkeitswert halbiert und ihr
Probenwert betrdgt nur 7 (4+6/2).

PROBE PROBENWERT
Fertigkeitsprobe (mit Talent) — Basiswert + Fertigkeitswert
Fertigkeitsprobe (ohne Talent) Basiswert + Fertigkeitswert/2

Spezialtalente kommen bei iibernatiirlichen Fertigkeiten

vor und bedeuten, dass du einen bestimmten Zauber, ein
Ritual oder eine Liturgie beherrschst. Ohne das passende
Spezialtalent kannst du diesen Zauber nicht einsetzen - auch
nicht mit dem halben Fertigkeitswert. AufSerdem bendtigst du
immer einen Lehrmeister, um ein Spezialtalent zu erlernen.

KAMPFFERTIGKEITEN

Erste Nahkampferfahrung muss sich dein Charakter
mithsam erarbeiten. Sobald er jedoch ein Gefiihl fiir die
Dynamik eines Kampfes besitzt, wird er auch andere Arten
des Kampfes schnell begreifen. Deswegen steigerst du
Nahkampftertigkeiten normalerweise nach Steigerungsfaktor
4. Besitzt du vor aber vor dem Steigern Nahkampffertigkeiten
mit hoheren Fertigkeitswerten, gilt ein Faktor von 2. Fiir
Talente gilt immer Steigerungsfaktor 2. Diese Regel dandert
allerdings nichts an den Gesamtkosten, egal in welcher
Reihenfolge du steigerst.
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' Keine Sorge! Im Spiel gibt es nur Erleichterungen und j
Erschwernisse, die Attribute und damit die Basiswerte }

- verindern sich im laufenden Spiel aber niemals. Bei

~ der Generierung und Steigerung berechnet eine Excel-

- Generierungshilfe oder das Generierungstool Sephrasto

 alle Werte in Sekundenschnelle.

Handgemenge (GE/KK/MU, 4)

Auf Handgemenge wiirfelst du bei allen
waffenlosen Nahkampftechniken, im
Umgang mit Handgemengewaffen wie
Messern, Dolchen, Schlagstocken oder
Kettenstaben und bei der Verwendung
von Schilden.

Talente: Handgemengewaften,
Unbewaffnet, Schilde

Hiebwaffen (GE/KK/MU, 4)

Mit der Fertigkeit Hiebwaffen
fihrst du alle Arten von stumpfen
und scharfen Hiebwaffen, wie
Keulen, Axte und Himmer.
Talente: Einhandhiebwaffen,
Zweihandhiebwaffen

Klingenwaffen (GE/KK/MU, 4)

Im Kampf mit allen Varianten von
Schwertern, Sdbeln und Fechtwaffen
werden Proben auf die Fertigkeit
Klingenwaffen abgelegt. Dolche
gehoren nicht zu den Klingenwaffen
- sie werden mit der Fertigkeit
Handgemenge genutzt.

Talente: Einhandklingenwaffen,
Zweihandklingenwaffen

Stangenwaffen (GE/KK/MU, 4)

Alle Waffen mit einem langen Schaft
gelten als Stangenwaffen. Zu den
klassischen Stangenwaffen zahlen
Speere, Hellebarden und der Schnitter

- aber auch Kampfstidbe und die Lanzen
berittener Kampfer werden mit diesem |||
Talent genutzt. '
Talente: Infanteriewaften, Lanzenreiten
(verbilligt)

Schusswaffen (FF/IN/KK, 3)

Mit der Fertigkeit Schusswaften
bedienst du alle Waffen, mit denen
Geschosse auf den Gegner abgefeuert
werden. Dazu gehoren so verbreitete
Schusswaffen wie der Bogen oder die
Armbrust, aber auch die Schleuder
oder das Blasrohr.

Talente: Bogen, Armbriiste, Schleudern
(verbilligt), Blasrohre (verbilligt)

Wurfwaffen (FF/IN/KK, 2)

Samtliche geworfenen Fernkampfwaffen
wie Speere, Dolche oder Wurfsterne
gelten als Wurfwaffen.

Talente: Kurze Wurfwaffen, Wurfspeere,
Diskusse (verbilligt)




PROFANE FERTIGKEITEN
Profane Fertigkeiten konnen von jedem Charakter genutzt
werden.

Athletik (GE/KK/KO, 3)

Athletik umfasst alle Aktivititen, bei denen der Charakter

seinen ganzen Korper kurz- oder langerfristig koordiniert

einsetzen muss.

Talente: Laufen, Klettern, Schwimmen, Reiten, Akrobatik

o Laufen kommt bei Verfolgungsjagden zu Fufl zum
Einsatz, wenn du einen Verbrecher stellen oder einem
Raubtier entkommen mochtest.

«  Mit Klettern tiberwindest du alle Arten von Hindernissen.

o Schwimmen erlaubt eine schnellere Fortbewegung im
Wasser und lingere Tauchginge.

o Reiten ist die Fahigkeit, ein Pferd, ein Kamel oder einen
Hippogriff zu kontrollieren und als schnelles Reisemittel
oder im Kampf einzusetzen.

o  Akrobatik wird fiir gewagte Kunststiicke und Balanceakte
verwendet und kann auch den Fallschaden reduzieren.
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Heimlichkeit (GE/IN/MU, 2)

Heimlichkeit ermdglicht es deinem Charakter, ungehort und

ungesehen zu bleiben. Die Probe wird haufig vergleichend

gegen die Wachsamkeit deines Kontrahenten abgelegt.

Talente: Pirschen, Untertauchen

o  Pirschen ermaglicht das Schleichen, Verstecken und
Lauern in der freien Natur. Du pirschst dich auf der Jagd
an einen wilden Hirsch heran, legst einen Hinterhalt an
einer Reichsstrafle oder beobachtest ungesehen das Lager
einer Orkbande.

»  Untertauchen erlaubt dir das Schleichen, Verstecken und
Beschatten in der Zivilisation. Du verschwindest in der
Menschenmenge am Marktplatz, steigst ungehort in die
Villa eines Ratsherren ein oder beschattest unauffillig
einen Hehler.
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Selbstbeherrschung (KO/MU/MU 3)

Selbstbeherrschung erlaubt es dir, widrige Umstadnde,

korperliche Schmerzen oder Ablenkungen zu ignorieren und

dich auf das einzig Wichtige zu konzentrieren.

Talente: Willenskraft, Zahigkeit

»  Willenskraft erlaubt dir, Beeinflussungen und
Versuchungen zu widerstehen und dich nicht ablenken
zu lassen. Du kannst dich im Chaos des Gefechts auf
einen Zauber konzentrieren oder einem Heiligen Befehl
widerstehen.

o  Zihigkeit hilft dir, Schmerzen und Strapazen zu
widerstehen. So kannst du trotz zahlreicher Wunden
noch handlungsfihig bleiben und einen Kampf zu
euren Gunsten wenden oder eine ganze Nacht hindurch
wachen.




Wahrnehmung (IN/IN/KL, 4)

Wahrnehmung ist die Fahigkeit, selbst kleinste

Sinneseindriicke zu erfassen und richtig zu interpretieren.

Talente: Menschenkenntnis, Sinnenscharfe, Wachsamkeit

o Menschenkenntnis ist deine Fihigkeit, die Absichten
deines Gegeniibers zu durchschauen. Damit enttarnst du
Liigen und falsche Annéherungsversuche.

o  Sinnenschirfe ist die aktive Verwendung deiner Sinne,
um einen Kollaborateur in einem geschéftigen Wirtshaus
zu belauschen, die Flagge eines nahenden Schiffes zu
erkennen oder die Nadel im Heuhaufen zu finden.

o Wachsamkeit fasst den passiven Einsatz deiner Sinne
zusammen. Mit ihr entdeckst du Hinterhalte, bemerkst
eine Unstimmigkeit an einem Tatort oder eine verborgene
Notiz am Wegesrand.

Autoritit (CH/KL/MU, 3)

Autoritat erlaubt es deinem Charakter, sich Respekt zu

verschaffen und seinen Willen durchzusetzen.

Talente: Anfiihren, Einschiichtern, Rhetorik

o  Mit Anfiihren leitest und motivierst du Untergebene. Du
kannst mit Anfithren Loscharbeiten oder einen Trupp
von Kédmpfern koordinieren, um ihnen so Vorteile zu
verschaffen (S. 51). Gerade in grofien Schlachten
entscheidet der Heerfiihrer tiber Sieg oder Niederlage.

o Einschiichtern jagt dem Gegeniiber Angst ein und
bringt ihn so zu einer gewiinschten Handlung. Die
Probe wird oft vergleichend gegen den MU oder die
Menschenkenntnis des Gegeniibers abgelegt.

o Rhetorik beinhaltet zahlreiche Fihigkeiten und Knifte,
um die eigenen Argumente wirkungsvoll einzusetzen und
die des Gegeniiber zu entkréften. Du kannst Rhetorik nur
einsetzen, wenn dein Charakter von seinem Standpunkt
iiberzeugt ist - dreiste Liigen fallen unter Uberreden.
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Beeinflussung (CH/CH/IN, 3)

Hierunter fallen sémtliche Techniken, um das Gegeniiber

zu einer gewiinschten Handlung zu bewegen. Dabei werden

Betoren und Uberreden oft als vergleichende Proben gegen

die Menschenkenntnis des Opfers gewiirfelt.

Talente: Betoren, Uberreden

o  Beim Betoren nutzt du deine personliche Ausstrahlung,
um zu bekommen, was du willst. Das reicht von
Kleinigkeiten wie einem Freibier bis hin zum Verrat
geheimer Staatsinformationen.

«  Uberreden bedeutet den geschickten Einsatz von
Ubertreibungen, Unwahrheiten oder Liigen, um das
Gegeniiber zumindest kurzfristig zu beeinflussen.

Mit Uberreden feilschst du am Marktplatz, bestichst
eine Stadtwache oder schleichst dich in ein
Borbaradianerkloster ein.




Gebriuche (CH/IN/KL, 2)
Gebrauche stellt das Wissen um fremde und vertraute
Kulturen sowie die dort herrschenden gesellschaftlichen
Normen dar. Das beinhaltet die gingigen Begriifiungen und
Verabschiedungen, korrekte Anreden und Benimmregeln, aber
auch Kenntnis der wichtigsten Gesetze, T4dnze und Spiele - kurz
gesagt alles, was noétig ist, um nicht unangenehm aufzufallen.
Auflerdem hilft dir die Kenntnis lokaler Gebrauche bei der
Orientierung in einer fremden Stadt. So kannst du giinstige
Handler finden, zwielichtige Viertel meiden oder durch
Geriichte an wichtige Informationen gelangen.
Talente: nach Kultur; Mittelreich, Horasreich, Tulamidenlande,
Stidaventurien, Bornland (verbilligt), Thorwal (verbilligt),
Maraskan (verbilligt), Elfen (verbilligt), Zwerge (verbilligt)
und weitere. Das Talent der eigenen Heimat ist gratis.
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Derekunde (FF/IN/KL, 2)

Darunter fallt das theoretische Wissen tiber Natur, Tiere und

Pflanzen, sowie die Geographie.

Talente: Geographie, Pflanzenkunde, Tierkunde

o  Geographie befasst sich nicht nur mit Reiserouten und
fernen Landern, sondern auch mit dem Sternenhimmel,
der Kartographie und Navigation. Ein Geograph kann
Schatzkarten lesen und anfertigen, die Position eines
Schiffes bestimmen und Sternenkonstellationen deuten.

« Pflanzenkundige erforschen die vielen niitzlichen,
gefdhrlichen oder wundersamen Pflanzen Aventuriens. Sie
sammeln die Kriuter fir eine Heilsalbe, kennen die Gefahr
von Jagdgras und finden essbare Friichte oder Wurzeln.

o Tierkunde bedeutet die Kenntnis der aventurischen
Fauna. Dein Charakter kann einen Schleimfleck als
Spur einer Riesenamobe erkennen, einen gereizten
Baren beruhigen und kennt die Schwachstelle eines
Tatzelwurms.
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Mythenkunde (IN/KL/KL, 2)

Mythenkunde ist das Wissen tiber die Gétter und ihre Diener,

sowohl die eigene Religion, als auch — weniger genau - fremde

Religionen betreffend. Zusitzlich gehort dazu die Kenntnis

der Geschichte sowie bekannter Sagen und Legenden, was

meist schwer voneinander zu trennen ist.

Talente: Geschichten und Legenden, Gétter und Kulte

«  Geschichten und Legenden ist das Wissen um alte
Uberlieferungen. Damit kannst du das Alter von
Grabmilern und Artefakten bestimmen oder aus einer Sage
die Vorlieben und Schwachpunkte eines Riesen ableiten.

o  Gotter und Kulte befasst sich mit dem Wesen der Gotter,
ihrer Schopfung und ihren sterblichen Dienern. Dein
Charakter kennt den Aufbau und die Ziele der Kirchen
und weif3, wie man ihren Angehoérigen gegentibertritt.
Genauso kann er eine alte Kultstétte einer Gottheit oder
vielleicht einem Erzddmonen zuordnen.




Magiekunde (KL/KL/MU, 2)

Die astrale Kraft durchzieht die ganze Welt und wird seit

Jahrtausenden von Zauberern genutzt. Magiekunde ist das

theoretische Wissen iiber diese Kraft und ihre Verwendung.

Talente: Damonenkunde, Elementarkunde, Magietheorie,

Zauberpraxis

o Didmonenkunde beschiftigt sich mit den Erzdimonen,
ihren Dienern und ddémonischen Zaubern. Du kannst
Dimonen benennen und kennst ihre Schwachstellen.

o  Elementarkunde befasst sich mit den sechs Elementen,
der Elementarbeschworung und den elementaren Zaubern.

o Magietheorie hilft dir bei der Einschitzung und der
Analyse von magischen Phénomenen.

o Zauberpraxis umfasst die Kenntnis verbreiteter Zauber und
Rituale, ihrer Wirkung und moglicher Gegenmafinahmen.

Uberleben (GE/FE/KO, 3)

Hierunter fallen alle Fihigkeiten, die zum Uberleben in der
Wildnis erforderlich sind. Du kannst dich orientieren oder
einen Lagerplatz, Nahrung und Wasser finden. Auflerdem bist
du mit typischen Gefahren der Wildnis vertraut und kannst
Fahrten deuten und ihnen folgen.

Dieses Wissen ist rein praktisch; exotische Tiere, Monster
oder seltene Heilpflanzen fallen nicht in diesen Bereich.
Talente: nach Region; Hoher Norden (nérdlich der
Salamandersteine), Nordaventurien (n6rdlich von
Steineichenwald und Ysilsee), Mittelaventurien (nérdlich von
Eisenwald, Phecanowald und Raschtulswall), Siidaventurien
(nordlich von Dro6l und Thalusien), Tiefer Stiden (studlich
davon) sowie Maraskan (verbilligt), Wiiste (verbilligt),
Gebirge (verbilligt) und Meer (verbilligt). Die Gebiete
schlielen sich gegenseitig aus, Maraskan gehort zum Beispiel
nicht zum Siiden.
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Verschlagenheit (FF/IN/MU, 2)

Verschlagenheit ist das Handwerk von zwielichtigen Gestalten,

die Diebstahl, Falschspiel und Einbruch nicht scheuen.

Talente: Falschspielen (verbilligt), Schlosser knacken, Stehlen

o Falschspieler helfen dem Gliick etwas nach, zum
Beispiel beim Hiitchenspiel oder beim Boltan. Proben
auf Falschspielen werden oft vergleichend gegen die
Wachsamkeit der Mitspieler abgelegt.

o Schlosser knacken 6ftnet mit Hilfe eines Dietrichs
oder einer Haarnadel Schatzkisten und Tresorrdume.
Auflerdem kann dein Charakter Fallen entschérfen.

o Mit Stehlen kannst du zur richtigen Zeit am richtigen
Ort sein, um die richtige Person unauffillig um ihren
Besitz zu erleichtern. Auflerdem kénnen Diebe den Wert
ihrer Beute einschitzen und Kontakt zu einem Hehler
aufnehmen.



Alchemie (FF/FF/KL, 3)

Alchemie ist die Wissenschaft der Umwandlung der

Stoffe. Mit ihr kannst du niitzliche Tranke herstellen

oder unbekannte Gebraue analysieren; fiir beides ist aber

zumindest ein einfacher Analysekoffer notwendig.

Talente: Alchemistische Analyse (verbilligt), Synthese

o  Mit einer alchemistischen Analyse kannst du feststellen,
ob eine verstaubte Phiole einen Heiltrank oder ein
todliches Gift enthélt und ob es sich bei dem schwarzen
Erz tatsdchlich um Endurium handelt. Auf S. 73
erfahrst du mehr zur alchemistischen Analyse.

»  Mit Synthese stellst du profane Mittel wie Gifte
und Brandole sowie magische Heiltranke und
Verwandlungselixiere her. Eine Auswahl an
alchemistischen Rezepten findest du auf S. 65.

HM

Heilkunde (CH/FF/KL, 3)

Ein Heilkundiger bekdmpft todliche Blutungen, heimtiickische

Gifte sowie langwierige Krankheiten und hilft seinen

Gefihrten so, wieder auf die Beine zu kommen. Regeln zur

Heilkunde findest du auf S. 44.

Talente: Gifte und Krankheiten, Wundheilung

o  Mit dem Talent Gifte und Krankheiten stoppst du eine
Tulmadron-Vergiftung, erkennst die ersten Anzeichen fiir
Zorganpocken und kannst einen Ghulbiss behandeln.

o  Wundheilung erméglicht es dir, im Kampf entstandene
Blutungen zu stoppen und die Heilung von Verletzungen
zu fordern. Zusitzlich kannst du durch die Untersuchung
von Wunden Riickschliisse auf die Tatwaffe und den
Tathergang ziehen.

H’H

Handwerk (FF/FF/KK, 3)

Mit Handwerk schmiedest du Waffen und Riistungen, fertigst

filigrane Mechaniken und stabile Truhen.

Talente: Holzbearbeitung (verbilligt), Mechanik (verbilligt),

Schmieden

«  Mit Holzbearbeitung fertigst du Schilde, Bogen oder ein
improvisiertes Flof3 an, reparierst eine Zugbriicke oder
flickst ein Leck in einem Schiff. Weitere Informationen
zur Holzbearbeitung findest du auf S. 66.

o Mit Mechanik stellst du Apparaturen wie Armbriiste,
Flaschenziige oder Stidweiser her und wartest sie. Mehr zur
Mechanik erfahrst du auf S. 66.

o Schmieden ist die Herstellung und Reparatur von
Schwertern und Hufeisen bis hin zu Plattenpanzern. Alle
Regeln dazu finden sich auf S. 67.
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UBERNATﬁRLICHE FERTIGKEITEN

Ubernatiirliche Fertigkeiten und Spezialtalente kannst du erst
erlernen, wenn du bestimmte Voraussetzungen erfiillst. Eine
vollstdndige Liste der iibernatiirlichen Fertigkeiten und ihrer
Voraussetzungen und Talenten findest du ab S. 80.

FREIE FERTIGKEITEN
Freie Fertigkeiten sind verschiedenste seltene Handwerks-
kiinste, Sprachen, Schriften und andere Fahigkeiten deines
Charakters - kurz alles, das nicht in obiger Liste enthalten ist.
Alle freien Fertigkeiten sind in drei Stufen geteilt:
Unerfahren, erfahren und meisterlich. Ein in Tulamidya
unerfahrener Charakter kann mit Hinden und Fiflen
einfache Sitze stammeln, wihrend sich ein erfahrener
Sprecher schon ganz gut iiber Wasser halten kann. Ein
meisterlicher Sprachkenner ist hingegen schon kaum mehr
von einem Muttersprachler zu unterscheiden. Die Stufen
kosten 4/8/16 EP. Um in Tulamidya erfahren zu sein, musst
du also 12 EP (4 fiir unerfahren + 8 fiir erfahren) ausgeben.
Auf diese Fertigkeiten werden normalerweise keine
Proben abgelegt. Der Spielleiter entscheidet, ob das Kénnen
deines Charakters ausreicht. Alternativ konnt ihr auch Proben
auf freie Fertigkeiten wiirfeln, wobei fiir unerfahren/erfahren/
meisterlich ein PW von 6/14/22 gilt.

Die Fertigkeitsliste anpassen?

Jede Spielrunde pflegt ihren eigenen Spielstil und setzt

ihre eigenen Schwerpunkte. Die Fertigkeitsliste ist daher

ein Vorschlag, den ihr fiir eure Spielrunde erweitern g
|

PORED .

oder anpassen konnt.

Thr spielt Piraten im Stidmeer und Seefahrt ist ein
iiberlebenswichtiges Talent wahrend der gesamten
Kampagne? Dann sollte Seefahrt in die Fertigkeitsliste
- aufgenommen werden! A
5 S gt i - ==

BEISPIELE FUR FREIE FERTIGKEITEN

Garethi, Tulamidya, Thorwalsch, Isdira,
Rogolan, Bosparano, Mohisch, Orkisch, Rssahh
Kusliker Zeichen, Tulamidya, Isdira, Rogolan,
Urtulamidya, Zhayad, Imperiale Zeichen
Abrichter, Bauer, Gaukler, Belagerungsschiitzin,
Verwalterin, Seefahrer, Hindlerin,

Kochin, Zimmerer, Schneiderin, Winzer,
Kristallziichterin, Kiirschnerin, Glasbldserin,
Gesteinskundiger, Seilerin, Matrose

Sprachen

Schriften

Berufe

Dichter, Immanspielerin, Lautenspieler,
Weinkennerin, Haimamud, Meisterin der
Al'Gebra, Singer, Schriftstellerin, Ténzer

Freizeit




VORTEILE

Das Gefiihl kam ebenso plotzlich wie deutlich. Wie eine

Welle iiber den Sand liuft, tiberrolite es ihre Empfindungen.
Verschluckte die Verwirrung, die Wut und sogar die Angst vor
ihren Verfolgern. Abrupt blieb Valeria stehen. Einen halben
Schritt vor ihrem Gesicht spannte sich ein haarfeines Netz aus
silbrigen Spinnweben iiber den Pfad.

Vorteile sind besondere Fihigkeiten, die deinem Charakter
im Spiel niitzen kénnen. Sie kénnen entweder schon bei der
Generierung, oder bei spéteren Steigerungen gekauft werden.
Deswegen ist es auch kein Problem, wenn du zu Beginn noch
nicht alle Vorteile kennst.

Zu dieser Regel gibt es allerdings auch einige wenige
Ausnahmen unter den allgemeinen Vorteilen. Die Gabe
der Magie etwa ist angeboren und kann nicht einfach
erlernt werden. Genauso wenig kann der Bettler durch den
Aufwand von EP in den Adelsstand aufsteigen. Unter dem
Punkt Nachkauf findest du deswegen bei jedem allgemeinen
Vorteil einen Hinweis, wie schwierig der Vorteil nach der
Generierung zu bekommen ist. Ist der Nachkauf haufig oder
sogar {iblich, sollte dir der Spielleiter keine zu grof3en Steine
in den Weg legen. Extrem selten bedeutet hingegen, dass der
Nachkauf Damonenpaktierern, Gezeichneten oder anderen
herausragenden Gestalten vorbehalten ist.

Teure und seltene Vorteile benétigen oft einen
Lehrmeister, der erst gefunden und bezahlt werden
muss. Besonders exklusives Wissen wird oft von wenigen
Meistern gehiitet, die ihre Schiiler oft einer genauen Priifung
unterziehen oder einen Gegengefallen fordern, der ein ganz
eigenes Abenteuer darstellen kann.

R B MR s ) R
I Vorteile fiir Nichtmenschen

E Die meisten Vertreter nichtmenschlicher Rassen

| besitzen die hier angefiihrten Vorteile:

L o Achaz: Angepasst I (Dunkelheit), Kéltestarre (-40
] EP, S. 145), Natiirliche Riistung; gesamt 80 EP

'« Elfen: Angepasst I (Dunkelheit), Resistenz gegen

Krankheiten, Zauberer I; gesamt 120 EP

Goblins: Angepasst I (Dunkelheit), Resistenz gegen
l Kilte; gesamt 80 EP

| « Orks: Angepasst I (Dunkelheit), Natiirliche

t Riistung, Resistenz gegen Kalte; gesamt 160 EP

i o Zwerge: Angepasst I (Dunkelheit), Magieabweisend,

47__,
L]

Resistenz gegen Krankheiten; gesamt 120 EP

| Optional: Erspielen von Vorteilen
Normalerweise miissen in Ilaris alle Vorteile bezahlt
werden, auch wenn sie sich aus dem Spiel heraus
ergeben: Selbst wenn du fiir Emmeran Stoerrebrandt |
einen wichtigen Auftrag erfiillst, miisstest du die daraus |
entstehenden Verbindungen bezahlen.
Mit dieser Optionalregel bekommen die Spieler
die EP fiir Vorteile wie Einkommen, Privilegien oder
Verbindungen geschenkt, wenn sich der Erwerb dieser
Vorteile aus dem Abenteuerverlauf ergibt. Diese Regel
fordert den Belohnungseftekt, aber benachteiligt
die Spieler, die fiir diese Vorteile zuvor EP bezahlt
| haben. Um diesen Nachteil auszugleichen, kann ein
Spieler, der einen Vorteil ,doppelt‘ bekommen wiirde,
sich stattdessen einmalig die entsprechenden EP
| gutschreiben. So wiirde der Adlige (s.u.) 40 EP erhalten,

| wenn seine Gefihrten geadelt werden.
B T T
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ALLGEMEINE VORTEILE
Angepasst I/II (Umgebung)
Durch deine Rasse oder langjahrige Erfahrung hast du
dich an eine bestimmte Umgebung oder Umweltbedingung
gewohnt. Abziige durch diese Umgebung (Beispiele S. 47),
insbesondere im Kampf, sinken fiir dich um eine/zwei Stufen.
Die Kosten fiir Angepasst legt der Spielleiter fest, wobei er sich
an der Haufigkeit der Umgebung orientieren sollte. Zu allgemein
gefasste Umgebungen wie ,,unsicherer Untergrund® sollte er nicht
zulassen. Beispiele fiir Angepasst sind:
o Dunkelheit: verringert Abziige durch schlechte
Lichtverhiltnisse (40 EP pro Stufe)
o Schnee: verringert Abziige durch schneebedeckten
oder eisigen Untergrund (20 EP pro Stufe)
o Wasser: verringert Abziige durch knie- oder hiifttiefes
Wasser und unter Wasser (20 EP pro Stufe)
o  Wald: verringert Abziige durch Wurzeln, Gestriipp
und dichtes Unterholz (40 EP pro Stufe)
Nachkauf: hiufig/selten

Besonderer Besitz (Gegenstand)

Ein besonderer Gegenstand wie die 33-fach geflimmte Klinge

deines ruhmreichen Grofivaters oder ein heilendes Diadem

befindet sich in deinem Besitz. Der Spielleiter sollte diesem

Gegenstand einen gewissen Schutz gewéhren; er wird nicht

zufillig von einem Taschendieb gestohlen oder geht durch

Pech verloren, ohne dass du ihn wieder zuriickerlangen

kannst. Umgekehrt darf der Charakter den Gegenstand auch

nicht verkaufen.

Die Kosten fiir einen Besonderen Besitz legt der Spielleiter
fest, wobei dieser sich am Spielnutzen des Gegenstandes
orientieren sollte. Ein Besonderer Besitz fiir 40 EP bringt
einen willkommenen Bonus in manchen Situationen, wahrend
ein Besonderer Besitz fiir 160 EP in vielen Situationen
entscheidend ist. Der Wert des Gegenstandes spielt hierbei
keine Rolle! Beispiele fiir besonderen Besitz sind:

o Ein Schlachtross, eine verbesserte Waffe (+2 TP) oder
verbesserte Riistung (-1 BE) oder eine Ferrara Kutsche
mit Pferden (40 EP)

« Eine verbesserte und magische Waffe oder ein aufladbares
Schutzartefakt mit einfachem Ausl6ser (80 EP)

« Ein verbessertes Enduriumschwert, ein verbesserter
Toschkrilpanzer oder ein Reithippogrift (120 EP)

«  Ein bewaftnetes Handelsschiff oder ein semipermanentes
Universalschutzamulett mit intelligentem Ausloser (160 EP)

Nachkauf: nicht moglich

Einkommen I/II/ITI/IV

Deine Familie, Organisation oder ein personlicher Méazen
stellt dir ein monatliches Einkommen von 4/16/64/256
Dukaten zur Verfiigung, die du beispielsweise iiber eine
Filiale der Nordlandbank oder ein Ordenshaus beziehen
kannst. Fern der Zivilisation kannst du nicht auf dein
Einkommen zugreifen. Das Einkommen reicht aus, um die
Lebenserhaltungskosten eines Angehéorigen der Unterschicht/
Mittelschicht/Oberschicht/Elite zu decken.

Voraussetzungen: keine/Einkommen I/Einkommen II/
Einkommen III; 20 EP pro Stufe

Nachkauf: hiufig/haufig/hdufig/hidufig

Anmerkung: Wenn Geld in eurem Spiel nicht so wichtig sein
soll, konnt ihr den Vorteil Einkommen kostenlos an jeden SC
vergeben.

Eisenaffine Aura

Erschwernisse durch den Bann des Eisens (S. 71) sinken um
8 Punkte.

Voraussetzungen: 40 EP

Nachkauf: selten

Gefahreninstinkt

Mit der Gabe Gefahreninstinkt kannst du mit dem Talent
Wachsamkeit auch Gefahren wahrnehmen, die mit
gewohnlichen Sinnen nicht wahrzunehmen sind. Dazu
gehoren etwa magische Fallen, der lautlose Meuchler hinter
der nichsten Hausecke oder eine bald losbrechende Lawine.
Voraussetzungen: 100 EP

Nachkauf: extrem selten

Geweiht I/II/III/IV

Du verfiigst iiber 8/16/24/32 Karmapunkte und kannst
kirchliche Traditionen erlernen.

Voraussetzungen: keine/Geweiht I/Geweiht II/Geweiht III; 40
EP pro Stufe

Nachkauf: iblich/ublich/ablich/ublich

Gliick I/11

Deine maximalen Schicksalspunkte steigen um 1/2.
Voraussetzungen: keine/Gliick I; 40 EP pro Stufe
Nachkauf: hiufig/hiufig

Immunitit gegen Gifte/Krankheiten

Du bist immun gegen Gifte/Krankheiten.

Voraussetzungen: Resistenz gegen Gifte/Krankheiten; je 40 EP
Nachkauf: extrem selten

Kreis der Verdammnis I/II/I1I/IV/V/VI/VII

Der Vorteil hat vier Auswirkungen. Erstens erhéltst du beim
Erwerb der ersten Stufe 400 EP, fiir jede weitere Stufe 200

EP. Zweitens werden deine Gunstpunkte (S. 142) sofort
aufgefiillt. Drittens erhaltst du fiir jede Stufe eine verdorbene
Eigenheit (S. 142). Viertens entwickelst du ein Ddimonenmal
und kannst iiber die Liturgie Seelenpriifung als Paktierer
erkannt werden. Auf geweihtem/heiligen Boden musst du
jede Minute eine Willensstarke-Probe (20/28) ablegen, um
nicht durch starke Schmerzen aufzufallen und eine Wunde zu
erleiden. Voraussetzungen: 0 EP

Nachkauf: fiir alle Stufen tiblich

Magieabweisend

Zauber wirken auf dich deutlich schwiécher. Du ignorierst

bei allen Zaubern eine Stufe der spontanen Modifikation
Michtige Magie. Zauber ohne Méchtige Magie haben auf dich
keine Wirkung.

Voraussetzung: 40 EP

Nachkauf: extrem selten

Magiegespiir

In der Nihe astraler Krifte tiberfillt dich ein Frosteln, du
horst sphirische Klidnge oder ein Farbschleier legt sich iiber
die Umgebung. Mit dem Talent Sinnenscharfe kannst du
Intensititsanalysen (S. 73) von magischen Gegenstdnden
durchfiithren. Nach dem aktiven Einsatz der Gabe erleidest du
einen Punkt Erschopfung.

Voraussetzungen: 60 EP

Nachkauf: extrem selten



Natiirliche Riistung

Du verfiigst iiber ein dichtes Fell oder zdahe Schuppenhaut,
wodurch dein RS um 1 steigt. Die BE verdndert sich dadurch
nicht.

Voraussetzungen: tiblicherweise nur von Achaz, Orks oder
ahnlichen Rassen wahlbar; 80 EP

Nachkauf: extrem selten

Paktierer I/II/III/IV

Du verfiigst tiber 8/16/24/32 Gunstpunkte und kannst den
ddamonischen Kult deines Erzddmons erlernen.
VoraussetzungEN: Kreis der Verdammnis I/Paktierer I/
Paktierer II/Paktierer III; 40 EP pro Stufe

Nachkauf: iiblich/tblich/iiblich/iiblich

Privilegien (Privilegierte Gruppe)

Unzihlige Privilegien konnen das Leben ihrer Trager

erleichtern, weswegen wir auch nicht jedes einzelne Privileg in

Werte kleiden mochten.

Die Kosten eines Privilegs legt der Spielleiter fest, wobei

er sich an der Spielrelevanz und dem Geltungsbereich der

Privilegien orientieren sollte. Zum Beispiel bringt ein eigenes

Wappen keine spielrelevanten Vorteile - ganz im Gegensatz zu

der Erlaubnis, in Stadten Waffen zu tragen. Doch auch diese

Erlaubnis verliert an Wert, wenn sie nur in Albenhus oder am

Markttag gilt. Beispiele fiir Privilegien sind:

o Adel: Du darfst ein ,,von“ im Namen tragen, an
Tournieren teilnehmen und jederzeit angemessen
bewaffnet und geriistet sein. Vor Gericht kannst du nur
von hoheren Adligen gerichtet werden und du darfst bei
der Abwesenheit eines Richters tiber Leibeigene richten,
solange dabei kein Blut flief3t. Diese Privilegien gelten in
ahnlicher Art und Weise im Mittel- und Horasreich, dem
Bornland und Aranien (40 EP).

o Krieger/Schwertgeselle/Rondrageweihter: Du darfst an
Tournieren teilnehmen und in Stadten Waffen tragen.
Diese Privilegien gelten im Mittel- und Horasreich, sowie
eingeschrinkt in fast ganz Aventurien (20 EP).

o  Gildenmagier: Du darfst Geld fiir magische
Dienstleistungen verlangen und hast erleichterten
Zugang zu Bibliotheken und Lehrmeistern der eigenen
Gilde. Von weltlichen Gerichten kannst du nur in deiner
Anwesenheit verurteilt werden oder du wirst vor ein
Gildengericht gestellt. Im Gegenzug musst du dich
den Bedingungen des Codex Albyricus unterwerfen,
also stets als Gildenmagier erkenntlich sein. Auch die
meisten Waffen und fast alle Riistungen mit einem RS
von mehr als 1 sind verboten. Diese Privilegien gelten im
Mittel- und Horasreich, dem Bornland, im Kalifat und
in Aranien, sowie eingeschrankt in den tulamidischen
Stadtstaaten und in Siidaventurien (bendtigt Zauberer,
Gildenmagische Rep. I, 20 EP).

Nachkauf: selten

Prophezeien

Du kannst das Talent Willenskraft nutzen, um mit Spielkarten,
Wiirfeln, Astrologie, Drogen oder prophetischen Traumen
einen vagen und meist mehrdeutigen Blick in die Zukunft zu
werfen. Nach dem Einsatz der Gabe erleidest du einen Punkt
Erschopfung.

Voraussetzungen: 40 EP

Nachkauf: selten

Resistenz gegen Gifte/Krankheiten

Das Intervall, in dem du durch Gifte/Krankheiten Schaden
erleidest, verdoppelt sich. Andere Effekte haben nur die
halben Auswirkungen.

Voraussetzungen: je 40 EP

Nachkauf: selten

Resistenz gegen Hitze/Kilte
Verschiebt die Temperaturstufe (S. 44) bei hohen/niedrigen
Temperaturen um eine Stufe in Richtung normal.
Voraussetzungen: je 40 EP

Nachkauf: selten

Tierempathie

Mit der Gabe Tierempathie kannst du das Talent Uberleben
verwenden, um die Gedanken von Tieren zu verstehen.
Zusitzlich kannst du ihnen sogar einfache Botschaften
zukommen lassen. Nach dem aktiven Einsatz der Gabe
erleidest du einen Punkt Erschopfung.

Voraussetzungen: 60 EP fiir alle Tiere, 20-40 EP fiir eine
bestimmte Gruppe von Tieren

Nachkauf: extrem selten

Verbindungen (Organisation/Person)

Du hast einen guten Draht zu einer bestimmten Organisation

oder Person, deren Verhiltnis dir gegeniiber iiblicherweise

freundlich (S. 60) ist. Aulerdem gelten passende

Verbindungen als Werkzeuge fiir Recherchen und viele andere

Tétigkeiten. Verbindungen kénnen mehrmals gewéhlt werden,

um gute Kontakte zu mehreren Gruppen darzustellen. Die

Kosten einer Verbindung legt der Spielleiter fest, wobei er

sich an der Macht und dem Einflussbereich der Verbindung

orientieren sollte. Beispiele fiir Verbindungen sind:

o Ortlicher Baron: Starker lokaler Einfluss mit geringem
Einflussbereich (20 EP)

» Badilakaner: Geringer Einfluss in weiten Teilen des
zwolfgotterglaubigen Aventuriens (20 EP)

o Efferdbriider: Ansehnlicher Einfluss in Hafenstddten des
zwolfgotterglaubigen Aventuriens (40 EP)

o  Haus Gareth: Immenser Einfluss im Mittelreich,
weitreichende Beziehungen in ganz Aventurien (80 EP)

Nachkauf: iiblich bis selten

Zauberer I/II/III/IV

Du verfiigst tiber 8/16/24/32 Astralpunkte und kannst magische
Reprisentationen erlernen. Ddmonen, Elementare oder
Hellsichtsmagier konnen dich magisch wahrnehmen. Zauberer I
entspricht dabei einem einfachen Magiedilettanten, Zauberer II
einem wenig begabten Alchemisten. Die meisten ausgebildeten
Zauberer verfligen dagegen iiber Zauberer III oder IV.
Voraussetzungen: keine/Zauberer I/Zauberer II/Zauberer III;
40 EP pro Stufe.

Nachkauf: extrem selten/tiblich/iiblich/iiblich

Zwergennase
Mit der Gabe Zwergennase besitzt du einen tibernatiirlichen

Riecher fiir Verstecke, Geheimgange und mechanische Fallen.
Du kannst sie mit dem Talent Wachsamkeit wahrnehmen,
auch wenn das mit gewohnlichen Sinnen unmoglich wire.
Voraussetzungen: 60 EP
Nachkauf: extrem selten



(@

FF

Vorauss. CH
Pt s Eindrucksvoll I d. ‘
20 EP Proben auf Autoritét, Beeinflussung
und Gebrauche sind um +1 erleichtert.
Eindrucksvoll IT
bt 6 P.roben auf Autorltat, Bf:emﬂussung und Gebrauche
40 EP sind um weitere +1 erleichtert.
Durch den Einsatz von Betoren kannst du das
Verhaltnis um zwei Stufen verbessern.
Eindringlichkeit
Einmal pro gesellschaftlichem Konflikt kannst
Attribut 8  du ein zentrales Argument, eine besonders
60 EP wirkungsvolle Drohung oder einen entscheidenden

Annédherungsversuch wagen. Der Ausgang dieser Probe
zéhlt doppelt.

Routiniert I

Die Basiszeit zur Herstellung handwerklicher
Produkte, zur Wundversorgung und zum Schlosser
knacken verkiirzt sich um ein Viertel des unmod. Werts.

Routiniert IT

Die Basiszeit zur Herstellung handwerklicher Produkte,
zur Wundversorgung und zum Schldsser knacken verkiirzt
sich um ein weiteres Viertel des unmodifizierten Werts.
Bei Proben auf Alchemie, Handwerk, Heilkunde,

und Verschlagenheit gelten Patzer als gew6hnlich
misslungen.

Improvisation
Unzureichendes Werkzeug oder minderwertige
Verbrauchsmaterialien gelten um eine Stufe hoher.

Attribut 10
80 EP

einschiichtern.

Adrenalinschub

Du kannst dir eine Probe bei einer korperlichen
Tatigkeit (z.B. Schmieden, Laufen, Nahkampfangriff)
um +4 erleichtern. Anschlieflend erleidest du einen
Punkt Erschopfung.

Starke Aura Meisterwerk
Fremde sind dir besonders wohlgesonnen, hilfsbereit ~ Mit hervorragenden Materialien und dem doppelten Zeit-
oder sogar vertrauensselig. Ihr Verhaltnis dir gegeniiber aufwand kannst du ein Meisterwerk schaffen. Dieses erhalt
Attribut 10 ist stets eine Stufe hoher, also meist freundlich. zusatzlich 2x die Modifikation hohe Qualitat und verbesserte
80 EP Eigenschaften nach Meisterentscheid. Solche Werke sind
Auf3erdem erhalten deine Gegner in sozialen extrem selten und Gegenstand von Sagen und Legenden.
Konflikten niemals Vorteile durch ablehnendes oder Der Vorteil kann nur mit Handwerksfertigkeiten mit einem
feindliches Verhalten. unmod. Probenwert von mindestens 16 angewandt werden.
-
Vorauss. KK r\ KL
ks . Scharfsinnig I
Attribut 4 aeroreriach 1 5 w Proben bei eigner Ermittlung, einer
Proben zum Zerstoren oder Durch- ) :
20 EP bl G g e N herlon Informationssuche, in der Forschung oder
rechen von Gegenstinden sind um +4 erleichtert. : 5 s
zum Erinnern an Details sind um +2 erleichtert.
Tl Zerstorerisch 11 Scharfsinnig II
| Proben zum Zerstoren oder Durchbrechen von Proben bei einer Ermittlung, einer Informationssuche,
_‘_ B e tiahit G Gegenstanden sind um weitere +4 erleichtert. in der Forschung oder zum Erinnern an Details sind
I 40 EP um weitere +2 erleichtert.
| Erlaubt das Manéver Hammerschlag gegen Bei Informationssuchen erhéltst du eine zusétzliche
|" Gegenstande. Bei waffenlosen Angriffen gegen Stufe Hohe Qualitat, wenn der gewertete Wiirfel 12
1‘ In Gegenstande verletzt du dich normalerweise nicht. oder hoher zeigt.
| Vorbereitung
Muskelprotz AEN
|l|} Attribut 8  Einschiichtern-Proben sind um +4 erleichtert und du s l?{lPSt Prl())bel? 3yt pr(f)faneVFelslgk.elten b'e sondlclers
' 60 EP kannst ohne zusitzliche Erschwernis bis zu 4 Gegner sorgiiltle yomppraten (el oo

ist). Wenn du die doppelte notwendige Zeit
aufwendest, erhaltst du +2 Punkte Erleichterung.

Brillanz

Pro Abenteuer kannst du den Spielleiter W3 mal
um einen Tipp bitten. Diese Tipps sollen nicht das
Abenteuer 10sen, konnen dich aber auf Fehler in
deinem Plan oder bisher iibersehene Aspekte oder
Zusammenhinge aufmerksam machen.
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Vorauss. GE
Attribut4  Flink I @
20 EP GS +1
Flink IT
Attribut 6 GoRg
40 EP . . N
Bei Athletikproben gelten Patzer als gewohnlich
misslungen.
Katzenhaft
B b Erscbwermsse durch unsicheren Untergrundnsmken
60 EP um eine Stufe und gegen den Schaden aus Stiirzen,

Attribut 10

Zusammenstoflen usw. kannst du deine GE als WS
verwenden.

Korperbeherrschung

Du kannst Nah- oder Fernkampfangriffen, elementaren
Schadenszaubern oder dhnlichen Schadensquellen

mit einer GE-Gegenprobe entgehen. Der Einsatz von

Gesellschaftsgewandt I

Durch unpassenden Status steigt die
Patzerchance in gesellschaftlichen Konflikten (S. 60).
Mit diesem Vorteil steigt sie um einen Punkt weniger.

Gesellschaftsgewandt I1

Durch unpassenden Status steigt die Patzerchance in
gesellschaftlichen Konflikten (S. 60). Mit diesem
Vorteil steigt sie um einen weiteren Punkt weniger. Bei
Proben auf Autoritét, Beeinflussung oder Gebrauche
gelten Patzer als gewohnlich misslungen.

Empathie

Mit der Gabe Empathie kannst du eine
Menschenkenntnis-Probe gegen die Willenskraft
deines Gegeniibers ablegen, um seine Motivation
(regeltechnisch oft eine Eigenheit) zu erahnen. Du
kannst dieses Wissen in sozialen Konflikten nutzen (S.
61). Durch den Einsatz der Gabe erleidest du einen
Punkt Erschopfung.

Vertrautheit

Du kannst Schicksalspunkte an einen Vertrauten
weitergeben. Du solltest beschreiben, wie du die Person
unterstiitzt: Durch Trost, eine aufpeitschende Rede

80 EP Korperbeherrschung wird angesagt, nachdem iibliche  oder eine knappe Geste. Wenn du durch das Ausnutzen
Verteidigungsmoglichkeiten (wie eine Verteidigung) einer Eigenheit einen Schicksalspunkt erhaltst,
versagt haben, aber bevor der Schaden bestimmt wird. bekommst du bei 4-6 auf dem W6 einen weiteren
Anschlieflend erleidest du einen Punkt Erschopfung.  Schicksalspunkt.
Vorauss. KO ’ MU
Attribut 4 g e D el A Willensstark I
20 EP Proben zur Abwehr von Giften und MR +4
Krankheiten sind um +4 erleichtert.
Abgehirtet IT xll{l lfzsstark oz ?
Attribut 6  Proben zur Abwehr von Giften und Krankheiten sind —]-
40 EP um welter.e +4 erleichtert und das Durchhaltevermégen Auf dich wirkende Furcht-Effekte (5. 51) zihlen als i
(S. 44) steigt um 2. . o
eine Stufe niedriger. ||
il
Schnelle Heilung Geisterpanzer I‘l
Attribut 8  Du regenerierst 2 Wunden pro durchschlafener Nacht ~ Gegen direkten Schaden aus Zaubern wie Fulminictus, 1ll|
60 EP und immer noch 1 Wunde, wenn die Schlafphase Ignisphaero oder Hexengalle kannst du deinen MU als N
unterbrochen wurde. WS verwenden. \
e SR N dte MU \m
WS +1 s 0N
Attribut 10 A x : b i
30 EP L e T T Sl e, Mit einer Aktion Konflikt und einer Konterprobe (MU, :

Kampfunfahigkeit misslingen, erleidest du keine
Erschopfung.

16, siehe S. 79) kannst du einen auf dir liegenden
Zauber abschiitteln. AnschliefSend erleidest du einen
Punkt Erschopfung.
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Attribut 4
20 EP

Attribut 6
40 EP

Attribut 8
60 EP

Attribut 10
80 EP

FF

Kommando: Haltet stand!
Furcht-Effekte fiir Mitstreiter zahlen um
eine Stufe niedriger.

Kommando: Formiert euch!
+1 VT fir alle Mitstreiter

Kommando: Keine Gefangenen!
+2 TP fiir alle Mitstreiter

Kommando: Kennt keinen Schmerz!
+1 WS fiir alle Mitstreiter

Ruhige Hand
Verdoppelt im Fernkampf den Bonus durch Zielen.

Reflexschuss
Im Fernkampf sinken Abziige durch Bewegung oder
Wind um eine Stufe.

Schnellziehen

Erlaubt das Manover Schnellschuss (S. 51) im
Fernkampf. Nahkampf- und Wurfwaffen konnen in
einer freien Aktion gezogen werden.

Meisterschuss
Erlaubt das Manover Meisterschuss (S. 51) im
Fernkampf.

£

20 EP

Attribut 6
40 EP

Attribut 8
60 EP

Attribut 10
80 EP

[

Vorauss. KK KO
i ; Ziher Hund
[N sderyerfen \IJ Blutungen drohen nur alle 2x WS

Erlaubt das Manover Niederwerfen.

Waffenloser Kampf
Deine unbewaffneten Angriffe erhalten die
Waffeneigenschaften Kopflastig und Wendig (S. 52)

Hammerschlag
Erlaubt das Man6ver Hammerschlag.

Unauthaltsam

Selbst bei einer gelungenen gegnerischen Verteidigung
richtest du halben Schaden an. Ausweichen vermeidet
diesen Schaden. Manovereffekte wirken weiterhin nur
bei gelungenen Attacken.

Initiativephasen, eine Wunde anzurichten.

Riistungsgewohnung I
Die BE aller Riistungen ist um 1 gesenkt.

Eisern
Wundschmerzeffekte treten bei dir erst ab drei Wunden
auf einen Schlag auf.

Riistungsgewohnung II
Die BE aller Riistungen ist um weitere 2 gesenkt.

Vorauss. MU
Attribut4  Ausfall
20 EP Erlaubt das Mandver Ausfall.
: Offensiver Kampfstil
EyfgHibut.6 Der Verteidigungs-Malus durch volle Offensive sinkt
40 EP
auf -4.
Gegenhalten
Attribut 8 Wenn du eine Attacke abwehrst, die mit einem

60 EP

Attribut 10

Mandover verstarkt wurde, darfst du sofort einen
Passierschlag gegen den Angreifer ausfiihren.
Kalte Wut

Der Charakter kann sich im Kampf in kalte Wut
versetzen und Wundabziige ignorieren.




Vorauss. GE
: Standfest @
airiopt 4 Nach einem Sturz befindest du dich
20 EP . . : i
in kniender statt liegender Position.
Attribut 6  Sturmangriff
40 EP Erlaubt das Manover Sturmangriff.
Attribut8 Todesstof3
60 EP Erlaubt das Manover Todesstof3.
Attribut 10 fifizasion
30 EP Zeigt der gewertete Wiirfel bei einem Angriff eine 16

oder hoher, richtet der Angrift GEx TP zusétzlich an.

: («

Kampfreflexe
INI +4

Defensiver Kampfstil

Die Aktion volle Defensive wird kombinierbar (S.

46).

Aufmerksamkeit

Misslingt deinem Gegner eine Verteidigung gegen
dich, die mit einem Mandver verstarkt wurde, darfst

du sofort einen Passierschlag gegen ihn ausfiihren.
Passierschlage gegen dich sind um weitere -4 erschwert.

Klingentanz
Erlaubt das Mandover Klingentanz.

==

l ]
|
l



KAMPFSTILE
Kampfstile erhohen deine Kampfwerte und verleihen zusatzliche, exklusive Manover (S. 49), solange du mit einer
bestimmten Waffenkombination kiampfst. Wie Kampfstile funktionieren, erfahrst du auf S. 50.

VORAUSS. BEIDHANDIGER KAMPF (GE)

zwei einhdndige Waffen

Bedingungen kein Schild =, g ampiafe

nicht beritten

nicht beritten
Attribut 4 Beidhindiger Kampf I Kraftvoller Kampf I
20 EP +1 AT +1 Waffenschaden
Beidhindiger Kampf IT Kraftvoller Kampf IT
Stufe I +1 AT +1 Waffenschaden
Attribut 6
40 EP Deine zweite Waffe ignoriert die tiblichen Deine Gegner erhalten keinen Bonus fiir Angriffe in
Erschwernisse fiir Nebenwaffen (S. 47). deinen Riicken (S. 47).
Beidhindiger Kampf I11 Kraftvoller Kampf ITI
prufe I +1 AT +1 Waffenschaden
Attribut 8
60 EP .. g ; .
Erlaubt das Manover Doppelangriff. Erlaubt das Manover Befreiungsschlag.
Stufe.III, 10, Beidhandiger Kampf IV Kraftvoller Kampf IV
2 weitere Att. 5 ! = .
: 8 Punkte konnen zur Verbesserung des Kampfstils 8 Punkte konnen zur Verbesserung des Kampfstils
aufinsgesamt 16
verwendet werden. verwendet werden.

80 EP




VORAUSS. ScHILDKAMPF (KK) SCHNELLER KAMPE (GE)
A ) einzelne Nahkampfwaffe
Bedingungen Schild i
Attribut 4 Schildkampf I Schneller Kampf I
20 EP +1 VT +1 AT
Schildkampf IT Schneller Kampf IT
+1VT +1 AT
Stufe I
ot 6 Dein Schild ignoriert die iiblichen Erschwernisse fiir Du' kann'st d?me G kg 1. kleme.ren
40 EP B S Reichweite fithren. Der Wechsel in die verringerte
Nebenwaffen (S. 47) und Abziige auf zusétzliche -« PR h . !
. : i oder zuriick in die urspriingliche Reichweite geschieht
Verteidigungen sinken um eine Stufe (S. 47). - ’ :
in einer freien Aktion.
Stufe IT iclh\lfll(}kampf III iclh:;ller Kampf III
Attribut 8
60 EP 2 : - ;
Erlaubt das Manover Schildwall. Erlaubt das Manéver Befreiungsschlag.
2?5:;2;3&&0’ Schildkampf IV Schneller Kampf IV
| * 8 Punkte konnen zur Verbesserung des Kampfstils 8 Punkte konnen zur Verbesserung des Kampfstils
auf insgesamt 16
verwendet werden. verwendet werden.
80 EP
VORAUSS. PARIERWAFFENKAMPF (GE) REITERKAMPF (GE ODER KK)
" Parjerwaffe .
Bedingungen ciicht Do beritten
Reiterkampf I
Attribut 4 Parierwaffenkampf I +1 TP, AT, VT
20 EP +1 Manovererleichterung gegen Humanoide. i
Erlaubt das Manéver Sturmangriff mit dem Pferd . i
WU
Parierwaffenkampf IT Reitriampf 1 T
+1 Manovererleichterung gegen Humanoide s |
Stufe I 888 Erlaubt das Man6ver Hammerschlag mit dem Pferd. l%
Attribut 6 : : : : iy 7 .
40 EP DR Parlfzrwaffe izfgiggie ihlichien 3 Dein Pferd ignoriert die tiblichen Erschwernisse fiir i l
Erschwernisse fiir Nebenwaffen (S. 47) und Abziige )
1 . Nebenwaffen (S. 47) und Reiten-Proben werden
durch schlechten Untergrund sinken um eine Stufe. ) : e |
nicht durch die BE modifiziert. 1]' I
Stufe I1 Parierwaffenkampf I11 Reiterkampf III
Attxibut 8 +1 Manévererleichterung gegen Humanoide LIREP ATV T
60 EP g : ) - :
Erlaubt das Manover Riposte. Erlaubt das Mané6ver Uberrennen mit dem Pferd.
gt:lvf:iltlel;ﬁtio’ Parierwaffenkampf IV Reiterkampf IV
/ * 8 Punkte konnen zur Verbesserung des Kampfstils 8 Punkte konnen zur Verbesserung des Kampfstils
aufinsgesamt 16
30 EP verwendet werden. verwendet werden.
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Zauberer
Attribut 4
20 EP

Zauberer
Attribut 6
40 EP

Zauberer
Attribut 8
60 EP

Zauberer
Attribut 10
80 EP

Diese Vorteile stehen nur Zauberern offen und verleihen passive Vorteile beim Zaubern oder erlauben zusitzliche spontane
Modifikationen fiir Zauber (S. 71).

FF

Bindiger der Elemente

Bei Elementaren sinkt die Erschwernis
fir schwierige und anmaflende Dienste
(S. 74) um eine Stufe.

Meister der Wiinsche

Nachdem ein gebundenes Elementar (S. 74)

einen Dienst erfiillt hat, kannst du fiir die Halfte der
Basisbeschworungskosten einen zusatzlichen Dienst
erbitten.

Gefif3 der Sterne
Deine maximale Astralenergie steigt um 4+ CH
Punkte.

Gebieter der Urgewalten

Gebundene Elementare (S. 74) kosten nur

noch die halben gAsP und eine misslungene
Beherrschungsprobe kann einmal fiir die Halfte der
Beschworungskosten wiederholt werden.

Reaktivierung
Du kannst wieder aufladbare Artefakte
erschaffen und reaktivieren (S. 72).

Matrixverstandnis

Der erste wirkende Zauber, der bei der
Artefakterschaffung misslingt, darf einmal wiederholt
werden. Bei Strukturanalysen (S. 73) erhéltst du
einen zusatzlichen Analysegrad, wenn der gewertete
Wiirfel eine 12 oder hoher zeigt.

Semipermanenz
Du kannst Semipermanente Artefakte erschaffen (8.
72).

Thaumaturg

Artefakte kosten nur die halben gAsP. AufSerdem
koénnen Thaumaturgen weitere Vorteile zur
Artefaktherstellung nutzen: Mit Kraftlinienmagie
kannst du ortsgebundene Artefakte erschaffen, ohne
gAsP aufzuwenden. Mit Meister der Wiinsche/Meister
der Seelenlosen kannst du Elementare/Damonen in
Artefakte binden. Beim Auslosen solcher Artefakte ist
keine Beherrschungsprobe nétig, solange diese nicht
schwieriger wire als die vom Erschaffer abgelegte
Beherrschungsprobe.

VORAUSS.

[

KO

Zauberer
Attribut 4

. 20 EP
(i
u
r
14 Zauberer
|| Attribut 6
1‘ 'i 40 EP
|l/ Zauberer
i Attribut 8
\ 60 EP
Zauberer
Attribut 10

80 EP

MU

Regeneration
Du regenerierst 1 zusétzlichen AsP pro Nacht.

Verbotene Pforten
Du kannst mit deiner Lebenskraft zaubern, wenn du
tiber zu wenige AsP verfiigst (S. 72).

Verbesserte Regeneration
Du regenerierst 2 weitere, zusatzliche AsP pro Nacht.

Meisterliche Regeneration
Du regenerierst 3 weitere, zusatzliche AsP pro Nacht.

Bindiger der Kreaturen

Du kannst von dir beschworenen

unheiligen Wesenheiten (S. 74)

zusétzliche Fahigkeiten im Wert von 4 Punkten
verleihen.

Meister der Seelenlosen

Nachdem ein gebundenes unheiliges Wesen (S. 74)
seinen Dienst erfillt hat, kannst du fir die Halfte der
Basisbeschworungskosten einen zusétzlichen Dienst
erbitten.

Blutmagie
Erlaubt den Einsatz von Blutmagie (S. 72).

Gebieter der Finsternis

Gebundene unheilige Wesenheiten (S. 74) kosten
nur noch die halben gAsP und eine misslungene
Beschworungsprobe kann einmal fiir die Halfte der
Beschworungskosten wiederholt werden.
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VORAUSS.
)

Zauberer  Unitatio \J_/
Attribut4 Du kannst Zauber gemeinsam mit
20 EP anderen Kennern des Vorteils wirken (S. 71).
Zauberer  Flexible Magie
Attribut 6 Wihrend du einen Zauber vorbereitest, kannst dich mit
40 EP einer Erschwernis von -4 verteidigen.

Miihelose Magie
Zauberer  Zeigt der gewertete Wiirfel bei einem Zauber eine
Attribut 8 16 oder hoher, sinken die Kosten um die Hilfte der
60 EP Basiskosten und der Zauber erhilt eine zusitzliche

Stufe Méchtige Magie.

Flinke Magie
Zauberer ; Vs .

= Einmal pro Initiativphase kannst du eine Zauberprobe

Attribut 10 | . f A . ) :
30 EP in einer freien Aktion statt einer Aktion Konflikt

durchfiihren.

Kontrolliertes Zaubern
Zauber konnen wihrend ihrer
Wirkungsdauer jederzeit beendet werden.

Kraftlinienmagie

An Kraftlinien oder -knoten sind Zauber mit
passenden Fertigkeiten je nach Linienstirke um +2
bis +4 erleichtert und die Regeneration ist um 2-4 AsP
erhoht.

Effizientes Zaubern
Ermoglicht die spontane Modifikation Kosten sparen
().

Vorbereitendes Zaubern

Zwischen dem Vorbereiten eines Zaubers und der
Aktion Konflikt diirfen bis zu KL Minuten liegen.
Danach gilt der Zauber als fehlgeschlagen. Ein Ziel in
Reichweite wird erst in der Aktion Konflikt ausgewéhlt.
Du kannst nur einen Zauber in Vorbereitung halten.




REPRASENTATIONEN
Jeder Zauber wird in einer Représentation gesprochen. Du benétigst also mindestens die Stufe I einer Représentation, um
zaubern zu konnen. Die weiteren Stufen verbessern alle Zauber, die in dieser Repréasentation gesprochen werden. Auf S. 71
erfahrst du alles tiber Reprasentationen.

VORAUSS. ALCHEMISTISCHE R. (ALCH, FF) BORBARADIANISCHE R. (BOor, MU)
Sichtkontakt Sichtkontakt
Bedingungen Geste Geste
laut gesprochene Zauberformel laut gesprochene Zauberformel
Alchemistische Reprisentation I Borbaradianische Reprisentation I
Spruchzauberische Fertigkeiten und die Fertigkeit Spruchzauberische Fertigkeiten konnen erlernt und
Zauberer Schalenzauber konnen erlernt und benutzt werden. benutzt werden und du kannst Zauber mit deinem
Attribut 4 Blut wirken (S. 72).
20 EP Zauber der Fertigkeiten Einfluss, Verwandlung und
Eigenschaften konnen nur in Form von Artefakten Du kannst den Vorteil auch mit einem Minderpakt (S.
verwendet werden. 142) erwerben, ohne Zauberer zu sein.
Stuf? I Alchemistische Reprisentation IT Borbar.adlanlsche Reprisentation II .
Attribut 6 I Statt mit 3W20 kannst du Zauberproben auch mit
40 EP 8 ppett 1W20 ablegen.
Stufe II o s v ) o - :
A ttribut 8 Alchemistische Représentation II1 Borbaradianische Reprisentation I1I
60 EP Erlaubt die spontane Modifikation Zeit lassen (S. 71).  Erlaubt die spontane Modifikation Erzwingen (S. 71).
Borbaradianische Représentation I'V
11T, Att. 1 o A 1 %
Stufe' g Alchemistische Reprisentation IV 8 Punkte konnen zur Verbesserung der
2 weitere Att. 2 & :
B it 16 8 Punkte konnen zur Verbesserung der Reprasentation verwendet werden. Du kannst 4
L Reprasentation verwendet werden. Punkte davon verwenden, um den Minderpakt zu
80 EP ! N :
brechen, ohne die borbaradianische Rep. zu verlieren.
VORAUSS. GEODISCHE R. (GEO, IN) GILDENMAGISCHE R. (MAG, KL)
Sichtkontakt Sichtkontakt
Bedingungen Geste Geste
kein Kontakt mit verhiittetem Material laut gesprochene Zauberformel
Geodische Reprisentation I Gildenmagische Reprisentation I
Spruchzauberische Fertigkeiten und die Fertigkeiten = Spruchzauberische Fertigkeiten und die Fertigkeiten
Ringrituale, Dolchzauber und Vertrautenmagie Kugelzauber, Schalenzauber und Stabzauber konnen
Zauberer 4 ) ; .
' konnen erlernt und benutzt werden. erlernt und benutzt werden. Gildenmagier verfiigen
Attribut 4 " o
20 EP tber die grofite Auswahl an Zaubern.
Du musst ein bevorzugtes Element wahlen. Geodische
Zauber konnen nicht schriftlich weitergegeben Konzentrationsproben wéhrend des Zaubervorgangs
werden. sind um zusitzliche -4 Punkte erschwert.
Geodlsche' ey rasentat19n H. Gildenmagische Reprisentation I1
Stufe I Wenn du einen Zauber mit deinem bevorzugten : iy .
- . : | v ) Wenn du einen Zauber mit mindestens zwei
Attribut 6 Element wirkst, kannst du eine Basismodifikation sy : ] ; 3 i
wy [ . ) unterschiedlichen Basismodifikationen wirkst, ist er
40 EP (z.B. 1x Machtige Magie) ohne Erschwernis 2 ’
4 zusitzlich um +2 erleichtert.
ausfithren.
Stufe II ; " | ; 3 % ;
o 8 Geodische Reprisentation I1I Gildenmagische Reprisentation III
60 EP Erlaubt die spontane Modifikation Zeit lassen (S. 71).  Erlaubt die spontane Modifikation Zeit lassen (S. 71).
Stufe.lII, g Geodische Reprisentation IV Gildenmagische Reprisentation I'V
2 weitere Att. s -
i 8 Punkte konnen zur Verbesserung der 8 Punkte konnen zur Verbesserung der
auf insgesamt 16 - " k J
30 EP Reprasentation verwendet werden. Reprasentation verwendet werden.
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VorAuss.  DRruipiscHE R. (Dru, KL) ELFISCHE R. (ELF, IN)
Sichtkontakt Sichtkontakt
Bedingungen Geste Geste
kein Kontakt mit verhiittetem Material gesungene oder gespielte Formel
Druidische Reprisentation I F e Repr? sentatloFl ; " ! i |
d N . M Spruchzauberische Fertigkeiten und die Fertigkeit
Spruchzauberische Fertigkeiten und die Fertigkeit . ..
Zauberer i Elfenlieder konnen erlernt und benutzt werden.
i Dolchzauber kénnen erlernt und benutzt werden.
Attribut 4
g4rr Druidische Zauber kénnen nicht schriftlich Ir414 Umgebungen o gestorter'Harmon}e e, )
B cben werden damonische Verseuchung, Geisterscheinungen) sind
5¢8 ) Zauber um 2-4 Punkte erschwert.
Stufe I Druidische Reprisentation II Elfische Reprisentation II
Attribut 6 Auf Kraftlinien und -knoten sind alle druidische Die Wirkungsdauer aller deiner Zauber auf eine
40 EP Zauber und Rituale um 2-4 Punkte erleichtert. Einzelperson ist verdoppelt.
?\ttltllt:fbllll He Druidische Reprisentation III Elfische Reprisentation III
60 EP Erlaubt die spontane Modifikation Erzwingen (S. 71).  Erlaubt die spontane Modifikation Zeit lassen (S. 71).
Stufe'HI, A1 Druidische Reprisentation IV Elfische Reprisentation IV
2 weitere Att. 2 5
) 8 Punkte konnen zur Verbesserung der 8 Punkte konnen zur Verbesserung der
aufinsgesamt 16 r . ¥ .
30 EP Reprasentation verwendet werden. Reprasentation verwendet werden.
b
VORAUSS. HexiscHE R. (HEX, IN) /-\\ KRISTALLOMANTISCHE R. (ACH, KL) [ |/l 0
Sichtkontakt Sichtkontakt | y
Bedingungen Geste Geste o
Bodenkontakt passender gebundener Kristall (S. 115) -
Hexische Reprisentation I
Spruchziiuberlsche Fertigkeiten und die Fertlgke.lten Kristallomantische Reprasentaiiinl
Hexenfliiche, Schalenzauber und Vertrautenmagie . 4 i BT
L Spruchzauberische Fertigkeiten und die Fertigkeit
konnen erlernt und benutzt werden. Du kannst auf X Y =
Zauberer ! s Kristallmagie konnen erlernt und benutzt werden. -
3 einem Hexenbesen reiten. :
Attribut 4 il
20 EP : ’ I Wenn du einen Zauber mit der Modifikation s
Die Komponente Bodenkontakt kann nur ignoriert . : . . e -
; MY (g Vorbereitung verkiirzen wirkst, ist er zusatzlich um -2 ]
werden, wenn du zumindest tiber indirekten i
2 I - A erschwert. ]
Bodenkontakt verfiigst (z.B. in einem mehrstockigen |]
Haus oder auf einem Schiff). | l
Stufe I Hexische Reprisentation II Kristallomantische Reprisentation II |||
Attribut 6 Im Zustand besonders starker Emotionen sind Zauber Zauber zur Artefakterschaffung und zur magischen lll
40 EP und Rituale um 2-4 Punkte erleichtert. Analyse sind um +2 erleichtert.
Stufe IT ) 2 - . J ., /
AN Hexische Reprisentation III Kristallomantische Reprisentation III
60 EP Erlaubt die spontane Modifikation Erzwingen (S. 71).  Erlaubt die spontane Modifikation Zeit lassen (S. 71).
Stufe.III, At 10, Hexische Reprisentation I'V Kristallomantische Reprisentation IV
2 weitere Att. iy 5
et 16 8 Punkte konnen zur Verbesserung der 8 Punkte konnen zur Verbesserung der
80 g;g Reprasentation verwendet werden. Reprasentation verwendet werden.
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SCHELMISCHE REP. (ScH, IN) ) SCHARLATANISCHE R. (SrL, CH)

Bedingungen

Zauberer
Attribut 4
20 EP

Stufe I
Attribut 6
40 EP

Stufe II
Attribut 8
60 EP

Stufe I1I, Att. 10,
2 weitere Att.
aufinsgesamt 16
80 EP

Sichtkontakt J Sichtkontakt

Geste Geste

Harmlosigkeit laut gesprochene Zauberformel

Schelmische Reprisentation I Scharlatanische Rep. I

Spruchzauberische Fertigkeiten konnen erlernt und ~ Spruchzauberische Fertigkeiten und die Fertigkeit
benutzt werden. Kugelzauber konnen erlernt und benutzt werden.
Schelmische Zauber konnen nicht schriftlich Zauber der Fertigkeiten Eigenschaften und
weitergegeben werden. Verwandlung kannst du nur auf dich selbst anwenden.

Scharlatanische Rep. II

Wenn du einen Zauber mit der Fertigkeit Illusion
wirkst, kannst du eine Basismodifikation (z.B. 1x
Michtige Magie) ohne Erschwernis ausfiihren.

Schelmische Reprisentation II
Wenn ein Zauber gegen die Magieresistenz wirkt, ist
er um +2 erleichtert.

Schelmische Reprisentation III Scharlatanische Rep. III
Erlaubt die spontane Modifikation Erzwingen (S. 71).  Erlaubt die spontane Modifikation Zeit lassen (S. 71).

Schelmische Reprisentation IV Scharlatanische Rep. IV
8 Punkte konnen zur Verbesserung der 8 Punkte konnen zur Verbesserung der
Représentation verwendet werden. Représentation verwendet werden.

VORAUSS. MAGIEDILETTANT
Bedinenares Sichtkontakt
gung Geste

Zauberer
20 EP

Magiedilettantische Reprisentation
Spruchzauberische Fertigkeiten konnen erlernt und
benutzt werden. Du kannst alle Zauber erlernen, die
20 oder 40 EP kosten.

Du kannst pro Zauber maximal zwei spontane
Modifikationen (oder eine Modifikation zweimal)
einsetzen.



KARMALE VORTEILE

Diese Vorteile stehen nur Charakteren offen, die mindestens tiber den Vorteil Geweiht I verfiigen. Sie verleihen passive Vorteile
beim Wirken von Liturgien oder erlauben zusétzliche spontane Modifikationen fiir Liturgien (S. 77).

VoRrAuss.

IN (ﬁ/;

Geweiht Gemeinschaft der Glaubigen e o e einsan mit
Attribut4  Fir mindestens 4/8/16/32 Mitbeter ist et A
20 EP die Liturgieprobe um +1/2/3/4 erleichtert e eges Vorteils witken
; (siehe Unitatio, S. 71).
Zuverlissiges Wunder
Geweiht Unterstiitzung der Gldubigen Schlégt eine durch ein Mirakel unterstiitzte Probe
Attribut 6  Mirakel konnen auch auf andere Glaubige gewirkt fehl, bleibt die Wirkung des Mirakels aufrecht (1x pro
40 EP werden. Die Wirkung solcher Mirakel ist halbiert. Mirakel). Patzer bei solchen Proben gelten nur als
gewohnlich misslungen.
Aura der Heiligkeit
Geveiht Fiir 4 KaP/ Stunde ver.stromst du gott{lchfz Enel'rgle. I.m Beeindruckendes Wunder
: Umbkreis von 16 Schritten erhalten glaubige Mitstreiter r 83 o : . T
Attribut 8 . AP ., . Bei Mirakeln verleiht die Modifikation Machtige
60 EP +2 auf alle Mirakel-Fertigkeiten und Liturgien deiner Lifireiotinon Born i ey L
Gottheit. Patzer bei so verstarkten Proben gelten als & '
gewohnlich misslungen.
Geweiht Segnung der Gliubigen
Ritribot 10 Liturgien, die ausschliefilich glaubige Mitstreiter (und ~ Gottliche Nédhe
30 EP nicht dich selbst) verstéarken, kosten nur die halben Du regenerierst 1 zusatzlichen KaP pro Nacht.
Basiskosten.
Vorauss. KL r\\ MU
Verseuchung erspiiren
Gew.elht Litorgische RO Bei Verwenfiung sp}lrst du dlen .
Attribut 4 S g Anwesenheit und die grobe Stirke - nicht
Bei Liturgien gewiirfelte Patzer gelten nur als .. : ’
20 EP e onlich e oo aber den genauen Ort - von ddmonischen Prasenzen
8 5o oder Verseuchung in unmittelbarer Néhe. Kostet 1 KaP
pro Minute.
Geweiht Liturgische Sorgfalt Gesegnftte Waﬁe ; v
: 3 Hbi T LI Waffen in deiner Hand gelten immer als geweiht.
Attribut 6  Misslungene Liturgien kosten nur ein Viertel der ; "
’ Bereits geweihte Waffen verursachen +1W6 TP gegen
40 EP Basiskosten. =
unheilige Wesen (S. 145).
Geweiht Litureische Disziplin Stirke des Glaubens
Attribut 8 Erméglicht Has (f,ntane O e, Kostoropareti Gegen Angriffe von unheiligen Wesenheiten (S. 145)
60 EP & P bias” steigt deine WS um +2.
Geweiht Lu?bllng get GOtthelt.. g S, - (=t Streiter der Schopfung
3 Zeigt der gewertete Wiirfel bei einer Liturgie eine 16 3 b
Attribut 10 g : . e Alle Proben im Kampf gegen unheilige Wesen (S. 145)
oder hoher, kostet diese keine KaP und erhilt eine . X )
80 EP sind um +2 erleichtert, Liturgien sogar um +4.

zusitzliche Stufe Machtige Liturgie.




VORAUSS.

TRADITIONEN
Jede Liturgie wird in einer Tradition gewirkt. Du benétigst also mindestens die Stufe I einer Tradition, um gottliche Kraft zu
kanalisieren. Die weiteren Stufen verbessern alle Liturgien, die in dieser Tradition gesprochen werden. Mehr zu Traditionen
erfahrst du auf S. 78.

BORONKIRCHLICHE T. (BRN, KL)

Bedingungen

Geweiht
Attribut 4
20 EP

Stufe I
Attribut 6
40 EP

Stufe II
Attribut 8
60 EP

Stufe ITT, Att. 10,
2 weitere Att.
aufinsgesamt 16
80 EP

Sichtkontakt
Geste

innere Ruhe (unbeeinflusst von aufwiihlenden
Emotionen wie Leidenschaft, Zorn oder Panik)

Boronkirchliche Tradition I
Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Schlaf, Tod
und Vergessen konnen erlernt und benutzt werden.

Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit.

Boronkirchliche Tradition II

In der Stille sind Liturgien um 2-4 Punkte erleichtert.

Boronkirchliche Tradition III
Erlaubt die spontane Modifikation Zeremonie (S. 77).

Boronkirchliche Tradition IV
8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
verwendet werden.

EFFERDKIRCHLICHE T. (EFF, IN)

Sichtkontakt
Geste
gesprochenes oder gesungenes Gebet

Efferdkirchliche Tradition I

Die Fertigkeiten Zwoélfgottlicher Ritus, Quellen und
Fliisse, Seefahrt sowie Wind und Wogen konnen
erlernt und benutzt werden.

Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit.

Efferdkirchliche Tradition IT
Im Zustand besonders starker Emotionen sind
Liturgien um 2-4 Punkte erleichtert.

Efferdkirchliche Tradition III
Erlaubt die spontane Modifikation Opferung (S. 77).

Efferdkirchliche Tradition IV
8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
verwendet werden. .

VORAUSS.

FIRUNKIRCHLICHE T. (FIrR, MU)

Bedingungen

Geweiht
Attribut 4
20 EP

Stufe I
Attribut 6
40 EP

Stufe II
Attribut 8

60 EP

Stufe ITI, Att. 10,
2 weitere Att.
aufinsgesamt 16
80 EP

HEesINDEKIRCHLICHE T. (HES, KL)

Sichtkontakt

Geste

innere Starke (unbeeinflusst von
Charakterschwéchen wie Angst, Jahzorn oder Gier)

Firunkirchliche Tradition I
Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Jagd, Winter
und Wildnis kénnen erlernt und benutzt werden.

Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit.

Firunkirchliche Tradition II
In Schnee und Eis sind alle Liturgien um 2-4 Punkte
erleichtert.

Firunkirchliche Tradition III
Erlaubt die spontane Modifikation Opferung (S. 77).

Firunkirchliche Tradition IV
8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
verwendet werden.

Sichtkontakt
Geste
gesprochenes oder gesungenes Gebet

Hesindekirchliche Tradition I
Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Lehre, Magie
und Wissen konnen erlernt und benutzt werden.

Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit.

Hesindekirchliche Tradition II

Wird eine Liturgie mit mindestens zwei
unterschiedlichen Basismodifikationen gewirkt, ist sie
zusdtzlich um +2 erleichtert.

Hesindekirchliche Tradition III
Erlaubt die spontane Modifikation Zeremonie (S. 77).

Hesindekirchliche Tradition I'V
8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
verwendet werden.




ANGROSCHKIRCHLICHE T. (ANG, FF)

VORAUSS. IFIRNKIRCHLICHE T. (IF1, IN) INGERIMMKIRCHLICHE T. (ING, FF)
Sichtkontakt Sichtkontakt
Bedingungen Geste Geste
gesprochenes oder gesungenes Gebet gesprochenes oder gesungenes Gebet
Ifirnkirchliche Tradition I In.gerlmlmkgchllchne T.ljad.ltlon I. [
: e Xt . Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Heiliges Erz,
: Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Jagd und g = A
Geweiht s Heiliges Feuer und Heiliges Handwerk kénnen erlernt
. Wildnis konnen erlernt und benutzt werden.
Attribut 4 und benutzt werden.
20 EP . - )
Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr , Sl e ;
] A ] : Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit. . R T A .
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstof3t.
Stufe I Ifirnkirchliche Tradition II Ingerimmkirchliche Tradition II
Attribut 6 In Schnee und Eis sind alle Liturgien um 2-4 Punkte ~ Unterirdisch sind alle Liturgien um 2-4 Punkte
40 EP erleichtert. erleichtert.
Stufe II e Iy : AL oo Sl
Attribot s Ifirnkirchliche Tradition III Ingerimmkirchliche Tradition III
60 EP Erlaubt die spontane Modifikation Zeremonie (S. 77).  Erlaubt die spontane Modifikation Opferung (S. 77).
invtrf:iltlel;eAitio, Ifirnkirchliche Tradition IV Ingerimmkirchliche Tradition IV
A ° 8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition 8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
aufinsgesamt 16
verwendet werden. verwendet werden.
80 EP
VORAUSS. NANDUSKIRCHLICHE T. (NAN, KL) PERAINEKIRCHLICHE T. (PER, CH) {(
plehticatitas Sichtkontakt
Bedingungen este Geste
klarer Geist (unbeeinflusst von Alkohol, cooriRhonss oler zesunar NG AT
Drogen oder Einflusszauberei) 4 s RS
Nanduskirchliche Tradition I Perainekirchliche Tradition I
; Die Fertigkeiten Lehre, List und Wissen konnen Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Fruchtbarkeit
Geweiht . .
k erlernt und benutzt werden. und Heilung kénnen erlernt und benutzt werden.
Attribut 4
e Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten versto8t. Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit.
Stufe I Na?ndu.sklrc.hllcl.le T.radltlon II. : 1, . Perainekirchliche Tradition IT
k Wird eine Liturgie mit der Modifikation Liturgische o phes o T i
Attribut 6 g . P ey % Wird eine Liturgie mit der Modifikation Mehrere
Technik ignorieren gewirkt, ist sie zusdtzlich um +2 i i o h
40 EP ] Ziele gesprochen, ist sie zusdtzlich um +2 erleichtert.
erleichtert.
Stufe IT Ra] o " radedall L %!
Attribut 8 Nanduskirchliche Tradition III Perainekirchliche Tradition III
60 EP Erlaubt die spontane Modifikation Opferung (S. 77). Erlaubt die spontane Modifikation Zeremonie (S. 77).
gt:t:iltg;ﬁéo’ Nanduskirchliche Tradition IV Perainekirchliche Tradition IV
; * 8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition 8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
aufinsgesamt 16
30 EP verwendet werden. verwendet werden.
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VoRrAuss.

PHEXKIRCHLICHE T. (PHE, IN)

Bedingungen

Geweiht
Attribut 4
20 EP

Stufe I
Attribut 6
40 EP

Stufe I1
Attribut 8

60 EP

Stufe ITI, Att. 10,
2 weitere Att.
aufinsgesamt 16
80 EP

Sichtkontakt
Geste
(symbolische) Gegenleistung an Phex

Phexkirchliche Tradition I

Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Abu al’Mada,
List und Nachtlicher Schatten kénnen erlernt und
benutzt werden.

Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit.

Phexkirchliche Tradition I
Statt mit 3W20 kannst du Proben beim Wirken von
Liturgien auch mit 1W20 ablegen.

Phexkirchliche Tradition III
Erlaubt die spontane Modifikation Opferung (S. 77).

Phexkirchliche Tradition IV
8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
verwendet werden.

PRAIOSKIRCHLICHE T. (PrRA, CH)

Sichtkontakt
Geste
gesprochenes oder gesungenes Gebet

Praioskirchliche Tradition I

Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Licht,
Magiebann und Ordnung kénnen erlernt und benutzt
werden.

Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit.

Praioskirchliche Tradition II
Im Sonnenlicht sind Liturgien um 2-4 Punkte
erleichtert.

Praioskirchliche Tradition ITI
Erlaubt die spontane Modifikation Zeremonie (S. 77).

Praioskirchliche Tradition IV
8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
verwendet werden.

VorAuss.

RONDRAKIRCHLICHE T. (RoN, MU) |

Bedingungen

Geweiht
Attribut 4
20 EP

Stufe I
Attribut 6
40 EP

Stufe I1
Attribut 8

60 EP

Stufe ITI, Att. 10,
2 weitere Att.
aufinsgesamt 16
80 EP

Sichtkontakt
Geste
gesprochenes oder gesungenes Gebet

Rondrakirchliche Tradition I

Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Ehre,
Heerfithrung und Schutz der Schwachen kénnen
erlernt und benutzt werden.

Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit.

Rondrakirchliche Tradition II

Der Wundmalus schrinkt dich beim Wirken von
Liturgien nicht ein. Kannst du den Wundmalus
ohnehin ignorieren, sind Liturgien um den halben
Wundmalus erleichtert.

Rondrakirchliche Tradition III
Erlaubt die spontane Modifikation Opferung (S. 77).

Rondrakirchliche Tradition IV
8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
verwendet werden.

SWAFNIRKIRCHLICHE T. (Swa, MU) {

Sichtkontakt
Geste
gesprochenes oder gesungenes Gebet

Swafnirkirchliche Tradition I

Die Fertigkeiten Zwolfgottlicher Ritus, Seefahrt
und Wind und Wogen konnen erlernt und benutzt
werden.

Liturgien sind um 2-8 Punkte erschwert, wenn ihr
Einsatz gegen die Prinzipien des Geweihten verstofit.

Swafnirkirchliche Tradition II
Auf See sind Liturgien um 2-4 Punkte erleichtert.

Swafnirkirchliche Tradition III
Erlaubt die spontane Modifikation Opferung (S. 77).

Swafnirkirchliche Tradition I'V
8 Punkte konnen zur Verbesserung der Tradition
verwendet werden.




i[; ichts vergessen? ;

| Ein paar letzte Erinnerungen, bevor du dich ins Spiel o  Zauberer solltest du mit dem Vorteil Zauberer

| stiirzt: und einer Reprisentation ausstatten. Die meisten

; » Jeder Charakter beherrscht seine Muttersprache Zauberer haben auch ihren Ritualgegenstand

b und die Sitten seiner Heimat. Du erhiltst die Freie (Zauberstab, Vertrautentier) an sich gebunden.

#\' Fertigkeit zu deiner Muttersprache auf Stufe IIT und »  Um einen Geweihten zu spielen, musst du den

i das entsprechende Gebriuche-Talent gratis. Vorteil Geweiht und eine Tradition kaufen.

F o  Andere Sprachen und Schriften musst du als o Dann musst du nur noch die passende Ausriistung

; Freie Fertigkeiten erwerben. Das betriftt auch die erwerben. Die Preise findest du zum Beispiel im

! Schrift zu deiner Muttersprache, wenn du keinen Meisterschirm-Beiheft zu DSA 4.1 oder dem DSA 5

i Analphabeten spielen mochtest. Grundregelwerk.

I o Adlige, Krieger, Schwertgesellen und Gildenmagier 4
| sollten iiber die passenden Privilegien verfiigen. Jetzt steht dem Abenteuer nichts mehr im Weg!

i
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Schartige Klingen, heimtiickische Gifte oder die eisigen WUNDABZUGE
Weiten des Nordens - in Aventurien geht es haufig um Leben ~ Auf deinem Charakterbogen findest du eine Statusleiste mit
und Tod. Auf den nichsten Seiten erfihrst du, wie sich diese 8 Késtchen, in denen du erlittene Einschrankungen notieren
Strapazen auf deinen Charakter auswirken und wie er sich kannst. Wunden notierst du dabei mit einem X, Erschopfung
wieder erholen kann. mit einem /. Sobald dein Charakter insgesamt mehr als zwei
Einschriankungen erlitten hat, erleidet er fiir jede weitere
< Einschridnkung einen Abzug von -2 auf alle Proben. Den
€1N3CbRANKUNG€N momentanen Wundabzug kannst du natiirlich jederzeit auf
Deine Wundschwelle (WS) betriagt 4+ 1 je 4 der Statusleiste ablesen.
volle Punkte KO und entscheidet, wie gut dein
Charakter solchen Schéden widerstehen kann.  Auf der Flucht vor dem Alligator erleidet Valeria durch einen
Die Summe aus Riistungsschutz (RS) und WS weiteren Biss eine Wunde sowie einen Punkt Erschopfung, die
ergibt die modifizierte Wundschwelle (WS*).  ihre Spielerin auf der Statusleiste mit einem Strich markiert.
Axthiebe, Pfeile, elementare Schadenszauber und andere
Schadensquellen, die von deiner Riistung abgehalten werden,
richten Trefferpunkte (TP) an und werden mit der WS*
verglichen. Gifte, Krankheiten, riistungsbrechende Angriffe
oder ein Fulminictus ignorieren hingegen deine Panzerung.
Sie verursachen Schadenspunkte (SP) und wirken gegen die
WS. Zusammen mit der zuvor erlittenen Wunde wiren alle Proben
um -2 erschwert, weswegen sie erst einmal eine Pause einlegt.

Schaden, der die jeweilige Schwelle &

nicht tibersteigt, kann durchaus KAMPFUNFAHIGKEIT

Schmerzen, oberflichliche Schnitte oder Mit fiinf Einschrankungen wird dein Charakter
Prellungen verursachen - spieltechnische kampfunfihig. Er stiirzt, kann nicht mehr
Auswirkungen erleidet dein Charakter aufstehen und keine Aktionen oder Reaktionen
dadurch aber nicht. Ubersteigt der ausfithren. Der Spielleiter entscheidet, ob der
Schaden hingegen die Schwelle, erleidet Charakter bei Bewusstsein ist.

dein Charakter eine Wunde. Wenn der Du kannst eine Zahigkeits-Probe (12, 1)
Schaden sogar grofer als die doppelte/ ablegen, um weiter handlungsfahig zu bleiben.
dreifache usw. Schwelle ist, fiigt er zwei/ Der Wundabzug gilt natiirlich auch bei dieser

drei usw. Wunden zu. Probe. Misslingt sie, erleidet dein Charakter durch
diese Anstrengung noch einen zusitzlichen Punkt
Erschopfung und wird dennoch kampfunfihig.
Der Einfachheit halber kann der Spielleiter davon
ausgehen, dass die meisten NSC dieses Risiko
nicht eingehen. Die Kampfunfihigkeit endet
nach einer Stunde oder sobald eine Einschrankung
geheilt wurde - allerdings nur, wenn keine
schadlichen Effekte wie Gifte, Krankheiten oder
Durst auf deinen Charakter wirken.

Valeria wird von einem Alligator
angegriffen und erleidet 12 TP. Das liegt
iiber ihrer WS* von 6, aber nicht iiber
ihrer doppelten WS* von 12 und sie
erleidet 1 Wunde. Zum Gliick handelte es
sich dabei um TP und nicht um SPB, denn
sonst hitte sie wegen ihrer WS von 4 zwei
Wunden erlitten.

e i —
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Korperliche Anstrengung oder Hitze und Kilte verursacht Leider hat Valeria ihren Rastplatz neben dem Gelege einer
meist keinen Schaden, stattdessen erleidet dein Charakter Sumpfechse aufgeschlagen, die Valeria zwei weitere Wunden
direkt Wunden oder Erschépfung. Die Summe aus Wunden  zufiigt.

und Erschopfung nennen wir Einschrinkungen.

e ————
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WUNDSCHMERZ /x| x| [ g

Wenn dein Charakter auf einen Schlag zwei Wunden erleidet, 20-4|-6]|-8|-10-2%{ ».@
muss er sofort eine KO-Probe (20, I) ablegen. Erleidet er »

auf einen Schlag sogar mehr als zwei Wunden, steigt die

Schwierigkeit der Probe um +4 fiir jede zusitzliche Wunde. Mit fiinf Einschrinkungen droht Valeria die Kampfunfihigkeit.
Misslingt die Probe, wird er vom Schmerz iiberwiltigt und ist ~ Christiane entscheidet sich, die Zdihigkeits-Probe -6 gegen die
betdubt. Er kann erst in seiner tiberndchsten Initiativephase Schwierigkeit von 12 abzulegen, was misslingt. Valeria erleidet
wieder Aktionen und Reaktionen ausfiithren. dadurch einen Punkt Erschopfung und wird kampfunfihig.

| 2:



BLUTUNGEN UND ToD
Blutungen drohen dir, wenn dein Charakter kampfunfihig
ist und mindestens 4 Wunden durch Waffengewalt oder
dhnliche akute Verletzungen erlitten hat. Direkt nach der
Kampfunfihigkeit, oder wenn du eine weitere solche Wunde
erleidest, muss dir eine KO-Probe (12, I) gelingen. Misslingt
die Probe, beginnt dein Charakter zu bluten: Du musst nach
jeweils WS Initiativephasen eine KO-Probe (12, I) ablegen,
bei deren Misslingen er eine weitere Wunde erleidet. Eine
Blutung endet bei erfolgreicher erster Hilfe (S. 44).

Bei acht Einschrankungen ist auch fiir den zéhesten
Charakter die Grenze erreicht. Eine weitere Einschriankung
bedeutet unweigerlich den Tod.

Die KO-Probe (12, 1) mit einem Abzug von -8 misslingt und
Valeria liegt blutend am Boden. Mit ihrer Wundschwelle von 4
muss Christiane in der vierten Initiativephase, nachdem sie die
Blutung erlitten hat, eine weitere KO-Probe (12, I) -8 ablegen,
die wieder misslingt. Sie erleidet eine weitere Wunde.

Wenn auch die néichsten Proben misslingen, wird Valeria in vier
Initiativephasen ihre achte und in weiteren vier Initiativephasen
ihre neunte Einschrinkung erleiden und sterben. Sie hort ein
sanftes Fliigelrauschen und Wellen, die an einen langen Strand
rollen.

GESUNDHEIT VON GEGENSTANDEN
Gegenstinde verwenden in Ilaris dasselbe Gesundheitssystem
wie Lebewesen, nur einige Begriffe unterscheiden sich. Statt
einer WS verfiigt ein Gegenstand tiber eine Hirte. Ein Seil
hat eine Harte von 2, ein stabile Holztiir eine Hérte von 8 und
Stahlgitterstangen eine Hirte von 24. Ubersteigt der Schaden
die Hairte, erleidet der Gegenstand eine Beschidigung. Jede
Beschéadigung nach der zweiten kann die Verwendung des
Gegenstands um -2 erschweren. Nach 5 Beschddigungen ist
das Objekt unbrauchbar, kann aber noch repariert werden
(S. 64). Erst ein Gegenstand mit 9 Beschadigungen ist
unwiderruflich zerstort.

RastTaNg

Der Riistungsschutz erhoht die WS* entscheidend, wodurch
dein Charakter seltener Wunden und Wundschmerz erleidet.
Dafiir schrankt Riistung die Beweglichkeit ein, was durch

die Behinderung (BE) dargestellt wird. Normalerweise ist
die Behinderung gleich hoch wie der Riistungsschutz. Jeder
Punkt Behinderung erschwert Kampfwiirfe um -1, senkt die
GS um -1 (bis minimal 1) und das Durchhaltevermégen um
-2 (bis minimal 1). Proben auf die Fertigkeit Athletik und GE
sind nach Spielleiterentscheid um -2 (Reiten in schwierigem
Geldnde) bis -16 (Schwimmen in schwerer Riistung)
erschwert. Der Vorteil Reiterkampf II (S. 30) eliminiert

diese Abziige fiir das Talent Reiten.

Die Behinderung kann durch die Vorteile Riistungs-
gewohnung (S. 28) und oder besonders hochwertige
Herstellung gesenkt werden (S. 67), eine unpassende
Ristung erhoht die Behinderung um +1.

RUSTUNG  BEISPIELE RS BE

leicht Tuchriistung, leichte Lederriistung, ]
Brustschalen

Her kurzes Kettenhemd, )
Hartholzharnisch, Krotenhaut
langes Kettenhemd, leichte Platte,

schwer 3
Schuppenpanzer

uiiberschwer Garether Platte, Reiterharnisch 4

OPTIONAL: TREFFERZONEN
Diese Optionalregeln eignen sich fiir deine Spielrunde, wenn
ihr Ritstungen und Wundschmerz detaillierter darstellen
mochtet. Mit ihnen hat dein Charakter 6 Trefferzonen: Kopf,
Brust, Bauch, Schwertarm, Schildarm und Beine. Die Riistung
wird weiter individualisiert, indem du 6 xRS Punkte auf die

6 Zonen verteilst. Dieser Zonen-Riistungsschutz (ZRS)
ergeben mit der WS die 6 Zonen-Wundschwellen (ZWS*).
Selbstverstandlich sollte diese Aufteilung dem gesunden
Menschenverstand folgen, also ein Helm nicht den Bauch
schiitzen.

Isna-Iti wusste sich vor den Gefahren des Dschungels zu
schiitzen, immerhin hatte sie dort ihr ganzes Leben verbracht.
Sie trigt eine Arm- und Kopfriistung aus Knochenpldttchen
(RS 1). Beim Spiel mit Trefferzonen darf ihre Spielerin Judith
daher 6 Punkte ZRS (RS 1x6) auf ihre Trefferzonen verteilen.
Sie verteilt je 2 Punkte auf den Kopf, den Schwertarm und den
Schildarm. Gegen Treffer an diesen Zonen verfiigt sie iiber
einen ZWS*von 7 (WS 5+ ZRS 2), wihrend die ZWS* an den
anderen Zonen immer noch 5 betrdgt.

Mit dem Manover gezielter Schlag (S. 49) kannst du eine
Trefferzone aussuchen, sonst wird die Trefferzone mit 1IW6
zufillig bestimmt (s.u.). Die TP des Angriffes werden dann
mit der jeweiligen ZWS* verglichen. Die WS* verwendest
du nur noch fir Flachenschaden, zum Beispiel durch den
Feuerodem eines Drachen.

ZONE W6 PROBE WUNDSCHMERZ

Beine ] GE S.turz: Das Opfer stiirzt und

liegt am Boden.
. Entwaffnet: Die mit dieser Hand —

Schilfarm g S gefithrte Waffe fillt zu Boden. =
Entwaffnet: Die mit dieser Hand !

Shwerta 13 gefithrte Waffe fillt zu Boden. "'i

Bauch 2 KO Org.antre.ffer: Das Opfer 4
erleidet eine Zusatzwunde. |]

Bt 5 KO Org.antre.ffer: Das Opfer | l
erleidet eine Zusatzwunde. | |
Betdubt: entspricht dem

PR 3 Fad Wundschmerz in Basisregeln lll

Die Regeln fiir Wundabziige andern sich mit den Trefferzonen
nicht. Die Auswirkungen des Wundschmerzes unterscheiden
sich aber je nach Trefferzone: Ein heftiger Kopftreffer hat
wie in den Basisregeln eine betdubende Wirkung, wihrend
dich ein Treffer an den Beinen auf die Bretter schickt. Die
Probe wird je nach Zone auf ein unterschiedliches Attribut
abgelegt (s.0.), die Schwierigkeit ist gleich wie in den
Basisregeln (20, I).
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Damit die heilende Luft Aventuriens wirkt, miissen zwei
Voraussetzungen gegeben sein: Erstens muss der Charakter
ruhen oder besser noch schlafen, zweitens diirfen keine
schidlichen Effekte wie Gifte, Krankheiten oder Durst auf ihn
wirken. Unter diesen Umstanden regeneriert ein Charakter
einen Punkt Erschopfung pro Stunde oder eine Wunde pro
durchgeschlafener Nacht von mindestens 6 Stunden.

HEILKUNDE

Ein erfahrener Heilkundiger kann lebensbedrohliche Situationen
abwenden und die Regeneration deutlich beschleunigen. Mit
erster Hilfe und etwas Verbandsmaterial kann ein Patient in
kritischem Zustand stabilisiert werden. Dafiir benétigst du

so viele Aktionen Konzentration (S. 46), wie der Patient zu
Beginn der Heilung Wunden erlitten hat.

EFrFexT  DAUER SCHWIERIGKEIT WIRKUNG
Blutung Wunden Akt. 16 PLoPPt
Blutung
Gift Wunden Akt. Giftstufe stoppt Gift
Krankh. Wunden Akt. Krankheitsstufe erkennt.
Krankheit

Die Blasshaut atmet nur noch schwach (7 Einschrdankungen) als
Isna-1Iti sie erreicht. Die erste Hilfe erfordert also 7 Aktionen und
eine Wundheilungs-Probe (16). Die Probe gelingt und beendet
Valerias Blutung wenige Initiativephasen vor ihrem sicheren Tod.

Darauf folgen heilungsférdernde Mafinahmen, wodurch
der Patient sofort eine Wunde regeneriert. Eine solche Probe
kannst du fiir einen Patienten nur einmal am Tag versuchen
und ein Patient kann nur von einer erfolgreichen Behandlung
pro Tag profitieren. Auflierdem benétigst du heilende Salben
oder ahnliche Hilfsmittel, Verbandsmatieral und sauberes
Wasser. Die Schwierigkeit der Probe betrdgt 16 + den Betrag
der aktuellen Wundabziige des Patienten.

SCHWIERIGKEIT WIRKUNG
16+Wundmod. heilt Wunde

EFFEKT DAUER
alle halbe Std.

Die Jigerin versucht die Wunden der Blasshaut zu versorgen,
doch die Probe gegen eine Schwierigkeit von 26 (16 +10)
scheitert. Damit erwacht Valeria erst nach einer Stunde. Der
erste Punkt Erschopfung ist dann bereits verschwunden. In der
Nacht verheilt die verbleibende Erschopfung und eine Wunde.

UBERNATURLICHE HEILUNG

Heiltranke, Balsam und Wundsegen - iibernatiirliche Heilung
hat viele Gesichter. Trotzdem wirkt sie immer auf eine von zwei
Arten: Entweder der heilende Effekt starkt und beschleunigt
die natiirliche Regeneration und heilt direkt Wunden, wie etwa
der Ruhe Korper (S. 97). Oder der Eftekt greift von auflen

in den Korper ein, wie der Balsam (S. 96). Ein solcher Effekt
bringt eine gewisse Anzahl an Heilpunkten (HP) und es
verschwindet fiir jede Uberschreitung der WS eine Wunde.

SchadeNsqueLLEN

Stiirze, Entbehrungen, korperliche Anstrengungen und
Gifte sind nur einige Beispiele fiir die Gefahren, die deinen
Charakter erwarten.

Viele dieser Schadensquellen wirken nicht sofort, sondern
erst nach einer gewissen Verzogerung. Ein Beispiel dafiir
wire die Inkubationszeit einer Krankheit. Sofort nach dem
Ablauf der Verzogerung und dann in bestimmten Intervallen
erleidest du Schaden. Verzogerung, Intervall und Schaden
sind bei den jeweiligen Schadensquellen angegeben.

KORPERLICHE ANSTRENGUNG

Wie lange dein Charakter eine anstrengende Tatigkeit
durchhalt, hdngt von deiner Konstitution und deiner
Behinderung - kurz deinem Durchhaltevermégen (DH?*) ab.
Das Durchhaltevermogen ergibt sich aus KO - 2xBE, betragt
wenigstens 1 und sollte auf dem Charakterbogen vermerkt
werden.

TATIGKEIT VERZOGERUNG INTERVALL SCHADEN
Marsch DH*x2 Std. 2 Std. 1 Erschopf.
Eilmarsch DH*x 1 Std. 1 Std. 1 Erschopf.
Dauerlauf DH*x 8 Min. 8 Min. 1 Erschopf.
Schwimmen  DH*x8 Min 8 Min. 1 Erschopf.

Die Verzogerungszeit beginnt von vorne, wenn dein
Charakter so lange rastet, wie die anstrengende Tatigkeit
dauerte. Eine solche Rast dauert mindestens eine Stunde und
maximal eine Nacht.

Isna-Iti (KO 5, BE 1) hat ein DH* von 3 (5-2x1). Der
fiinfstiindige Marsch in ihr Heimatdorf verursacht also keine
Erschopfung. Valeria (KO 3, BE 2) hat nur ein DH* von 1
(3-2x2, wenigstens 1) und erleidet 2 Punkte Erschopfung.

HUNGER UND DURST

TATIGKEIT VERZOGERUNG INTERVALL SCHADEN
Hunger 2 Tage 1 Tag 1 Wunde
Durst 1 Tage 1/2 Tag 1 Wunde

Diese Zeitspannen gelten, wenn dein Charakter tiberhaupt
kein Wasser oder keine Nahrung zur Verfiigung hat. Muss er
mit der halben benétigten Menge auskommen, verdoppeln
sich diese Zeiten.

Hirze uND KALTE

Hitze und Kilte sind unbarmherzige Feinde, die selbst zdhe
Charaktere in die Knie zwingen koénnen. Die Verzégerung
entspricht dabei immer dem Intervall.

Schutz gegen Hitze bietet nur eine Rast im Schatten,
kithler Wind, oder, nach Spielleiterentscheid, ein mindestens
doppelter Wasserverbrauch. All diese Mafinahmen senken
die Temperaturstufe um je -1. Warme, trockene Kleidung
schiitzt gegen Kilte und erhoht die Temperaturstufe um +1
(dicke Winterkleidung) bis +2 (fellgefiitterte Kleidung). Die
Behinderung solcher Kleidung ist doppelt so hoch wie ihr
Kilteschutz. Auflerdem erhoht ein Lagerfeuer die Temperatur
um +1 Stufe, wihrend sie durch Wind um -1 oder sogar -2
Stufen gesenkt wird.



STUEE TEMPERATUR INTERVALL SCHADEN BERUHRUNG
Lava iiber 800 °C 1/4 Akt. 1 Wunde 4W6 SP/Akt.
Glut 400 bis 800 °C 1 Akt. 1 Wunde 3W6 SP/AKkt.
Kohleofen 200 bis 400 °C 1/4 Min. 1 Wunde 2W6 SP/Akt.
Backofen 100 bis 200 °C 1 Min. 1 Wunde 1W6 SP/Akt.
Khomglut 60 bis 100 °C 1/4 Std. 1 Erschopfung

Heif§ 40 bis 60 °C 1 Std. 1 Erschopfung

Normal 0 bis 40 °C -

Kalt 0 bis -20 °C 1 Std. 1 Erschopfung

Eiskalt -20 bis -40 °C 1/4 Std. 1 Wunde

Firunsfrost -40 bis -60 °C 1 Min. 1Wunde

Grimmfrost -60 bis -100 °C 1/4 Min. 1 Wunde

Namenlose Kilte -100 bis -200 °C 1 Akt. 1 Wunde 1W6 SP/Akt.
Niederholl. Kalte unter -200 °C 1/4 Akt. 1 Wunde 2W6 SP/Akt.
GIFTE KRANKHEITEN

Wir unterscheiden Gifte nach der Art der Verabreichung
in Einnahme- (E), Kontakt- (K) und Waffengifte (W).

Letztere wirken, sobald die TP der vergifteten Waffe den
Riistungsschutz iibersteigen und sind nur einmalig einsetzbar.
Die Stufe eines Giftes gibt seine Stirke an. Beachte, dass

hier die Mindeststufe eines Giftes angegeben ist und ein
kompetenter Alchemist stirkere Gifte anfertigen kann. Gelingt
dir nach der Vergiftung eine KO-Probe (Giftstufe, I), ist das
Intervall eines Giftes bei gleicher Wirkungsdauer verdoppelt
und Zusatzwirkungen wie Erschwernisse durch eine Léhmung
halbiert. Die Vorteile Abgehértet I und II (S. 26) erleichtern
diese Probe um je +4. Der Effekt von Resistenz gegen Gifte (S.
25) ist kumulativ zur KO-Probe, das heif3t eine gelungene
Probe bedeutet vollige Immunitit - die fiir giftimmune
Charaktere (S. 24) ohnehin normal ist.

Die mehrfache Vergiftung mit demselben Gift erhoht die
Wirkung nur dann, wenn das ausdriicklich angegeben ist.
Normalerweise gilt schlicht die langere Wirkungsdauer sowie
die hohere Giftstufe.

GIFT/KRANKHEIT STUFE VERZOGERUNG INTERVALL SCHADEN WIRKUNGSD. ZUSATZWIRKUNG

Auch wenn Krankheiten und Seuchen in Aventurien hiufig
vorkommen, ist ein kranker und damit handlungsunfahiger
Charakter eine sehr frustrierende Erfahrung. Wir empfehlen
deswegen, Krankheiten nur zu verwenden, wenn sie zentral
fiir ein Abenteuer sind und verzichten hier auf eine lange
Liste.

Krankheiten verwenden dieselben Regeln wie Gifte. Im
Gegensatz zu diesen kannst du sie mit profaner Heilkunde
nicht direkt bekdmpfen, sondern nur die von ihnen
angerichteten Wunden heilen. Als Beispiele findest du das
Schlachtfeldfieber und das Wundfieber in der Tabelle unter
den Giften (s.u.).

STURZE

Stiirze richten 1IW6 SP pro Schritt Hohe an; bei besonders
harten oder weichen Boden 1W6+1 bzw. 1W6-1 SP. Du
kannst eine Akrobatik-Probe (12+Hdhe) ablegen, um die
effektive Hohe zu halbieren. Bei einem freiwilligen Sprung
senkt eine gelungene Akrobatik-Probe den Schaden sogar auf
ein Viertel.

Arax (W) 20 - - - 8 Std. Lahmung: Korperl. Proben -4, kumulativ

Feuerzunge (E) 20 1 Std. 2 Std. 1 Wunde 2W6 Std. Zungenschwellung: Sprechen unméglich

Goldleim (K) 20 - 2 Std. 1 Wunde 3We6 Std. -

Gonede (W) 24 8 Min. 2 Min. 1 Wunde 4W6 Min. Wiirgen: Alle Proben -2

Hohlenspinne (W) 20 - - - 8 Std. Lahmung: Korperl. Proben -1, kumulativ

Kukris (E, W) 28 8 Akt. 4 Akt. 1 Wunde 6W20 Akt.  Krampfe: Alle Proben -2

Maraskengift (W) 20 2 Akt. - 1 Wunde - -

Purpurblitz (E) 28 - 2 Akt. 1 Wunde 3W20 Akt. -

Schlafgift (E, W) 20 - - - 1 Std. Tiefschlaf (bei Resistenz kampfunfihig)

Schlachtfeldfieber 20 2 Tage 1 Tag 1 Wunde 2W6 Tage ben. Prc.)b.en TR ey
kampfunfihig

Waundfieber 20 1 Tag 2 Tage 1 Wunde 2W6 Tage Entigattang BOPen 2 bice S (SET .

kampfunfihig



»Du wirst sie finden und nach AIAnfa zuriickbringen. Lebend
oder tot. Nimm so viele Séldner, wie du brauchst.“ Hazzim
schluckte seine Antwort hinunter und nickte. So sollte er also
seine Schuld begleichen.

Nur zu oft wirst du zur Waffe greifen miissen, um dich und
deine Freunde zu verteidigen oder deine Ziele zu erreichen.
Auf den folgenden Seiten findest du alles, was du zum
Uberwinden deiner Gegner brauchst.

INnITiaTivVE

Ein gelungener Erstschlag kann den Kampf beenden,

bevor er richtig begonnen hat. Entscheidend sind dabei

die Reaktionsschnelligkeit und eine genaue Einschitzung

des Gegners, also die Initiative (INI). Diese entspricht
normalerweise der Intuition.

Der Kampfer mit der hochsten Initiative beginnt
den Kampf und kann in seiner Initiativephase
seine Aktionen ausfithren. Am Ende seiner
Initiativephase wirken zuerst auf ihm liegende
schéddliche, dann niitzliche Effekte. Danach folgen die Kémpfer
mit niedrigerer Initiative, bis alle gehandelt haben. Bei einem
Gleichstand handeln Spielercharaktere vor NSC, dariiber
hinaus entscheidet der Spielleiter. Anschlieflend ist wieder der
Kampfer mit der hochsten Initiative am Zug. Seit seiner ersten
Initiativephase sind ungefahr 4 Sekunden vergangen. Eine
Minute entspricht also etwa 16 Initiativephasen.

AKTIONEN

In seiner Initiativephase kann dein Charakter eine

Aktion ausfithren oder zwei verschiedene, kombinierbare
Aktionen verbinden. Letzteres erschwert alle Proben in den
kombinierten Aktionen um -4.

Konflikt (kombinierbar)

Du kannst deinen Gegner angreifen, machtige Zauber weben
oder dein Gegeniiber einschiichtern. Fast jede Aktion, die eine
vergleichende Probe beinhaltet, ist ein Konflikt.

=TT
=| =1

Volle Offensive

Du fiihrst einen tollkithnen Angriff aus. Alle
Nahkampfangriffe in deiner Aktion sind um +4 erleichtert,
alle Verteidigungen bis zu deiner néchsten Initiativephase um
-8 erschwert.
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Volle Defensive

Du verzichtest auf einen Angriff und konzentrierst dich voll
auf deine Verteidigung. Alle Verteidigungen bis zu deiner
néchsten Initiativephase sind um +4 erleichtert.

Bereit machen (kombinierbar)

Du ziehst eine Waffe (1 Aktion), kramst einen Heiltrank
hervor (je nach Aufbewahrungsort 2-4 Aktionen) oder fiithrst
andere Handlungen aus, die nicht deine volle Aufmerksamkeit
benétigen.

e KAMPf =t

Bewegung (kombinierbar) =~
Du ldufst, reitest oder schwingst an einem Seil. In 4 =\
einer normalen Kampfsituation kannst du so GS % |
Schritt zuriicklegen. Auf unsicherem Untergrund rt“
sinkt dieser Wert auf die Halfte, in liegender oder ===
kniender Position auf ein Viertel. Unter guten Bedingungen
kannst du dich aber auch weiter bewegen: In einer geraden
Linie vorwarts doppelt so weit, geradeaus vorwarts und ohne
Gepick, Riistung oder sperrige Waffen viermal so weit.

Konzentration

Du fiihrst eine Handlung aus, die volle Konzentration
erfordert. Dazu gehort das Vorbereiten eines Zaubers oder
Fernkampfangriffes sowie das Entschérfen einer Falle.

Du kannst bis zu deiner nachsten Initiativephase keine

freien Aktionen oder Reaktionen ausfithren und musst bei
Storungen eine Willenskraft-Probe (16, I) ablegen. Erleidest
du Schaden, steigt die Schwierigkeit der Probe um +4 Punkte
pro soeben erlittener Wunde. Bei Misslingen verfallen alle
bereits aufgewendeten Aktionen Konzentration.

Verzogern

Du wartest ab und handelst erst, wenn ein bestimmtes Ereignis
eintritt. Dazu bestimmst du das Ereignis und die genaue
Handlung, die du ausfiihren mochtest. Diese Handlung kann
unmittelbar vor oder nach dem Ereignis stattfinden, muss

aber eine kombinierbare Aktion sein. Beispiele wéren: ,Wenn
der Ork auf mich zukommt, halte ich den Abstand", oder
»Durchbricht der Damon den Schutzkreis, attackiere ich ihn
mit einem Wuchtschlag -4% Sollte das Ereignis bis zu deiner
néchsten Initiativephase nicht eintreten, verfallt die Aktion.

FREIE AKTIONEN

Zusitzlich zu Aktionen kannst du in deiner Initiativephase
beliebig viele verschiedene freie Aktionen ausfithren. Du kannst
in einer Initiativephase bis zu 2 Schritt gehen, einen kurzen Satz
rufen, dich umdrehen oder in der Hand gehaltene Gegenstande
fallen lassen. Es ist vollig egal, ob du freie Aktionen vor-,
nach- oder zwischen deinen Aktionen nutzt. Allerdings darf
niemals eine andere (freie) Aktion unterbrochen werden.

REAKTIONEN

Reaktionen kannst du aufwenden, um auf Ereignisse
auflerhalb deiner Initiativephase zu reagieren. Du kannst so
viele Reaktionen ausfiithren wie notig. Typische Reaktionen
sind Passierschlige (S. 48), vor allem aber Verteidigungen
(VT) als Antwort auf einen Angriff. Wenn du dich mehrmals
verteidigen musst, wirst du in die Defensive gedringt: Die
erste Verteidigung zwischen zwei Initiativephasen ist noch
nicht erschwert, aber bei jeder zusétzlichen Verteidigung
erleidest du einen kumulativen Malus von -4. Deine zweite
Verteidigung ist also um -4 erschwert, deine dritte schon um
-8. Davon ausgenommen sind Verteidigungen gegen Gegner
in einer kleineren Groflenklasse. Verteidigungen gegen einen
Rattenschwarm sind niemals erschwert, du kannst mit deinen
Gefahrten aber auch keinen Drachen in die Defensive drangen.



HINTERHALTE

»D-dann springen wir a-aus den B-biischen und h-hauen den

P-p-pfeffersicken die K-kniippel auf den Ko-kopf!*
-Stotter-Alrik bei einer Lagebesprechung.

Fiir einen erfolgreichen Hinterhalt muss dir eine
vergleichende Pirschen- oder Untertauchen-Probe gegen die
Wachsambkeit deiner Opfer gelingen. Gelingt sie, gelten die
Opfer als tiberrascht und die Initiativephasen aller Kdmpfer
werden einmal durchlaufen, ohne dass die tiberraschten Opfer
Aktionen oder Reaktionen durchfiithren kénnen. Danach
beginnt der Kampf wie gewohnlich.

Gerade bei vielen Beteiligten, wie bei einem
Réuberiiberfall, sollten Gruppenproben gewiirfelt werden.
Werden die Spieler iiberfallen, sollte die Probe gegen den
passiven Wachsamkeitswert der Spieler abgelegt werden, um
sie nicht vorzuwarnen.

ATTACKE UNO VERTEIDIGUNG

In einer Aktion Konflikt oder volle Offensive kann
dein Charakter einen Feind in Reichweite angreifen.
Normalerweise versucht der Angegriffene das mit einer
Verteidigung zu verhindern und es wird eine vergleichende
Probe (I) auf die verwendeten Kampftalente abgelegt.
Gewinnst du den Vergleich, kannst du deinem Gegner
Schaden zufiigen, der von deiner Waffe abhangt (ab S. 56).
Kann sich der Angegriffene aus irgendeinem Grund nicht
verteidigen, etwa weil er kampfunfihig oder tiberrascht ist
oder Aktionen Konzentration aufwendet, ist der Angriff
Routine (12, I). Allerdings gelten auch hier dieselben
Modifikatoren wie fiir eine normale Verteidigung (s.u.).

TRIUMPH UND PATZER

Mit einem Triumph bei einem Kampfwurf darfst du nach
dem Wurf noch ein zusatzliches Kampfmanoéver (S. 48)
ansagen oder ein Binden- oder Wuchtschlagmandver um bis
zu 4 Punkte verbessern.

Ein Patzer lasst deinen Angrift oder deine Verteidigung
spektakuldr misslingen und gilt als Triumph fiir deinen
Gegner. Nach Spielleiterentscheid kénnen Triumph und
Patzer auch andere, zur Situation passende Effekte, haben.
Wenn sowohl Attacke als auch Verteidigung aktiv gewiirfelt
werden, treten Triumphe und Patzer nur bei Attacken auf.

Bei ihrem Angriff wiirfelt Isna-Itis Spielerin Judith eine 1, was
einen Patzer bedeutet. Ihr Gegner kann jetzt ein zusdtzliches
Parademanover wihlen, ganz so, als wire ihm eine triumphale
Parade gelungen. Er wahlt Entwaffnen. Judith schafft die
KK-Gegenprobe gegen 28 (VT-Wert des Gegners 8 + triumphaler
Wurf 20) nicht und das Entwaffnen ist erfolgreich. Isna-Iti
verheddert sich in einer Wurzel und ihr Gegner reifst ihr den
Speer aus der Hand.

In absoluter Dunkelheit oder unter dhnlich schwierigen
Bedingungen wird ein Kampf zu einem chaotischen Hauen
und Stechen. Das nennen wir einen chaotischen Kampf.
Dabei gelten Patzer immer als misslungen und der Spielleiter
kann die Patzerchance auf 2 oder sogar 3 auf dem W20
erhohen. Bei diesen zusatzlichen Patzern wird ein zufélliger
Kéampfer in Reichweite getroffen - deinen Charakter selbst
eingeschlossen.

- Meucheln und Betiiuben
Angriffe auf ein iiberraschtes Opfer haben nur eine
* Schwierigkeit von 12 und ermoéglichen dir einen
- vernichtenden Erstschlag. Auflerdem umgehen
geeignete Waffen (wie Dolche) bei einem Meuchelangriff ©
den Riistungsschutz des Getroffenen. ‘
Erfahrene Meuchler nutzen die Aktion volle Offensive
| zusammen mit den Manévern Todesstofs und
Wauchtschlag (oder gezielter Schlag auf Brust, Bauch
oder Kopf im Zonensystem).
Betdubungsangriffe mit einer stumpfen Waffe werden
mit einer dhnlichen Kombination aus voller Offensive, |
Stumpfer Schlag und Hammerschlag oder Wuchtschlag

-~ (oder gezielter Schlag auf den Kopf im Zonensystem) ‘
&rchgef_@hrt. -
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MODIFIKATOREN IM KAMPF

Haufig modifiziert die Umgebung Proben auf deine
Kampftalente. Der Einfachheit halber sind die haufigsten
Modifikatoren in Stufen eingeteilt. Diese Stufen konnen
durch Vorteile verandert werden; zum Beispiel senkt
Angepasst I (Dunkelheit) die Modifikatoren durch
schlechte Lichtverhaltnisse um eine Stufe. Modifikatoren
aus unterschiedlichen Quellen (z.B. Lichtverhaltnisse und
Untergrund) sind immer kumulativ.

Manchmal betrifft ein Modifikator alle Beteiligten -
dann kénnt ihr ihn ignorieren. Das dndert nichts an den
Trefferchancen, aber spart wertvolle Zeit.

Doch noch o6fter wirkt ein Modifikator aber auf fast alle
Beteiligten. In diesem Fall solltet ihr nicht die Mehrheit mit
einem Malus belegen, sondern stattdessen der Minderheit
einen Bonus in gleicher Hoher verleihen.

Isna-Iti attackiert zwei kniende Blasshdute. Nun hdtten
entweder beide Blasshdute einen Malus von -2 oder - besser -
Isna-Iti einen Bonus von +2.

MODIFIKATOREN IM NAHKAMPF
Position

Kampfer

im gegnerischem Riicken ~ +4 ideale Reichweite +2

vorteilhaft +2 unpassende Reichweite -2
normal 0 jede zusitzliche VT -4
unvorteilhaft, kniend -2 Nebenwaffe -4
liegend -4

Untergrund Licht

unsicher, knietiefes Wasser -2 Déammerung -2
eisig, hiifttiefes Wasser -4 Mondlicht -4
unter Wasser -8 Sternenlicht -8

Haupt- und Nebenwaffen
Zu Beginn des Kampfes wihlst du eine Hauptwaffe.
Alle anderen Waffen zihlen als Nebenwaffen. Attacken
und Verteidigungen mit Nebenwaften sind um -4
. erschwert (Ausnahmen siehe S. 30). Du kannst deine
k Hauptwaffe mit einer Aktion Bereit machen dndern.

————




REICHWEITE

Ein machtiger Zweihédnder ist auf offenem Feld eine
beeindruckende Waffe, doch in einem chaotischen
Enterkampf hat er schon manchen Jungspund das Leben
gekostet. Spieltechnisch unterscheiden wir zwischen Kampfen
auf offenem Feld, wie einer Feldschlacht oder einem

Duell, und Kémpfen auf engem Raum, wie in der Garether
Kanalisation oder dichtem Unterholz. Auf offenem Feld
bringt eine lange Wafte (Reichweite 2, S. 56) einen Bonus

von +2, eine kurze Waffe (Reichweite 0) einen Malus von -2.
Mittellange Waffen (Reichweite 1) erleiden weder Bonus noch
Malus. Auf engem Raum ist es genau umgekehrt. Fiihrst du
mehrere Waffen, dann zéhlt deine Hauptwaffe.

Isna-Iti kampft mit Holzspeer (Reichweite 2, Hauptwaffe)

und Beil (Reichweite 1) auf einer offenen Lichtung gegen zwei
Blasshdute. Dabei erhdlt Isna-Iti einen Bonus von +2. Zwischen
den Urwaldbiumen wiirde sie dagegen einen Malus von -2
erleiden, solange sie ihre Hauptwaffe nicht dndert.

KONTROLLBEREICH UND PASSIERSCHLAGE

Der Kontrollbereich ist die Umgebung deines Charakters
bis zur Reichweite seiner langsten Waffe. Wann immer sich
ein Gegner in diesem Bereich bewegt, ohne dich zu beachten,
darfst du sofort einen Passierschlag mit einer ausreichend
langen Waffe ausfiihren. Ein Passierschlag ist eine Attacke
-4, die in einer Reaktion ausgefiihrt wird und gegen die wie
gewohnlich verteidigt werden kann. Typische Situationen
fiir Passierschldge sind, wenn sich ein Gegner riickwirts
bewegt oder aus dem Nahkampf fliichtet, ohne das Manéver
Entfernung verédndern zu nutzen.

Isna-Itis entschlossenem Angriff mit Speer und Beil konnen die
Blasshdute nicht lange standhalten - schon bald nimmt einer

die Beine in die Hand. Da er sich in Isna-Itis Kontrollbereich
befindet, darf sie sofort einen Angriff -2 (-4 fiir den Passierschlag
+2 wegen der langeren Waffe auf offenem Feld) ausfiihren.

OPTIONAL: BODENPLANE UND REICHWEITE
Diese Optionalregeln erlauben mehr taktische Tiefe, brauchen
zur iibersichtlichen Darstellung aber Bodenplidne mit
Hexfeldern. Sie ersetzen die Basisregeln zur Reichweite.

Die Bewegung in ein benachbartes Feld entspricht einem
Schritt. Normalerweise darfst du dich auch auf das Feld
eines Gegners oder Verbiindeten bewegen, aber nicht durch
ein solches Feld. Die Reichweite gibt die Entfernung in
Hexfeldern an, in der deine Waffe am effektivsten ist. Sind
deine Gegner ein Feld néher oder weiter entfernt, erleidest
du einen Malus von -2, bei zwei Feldern einen Malus von -4.
Du kannst keinen Gegner angreifen, der mehr als zwei Felder
entfernt ist.

Isna-Iti wird von zwei weiteren
Soldnern angegriffen. Die
optimale Entfernung fiir den
Speer ist 2 (dunkelbraun),

die des Beils 1 (hellbraun).
Gegen den linken Gegner sollte
sie also ihr Beil einsetzen,

gegen den rechten den Speer.
Umgekehrt wiren Attacken und
Verteidigungen um -2 erschwert.

Wenn du dich im Kontrollbereich deines Gegners befindest,
solltest du die Entfernung zu diesem nicht mit einem
einfachen Schritt verdndern. Solche Bewegungen erlauben
ihm sofort einen Passierschlag, den er entweder vor oder nach
der Bewegung ausfithren kann. Sicherer ist die Bewegung
zusammen mit dem Manover Entfernung verdndern,

das Passierschlige vermeidet. Veranderst du damit auch

die Entfernung zu anderen Gegnern, die sich mit dir im
Nahkampf befinden, diirfen diese sich in einer Reaktion mit
dir mitbewegen.

Die Soldner bedringen
Isna-1Iti in Reichweite 1,
sie muss zuriickweichen.
Judith entschliefSt sich
zu einem Entfernung
verdndern gegen den
rechten Gegne.

Der Angriff gelingt und
sie entfernt sich 1 Schritt;
allerdings darf der linke
Gegner nachriicken.

MANOVER
»Das wird nicht leicht, aber er ist iibermiitig. Warte auf seinen
Angriff, ligiere seine Klinge und antworte mit einem Ausfall.
Sobald er sich eine BlofSe gibt...

-vor einem Duell in Vinsalt, neuzeitlich

»-..und dann - bumm! - hab‘ich ihm den Schédel eingehauen!
—gehort in einer Hafenkneipe in Olport

Du kannst deinen Gegner auf verschiedenste Arten bezwingen,
sei es durch rohe Gewalt oder raffiniertes Klingenspiel.
Spieltechnisch kannst du vor deinen Attacken und
Verteidigungen Manover ansagen, die deine Proben haufig
erschweren, aber auch eine besondere Man6verwirkung
versprechen. Diese Wirkung tritt ein, wenn du dich bei der
vergleichenden Kampfprobe durchsetzt. Manche Manéver
erlauben noch eine Gegenprobe (I, siehe auch S. 8) auf

das angegebene Attribut gegen den EW des Manévers, um die
Manéverwirkung abzuwenden.

Mit Manévern wie Niederwerfen oder Umreifien kannst
du deine Gegner zu Boden bringen. Das Aufstehen kostet
eine Aktion Konflikt. Du kannst das Aufstehen jedoch in
einer Reaktion behindern, dann muss der Liegende eine
vergleichende GE-Probe (I) bestehen. Um nur von der
liegenden in eine kniende oder von einer knienden in eine
stehende Position zu kommen, ist keine Probe notig.

Zur besseren Ubersicht haben wir die Mangver aufgeteilt:
Basismanoéver kannst du prinzipiell mit jedem Charakter
durchfiihren, aufbauende Mandéver setzen dagegen einen
bestimmten Vorteil oder eine bestimmte Waffe voraus.
Trotzdem sind alle Manéver miteinander kombinierbar
und mit jeder Waffe durchfiihrbar, solange der gesunde
Menschenverstand oder der Spielleiter das nicht ausschlief3en.



BASISMANOVER

Ausweichen (VT -2-BE)

Wirkung: Der Verteidiger entgeht dem
Angriff und seinen Auswirkungen vollstin-
dig. Ausweichen ist die sinnvollste waffen-
lose Abwehr gegen Bewaffnete (S. 52).

Binden (VT -X)

Wirkung: Bis zum Ende der ndchsten eige-
nen Initiativephase sind alle Verteidigungen
des Gegners um -X erschwert.

Entfernung verindern (AT -2-BE)
Wirkung: Du kannst dich aus dem Nah-
kampf 16sen, ohne Passierschlédge zu
riskieren.

Besonderheiten: Beim Spiel mit Bodenpla-
nen kannst du auch die Entfernung dem
Angegriffenen gegeniiber verandern, ohne
Passierschldge zu riskieren. Andere Gegner
in Nahkampfreichweite diirfen in einer
Reaktion nachriicken.

Entwaffnen (AT -4; VT -4)

Gegenprobe: KK

Wirkung: Dem Ziel wird die Waffe entris-
sen, die danach zwischen den Kampfern
am Boden liegt. Das Manover richtet kei-
nen Schaden an. Das Aufheben der Waffe
benotigt eine Aktion Konflikt und eine
vergleichende GE-Probe (I) gegen eventuell
behindernde Kampfer.

Optional: Gezielter Schlag (AT -2)
Wirkung: Du bestimmst, an welcher Tref-
ferzone (S. 43) du den Gegner triffst. Nur
beim Spiel mit Trefferzonen.

Umklammern (AT -X)

Wirkung: Handlungen des Umklammer-
ten sind um X erschwert (kumulativ) und
er kann sich nicht bewegen, solange die
Umklammerung anhalt. Du kannst die
Umklammerung in einer freien Aktion
beenden. Das Manover richtet keinen Scha-
den an.

Besonderheiten: Der Umklammerte kann
sich mit einer Aktion Konflikt und einer
vergleichenden GE-oder KK-Probe (I)
gegen die GE oder KK des Umklammern-
den befreien.

Voraussetzungen: Angriff mit beiden Hén-
den im waffenlosen Kampf; Ziel darf nicht
einer hoheren Grofienklasse angehoren

Umreiflen (AT)

Gegenprobe: GE oder KO (nur fiir grofle
und sehr grofie Gegner)

Wirkung: Dein Ziel stiirzt und liegt am
Boden. Das Manover richtet keinen Scha-
den an.

Wauchtschlag (AT -X)
Wirkung: Der Angriff richtet X Treffer-
punkte mehr an.

AUFBAUENDE MANOVER
Auflaufen lassen (VT -4)

Wirkung: Der Verteidiger fiigt dem
Angreifer seinen Waffenschaden plus die
GS des Angreifers zu.

Voraussetzungen: grofiere Reichweite;
Gegner kombiniert die Aktionen Bewe-
gung und Konflikt; die Bewegung muss
vor dem Angriff ausgefiihrt werden.

Ausfall (AT -2-BE)

Wirkung: Du kannst das Ziel bis zu 2
Schritt zuriickdrangen. Mochte es in sei-
ner nichsten Initiativephase einen ande-
ren Gegner als dich angreifen, darfst du
einen Passierschlag ausfiithren.
Voraussetzung: Vorteil Ausfall

Befreiungsschlag (AT -4)

Wirkung: Der Schlag triftt alle Ziele in
einem Winkel von 180° vor dir. Jedem
Ziel steht eine eigene Verteidigung zu.
Voraussetzungen: Vorteil Kraftvoller oder
Schneller Kampf IIT und Kampf im jewei-
ligen Stil

Doppelangriff (2x AT -4)

Wirkung: Du fithrst mit beiden Handen je
einen Angriff -4 aus.

Voraussetzungen: Vorteil Beidhdndiger
Kampf IIT und Kampf in diesem Stil

Hammerschlag (AT -8)

Wirkung: Der Angrift richtet doppelten
Waffenschaden an. Zusitzliche TP aus
Kommandos, anderen Manévern usw.
werden nicht verdoppelt.
Voraussetzung: Vorteil Hammerschlag

Klingentanz (AT -4)

Wirkung: Wenn der Angriff gelingt, darfst
du sofort noch einmal angreifen. Dieser
Folgeangrift ist nicht erschwert.
Besonderheiten: Bei der Kombination von
Klingentanz mit dem Befreiungsschlag
muss jedes Ziel getroffen werden, damit
der Klingentanz gelingt.

Voraussetzung: Vorteil Klingentanz; kein
Klingentanz seit der letzten eigenen
Initiativephase

Niederwerfen (AT -4)

Gegenprobe: KK

Wirkung: Dein Ziel liegt am Boden.
Voraussetzung: Vorteil Niederwerfen

Riposte (VT -4)

Wirkung: Du fiigst dem Angreifer den
Waffenschaden deiner Waffe zu. Die
Riposte ist kombinierbar mit Attacke-
manovern, die in diesem Fall die Parade
zusitzlich erschweren.

Voraussetzung: Vorteil Parierwaffen-
kampf IIT und Kampf in diesem Stil;
keine Riposte seit der letzten eigenen
Initiativephase

rSprechende Mangvernamen?
[ Lasst euch von den Namen nicht zu
sehr beeinflussen! Ein Wuchtschlag’
kann ein gut gezielter Degenstich
; sein und ein ,Klingentanz auch mit

e et
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einem Hammer ausgefithrt werden. ¢

Riistungsbrecher (AT -4)

Wirkung: Der Angriff ignoriert die gegne-
rische Ristung und richtet SP statt TP an.
Voraussetzung: Waffeneigenschaft
Riistungsbrechend

Schildspalter (AT +2)

Wirkung: Du fiigst dem Schild deines
Gegners deinen Waffenschaden zu.
Voraussetzung: Gegner fihrt Schild

Schildwall (VT -4)

Wirkung: Du kannst einen Angrift auf
einen benachbarten Verbiindeten abweh-
ren. Das Manover erfolgt vor der Vertei-
digung des Verbiindeten.
Voraussetzungen: Vorteil Schildkampf I1I
und Kampf in diesem Stil; kein Schildwall
seit der letzten eigenen Initiativephase

Stumpfer Schlag (AT)

Wirkung: Der Angriff verursacht
Erschopfung statt Wunden. Wird das Ziel
kampfunfahig, erleidet es keine Blutung.
Voraussetzung: Waffeneigenschaft Stumpf

Sturmangriff (Bewegung und AT)

Die Kombination der Aktionen Bewe-
gung und Konflikt ist nicht erschwert.
Auflerdem richtet die Attacke GS Treffer-
punkte zusétzlich an.

Voraussetzungen: Vorteil Sturmangriff;
die Bewegung muss vor dem Angriff aus-
gefithrt werden.

Anmerkung: Sturzangriffe von fliegenden
Gegnern folgen denselben Regeln. Bei
besonders kleinen Gegnern oder kurzem
Anlauf sollte der Spielleiter den Schaden
verringern.

Todesstof} (AT -8)

Wirkung: Der Angrift richtet zwei zusitz-
liche Wunden an (auch wenn der Schaden
zu gering ist, um Wunden anzurichten).
Voraussetzung: Vorteil Todesstofl

Uberrennen (Bewegung und AT)
Wirkung: Das Reittier stiirmt direkt in die
gegnerische Formation. Seine Attacke triftt
alle Gegner in seiner Bahn, bis es durch
mindestens 2 erfolgreiche Verteidigungen
gestoppt wird. Aulerdem richtet die Atta-
cke GS Trefterpunkte zusitzlich an.
Voraussetzungen: Vorteil Reiterkampf

IIT und Kampf in diesem Stil; GS Schritt
Anlauf; Ziele sind in einer kleineren Gro-
Benklasse als das Reittier

Kampfvorteile findest du auf S. 28.
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KAMPFSTILE

»Hort zu, Griinschndibel! Wenn ihr dem Drax gegeniibersteht,
habt ihr nur eine Chance, nur einen StofS. Also passt gut auf,
widhrend ich euch vom Erzenen Weg erzihle...

-gehort in der Schule des Drachenkampfs zu Xorlosch

»Es gibt keinen schnellen Weg, das lange Schwert zu schwingen.
Das Langschwert wird weit geschwungen, das Begleitschwert
nah. Das ist das erste, was du begreifen musst.“

- ein tulamidischer Schwertmeister

Fiir die meisten Aventurier ist das Waffenhandwerk nur
ein Mittel zum Zweck oder eine notwendige Fahigkeit um
zu iberleben. Doch immer schon streben wenige nach der

Meisterschaft in ihrer bevorzugten Disziplin, ihrem Kampfstil.

Alle 6 Kampfstile haben dabei einige Gemeinsamkeiten.
Die Vorteile verstirken alle getragenen Waffen, sind
aber an gewisse Voraussetzung gekniipft. Sind mit einer
Waffenkombination mehrere Kampfstile moglich, musst
du dich fiir einen Kampfstil entscheiden. Das Wechseln des
Kampfstils kostet eine Aktion Bereit machen.

Jeder Kampfstil besteht aus vier Stufen, die aufeinander
aufbauen. Um die ndchste Stufe zu erwerben, muss dein
Charakter die vorherige Stufe beherrschen und das fiir den
Kampfstil erforderliche Attribut in der geforderten Hohe
besitzen. Alle Kampfstil-Vorteile findest du auf S. 30.

Mit der vierten Stufe eines Kampfstils ist dein Charakter
ein Waffenmeister. Er verldsst die bekannten Pfade und
entwickelt seinen eigenen, individuellen Kampfstil. Das
geschieht unter der Anleitung eines extrem erfahrenen
Meisters der Kampfkunst, der einen dhnlichen Stil pflegt und
mogliche Anwirter meist genau priift.

Dabei kannst du insgesamt 8 Punkte verteilen: Fiir je einen
Punkt kannst du die fixe Erschwernis eines Manover senken
(bis maximal auf die Halfte), fiir 4 Punkte die AT oder VT um
einen Punkt erhohen oder fiir bis zu 4 Punkte ein passendes,
neues Manover erfinden. Besondere Vorteile wie eine
geringere Patzerchance, hohere Reichweite oder Schaden sind
ebenfalls moglich. Solche Vorteile - wie der Waffenmeister
ganz allgemein — und ihre Kosten sollten unbedingt mit der
Gruppe und dem Spielleiter abgesprochen sein.

BEIDHANDIGER KAMPF

Der schwer zu meisternde beidhdndige Kampf kombiniert
zwei einhdndige Waffen zu einem Hagel aus blitzschnellen
Angriffen, die nur schwer abzuwehren sind. Erfahrenere
Kampferinnen konnen sogar mehrere Attacken gleichzeitig
schlagen.

Voraussetzungen: zwei einhandige Waffen, kein Schild, kein
Reittier

PARIERWA FFENKAMPF

Der vor allem im Horasreich und Almada beliebte
Parierwaffenstil verwendet eine Parierwaffe als Unterstiitzung
der Hauptwaffe, um gewagte und morderisch effektive
Manover durchzufiihren. Der Stil wurde vor allem fiir Duelle
entwickelt und ist im Kampf gegen wilde Tiere oder andere
Bestien nutzlos.

Voraussetzungen: Parierwaffe, kein Reittier

REITERKAMPF

Wihrend ein ungeschulter Kampfer froh sein muss, nicht vom
Riicken seines Pferdes, Kamels oder Hippogriffs zu fallen,
bildet eine erfahrene Kavalleristin mit ihrem Reittier eine
todliche Einheit. Der Reiterkampf erh6ht den Schaden von
Tier und Reiter, und schaltet spezielle Mandover frei, die du
nur mit dem Reittier ausfithren kannst.

Voraussetzungen: Reittier

Besonderheiten: kann iiber GE oder KK erworben werden

SCHILDKAMPF

Ein Schild ist lediglich ein Stiick Holz, Leder oder Stahl.

Doch in den Hénden eines Schildkdmpfers wird es zu einem
undurchdringlichen Bollwerk, das Schutz gegen grof3e Gegner
und Fernkampfangriffe bietet. Erfahrene Schildkdmpfer
konnen diesen Schutz sogar auf weniger wehrhafte Gefihrten
ausdehnen.

Voraussetzungen: Schild

KRAFTVOLLER KAMPF

Seit Urzeiten ist bekannt, dass ein starker Krieger mit einer
groflen Waffe eine duflerst gefahrliche Kombination ist. Dieser
Kampfstil erhoht die enorme Durchschlagskraft noch weiter
und erlaubt méachtige Flachenattacken, um am Schlachtfeld
auch einer Uberzahl Herr zu werden.

Voraussetzungen: einzelne Nahkampfwafte; kein Reittier

SCHNELLER KAMPF

Lange vor Krona Adersins Stil mit dem Anderthalbhdnder
wurde der Speerkampf von Elfen und Zwergen zur

Perfektion gebracht. In den Handen solcher Meister werden
ausbalancierte Waffen zu vielseitigen Offensivwerkzeugen, um
auch méchtigen Gegnern zu Leibe zu riicken.
Voraussetzungen: einzelne Nahkampfwafte, kein Reittier

Alle Kampfstil-Vorteile findest du auf S. 30.




Weitere Kamprreageln

EINSCHUCHTERN

Um deinen Gegner einzuschiichtern, musst du eine Aktion
Konflikt aufwenden und eine vergleichende Einschiichtern-
Probe gegen den MU deines Kontrahenten ablegen. Gelingt
die Probe, ist dein Gegner von einem Furcht-Effekt Stufe 1
betroffen (s.u.). Hohe Qualitat erhéht den Furcht-Effekt um
eine Stufe oder verdoppelt die Zahl der eingeschiichterten
Gegner. Jedem eingeschiichterten Gegner steht eine
MU-Probe zu, um dem Einschiichtern zu widerstehen.
Misslungene Einschiichtern-Proben kénnen nicht wiederholt
werden.

FurcHT WIRKUNG

Stufe 1 Proben -2

Stufe2  Proben -4, wenn méglich Riickzug vor Ausloser
Stufe 3 Proben -8, Flucht auf8er Sichtweite des Auslosers
Stufe 4 Proben nur mehr zur Flucht erlaubt (-8)

Furcht-Effekte sind iibrigens nicht kumulativ, es zahlt stets
nur die starkste Furcht-Stufe.

KoMMANDOS

Erfahrene Anfiihrer befehligen ihre Kampfgefahrten nicht
nur, sie inspirieren sie. Mit den entsprechenden Vorteilen (S.
28) kannst du in einer Aktion Konflikt eine Anfiithren-
Probe (16, I) ablegen, um bis zu 4 Mitstreitern in Horweite

einen Bonus fiir diesen Kampf zu verleihen. Hohe Qualitit (S.

7) vervierfacht die Zahl der Mitstreiter.

Jeder Kédmpfer kann nur von einem Anfithren-Effekt
gleichzeitig profitieren. Der Effekt endet am Ende des
Kampfes, bei Kampfunfihigkeit des Anfiithrers oder wenn
dieser neue Befehle ruft.

KoMMANDO WIRKUNG

Haltet stand! Furcht-Effekte eine Stufe gesenkt
Formiert euch! +1 VT

Keine Gefangenen! +2 TP

Kennt keinen Schmerz! +1 WS

REITERKAMPF

Im Reiterkampf bewegst du dich mit der GS des Pferdes und
verwendest Reiten als Gegenprobe gegen Niederwerfen und
Umreiflen-Attacken (S. 49), bei deren Misslingen du aus
dem Sattel geworfen wirst und 2W6 SP. erleidest.

Im Kampf bilden Kavallerist und Reittier eine Einheit.
Letzteres wird deswegen wie eine Waffe behandelt, die mit
dem Talent Reiten eingesetzt wird. Du kannst dich daher
bei jeder Attacke und jeder Verteidigung entscheiden, ob
du das Pferd oder eine andere Waffe nutzt. Reiten-Attacken
sind um +4 erleichtert, wenn das Reittier in einer hoheren
Groflenklasse als das Ziel ist - wie zum Beispiel ein Pferd
gegeniiber einem Infanteristen. Bei einer Reiten-Verteidigung
nimmt das Tier keinen Schaden.

Lanzenreiten ist nur fiir berittene Kampfer aus der
Bewegung heraus moglich. Lanzenreiten-Attacken verfiigen
iiber den Manovereffekt von Niederwerfen und sind gegen
Infanteristen um +4 erleichtert. Allerdings ist es nicht
moglich, sich mit dem Talent Lanzenreiten zu verteidigen.

FERNKAMPF
Fernkampfangriffe (FK) fiihrst du in drei Schritten aus:

1. Auswahl: Du wahlst deine Manover (s.u.) und ein Ziel in
Sicht- und Reichweite, das sich nicht in Deckung befindet.

2. Vorbereitung: Du wendest so viele Aktionen
Konzentration auf, wie bei deiner Fernkampfwafte unter
Ladezeit angegeben (S. 58).

3. Probe: In einer Aktion Konflikt wiirfelst du eine Probe
auf den passenden Fertigkeitswert. Normalerweise
betragt die Schwierigkeit 12.

Genau wie Nahkampfangriffe werden auch Fernkampfangrifte
durch die Umgebung modifiziert, zum Beispiel durch die

Grof8e und Bewegung des Ziels.

MODIFKATOREN IM FERNKAMPF

Grof3enklasse des Ziels Umgebung

sehr grof’ (Elefant) +8 Dammerung -4
grof3 (Pferd, Oger) +4 Mondlicht -8
mittel (Mensch, Zwerg) 0 Sternenlicht -16
klein (Wolf, Reh) -4

sehr klein (Fasan, Hase) -8 Wind -4
winzig (Maus) -12  Sturm -8
Bewegung Sonstiges

schnell (laufender Mensch) -4 halbe Deckung -4
sehr schnell (Pferd) -8 Dreivierteldeckung -8
extrem schnell (Vogel) -12 Dberittener Schiitze -4
FERNKAMPFMANOVER

Optional: Gezielter Schuss (FK -2)
Wirkung: Du bestimmst, an welcher Trefterzone (S. 43) du
den Gegner triffst. Nur beim Spiel mit Trefferzonen.

Scharfschuss (FK -X)
Wirkung: Der Angriff richtet X Trefferpunkte mehr an.

Reichweite erhohen (FK -4)
Wirkung: Die Reichweite deines Fernkampfangriffes verdoppelt
sich. Kann nur zweimal pro Angriff eingesetzt werden.

Zielen (FK +2)

Wirkung: Erhoht die Vorbereitungszeit um 1 Aktion. Kann nur
einmal pro Angriff eingesetzt werden. Ruhige Hand (S. 28) ver-
doppelt den Bonus.
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Meisterschuss (FK -8)

Wirkung: Der Angriff richtet zwei zusétzliche Wunden an (auch
wenn der Schaden zu gering ist, um eine Wunde anzurichten).
Voraussetzung: Vorteil Meisterschuss
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Schnellschuss (FK -4)
Wirkung: Verkiirzt die Vorbereitungszeit um die Halfte. Eine
Vorbereitungszeit von 1 Aktion wird zu 0 Aktionen. Die

Aktion Konflikt ist von dieser Modifikation nicht betroffen.
Voraussetzung: Vorteil Schnellschuss
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SCHUSSE INS KAMPFGETUMMEL

Bei Schiissen ins Kampfgetiimmel gelten Patzer immer als
misslungen und die Patzerchance steigt bei einem Kampf auf
offenem Feld/in beengten Verhiltnissen auf 2/4 auf dem W20. Bei
einem Patzer triffst du ein zufalliges Ziel vor dir oder dich selbst.

VERTEIDIGUNG GEGEN FERNKAMPFANGRIFFE

Wenn du den Schiitzen beim Zielen beobachtest, kannst du

in einer Reaktion eine VT gegen einen Fernkampfangriff
ausfithren: Gelingt dir eine Schild-VT (28, I) oder eine
Akrobatik-Probe (28, I), kannst du dem Fernkampfangrift
entgehen. Befindest sich der Schiitze in deinem Kontrollbereich,
geniigt eine freie Aktion, um seine Waffe beiseite zu schlagen.

UNTYPISCHE KAMPFAKTIONEN
In die Augen geworfener Sand, ein weggezogener Teppich oder
das uralte ,,Hinter dir!“ - fiir die einen ist das unrondrianische
Feigheit, fir die anderen eine kluge List. Um eine untypische
Kampfaktion auszufithren, muss dir in einer Aktion Konflikt
eine vergleichende Attributsprobe gelingen. Die verwendeten
Attribute hiangen dabei von der Art der Aktion ab und sind
Spielleiterentscheid.

Mit einer gelungenen Probe kannst du nur einen Effekt der
Stufe 1 wahlen, aber jeder Einsatz von Hoher Qualitit (S. 7)
erweitert die Auswahl um Effekte der nachsthoheren Stufe.

EFFEKT WIRKUNG

Stufe 1 Proben -4 bis zum Ende deiner nachsten
INI-Phase

Stufe 2  Sturz, Entwaffnet oder 2W6 TP

Stufe 3  Betdubt oder Umklammern (-4)

Stufe4 Umklammern (-8)

Nur ein diinner Ring aus Soldnern schart sich noch um den Mann
mit dem seltsamen Kleid. Einen von ihnen will Isna-Iti mit einer
Liane von denen Beinen holen. Die Spielleiterin verlangt dafiir
eine GE-Probe -4 (durch einmal Hohe Qualitit) gegen die GE des
Soldners. Die Probe gelingt und der Soldner stiirzt.

Es ist tibrigens nicht moglich, einfach ,.einen schmutzigen
Trick® auszufiihren! Der Spieler muss bei jedem Trick
beschreiben, wie genau er den Gegner iiberlisten mochte und
der Spielleiter kann die Probe je nach Einfallsreichtum und
Plausibilitdt modifizieren. Ein schlichtes ,,Hinter dir!“ sollte
also spiirbar erschwert sein.

BEISPIELTRICK STUFE PROBE WIRKUNG

w»Hinter dir!“ 1l CH (-4) vs. IN Proben -4

Sand in die Augen 1 FE vs. IN Proben -4

Teppich wegziehen 2 KK (-4) vs. GE Sturz

Vorhang iiberwerfen 3 KK (-8) vs. GE Umklammern (-4)
WAFFEN

Die folgende Liste umfasst die verbreitetsten aventurischen
Waffen, geordnet nach dem Waffentalent. Die Trefferpunkte
(TP) geben an, wie hoch der Waffenschaden einer erfolgreichen
Attacke ist. Die Reichweite (RW) bestimmt die Grofle des
Kontrollbereichs und unter welchen Bedingungen die Wafte
optimal eingesetzt wird (S. 48). Der Waffenmodifikator

(WM) gilt als Bonus oder Malus auf alle Attacken und

Verteidigungen mit dieser Waffe. Die Hirte bestimmt die
Stabilitdt der Waffe (S. 43). Bei normalen Angriffen und
Verteidigungen erleidet deine Waffe keinen Schaden.

WAFFENEIGENSCHAFTEN
Neben Schaden, Reichweite und Harte unterscheiden sich
Waffen in ihren speziellen Eigenschaften.

Kopflastig: Die Waffe kann zusitzliche Kraft besonders
effizient in Schaden umwandeln. Der Schadensbonus durch
hohe KK zahlt fiir sie doppelt.

Parierwaffe: Das Fiihren einer solchen Waffe ist
Voraussetzung fiir den Parierwaffenstil.

Reittier: Ein Reittier ist Voraussetzung fiir den
Reiterkampfstil. Angriffe mit dem Reittier sind um +4
erleichtert, wenn das Reittier in einer hoheren Groflenklasse
als das Ziel ist.

Riistungsbrechend: Ein schmaler Stof3dorn oder andere
Waffenteile konnen Riistungen durchschlagen. Ermoglicht das
Manover Ritstungsbrecher (S. 49).

Schild: Ermoéglicht den Kampf im Schildkampfstil.
Verteidigungen mit einem Schild sind um +4 erleichtert, wenn
der Angreifer in einer hoheren Grofienklasse ist.

Schwer: Du brauchst mindestens die angegebene
Korperkraft, um die Waffe ohne Einschriankungen fithren zu
kénnen. Darunter erleidest du einen Malus von -2.

Stumpf: Stumpfe Waffen konnen den Gegner mit dem
Manover Stumpfer Schlag (S. 49) bewusstlos schlagen.

Unberechenbar: Die Waffe verursacht auch bei einer 2
einen Patzer. Dafiir kann sie auch um Schilde herumschlagen,
was Angriffe gegen Schildtrager um +4 erleichtert.

Wendig: Die Waffe ist ungewohnlich wendig,
Passierschlédge sind nicht erschwert.

Zerbrechlich: Die Waffe erleidet den vollen
Waffenschaden, wenn sie eine nicht-zerbrechliche Waffe
erfolgreich verteidigt oder von einer solchen erfolgreich
verteidigt wird. Ausweichen vermeidet diesen Schaden.

Im heillosen Chaos hatte Hazzim nicht einmal die Zeit, zu
seinem Zauberstab zu gelangen. Aber mit der bloffen Faust
(zerbrechlich) wiirde er sich jedes Mal selbst schneiden, wenn
sein Hieb auf das Beil seiner Gegnerin trife (2W6+1 TP) und
sein Mengbilar (ebenfalls zerbrechlich) wire bei einer Hiirte von
5 nach wenigen Verteidigungen ein giftiger Haufen Schrott.

Zweihindig: Die Waffe benétigt die Fithrung mit beiden
Hénden. Bei einhdndiger Fithrung erleidest du einen Malus
von -2 und die Waffe richtet -4 TP weniger an. Zweihandige
Fernkampfwaffen konnen nicht einhandig benutzt werden.

AUTOMATISCHE MANOVEREFFEKTE

Bei manchen Waffen, wilden Tieren oder Monstrosititen
haben schon gewohnliche Angriffe den Effekt eines Manovers.
In Klammern befinden sich - falls relevant - der Modifikator
der Gegenprobe und die Ansage des Manovers.

Auf der Flucht wird Hazzim von einem schweren Wurfnetz
mit dem Mandovereffekt Umklammern (8) erwischt. Bis er sich
befreien kann, sind alle seine Proben um -8 erschwert.
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NAHKAMPFWAFFE TP RW WM HARTE EIGENSCHAFTEN

HIEBWAFFEN

Brabakengel 2W6+2 1 -1 8 Kopflastig, Riistungsbrechend
Haumesser 2W6+1 1 -1 9

Keule 2W6 1 -1 8 Stumpf, Kopflastig

Kniippel 1W6+2 1 -1 5 Stumpf, Kopflastig

Lindwurmschlager 2W6+2 1 0 10

Morgenstern 3W6 1 -1 9 Kopflastig, Unberechenbar
Ochsenherde 4W6+1 1 -3 8 Kopflastig, Schwer (8), Unberechenbar
Ogerschelle 3W6+2 1 ) 9 Kopflastig, Schwer (4), Unberechenbar
Orknase 2W6+2 1 0 9

Rabenschnabel 2W6+1 1 0 9 Riistungsbrechend

Skraja 2W6+1 0 0 10 Riistungsbrechend

Sonnenszepter 2W6 1 -1 10

Streitaxt 2W6+1 1 0 8 Kopflastig

Streitkolben 2W6 1 0 8 Stumpf, Kopflastig, Riistungsbrechend
Barbarenstreitaxt 4W6+1 1 =) 7 Kopflastig, Schwer (4), Zweihiandig
Echsische Axt 2W6+2 2 0 8 Riistungsbrechend, Wendig, Zweihdndig
Felsspalter 3W6+2 1 -1 11 Kopflastig, Schwer (4), Zweihdndig
Kriegsflegel 3W6 2 -1 6 Kopflastig, Zweihandig

Kriegshammer 3W6+1 1 -1 9 Kopflastig, Schwer (4), Riistungsbrechend, Stumpf, Zweih.
Langaxt 3W6+1 1 -1 9 Kopflastig, Schwer (4), Ristungsbrechend, Zweihandig
Orknase 3We6 1 0 8 Kopflastig, Schwer (4), Zweihandig
Warunker Hammer 2W6+2 2 0 8 Kopflastig, Riistungsbrechend, Zweihdndig
KLINGENWAFFEN

Amazonensébel 2W6+1 1 0 10 Wendig

Barbarenschwert 3We6 1 -1 6 Kopflastig

Breitschwert 2W6+2 1 -1 11 Kopflastig

Degen 2W6 1 +1 6 Wendig

Entermesser 2W6+1 1 0 10

Khunchomer 2W6+1 1 0 9 Kopflastig

Kurzschwert 2W6 0 0 10 Wendig

Nachtwind 2W6+2 1 0 8 Schwer (4), Wendig

Panzerstecher 2W6+2 1 -1 11 Riistungsbrechend

Rapier 2W6+1 1 +1 7

Sabel 2Wo6+2 1 0 10

Schwert 2W6+2 1 0 10

Sklaventod 2W6+3 1 -1 8 Kopflastig

Turnierschwert 1W6+1 1 0 7 Stumpf

Wolfsmesser 2W6+1 1 0 10 Wendig

Andergaster 3W6+3 2 -2 9 Kopflastig, Schwer (4), Zweihandig
Anderthalbhénder 2W6+2 2 +1 10 Zweihandig

Boronssichel 3W6+5 2 -2 8 Schwer (4), Zweihandig
Doppelkhunchomer 2W6+3 ) 0 8 Kopflastig, Schwer (4), Zweihandig
Grof3er Sklaventod 3W6+1 2 -1 8 Kopflastig, Schwer (4), Zweihandig
Rondrakamm 2W6+4 2, 0 10 Zweihindig

Tuzakmesser 2W6+3 2 0 10 Wendig, Zweihandig

Zweihander 3W6+1 2 0 8 Schwer (4), Zweihandig

PFERDE

Reitpferd 2W6 1 -1 WS* Niederwerfen, Reittier

Kriegspferd 2W6+2 1 +1 WS* Niederwerfen, Reittier



NAHKAMPFWAFFE TP RW WM HARTE EIGENSCHAFTEN

STANGENWAFFEN

Dschadra 2W6+1 2 -1 6

Efferdbart 2W6 2 0 6

Hellebarde 2W6+2 2 0 7 Kopflastig, Riistungsbrechend, Zweihandig
Holzspeer 2W6-1 2 -1 4 Wendig

Jagdspief3 3W6+2 2 -1 7 Wendig, Zweihindig

Kampfstab IW6+1 28 IRRsEL 4 Wendig, Stumpf, Zweihandig
Korspief3 2W6+3 2 0 8 Kopflastig, Zweihandig

Magierstab 1W6+1 2 0 - Stumpf, Unzerstorbar, Zweihandig
Pailos 2W6+3 2 -2 9 Kopflastig, Schwer (4), Zweihandig
Partisane 3W6+1 2 -1 7 Kopflastig, Schwer (4), Zweihandig
Pike 2W6+2 2 -3 5 Zweihindig

Schnitter 2W6+3 2 0 8 Wendig, Zweihdndig

Speer 3W6 2 0 6 Wendig, Zweihandig

Stof3speer 3W6+3 2 -1 7 Zweihindig

Sturmsense 2W6+3 2 -2 6 Zweihindig

Wurmspief3 3W6+2 2 -1 8 Ristungsbrechend, Zweihéndig
Zweililien 2W6+2 1 +1 5 Wendig, Zweihindig

Dschadra 2W6+1 2 -1 6

Kriegslanze 3W6+1 2 -1 5

HANDGEMENGEWAFFEN

Basiliskenzunge 1W6+1 0 0 7

Bock 1W6+2 0 0 11 Parierwafte, Stumpf

Borndorn 1W6+2 0 0 10

Buckler 1IW6+1 0 0 11 Parierwafte, Stumpf

Dolch 1W6+1 0 0 9

Drachenzahn 1W6+2 0 0 11

Hakendolch IW6+1 0 0 12 Parierwafte

Kriegsfacher 1W6+2 0 0 7 Parierwaffe

Langdolch 1W6+2 0 0 10 Parierwaffe

Linkhand 1W6+1 0 0 10 Parierwaffe, Wendig

Mengbilar 1W6+1 0 -1 5 Zerbrechlich

Messer 1W6+1 0 =1l 6

Panzerarm 1W6+2 0 =1 12 Parierwaffe

Scheibendolch IW6+1 0 0 9 Riistungsbrechend

Schlagring IW6+1 0 0 9 Stumpf

Veteranenhand 1W6+2 0 0 7 _~ -
Bock IW6+2 0 0 11 Schild =
Buckler 1IW6+1 0 0 11 Schild, Stumpf ]
Grof3schild 1W6-1 0 2 7 Schild, Stumpf ﬁ
Holzschild 1We6 0 +1 8 Schild, Stumpf HH
Lederschild 1W6-1 0 +1 5 Schild, Stumpf In }
Unbewaffnet 1W6 0 0 WS* Stumpf, Zerbrechlich, kein Malus als Nebenwafte 1.1 ll



FERNKAMPFWAFFE TP RW LZ HARTE EIGENSCHAFTEN

WURFWAFEFEN
Borndorn 1W6+2 4 - 9
Diskus 2W6 16 - 7
Dolch 1W6 4 - 8
Dschadra 2W6+2 8 - 5
Efferdbart 2W6 8 - 5 Niederwerfen
Holzspeer 1W6+2 8 - 4
Jagddiskus 2W6 16 - 7 Stumpf
Kampfdiskus 2W6+3 16 - 8 Schwer (4)
Schneidzahn 2W6+1 8 - 8
Speer 2W6 8 = 5
Speerschleuder 2W6+1 32 1 5 nicht fiir Reiter
Stabschleuder 2W6 16 1 4 nicht fiir Reiter
Waurfbeil 2W6 8 - 8
Waurfdolch, -scheibe 1W6+1 4 - 10
Waurfkeule 1W6+2 8 - 7 Stumpf
Waurfmesser 1W6 4 - 8
Waurfspeer 2W6+2 8 - 5
Fledermaus - 8 - 3 Umklammern (2)
Kettenkugel 2W6+2 4 - 7 Niederwerfen
Lasso - 4 = 2 Umklammern (2)
Schleuder 1W6+2 8 - 3
Wurfnetz - 2 - 5 Umklammern (4)
Schweres Wurfnetz - 2 - 6 Umklammern (8), Zweihandig
SCHUSSWAFFEN
Arbalette 3W6+2 32 8 5 Niederwerfen (-4), Zweihéndig
Arbalone 3W6+7 64 16 6 Niederwerfen (-8), nicht fiir Reiter, Stationar
Balestra 3W6 32 4 4 Niederwerfen, Zweihandig
Balestrina 2W6+1 8 1 4
Ballaster 2W6+3 32 2 4 Zweihindig
Eisenwalder 2W6+2 8 1 4 Magazin (10 Bolzen) laden 8 Akt., Zweihdndig
Leichte Armbrust 3W6+1 32 4 4 Zweihéandig
Windenarmbrust 3W6+4 64 8 5 Zweihandig
Blasrohr 1W6-1 8 1 2
; Elfenbogen 2W6+3 64 1 3 Zweihindig
I Kompositbogen 2W6+3 32 1 3 Zweihandig
— Kriegsbogen 2W6+5 32 1 3 Schwer (8), nicht fiir Reiter, Zweihandig
[‘ Kurzbogen 2W6+1 16 0 3 Zweihdndig
f' Langbogen 2W6+3 64 1 3 Schwer (4), nicht fiir Reiter, Zweihandig
j i Orkischer Reiterbogen 2W6+3 32 1 4 Schwer (4), Zweihdndig
|I| GESCHOSSE
ll; Spezielle Pfeile/Bolzen
: Riistungsbrecher - - - 1 Riistungsbrechend, Preis x2
Kriegspfeile +1 - - 1 Preis x2
Riistungsbr. Kriegspfeile +1 - - 1 Ritstungsbrechend, Preis x4
Stumpfe Pfeile ) - - 1 Stumpf, Preis x2
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Schon wieder lag ihm einer dieser Abenteurer im Ohr: ,,Euer
Hochwohlgeboren, Ihr miisst handeln! Die Macht des Feindes
wichst, doch noch...“ Der Fiirst lehnte sich zuriick und griff

nach seinem Wein.

Furiose Verfolgungsjagden iiber die Dacher Fasars, gewagte
Intrigen am Kaiserhof und entscheidende Schlachten - solche
Herausforderungen sind Bestandteil unzihliger Abenteuer. In
diesem Kapitel findest du alle Regeln, die du zum Inszenieren
dieser und vieler anderer Konflikte brauchst.

Um einen Konflikt fiir dich zu entscheiden, musst du
vergleichende Proben (I) gegen deinen Kontrahenten
gewinnen. Der Spielleiter bestimmt, wie viele gewonnene
Vergleiche beide Seiten fiir den Sieg benétigen - den
Detailgrad (DG). Dabei sollte er nur darauf achten, wie
wichtig der Konflikt fiir euer Abenteuer ist und wie genau ihr
ihn ausspielen wollt. Er hat nichts mit der Dauer des Konflikts
im Spiel zu tun!

DG BEISPIEL

1 stundenlanges Feilschen um ein Schwert im Basar
2 Scharmiitzel um einen kleinen Auflenposten
4 Verfolgung des Erzschurken durch das Siidviertel

Natiirlich finden nicht alle Konflikte unter fairen Bedingungen
statt. Eine Festung bietet der verteidigenden Armee einen tak-
tischen Vorteil und eine erfolgreiche Flucht ist sehr viel wahr-
scheinlicher, wenn du die Verfolger rechtzeitig entdeckst. Wie im
Kampf wird das tiber einen Modifikator abgebildet (s.u.).

Gesel Lschartliche KonflLikTe

Ein gesellschaftlicher Konflikt beginnt, sobald zwei Seiten mit
unterschiedlichen Interessen aufeinandertreffen.

Der Spielleiter bestimmt den Detailgrad; dann werden
Argumente ausgetauscht und die Aktionen des eigenen
Charakters beschrieben. Sobald das Argument abgeschlossen
ist, proben beide Seiten auf passende gesellschaftliche
Talente. Der Gewinner der Probe hat seinen ersten Erfolg
erzielt. Dieser Grundmechanismus wird fortgesetzt, bis eine
Seite ausreichend viele Erfolge erzielt hat und ihre Interessen
durchsetzen kann.

In vielen Szenen wird mehr als nur ein Spieler mitwirken.
In solchen Fillen legt immer derjenige die Probe ab, dessen
Anteil am Gesprich am bedeutendsten ist. Im Zweifelsfall
entscheiden die beteiligten Spieler.

Erfahrungsgemaf3 wéhlen die Spieler in einem sozialen
Konflikt von selbst realistische Ziele. Doch wenn die
Streunerin spontan um die Hand des Sultanssohnes anhélt
oder der Adelige seine neue Plattenriistung gratis haben
mochte, sollte der Spielleiter eingreifen und alle Proben der
Charaktere mit einem Modifikator belegen.

Vorteile fiir gesellschaftliche Konflikte findest du auf
S.26 und S. 27.

e KONFLIKTE =t

MODIFIKATOREN IN GESELLSCHAFTL. KONFLIKTEN
-4 Ziel ist unangemessen

Ziel ist extrem riskant oder widerspricht den
moralischen Vorstellungen des Gegeniibers

Ziel ist praktisch unmoglich oder

verrit die innersten Uberzeugungen des Gegeniibers

-8
-16

Hazzim ist an einen Pfahl gefesselt. Er muss seine Hinde
befreien, denn ohne Hinde keine Zauberei und ohne Zauberei
keine Flucht. Wihrenddessen trifft der Medizinmann die letzten
Vorbereitungen, um ihn als Schrumpfkopf enden zu lassen.
Wenn er ihn doch tiberreden konnte... Dabei befindet er sich in
einer dufSerst schwierigen Lage, weswegen seine Proben um -4
erschwert sind. Der Detailgrad wird auf 2 festgelegt.

UNGEWOHNTE UMGEBUNG
Natiirlich spielt auch der Status eine Rolle in gesellschaftlichen
Konflikten. Der freigelassene Sklave wird an einem Fiirstenhof
von einem Fettnapfchen ins andere treten und dem Ritter
wird es in einer Piratenkaschemme nicht viel besser ergehen.
In solch ungewohnten Umgebungen gelten Patzer immer
als misslungen und deine Patzerchance steigt auf 2 auf dem
W20, wenn dein Status eine Stufe zu hoch oder zu niedrig
ist. Bei noch grofleren Unterschieden steigt die Patzerchance
sogar auf 3. Diese Regel gilt natiirlich nur, wenn der Status in
der Kultur eine Rolle spielt - einem Ferkina wird dein Status
herzlich egal sein.

VERHALTNIS

Wenig beeinflusst den Umgang zweier Menschen mehr als ihr
Verhiltnis zueinander. Wir haben dieses Verhiltnis in fiinf
Stufen eingeteilt: feindlich, ablehnend, neutral, freundlich
und vertraut.

Im Spiel ergibt sich das Verhiltnis zu einem NSC durch
frithere Begegnungen, der Angehorigkeit zu einer bestimmten
Organisation oder durch Geriichte. Unbekannte NSC wie ein
Basarhindler in einer fremden Stadt stehen den Charakteren
meist neutral gegeniiber, das Verhaltnis kann aber auch von
den Spielern anders gewéhlt oder mit IW6 ausgewiirfelt
werden (1: ablehnend, 2-5: neutral, 6: freundlich). In keinem
Fall solltest du der Versuchung nachgeben und das Verhiltnis
mit Gedanken an die regeltechnischen Auswirkungen wiéhlen!

Gesellschaftliche Konflikte am Spieltisch

Die Regeln zu gesellschaftlichen Konflikten sollen

das Ausspielen am Spieltisch nicht ersetzen, sondern

~ unterstiitzen. Deswegen folgen in den nachsten

Abschnitten einige Moglichkeiten, wie du einen

gesellschaftlichen Konflikt mit deinem Rollenspiel

beeinflussen kannst. Auflerdem haben wir beim

Erstellen der Regeln darauf geachtet, dass sich der

- Rechenaufwand auf ein Mindestmaf$ beschrankt und
der natiirliche Spielfluss nicht gestort wird. Dabei ist es

tibrigens hilfreich, wenn der Spielleiter Modifikatoren

direkt mit ¢ ten der Gegner verrechnet.




I"JBERREDEN

BETOREN

VERHALTNIS AUSWIRKUNG RHETORIK  EINSCHUCHTERN

Feindlich Ein Feind arbeltet"aktlv gegen dl.Cl:I unc'l durchkreuzt deine Pline, i) i
sogar wenn er dafiir selbst ein Risiko eingehen muss.

Ablehnend l?er Chare.lkter steht d1.r m15§trau%sch gegenube.r. Zwar handelt er von %, s
sich aus nicht gegen dich, wird dir aber auch nicht helfen.

Neutral Ein neutraler Charakter hat keine positiven oder negativen Gefiihle % 0
fur dich. Aus Pflicht oder fiir Geld kann er dir helfen oder schaden.

; Freundliche Charaktere sind hilfsbereit und unterstiitzen dich,

Freundlich Ay e 1 <2 -2
solange fiir sie nichts auf dem Spiel steht.
Vertraute sind selten. Sie sind wahre Freunde und Helfer in der Not,

Vertraut +4 -4

sogar wenn ihr Ruf, Besitz oder gar ihr Leben auf dem Spiel steht.

AUSWIRKUNGEN DES VERHALTNIS'

Erfahrungsgemaf ist es schwierig, seine Feinde zu verfiihren
oder auch nur eine verniinftig mit ihnen zu diskutieren. Dafiir
hast du keine Bedenken, sie zu betriigen oder ihnen Angst
einzujagen. Genau umgekehrt verhilt es sich mit Menschen,
die dir nahe stehen (s.o.).

VERANDERUNG DES VERHALTNISSES
Der gelungene Einsatz von Betoren kann das Verhiltnis
zu einem NSC verbessern, der Einsatz von Einschiichtern
verschlechtert hingegen das Verhaltnis. Doch auch wenn ein
Konflikt zwischen Freunden in einem handfesten Streit und
dem Verhiltnis feindlich enden kann, sind die langfristigen
Auswirkungen begrenzt. Das Ausgangsverhaltnis verandert
sich durch einen einzigen Konflikt nur selten.

Das Verhiltnis kann sich natiirlich auch auflerhalb eines
Konflikts verandern, etwa wenn dein Betrug an einem
Kontrahenten spater doch noch aufgedeckt wird.

Natiirlich steht der Medizinmann dem Gefangenen erst einmal
ablehnend gegeniiber, als dieser ihn anspricht: ,Das ist alles ein
Missverstdndnis! Wir wollten euch und eurem Stamm nichts
Bases. Ich bin mir sicher, wir konnen uns anders einigen.“ Sein
Spieler legt eine Uberreden-Probe -2 (-4 (schwieriges Ziel) +2
(Uberreden gegen ablehnenden Gegner)) vergleichend gegen die
Menschenkenntnis des Medizinmannes ab und scheitert. Damit
fiihrt der Medizinmann mit 1 zu 0.

»Ihr seid in das Gebiet unseres Stammes gekommen. Zwei
unserer Krieger sind verletzt. Es gibt keinen Frieden zwischen
Nene-Nibunga und Napewanha.“ ,, Ihr wiirdet meinen Tod
bereuen. Seht ihr die geisterhafte Gestalt, die sich aus meinem
Stab windet? Das ist der Geist meiner Ahnen, die meinen
Morder heimsuchen werden.“ Die Einschiichtern-Probe -2 (s.0.)
gegen den MU des Medizinmannes gelingt und es steht 1 zu

1. Allerdings verschlechtert sich das Verhiltnis der beiden auf
feindlich.

»Dann muss ich den Geist bannen. Ich habe das Dorf schon
lange Zeit vor Geistern geschiitzt.“ ,Das ist gar nicht notig. Ich
war nur auf der Suche nach dieser Blasshaut dort. Bindet mich
los und ich verschwinde mit ihr.“ Hazzims Spieler wiirfelt die
entscheidende Uberreden-Probe gegen den Uberreden-Wert des
Medizinmannes, wobei seine Probe um -4 (-4 durch schwieriges
Ziel, der Bonus von +4 fiir Uberreden gilt fiir beide und hebt
sich auf) erschwert ist. Sie gelingt und er erreicht sein Ziel. ,, Der
Wald soll ein Urteil treffen. Uberlebst du einen Tag, kannst du
gehen!“ Hazzim schluckt. Wenigstens wiren bald seine Hinde

frei.

EINFLUSS DER SPIELER

Besonderer Einsatz am Spieltisch sollte auch Auswirkungen
auf den Verlauf eines Konflikts haben. Daher kann der
Spielleiter dafiir eine Erleichterung von +2 bis +4 Punkten
vergeben - oder stattdessen die Werte des NSC um den selben
Beitrag senken, um das Gesprach weniger zu storen.

Dariiber hinaus lohnt es sich, deinen Kontrahenten zu
kennen. Du kannst eine passende, dir bekannte Eigenheit
(oder nicht verregelte Charakterschwiche) deiner Gegner
ausnutzen, etwa indem du eine Wache mit der Eigenheit ,Geld
stinkt nicht!“ bestichst oder einem abergldubischen Thorwaler
mit einem magischen Todesfluch bedrohst. Das verleiht dir
einmalig eine Erleichterung von +4 auf die nachste Probe.

! Belohnung fiir ,,gutes Rollenspiel“? I

In fast jeder Spielrunde sind einige Spielerinnen

ausgezeichnete Schauspielerinnen, die das gemeinsame l

¢ Spiel bereichern. Das sollte zuriickhaltende Spieler aber

! nicht davon abhalten, gute Rhetoriker oder schillernde
Salonlowenzu verkorpern. Deswegen ist hier nicht von
»gutem Rollenspiel“ oder ,,guter Argumentation® die

" Rede, sondern von Einsatz. Der Spielleiter sollte den

. individuellen Einsatz eines jeden Spielers wiirdigen.

| Dabei kann die holprige Rede eines schiichternen

' Spielers durchaus einen groflen Einsatz bedeuten.

" Warum gibt es diese Regel iiberhaupt? Weil ein

r sozialer Konflikt keine reine Ansammlung von Proben

| sein sollte und wir den Einsatz fiir ein spannendes und

! unterhaltsames Spiel wiirdigen wollen.

. Niederlagen in sozialen Konflikten

Manche Spieler lehnen es ab, wenn ihren Charakteren

durch eine misslungene Probe eine Meinung

»aufgezwungen® wird. Dabei ist Fingerspitzengefiihl von

| beiden Seiten gefordert. Mogliche Kompromisse wéren:

o Der Charakter glaubt, dass es momentan keine
Alternativen gibt. Sollte sich jedoch eine andere
Moglichkeit auftun, wird er diese sofort ergreifen.

« Der unterlegene Charakter halt die Argumente des
Kontrahenten immer noch fiir falsch, doch dieser
hat das Publikum auf seine Seite gezogen. Bei einer
schlichten Weigerung gilt der Charakter als ehrlos, J
unverniinftig oder schlichtweg unmoglich. Sein Ruf
wdre ruiniert.

« Optional: Die beteiligten Spieler konnen Detailgrad
Schicksalspunkte einsetzen, um im letzten Moment
einen Kompromiss zu erzielen. Dabei liegt es an den

Spielern, einen plausiblen Vorschlag zu machen.
el ey 4 _."'h‘.\ ‘
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VERFOLGUNGSJAGOEN

Die Regeln in diesem Abschnitt befassen sich mit allen Arten
von Verfolgungsjagden, egal ob zu Fuf3, hoch zu Ross oder gar
zwischen zwei Schiffen.

Die Verfolgungsjagd beginnt, sobald die Verfolger bemerkt
werden. Die vergleichenden Proben (I) musst du auf das
Talent ablegen, das deiner Fortbewegungsart entspricht
(s.u.). Gewinnt der Flichtende den Konflikt, kann er
seinen Haschern entkommen. Bei einem Sieg der Verfolger
haben diese ihr Ziel eingeholt und befinden sich in (Nah-)
Kampfreichweite.

FORTBEWEGUNGSART TALENT
zu Fufl
auf einem Reittier

Laufen
Reiten
mit einem Wagen
mit einem Schiff

Reiten oder freie Fertigkeiten
Freie Fertigkeiten (z.B. Kapitdn)

Der Modifikator richtet sich nach dem Vorsprung zu Beginn
der Verfolgung, betragt aber selten mehr als +4 fiir eine Seite.
Auflerdem spielt die Geschwindigkeit eine mafigebliche Rolle
bei allen Verfolgungsjagden. Du darfst deine Geschwindigkeit
- oder die deines Fortbewegungsmittels - auf deinen
Probenwert addieren.

Bei mehreren Beteiligten werden Gruppenproben
abgelegt. Dabei ist es Spielleiterentscheid, wie viele Verfolger
den Fliichtigen erreicht haben oder ob vielleicht nur einzelne
Fliichtige gestellt werden, wihrend deren schnellere Gefahrten
ihre Flucht fortsetzen.

EINFLUSS DER SPIELER
Schon vor dem Beginn der Verfolgungsjagd kannst du fiir
eine moglichst giinstige Ausgangsposition und somit fiir
eine regeltechnische Erleichterung sorgen. Mit Pirschen oder
Untertauchen schleichst du dich an dein Opfer heran oder
verschwindest mittels Untertauchen in der Menge, bevor
deine Verfolger dich ausmachen.
Gerade bei Verfolgungsjagden zu Fufl konnen
alternative Talente zum Einsatz kommen. Du kannst
dich vor einer Hundemeute auf ein Dach retten (Klettern),
den heranstiirmenden Novadi durch einen Sprung ins
Wasser entgehen (Schwimmen) oder du zerschmetterst
einen Lattenzaun (KK), den dein Ziel iberwunden hat.
Das ermoglicht es den Spielern, auf die Beschreibung des
Spielleiters einzugehen und sie in das Geschehen einzubauen.
Wie im Kampf kannst du bei Verfolgungsjagden
untypische Aktionen (S. 51) verwenden. Auch hier
beschreibst du, wie du den Gegner behindern mdchtest. Dann
wiirfelt ihr beide eine zusitzliche vergleichende Probe auf
passende Attribute (s.u.). Eine gelungene Aktion erschwert die
nachste gegnerische Probe um -4.

PROBE PROBE
BEISPIELTRICK ANGREIFER VERTEIDIGER
Krahenfiifle auslegen FF IN/GE
Fasser rollen KK GE/Reiten

M\ ASSENKAMPF

Seit der Entstehung der schwarzen Lande, dem Erstarken

der Orks und dem Beginn des Karmakorthions sind blutige
Schlachten und zermiirbende Scharmiitzel in vielen Regionen
trauriger Alltag geworden. Die Regeln zum Massenkampf
dienen zur Darstellung von Kampfen, die ihr nicht allein mit
eurer Kampf- und Zauberkraft gewinnen konnt.

Die vergleichenden Proben werden von den Heerfithrern
auf das Talent Anfiihren abgelegt, bis am Ende des Konflikts
eine Partei besiegt ist. Ungefahr die Halfte ihrer Truppen
ist gefallen, gefangen genommen oder desertiert. Der Rest
ist versprengt oder - wenn der Konflikt nur knapp verloren
wurde - konnte sich zuriickziehen.

Zu Beginn des Gefechts legt der Spielleiter die
Heeresstirke der Armeen im Vergleich zueinander fest.
Dabei geniigt es, beide Heere als gleich stark oder eine Armee
als leicht tiberlegen, deutlich iberlegen oder erdriickend
tiberlegen einzustufen. Eine tiberlegene Heeresstarke
und vorteilhaftes Terrain verleihen einen kumulativen
Modifikator, der auf alle Anfithren-Proben addiert wird.

MODIFIKATOREN IM MASSENKAMPF
+2 vorteilhafte Stellung (z.B. Hiigel, an einer Furt)

leicht iiberlegenes Heer

o befestigte Stellung (z.B. Stadtmauer, Palisade)
- deutlich tiberlegenes Heer

machtige Stellung (z.B. Burg oder Festung)
+16 erdriickend iiberlegendes Heer

Natiirlich kann sich die Heeresstarke wahrend eines Konfliktes
durch Verluste oder Verstarkungen verandern, wodurch sich
auch der Bonus andert.

EINFLUSS DER SPIELER

Helden werden auf dem Schlachtfeld geboren und umgekehrt
werden Schlachten durch Heldentaten entschieden. Solche
Heldentaten waren die Eroberung eines Belagerungsturms,
das Ausschalten feindlicher Offiziere oder das Verbannen
eines gegnerischen Damons. Eine erfolgreiche Heldentat
erleichtert die ndachste Anfithren-Probe der eigenen Partei,
abhangig von ihrer Bedeutung fiir das Geschehen. Diese hangt
natiirlich von der Grofie des Kampfes ab. Die Beschworung
eines Shruufs wire in einem Scharmiitzel mit 60 Beteiligten
schlachtentscheidend, in einer Damonenschlacht jedoch nicht
einmal eine mutige Heldentat.

MODIFIKATOREN DURCH HELDENTATEN

+2 mutige Heldentat

+4 inspirierende Heldentat

+8 schlachtentscheidende Heldentat
SEEKAMPF

Im Kampf zwischen Schiffen bestimmt die Bewaffnung und
Besatzung die Heeresstirke, Winde und Stromung den Bonus
durch Terrain und die Proben kénnen auch auf eine passende
freie Fertigkeit abgelegt werden.
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Warte, bis das Zedernharz in kleinen Tropfen auf dem Vitriol
schwimmt. Wie? Natiirlich sind diese Blasen normal! Fiige jetzt
die gefrorenen Hasenohren - langsam, du Sohn der Ungeduld!
Sieh, was du angerichtet hast! Lass besser mich...“

-Meister Charkif ibn Chadim, letzte Worte

»Diese Klinge wurde dutzende Male nach der Geheimtechnik
von Maestro Caralaggio gefaltet. Bitte, Signore, nehmt es in die
Hand und betrachtet den verzierten Griffkorb. Fiihrt sich fast
wie von selbst, nicht?“

-gehort auf einem Markt in Kuslik

In diesem Abschnitt findest du die Regeln, um Schwerter und
Riistungen zu schmieden, Bogen und Armbriiste herzustellen
und Tranke zu brauen. Zusitzlich kannst du aber auch viele
andere Tétigkeiten mit diesen Regeln darstellen, wie die
Ausbildung eines Bauern zu einem Soldaten, das Herleiten
eines lange verschollenen Zaubers oder den Bau einer
brandneuen Schivone.

FGRTIGUNG

In jedem Fall werden erfolgreiche Proben auf eine passende
Fertigkeit angesammelt. Die Probenschwierigkeit und

die Dauer jeder einzelnen Probe werden dabei durch das
Werkstiick festgelegt und sind bei diesem angegeben. Das
Werkstiick bestimmt auch die Verbrauchsmaterialien und
die notwendigen Werkzeuge.

Ein Messer ist einfach zu schmieden (Schwierigkeit 12). Die
Fertigung dauert 4 Stunden und erfordert die Werkzeuge einer
archaische Schmiede. Dabei wird ein Achtel Stein Stahl, mehrere
Stein Holzkohle und etwas Holz verbraucht.

Wie viele gelungene Proben benétigt werden - den
Detailgrad (DG) - konnt ihr selbst wahlen. Das Schwert
eines NSC-Schmieds kann euer Spielleiter in einer Probe
abhandeln, wihrend der Spieler eines Ingerimmgeweihten die
Herstellung seiner Opfergabe vielleicht detaillierter ausspielen
mochte. Bei hoherem Detailgrad sinkt die Dauer pro Probe
auf die Halfte (Detailgrad 2) oder sogar ein Viertel (Detailgrad
4). Misslungene Proben kosten genau so viel Zeit, bedeuten
aber noch kein Scheitern. Erst wenn mehr als Detailgrad/2
Proben misslingen, ist das Werkstiick verdorben. Damit sind
einige oder alle Verbrauchsmaterialien verloren, weitere
mogliche Auswirkungen bestimmt der Spielleiter.

Gerade bei grof3eren Projekten miissen oft Proben auf
verschiedene Talente abgelegt werden. Hier empfiehlt es sich,
einen hoheren Detailgrad zu wihlen.

Du kannst deine handwerklichen Fihigkeiten mit den
Vorteilen auf S. 26 verbessern.

DG DAUER PRO PROBE ERLAUBTE FEHLSCHLAGE

1 x1 0
2 x1/2 1
4 x1/4 2
8 x1/8 4

Isna-Iti mochte ein Messer fertigen und die Spielrunde
entscheidet sich fiir einen Detailgrad von 4. Die ersten drei
Proben gelingen und nach drei Stunden ist das Messer fast
fertig. Leider misslingen die ndchsten beiden Proben, was Isna-
Iti zwei weitere Stunden kostet. Ein weiterer Fehlschlag wiirde
das Projekt scheitern lassen, doch die letzte Probe gelingt und
nach 6 Stunden hilt Isna-Iti die fertige Klinge in ihren Hinden.

MODIFIKATOREN IM HANDWERK
Modifikatoren im Handwerk entstehen vor allem

durch besonders hochwertige oder minderwertige
Verbrauchsmaterialien und das Werkzeug. Um es schnell
und einfach zu halten, sind die benétigten Werkzeuge in
Stufen geordnet. Hast du besseres Werkzeug als benatigt,

gilt das als gutes Werkzeug. Ein um eine Stufe schlechteres
Werkzeug zihlt als improvisiert, wihrend mit einem um zwei
Stufen zu schlechten Werkzeug keine Proben abgelegt werden
konnen. Die Modifikatoren durch Werkzeuge und Materialien
sind kumulativ.

Mop. URSACHE

+4 hervorragende Materialien (z.B. Endurium)

+2 hochwertige Materialien (z.B. Maraskanstahl)
gutes Werkzeug

+0 Fdlschung

i minderwertige Materialien
improvisierte Werkzeuge

I p—

Preise von verbesserten Handwerksprodukten
Jede freiwillige Modifikation, die das Produkt verbessert,
- erhoht den Preis. Dauerhafte Produkte mit 1/2/3/4/...
~ Modifikationen kosten das 2/4/8/16/...-fache des 3
- Basispreises. Zum Beispiel kostet ein gewohnliches J
Schwert 18 Dukaten, ein Schwert mit 2 x Hoher Qualitdt -
18x4 =72 Dukaten. '
Verbrauchsprodukte mit 1/2/3/4/... Modifikationen
kosten das 2/3/4/5...-fache des Basispreises. So kostet ein
gewohnlicher Heiltrank 6 Dukaten, ein Heiltrank mit
2x Hoher Qualitit wiirde 6 x 3 = 18 Dukaten kosten.

- Wo finde ich Preislisten?
Tlaris enthilt keine eigenen Preislisten fiir aventurische
Waren. Du kannst diese Preise zum Beispiel dem
- Beiheft zum Meisterschirm (DSA 4.1) oder dem
Grundregelwerk (DSA 5) entnehmen.
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? FREIWILLIGE MODIFIKATIONEN

Materialien und Werkzeuge beeinflussen natiirlich die
Fertigungsprobe. Genauso wichtig ist aber, was der
Handwerker erreichen will. Soll es ein kunstfertiges Werk,
Ware von der Stange oder gar eine dreiste Filschung sein?
Das entscheiden die freiwilligen Modifikationen. Freiwillige
Modifikationen konnen miteinander kombiniert und in der
Regel auch mehrmals eingesetzt werden.

Hohe Qualitit (Probe -4)

Die genauen Auswirkungen sind bei den jeweiligen
Handwerksrezepten angegeben. Alternativ zu diesen Angaben
kann Hohe Qualitit auch einen besonderen kiinstlerischen
Wert darstellen, etwa feine Gravuren auf einer Paraderiistung
oder eine mehrstockige Hochzeitstorte mit den Figuren des
Brautpaars.

Filschung (Probe +0)

Die Verbrauchsmaterialien werden durch billigere Rohstoffe
ersetzt, was deren Kosten auf etwa % senkt. Das Produkt ist
wirkungslos oder zerbricht bei der ersten Verwendung. Die
Falschung kann mit einer Probe (16) auf ein passendes Talent
(Schmieden, Analyse) erkannt werden.

Hohe Qualitét in Verbindung mit Féilschung erhoht die
Schwierigkeit dieser Probe um 4, anstatt das Handwerksstiick
zu verbessern.

Schnelle Fertigung (Probe -4)
Senkt die Herstellungsdauer um ein Viertel der Basiszeit bis
maximal auf die Hilfte.

Weitere freiwillige Modifikationen sind bei einzelnen
Talenten angefiihrt.

Reparatur l
Die Reparatur von beschidigten |
handwerklichen Produkten ist |
normalerweise um 4 Punkte leichter -
als die Herstellung und erfordert ein
um eine Stufe geringeres Werkzeug.
Fir die routineméflige Wartung von

! Ausriistungsgegenstdnden musst }

|

~ du hingegen keine Proben wiirfeln,

solange du zumindest iiber das
t‘ notwendigste Werkzeug verfiigst. !

bandwerksrezepre

ALCHEMIE

Die Alchemie ist eine okkulte und unberechenbare
Wissenschaft; deswegen sollte der Spielleiter die
Herstellungsproben verdeckt wiirfeln. Spezielle freiwillige
Modifikationen in der Alchemie sind:

Wirkungsdauer verlingern (Probe -4)
Die hergestellte Substanz wirkt doppelt so lange.

Haltbarkeit verlingern (Probe -4)
Das Gebrau kann viermal solange aufbewahrt werden, bevor
es seine Wirkung verliert.

In der Alchemie kommt es wegen der seltenen
Verbrauchsmaterialien besonders oft zum Einsatz von
minderwertigen, manchmal aber auch guten oder sogar
hervorragenden Materialien. Manche Substanzen kénnen
auch gleichwertig durch einen Zauber ersetzt werden.

WERKZEUG KOSTEN MOBILITAT
Archaisches Labor 20 D mobil (5-10 Stein)
Hexenkiiche 100+ D auf einem Wagen mobil
Alchemistenlabor 500+ D nicht mobil




ALCHEMISTISCHE REZEPTE
Antidot

Hebt Gifte bis Stufe 16 auf.

Hohe Qualitdt: Die maximal aufgehobene
Giftstufe steigt um +4.
Probenschwierigkeit: 16

Dauer: 8 Stunden

Werkzeuge: Hexenkiiche
Verbrauchsmaterialien: 1 schwarze
Lotosbliite, 1 Liter geharzter Wein, 1
Gran Tulmadron, der Giftzahn einer
Nesselviper, das Weif3e eines Storcheneis,
5 Unzen Menchalsaft, 7 Blitter Belmart, 1
Unze Zinnober (20 D)

Haltbarkeit: 4 Jahre

Elixiere der Tugenden

Fiir 1 Stunde sind Proben auf

ein bestimmtes Attribut um +2,
Fertigkeitsproben mit diesem Attribut
um +1 erleichtert.

Hohe Qualitdt: Die Bonusse steigen um
+2/+1.

Probenschwierigkeit: 16

Dauer: 8 Stunden

Werkzeuge: Hexenkiiche
Verbrauchsmaterialien: nach Attribut
(etwa 25 D)

Haltbarkeit: 1 Jahr

Geheimtinte

Die Tinte wird erst durch
Hitzeeinwirkung oder eine bestimmte
Fliissigkeit sichtbar. Uneingeweihte
konnen diese Fliissigkeit mit einer
Analyse-Probe (16) sichtbar machen.
Hohe Qualitdt: Erhoht die Proben-
schwierigkeit obiger Analyse-Probe um
+4 Punkte.

Dauer: 1 Stunde

Probenschwierigkeit: 12

Werkzeuge: Hexenkiiche
Verbrauchsmaterialien: verschiedene
Rezepturen auf Basis von Zwiebeln,
Apfeln, Asche oder Speichel (3-10 ST)
Haltbarkeit: 4 Monate

Heiltrank

Kampfunfihigkeit und Blutungen werden
geheilt. Auflerdem erhalt das Ziel 2W6
Heilpunkte, fiir jede Uberschreitung der
WS wird eine Wunde geheilt.

Hohe Qualitdt: Erhoht die Heilpunkte um 4.
Probenschwierigkeit: 16

Dauer: 4 Stunden

Werkzeuge: archaisches Labor
Verbrauchsmaterialien: 1
Eidechsenschwanz, 1 Skrupel Gold, 1
Arganwurzel oder 1 Bund Wirselkraut, 10
Unzen Morgentau (4 D)

Haltbarkeit: 2 Jahre

Hylailer Feuer

Entziindet sich bei und ist nicht mit
Wasser zu l6schen. Bei 1-15 auf dem
1W20 versagt das Hylailer Feuer.

Hohe Qualitdt: Das Feuer versagt nur bei
1-10/1-5/1.

Probenschwierigkeit: 20

Modifikationen: Magisches Brandol

(-4, verursacht magischen Schaden

und verbrennt somit z.B. auch
Damonenarchen)

Dauer: 4 Stunden

Werkzeuge: Alchemistenlabor
Verbrauchsmaterialien: 2 Stein Pech oder
Steinol, 5 Unzen hochreiner Schwefel, 5
Unzen Walrat, 10 Unzen Holzkohle, %
Unze Orazal-Kleber (15 D)

Haltbarkeit: 4 Jahre

Kaltes Licht

Senkt die Stufe der Dunkelheit in einem
Radius von 4 Schritt um 1 Stufe.

Hohe Qualitit: Senkt die Dunkelheit um
1 weitere Stufe.

Dauer: 4 Stunden

Probenschwierigkeit: 16

Werkzeuge: archaisches Labor
Verbrauchsmaterialien: mehrere Maf3 Urin,
Phosphorpilze oder Krotenasche (5 S)
Haltbarkeit: 2 Jahre

Purpurblitz

Purpurblitz ist ein todliches
Einnahmegift (S. 45).

Hohe Qualitdt: Erhoht die Giftstufe um +4.
Probenschwierigkeit: 24

Dauer: 8 Stunden

Werkzeuge: Alchemistenlabor
Verbrauchsmaterialien: 1 Unze Zinnober,
1 Unze purpurner Lotus, 2 Unzen Tran
der Salzarele, Haut einer Koschkrote,
Stachel einer siebenjahrigen Maraske, 20
Unzen Brabaker Vitriol (60 D)
Haltbarkeit: 1 Jahr

Waffenbalsam

Fiir einen Tag steigt die Hérte einer Waffe
um 2 und sie gilt als magisch.

Hohe Qualitit: Die Harte steigt um
weitere +2 und die Waffe richtet +1 TP
mehr an.

Probenschwierigkeit: 20

Dauer: 4 Stunden

Werkzeuge: Hexenkiiche
Verbrauchsmaterialien: 3 Horuschen-
kerne, 5 Unzen Brabaker Vitriol, 2
Schuppen eines Hohlendrachen, 25
Unzen FlieBwasser, 5 Unzen Asche von
Greifenfedern , 1 Unze Silberstaub,
Bérenfett (20 D)

Haltbarkeit: praktisch unbegrenzt

Willenstrunk

Erhoht die MR fiir 1 Stunde um +4.
Hohe Qualitdt: Erthoht den Bonus um +2.
Probenschwierigkeit: 20

Dauer: 8 Stunden

Werkzeuge: Alchemistenlabor
Verbrauchsmaterialien: 1 lebende
Blaubauchkrote, 3 Unzen Granit, 1
Alraune, 20 Unzen Unauer Salzlake, 49
Haare eines Zwergenbartes, 1 Biischel
Thonnys, 2 Unzen Quecksilber (25 D)
Haltbarkeit: 2 Jahre

Schlafgift

Schlafgift ist ein Betaubungsmittel (S. 45).
Hohe Qualitdt: Erhoht die Giftstufe um +4.
Probenschwierigkeit: 20

Dauer: 2 Stunden

Werkzeuge: Hexenkiiche
Verbrauchsmaterialien: 2 Unzen Boron-
wein, 1 Alraune, 5 Ilmenblatter, Asche
von 7 schwarzen Gansedaunen (20 D)
Haltbarkeit: 8 Monate

Unverwundbarkeitselixier

Der RS steigt fiir 1 Stunde um +1.
Hohe Qualitdt: Fir je zwei Stufen steigt
der Ristungsschutz um +1.
Probenschwierigkeit: 16

Dauer: 16 Stunden

Werkzeuge: archaisches Labor
Verbrauchsmaterialien: Panzer einer
Landschildkréte, 1 Skrupel Granit, 1
Schank Wolfsblut, 3 Joruga-Wurzeln, ¥4
Unze Harz der Steineiche (20 D)
Haltbarkeit: 4 Monate

Zaubertrank

Regeneriert sofort 2W6 Astralpunkte.
Hohe Qualitdt: Regeneriert weitere 4 AsP.
Probenschwierigkeit: 20

Dauer: 8 Stunden

Werkzeuge: Hexenkiiche
Verbrauchsmaterialien: ein kleines Stiick
Meteoreisen, 1 Skurpel Diamantstaub,

20 Unzen klares Blut, 10 Unzen Schnee
vom ersten Hesinde, 7 ganze Halme

vom Kairanrohr, 3 Alraunen, 2 Biischel
Thonnys, 1 Skrupel Drachentranen (30 D)
Haltbarkeit: 4 Jahre

Regeln zur alchemistischen Analyse
findest du im Kapitel Magische
Analyse (S. 73).



HOLZBEARBEITUNG

Holzbearbeitung kannst du nicht nur bei Reparaturen - wie
bei einer Kutsche oder auf einem Schiff - einsetzen, sondern
auch zur Fertigung zahlreicher niitzlicher Gegenstdnde aus
billigen Materialien. Die Werkzeuge sind vergleichsweise

leicht zu transportieren.

HOLZPRODUKTE

Bogen

Du stellst einen beliebigen Bogen her.
Hohe Qualitdt: Erhoht die TP um +1.
Probenschwierigkeit: 16

Modifikationen: Pers. Waffe (-8; WM +1)
Dauer: 2 Tage

Werkzeuge: Dorftischlerei
Verbrauchsmaterialien: abgelegenes Holz,
Leim, tierische oder pflanzliche Sehne

Holzerne Wurf- oder Nahkampfwaffe
Du fertigst eine Nahkampfwaffe ohne
geschmiedete Anteile, wie eine (Wurf-)
Keule, einen Holzspeer oder Kampfstab.
Hohe Qualitdt: Erhoht die TP um +1.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Pers. Waffe (-8; WM +1)
Dauer: 1 Stunde

Werkzeuge: archaische Tischlerei
Verbrauchsmaterialien: passendes
Holzstiick

WERKZEUG KOSTEN MOBILITAT
Archaische Tischlerei 10D mobil (2-5 Stein)
Dorftischlerei 50+ D mit Packtier mobil
Groftischlerei 250+ D nicht mobil
Diskus Schild
Hierunter fallen natiirlich auch Jagd- und Hiermit kannst du Grof3-, Holz-, oder
Kampfdisken. Lederschilde anfertigen, nicht jedoch

Hohe Qualitdt: Erhoht TP um +1.
Probenschwierigkeit: 16

Modifikationen: Pers. Wafte (-8; WM +1)
Dauer: 2 Tage

Werkzeuge: Dorftischlerei
Verbrauchsmaterialien: 2 Stein Hartholz,
beim Kampfdiskus auch 10 Unzen Stahl.

Hartholzharnisch

Ein Hartholzharnisch hat einen RS von 2.
Hohe Qualitdt: Fur zwei Stufen sinkt die
BE um -1.

Probenschwierigkeit: 20

Dauer: 2 Wochen

Werkzeuge: Grof3tischlerei
Verbrauchsmaterialien: 10-15 Stein

Maraskanisches Hartholz, zahlreiche
Leder- und Metallteile.

Buckler.

Hohe Qualitit: Erhoht Hirte um +1.
Probenschwierigkeit: 16

Modifikationen: Pers. Waffe (-8; WM +1)
Dauer: 4 Tage

Werkzeuge: Dorftischlerei
Verbrauchsmaterialien: Holzplatten,
Leim, Metall- und Lederteile

Improvisiertes Flofl

Sieht nicht schon aus, aber schwimmt
und trégt bis zu 4 Personen.

Hohe Qualitdt: Das Flof3 tragt zwei
weitere Personen.

Probenschwierigkeit: 16

Dauer: 2 Stunden

Werkzeuge: archaische Tischlerei
Verbrauchsmaterialien: Holz oder Schilf

MECHANIK

Als geiibter Mechaniker kannst du Fallen, Schldsser und viele
andere niitzliche Gegenstiande herstellen und zu reparieren.
Die Materialien sind in der Mechanik weniger wichtig, es
kommt eher auf das Werkzeug und die Kunstfertigkeit des

Bastlers an.

MECHANISCHE KONSTRUKTE
Armbrust

Du stellst eine Armbrust oder
Torsionswaffe her.

Hohe Qualitdt: Erhoht die TP um +1.
Probenschwierigkeit: 16
Modifikationen: Pers. Waffe (-8; WM +1)
Dauer: 2 Wochen

Werkzeuge: Dorfwerkstatt
Verbrauchsmaterialien: Stahlbogen und
-sehne, Holz

Birenfalle

Eine Birenfalle richtet beim Opfer
2W6+2 TP an und schrankt dessen
Bewegung ein.

Hohe Qualitdt: Erhoht die TP um +4.
Probenschwierigkeit: 16

Dauer: 4 Stunden

Werkzeuge: archaische Werkstatt/
Schmiede

Verbrauchsmaterialien: 2 Stein Eisen

WERKZEUG KOSTEN MOBILITAT
Archaische Werkstatt 20 D mobil (5-10 Stein)
Dorfwerkstatt 100+ D  auf einem Wagen mobil
Mechanikerwerkstatt 500+ D  nicht mobil

Kompass Schloss

Die Orientierungshilfe weist den Weg
nach Siiden. Bei 1-2 auf dem 1W20
versagt der Kompass.

Hohe Qualitdt: Je zwei Stufen senken die
Chance des Versagens auf 1/0.
Probenschwierigkeit: 20

Dauer: 8 Stunden

Werkzeuge: Dorfwerkstatt
Verbrauchsmaterialien: 1 Unze Meteor-
eisen, verschiedene Metallteile (20 D)

Rotze

Das Belagerungsgeschiitz benotigt

5 Personen zum Einsatz und richtet
6W6+8 TP an.

Hohe Qualitdt: Erhoht die TP um +1W6.
Probenschwierigkeit: 20

Dauer: 1 Monat

Werkzeuge: Mechanikerwerkstatt
Verbrauchsmaterialien: verschiedenste
Holz und Stahlteile (ungefdhr 1000 D)

Das hergestellte Schloss ist mit einer
Schlgsser-knacken-Probe (16) zu knacken.
Hohe Qualitit: Die Schwierigkeit der
Schlosser-knacken-Probe steigt um +4.
Probenschwierigkeit: 16

Dauer: 8 Stunden

Werkzeuge: archaische Werkstatt
Verbrauchsmaterialien: 10 Unzen Stahl

Vinsalter Ei

Ein im Horasreich duflerst beliebter
Zeitanzeiger, der auch bei Nacht
funktioniert. Bei 1-5 auf dem 1W20
versagt das Vinsalter Ei.

Hohe Qualitit: Senkt die Chance des
Versagens auf 1-4/1-3/1-2/1.
Probenschwierigkeit: 24

Dauer: 1 Monat

Werkzeuge: Mechanikerwerkstatt
Verbrauchsmaterialien: Feinmetallwaren,
Glas und Edelmetalle (20 D)
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SCHMIEDEN Die Schmiedekunst kennt zahlreiche hochwertige Materialien,
Nur wenigen Charakteren ist es vergonnt, eine legendére wie Zwergenstahl und Maraskanstahl, sowie minderwertige
Waffe aus den Handen Thorn Eisingers oder eines Metalle wie Uhdenberger Stahl, Eisen, Grassodenerz oder
zwergischen Meisterschmieds in Hdnden zu halten - oder gar ~ gar Bronze. Um hervorragende Materialien, wie Endurium
selbst ein echtes Meisterstiick zu schmieden. Eine spezielle oder Drachenschuppen, und deren Auswirkungen ranken
freiwillige Modifikation beim Schmieden ist das Harten. sich viele Geschichten und Legenden und die aus ihnen
gefertigten Stiicke werden bewundert und begehrt. Doch nur

Hirte verindern (Probe +4) ein meisterhafter Schmied kann solche Materialien perfekt
Verandert die Harte des Werkstiicks um +4. So kannst ausformen und kann die unten angefithrten Bonuswirkungen
du besonders stabile Produkte herstellen, aber auch - in erzielen.

Kombination mit der Modifikation Schnelle Fertigung - billige

Massenware. HERVORR. MATERIAL MoDp.  WIRKUNG

Endurium (50%) +4 Harte +8, TP +1

Die verwendeten Werkzeuge eines Schmieds sind allesamt Endurium (100%) +4 Hirte +16 TP +2
schwer und deswegen meist stationar. Toschkril A RS +1

WERKZEUG KOSTEN MOBILITAT acherPpS e B

Archaische Schmiede 20D auf einem Wagen mobil

Dorfschmiede 100+ D nicht mobil

Waffenschmiede 500+ D nicht mobil

SCHMIEDEPRODUKTE

Gestechriistung Kletterhaken Pfeilspitzen

Gestechriistungen haben einen RS von 5. Probenschwierigkeit: 16 Du fertigst 10 Pfeil- oder Bolzenspitzen.
Hohe Qualitt: Fiir je zwei Stufen sinkt ~ Dauer: 1 Stunde Probenschwierigkeit: 12

die BEX um -1. Werkzeuge: archaische Schmiede Modifikationen: Riistungsbrechend (-4),
Probenschwierigkeit: 24 Verbrauchsmaterialien: 4 Unzen Stahl Stumpf (+0), Kriegspfeil (-4, TP +1)
Dauer: 8 Wochen Dauer: 4 Stunden

Werkzeuge: Waffenschmiede Nahkampf- oder Wurfwaffe Werkzeuge: archaische Schmiede
Verbrauchsmaterialien: das Gewicht der ~ Du stellst eine Waffe mit einem geschmie- Verbrauchsmaterialien: 5 Unzen Stahl
Ristung in Stahl, Holzkohle, Leder deten Teil wie einer Speerspitze her.

Hohe Qualitdt: Erhoht die TP um +1. Plattenriistung

Kettenriistung Modifikationen: Pers. Waffe (-8, WM +1). Plattenriistungen haben einen RS von 3-4.
Kettenriistungen haben einen RS von 2-3. Probenschwierigkeit: 16 Hohe Qualitdt: Fur je zwei Stufen sinkt
Hohe Qualitit: Fiir je zwei Stufen sinkt ~ Dauer: 4 Tage die BE* um -1.

die BEX um -1. Werkzeuge: Dorfschmiede Probenschwierigkeit: 20
Probenschwierigkeit: 20 Verbrauchsmaterialien: das gesamte/ Dauer: 2 Wochen fiir eine komplette
Dauer: 4 Wochen fiir eine komplette dreiviertelte/halbe (Klingen-/Hieb-/ Ristung

Ristung Stangenwaffen) Gewicht der Waffe in Werkzeuge: Waffenschmiede

Werkzeuge: Dorfschmiede Stahl, eventuell Leder oder Hartholz Verbrauchsmaterialien: s. Kettenriistung

Verbrauchsmaterialien: s. Gestechriistung

=1|'=3 }f|
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WWelTere ANWENDUNGEN

Neben den bereits prasentierten Anwendungen konnt ihr

die hier vorgestellten Regelmechanismen auch fiir viele
andere Herausforderungen verwenden: Das Besteigen einer
hohen Felswand (Klettern), das Durchqueren eines Waldes
(Uberleben), die Ausbildung einer Militireinheit (Anfiihren),
eines Pferdes (Reiten) oder Wachhundes (freie Fertigkeit
Abrichten) sind nur einige Beispiele. Einige besonders

ﬁ:zielte Jagd . —

- Oft geht es bei der Jagd einfach nur darum, einen

P \wn«.J

knurrenden Magen zu fiillen. Aber bei Grofiwildjagden
oder bei den Jagdausfliigen des Adels zéhlt eine

moglichst prestigetrichtige Beute. Sobald du dich

fiir ein Ziel entschieden hast, legt der Spielleiter

die Schwierigkeit fest. Die Schwierigkeit fiir einen

wichtige Beispiele haben wir hier genauer beschrieben. ; Kronenhirsch liegt beispielsweise bei 28, die fiir einen E
6.

~ Ganseluchs bei 20 und die fiir einen Kleinaffen bei 1

JAGD
Eine erfolgreiche Jagd kann fiir deinen Charakter den
Unterschied zwischen einem saftigen Braten und dem
ruhmlosen Hungertod ausmachen. Die Schwierigkeit der
Proben liegt in wildreichen Gebieten bei 12, in Regionen
mit durchschnittlichem Wildvorkommen bei 16 und in
wildarmen Landschaften bei 20. Bei einem Detailgrad von
1 legst du die Probe auf Uberleben ab. Hohere Detailgrade
konnen zusitzliche Proben auf ein
Fernkampftalent, Pirschen (Pirsch- oder
Ansitzjagd) oder Tierkunde (Fallenjagd) <
erfordern. Ausgebildete Jagdhunde oder
Treiber konnen als gutes Werkzeug die
Probe erleichtern, wihrend eine fehlende \
Fernkampfwafte als minderwertiges \\
Werkzeug zéhlt.
Eine erfolgreiche Jagd erbringt eine Beute \
von zwei Tagesrationen Fleisch. Die freiwillige W
Modifikation Hohe Qualitét vervierfacht die
erbeuteten Rationen oder erhoht den Wert der
erjagten Felle oder Trophéen.

2
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BEISPIELHAFTE JAGDEN
Ansitzjagd im mittelreichischen Wald
Du erbeutest zwei Tagesrationen Fleisch.
Probenschwierigkeit: 12 (Uberleben (Mittelaventurien),
Pirschen, Fernkampftalent)

Hohe Qualitdt: Vervierfacht die erbeuteten Rationen.
Dauer: 2 Stunden

Werkzeuge: Fernkampfwaffe, unterstiitzend hilft ein Jagdhund
oder Treiber

Pirschjagd im ewigen Eis

Du erbeutest zwei Tagesrationen Fleisch.
Probenschwierigkeit: 20 (Uberleben (Hoher Norden),
Pirschen, Fernkampftalent)

Hohe Qualitdt: Vervierfacht die erbeuteten Rationen.
Dauer: 4 Stunden

Werkzeuge: Fernkampfwaffe




RECHERCHE

Wer hat den fliehenden Morder beobachtet? Welches
Heilmittel wirkt gegen die Zorganpocken? Ermittlungen sind
oft ein zentraler Bestandteil zahlreicher Abenteuer. Deswegen
(und weil Recherchen oft unterschiedliche Fertigkeiten
erfordern) solltet ihr den Detailgrad hoch genug wéhlen.

Als gutes Werkzeug konnen dir Verbindungen oder
zusitzliche Helfer die Proben erleichtern, wiahrend Feinde
sie erschweren. Verbrauchsmaterialien werden tiblicherweise
nicht benétigt und die freiwilligen Modifikationen Félschung
und Hohe Qualitat sind nicht zielfithrend.

BEISPIELHAFTE RECHERCHEN

Suche nach Zeugen im Hafenviertel

Nachbarn, Bettler, Wirte und andere Einwohner werden
nach Hinweisen in einem Mordfall befragt. Gelingen dir
die Proben, erhaltst du eine Beschreibung des Téters und
Hinweise auf ein mogliches Motiv.

Probenschwierigkeit: 20 (Gebrauche, Menschenkenntnis,
Uberreden/Betéren/Einschiichtern)

Dauer: 4 Stunden

Werkzeuge: keine; unterstiitzend wirken Verbindungen zu
den Verbrecherbanden im Hafen, den Efferdbriidern, der
Bettlergilde oder der Phexkirche

Suche nach einem Heilmittel gegen die Zorganpocken

In einer grofleren Stadt werden Biicher zur Heilkunde
durchforstet und fahige Heilkundige zu méglichen Heilmitteln
befragt. Gelingt die Ermittlung, erfahrt dein Charakter von
Xordai-Absud als Gegenmittel.

Probenschwierigkeit: 24 (Gifte und Krankheiten, Gebriuche,
Menschenkenntnis)

Dauer: 8 Stunden

Werkzeuge: keine, unterstiitzend wirken Verbindungen zur
Peraine- oder Hesindekirche oder den Anconitern

INFORMATIONSSUCHE

Was wurde vom uralten Echsenreich Cisk‘Hr berichtet?

Was ist tiber Uthuria und den Weg dorthin bekannt? Wann
immer du mehr iiber ein spezielles Thema herausfinden willst,
befindest du dich auf einer Informationssuche.

Auch bei Informationssuchen konnen dir gute
Verbindungen und fleilige Helfer als gutes Werkzeug
weiterhelfen. Die freiwillige Modifikation Hohe Qualitat
bringt zusatzliche Informationen ans Licht.

BEISPIELHAFTE INFORMATIONSSUCHEN

Suche nach Hinweisen zum Echsenreich Cisk’Hr

In der verfallenen Silem-Horas Bibliothek sollen Hinweise zur
Lage des vergangenen Echsenreichs gefunden werden.
Probenschwierigkeit: 16 (Geschichten und Legenden)

Dauer: 4 Tage

Werkzeuge: keine; unterstiitzend die Hilfe des Bibliothekars

- Unterschied zwischen Recherchen und Informationssuchenj%
Bei Recherchen gibt es nur Erfolg oder Misserfolg. <J
Entweder du findest ein Heilmittel oder einen Zeugen - -
oder eben nicht. Informationssuchen erlauben dagegen
mehrere Abstufungen von Erfolg, je nachdem, wie oft du
Hohe Qualitét einsetzt. Deswegen sollte der Spielleiter -
die Schwierigkeit von Informationssuchen auch etwas |

niedriger ansetzen. !
8 et e PR

FORSCHUNG
Uber verstaubten Folianten briitende Stubenhocker - das ist
ein weit verbreitetes und nicht ganz unpassendes Bild eines
Gildenmagiers. Doch auch in vielen anderen Wissensgebieten
wird Forschung betrieben. Alchemisten sind auf der Suche
nach neuen und verbesserten Formeln, Heilkundige suchen
nach Wirkstoffen gegen Krankheiten und Geschichtskundler
entreiflen der Vergangenheit ihre Geheimnisse.

Wie auch beim Handwerk sammelst du hier erfolgreiche
(und meist sehr schwierige) Proben an, was oft viele
Jahre in Anspruch nimmt. Die vorhandenen Werkzeuge
sind in der Forschung besonders wichtig. Dazu z&hlt
fast immer eine moglichst gut ausgestattete Bibliothek
mit Standardwerken, Reise- und Praxisberichten und
manchmal auch ein alchemistisches Labor oder ausreichend
Versuchsmaterial. Ob die Forschungsarbeit unter guten,
mittelmafligen oder improvisierten Bedingungen stattfindet,
ist Spielleiterentscheid. Verbrauchsmaterialien sind hingegen
meist von geringerer Bedeutung und modifizieren die Probe
nicht.

BEISPIELHAFTE FORSCHUNGSPROJEKTE
Rekonstruktion des Hexenspeichels

Aus dem Buch Geheimnisse des Lebens leitest du die Thesis
des Hexenspeichels her, sodass du den Zauber erlernen kannst.
Probenschwierigkeit: 28 (Magietheorie und Humus)

Dauer: 1 Jahr

Werkzeuge: Bibliothek mit Werken zur Heilmagie,
unterstiitzend den Almanach der Wandlungen und
Druidendum und Hexenkult.

Alrauniger Homunculus

Der alraunige Homunculus gilt als ein grofies Werk der
Alchemie. Aus einer Alraune erschaffst du einen kleinen
Helfer fiir Labor und Krautergarten, nicht unahnlich dem
Vertrautentier einer Hexe.

Probenschwierigkeit: 32 (Synthese)

Dauer: 4 Jahre

Werkzeuge: Alchemistenlabor und Bibliothek mit wichtigen
Werken der Alchemie, darunter einige der folgenden:
Chimaeren & Hybriden, Geheimnisse des Lebens, Trollzacker
Manuskripte, Wege ohne Namen. Gespriache mit Experten
aus der Universitdt von AlAnfa, Brabak, Andergast (Bund

des roten Salamanders) oder Studium an diesen Orten.
Unterstiitzend wirken Expeditionen zu Druiden und Hexen,
die Kenntnis von Inquisitionsprozessen und diversen Sagen.




Jeder Charakter mit dem Vorteil Zauberer verfiigt iiber
Astralenergie und ist damit magiebegabt. Um diese Energie
auch aktiv einsetzen zu kénnen, musst du allerdings noch
eine Reprasentation (S. 34) erwerben. Mit ihr darfst du

alle spruchzauberischen Fertigkeiten und die exklusiven
Reprisentationsfertigkeiten erlernen. AufSerdem bestimmt
sie, auf welche Art dein Charakter Zauber wirkt und welche
Zauber verfiigbar sind.

Merkmale und Zauber ‘—1'
i Merkmale und Zauber funktionieren in Ilaris |
. ,umgekehrt®: Die Fertigkeit (=das frithere Merkmal)
- wird gesteigert und bestimmt den PW, wihrend
Zauber einmalig freigeschaltet werden. Ist ein Zauber
mehreren Fertigkeiten zugeordnet, kannst du den
Zauber mit allen Fertigkeiten wirken. Alle Zauber
gelten als Spezialwissen, sie konnen also nicht vor dem
Freischalten eingesetzt werden und benétigen einen
Lehrmeister.

o —

Hazzim ist ein erfahrener Luftelementarist (Probenwert
Luft 14). Als Zauber hat er unter anderem den Aeolitus
und die Herbeirufung der Luft erlernt. Um diese Zauber \
einzusetzen, wiirfelt er auf seinen Probenwert in Luft. Den

Aeolitus kénnte er aber auch mit der Fertigkeit Umwelt

wirken.

——

Auch Traditionsrituale, Liturgien und Mirakel

- funktionieren nach diesem System. Diese

[ Kategorien werden als iibernatiirliche Fertigkeiten i
zusammengefasst.
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A STRALENERGIE

Magiebegabte Charaktere kdnnen Astralenergie in sich
aufnehmen und speichern. Die Vorteile Zauberer I/II/III/IV
(S. 25) verleihen deinem Charakter 8/16/24/32 Astralpunkte
(AsP). Du kannst diesen Vorrat an maximalen AsP durch
den Zukauf nach Steigerungsfaktor 1 weiter erh6hen. Meist
geschieht das in Form einer grofien Meditation, die einen
Monat dauert und die maximalen AsP um +4 Punkte erhoht.

Pro Nacht regenerieren 4 verbrauchte AsP, aber nicht tiber
das Maximum hinaus. Die Regeneration kann iiber spezielle
Vorteile erhoht werden (S. 32).

Langfristige und machtige Zauberwirkungen wie magische
Artefakte erfordern, dass du einen Teil der dafiir benétigten
Astralenergie bindest. Du kannst diese gebundenen
AsP (gAsP) nicht regenerieren oder auf andere Arten
zurtickgewinnen, solange die magische Wirkung aufrecht ist.
Die Bindung kann aber jederzeit mit einem einstiindigen Ritual
beenden werden, womit der Zauber verfliegt. Normalerweise
musst du das Artefakt dazu berithren. Auch der Tod des
Zauberers trennt die Bindung - allerdings verbleibt die
gebundene Astralenergie dabei an ihrem Platz, sodass uralte
Artefakte immer noch aktiv sein kénnen.

o Magle ——¢

Z 2AUBERWIRKEN

Das Zauberwirken verlduft in drei Schritten:

1. Auswahl: Du wihlst den Zauber, ein Ziel in Reichweite
und eventuell verwendete Modifikationen (s.u.).

2. Vorbereiten: Dann musst du die beim Zauber unter
Vorbereitungszeit angegebenen Aktionen Konzentration
aufwenden. Wihrend dieser Zeit muss dein Charakter
die bei seiner Repriasentation angefiihrten Bedingungen
erfiillen (S. 34); er muss also iiber Sichtkontakt
verfiigen, eine spezielle Geste ausfithren und meist eine
Zauberformel sprechen. Wenn du die Bedingungen nicht
erfiillst oder das Vorbereiten freiwillig oder unfreiwillig
unterbrichst, scheitert der Zauber.

3. Probe: Zuletzt wiirfelst du in einer Aktion Konflikt
eine Probe auf die tibernatiirliche Fertigkeit, zu
der der Zauber gehort. Diese Probe wird entweder
gegen eine Basisschwierigkeit von 12 oder - etwa
bei Herrschaftszaubern - vergleichend gegen die
Magieresistenz des Opfers abgelegt.

Gelingt der Zauber, tritt seine Wirkung ein und du ziehst
die verbrauchten AsP von deinem aktuellen Vorrat ab. Der
Zauber scheitert, wenn die Probe misslingt, du wihrend
des Vorbereitens nicht alle Bedingungen erfiillst oder wenn
du nicht iiber ausreichend AsP fiir einen
Zauber verfiigst. Misslungene Zauber kosten
die Halfte der Basiskosten. Ist dein Zauber an
der Magieresistenz des Gegners gescheitert,
bemerkt dieser den gescheiterten Versuch.

'_?_1
Ein Wert kann niemals durch zwei tibernatiirliche
Effekte verstarkt oder geschwacht werden. Stattdessen

| unterdriickt der starkere Effekt den schwiacheren
wihrend seiner Wirkungsdauer.

il Identische iibernatiirliche Effekte
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Durch einen absurden Zufall wird die KK eines
Charakters gleichzeitig durch ein Elixier der Tugend (+2
fiir 8 Stunden), einen Attributo (+4 fiir 1 Stunde) und ein
\ Mirakel (+8 fiir 1 Probe) verstdrkt. Die erste Probe erhiilt
| also einen Bonus von +8. In der néchsten Stunde sind alle
- Proben noch um +4 erleichtert, bis schliefSlich nur noch
das Elixier mit einem Bonus von +2 wirkt.

{ Manchmal tiberschneiden sich iibernatiirliche /
Wirkungen auch nur teilweise: Im vorherigen Beispiel |
verstarkt das Mirakel nur die KK, der Attributo jedoch
_ die KK und alle Fertigkeiten mit KK. Letzterer Bonus
( auf Fertigkeiten wird natiirlich nicht durch das Mirakel
unterg__r_ii‘g‘l__(‘g, o




SPONTANE MODIFIKATIONEN

Spontane Modifikationen helfen dir, deine Zauber an die
aktuelle Situation anzupassen. Normalerweise sind fiir einen
Zauber alle spontanen Modifikationen moglich - aber nicht
unbedingt sinnvoll. Genauso wie Manéver sind spontane
Modifikationen stets miteinander kombinierbar, auflerdem
konnen sie mehrmals eingesetzt werden.

BASISMODIFIKATIONEN

Michtige Magie (Zauber -4)

Wirkung: Verstarkt die Wirkung des Zaubers (siehe Zauber).
Zusitzlich steigt die Schwierigkeit von Konterproben (S. 79)
gegen den Zauber um +4 Punkte.

Mehrere Ziele (Zauber -4)

Wirkung: Der Zauber wirkt auf mehrere Ziele in Reichweite.
Die Kosten werden fiir jedes Ziel einzeln bezahlt. Richtet sich
der Zauber gegen die MR, steht jedem unfreiwilligen Ziel eine
eigene MR-Probe zu, um dem Zauber zu widerstehen.

Reichweite erhohen (Zauber -4)
Wirkung: Die Reichweite des Zaubers verdoppelt sich. Die
Reichweite Berithrung wird zu 2 Schritt.

Vorbereitung verkiirzen (Zauber -4)

Wirkung: Die Vorbereitungszeit des Zaubers halbiert sich.
Eine Vorbereitungszeit von 1 Aktion wird zu 0 Aktionen. Die
Aktion Konflikt ist von dieser Modifikation nicht betroffen.

Wirkungsdauer verlingern (Zauber -4)
Wirkung: Die Wirkungsdauer des Zaubers verdoppelt sich.

Zaubertechnik ignorieren (Zauber -4)

Wirkung: Du ignorierst eine der bei der Représentation
angefiihrten Bedingungen. Ignorierst du die Bedingung Sicht,
musst du das Ziel auf eine andere Art und Weise wahrnehmen.

AUFBAUENDE MODIFIKATIONEN

Erzwingen (Zauber +4)

Wirkung: Die Kosten des Zaubers steigen um die Halfte der
Basiskosten, dafiir ist der Zauber um 4 Punkte erleichtert.
Kann nur einmal pro Zauber eingesetzt werden.
Voraussetzungen: Borbaradianische, Druidische, Hexische
oder Schelmische Représentation III und Verwendung dieser
Reprasentation

Kosten sparen (Zauber -4)

Wirkung: Die AsP-Kosten des Zaubers sinken um ein Viertel
der Basiskosten. Die Kosten konnen dadurch nicht unter die
Halfte der Basiskosten sinken.

Voraussetzung: Effizientes Zaubern

Zeit lassen (Zauber +2)

Wirkung: Verdoppelt die Vorbereitungszeit, aber erleichtert den
Zauber um +2. Eine Vorbereitungszeit von 0 Aktionen wird zu
1 Aktion. Kann einmal pro Zauber eingesetzt werden und wirkt
nicht auf Zauber mit frei wahlbarer Vorbereitungszeit.
Voraussetzung: Alchemistische, Elfische, Geodische,
Gildenmagische, Kristallomantische oder Scharlatanische
Reprasentation III und Verwendung dieser Représentation

Magische Vorteile findest du auf S. 32.

REPRASENTATIONEN
Jede Art von Zauberwirkern gibt ihre einzigartige
Repriasentation an ihre Schiiler weiter. Dieses Wissen wird
eifersiichtig gehiitet, wodurch nur wenige aufgeschlossene
Zauberkundige jemals eine zweite Représentation erlernen.
Regeltechnisch ist die erste Stufe der Reprisentation die
Voraussetzung, um Zauber der jeweiligen Reprasentation
erlernen zu konnen. Du kannst keinen Zauber ohne eine
Reprasentation wirken und keine zwei Repréisentationen
gleichzeitig nutzen. Das Einstimmen auf eine andere
Repriasentation benotigt eine Aktion Bereit machen. Mit den
weiteren Stufen der Reprasentation konnen alle mit dieser
Repriésentation eingesetzten Zauber weiter verbessert werden.
Die vierte Stufe der Reprisentation kann nur bei wenigen
Meistern der Zauberei gelernt werden, zu denen du fortan
gehorst. Du darfst 8 Punkte verteilen: Fiir 1 Punkt kann
ein Zauber um +2 erleichtert werden (maximal +4). Fiir 2
Punkte kannst du eine spontane Modifikation, aufler Machtige
Magie, um +1 erleichtern (maximal +1). Spezielle Vorteile
wie eine geringere Patzerchance oder langer nachbrennende
Feuerzauber sind ebenfalls moglich. Solche Verbesserungen
(und ihre Kosten) sollten mit dem Spielleiter und der Gruppe
abgesprochen werden.

Alle Reprisentations-Vorteile findest du ab S. 34.

Weltere MAGIEREGELN

BANN DES EISENS

Viele Metalle und Legierungen, wie Eisen, Kupfer, Bronze
oder Messing behindern den Fluss astraler Energie. In einer
Metallriistung sind alle deine Zauber um -4x RS erschwert,
metallene Arm- und Beinfesseln verursachen einen Abzug
von -4, eine Halskrause sogar von -8. Noch starker ist die
antimagische Wirkung von Koschbasalt. In einem Raum aus
diesem seltenen Gestein sind alle Zauber um 8 bis 16 Punkte
erschwert. All diese Abziige addieren sich auf.

Erleidest du mindestens eine Stunde lang Erschwernisse
durch den Bann des Eisens, regenerierst du in der ndchsten
Nacht aulerdem keine AsP. Regelmafliger Kontakt mit Metall
tiber Jahre hinweg kann den Astralkorper sogar permanent
schidigen, weswegen nur wenige Zwerge magisch begabt sind.

GEMEINSAMES ZAUBERN
Der Vorteil Unitatio (S. 33) ermoglicht es dir, mit anderen
Kennern dieses Vorteils einen Zauberzirkel zu bilden. Alle
Teilnehmer des Zirkels miissen sich beriihren und willens
sein, ihre Astralenergie zu teilen.

Solange der Zirkel besteht, konnen die Teilnehmer die
Regeln zur Zusammenarbeit (S. 7) nutzen, um sich
gegenseitig beim Zaubern zu unterstiitzen. Ublicherweise
sind dabei maximal vier Helfer moglich, welche die Probe des
Zaubernden um jeweils +2 erleichtern konnen. Allerdings
wird Elfensippen und manchen Hexenzirkeln noch viel
machtigere Unitatio-Zauberei nachgesagt.

Zusitzlich werden die Zauberkosten aller Teilnehmer
gleichmaflig auf den gesamten Zirkel aufgeteilt. Sollte ein
Teilungsrest tibrigbleiben oder ein Teilnehmer {iber zu wenige
AsP verfiigen, muss der Zaubernde diese Kosten tragen.
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VERBOTENE PFORTEN UND BLUTMAGIE
Mit den Vorteilen Verbotene Pforten (S. 32) oder
Borbaradianische Rep. (S. 34) kannst du deine Zauber mit
deiner Lebenskraft speisen. Wenn du nicht tiber ausreichend
AsP fiir einen Zauber verfiigst, kannst du dir selbst Wunden
zufiigen. Jede dieser Wunden stellt WS AsP fiir deinen Zauber
zur Verfiigung, tiberschussige AsP verfallen. Verwendest du
sogar beide oben genannten Vorteile, kannst du sogar 2x WS
AsP pro Wunde nutzen. Die eigene Lebenskraft kann jedoch
niemals genutzt werden, um sich selbst zu heilen!

Mit finsterer und streng verbotener Blutmagie (S. 32)
nutzt du fremde Lebenskraft fiir deine Zauber. Das Opfer
wird dabei vollig ausgezehrt und stirbt. Ein zauberkundiges
Opfer stellt 8x WS AsP, ein humanoides Opfer 4x WS AsP
und ein Tier WS AsP zur Verfiigung. Blutmagie erleichtert
die Beschworung von Ddmonen um +4, aber erschwert die
Kontrollprobe von Damonen und Elementaren um -4.

Weder die Verbotenen Pforten noch Blutmagie konnen
tibrigens gAsP zur Verfiigung stellen - gAsP miissen immmer
vom Zaubernden selbst stammen.

ARTEFAKTE

Von magischen Waffen und einfachen Applicatus-Artefakten
abgesehen, wird die Mehrzahl der aventurischen Artefakte
mit dem Arcanovi geschaffen. Dieser Zauber fixiert einen
wirkenden Zauber in einem Gegenstand, der durch einen
bestimmten Ausloser (meist eine Geste oder ein Wort)
freigesetzt wird.

Ladungsbasierte Artefakte 16sen den Spruch ein- oder
mehrmals aus, bis alle Ladungen verbraucht sind. Bei
einfachen landungsbasierten Artefakten verfliegt dann die
astrale Kraft, wohingegen aufladbare Artefakte neu geladen
werden konnen. Semipermanente Artefakte miissen gar nicht
aufgeladen werden; sie konnen den wirkenden Zauber in
bestimmten Zeitintervallen auslosen.

LADUNGSBASIERT SEMIPERMANENT

einfach aufladbar Monat Woche Tag
Probe Arcanovi
Modifikator +4 bis -4 je nach Material und Gegenstand

-4 bei komplexem Ausloser
Schwierigkeit 12 16 20 24 28
Wirkende S. x Lad. x Lad. x1 x2 x4

o —— I el I
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ARTEFAKTE HERSTELLEN

Zuerst musst du das Artefakt mit einem Arcanovi
vorbereiten. Die Schwierigkeit richtet sich nach der
Funktionsweise des Artefakts, durch Material und
Sympathetik modifiziert von +4 (eine Halskette aus
Amulettmetall und sympathetischen Edelsteinen fiir ein
Bannbaladin-Artefakt) bis -4 (ein Schild aus Stahl zum selben
Zweck).

Hierbei musst du auch den Ausloser festlegen. Simple
Ausloser wie eine Berithrung, einfache Gesten oder
Schliisselworter modifizieren die Arcanovi-Probe nicht. Bei
komplexen Auslosern wie Hitze, Kélte oder einem bestimmten
Zeitpunkt ist der Arcanovi um -4 erschwert. Der Ausloser
kann sich nur auf Umstédnde beziehen, die das Artefakt oder
den Trager selbst betreffen. ,Wenn mich jemand beliigt® ist
beispielsweise nicht moglich.

Bei ladungsbasierten Artefakten miissen die wirkenden
Spriiche so oft gezaubert werden, wie sie spéter ausgelost
werden sollen. Bei semipermanenten Artefakten hingt die
Zahl der notwendigen Zauber hingegen vom Zeitintervall

ab (s.0.). Misslingt dir einer dieser Zauber, ist das Artefakt
missgliickt. Du musst alle Zauber mit denselben spontanen
Modifikationen wirken - iiber genau diese Modifikationen
verfiigt der Zauber auch beim Ausldsen. Vergiss also nicht, dir
die spontanen Modifikationen und bei Zaubern gegen die MR
auch den durchschnittlichen Erfolgswert zu notieren!

Ein Viertel der Basiskosten der wirkenden Spriiche, aber
mindestens 1 AsP, stromen als gAsP in das Artefakt, bis das
Artefakt seine Ladungen verbraucht hat, zerstort wurde oder
du die Bindung l6st (S. 70). Letzteres hebt die Verzauberung
auf, weswegen Kunden meist auf ortsanséssige Artefaktmagier
mit gutem Ruf vertrauen.

Das Aufladen eines wieder aufladbaren Artefakts erfordert
den Vorteil Reaktivierung und einen Arcanovi (16). Der
Arcanovi kostet dich so viele AsP, wie die Basiskosten der
wirkenden Spriiche betragen.

ARTEFAKTE AUSLOSEN

Normalerweise ist zum Auslosen des Artefakts eine Aktion
Bereit machen erforderlich. Der Zauber kommt dann nach
seiner halben Vorbereitungszeit mit dem beim Einspeisen
erzielten Erfolgswert zur Wirkung, wobei dem Opfer eventuell
noch eine MR-Probe zusteht.

Hazzim hatte einst ein wiederaufladbares Amulett verzaubert,
das seine GE zwei Mal mit einem Attributo steigert, wenn er
»Schnell wie der Wind!“ ruft. Die Probe fiir den Arcanovi legte
er gegen eine Schwierigkeit von 16 (aufladbar) ab. Der Ausloser
war einfach und modifizierte die Probe nicht. AnschliefSend
musste Hazzim 2x (zwei Ladungen) den Attributo wirken,
wobei er fiir jeden Zauber die Modifikation Zauberdauer
verkiirzen widhlte. Alle Proben gelangen und 4 gAsP (2x8/4)
flossen in das Artefakt.

Wird das Schliisselwort ausgesprochen, wirkt der Attributo nach
der zweiten Aktion nach dem Aussprechen (Vorbereitungszeit

8 Aktionen/2 (Artefakt)/2 (Zauberdauer verkiirzen) =2
Aktionen Vorbereitung).

Vorteile zur Artefakterschaffung findest du auf S. 32.



MAGISCHE ANALYSE

Bei der Untersuchung von magischen Artefakten,
alchemistischen Gebriuen, magischen Wesen und Zaubern -
zusammenfassend Astralstrukturen genannt - unterscheiden
wir zwischen einer schnellen Intensititsanalyse und einer
tiefgehenden Strukturanalyse.

INTENSITATSANALYSE

Mit einer Intensitdtsanalyse kannst du die Stérke einer
Astralstruktur schnell einschidtzen. Wenn dir eine passende
Probe (s.u.) gegen eine Schwierigkeit von 12 gelingt, erhaltst
du je nach erreichtem Analysegrad (AG) Informationen.
Gewohnliche Proben erzielen einen Analysegrad von 1, der
mit der Modifikation méchtige Magie/Liturgie oder Hohe
Qualitat um je +1 erhoht werden kann. Du kannst auch

die Reststrahlung von bereits verflogenen Zaubern oder
verschwundenen magischen Wesen analysieren. Dabei sinkt
der Analysegrad um -1/-2/-3 fiir bis zu 1 Minute/Tag/Monat
seit der Prasenz der Astralstruktur.

INTENSITATSANALYSE

Odem Arcanum, Oculus, Sicht auf
Madas Welt, Analyse (fiir Alchemika),

TLope Pflanzenkunde (mit Blutblatt),
Sinnenschirfe (mit Magiegespiir)
Schwierigkeit 12
oL/ -1/-2/-3 AG fiir Reststrahlung nach bis zu
Einfliisse

1 Minute/Tag/Monat

ANALYSEGRAD INFORMATIONEN

STRUKTURANALYSE

Die Schwierigkeit der Strukturanalyse betrigt 16.
Allerdings kannst du dir die magische Analyse durch
sorgfiltige Vorbereitungen erleichtern. Fiir 1 Stunde/Tag/
Woche/Monat/Jahr, in der du profane Voruntersuchungen
durchfiihrst, den Hintergrund des Artefaktes oder die
Analyseergebnisse dhnlicher Artefakte recherchierst, ist die
Probe um +4/6/8/10/12 erleichtert.

Wenn ein entdecktes Detail dem Analysierenden nicht
bekannt ist, sollte der Spielleiter stattdessen eine grobe
Beschreibung geben. Ein Applicatus oder ein ladungsbasierter
Arcanovi wird beispielsweise zu einem ,,temporaren
Artefakt®, Kukris zu einem ,,todlichen Einnahmegift“ und
ein Axxeleratus zu einem ,,geschwindigkeitssteigernden
Eigenschaftszauber®.

Auch in der Strukturanalyse kann der Analysegrad
sinken. Besonders komplexe Astralstrukturen senken den
Analysegrad um -1 (seltener Zauber oder seltenes Elixier)
bis -3 (hochkomplexes temporalmagisches Grof3ritual oder
elementarer Meister). Durch fremdartige Magie sinkt der
Analysegrad ebenfalls um -1 (geodischer Zauber fiir einen
Gildenmagier) bis -2 (altechsische Ritualmagie).

Wiihrend Hazzim in den Wald gezerrt wird, untersucht der
neugierige Medizinmann (Pflanzenkunde 15, Geister rufen 14)
sein Amulett. Die Pflanzenkunde-Probe mit 2x Hoher Qualitit
gegen eine Schwierigkeit von 12 gelingt, was einen Analysegrad
von 3 bedeutet. Damit weifs er, dass die eher starke Magie in
diesem Amulett von einem Zauberer gespeist wurde. Das Ritual,
das er vor zwei Wochen am selben Ort durchfiihrte, nimmt er
mit einem Analysegrad von 0 (3 - 3) nicht mehr wahr.

unter 1 Magie wird nicht erkannt
1 Ist Magie vorhanden oder nicht? Fiir die folgende Strukturanalyse nimmt er sich eine zusdtzliche
Wie viel Astralenergie wurde ungefihr Stunde Zeit. Der Zauber ist dadurch um +4 erleichtert und
2 aufgewandt? wird gegen eine Schwierigkeit von 16 abgelegt. Sein Zauber
Woher kommt die Magie? Wird sie durch mit 2x Mdchtiger Magie gelingt, was wegen der fremdartigen
3 il reri e & dimonisches Magie einen Analysegrad von 2 (3- 1) ergibt. Er erfdhrt - da er
Wirken oder Kraftlinien gespeist? weder den Arcanovi noch den A“ttributo ke.nnt - dass auf dem
] Wieist I e O iviert? Welche Zzgnanenten Artefakt ein verstirkender Eigenschaftszauber
Wirkung konnte sie ungefdhr haben? '
STRUKTURANALYSE
Probe Analys, Oculus, Blick der Weberin, Blick ins Geisterreich, Analyse (fiir Alchemika)
Schwierigkeit 16
Modifikator +4/6/8/10/12 fiir 1 Stunde/Tag/Woche/Monat/Jahr Vorbereitung
-1/-2/-3 AG fiir Restrahlung nach 1 Minute/Tag/Monat
Einfliisse -1/-2/-3 AG fiir komplexe/sehr komplexe/extrem komplexe Astralstrukturen
-1/-2 AG fiir fremdartige/besonders fremdartige Magie
ANALYSEGRAD INFORMATIONEN
Artefakt Elixier Wesen Zauber
unter 1 keine Informationen
1 Bindender Spruch Klasse des Elixiers Klasse des Wesens Klasse des Zaubers
2 Wirkende Spriiche Elixier Wesen Zauber und Représentation
3 Ausloser Verbleibende Haltbarkeit Auftrag Verbleibende Wirkungsdauer
4 Modifikationen Qualitdt und Modifik. Besondere Vorteile Modifikationen
5 Du erlangst vollstandiges Verstdndnis des magischen Wirkens und du kannst dieses Wirken durch magische

Forschung (S. 69) rekonstruieren.
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BESCHWORUNGEN

Die Herbeirufung von Elementaren, die Beschw6rung von
Démonen, die Erhebung von Untoten und die Erschaffung
von Chimaren und Golems folgen denselben Regeln.

BESCHWORUNGSPROBE

Damit das gewiinschte Wesen erscheint, musst du eine
Beschworungsprobe auf den entsprechenden Zauber
ablegen. Kosten und Schwierigkeit der Probe hangen vom
beschworenen Wesen ab. Sorgfiltige Vorbereitung ist fiir
Beschworungen essenziell und erleichtert die Probe: Fiir 1
Minute/Stunde/Tag/Woche/Monat/Jahr, die du in die Suche
nach gefilligen Donarien, passenden Beschworungsorten oder
dem Warten auf die richtige Sternenkonstellation investierst,
ist die Probe um +2/4/6/8/10/12 erleichtert.

Du kannst dir die Probe freiwillig erschweren, um dem
beschworenen Wesen zusitzliche Fahigkeiten (s. Tabelle) zu
verleihen. Bei misslungenen Damonenbeschworungen kann
es zu gefahrlichen chaotischen Nebeneffekten kommen.

FAHIGKEIT Mop. WIRKUNG
Starke Offensive -2 +2 AT, +1 TP
Starke Defensive -2 +2 VT, +1 WS
Zaubermacht A MR, ?LZ auf tibernat.
Fertigkeiten
Erhoht die Resistenz gegen profane
Resistenz -4 oder magische oder geweihte
Waffen um +1 Stufe.
Regeneration -4 Erhoht Regeneration um +1 Stufe.
Schreckgestalt -4 Erhoht die Schreckgestalt um +1 Stufe.
Zusatzangriff -4 Erhoht Zusitz. Attacke um +1 Stufe.

Uber den Zuschlag fiir dtzende
Waffen, Feuerauren oder das
Wissen eines Meisterarchitekten
entscheidet der Spielleiter.

Spezialfahigkeit -X

Kreatureneigenschaften wie Resistenz, Schreckgestalt oder
Zusitzliche Attacke findest du auf S. 145.

BEHERRSCHUNGSPROBE

AnschliefSend kannst du einen Dienst verlangen und die
unheilige Wesenheit mit einer MU-Probe beherrschen oder
das Elementar mit einer CH-Probe gewogen stimmen. Die
Basisschwierigkeit entspricht der der Beschworungsprobe,
dazu kommt der Bonus durch gute Vorbereitung und

ein Modifikator nach Schwierigkeit des Dienstes. Wir
unterscheiden zwischen einfachen (+4), gewohnlichen (0),
schwierigen (-4) und anmaflenden Diensten (-8).

Selbstverstandlich ist die Zuordnung zu diesen Kategorien
je nach Wesen unterschiedlich: Fiir einen Humusdschinn ist
die Heilung aller Spielercharaktere ein gew6hnlicher Dienst,
fiir einen Zant wire es das Zerfleischen einiger Gegner.
Auflerdem héngt die Einstufung von der Macht des Wesens ab
— was fiir einen Zant einen schwierigen oder gar anmaflenden
Dienst darstellt, ist fiir den ungleich gefihrlicheren Shruuf nur
gewohnlich. Einige Beispiele fiir typische Dienste finden sich
bei den jeweiligen Wesen (ab S. 147), letztendlich entscheidet
aber der Spielleiter iiber die Einordnung eines Dienstes.

Ein besonderer Dienst ist die Bindung, mit der du ein
beschworenes Wesen in (Ddamonen, Elementare) oder an
(Untote) einen Gegenstand binden kannst, sodass es dir
wiahrend dieser Zeit einen zusdtzlichen Dienst erfiillen kann.
Als Faustregel gilt eine Bindung fiir 1 Woche als gewohnlicher
Dienst, aber auch hier gibt es enorme Unterschiede zwischen
einem Luftgeist und einem elementaren Meister des Erzes.

In jedem Fall flieft jedoch ein Viertel der Basiskosten der
Beschworung als gAsP in die Bindung, um diese aufrecht zu
erhalten.

Misslingt die Beherrschungsprobe knapp, erfiillt das
Wesen den Dienst nur teilweise oder interpretiert ihn um.
Deutlich misslungene Beherrschungsproben bedeuten, dass
das Wesen frei ist und sich seinem Naturell entsprechend
verhilt: Ein Shruuf zerfleischt alles in seiner Umgebung und
ein Luftdschinn konnte einen Sturm entfesseln.

Modifikator

+Bonus durch Vorbereitung
+4 bis -8 je nach Dienst
-4 beim Einsatz von Blutmagie

+Bonus durch Vorbereitung
+4 bis -8 je nach Dienst
-4 beim Einsatz von Blutmagie

WESEN DAMONEN ELEMENTARE UNTOTE
Probe Invocatio Herbeirufung des Elements Skelettarius
= 16 (mindere D. z.B. Gotongi)
- 20 (niedere D. z.B. Zant) . - 12 (schwache U., z.B. Skelett)
1K . .. . 24 (weniggehornte D., z.B. Ulchuchu) o (Dlenc?r, 28 Krauterkopf) 16 (nitzliche U., z.B. Knochenritter)
— Schwierigkeit . 24 (Dschinne, z.B. Sausewind) : :
r 28 (gehornte D., z.B. Shruuf) 32 (Meister, z.B. Hefashar) 20 (starke U., z.B. Kriegermumie)
I 32 (vielgehornte D., z.B. Duglum) o 24 (michtige U., z.B. Kriegsherr)
l' 36 (michtige D., z.B. Yo'Na'Hoh)
11| :
16 AsP (mindere D.)
1I| 24 AsP (niedere D.) 16 AsP (Diener) i (scbwa?he )
| ) y . 16 AsP (niitzliche U.)
Kosten 32 AsP (weniggehornte D.) 32 AsP (Dschinne)
IlI; L . 24 AsP (starke U.)
- 48 AsP (gehornte D.) 64 AsP (Meister) 32 AsP (michtige U)
64 AsP (vielgehornte D.) S
' Jnus d}HCh Vorbgrgtur}g +Bonus durch Vorbereitung +Bonus durch Vorbereitung
Modifikator ~ -Kosten fiir Zusatzfihigkeiten . A 3 SRR
uin 4 : -Kosten fiir Zusatzfahigkeiten =~ -Kosten fiir Zusatzfahigkeiten
+4 beim Einsatz von Blutmagie
Kontrollprobe MU CH MU

+Bonus durch Vorbereitung
+4 bis -8 je nach Dienst




Bei einer gelungenen Beherrschungsprobe fiihrt das Wesen
den Dienst sofort aus. Was dann passiert, hangt von der

Art des Wesens ab. Kurzfristig herbeigerufene Wesen wie
Elementare, Ddmonen oder mit dem Zauber Skelettarius
erhobene Untote verschwinden, nachdem sie ihren Dienst
erfiillt haben. Permanent erschaffene Wesen wie Chiméren,
Golems oder mit dem Zauber Totes handle! erhobene Untote
konnen mit weiteren Beherrschungsproben weitere Dienste
erfiillen. Eine gut vorbereitete Beschworung erleichtert auch
diese zusitzlichen Kontrollproben.

In der griinen Holle angekommen, macht sich Hazzim sofort
an die Beschworung des Luftdschinns Abd-as Siral. Mit einer
Stunde Vorbereitung (+4) und einem PW von 12 gelingt die
Probe auf Luft (24) wahrscheinlich.

Den erscheinenden Abd-asSiral bittet er, er moge ihn und
Valeria an den Rand des Regenwaldes tragen. Der eigentlich
schwierige Dienst gilt dank Hazzims Vorteil Biandiger

der Elemente nur als gewohnlicher Dienst. Mit seinem
einnehmenden Charakter und etwas Gliick (PW Charisma 14
+4 durch Vorbereitung = 18) schafft er auch diese Probe mit
einer Schwierigkeit von 24. Brausend erscheint der Dschinn.

WAHRE NAMEN

Ohne einen wahren Namen ist die Beschw6rung von
Elementaren und Damonen unmdoglich. Auflerdem erleichtert
der wahre Name die Bannung eines Wesens um +2. Untote,
Chimaren und Golems besitzen keinen wahren Namen.

Die Kenntnis von wahren Namen héngt von deiner
Magiekunde ab. Wenn dein Charakter die entsprechenden
Beschworungs- oder Bannzauber beherrscht, kennt er bis zu
PW Elementarkunde -4 wahre Namen von Elementaren und
PW Déamonenkunde -4 wahre Namen von Damonen. Weitere
Namen kannst du aus entsprechenden Biichern oder von
bekannten Beschworern erlernen - regeltechnisch entspricht
das einer Steigerung der Damonenkunde/Elementarkunde.

Vorteile zu Beschworungen findest du auf S. 32.

- Unterschiede zwischen Chimiren, Untoten und Golems |
Jede Klasse von Wesenheiten hat seine Besonderheiten:
Um eine Chimadre zu erschaffen, benétigst du die

- Ausgangswesen. Michtige Ausgangswesen ergeben J
' normalerweise auch michtige Chimiren. Trotzdem )

.~ sollten Chiméaren nur iiber Spezialfihigkeiten verfiigen, |

! die zu den Ausgangswesen passen - ein Riesenalk-Tiger- ﬁ

- Chimadre konnte flugfihig (S. 145) sein, aber wohl
kaum giftig.
Fur Untote benétigst du einen passenden Leichnam
' und hier sollten die Spezialfihigkeiten ebenfalls zum
Leichnam passen. Allerdings hast du hier mehr Freiheiten
. - nicht nur eine Eisleiche, sondern auch ein normales
Skelett konnte tiber eine Kalteaura verfiigen. Dafiir sind
Untote empfindlich gegen Sonnenlicht (S. 145).

Bei Golems sind der Vorstellungskraft beziiglich
Materialien und Fahigkeiten kaum Grenzen gesetzt.
Doch es ist eine schwierige Aufgabe, ein Wesen
aus dem Nichts zu erschaffen. Deswegen ist die
Beschworungsschwierigkeit von Golems hoher als die

f L_‘f_)n ahnlich machtigen Chiméren und Untoten.

_1
|

WESEN CHIMAREN GOLEMS UNTOTE
Probe Chimaeroform Stein wandle! / Staub wandle! Totes handle!
12 (schwache Ch., z.B. Hundeblume) 16 (schwache G., z.B. lauf. Truhe) 12 (schwache U., z.B. Skelett)
Schwieriekeit 16 (niitzliche Ch., z.B. Widderhyéne) 20 (niitzliche G., z.B. Mephir) 16 (niitzliche U., z.B. Knochenritter)
8 20 (starke Ch., z.B. Mantikor) 24 (starke G., z.B. Homunculus) 20 (starke U., z.B. Kriegermumie)
24 (michtige Ch., z.B. Drachenchim.) 28 (méchtige G., z.B. Ogerstatue) 24 (machtige U., z.B. Kriegsherr)
8 AsP (schwache Ch.) 8 AsP (schwache G.) 8 AsP (schwache U.)
16 AsP (niitzliche Ch.) 16 AsP (niitzliche G.) 16 AsP (niitzliche U.)
Kokih 24 AsP (starke Ch.) 24 AsP (starke G.) 24 AsP (starke U.)
32 AsP (machtige Ch.) 32 AsP (méchtige G.) 32 AsP (méchtige U.)
1/4 der Basiskosten als gAsP 1/4 der Basiskosten als gAsP 1/4 der Basiskosten als gAsP
Modifikator +Bonus durch Vorbereitung +Bonus durch Vorbereitung +Bonus durch Vorbereitung

-Kosten fiir Zusatzfahigkeiten

-Kosten fiir Zusatzfahigkeiten

-Kosten fiir Zusatzfihigkeiten

Kontrollprobe MU

+Bonus durch Vorbereitung

Meditistor +4 bis -8 je nach Dienst

MU/ CH (elementare Golems) MU

+Bonus durch Vorbereitung
+4 bis -8 je nach Dienst

+Bonus durch Vorbereitung
+4 bis -8 je nach Dienst
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Die Weihe einer Gottheit zu empfangen, ist stets ein
bedeutender Schritt im Leben eines Charakters. In Regeln
gesprochen, musst du dazu den Vorteil Geweiht erwerben,
der dir Karmaenergie zur Verfiigung stellt. Auflerdem
benétigst du die Tradition der entsprechenden Kirche. Mit
dieser kannst du die entsprechenden karmalen Fertigkeiten
steigern und so Wunder und Mirakel wirken.

P Ty

Liturgiekenntnis und Liturgien ‘
Geweihte steigern auch in Ilaris ihre tibernatiirlichen r
Fertigkeiten, wihrend Liturgien (dazu gehoren auch

- Mirakel) einmalig freigeschaltet werden. Alle Liturgien
gelten als Spezialwissen, sie konnen also nicht vor dem

Freischalten eingesetzt werden. |

Die Praiosgeweihte Lumina hat die Liturgien
Zerschmetternder Bannstrahl und Eidsegen freigeschaltet.
.~ Fiir den Bannstrahl ist der PW der Fertigkeit Licht

- entscheidend (14), fiir den Eidsegen der PW Ordnung (9).

Auch Traditionsrituale und Zauber funktionieren |
nach diesem System. Diese Kategorien werden als *
ubernatiirliche Fertigkeiten zusammengefasst.

———_

- Regeln zu karmalen und magischen Wirken
Die Regeln zu karmalem und magischem Wirken sind
f weitgehend identisch. Der Ubersichtlichkeit halber

-~ sind hier trotzdem alle Grundregeln zum Wirken von
Liturgien noch einmal angefiihrt.
i o P

Kar M aAENERGIE

Als Geweihter stellt dir deine Gottheit Karmaenergie zur
Verfiigung: Die Vorteile Geweiht I/TII/III/IV (S. 24)
verleihen dir 8/16/24/32 Karmapunkte (KaP), die du

fir Liturgien nutzen kannst. Du kannst diesen Vorrat an
maximalen KaP durch den Zukauf nach Steigerungsfaktor 1
erhohen. Meist geschieht das in Form einer Karmalqueste, die
einen Monat dauert und die maximalen KaP um +4 Punkte
erhoht.

Pro Nacht regenerierst du 1 KaP, aufier du verfigst
bereits iiber die maximalen KaP oder hast dich besonders
schwerwiegend gegen die Gebote der Gottheit versiindigt.
Auf geweihtem Boden deiner eigenen Gottheit und mit
dem Vorteil Gottliche Nahe (S. 37) regenerierst du je 1
zusétzlichen KaP pro Nacht.

Langfristige und méichtige karmale Wirkungen wie
karmale Artefakte erfordern es, dass du einen Teil deiner
Karmaenergie bindest. Du kannst diese gebundenen
Karmapunkte (gKaP) nicht regenerieren oder auf andere
Arten zuriickgewinnen, solange die karmale Wirkung
aufrecht ist. Du kannst diese Wirkung aber jederzeit in einem
einstiindigen Gebet beenden, womit auch die Wirkung der
Liturgie verfliegt.

Litargien wirkeN

Eine Liturgie wird in drei Schritten gewirkt:

1. Auswahl: Du entscheidest dich fiir eine Liturgie, ein Ziel
in Reichweite und eventuelle Modifikationen (s.u.).

2. Vorbereiten: Du musst die bei der Liturgie angegebenen
Aktionen Konzentration aufwenden. Wihrenddessen
muss dein Charakter die bei seiner Tradition angefiihrten
Bedingungen erfiillen (S. 38); er muss also tiber
Sichtkontakt verfiigen, eine spezielle Geste ausfithren und
meist ein Gebet sprechen. Wenn du die Bedingungen
nicht erfiillst oder das Vorbereiten freiwillig oder
unfreiwillig unterbrichst, scheitert die Liturgie.

3. Probe: Zuletzt wiirfelst du in einer Aktion Konflikt eine
Probe auf die tibernatiirliche Fertigkeit, zu der die Liturgie
gehort. Die Schwierigkeit der Probe liegt meist bei 12.

Gelingt die Liturgie, tritt die gewiinschte Wirkung ein und
du du ziehst die benétigten KaP von deinem Vorrat ab. Die
Liturgie scheitert, wenn die Probe misslingt, du wéhrend des
Vorbereitens nicht alle Bedingungen erfiillst oder nicht iiber
ausreichend KaP verfiigst. Misslungene Liturgien kosten die
Halfte der Basiskosten.

SPONTANE MODIFIKATIONEN
Ublicherweise sind alle spontanen Modifikationen fiir jede
Liturgie moglich und beliebig kombinierbar, auflerdem
konnen sie mehrmals eingesetzt werden.

BASISMODIFIKATIONEN

Michtige Liturgie (Liturgie -4)

Wirkung: Verstirkt die Wirkung der Liturgie (siehe Liturgie).
Zusitzlich steigt die Schwierigkeit von Konterproben (S. 79)
gegen die Liturgie um +4 Punkte.

Mehrere Ziele (Liturgie -4)
Wirkung: Die Liturgie wirkt auf mehrere Ziele in Reichweite.
Die Kosten werden fiir jedes Ziel einzeln bezahlt.

Liturgische Technik ignorieren (Liturgie -4)

Wirkung: Du ignorierst eine der bei der Tradition angefiihrten
Bedingungen. Ignorierst du die Bedingung Sicht, musst du das
Ziel auf eine andere Art und Weise wahrnehmen.

Reichweite erhohen (Liturgie -4)
Wirkung: Die Reichweite der Liturgie verdoppelt sich. Die
Reichweite Beriithrung wird zu 2 Schritt.

Vorbereitung verkiirzen (Liturgie -4)

Wirkung: Die Vorbereitungszeit der Liturgie halbiert sich.
Eine Vorbereitungszeit von 1 Aktion wird zu 0 Aktionen. Die
Aktion Konflikt ist von dieser Modifikation nicht betroffen.



Wirkungsdauer verlingern (Liturgie -4)
Wirkung: Die Wirkungsdauer der Liturgie verdoppelt sich.

AUFBAUENDE MODIFIKATIONEN

Kosten sparen (Liturgie -4)

Wirkung: Die Kosten der Liturgie sinken um ein Viertel der
Basiskosten. Die Kosten kénnen dadurch nicht unter die
Hilfte der Basiskosten sinken.

Voraussetzung: Liturgische Disziplin

Zeremonie (Liturgie +X)

Wirkung: Du kannst die Vorbereitungszeit freiwillig um 1
Minute/Stunde/Tag/Woche/Monat/Jahr erh6hen, wodurch die
Liturgie um +4/6/8/10/12/14 erleichtert ist. Die Vorbereitungszeit
muss dadurch mindestens verdoppelt werden.

Voraussetzung: Boron-, Hesinde-, Peraine-, Praios-, Travia-
oder Tsakirchliche Tradition III und Verwendung dieser
Tradition

Opferung (Liturgie +4)

Wirkung: Ein rituelles Opfer erleichtert die Liturgie um +4.
Der Opfergegenstand wird dabei verbraucht, zerstort oder
verschwindet.

Efferd: Efferdgeweihte opfern Perlen, Aquamarine oder
Quen-Petryl-Steine. Solche Opfergaben werden von Tempeln
in begrenzten Mengen weitergegeben.

Firun: Firungeweihte opfern besondere Beute oder
Jagdtrophaen.

Ingerimm: Ingerimmgeweihte opfern ihrem Gott
kunstvolle Handwerksgegenstande, die im Opferfeuer
vergehen.

Nandus: Nandusgeweihte opfern falsches oder veraltetes
Wissen, zum Beispiel ein Buch oder gesammelte Pamphlete.

Phex: Phexgeweihte opfern einen wertvollen und moglichst
phexgefillig erworbenen Gegenstand, der einen spiirbaren
Teil jhres Vermogens ausmacht.

Rhaja: Rahjageweihte opfern ihrer Goéttin den heiligen
Wein Tharf. Tharf wird von Tempeln in begrenzten Mengen
weitergegeben.

Rondra, Kor, Swafnir: Die Geweihten opfern ihren
Gottern ihr Blut und fiigen sich dabei eine Wunde zu.
Voraussetzung: Efferd-, Firun-, Ingerimm-, Kor-, Nandus-,
Phex-, Rhaja-, Rondra- oder Swafnirkirchliche Tradition III
und Verwendung dieser Tradition
Anmerkung: Opfergegenstiande sollten nicht so hiufig sein,
dass jede zweite Liturgie mit dieser Modifikation gewirkt
wird. Umgekehrt sollten sie nicht so selten sein, dass die
Modifikation nie eingesetzt werden kann. Als Richtwert gilt
eine Opferung alle zwei Spielabende.

Die Vorteile fiir aufbauende
Modifikationen und weitere karmale
Vorteile findest du auf S. 37.




TRADITIONEN

Die Weltbilder und Prinzipien der aventurischen Gotter
konnten unterschiedlicher nicht sein. Diebstahl wird von
den Geweihten des Praios streng verfolgt, wiahrend eine
Phexgeweihte auf diesem Weg ihrem Gott ndher kommen
kann.

Fiir dich ist die erste Stufe einer Tradition die
Voraussetzung, um iibernatiirliche, liturgische Fertigkeiten
erlernen und einsetzen zu konnen. Die Vor- und Nachteile der
Tradition gelten danach fiir jeden Einsatz dieser Fahigkeiten.
Mit den weiteren Stufen der Tradition kannst du deine
Liturgien weiter verbessern.

Die letzte Stufe der Tradition wird nur von wenigen erfahren
Geweihten weitergegeben und erlaubt es dir, 8 Punkte zu
verteilen. Mit einem Punkt kannst du eine Liturgie um +2
erleichtern (maximal +4) oder eine spontane Modifikation,
aufler méchtige Liturgie, um +1 erleichtern (maximal

+1). Weitere Vorteile wie ein Schutzsegen mit groflerem
Wirkungsbereich sind ebenfalls moglich, sollten (mitsamt
ihren Kosten) aber mit dem Spielleiter und der Gruppe
abgesprochen werden. Geweihte von mehr als einer Gottheit
sind in Aventurien unbekannt.

Alle Traditions-Vorteile findest du ab S. 38.

Weltere KaramaregelN

MEDITATION

In einem vierstiindigen Meditationsritual kannst du
Leitattribut + 2 KaP regenerieren, wenn du dich nicht
besonders schwerwiegend gegen die Gebote deiner Gottheit
versiindigt hast. Du kannst dieses Ritual nach frithestens einer
Woche wiederholen.

MIRAKEL

Ein Mirakel ist ein Stof3gebet an deine Gottheit, um dir
kurzzeitig tibermenschliche Fihigkeiten zu verleihen. Ein
Mirakel funktioniert wie jede andere Liturgie: Du legst eine
Probe auf die passende iibernatiirliche Fertigkeit ab. Gelingt
sie, verleiht dir ein Mirakel eine Erleichterung auf die nachste
Probe in einer bestimmten profanen Fertigkeit. Diese Probe
muss sich auf eine kurze Handlung von maximal einigen
Minuten beziehen - du kannst also nicht mit einem Mirakel
auf Autoritét einen Feldzug in die schwarzen Lande planen.

Mirakel: [Fertigkeit oder Attribut]

Dein néachster Wurf auf [Fertigkeit oder Attribut] ist um +4
Punkte erleichtert.

Michtige Liturgie: Erhoht die Erleichterung um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Zielobjekt: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 4 KaP

Jedes Mirakel fiir eine bestimmte Fertigkeit gilt als einzelne
Liturgie und muss somit erlernt werden. Die Lernkosten betra-
gen jeweils 20 EP. Einen Uberblick iiber die verfiigbaren Fertig-
keiten findest du in der folgenden Tabelle, zusatzlich sind Mirakel
bei den jeweiligen tibernatiirlichen Fertigkeiten angefiihrt.

GoTT MIRAKEL-FERTIGKEITEN U. ATTRIBUTE

Boron CH, IN, KL, MU, Alchemie, Heilkunde,
Mythenkunde, Wahrnehmung
GE, IN, KO, KK, Athletik, Uberleben,

Efferd
Wahrnehmung

Firun GE, KO, KK, MU, Heimlichkeit, Schusswatfen,
Selbstbeherrschung, Uberleben, Wurfwaffen

Ingerimm FE KO, KK, MR, Handwerk, Hiebwaften,

Angrosch Selbstbeherrschung

Hesinde CH, IN, KL, MR, Alchemie, Autoritit,
Derekunde, Magiekunde, Mythenkunde

R CH, FE IN, KL, Autoritat, Derekunde,
Heilkunde, Wahrnehmung

Phex FE IN, GE, MU, Athletik, Beeinflussung,
Heimlichkeit, Verschlagenheit

Praios CH, IN, MU, MR, Autoritit, Magiekunde,
Mythenkunde, Wahrnehmung

Travia CH, FE IN, MU, Autoritit, Gebrauche,
Heilkunde, Wahrnehmung

Tsa CH, FE IN, GE, Beeinflussung, Heilkunde, zwei
passende Fertigkeiten nach Wahl

: CH, GE, IN, MU, Athletik, Beeinflussung,

Rahja
Wahrnehmung
GE, KK, KO, MU, Autoritit, Selbstbeherrschung,

Rondra -
alle Nahkampffertigkeiten

GoTT MIRAKEL-FERTIGKEITEN U. ATTRIBUTE

N CH, GE, IN, KO, Beeinflussung, Derekunde,
Gebrauche, Uberleben

Ifirn CH, GE, IN, MU, Heilkunde, Heimlichkeit,
Uberleben, Wahrnehmung

Kor GE, KK, KO, MU, Autoritit, Selbstbeherrschung,
alle Nahkampftertigkeiten

Nandus CH, IN, KL, MR, Autoritiat, Beeinflussung,
Derekunde, Mythenkunde

. GE, KK, KO, MU, Athletik, Selbstbeherrschung,
Swafnir

Uberleben

GEWEIHTER BODEN

Dimonen, Untote und andere unheilige Kreaturen fiirchten
die Kraft der Gotter - und das zu Recht. Solange sie sich

auf geweihtem Boden befinden oder einen geweihten
Gegenstand beriihren, erleiden sie pro Initiativephase eine
Wunde. Auf heiligem Boden wie in Tempeln erhoht sich der
Schaden auf zwei Wunden (siehe auch S. 145). Ein Angriff
mit einer geweihten Waffe gentigt nicht, um diesen Schaden
zu verursachen. Dafiir sind solche Waffen tiberhaupt erst in
der Lage, Kreaturen zu verletzen, die resistent gegen profanen
oder gar magischen Schaden sind.

Auf geweihtem oder heiligem Boden der eigenen Gottheit
sind deine Liturgien auflerdem um 2-4 Punkte erleichtert
und du regenerierst einen zusatzlichen KaP pro Nacht. Im
Gegensatz dazu ist liturgisches Wirken auf dimonisch
verzerrtem Gebiet und in den namenlosen Tagen um 2-4
Punkte erschwert.
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Eiskaltes Salzwasser rann iiber ihre geschlossenen Augen und
der Wind riss an ihrer triefenden Robe. Sie spiirte seinen Zorn,
der das Meer zu haushohen, gischtgekronten Bergen formte.
Doch auch er war nur ein Diener. ,,Rondrikan, ich befehle dir!*,
briillte sie in das ohrenbetdubende Tosen. Wie zur Antwort
traf sie eine Bo wie ein Faustschlag. Sie wankte von der Reling
zuriick. ,,Rondrikan, ich befehle dir!“

Genau wie profane Fahigkeiten werden auch iibernatiirliche
Fahigkeiten tiber Fertigkeiten und Talente dargestellt. Eine
Fertigkeit umfasst dabei ein vollstindiges Gebiet der Zauberei
oder des liturgischen Wirkens, ein Talent ist ein bestimmter
Zauber oder eine bestimmte Liturgie. Alle Talente gelten

als Spezialtalente. Daher kannst du einen Zauber oder

eine Liturgie nur dann wirken, wenn du ihn oder sie zuvor
erworben hast. Allerdings kann es durchaus vorkommen, dass

ein Talent mit mehreren Fertigkeiten eingesetzt werden kann.

Hazzim hat in der Fertigkeit Luft einen PW von 12. Zusdtzlich hat
er die Talente Aeolitus und Orkanwand erlernt, die er mit dieser
Fertigkeit einsetzt (den Aeolitus alternativ auch mit Umwelt).

Bei den einzelnen Talenten ist nicht nur - falls méglich -

die genaue Wirkung der Modifikation Miéchtige Magie

oder Michtige Liturgie angefiihrt, sondern zusatzliche
Modifikationen fiir diesen Zauber. Zusitzlich findest du

hier die notwendigen Bedingungen fiir den Einsatz des
Talents, zum Beispiel die Reichweite und die Wirkungsdauer.
Unter Erlernen sind die Lernkosten des Talentes und die
Verbreitung bei der entsprechenden Reprasentation/Tradition
angegeben. Dabei bedeutet ,,Ron 8% dass eine zufillige
Rondrageweihte die Liturgie beherrscht, wenn dem Spielleiter
eine Probe (8) gelingt (ca. 70%). Niedrige Zahlen bedeuten
also eine hohe Verbreitung und umgekehrt.

« 're1w1lllge und unfre1w1lllge Ziele von Zaubern
~ Heilende oder starkende Zauber auf eine Einzelperson t
haben eine Schwierigkeit von 12, weil wir dabei von frei- |
willigen Zielen ausgehen. Bei schidlichen Wirkungen
gehen wir von unfreiwilligen Zielen aus, sodass die Zau- |
berprobe vergleichend gegen die MR abgelegt werden
muss. Von diesen Regeln gibt es aber Ausnahmen:
e  Manchmal mochte das Ziel von einem ‘
»schadlichen® Zauber betroffen werden - etwa wenn }
)
|
ﬂ

-

' ein Zauberer seinen Gefahrten mit einem Paralysis
versteinert, um ihn unverwundbar zu machen.
Dann gilt das Ziel als freiwillig und der Zauber hat
eine Schwierigkeit von 12.

«  Manchmal mochte das Ziel nicht von einem
ynitzlichen Zauber betroffen werden - etwa wenn
ein Rondrageweihter gegen seinen Willen mit einem
Armatrutz gestérkt werden soll. Dann gilt das Ziel als

, unfreiwillig und der Zauber muss die MR {iberwinden.

Im Zweifelsfall entscheidet der Spieler des Charakters bzw.

der Spielleiter, ob ein Ziel als freiwillig oder unfreiwillig gilt.

Z. AUBER- UND LITURGIEEIGENSCHAFTEN
Viele Zauber und Liturgien verfiigen {iber eine dieser
Eigenschaften, weswegen wir sie hier gesammelt haben.

Aufrechterhalten: Bevor die Wirkung eines Zaubers oder
einer Liturgie endet, kannst du sie um die Basiswirkungsdauer
verlangern. Dazu musst du nur die Halfte der Basiskosten
bezahlen.

Ballistisch: Genau wie ein Fernkampfangriff benétigen
ballistische Zauber eine direkte Sichtlinie zu ihrem Ziel und sie
konnen wie ein Fernkampfangrift abgewehrt werden (S. 52).

Illusion (Sinn): Der Zauber erzeugt ein Trugbild, das
die angegebenen Sinne tduscht. Die Illusion kann nicht
mit stofflicher Materie interagieren. Ein illusorisches
Goldstiick kann nicht beriihrt werden, die Illusion einer
Wand ldsst keine Gegenstande abprallen und der Hieb eines
illusiondren Schwertes verursacht keinen Schaden. Illusionen
wechselwirken aber mit Licht. Sie werfen Schatten und
konnen selbst als Lichtquelle dienen. Fast alle Illusionen
haben Fehler. Diese Fehler kénnen mit einer Konterprobe
(Wachsamkeit, 16) entdeckt werden, womit die Illusion
durchschaut wird und keine Wirkung mehr hat.

Konterprobe (Talent oder Attribut): Manchen Zaubern
kannst du auch mit profanen Fertigkeiten widerstehen, zum
Beispiel wenn du dich mit deiner Willenskraft gegen die
Wirkung des Friedenslieds stemmst. In diesem Fall kannst
du eine Konterprobe ablegen. Die Auswirkungen und die
Schwierigkeit einer Konterprobe findest du beim jeweiligen
Zauber, die Schwierigkeit einer Konterprobe steigt aber in
jedem Fall um +4 pro Méchtige Magie/Liturgie. Das gilt auch,
wenn Méchtige Magie keine anderen Auswirkungen hat und
deswegen beim Zauber gar nicht angefiihrt ist.

Einem Heiligen Befehl kannst du mit einer Konterprobe
(Willenskraft, 20) widerstehen. Wurde der Heilige Befehl mit
2x Michtiger Liturgie gewirkt, liegt die Schwierigkeit der
Willenskraft-Probe bei 28 (20 + 2 x4). Gelingt die Probe, hat der
Heilige Befehl keine Wirkung.

Konzentration: Der Zauber fordert deine volle
Aufmerksamkeit. Du musst in jeder Aktion die Aktion
Konzentration (S. 46) wihlen. Kannst oder willst du das
nicht, endet der Zauber.

Wie s1nd Zauber geordnet’
. Wir haben die Zauber nach Fertigkeiten geordnet, !
 sodass du bei der Generierung und beim Entwickeln |
deines Charakters schnell alle Moglichkeiten im 1
Blick hast. Ist ein Zauber mehreren Fertigkeiten
zugeordnet, findest du ihn bei der ersten - ‘
Reprasentationsfertigkeiten ausgenommen.
Wenn du einen bestimmten Zauber oder eine Liturgie
nachschlagen mochtest, findest du im Anhang (S. ;
£ 158) eine alphabetische Liste mit der entsprechenden

J

Seltenzahl
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Objektrituale sind Talente, die sich immer auf ein

bestimmtes Objekt - oder das Vertrautentier - beziehen, das

ELEMENT PROBE AUSWIRKUNG

mit einem Bindungsritual an dich gebunden wird. Danach

kannst du (und nur du) die besonderen Fahigkeiten des

Ritualobjekts nutzen. Manche Objektrituale erlauben auch

passive Wirkungen, wobei du das Objekt meist berithren

musst.

Die Bindung erlischt, wenn du sie in einer zeitraubenden

Zeremonie freiwillig 16st oder wenn das Objekt entzaubert
wird, was aber nur durch méchtigste Antimagie oder
liturgisches Wirken moglich ist. Zuletzt gilt, dass du niemals

zwei Objekte der gleichen Kategorie (zwei Zauberstébe,

Vertrautentiere) an dich binden kannst.

Sekundirschiaden werden von elementarem Schaden

hervorgerufen und dhneln Wundschmerzeffekten
(S. 43). Erleidest du zwei Wunden, musst du sofort eine

Attributsprobe (20) ablegen, um keinen Sekundireftekt zu

Eis KO
Erz KK
Feuer KO
Humus GE
Luft KK
Wasser GE

erleiden. Bei zusdtzlichen Wunden steigt die Schwierigkeit um

+4 Punkte pro zusitzlicher Wunde.

Sprachzaaser

All diese Fertigkeiten sind deinem Cha-

Antimagie (CH/KL/MU, 2)

Mit Antimagie kannst du Zauber wihrend der
Vorbereitung storen, bereits gewirkte Zauber
aufheben und beschworene Wesenheiten ban-
nen. Gerade Magier der Weifien Gilde gelten
als Experten der Antimagie.

Die meisten antimagischen Zauber richten
sich gegen alle Zauber einer bestimmten
iibernatiirlichen Fertigkeit (siche Zauber) und
verfiigen tiber vier Modifikationen:

1. Gegenzauber
rakter zugénglich, sobald er eine beliebige Der Gegenzauber stort einen anderen Zaube-
Repriasentation (S. 34) beherrscht.

rer wihrend dessen Zaubervorbereitung. Er
wirkt als Konterprobe (12), bei deren Gelingen
der Zielzauber sofort scheitert.

Schwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zauber in Vorbereitung

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Um einen auf ihn gerichteten Ignifaxius

zu verhindern, wirkt Hazzim den Zauber
Elementarbann in der Variante Gegenzauber
und erzielt einen EW von 16. Da der Angreifer
nur 1x Midchtige Magie gewdhlt hat, ist die
Schwierigkeit der Konterprobe 16 (12 +4
(Mdichtige Magie)) - mit dem EW von 16
gelingt sie genau und der Ignifaxius scheitert.

2. Zauber aufheben

Hiermit hebst du bereits gewirkte Zauber auf.
Der Zauber gilt als Konterprobe (12), bei deren
Gelingen der Zauber sofort aufgehoben wird.
Schwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zauber

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: Hilfte der Basiskosten des Zaubers

Erfrieren: Das Opfer erleidet einen
Punkt Erschopfung.
Niederschmettern: Das Opfer stiirzt
und liegt am Boden.

Nachbrennen: Wird das Opfer nicht in
4 Initiativephasen geloscht, erleidet es
einmalig eine weitere Wunde.

Fesseln: Das Opfer erleidet

4 Initiativephasen lang ein
Umklammern -4 (S. 49).
Zuriickstof$en: Das Opfer wird 4
Schritt zuriickgeworfen.

Ertrinken: Das Opfer kann bis zu
seiner iberndchsten Aktion keine
Aktionen und Reaktionen ausfiihren.

3. Wesenheit bannen

Hiermit bannst beschworene Wesenheiten wie
Elementare, Dimonen und Untote.
Schwierigkeit: Beschworungsschwierigkeit
des zu bannenden Wesens
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: beschworenes Wesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: Hilfte der Basiskosten der
Beschworung

4. Magie unterdriicken

Diese Variante unterdriickt zukiinftige Zauber.
In einer Zone von 16 Schritt Radius sind alle
Zauber der Fertigkeit um -8 erschwert.
Michtige Magie: Der Malus steigt um -4.
Schwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Eine dieser vier Modifikationen kombinierst du
mit einem antimagischen Zauber. Zum Beispiel
kannst du mit dem Zauber Einfluss bannen und
der Modifikation Zauber aufheben einen Impe-
ravi autheben, oder mit dem Elementarbann und
Wesenheit bannen einen Dschinn austreiben.



Bannschwert

Du legst bannende Zauber auf eine Waffe mit
Reichweite 0. Die Waffe gilt als magisch und
erleichtert die Bannung von beschworenen
Wesenheiten um +2. Gilt als Objektritual.
Michtige Magie: Fiir je zwei Stufen kannst du
eine Waffe mit Reichweite 1/2 verzaubern.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis die Bindung gelost wird
Kosten: 16 AsP, davon 4 gAsP

Fertigkeiten: Antimagie

Erlernen: Bor, Mag 18; Ach, Alch, Dru, Geo,
Elf 20; 40 EP

Dimonenbann

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeit Ddmonisch
und aktive oder gebundene Damonen, Modi-
fikationen siehe oben.

Fertigkeiten: Antimagie, Damonisch
Erlernen: Dru, Elf, Mag 14; Hex 16; Geo 18;
60 EP

Destructibo Arcanitas

Du zerstorst ein magisches Artefakt, einen
Untoten, Golem oder eine Chimare.
Probenschwierigkeit: Herstellungsschwierig-
keit bzw. Beschworungsschwierigkeit
Modifikationen: Astralkorper abbauen (Pro-
benschwierigkeit MR, 8 AsP; das Ziel verliert
16 AsP.)

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: Halb so viele AsP, wie zur Herstel-
lung/Beschworung verwendet wurden.
Fertigkeiten: Antimagie, Kraft

Erlernen: Mag 18; Ach, Elf, Dru 20; 20 EP
Eigenschaft wiederherstellen

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeit Eigen-
schaften, Modifikationen siehe oben.
Fertigkeiten: Antimagie, Eigenschaften
Erlernen: Alch, Hex 12; Ach, Dru, Geo, Mag,
Elf 14; 40 EP

Einfluss bannen

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeit Einfluss,
Modifikationen siehe oben.

Fertigkeiten: Antimagie, Einfluss

Erlernen: Dru 8; Geo, Hex 12; Ach, Elf, Mag
14; Alch, Sch, Srl 16; 40 EP

Elementarbann

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeiten Eis, Erz,
Feuer, Humus, Luft und Wasser sowie gegen
Elementare. Modifikationen siehe oben.
Fertigkeiten: Antimagie, Eis, Erz, Feuer,
Humus, Luft, Wasser

Erlernen: Dru, Elf, Geo, Mag 18; 40 EP

Gardianum Zauberschild

Du erschaffst eine unsichtbare und immate-
rielle Schutzkuppel mit dir als Zentrum und
2 Schritt Radius. Schadenszauber werden von
der Kuppel abgefangen, die nach 8 Beschadi-
gungen zusammenbricht (Harte 2).
Michtige Magie: Die Hirte steigt um +1.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schild gegen Damonen (-4;
Déamonen mit einer Beschwoérungsschwierig-
keit von maximal 20 kénnen die Kuppel nicht
durchschreiten. Machtige Magie erhéht die
maximale Beschworungsschwierigkeit um 4.
Angriffe des Ddmonen werden vom Gardia-
num abgefangen, der dabei als Koloss II gilt
(S. 141). Du kannst einen Ddmon mit dem
Gardianum zuriickdrangen, wenn dir eine
vergleichende KK-Probe gelingt. Umgekehrt
ist das nicht moglich.),

Personlicher Schild (-4, Wirkungsdauer 1
Stunde; der Zauber legt sich als zweite Haut
um den Zauberer.)

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Kraft

Erlernen: Elf, Mag 12; Ach 14; Dru, Geo, Hex
16; 40 EP

Geisterbann

Du zeichnest ein Pentagramm, durch das ein
Geist deiner Wahl verschwindet. Er kann 1
Woche lang nicht mehr umherspuken.
Michtige Magie: Der Geist kann 1 Monat/1
Jahr/10 Jahre/100 Jahre nicht mehr umher-
spuken.

Probenschwierigkeit: 16 bis 28 (nach Mich-
tigkeit des Geistes)

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: einzelner Geist

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Verstindigung
Erlernen: Dru 8; Mag 14; Geo, Hex 16; 20 EP

Hellsicht triiben

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeit Hellsicht,
Modifikationen siehe oben.

Fertigkeiten: Antimagie, Hellsicht

Erlernen: Dru, Geo 12; Mag, Sch, Srl 14; Ach,
Elf, Hex 16; Alch 18; 20 EP

Illusion auflésen

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeit Illusion,
Modifikationen siehe oben.

Fertigkeiten: Antimagie, Illusion
Erlernen: Mag, Srl 14; Hex, Sch 18; 20 EP

Kraftmagie neutralisieren

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeit Kraft,
Modifikationen siehe oben.
Fertigkeiten: Antimagie, Kraft
Erlernen: Mag 18; 20 EP

Protectionis Kontrabann
Du schiitzt deinen néchsten Zauber vor Anti-
magie. Jede Antimagie gegen diesen Zauber
ist um -4 erschwert.

Michtige Magie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Austreibung verhindern
(-8; erschwert Antimagie gegen das néchste
beschworene Wesen fiir 1 Tag)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Kraft

Erlernen: Bor, Mag 18; 20 EP

Psychostabilis

Magieresistenz-Proben des Ziels sind um +4
erleichtert.

Michtige Magie: Erhoht den Bonus um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schnellsteigerung (-4;
Wirkungsdauer 16 Aktionen; verdoppelt die
Erleichterung.)

Stabilisierung (-8; das Ziel darf sofort eine
MR-Probe gegen einen auf es wirkenden Zau-
ber wiederholen. Gelingt sie, wird dieser Zau-
ber fiir die Wirkungsdauer des Psychostabilis
unterdriickt.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Eigenschaften
Erlernen: Alch, Mag 12; Dru, Geo, Hex 14;
Ach, Srl, EIf 18; 40 EP

Schleier der Unwissenheit
Du schiitzt die magische Aura des Ziels vor
der Entdeckung. Der Zauber wirkt als Kon-
terprobe (12) gegen Zauber mit der Fertigkeit
Hellsicht (wie den Odem) oder Magiegespiir,
bei deren Gelingen die Hellsicht ergebnislos
bleibt.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelwesen, Einzelobjekt
Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Kraft

Erlernen: Hex 12; Mag 16; Dru 18; 20 EP
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Sinesigill Unerkannt
Wihrend der Wirkungsdauer ist dein Gilden-
siegel von einer Illusion (Sicht) verdeckt und
auch vor ungezielter Hellsicht verborgen.
Probenschwierigkeit: 12
Modifikationen: Fremde Hand (-4, Einzel-
person)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen
Ziel: selbst
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 8 Stunden
Kosten: 4 AsP
Fertigkeiten: Antimagie, Illusion
Erlernen: Mag 20; 20 EP

Verinderung aufheben

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeit Umwelt,
Modifikationen siehe oben.

Fertigkeiten: Antimagie, Umwelt

Erlernen: Ach, Geo, Mag 14; Dru, Elf, Sch 16;
Alch 18; 20 EP

Verwandlung beenden

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeit Verwand-
lung und Chiméren. Modifikationen siehe
oben.

Fertigkeiten: Antimagie, Verwandlung
Erlernen: Ach, Dru, Hex, Mag 14; Elf, Geo, Srl
16; 40 EP

Verstindigung storen

Wirkt gegen Zauber der Fertigkeit Verstandi-
gung. Modifikationen siehe oben.
Fertigkeiten: Antimagie, Verstindigung
Erlernen: Elf 12; Ach, Dru, Mag 14; Geo 16;
Hex 18; 20 EP

Déamonisch (CH/MU/MU, 4)

Diese finstere Zauberei ruft Ddmonen in die
dritte Sphire, erhebt Untote, erschafft Chi-
maren und Golems oder nutzt die Macht der
Niederhollen fiir andere zerstorerische Effekte.

Brenne toter Stoff!

Du entziindest ein magisches Feuer, das 2W6
SP pro Initiativephase auf einem unbelebten
Ziel anrichtet. Das Feuer brennt auf brenn-
baren Materialien auch nach dem Ende der
Wirkungsdauer weiter.

Michtige Magie: Je zwei Stufen erhohen die
SP um 1W6.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Flammeninferno (-8, 32 AsP;
das Feuer breitet sich mit etwa 1 Schritt pro
Aktion aus.)

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Ddmonisch (nicht in Geo, Mag),
Feuer, Verwandlung

Erlernen: Bor 12; Alch, Geo 14; Ach, Mag 18;
40 EP

Chimaeroform Hybridgestalt

Du erschaffst eine Chimére aus zwei oder
mehr Lebewesen (mehr zu Beschwérungen
siehe S. 74). Eines dieser Lebewesen kann
durch einen Damon ersetzt werden. Die Chi-
mare hat sich nach 1 Stunde an ihre Existenz
gewohnt und ist einsatzfihig.
Probenschwierigkeit: nach Chimére
Vorbereitungszeit: frei wahlbar
Wirkungsdauer: permanent

Kosten: nach Chimare, ein Viertel der Basis-
kosten als gAsP

Fertigkeiten: Damonisch, Verwandlung
Erlernen: Mag 18; Hex 20; 60 EP

Ecliptifactus Schattenkraft

Dein Schatten erhebt sich und kdmpft an
deiner Seite (WS 5, INI 6, GS 6, RW 1, VT

6, AT 6, TP 2W6). Zusitzlich verfugt der
Schatten iiber die Vorteile Schreckgestalt II,
Korperlosigkeit, Paraphysikalitdt und Schmer-
zimmun II (S. 145). Stirbt der Schatten,
verlierst du deine komplette Astralenergie und
regenerierst keine AsP, bis der Schatten nach 7
Wochen nachgewachsen ist.

Michtige Magie: AT, VT, TP steigen um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Ddmonisch, Verwandlung
Erlernen: Mag 18; Bor 20; 40 EP

Eigene Angste quiilen dich!

Du raubst deinem Ziel einen Sinn deiner
Wahl und lieferst es vollig seinen inneren
Angsten aus. Es erleidet einen Furcht-Effekt
Stufe 1. Nach Meisterentscheid sind auch
langfristige Nachwirkungen méglich.
Michtige Magie: Du raubst deinem Opfer
einen weiteren Sinn und der Furcht-Effekt
steigt um eine Stufe.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Damonisch, Eigenschaften,
Einfluss

Erlernen: Bor 12; Mag 20; 60 EP

Erinnerung verlasse dich!

Dein Ziel verliert samtliche Erinnerung an
sein voriges Leben und kann sich im Nach-
hinein nicht an Ereignisse wiahrend der Wir-
kungsdauer erinnern.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Damonisch, Einfluss
Erlernen: Bor 16; Mag 18; 40 EP

Fluch der Pestilenz

Du infizierst dein Opfer mit einer dir bekann-
ten Krankheit deiner Wahl, die dann ihren
natiirlichen Krankheitsverlauf nimmt. Die
maximale Krankheitsstufe ist 16.

Michtige Magie: Erhoht die maximale Krank-
heitsstufe um +4.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Einzelfall (-4; die Krankheit
ist nicht ansteckend.)

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Ddmonisch

Erlernen: Dru 14; Bor, Hex, Mag 20; 40 EP

Granit und Marmor

Dein Opfer verwandelt sich im Verlauf einer
Stunde in eine Statue aus natiirlichem Gestein.
Es gilt nicht mehr als Lebewesen und nimmt
die Zeit als Statue nicht wahr. Schiden an der
Statue werden direkt in Wunden und Ver-
stimmelungen am Opfer tibersetzt.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Statuentraume (-4; das Opfer
behilt sein Bewusstsein.)

Permanenz (-4, Wirkungsdauer bis die Bin-
dung gelost wird, 16 AsP, davon 2 gAsP)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Monat

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Ddmonisch, Erz, Verwandlung
Erlernen: Bor, Mag 20; 40 EP




Hartes schmelze!

Du verzauberst eine kopfgrofie Menge an
hartem Material, sodass es formbar wie Wachs
wird. Nach dem Ende der Wirkungsdauer
erstarrt das Material in seiner aktuellen Form.
Michtige Magie: Verdoppelt die Menge.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelobjekt oder Teilobjekt

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Ddmonisch (nicht Geo, Mag),
Verwandlung, Wasser

Erlernen: Bor 14; Ach, Dru, Geo 16; Alch,
Mag 18; 60 EP

Herzschlag ruhe!

Das Herz deines Opfers bleibt schlagartig
stehen. Nach 4/8 Initiativephasen erleidet es
eine Wunde.

Michtige Magie: Das Ziel erleidet nach je
4 weiteren Initiativephasen eine zusatzliche
Waunde.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Damonisch, Eigenschaften,
Einfluss

Erlernen: Bor 18; 40 EP

Hollenpein zerreifle dich!

Dein Opfer windet sich in schrecklichen
Schmerzen und ist bis zum Ende der Wir-
kungsdauer handlungsunfahig. Am Ende der
Wirkungsdauer erleidet es 2 Punkte Erschop-
fung. Die Wirkung endet vorzeitig, wenn das
Opfer Schaden nimmt.

Michtige Magie: Das Opfer erleidet einen
weiteren Punkt Erschopfung.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Damonisch, Einfluss

Erlernen: Bor 8; Alch, Mag 18; 60 EP

Invocatio

Ruft einen Damon herbei (mehr zur Damo-
nenbeschworung siehe S. 74), der in deiner
unmittelbaren Nahe erscheint.
Probenschwierigkeit: nach Ddmon
Vorbereitungszeit: frei wahlbar
Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: nach Damon

Fertigkeiten: Ddmonisch

Erlernen: Mag 14; Bor, Hex 16; Ach, Alch,
Dru 18; 100 EP

Karnifilo Raserei

Dein Ziel verfillt in einen Kampfrausch. Es
erhlt die Vorteile Kalte Wut und Offensiver
Kampfstil (S. 28) und nutzt in jeder Aktion
volle Offensive. Sind keine Gegner mehr da,
greift es auch Verbiindete an.

Michtige Magie: Die AT steigt um +1.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Damonisch, Eigenschaften,
Einfluss

Erlernen: Alch, Mag 16; Ach, Bor 18; 40 EP

Krabbelnder Schrecken

Dein Opfer wird von einer Myriade Insekten
und Kleintieren bedeckt. Misslingt eine Kon-
terprobe (Willenskraft, 16), ist es handlungs-
unfihig. Gelingt die Konterprobe, sind alle
Proben um -4 erschwert.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Objekt verfluchen (-4, Einzel-
objekt, 8 AsP; um das Objekt zu beriihren, muss
eine Konterprobe (MU, 16) bestanden werden.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Ddmonisch, Verstindigung
Erlernen: Hex 18; Bor, Mag 20; 40 EP

Nuntiovolo Botenvogel

Eine Rauchgestalt erscheint, die einen kleinen
Gegenstand (wie einen Brief) mit etwa 50
Meilen pro Stunde an den gewiinschten
Zielort bringt. Der Zauber kann nur in der
Nacht gewirkt werden und ist unzuverléssig:
Wenn dem Spielleiter eine verdeckte Probe (6,
I) misslingt, kommt die Rauchgestalt nicht an.
Michtige Magie: Die Schwierigkeit der Probe
ist 5/4/3/2.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 100 Meilen

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Damonisch

Erlernen: Mag 18; Ach, Bor, Hex 20; 40 EP

Pandimonium

In einem Radius von 2 Schritt um das Ziel
brechen Klauen, Mauler und Tentakel hervor.
Jedes Wesen ohne den Vorteil Unheilig erleidet
2W6 TP pro Initiativephase und kann sich nur
mit einer Konterprobe (GE, 16) fortbewegen.
Michtige Magie: Der Schaden steigt um 1W6
TP und der Radius erhoht sich um 4 Schritt.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Ddmonisch

Erlernen: Bor 16; Hex 18; Mag 20; 40 EP

Panik iitberkomme euch!
Du erscheinst jedem, der dich sehen kann und
der keine Konterprobe (Magieresistenz, 12)
besteht, als ein Wesen mit Schreckgestalt II.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Objekt (-4, Einzelobjekt)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Damonisch, Einfluss

Erlernen: Bor 18; 40 EP

Reptilea Natternnest

Alle Geschuppten in einem Umbkreis von 64
Schritt streben auf dein Ziel zu und fallen dort
tiber alles her, was in ihr Fressschema passt.
Michtige Magie: Verdoppelt den Umkreis.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Selemer Verhiltnisse (-8,
Wirkungsdauer 1 Woche, 32 AsP)
Krotenkunde (-4; du kannst den Zauber
auf eine bestimmte Art von Echsenwesen
beschrinken oder eine Art ausnehmen)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Damonisch, Verstindigung
Erlernen: Ach 16; Bor 18; Mag 20; 40 EP

Stein wandle!

Du erschaffst einen Golem aus Holz, Lehm, Stein,
Sand oder Algen (mehr zu Beschworungen siehe
S. 74). Der Golem hat sich nach 1 Stunde an
seine Existenz gewohnt und ist einsatzfahig.
Probenschwierigkeit: nach Golem
Vorbereitungszeit: frei wahlbar
Wirkungsdauer: permanent

Kosten: nach Golem, ein Viertel der Basiskos-
ten als gAsP

Fertigkeiten: Damonisch

Erlernen: Bor, Mag 18; 60 EP

Schwarz und Rot
In der Herzgegend deines Opfers entsteht ein
schmerzhaftes rotes Mal, das sich langsam
ausbreitet. Nach 2/4 Stunden erleidet das
Opfer 1 Wunde. Solange das Opfer Schaden
nimmt, sind Wundmalusse verdoppelt.
Michtige Magie: Das Ziel erleidet nach je 2
weiteren Stunden eine zusétzliche Wunde.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
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Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: Einzelperson
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 8 AsP
Fertigkeiten: Ddmonisch, Eigenschaften
Erlernen: Bor 16; Mag 18; Hex 20; 40 EP

Skelettarius Totenherr

Du erhebst eine Leiche als Untoten (mehr zu
Beschworungen siehe S. 74), der in zwei
INI-Phasen einsatzfahig ist.
Probenschwierigkeit: nach Untotem
Modifikationen: Schnelle Erhebung (-4; der
Untote ist sofort bereit.)

Vorbereitungszeit: frei wahlbar
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: nach Untotem

Fertigkeiten: Damonisch

Erlernen: Bor, Mag 16; Alch 20; 40 EP

Tlalucs Odem Pestgestank

Eine miasmatische Wolke breitet sich aus dei-
nem Mund kegelformig aus. Jedes Ziel in der
Wolke nimmt 2W6 SP und muss eine Konter-
probe (Zihigkeit, 16) bestehen, um nicht einen
Malus von -4 auf simtliche Proben zu erleiden.
Michtige Magie: Die SP steigen um 1W6.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Miasmafaxius (-4, Einzelper-
son, 8 AsP)

Miasmasphaero (-4; die Wolke breitet sich in alle
Richtungen aus, trifft aber auch dich selbst.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Damonisch

Erlernen: Mag 18; Bor, Dru, Hex 20; 40 EP

Totes handle!

Du erschaffst aus einer Leiche einen untoten
Diener (mehr zu Beschworungen siehe S.
74). Der Untote hat sich nach 1 Stunde an
seine Existenz gewohnt und ist einsatzfahig.
Probenschwierigkeit: nach Untotem
Vorbereitungszeit: frei wahlbar
Wirkungsdauer: permanent

Kosten: nach Untotem, ein Viertel der Basis-
kosten als gAsP

Fertigkeiten: Damonisch

Erlernen: Bor, Mag 18; 60 EP

Umbraporta Schattensprung

Du trittst in einen Schatten hinein und wirst
sofort durch den Limbus zu einem anderen
Schatten transportiert.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schattenportal (-8, 16 AsP;
Du kannst eine Person mitnehmen. Machtige
Magie erlaubt zwei/drei/vier/fiinf Personen.)
Schattensprung (-8, 4 Aktionen,

Wirkungsdauer 16 Aktionen, 16 AsP; du ver-
schmilzt mit den Schatten und kannst dich in
ihnen mit GS 12 bewegen. Du kannst nicht
korperlich mit deiner Umwelt interagieren,
aber mit einer Erschwernis von -4 zaubern.
Erméglicht Aufrechterhalten.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Ddmonisch, Kraft

Erlernen: Bor 18; Mag 20; 60 EP

Weiches Erstarre!

Du lasst bis zu 8 Raumschritt Luft, Wasser
oder ein anderes ,weiches Material zu einer
festen, harten Masse erstarren. Lebende Mate-
rie, oder Material, das ein Wesen beriihrt,
kann nicht beeinflusst werden. Das Material
hat eine Hirte von 8.

Michtige Magie: Die Hirte steigt um +4.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Damonisch, Erz, Verwandlung
Erlernen: Bor 14; Dru, Geo 16; Ach, Alch,
Mag 18; 60 EP

Anmerkung: Mit Geo oder Mag kann der
Zauber nicht tiber die Fertigkeit Damonisch
gewirkt werden.

Weitere Talente: Ddmonenbann (S. 81);
manche elementare Zauber sind wenigen
finsteren Gestalten auch in ddmonisch perver-
tierter Form bekannt.

Eigenschaften (GE/IN/KO, 3)

Mit Eigenschaftsmagie kannst du die Fahig-
keiten von dir und deinen Gefahrten verbes-
sern oder Feinde behindern.

Adlerauge Luchsenohr

Du schirfst deine Sinne auf magische Weise.
Alle Proben auf Sinnenscharfe und Wachsam-
keit sind um +4 erleichtert.

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Einzelsinn (-4, Wirkungs-
dauer 1 Stunde; nur ein Sinn ist betroffen.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Hellsicht
Erlernen: Elf 8; Ach, Alch, Dru, Hex, Geo,
Mag 18; 20 EP

Armatrutz

Der RS deines Zieles steigt um 1.

Michtige Magie: Je zwei Stufen erhohen den
RS um +1.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Korperschild (-4, 1 AsP; der
Armatrutz schiitzt nur eine Trefferzone.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Erz

Erlernen: Elf, Mag 12; Alch 16; Dru, Hex 18; 40 EP

Atemnot

Du entziehst dem Opfer einen Teil seiner
Kraft. Es erleidet 2 Punkte Erschopfung. Du
regenerierst halb so viel Erschopfung, wie du
anrichtest.

Michtige Magie: Verursacht 1 weiteren Punkt
Erschopfung.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Dru 14; Ach 18; 40 EP

Attributo

Wihle ein Attribut aus. Proben auf dieses
Attribut sind um +2, Fertigkeitsproben mit
diesem Attribut um +1 erleichtert.
Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2/+1.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schnellsteigerung (-4,
Wirkungsdauer 16 Aktionen; verdoppelt die
Erleichterung. Das ist nur gemeinsam mit
Miéchtige Magie sinnvoll.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Alch 8; Ach, Dru, Elf, Geo, Hex,
Mag, Sch, Srl 14; 40 EP




Axxeleratus Blitzgeschwind

Die GS deines Zieles erhoht sich um +4 und
alle AT und PA sind um +2 erleichtert, Aus-
weichen um weitere +2.

Michtige Magie: Die GS steigt um weitere +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: EIf 12; Ach, Sch 14; Mag 18; 40 EP

Corpofesso Gliederschmerz

Dein Ziel erleidet eine plotzliche Muskelschwié-
che. Wenn es anstrengende Bewegungen unter-
nimmt (Laufen, Kdmpfen), erleidet es alle DH*
Initiativephasen 1 Punkt Erschopfung.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Alch, Mag 16; Elf, Hex 20; 40 EP

Corpofrigo Kilteschock

Du entziehst deinem Opfer die Kérperwarme,
bis sich sein Kérper mit Raureif tiberzieht.
Seine GS sinkt auf die Halfte und alle Ath-
letik-Proben zur Bewegung sind um -4
erschwert.

Michtige Magie: Die GS sinkt auf ein Viertel/
Achtel/Sechzehntel/Zweiunddreifligstel und
der Malus steigt um -2.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Eis

Erlernen: Ach, Dru 12; Mag 16; Alch 18; 40 EP

Eins mit der Natur

Dein Ziel wird eins mit seiner Umgebung.
In der Wildnis kann es natiirliche Gefahren
wie mit der Gabe Gefahreninstinkt erahnen.
Wirkt nicht unter der Erde, auf dem Meer
oder in ddémonisch pervertiertem Gebiet.
Michtige Magie: Uberleben-Proben sind um
+2 erleichtert.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Humus
Erlernen: Geo 8; Dru 14; Elf, Hex, Mag 20;
40 EP

Eiseskilte Kimpferherz

Das Ziel empfindet keinerlei Schmerzen mehr.
Es erhalt den Vorteil Kalte Wut (S. 28). Pro-
ben zum Ignorieren von Wundschmerz sind
um +4 erleichtert.

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Ach, EIf 18; 40 EP

Falkenauge Meisterschuss

Durch ein geistiges Band mit dem Ziel ist dein
nichster Fernkampfangriff um +4 erleichtert.
Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Dauerndes Band (-8, 8 AsP;
der Zauber wirkt auf alle Fernkampfangriffe
wiahrend der Wirkungsdauer.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Elf 12; 20 EP

Firnlauf

Jede noch so diinne Eis- oder Schneeschicht
tragt dich wie trockener Boden. Unter diesen
Bedingungen erleidest du keinerlei Erschwer-
nisse oder Geschwindigkeitsabziige.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Verankerung (-4, 1 AsP; du
verankerst dich so auf einer Fisfliche, dass du
selbst dann nicht stiirzt, wenn sie in bedrohli-
che Schieflage oder schnelle Bewegung gerit.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Eis

Erlernen: Dru, Elf 16; Alch, Mag 20; 20 EP

Grofle Verwirrung

Dein Opfer kann sich nicht mehr konzent-
rieren. Alle Proben auf KL und IN sind um
-4 erschwert, Proben auf Fertigkeiten mit KL
und IN um -2.

Michtige Magie: Der Malus steigt um -2/-1.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Dru, Geo 8; Sch 18; 20 EP

Hexengalle
Du spuckst auf deinen Gegner. Dein Speichel
verwandelt sich in dtzende Sdure und das
getroffene Opfer erleidet 2W6 SP und wird bei
misslungener Konterprobe (Zahigkeit, 16) bis
zu seiner tibernichsten Initiativephase hand-
lungsunféhig. Ballistischer Zauber.

Michtige Magie: Die SP steigen um 1W6.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Drachenspeichel (-4; der
Zauber wirkt auch gegen unbelebte Ziele.)
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Ach, Hex 16; 40 EP

Hexenkrallen

Deine Fingernigel werden lang, scharf und
hart wie Raubtierklauen. Sie richten 2W6 TP
an und verlieren die Eigenschaft Zerbrechlich.
Michtige Magie: Erhoht die TP um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Verwandlung
Erlernen: Hex 18; 20 EP

Katzenaugen

Du ignorierst eine Stufe Dunkelheit, aber grel-
les Licht erschwert alle Proben um -2. Bei abso-
luter Dunkelheit ist der Zauber wirkungslos.

Michtige Magie: Du ignorierst 2/3 Stufen
Dunkelheit.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Hex 16; EIf 18; 20 EP

Krotensprung
Der néchste Sprung deines Zieles ist gewaltig.
Er kann bis zu 8 Schritt Weite und 4 Schritt
Hohe tiberwinden und die effektive Sturzhohe
(S. 45) sinkt um 4 Schritt.

Michtige Magie: Die Weite steigt um +4
Schritt, die (Sturz-)H6he um +2 Schritt.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Krétengang (-4, Wirkungs-
dauer 16 Aktionen, 8 AsP; dein Ziel kann
beliebig oft springen.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen
Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 16 Aktionen



Kosten: 8 AsP
Fertigkeiten: Eigenschaften, Illusion
Erlernen: Hex 12; 20 EP

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

”')% Fertigkeiten: Eigenschaften
(

._) Erlernen: Hex 16; Ach, Elf 18; 20 EP Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Memorans Gedichtniskraft

Du kannst dir samtliche Bilder, Schriftstiicke,
Inschriften und dhnliches fiir immer einpra-
gen. Eine Seite eines Buches kostet dich etwa
eine Minute.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Drachengedichtnis (-8,
Wirkungsdauer 16 Aktionen; alles, was du
wahrend der Wirkungsdauer siehst, ist dir fiir
immer ins Geddchtnis gebrannt.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: selbst

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Hellsicht
Erlernen: Alch, Mag 16; Dru 20; 40 EP

Movimento Dauerlauf

Verdoppelt dein DH* (S. 44) und das
Intervall, in dem korperliche Anstrengung
Erschopfung verursacht.

Michtige Magie: Je zwei Stufen verdreifachen/
vervierfachen dein DH* und das Intervall.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: EIf 8; Alch, Dru, Hex, Mag 18; 20 EP

Plumbumbarum schwerer Arm

Alle AT des Ziels sind um -4 erschwert.
Michtige Magie: Erhoht den Malus um -2.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Demotivation (-8; die
Erschwernis wirkt auch auf Zauberproben.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Mag, Dru, Geo, Hex 12; Ach, Alch,
Elf, Sch 16; Srl 18; 20 EP

Satuarias Herrlichkeit

Dein Aussehen weckt Begehren in allen an
deinem Geschlecht und deiner Rasse inter-
essierten Individuen. Thnen gegeniiber sind
Betoren-Proben um +4 erleichtert.
Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Seelenwanderung

Wenn du ein Korperteil (z.B. Haare oder Blut)
deines Opfers besitzt, kannst du mit ihm den
Korper tauschen. Geistige Attribute, Fertigkei-
ten und Vorteile bleiben erhalten, korperliche
werden getauscht. Wird einer der Korper
wiahrend des Tausches vernichtet, endet der
Tausch und der urspriingliche Besitzer des
vernichteten Korpers stirbt.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Tiersinne (-4, Einzelwesen)
Fremdtausch (-8; zwei Ziele tauschen Korper.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Meilen

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Verstandigung
Erlernen: Ach, Dru, Geo, Hex 20; 60 EP
Anmerkungen: Geriichten zufolge gibt es
eine Moglichkeit, mit der der Zaubernde den
Korper seines Zieles permanent iibernehmen
kann.

Sensattaco Meisterstreich

Dein Ziel erkennt intuitiv die Liicken in der
Verteidigung des Gegners. Seine AT sind um
+2 erleichtert und seine Chance auf einen Tri-
umph bei einer AT steigt um 1 auf dem W20
(zum Beispiel von 20 auf 19-20).

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +1.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Hellsicht
Erlernen: Mag 18; 40 EP

Spinnenlauf

Deine Hinde und Fiifle haften an glatten
Oberflichen, was Klettern-Proben um +4
Punkte erleichtert. Erlaubt Aufrechterhalten.
Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Hex 16; Ach, Elf 18; 20 EP

Standfest Katzengleich

Deine Geschicklichkeit erhoht sich. Alle
Proben, um auf den Beinen zu bleiben, sind
um +4 erleichtert und deine Patzerchance im
Kampf sinkt um 1 auf dem W20.

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 16 Aktionen
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften
Erlernen: EIf 14; Ach 20; 40 EP

Warmes Blut

Durch diesen Zauber siehst du die Warme-
strahlung deiner Umgebung. Kaltes erscheint
schwarz bis griinblau, Warmbliiter sind gelb
und Feuer ist orange bis tiefrot.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Zjel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Feuer, Hellsicht
Erlernen: Ach 8; Alch 20; 20 EP

Wellenlauf

Wasser ist fiir dich ein fester, sicherer Unter-
grund. Du erleidest keine Abziige durch
ungiinstige Position und wirst nicht durch
Wellen und Stromungen beeinflusst. Erlaubt
Aufrechterhalten.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Sinken (-4; du kannst die
Zauberwirkung nach Belieben unterdriicken
und wieder aktiv werden lassen. Bei Akti-
vierung unter Wasser wirst du an die Was-
seroberflache gehoben.)

Wasserwand (-8; du kannst selbst an Was-
serfillen hochklettern, wofiir einfache Klet-
tern-Proben anfallen.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Wasser
Erlernen: Dru, Geo 12; Elf 14; Ach, Mag 20;
20 EP

Wipfellauf

Du kannst dich durch Baume und Unterholz
bewegen, als wéren sie eine normale Strafe.
Unter diesen Bedingungen erleidest du keinerlei
Erschwernisse oder Geschwindigkeitsabziige.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Kopfiiber (-8; du kannst
selbst kopfiiber an Baumen laufen.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Humus
Erlernen: EIf 16; Ach, Dru, Geo, Mag 20; 40 EP



Zaubernahrung Hungerbann

Fiir einen Tag spiirst du keinerlei Hunger und
die Kraft des Zaubers erndhrt dich. Du musst
spétestens vor vier Tagen echtes Essen zu dir
genommen haben.

Michtige Magie: Die letzte echte Mahlzeit
kann bis zu zwei Tage langer her sein.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Durstbann (-4, 8 AsP; auch
jeglicher Durst wird vom Zauber gestillt.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Einfluss
Erlernen: Elf 18; 20 EP

Zunge lihmen
Dein Opfer kann seine Zunge nicht mehr
bewegen und kann keine verstdndlichen

Auflerungen von sich geben. Wenn ein Zauber

oder eine Liturgie eine gesprochene Formel
oder Gebet benoétigt, muss das Ziel die Zau-
bertechnik ignorieren.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften

Erlernen: Dru 14; Geo 16; Alch, Hex, Sch 18;
20 EP

Weitere Talente: Eigene Angste quilen dich!
(S. 82), Eigenschaft wiederherstellen (S.

81), Herzschlag ruhe! (S. 83), Karnifilo
Raserei (S. 83), Psychostabilis (S. 81),
Schwarz und Rot (S. 83)

Einfluss (CH/CH/IN, 4)

Als Einflusszauberer kannst du die Gedan-
ken, Sinne und Gefiihle deiner Mitmenschen
manipulieren. Manche Einflusszauber (z.B.
Bannbaladin) wirken dufSerst subtil und sind
wihrend der Wirkung nicht zu bemerken.
Im Zweifelsfall kann das Ziel nach dem Ende
der Wirkung eine Konterprobe (KL, 16) able-
gen, um sich die Verzauberung bewusst zu

machen.

Alpgestalt

Du erscheinst deinem Opfer als grauenvolle
Gestalt aus den Niederhollen. Es kann nicht
wegsehen und ist vor Angst handlungsun-
fahig. Wird der Sichtkontakt unterbrochen,
endet der Zauber.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Fremdgestalt (-4; du kannst
eine andere Person wéhlen, die als Alpgestalt
erscheint.)

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Dru 18; 40 EP

Angste lindern

Auf dem Ziel lastende Furcht-Effekte sinken
um eine Stufe.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Hex 8; Geo 14; Dru, Mag 16; Alch
18; 40 EP

Band und Fessel

Dein Opfer kann einen kreisformigen Bereich
von bis zu 4 Schritt Radius nicht verlassen.
Alle zwei Stunden darf es versuchen, sich mit
einer Konterprobe (MU, 16) vom Zauber zu
befreien. Dabei handelt es sich um eine men-
tale Barriere. Wird das Ziel mit Gewalt iiber
die Barriere getragen - wogegen es sich weh-
ren wird - endet der Effekt.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Elf 14; Hex 16; Dru, Mag 18; Ach,
Bor, Geo 20; 40 EP

Bannbaladin

Das Verhaltnis des Ziels (S. 60) zu dir ver-
bessert sich um eine Stufe. Jede Stufe iiber
vertraut erleichtert Rhetorik und Betoren-Pro-
ben um +2.

Michtige Magie: Steigert das Verhaltnis um
eine weitere Stufe.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: gemeinsame Erinnerung (-4;
du teilst eine von dir bestimmte positive Erin-
nerung mit dem Ziel.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 8 AsP
Fertigkeiten: Einfluss
Erlernen: EIf 8; Mag 12; Alch, Dru, Hex, Srl
18; 40 EP

Blitz dich find

Dein Ziel ist geblendet und erleidet eine
Erschwernis von -2 auf Proben.

Michtige Magie: Erhoht den Malus um -1.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: EIf 8; Mag 12; Dru, Hex 14; Ach,
Geo, Sch, Srl 16; 40 EP

Boser Blick
Der Zauber entspricht weitgehend dem Horri-
phobus (S. 88).

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Dru 8; Geo 12; Ach 14; Hex 20; 40
ER

Dichter und Denker

Dein Opfer kann sich nur noch in Reimen
ausdriicken. Zauber kénnen nur noch gewirkt
werden, wenn ihm ein passender Reim auf
den Zaubernamen einfillt.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Sch 20; 20 EP

Grofle Gier
Du erweckst im Ziel ein dringendes Bediirf-
nis nach einem Gegenstand, einer Handlung
oder einem Ort. Das Opfer wird aber keine
groflen Risiken eingehen, um das Bediirfnis
zu erfiillen. Der Zauber ist um 2 bis 4 Punkte
erleichtert, wenn er eine Charakterschwiche
des Ziels besonders anspricht.

Michtige Magie: Das Ziel nimmt Schmerzen
oder eine peinliche Situation/kleinere Verlet-
zungen oder einen momentanen Gesichtsver-
lust/schwere Verletzungen oder dauerhaften
Verlust seines Rufes/jedes Risiko auf sich.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Aktion
Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss
Erlernen: Hex 8; Geo 16; 40 EP



A\ Deinem Opfer erscheint eine Halluzination
( ._) deiner Wahl (,,ein Oger*, ,kostlicher Tharf*),

die es mit allen fiinf Sinnen wahrzunehmen
glaubt. Wird das Opfer von der Halluzination

»getotet fallt es fir 16 Aktionen in Ohnmacht.
Nach dem Erwachen sind alle durch die Hallu-
zination verursachten Wunden verschwunden.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz

Modifikationen: Traumbilder (-8; die Halluzi-
nation erscheint im Traum eines Schlafenden.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Dru 14; Geo 12; Hex, Mag, Srl 20;
40 EP

Harmlose Gestalt

Mit dieser Illusion (Sicht, Gehor, Geruch)
erscheinst du den Umstehenden als kleines
Kind, alter Kriippel, Orkfrau oder als eine
andere harmlose Gestalt. Deine Kleidung ist

von der Illusion betroffen, zusitzliche Gegen-
stande wie ein Wanderstab oder ein Rucksack

nicht. Erlaubt Aufrechterhalten.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Illusion

Erlernen: Hex 8; Srl 14; Ach, Dru, Mag, Sch
16; Elf 18; 40 EP

Herr iiber das Tierreich
Du zwingst ein Tier unter deinen Bann. Es
verhilt sich, als wire es gut dressiert und dir

bedingungslos loyal, und erfiillt deine Befehle.
Nur Befehle, die seinen Instinkten klar wider-
sprechen, kann es mit einer Konterprobe (MU,

16) widerstehen.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Herr der Fliegen (-4; du
beherrschst einen Schwarm Kleintiere.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Tier

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Dru 8; Geo 12; Elf, Hex 18; Ach,
Mag 20; 40 EP

Hilfreiche Tatze, rettende Schwinge
Du wihlst eine Tierart. Befindet sich ein Tier
dieser Art in einem Umkreis von 1 Meile, eilt

es herbei. Du kannst das Tier um einen Gefal-

len bitten, das dieses wenn moglich erfiillen
wird. Dann trollt sich das Tier.

Michtige Magie: Verdoppelt den Umbkreis.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 1 Meile

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Verstindigung
Erlernen: Geo 14; Elf 16; Ach, Dru 18; 20 EP

Hexenknoten

Wenn den Umstehenden keine Konterprobe
(MR, 16) gelingt, erscheint ihnen der Zauber
als eine bis zu 4 Schritt lange, furchteinfl6-
Bende Barriere, die sie keinesfalls durch-
schreiten wollen. Das Aussehen der Barriere
bestimmt die Hexe.

Michtige Magie: Erhoht die Linge der Barri-
ere um 4 Schritt.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Illusion

Erlernen: Hex 8; Dru, Mag, Srl 20; 40 EP

Horriphobus Schreckgestalt

Dein Opfer hat schreckliche Angst vor dir und
erleidet einen Furcht-Effekt Stufe 2.
Michtige Magie: Der Furcht-Effekt steigt um
eine Stufe.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Mag 12; Bor 16; Alch 18; 40 EP

Ignorantia Ungesehen

Zufillige Beobachter bemerken dich nicht
und Umstehende verlieren das Interesse.
Wenn jemand allein mit dir ist oder sich
konzentriert, muss ihm eine Konterprobe
(Wachsamkeit, 16) gelingen, um dich bewusst
wahrzunehmen. Erlaubt Aufrechterhalten.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Illusion

Erlernen: Srl 16; Mag 18; 40 EP

Imperavi Handlungszwang

Dein Ziel muss einen einzigen Befehl von

dir ausfithren und darf wahrenddessen

nicht gegen dich vorgehen. Widerspricht der
Befehl den tiefsten Uberzeugungen oder dem

Selbsterhaltungstrieb des Zieles, kann es mit
einer Konterprobe (Willenskraft, 16) wider-
stehen. Eine Verschachtelung von Befehlen
(»Folge allen weiteren Befehlen!“) ist nicht
moglich.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Sofort (-4, 0 Aktionen, 8
AsP; das Ziel muss einen kurzen Befehl sofort
ausfithren.)

Spéter (-4; der Zauber wirkt erst, sobald ein
einfacher Ausloser eintritt.)

Dauerhafter Diener (-4, 4 Minuten, Beriih-
rung, Wirkungsdauer 16 Tage, 32 AsP; du
kannst bis zu 16 Befehle dufSern.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Stunden oder bis der
Befehl erfiillt ist

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Mag, Dru 16; 60 EP

Juckreiz, dimlicher!

Die Person mit der niedrigsten KL im
Umbkreis von 8 Schritt wird von einem hefti-
gen Juckreiz befallen, insbesondere dort, wo
es sich nicht kratzen kann. Erschwernisse sind
Spielleiterentscheid.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Sch 18; 20 EP

Koboldgeschenk

Du iiberreichst deinem Opfer einen maximal
faustgrofien Gegenstand, der fiir ihn als 4hn-
lich grofler Gegenstand deiner Wahl erscheint.
Dabei handelt es sich um eine Geistillusion,
bei dem das Opfer selbst Erklarungen fiir das
Verhalten des Gegenstandes sucht - so wird
zum Beispiel ein wegspringender Frosch zu
einem wegrollenden Edelstein.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Sch 8; 20 EP

Kriahenruf

Du rufst einen Krahenschwarm aus bis zu 100
Meilen Entfernung zur Hilfe, der an deiner
Seite kampft (WS 3, Koloss I, INI 6, GS 8, PA
3, RW 2, AT 10, TP 2W6-2, Zusitzliche AT I).
Michtige Magie: WS, AT und TP des
Schwarms steigen um je +1.



Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Kraft, Verstindigung
Erlernen: Hex 12; 40 EP

Kusch!

Das verzauberte Tier flieht vor dir.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Schrecken des Schwarms (-4;
du verscheuchst einen Schwarm Kleintiere.)
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: einzelnes Tier

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Geo, Sch 16; 20 EP

Lach dich gesund

Du erzihlst deinem Ziel einen hervorragen-
den Witz, der es in einen kichernden Rausch-
zustand versetzt. Wiahrenddessen erhilt es
2W6 Heilpunkte. Fiir jede Uberschreitung der
WS wird eine Wunde geheilt. Das Ziel muss
dir vertrauen und du kannst dich nicht selbst
mit dem Zauber belegen.

Michtige Magie: Erhoht die Heilpunkte um 4.
Probenschwierigkeit: 12+Wund-Mod des
Ziels

Modifikationen: Tanz dich wach (-4; du tanzt
gemeinsam mit deinem Ziel, das statt Wunden
Erschopfung regeneriert.)

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Humus

Erlernen: Sch 14; 40 EP

Lachkrampf

Dein Opfer bekommt einen schweren Lach-
krampf, der es von jeglicher Beteiligung in
sozialen Konflikten abhalt. Nach 1 Minute
darf es mit einer Konterprobe (Willenskraft,
16) versuchen, den Zauber zu beenden.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Schluckauf (2 AsP; dein
Opfer erhilt einen kraftigen Schluckauf. Aus-
wirkungen sind Spielleiterentscheid.)
Blahungen (-4; alle Proben zur gesellschaftli-
chen Interaktion sind um -4 erschwert.)
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Sch 8; 20 EP

Levthans Feuer

Das Ziel entbrennt in heifler Leidenschaft fiir
dich. Auf einer Skala von abstoflend/uninter-
essant/neutral/begehrenswert/unwiderstehlich
steigt seine Einstellung dir gegeniiber um eine
Stufe. In einem folgenden Liebesspiel kannst
du deine gesamte Wund- und AsP-Regenera-
tion auf das Ziel iibertragen oder die gesamte
Regeneration des Ziels stehlen.

Michtige Magie: Steigert die Einstellung um
eine weitere Stufe.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Verstindigung
Erlernen: Hex 16; 20 EP

Memorabia Falsifir

Dein Opfer verdrangt samtliche Erinnerungen
an einen von dir bestimmten Zeitraum von
maximal 1 Stunde. Seitdem darf maximal eine
Stunde vergangen sein.

Michtige Magie: Der Zeitraum und die maxi-
mal vergangene Zeit erhohen sich auf 1 Tag/1
Woche/1 Monat/1 Jahr.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Falsche Erinnerung (-4; du
kannst deinem Opfer eine neue Erinnerung
grob vorgeben. Die Details fiillt sein Unterbe-
wusstsein aus.)

Tilgung von Wissen (-4; du kannst wihlen,
welche Ereignisse vergessen werden und wel-
che nicht.)

Permanenz (-4, Wirkungsdauer bis die Bin-
dung gel6st wird, 16 AsP, davon 2 gAsP)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Elf, Mag 18; Ach, Dru, Hex 20; 60 EP

Papperlapapp
Jeder, der sich dir auf 4 Schritt nahert, muss

eine Konterprobe (Magieresistenz, 12) able-
gen. Misslingt sie, spricht er fiir den Rest der
Wirkungsdauer nur noch in einer Phantasie-
sprache. Er wiirfelt IW20 und kann sich nur
noch mit jenen unterhalten, die ebenfalls dem
Zauber unterliegen und das gleiche Ergebnis
gewiirfelt haben.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Sch 20; 40 EP

Respondami Wahrheitszwang
Das Ziel muss eine Ja/Nein-Frage wahrheits-
gemaf beantworten. Ist die Frage nicht mit Ja
oder Nein zu beantworten, erleidet es 1IW6 SP.
Michtige Magie: Erlaubt eine weitere Frage.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Dru, Geo, Mag 14; Elf, Hex 16; Alch
18; 40 EP

Sanftmut

Das verzauberte Tier verliert seine Angriffs-
lust, solange es nicht angegriffen oder gereizt
wird.

Michtige Magie: Die Lethargie halt sogar
dann, wenn das Tier gereizt/leicht verletzt/
schwer verletzt wird.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Tier

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Geo, Hex 12; Dru, EIf 16; Ach 18;
20 EP

Schabernack

Deinem Opfer geschieht ein kleines Missge-
schick - es stolpert, bekommt im Gespréach
plétzlich Blahungen, oder ihm rutscht eine
unanstdndige Bemerkung heraus.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Sch 8; 20 EP

Schelmenlaune
Deine Stimmung iibertrégt sich auf jede Per-
son in einem Umreis von 8 Schritt, der keine
Konterprobe (Magieresistenz, 12) gelingt. Da
Schelme grundsitzlich positiv gestimmt sind,
sorgt dies meist fiir Massenhysterien.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 16 Minuten
Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Einfluss
Erlernen: Sch 20; 20 EP
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4 Schelmenrausch
Du versetzt dein Ziel in einen friedvoll-gliickli-
chen Rauschzustand. Alle seine Proben sind um
-4 erschwert. Das Ziel erwacht aus der Trance,
wenn es in direkter Lebensgefahr schwebt.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen
Ziel: Einzelperson
Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: 4 Minuten
Kosten: 8 AsP
Fertigkeiten: Einfluss
Erlernen: Sch 14; 40 EP

Seidenzunge Elfenwort

Das Ziel denkt nicht zu genau iiber deine
Worte nach und findet dich iiberzeugend. Alle
Uberreden-Proben gegen dein Ziel sind um
+4 erleichtert.

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Elf 18; Sch 20; 40 EP

Schwarzer Schrecken

Dieser Zauber entspricht regelmechanisch
weitgehend dem Angste mehren (Einfluss). Es
konnen aber nur Angste vor einer vom Zauberer
festgelegten Farbe oder Form erzeugt werden
(tiblicherweise wird die Farbe Schwarz gewahlt).
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Fertigkeiten: Einfluss
Erlernen: Bor 12; Mag 18; 20 EP

Somnigravis

Ein Ziel in einer ruhenden Position sinkt lang-
sam in einen Tiefschlaf, aus dem es durch lauten
Larm oder Schmerzen geweckt werden kann.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Beliebiges Wesen (-4; der Zau-
ber wirkt auf alle Wesen, die Schlaf kennen.)
Ohnmacht (-8, 1 Aktion, Wirkungsdauer 16
Aktionen; das Opfer wird schlagartig ohn-
machtig und ist nicht zu wecken.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Elf 12; Mag 14; Alch 16; Ach, Dru,
Geo, Hex, Sch, Srl 18; 40 EP

Vipernblick
Der Zauber entspricht dem Alpgestalt (S. 87).
Erlernen: Hex, Ach 18; 40 EP

Widerwille Ungemach

Das verzauberte Objekt wird von Umstehen-
den gemieden. Der Spielleiter erwéhnt es nur,
wenn die Spieler danach suchen und ihnen
eine Konterprobe (Magieresistenz oder Wach-
samkeit, 16) gelingt.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Raumlicher Widerwille (-8,
Zone; der Zauber betrifft einen ganzen Raum)
Permanenz (-4, Wirkungsdauer bis die Bin-
dung gelost wird, 16 AsP, davon 2 gAsP)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Monat

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Illusion

Erlernen: Alch, Mag, Srl 18; 40 EP

Zauberzwang

Du erlegst dem Opfer eine Aufgabe auf, die
nicht todlich sein darf. Stehen die moralischen
Vorstellungen des Opfers der Aufgabe entge-
gen, kann es mit einer Konterprobe (Willens-
kraft, 16) widerstehen. Ignoriert das Opfer die
Aufgabe oder lisst sie absichtlich scheitern,
erleidet es pro Woche 1 Wunde, die wihrend
der Wirkungsdauer nicht geheilt oder regene-
riert werden kann.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: Bis die Aufgabe gel6st
wurde, maximal 1 Monat

Kosten: 32 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Hex 14; Dru 18; Mag 20; 60 EP

Zwingtanz

Dein Opfer verliert die Kontrolle iiber seinen
Korper. Es beginnt wie wild zu tanzen und
erleidet nach dem Ende der Wirkungsdauer 2
Punkte Ersch6pfung. Angriffe auf das Opfer
haben eine Schwierigkeit von 16.

Michtige Magie: Das Opfer erleidet einen
weiteren Punkt Erschopfung.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Einfluss

Erlernen: Dru 8; Geo 12; 40 EP

Weitere Talente: Eigne Angste quilen dich!
(S. 82), Einfluss bannen (S. 81), Herz-
schlag ruhe! (S. 83), Hollenpein zerreife
dich! (S. 83), Karnifilo Raserei (S. 83),
Panik tiberkomme euch (S. 83), Zaubernah-
rung Hungerbann (S. 87)

’ B

Eis (CH/KO/MU, 2)

Neben der Kilte wird Eis auch mit Stillstand,
Tod, Gefiihlskilte und Vernunft assoziiert.
Diese Charakterziige treffen auch auf die ele-

mentaren Wesenheiten des Eises zu.

Caldofrigo heifl und kalt

Du veranderst die Temperaturstufe (S. 44)
eines Objektes um zwei Stufen.

Michtige Magie: Du veranderst die Tempera-
tur um eine weitere Stufe.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Zone (-4, selbst, 32 AsP; der
Zauber betrifft einen Umkreis von 8 Schritt
um dich herum.)

Ferne Zone (-8, Zone, 8 Schritt, 32 AsP)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eis, Feuer, Verwandlung
Erlernen: Ach, Dru, Mag 16; Alch, Geo 18;
60 EP

Herbeirufung des Eises

Ruft ein Elementarwesen des jeweiligen
Elements herbei (mehr zu Herbeirufungen
S. 74), das in deiner unmittelbaren Nihe
erscheint.

Probenschwierigkeit: 16/24/32 (Diener/
Dschinn/Meister)

Vorbereitungszeit: frei wahlbar
Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16/32/64 AsP (Diener/Dschinn/
Meister)

Fertigkeiten: Eis

Erlernen: Ach, Dru, Mag 16; Alch 18; 60 EP
Anmerkung: Nicht iiberall sind die Wahren
Namen und damit die Beschworung von ele-
mentaren Dienern und vor allem Meistern
bekannt.

Frigisfaxius

Der Zauber entspricht weitgehend dem Igni-
faxius (S. 93), verursacht aber Erfrieren.
Fertigkeiten: Eis

Erlernen: Ach, Dru, Geo, Mag 18; 40 EP



Frigisphaero

Der Zauber entspricht dem Ignisphaero (8.
93), aber verursacht Erfrieren.
Fertigkeiten: Eis

Erlernen: Ach, Mag 18; Geo, Dru 20; 60 EP

Glacioflumen Fluss aus Eis

Du erzeugst eine diinne Schicht aus Eis auf dem
Boden. Die Schicht gilt als eisiger Untergrund,
was alle Proben im Kampf und zum Stehen-
bleiben um -4 erschwert. Ihre Fliche betrégt 16
Rechtschritt, ihre Form kannst du bestimmen.
Michtige Magie: Verdoppelt die Fliche.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eis

Erlernen: Sch 18; EIf 20; 20 EP

Gletscherwand

Eine 3 Schritt hohe und bis zu 4 Schritt lange
Wand aus blankem Eis wichst entlang einer
von dir bestimmten Linie aus dem Boden. Sie
verfiigt tiber eine Harte von 16. Wer sich der
Wand nihert, erleidet bei misslungener Kon-
terprobe (KO, 12) einen Erfrieren-Effekt.
Michtige Magie: Die Hérte der Wand steigt
um 8, die maximale Lange um 2 Schritt und
die Hohe um 1 Schritt.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eis

Erlernen: Dru 16; Mag 18; 40 EP

Leib des Eises

Du harmonierst mit dem Element Eis. Du bist
immun gegen Kilte und Eisschaden.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Reise ins Eis (-4; du kannst
dich mit 1 Schritt pro Initiativephase in Eis
und Schnee bewegen, als wiirdest du darin
tauchen. Im Eis brauchst du nicht zu atmen.)
Begleiter (-4; der Zauber betriftt auch eine
weitere Person, mit der du permanent Haut-
kontakt halten musst.)

Leib aus Eis (-8; du verwandelst dich in ein
Eiselementar mit allen entsprechenden Vor-
teilen (S. 146). Du kannst wiahrend der Wir-
kungsdauer keine Zauber wirken.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Eis

Erlernen: Ach, Elf 18; Dru 20; 60 EP

Metamorpho Gletscherform

Du formst Eis mit blofSen Handen in die
wundersamsten Formen. Die Kosten,
Zauberdauer und Modifikationen Michtige
Magie sind Meisterentscheid. Beispiele:

4 AsP, 1x Michtige Magie, 4 Aktionen: Du
formst einen Eiszapfen um zu einer einfachen
Walffe aus Eis (identische Werte, aber
zerbrechlich).

8 AsP, keine Midchtige Magie, eine halbe
Stunde: Ein Eisblock wird zu einem Iglu.

16 AsP, 2x Machtige Magie, 1 Stunde: Du ziehst
eine einfache Briicke tiber eine Eisspalte.
128+ AsP, 4x Machtige Magie, 1 Woche:

Du errichtest einen Eispalast, wie ihn die
Firnelfen bewohnen.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schnee (-4; du kannst auch
mit Schnee arbeiten, der dabei zu Eis wird.)
Wasser (-8; du kannst auch mit Wasser
arbeiten, das dabei gefriert.)

Permanenz (-4, ein Viertel der Basiskosten als
gAsP; das so geformte Eis schmilzt auch bei
hohen Temperaturen nicht mehr.)
Vorbereitungszeit: nach Vorhaben

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: nach Vorhaben

Fertigkeiten: Eis, Verwandlung

Erlernen: EIf 16; Dru, Mag 20; 60 EP

Manifesto Element

Du beschworst eine etwa faustgrofie Menge
oder kleine Manifestation des Elements herbei,
mit dem du den Zauber wirkst. Sie verschwin-
det nach dem Ende der Wirkungsdauer.
Fertigkeit Eis: Du kannst zum Beispiel einen
Schneeball oder einen Eiszapfen erscheinen
lassen, ein Getrink kiithlen, oder deine Kor-
pertemperatur etwas senken.

Fertigkeit Erz: Du kannst zum Beispiel eine
Hand voll Sand oder einen Stein erscheinen
lassen oder das Gewicht eines Gegenstandes
kurzzeitig etwas erhchen.

Fertigkeit Feuer: Du kannst zum Beispiel eine
kleine Flamme iiber deiner Hand tanzen las-
sen, deine Korpertemperatur etwas erh6hen,
eine Pfeife anziinden oder einen Funken-
schwarm erzeugen.

Fertigkeit Humus: Du kannst zum Beispiel
eine Knospe erblithen lassen, eine Hand voll
Kuhmist herbeizaubern, ein Gansebliimchen
erscheinen lassen, oder einen kleinen Kratzer
schlieflen.

Fertigkeit Luft: Du kannst zum Beispiel einen
frischen Windhauch rufen, einen Wohlge-
ruch erzeugen, oder einen kleinen Luftwirbel
erschaffen.

Fertigkeit Wasser: Du kannst zum Beispiel
einen Becher mit Wasser fiillen, deine Hinde
abspiilen, eine Pfiitze bilden oder tagsiiber
einen kleinen Regenbogen glitzern lassen.

Probenschwierigkeit: 12
Modifikationen: Demanifesto (-4; du kannst
die Manifestation nach Belieben verschwin-
den und wieder auftauchen lassen.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 2 AsP

Fertigkeiten: Eis, Erz, Feuer, Humus, Luft,
Wasser

Erlernen: Ach, Alch 8; Dru, Geo, Mag 14;
Hex, Srl 18; EIf 20; 20 EP

Pfeil des Eises

Du verzauberst einen Pfeil, sodass er im Flug
die Macht des Elements freisetzt. Der Pfeil
verursacht Eisschaden und kann Erfrieren
verursachen. Unbelebte Gegenstinde werden
bei einem Treffer mit Eis tiberzogen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Geschiitz (-4; ein grof3eres
Geschoss wie das einer Balliste kann verzau-
bert werden.)

Permanenz (-4, 4 AsP, davon 1 gAsP, Wir-
kungsdauer bis die Bindung gel6st wird oder
der Pfeil verschossen wurde)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Eis

Erlernen: EIf 18; 40 EP

Stillstand
Du erschaffst eine Zone, die alle Bewegungen

aufler deiner verlangsamt. Andere Ziele verlie-
ren ihre nachste Aktion, wenn sie eine andere
Aktion als Konzentration nutzen. Trifft eine
Waffe ein Wesen in der Zone, richtet sie nur
halben Schaden an.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Begleiter (-4; die Zone
bewegt sich mit dir.)

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Eis, Umwelt

Erlernen: Ach 16; Geo 18; 60 EP

Warmes gefriere!
Das verzauberte Material von maximal 2
Kubikmetern Volumen kiihlt schlagartig auf
die Temperaturstufe Grimmfrost ab (S. 44)
und bleibt fiir die Wirkungsdauer gefroren.
Wihrend der Wirkungsdauer ist die Harte des
Materials halbiert, nach dem Ende der Wir-
kungsdauer immer noch um 2 verringert.
Michtige Magie: Du kannst 1 weiteren Kubik-
meter einfrieren.
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Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktion
Ziel: Einzelobjekt
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 8 AsP
Fertigkeiten: Eis, Verwandlung
Erlernen: Bor, Mag 18; 40 EP

Zorn der Elemente

Du schleuderst eine Handvoll des Elements,
mit dem du den Zauber wirkst, auf deinen
Gegner. Die Menge vervielfacht sich im Flug
und richtet 2W6 TP an. Ballistischer Zauber.
Fertigkeit Eis: Erfrieren

Fertigkeit Erz: Niederschmettern

Fertigkeit Feuer: Nachbrennen

Fertigkeit Humus: Fesseln

Fertigkeit Luft: Zuriickstofien

Fertigkeit Wasser: Ertrinken

Michtige Magie: Erhoht die TP um +4.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eis, Erz, Feuer, Humus, Luft,
Wasser

Erlernen: Geo, Dru, Ach 12; 40 EP

Weitere Talente: Elementarbann (S. 81)

Erz (CH/KL/KO, 2)

Harte und Bestdndigkeit gelten als Eigenschaf-
ten des Erzes, die mit Erzzauberei verstarkt
werden konnen und von Erzelementaren

verkorpert werden.

Adamantium Erzstruktur

Du stérkst die Struktur eines Gegenstandes
von maximal 16 Stein Gewicht. Seine Harte
wird verdoppelt. Bei Waften steigen die TP um
2 Punkte, bei Riistungen der RS um 1.
Michtige Magie: TP einer Waffe +1, fiir je 2
Stufen RS einer Riistung +1.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Adamantenquader (-4; das
maximale Gewicht wird verdoppelt. Mehrfach
wahlbar.)

Kristallglanz (-4; wahrend der Wirkungsdauer
erscheint die Oberfliche des Materials wie die
eines beliebigen anderen erzenen Materials.)
Zauberklinge (-4; wihrend der Wirkungs-
dauer gilt die Waffe als magisch.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Erz, Verwandlung

Erlernen: Ach 12; Geo, Mag 14; Dru 16; Alch
20; 40 EP

Archofaxius

Der Zauber entspricht weitgehend dem Ignifa-
xius (S. 93), verursacht aber Niederschmettern.
Fertigkeiten: Erz

Erlernen: Ach, Dru, Geo, Mag 18; 40 EP

Archosphaero

Der Zauber entspricht weitgehend dem
Ignisphaero (S. 93), aber verursacht Nieder-
schmettern.

Fertigkeiten: Erz

Erlernen: Ach, Mag 18; Geo, Dru 20; 60 EP

Herbeirufung des Erzes

Der Zauber entspricht weitgehend der
Herbeirufung des Eises (S. 90).
Fertigkeiten: Erz

Erlernen: Geo 14; Ach, Dru, Mag 16;
Alch 18; 60 EP

Fortifex arkane Wand

Es entsteht eine maximal 2x2 Schritt grof3e, 5
Finger dicke, unsichtbare Wand. Die Wand ist
undurchdringlich fiir Gegenstinde bis zum
Gewicht einer Rotzenkugel, schwerere Gegen-
stinde werden nur leicht verlangsamt.
Michtige Magie: Die Wand ist bis zum
Gewicht eines schweren Menschen/Pfer-

des mit Reiter/einer Kutsche/eines Schiffes
undurchdringlich.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Begleiter (-4; die Wand
bewegt sich mit dir.)

Schimmernder Schild (-8; erschafft einen
unsichtbaren und unzerstorbaren Schild. Die
ubrigen Werte gleichen einem Holzschild.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Erz, Umwelt

Erlernen: Mag 16; Ach 18; Alch 20; 40 EP

Kraft des Erzes

Der schwerste Metallgegenstand in Reichweite
wird stark magnetisch. Im Umkreis von 8
Schritt um den Magneten miissen alle Trager
von Metallgegenstinden eine Konterprobe
(KK, 16) ablegen. Misslingt sie, werden ihnen
Metallgegenstinde aus den Hianden gerissen
und schlittern in Richtung des Magneten - bei
einer Riistung mit ihrem Tréager. Selbst wenn
die Konterprobe gelingt, sind alle Proben

im Umgang mit Metallgegenstinden um -4
erschwert.

Michtige Magie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Erz, Verwandlung

Erlernen: Geo 12; Dru 16; Ach 18; Alch, Mag
20; 40 EP

Leib des Erzes

Du harmonierst mit dem Element Erz. Du bist
immun gegen Erzschaden und dein RS gegen
Metallwaffen steigt um 1.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Reise ins Element (-4; du
kannst dich mit 1 Schritt pro Initiativephase
durch Stein und Erz bewegen, als wiirdest du
darin tauchen. Im Erz brauchst du nicht zu
atmen.)

Begleiter (-4; der Zauber betrifft auch eine
weitere Person, mit der du permanent Haut-
kontakt halten musst.)

Leib aus Erz (-8; du verwandelst dich in ein
Erzelementar mit allen entsprechenden Vor-
teilen (S. 146). Du kannst wiahrend der Wir-
kungsdauer keine Zauber wirken.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Erz

Erlernen: Elf, Sch 18; Geo, Dru 20; 60 EP

Paralysis starr wie Stein

Dein Ziel erstarrt zu einer unzerstorbaren
Statue, der Gifte oder Krankheiten nichts
anhaben konnen. Die Statue fithlt und hort
nichts, kann aber sehen und riechen.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Erz, Verwandlung

Erlernen: Mag 12; Geo 16; Alch, Dru 18; 60 EP




Pfeil des Erzes

Dieser Zauber entspricht weitgehend dem
Pfeil des Eises (S. 91), aber verursacht Erz-
schaden und kann Niederschmettern verursa-
chen. Unbelebte Gegensténde erleiden bei
einem Treffer doppelten Schaden.
Fertigkeiten: Erz

Erlernen: Mag 18; 20 EP

Staub wandle!

Du erschaffst einen Golem aus Sand (mehr
zu Beschworungen siehe S. 74). Der
Golem hat sich nach 1 Stunde an seine
Existenz gewohnt und ist einsatzfahig.
Probenschwierigkeit: nach Golem
Vorbereitungszeit: frei wahlbar
Wirkungsdauer: permanent

Kosten: nach Golem, ein Viertel der
Basiskosten als gAsP

Fertigkeiten: Erz

Erlernen: Mag 18; 60 EP

Wand aus Erz

Eine 3 Schritt hohe und bis zu 4 Schritt lange
Wand aus massivem Erz wichst entlang einer
von dir bestimmten Linie aus dem Boden. Sie
verfiigt tiber eine Harte von 32. Sie kann mit
einer Konterprobe (Klettern, 20) in 8 Aktionen
iberwunden werden.

Michtige Magie: Die Hohe steigt um 1
Schritt. Die Lange der Wand steigt um bis zu 2
Schritt. Die Harte der Wand steigt um 16.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Erz

Erlernen: Geol4; Mag 18; Dru 20; 40 EP

Zagibu Ubigaz

Du ldsst einen Schatz von maximal 1 Stein
Gewicht unwiederbringlich zu Staub zerfallen.
Magische oder karmale Gegenstande sind
hiervon nicht betroffen.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Erz, Verwandlung

Erlernen: Sch 8; Mag 20; 20 EP

Weitere Talente: Armatrutz (S. 84), Ele-
mentarbann (S. 81), Granit und Marmor (S.
82), Manifesto (S. 91), Zorn der Elemente
(S.92)

Feuer (CH/IN/MU, 2)
Mit Feuerzauberei kannst du Gegenstande
erwirmen oder verbrennen und die lodern-

den Wesenheiten des Feuers herbeirufen.

Custodosigil Diebesbann

Du sicherst ein Gefdfl von maximal 4 Stein
mit einem magischen Siegel. Offnet jemand
aufler dir das Gefif3, muss ihm eine Konter-
probe (Schlosser knacken, 16) gelingen, sonst
geht der Inhalt in Flammen auf.

Michtige Magie: Verdoppelt das Gewicht.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Personalisierung (-2; eine
weitere Person kann das Gefaf3 6ffnen. Mehr-
fach wahlbar.)

Permanenz (-4, 4 AsP, davon 1 gAsP, Wir-
kungsdauer bis die Bindung geldst wird)
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Feuer

Erlernen: Ach, Mag 12; Alch, Srl 16; 20 EP

Herbeirufung des Feuers

Der Zauber entspricht weitgehend der Herbei-
rufung des Eises (S. 90).

Fertigkeiten: Feuer

Erlernen: Geo 14; Ach, Dru, Mag 16; Alch 18;
60 EP

Ignifaxius Flammenstrahl

Eine Flammenlanze fiigt dem Ziel 4W6 TP
zu und verursacht Nachbrennen. Ballistischer
Zauber.

Michtige Magie: Die TP steigen um 2We6.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Gezielter Strahl (-4; du
kannst die Trefferzone bestimmen.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelwesen, Einzelobjekt
Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Feuer

Erlernen: Mag 14; Ach 18; Dru 20; 40 EP

Ignisphaero
Du erschaffst eine elementare Kugel, die du mit
Kongzentration und Blickkontakt 16 Schritt pro
Initiativephase bewegen kannst. Die Kugel explo-
diert, wenn du die Konzentration oder den Blick-
kontakt verlierst, du sie absichtlich ziindest oder
die Wirkungsdauer endet. Die Explosion richtet
4W6 TP an und verursacht Nachbrennen. Pro
Schritt Entfernung fillt der niedrigste Wiirfel weg.
Michtige Magie: Die TP steigen um 1W6.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Vorgegebene Bewegung

(-4; du gibst der Kugel die Bewegung bis zur
Explosion vor, Konzentration und Blickkon-
takt zur Kugel sind nicht notig.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 2 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Feuer

Erlernen: Mag 18; Ach, Geo 20; 60 EP

Ignifugo Feuerbann

Du loschst ein Feuer bis zur Grofe eines
Kaminfeuers.

Michtige Magie: Du kannst ein Feuer bis zur
Grof3e eines groflen Lagerfeuers/eines Schei-
terhaufens/eines brennenden Schiffes/einer
brennenden Hausergruppe 16schen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Feuerdiebstahl (-4, Wirkungs-
dauer 1 Stunde, 1 AsP; du kannst ein maximal
fackelgrof3es Feuer von seiner alten Quelle neh-
men und in deiner Hand mit dir tragen.)
Selbstloschung (-4, 0 Aktionen, 4 AsP; du
16schst dich selbst.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Feuer, Umwelt

Erlernen: Dru 14; Alch, Geo, Sch, Srl 16; Mag
18; 40 EP

Ignimorpho Feuerform

Du kannst ein bestehendes Feuer bis zur Grofle
einer Fackel formen oder verloschen lassen. Die
Verformung geschieht mit einer GS von 8 Schritt
pro Initiativephase und benotigt Konzentration.
Michtige Magie: Du kannst ein Feuer bis zur

[l———————
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Grof3e eines Kaminfeuers/eines grofien Lager-

B/
—

feuers/eines Scheiterhaufens/eines brennen-
den Schiffes manipulieren.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: 8 Aktionen
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Feuer

Erlernen: EIf, Srl 18; 20 EP
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: Igniplano Flichenbrand
Du beschworst flammende Urgewalten aus
der Erde hervor. In einem Kreis mit 4 Schritt
Radius fiigen Flammenséulen jedem Wesen
4W6 TP zu. Alles Brennbare in der Zone geht
augenblicklich in Flammen auf.
Merkmal (Feuer): Nachbrennen
Michtige Magie: Die TP steigen um +2W6.
Probenschwierigkeit: 16
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: Zone
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 32 AsP
Fertigkeiten: Feuer
Erlernen: -; 60 EP

Leib des Feuers

Du harmonierst mit dem Element Feuer. Du
bist immun gegen Hitze und Feuerschaden.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Reise ins Feuer (-4; du kannst
dich mit 1 Schritt pro Initiativephase durch
Feuer bewegen, als wiirdest du darin tauchen.
Im Feuer brauchst du nicht zu atmen.)
Begleiter (-4; der Zauber betriftt auch eine
weitere Person, mit der du permanent Haut-
kontakt halten musst.)

Leib aus Feuer (-8; du verwandelst dich in
ein Feuerelementar mit allen entsprechenden
Vorteilen (S. 146). Du kannst wahrend der
Wirkungsdauer keine Zauber wirken.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Feuer

Erlernen: Geo, Hex 16; Alch, Elf, Dru, Mag
20; 60 EP

Pfeil des Feuers

Dieser Zauber entspricht weitgehend dem
Pfeil des Eises (S. 91), aber verursacht Feu-
erschaden und kann Nachbrennen verursa-
chen. Unbelebte Gegenstinde gehen bei einem
Treffer in Flammen auf.

Fertigkeiten: Feuer

Erlernen: Mag 20; 40 EP

Wand aus Flammen

Eine 3 Schritt hohe und bis zu 4 Schritt lange
Wand aus lodernden Flammen wichst ent-
lang einer von dir bestimmten Linie aus dem
Boden. Wer sich der Wand nihert, erleidet
bei misslungener Konterprobe (KO, 12) einen
Nachbrennen-Effekt. Die Durchquerung ver-
ursacht 4W6 SP.

Michtige Magie: Der Schaden beim Durch-
queren der Wand steigt um 2W6, die maxi-
male Lange um 2 Schritt und die Héhe um 1
Schritt.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Feuer

Erlernen: Dru, Geo 16; Mag 18; 40 EP

Weitere Talente: Brenne toter Stoff! (S. 82),
Caldofrigo heifd und kalt (S. 90), Elementar-
bann (S. 81), Manifesto (S. 91), Warmes
Blut (S. 86), Zorn der Elemente (S. 92)

Hellsicht (IN/KL/KL, 3)

Die Hellsicht kann deine Sinne verstiarken
oder erweitern, sodass du magische Krifte,
Wirme oder Gefithle wahrnehmen kannst.
Hellseher sind auch Experten fiir die Analyse
von Zaubern und Artefakten.

Analys Arcanstruktur

Du analysierst die magische Struktur eines arka-
nen Artefakts oder eines magischen Wesens.
Das entspricht einem Analysegrad von 1 fiir die
Strukturanalyse (mehr dazu siehe S. 73).
Michtige Magie: Der Analysegrad steigt um 1.
Probenschwierigkeit: 16

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt, Einzelwesen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Kraft

Erlernen: Mag 12; Ach 14; Alch, Dru, EIf,
Geo, Hex 16; 40 EP

Blick aufs Wesen

Der Zauber offenbart dir die Fertigkeiten deines
Ziels. Du erhiltst einen groben Eindruck von
seinen korperlichen, geistigen, handwerklichen,
kampferischen und zauberischen Fahigkeiten.
Michtige Magie: Du erfihrst auch besonders
hohe Fertigkeiten/markante Vorteile/Eigen-
heiten/Vorlieben und Vorgehen.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Leuchtende Personlichkeit
(-4; du erkennst in einer Gruppe von bis zu

8 Personen diejenige, die in einem von dir
gewihlten Bereich am meisten heraussticht.
Durch eine Konterprobe (MR, 16) konnen sich

die Personen vor der Entdeckung schiitzen.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht

Erlernen: EIf 12; Geo, Mag 14; Ach, Alch,
Dru, Hex 16; 40 EP

Blick durch fremde Augen

Du blickst wihrend der Wirkungsdauer durch
die Augen deines Opfers, das davon nichts ahnt.
Du kannst nur Opfer verzaubern, die du sehr gut
kennst oder von denen du ein Korperteil besitzt.
Michtige Magie: Es reicht, wenn dir das Ziel
personlich bekannt ist/du es eine Weile beob-
achtet hast/du es vom Horensagen kennst.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Mehrere Sinne (-4; du teilst
einen weiteren Sinn mit dem Opfer. Mehrfach
wihlbar.)

Fremder Zauber (-8; du kannst wahrend der
Wirkungsdauer aus den Augen deines Opfers
zaubern. Du musst dabei selbstverstandlich
auf Gesten und Formeln verzichten.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 16 Meilen

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Verstindigung
Erlernen: Dru 18; Mag 20; 40 EP

Blick in die Gedanken

Du siehst die Gedanken deines Ziels als ver-
schwommene Bilder vor dir. Weif3 das Ziel,
dass seine Gedanken gelesen werden, kann es
dich mit einer Konterprobe (Willenskraft, 16)
in die Irre fithren.

Michtige Liturgie: Du erhaltst einen deut-
lichen/klaren/vollstindigen Einblick in die
Gedanken deines Ziels.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Kampfsinn (nur EIf, -4; du
kannst die AT des Gegners vorhersehen, VT
gegen diesen Gegner sind um +4 erleichtert.)
Traumreise (-4, Wirkungsdauer 1 Stunde; du
kannst an den Traumen des Ziels teilhaben.)
Verhandlungssinn (nicht Elf, -4, Wirkungs-
dauer 1 Stunde; du kannst die Argumente und
Absichten deines Ziels vorhersehen, gesell-
schaftliche Proben sind um +2 erleichtert.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritte

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht

Erlernen: Elf, Mag 14; Dru, Hex 16; Geo 18;
40 EP
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Blick in die Vergangenheit

Die Geschichte des Ortes rauscht an deinen
Augen vorbei. Wahrend der Wirkungsdauer
erkennst du die wichtigsten Ereignisse des
letzten Monats.

Michtige Magie: Du blickst 1 Jahr/10
Jahre/100 Jahre/1000 Jahre zuriick.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Objekt (-4, Einzelobjekt)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Temporal
Erlernen: Dru, Geo 18; Mag 20; 20 EP

Exposami Lebenskraft

Du nimmst Lebewesen als griin leuchtende
Flecken wahr. Der Zauber kann alle Elemente
bis auf Erz und Eis durchdringen.

Michtige Magie: Du kannst Angehorige ver-
schiedener Spezies/verschiedene Individuen
unterscheiden und wiedererkennen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Reinheit der Aura (-8; der
Zauber zeigt den Gesundheitszustand des
Ziels, ddimonische Verseuchungen usw.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht

Erlernen: Elf 12; Ach, Alch, Dru, Geo 16; Hex,
Mag 18; 20 EP

Gefunden!

Du erspiirst die Richtung, in der sich ein
mindestens rucksackgrofler Gegenstand aus
deinem Besitz befindet.

Michtige Magie: Der Gegenstand kann kopf-/
faust-/miinzgrof3 sein.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Fremdbesitz (-4; du musst
den Gegenstand nur gesehen haben.)
Horensagen (-8, der Gegenstand muss dir nur
ausfiithrlich beschrieben worden sein.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: 4 Meilen

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht

Erlernen: Sch 14; Ach, Alch, Hex, Mag, Srl 18;
20 EP

Koboldvision

Du bist in der Lage, wahrend der Wirkungs-
dauer in die Feenwelt zu blicken, sofern sich ein
Ubergang in der Nihe befindet. Achaz blicken
mit diesem Zauber in entriickte Globulen.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Kraft
Erlernen: Sch 14; Ach 20; 20 EP

Madas Spiegel

Die Spiegelung des Mondes auf der Was-
seroberfliche verwandelt sich in das Abbild
des Ziels. Zusitzlich kannst du kleine Teile des
Hintergrunds erkennen und spiirst fliichtig
die Gefiihlseindriicke deines Zieles. Dieses
erinnert sich wihrenddessen an dich.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelperson

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Verstindigung
Erlernen: Hex 18; Dru, Srl 20; 20 EP

Oculus Astralis

Du wirfst einen Blick in die Welt der Magie.
Wihrend nichtmagische Gegenstidnde nur
schwer zu erkennen sind, erscheint Magie als
Ansammlung pulsierender Kraftfiden (Ana-
lysegrad 1 der Intensititsanalyse, S. 73).
Wihrend der Wirkungsdauer kannst du deine
Sinnenscharfe zur Strukturanalyse (S. 73)
verwenden, wodurch du 1 Punkt Erschopfung
erleidest. Auflerdem kannst du dich im Lim-
bus orientieren.

Michtige Magie: Der Analysegrad der Inten-
sitdtsanalyse steigt um +1.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Kraft

Erlernen: Mag 18; 60 EP

Odem Arcanum

Du nimmst magische Kraft um das Ziel kurz
als roten Schimmer wahr. Das entspricht
einem Analysegrad von 1 fiir die Intensitéts-
analyse (mehr dazu S. 73).

Michtige Magie: Der Analysegrad steigt um 1
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Sichtbereich (-4, Zone; wirkt
auf alle Objekte im Sichtfeld.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelwesen, Einzelobjekt

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 2 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Kraft

Erlernen: Ach, Alch, Elf, Mag 8; Dru, Geo,
Hex 12; Sch, Srl 14; 40 EP

Penetrizzel Tiefenblick

Du kannst durch eine Wand von bis zu 1/2
Schritt Dicke sehen, solange die Wand nicht
aus einem magischen oder magieabweisenden
Material besteht.

Michtige Magie: Die mogliche Dicke steigt
um 1/2 Schritt.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht

Erlernen: Mag 14; Elf, Sch, Srl 16; 20 EP

Pestilenz erspiiren

Du erspiirst die Krankheit in deinem Ziel. Du
erfahrst die Art der Krankheit, ihren Verlauf
und die Ansteckungsgefahr.

Michtige Magie: Proben zur Heilung der
Krankheit sind um +2 erleichtert.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Gift entdecken (-4, 2 Aktio-
nen; statt Krankheiten erkennst du Gifte.)
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht

Erlernen: Dru 12; Hex 14; Elf 18; 20 EP

Seelentier erkennen

Du erkennst das Seelentier deines Zieles.
Wenn dir das Tier und seine assoziierten
Eigenschaften bekannt sind, erleichtert dir das
alle kiinftigen gesellschaftlichen Proben dem
Ziel gegeniiber um +2.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht

Erlernen: Hex 18; 40 EP

Sensibar Empathicus
Du kannst die Gefiihle deines Gegeniibers
erahnen, wodurch deine Menschenkenntnis
gegen das Ziel um +4 steigt.

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht

Erlernen: EIf 8; Hex, Mag 12; Ach, Dru, Geo,
Sch, Srl 14; Alch 16; 40 EP




5 4 /NSRS
' Tiergedanken
Du siehst die Gedanken des Tiers als ver-
schwommene Bilder.
Michtige Magie: Zusitzlich kannst du das Tier
um einen kleineren/grofleren/geféhrlichen
Gefallen bitten. Ob das Tier den Gefallen aus-
fithren kann und will, ist Spielleiterentscheid.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: Tier
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 4 Minuten
Kosten: 8 AsP
Fertigkeiten: Hellsicht, Verstindigung
Erlernen: Elf, Geo 14; Ach, Dru, Hex 16; 20 EP

Xenographus Schriftenkunde

Du kannst den Sinn eines geschriebenen
Satzes verstehen, auch wenn du Schrift und
Sprache nicht kennst.

Michtige Magie: Verdoppelt die Anzahl der
Sitze.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht

Erlernen: Alch 18; Mag 20; 40 EP

Weitere Talente: Adlerauge Luchsenohr (S.
84), Hellsicht triiben (S. 81), Memorans
Gedéchtniskraft (S. 86), Sensattaco Meister-
streich (S. 86), Warmes Blut (S. 86)

Humus (CH/CH/IN, 2)

Mit Humusmagie kannst du die Kraft der
lebenden Natur nutzen, um Wunden zu
heilen, Pflanzen wachsen zu lassen oder
Humuselementare herbeizurufen.

Balsam Salabunde

Dein Ziel erhélt 2W6 Heilpunkte, fiir jede
Uberschreitung der WS heilst du eine Wunde.
Michtige Magie: Erhoht die Heilpunkte um +4.
Probenschwierigkeit: 12+Wund-Mod. des Ziels

Modifikationen: Blutung stoppen (Probenschwie-
rigkeit 16, 8 Aktionen; stoppt eine Blutung)
Sofortige Regeneration (-16, 4 Aktionen, 32
AsP; das Ziel erhalt fiir 32 Initiativephasen
den Vorteil Regeneration I (S. 145).)
Vorbereitungszeit: 16 Minuten

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Humus, Verwandlung
Erlernen: Elf, Mag 8; Ach, Geo 12; Alch, Dru
14; 40 EP

Herbeirufung des Humus

Der Zauber entspricht weitgehend der Herbei-
rufung des Eises (S. 90).

Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Geo 14; Ach, Dru, Mag 16; Alch 18;
60 EP

Fesselranken

Aus dem Humusboden unter deinem Opfer
wachsen Ranken hervor, die es mit einem
Umklammern-Manover (4) festhalten, aus der
es sich mit einer Aktion Konflikt und einer
Konterprobe (GE oder KK, 20) befreien kann.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Dornenfessel (-8; jede misslun-
gene Konterprobe fiigt dem Opfer 2W6 TP zu.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Dru, Geo 12; Hex 16; 20 EP

Haselbusch und Ginsterkraut

Du leitest das Wachstum einer Pflanze, kannst
es beschleunigen und formen. Die Kosten,
Zauberdauer und Modifikationen Méchtige
Magie sind Meisterentscheid. Beispiele:

4 AsP, keine Machtige Magie, 1 Minute: Aus
einem Samen wichst eine kleine Heilpflanze.
8 AsP, 1x Michtige Magie, eine halbe Stunde:
Ein Baum tragt drei Monate zu frith Friichte.
4 AsP, 2x Midchtige Magie, 4 Minuten: Die
Rinde eines Baumes zeigt eine Botschaft;

128 AsP, 4x Michtige Magie, 4 Tage: Eine
Baumkrone wird zu einem Baumhaus mit
Mobeln, Dach und Fenstern
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: nach Projekt

Ziel: Pflanze

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: nach Projekt

Fertigkeiten: Humus, Verwandlung
Erlernen: Elf 14; Geo 18; Alch, Dru, Hex, Mag
20; 60 EP

’ B

Hexenspeichel

Der Zauber entspricht weitgehend dem Bal-
sam (S. 96).

Modifikationen: Geheime Zutat (-4, Einzel-
objekt, Wirkungsdauer 1 Stunde; der Zauber
heilt den Esser des verzauberten Gerichts.)
keine Sofortige Regeneration

Erlernen: Hex 8; 40 EP

Humofaxius

Der Zauber entspricht weitgehend dem Igni-
faxius (S. 93), aber verursacht Fesseln.
Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Ach, Dru, Geo, Mag 18; 40 EP

Humosphaero

Der Zauber entspricht weitgehend dem
Ignisphaero (S. 93), aber verursacht Fesseln.
Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Ach, Mag 18; Geo, Dru 20; 60 EP

Klarum Purum

Du stoppst die Wirkung eines Giftes bis Stufe
16 sofort.

Probenschwierigkeit: Die maximal aufgeho-
bene Giftstufe steigt um 4.

Modifikationen: Schutz (Wirkungsdauer 8
Stunden; die verzauberte Person ist resistent
gegen Gifte bis zur entsprechenden Giftstufe
(S. 45). War sie bereits resistent, ist sie
immun.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Alch, Mag 12; Ach, Dru, Elf, Geo,
Hex 18; 40 EP

Kraft des Humus

Du erfiillst ein grofies humusaffines Objekt
wie einen Baum mit elementarer Lebenskraft.
Wer im Umbkreis von 8 Schritt eine Ruhepause
verbringt, regeneriert eine zusatzliche Wunde.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Heiliger Hain (-16, Wir-
kungsdauer bis die Bindung gel6st wird, 64
AsP, davon 16 gAsP)

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Dru, Geo 16; Hex 18; Ach, EIf 20;
40 EP



Leib der Erde

Du harmonierst mit dem Element Humus. Du
bist immun gegen Gifte und Humusschaden.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Reise in die Erde (-4; du
kannst dich mit 2 Schritt pro Initiativephase
durch Holz und Erde bewegen, als wiirdest du
darin tauchen. Im Humus brauchst du nicht
Zu atmen.)

Begleiter (-4; der Zauber betrifft auch eine
weitere Person, mit der du permanent Haut-
kontakt halten musst.)

Leib aus Humus (-8; du verwandelst dich in
ein Humuselementar mit allen entsprechen-
den Vorteilen (S. 146). Du kannst wiahrend
der Wirkungsdauer keine Zauber wirken.)
Heilkraft des Humus (-4; du regenerierst wih-
rend der Wirkungsdauer eine Wunde.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Geo, Hex 16; Elf, Dru, Mag 20; 60 EP

Leidensbund

Du iibernimmst 2 Wunden von deinem Ziel.
Michtige Magie: Du tibernimmst 1 weitere
Wunde.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Krankheitsbund (Proben-
schwierigkeit Krankheitsstufe; du iitbernimmst
die Krankheit deines Ziels.)

Giftbund (Probenschwierigkeit Giftstufe; du
iibernimmst das Gift von deinem Ziel.)
Heilender Dritter (-4; zwei Einzelpersonen; du
tibertriagst die Wunden von einem Ziel auf ein
freiwilliges anderes.)

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Humus, Verstindigung
Erlernen: Ach 18; Hex, Bor 20; 40 EP

Pfeil des Humus

Dieser Zauber entspricht weitgehend dem
Pfeil des Eises (S. 91), aber verursacht
Humusschaden und kann Fesseln verursachen.
Unbelebte Gegenstinde werden bei einem
Treffer mit Ranken tiberzogen, die Klettern-
Proben um +4 erleichtern.

Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Elf 16; Ach 18; 40 EP

Ruhe Korper, Ruhe Geist

Dein Ziel sinkt in einen tiefen Schlaf. Dabei
regeneriert es eine zusatzliche Wunde.
Michtige Magie: Regeneriert eine weitere
Wunde.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Humus

Erlernen: EIf 14; Ach, Alch, Dru, Hex, Mag
18; 20 EP

Sumpfstrudel

Im Humusboden bildet sich ein morastiger
Strudel. Wesen in der Umgebung miissen jede
Initiativephase eine Konterprobe (KK, 16)
ablegen, die um die Distanz zum Zentrum in
Schritt erleichtert ist. Beim Misslingen wird
es 2 Schritt in Richtung des Zentrums gezerrt.
Im Zentrum erleidet jedes Ziel 8W6 SP und
wird fiir die verbleibende Wirkungsdauer
handlungsunfihig.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Dornenranken (-8; jede miss-
lungene Konterprobe verursacht 2W6 TP.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 64 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 32 AsP

Fertigkeiten: Humus, Umwelt

Erlernen: Geo 18; Dru 20; 60 EP

Sumus Elixiere

Du stérkst ein frisch gebrautes, heilendes oder
kraftigendes Elixier. Es erhilt eine zusatzliche

Stufe Hohe Qualitit.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Potenzierung (-8; das Elixier
muss nicht gerade frisch gebraut worden sein.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Geo 14; Alch, Dru 16; Hex 18; Mag

20520 EP

Tiere besprechen

Dein Ziel erhilt 4W6 Heilpunkte, fiir jede Uber-
schreitung der WS wird eine Wunde geheilt.
Michtige Magie: Erhoht die Heilpunkte um 8.
Probenschwierigkeit: 12+Wund-Mod des Ziels
Modifikationen: Blutung stoppen (Proben-
schwierigkeit 16, 8 Aktionen; du stoppst eine
Blutung.)

Bann des Siechtums (Du beendest ein Gift
oder eine Krankheit bis maximal Stufe

16. Méchtige Magie erhoht die maximal

aufgehobene Gift-/Krankheitsstufe um 4.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Tier

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Humus, Verwandlung
Erlernen: Hex 12; Dru, Geo 20; 20 EP

Wand aus Dornen
Eine 3 Schritt hohe und bis zu 4 Schritt lange
Wand aus spitzen Dornen wichst entlang

einer von dir bestimmten Linie aus dem
Boden. Sie hat eine Hérte von 16 und verfiigt
tiber Regeneration I (S. 145). Um sie zu
durchqueren, musst du sie mit einer Konter-
probe (GE, 16) betreten. Dann kannst du alle
4 Aktionen eine Konterprobe (GE, 16) zum
Verlassen der Wand ablegen und erleidest
2W6 TP.

Michtige Magie: Die Hohe der Wand steigt
um 1 Schritt, die Linge um bis zu 2 Schritt,
und die Harte um 8.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Humus

Erlernen: Geo, Mag 18; Dru 20; 40 EP

Weisheit der Biume

Du verwandelst dich in einen prachtigen
Baum. Wihrend deiner Zeit als Baum verlierst
du das Bewusstsein, dafiir fiigen dir Gifte und
Krankheiten keinen Schaden zu. Erleidest

du mehr als 4 Wunden, verwandelst du dich
zuriick.

Probenschwierigkeit: 12
Modifikationen: Bewusst (-8; du bleibst
bei Bewusstsein und kannst dich jederzeit
zuriickverwandeln.)

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Humus, Verwandlung
Erlernen: Geo, Dru 16; EIf 20; 20 EP

Weitere Talente: Eins mit der Natur (Eigen-
schaften), Elementarbann (Antimagie), Lach
dich gesund (Einfluss), Manifesto, Zorn der
Elemente (alle Eis).



Illusion (CH/FF/IN, 2)

Mlusionen sind Trugbilder, mit denen Schar-
latane ihr Publikum in den Bann ziehen. Aber
auch manche Diamonen erschaffen Illusionen,
um ihre Opfer zu tduschen.

Aureolus Giildenglanz

Eine feste Oberflache von bis zu einem Recht-
schritt sieht so aus, als wire sie aus purem Gold.
Dabei handelt es sich um eine Illusion (Sicht).
Michtige Magie: Verdoppelt die Flache.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Farbenspiel (-4; du kannst auch
eine andere Farbe oder ein Muster wihlen.)
Wasserflache (-4; du kannst auch andere
Oberflichen wie deine Haut verzaubern.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 2 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Srl 12; Mag 16; 20 EP

Auris Nasus Oculus

Eine Illusion (Sicht, Gehor oder Geruch)
deiner Wahl erscheint. Thre maximale Grofle
betragt PW Illusion x4 Raumschritt.
Michtige Magie: Die Illusion betrifft einen
weiteren, oben genannten Sinn.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Bewegte Illusion (-4; die
Illusion fithrt eine beim Zaubern bestimmte
Bewegung aus.)

Kontrollierte Illusion (-4; du kannst die Illusion
aktiv steuern, was Konzentration erfordert.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Srl 12; Mag 14; 60 EP

Blendwerk

Der Zauber entspricht regelmechanisch weitge-

hend dem Auris Nasus Oculus (Illusion). Nur

der Gesichtssinn ist tauschbar, aber der Zau-

ber beinhaltet automatisch die Modifikation

Bewegte Illusion. Erfordert Konzentration.
Erlernen: Sch 8; Mag, Srl 18; 40 EP

Chameleoni Mimikry

Du verschmilzt vollkommen mit der Umge-
bung und erhéltst den Vorteil Tarnung (S.
145), solange du dich nicht bewegst. Proben
auf Heimlichkeit sind um +4 erleichtert.
Erlaubt Aufrechterhalten.

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Tarnung (-4; du kannst dich
mit 1 Schritt pro Aktion bewegen.)

Dinge Tarnen (-4, Einzelobjekt; du kannst einen
maximal menschengrofSen Gegenstand tarnen.)
Andere Tarnen (-4; der Zauber betrifft auch
einen Begleiter, mit dem du permanent Haut-
kontakt haben musst. Mehrfach wihlbar.)
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: EIf 14; Hex, Mag 18; 40 EP

Delicioso Gaumenschmaus

Du kannst Geruch und Geschmack eines
Gegenstandes - meist einer Speise - bestim-
men. Dabei handelt es sich um eine Illusion
(Geschmack und Geruch). Der Gegenstand
kann maximal 1 Stein wiegen.

Michtige Magie: Verdoppelt das maximale
Gewicht.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Aromenvielfalt (-4; du
kannst die Geschmécker einzelner Teile der
Speise getrennt voneinander festlegen.)
Vollerei (-4; die Speise scheint wiahrend der
Wirkungsdauer nicht zu sittigen.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 2 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Srl 14; Mag 16; Sch 18; 20 EP

Duplicatus

Ein mit dir verschwimmender Doppelginger
erscheint und verwirrt deine Gegner. Bei Nah-
und Fernkampfangriffen wird ausgewiirfelt,
ob der Angrift dich oder einen Doppelgan-
ger trifft. Der Doppelgénger ist eine Illusion
(Sicht).

Michtige Magie: Erschafft einen weiteren
Doppelganger.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Mag, Srl 14; 40 EP

Favilludo Funkentanz

Du erzeugst einen kunterbunten Funken-
schwarm in einfachen geometrischen Formen
deiner Wahl, der eine Person umgibt. Er ist
offensichtlich als Illusion (Sicht) erkennbar.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Subtiles Leuchten (-4, 4 AsP;
alle Proben des Ziels auf Beeinflussung sind
um +2 erleichtert.)

Leuchtender Panzer (-4, 4 AsP; AT auf das
Ziel sind um -2 erschwert, gezielte Schlage
unmoglich.)

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Stl 12; Mag 14; Sch 18; 20 EP

Flirrender Funkelglanz

Du erzeugst eine illusiondre Explosion aus
Farben und Formen vor den Augen deines
Ziels. Gelingt ihm keine Konterprobe (IN),
so ist es in seiner nachsten Initiativphase zu
keiner Aktion fihig.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: St 16; Sch 20; 40 EP

Impersona Maskenbild

Durch eine Illusion (Sicht) erscheint dein
Gesicht und dein Haar wie das einer anderen
Person. Du kannst nur Ziele kopieren, die du
sehr gut kennst.

Michtige Magie: Es reicht, wenn dir das Ziel
personlich bekannt ist/du es eine Weile beob-
achtet hast/du es vom Horensagen kennst.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Mal tarnen (-4, 4 AsP; die
Mlusion betrifft einen anderen Korperteil,

wo sie Narben, T4towierungen und eventuell
sogar Damonenmale verstecken oder erschei-
nen lassen kann.)

Karikatur (nur Srl; das Gesicht ist grotesk
iiberzeichnet und eindeutig als Karikatur
erkennbar.)

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Mag, Srl 16; 40 EP




Lockruf und Feenfiifle

Einem kleinen, maximal 1 Stein schweren
Objekt wachsen Feenfiifle und es lauft zu dir.
Die Feenfif$e sind eine Illusion (Sicht).
Michtige Magie: Verdoppelt das Gewicht.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Da lang! (-4; du kannst ein
anderes Ziel als dich selbst angeben.)
Erbsenparade (-4; der Zauber betrifft eine
Gruppe von Gegenstinden, die zusammen
nicht mehr wiegen als das Maximalgewicht.)
Feenfliigel (-8; das Objekt fliegt zu dir.)
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Illusion, Umwelt

Erlernen: Sch 12; 20 EP

Menetekel Flammenschrift

Du lasst bis zu 50 Schriftzeichen mit einer Lange
von bis zu 8 Schritt Gesamtgrofie erscheinen.
Die Zeichen sehen wie Flammenlinien, ver-
schmiertes Blut oder astrales Glithen oder Ahn-
liches aus und sind eine Illusion (Sicht).
Michtige Magie: Die Zahl der Schriftzeichen
und die Grofie verdoppelt sich.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Mag, Srl 14; 20 EP

Projektimago Ebenbild

Du ldsst eine Illusion (Sicht und Gehor) deiner
selbst an einem Ort erscheinen, den du schon
einmal gesehen haben musst. Die Illusion han-
delt wahrend der Wirkungsdauer genau wie du.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 4 Meilen

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Srl 16; Ach, Mag 20; 20 EP

Reflectimago Spiegelschein

Durch eine Illusion (Sicht) kannst du bis zu
4 Objekten in deinem Sichtbereich eine ver-
spiegelte Oberfldche geben. Das Objekt kann
maximal so grof} wie eine Tiir sein.

Michtige Magie: Die Zahl der Objekte steigt um 2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Handspiegel (-4, 1 AsP; ein
Teil deines Korpers wird verspiegelt.)
Spiegelsaal (-4; du kannst die Spiegel in der
Luft entstehen lassen.)

Optik-Trick (-4; du kannst die Formen und

Brennweiten der Spiegel verdndern.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Mag 14; Stl 16; 20 EP

Schelmenmaske

Durch eine Illusion (Sicht) gleicht dein Kor-
per dem deines Zieles.. Du kannst nur Ziele
kopieren, die du sehr gut kennst.

Michtige Magie: Es reicht, wenn dir das Ziel
personlich bekannt ist/du es eine Weile beob-
achtet hast/du es vom Horensagen kennst.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Tier (-4; auch etwa men-
schengrofie Tiere konnen gewahlt werden.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Sch 12; Mag, Srl 20; 40 EP

Seidenweich Schuppengleich

Du gibst durch eine Illusion (Tastsinn) dem ver-
zauberten Gegenstand eine Textur deiner Wahl.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Zahneknirschen (-4; die
Ilusion betrifft nur Gaumen und Zunge.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Sch 12; Srl 20; 20 EP

Unsichtbarer Jager

Eine beinahe perfekte Illusion (Sicht) lasst
dich véllig unsichtbar werden. Konterproben
gegen diese Illusion sind um -8 erschwert.
Erfordert Konzentration.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Unhorbar Geruchlos (-8; der
Zauber erschafft eine Illusion (Sicht, Geruch
und Gehor).)

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Elf 20; 60 EP

Vocolimbo hohler Klang

Von einem Ort deiner Wahl aus erklingt eine
Illusion (Gehor) als hohle Stimme, die eine
von dir gewdhlte, bis zu 16 Worte lange Bot-
schaft spricht.

Michtige Magie: Verdoppelt die Lange der
Botschatft.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Zeitversetzt (-2; die Bot-
schaft ertont erst nach einem Zeitraum von
bis zu 4 Aktionen. Mehrfach wihlbar.)

Vox Memoriae (-4, Wirkungsdauer bis zur
Sommersonnenwende, 8 AsP; die Botschaft
ertont erst, wenn ein beim Zaubern bestimm-
tes Ereignis eintritt.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 2 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Srl 12; Mag 14; Sch 20; 20 EP

Vogelzwitschern Glockenspiel

Ein bestimmtes Gerausch, welches das Ziel
erzeugt, klingt wie ein anderes Gerdusch ahn-
licher Lautstarke. Illusion (Gehor).
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Orchester (-4; du kannst ein
weiteres Gerdusch des gleichen Zieles veran-
dern. Mehrfach wiahlbar.)

Spieluhr (-4, Einzelobjekt)

Permanenz (-4, Wirkungsdauer bis die Bin-
dung gelost wird, 8 AsP, davon 2 gAsP)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Srl 12; Mag 14; Sch 18; Alch 20; 20 EP

Weihrauchwolke Wohlgeruch

Du verleihst deinem Ziel einen angenehmen
Geruch deiner Wahl. Illusion (Geruch).
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Geruchsspender (-4, Ziel
Einzelobjekt)

Gestank (-4, kombinierbar mit Geruchsspen-
der; auch iible Geriiche sind maglich.)
Ausgedehnte Wirkung (-4, Wirkungsdauer 1
Woche, 8 AsP)

Kiinstlicher Geruch (-8; du kannst beliebige
Gertiche erzeugen - auch solche, die eventuell
noch nicht existieren.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Illusion

Erlernen: Mag, Srl 14; Sch 20; 20 EP

Weitere Talente: Harmlose Gestalt (S. 88),
Hexenknoten (S. 88), Illusion auflésen (S.
81), Satuarias Herrlichkeit (S. 86), Wider-
wille Ungemach (S. 90)



5 4 /NSRS
= Kraft (FF/KL/KO, 3)
Mit dieser Zauberei kannst die Zauberkraft
selbst beherrschen, sie verindern und mit ihr
Artefakte und magische Waffen erschaffen
oder durch den Limbus reisen.

Applicatus Zauberspeicher

Dein néchster Zauber wird fiir einen Tag im
Ziel gespeichert. Der Zauber wird ausgelost,
sobald das Objekt bewegt wird oder ein einfa-
cher, von dir bestimmter, Ausloser eintritt. Er
trifft denjenigen, der den Zauber auslost oder
eine Zone darum.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Tragbar (-4; das Objekt kann
bewegt werden.)

Hauswichter (-4, 16 AsP, nicht mit tragbar
kombinierbar; der Zauber bleibt ein Jahr lang
gespeichert.)

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Alch 14; Ach, Mag, Srl 18; 40 EP

Arcanovi Artefakt

Der Arcanovi ist der bindende Spruch eines
Artefaktes, in das du weitere Zauber sprechen
kannst (mehr zu Artefakten siehe S. 72).
Probenschwierigkeit: nach Artefakt
Vorbereitungszeit: 8 Stunden

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: nach Artefakt

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Alch 12; Ach, Mag, Srl 16; Geo, Hex
18; Dru, Elf 20; 60 EP

Auge des Limbus

Du reif3t eine Offnung in die Barriere zwischen
der Welt und dem Limbus. Ein Sog entsteht,

in dessen Umgebung alle Wesen jede Initiati-
vephase eine Konterprobe (KK, 16) ablegen, die
um die Distanz zur Offnung in Schritt erleich-
tert ist. Beim Misslingen wird es IW6 Schritt
in Richtung der Offnung gezerrt. Wird ein Ziel

durch die Offnung gerissen, erleidet es 4W6 SP
und findet sich im Limbus wieder.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Tor in die Niederhollen (-16;
der Strudel fiihrt direkt in die siebte Sphare.)
Vorbereitungszeit:8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 32 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Ach, Mag 20; 60 EP

Fulminictus Donnerkeil

Eine unsichtbare Welle magischer Kraft fugt
deinem Ziel 2W6 SP zu. Ein Fulminictus
verursacht keine Wundschmerzeffekte.
Michtige Magie: Erhoht die SP um 4.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Welle des Schmerzes (-4,

16 AsP; der Zauber trifft alle Ziele in bis zu 4
Schritt Entfernung.)

Welle der Reinigung (1 AsP; der Zauber totet
alle Schadlinge und andere winzige Wesen in
bis zu 8 Schritt Entfernung.)
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Elf 8; Mag 14; Hex 20; 40 EP

Invercano Spiegeltrick

Du verwandelst deine Hinde in silbern
glanzende Spiegel. Du kannst den nichsten
auf dich gewirkten Zauber auf den Zauberer
zuriickwerfen, wenn dir eine Konterprobe (IN,
12) gelingt.

Michtige Magie: Ein weiterer Zauber wird
zuriickgeworfen.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Silberschild (-8, Einzelob-
jekt, Wirkungsdauer 1 Stunde; du verzauberst
einen Schild, dessen Tréger die Zauberwir-
kung nutzen kann.)

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Mag 18; 60 EP

Korperlose Reise

Du trennst deinen Geist vom Korper. Dein
Korper bleibt totengleich zuriick, wahrend
sich dein Geist mit der Geschwindigkeit eines
Pferdes bewegen kann. Er kann jederzeit den
Limbus betreten oder verlassen. Im Limbus
bewegt er sich mit einer Geschwindigkeit
von 100 Meilen pro Stunde. Um massive
Hindernisse zu durchqueren, sind nach

’ B

Spielleiterentscheid KK-Proben notwendig,
antimagische Materialien oder Orte bleiben
dir verwehrt. Der Zauber endet erst, wenn
Geist und Korper wieder vereint sind - nach
dem Ende der Wirkungsdauer erleidest du
allerdings alle 4 Minuten 1 Punkt Erschop-
fung, bis Korper und Geist vereint sind.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Manifestation (-4; du kannst
Umstehenden beliebig oft wihrend der
Wirkungsdauer als geisterhaft hohle Gestalt
erscheinen.)

Fernzauber (-8; du kannst weiterhin Zauber
wirken. Dabei musst du auf Geste und gespro-
chene Formel verzichten.)
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Zjel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Dru 18; Ach, Geo, Hex, Mag 20; 60
R

Limbus versiegeln

Du verhinderst in einem kreisformigen Bereich
von 16 Schritt Radius sémtliche Wechsel zwi-
schen dem Limbus und der dritten Sphare.
Michtige Magie: Der Radius erhoht sich um
8 Schritt.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Mag 20; 20 EP

Magischer Raub

Du kannst bei deinem nachsten Zauber teil-
weise oder ganz auf die AsP des Ziels zugrei-
fen. Der nachste Zauber kann nicht auf das
Ziel des magischen Raubs gewirkt werden.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Kraft, Verstindigung
Erlernen: Dru 12; Geo 14; Mag 18; Ach, Bor,
Hex 20; 40 EP

Tauschrausch

Zwei Gegenstande deiner Wahl, die jeweils
maximal 2 Stein schwer sind und maximal 4
Schritt voneinander entfernt stehen, tauschen
auf der Stelle ihren Platz. Die Gegenstidnde
diirfen nicht magisch, geweiht, befestigt oder
mit einem Lebewesen in Kontakt sein.
Michtige Magie: Das maximale Gewicht und
die maximale Distanz verdoppeln sich.



Probenschwierigkeit: 12
Modifikationen: Einmischen (-8; auch magi-
sche und geweihte Gegenstinde kénnen
gewahlt werden.)

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: zwei Objekte

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Sch 20; 20 EP

Transversalis Teleport

Du teleportierst dich an einen beliebigen Ort.
Der Ort darf maximal 4 Meilen entfernt sein
und du musst schon einmal dort gewesen sein.
Michtige Magie: Vervierfacht die Distanz.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Anhalter (-4; du kannst eine
Person mitnehmen. Mehrfach wihlbar.)
Lastenteleport (-8, Einzelobjekt; du kannst
eine Last von maximal 32 Stein teleportieren.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: selbst

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Mag 18; 60 EP

Verschwindibus

Dein bis zu 2 Stein schweres Ziel verschwindet
fiir die Wirkungsdauer im néheren Limbus.
Der Gegenstand darf nicht magisch, geweiht,
befestigt oder mit einem Lebewesen in Kon-
takt sein.

Michtige Magie: Verdoppelt das maximale
Gewicht.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Einmischen (-8; auch magi-
sche und geweihte Gegenstinde konnen
gewdhlt werden.)

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Kraft

Erlernen: Sch 8; 20 EP

Zauberklinge Geisterspeer

Die verzauberte Waffe gilt wahrend der Wir-
kungsdauer als magisch.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schnellverzauberung (-4, 2
Aktionen, Wirkungsdauer 1 Stunde)
Personalisierung (-4; der Zauber wirkt nur,
solange der beim Zaubern gewihlte Trager die
Wafte fiihrt.)

Namenssigille (-8; erfordert den wahren
Namen eines Damons. Wann immer der
Diamon Wunden durch diese Waffe erleidet,
erleidet er eine zusatzliche Wunde.)

Permanenz (-4, Wirkungsdauer bis die Bin-
dung gelost wird, 16 AsP, davon 2 gAsP)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Kraft, Verwandlung

Erlernen: Ach, Mag 18; Elf, Hex, Geo, Dru 20;
40 EP

Weitere Talente: Analys Arcanstruktur (S.
94), Custodosigil Diebesbann (S. 93),
Destructibo Arcanitas (S. 81), Gardianum
Zauberschild (S. 81), Kraftmagie neutrali-
sieren (S. 81), Kriahenruf (S. 88), Odem
Arcanum (S. 95), Schleier der Unwissenheit
(S. 81)




Luft (CH/KO/MU, 2)
Luftzauberer konnen Stiirme erzeugen und
beruhigen, das Wetter beeinflussen und die
unsteten Luftelementare herbeirufen.

Aeolitus Windgebraus

Ein kraftiger Windstof3 breitet sich von deinem
Mund kegelférmig 16 Schritt weit aus und ver-
ursacht Zuriickstoflen. Zuriickgestoflene Ziele
liegen am Boden. Ballistischer Zauber.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Langer Atem (-4, 8 AsP; der
Windstof3 hélt KO Initiativphasen lang an.
Um sich dir zu nahern, miissen Wesen im
Windstof8 jede Initiativphase eine Konterprobe
(KK, 16) bestehen. Erfordert Konzentration.)
Winde der anderen Art (-4; der Wind bringt
lieblichen Duft oder widerlichen Gestank.)
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Luft

Erlernen: Elf 8; Geo 12; Ach, Alch, Dru, Mag
14; Sch, Srl 18; 40 EP

Aerofugo Vakuum

Du entfernst simtliche Luft aus einem
Bereich mit bis zu 4 Schritt Radius. Flam-
men erloschen,Lebewesen erleiden alle DH*
Initiativephasen 1 Punkt Ersch6pfung und
Luftelementare nehmen schwersten Schaden.
Michtige Magie: Der maximale Radius steigt
um 2 Schritt.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Luft, Umwelt

Erlernen: Ach, Alch, Mag 20; 40 EP

Aerogelo Atemqual

Die Luft in einem Quader von 4 Schritt Kan-

tenlédnge wird so dicht wie Wasser. In der Zone

kann man sich nur schwimmend fortbewegen
und Kampfer gelten als unter Wasser (-8).
Michtige Magie: Die Kantenldnge steigt um

2 Schritt.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: Zone

Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Luft, Umwelt
Erlernen: Mag 20; 40 EP

Aeropulvis sanfter Fall

Halbiert die effektive Hohe eines Sturzes oder
Sprunges (kumulativ zur Akrobatik-Probe).
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Luft

Erlernen: Geo 16; Elf 18; Mag 20; 40 EP

Aufgeblasen abgehoben

Dein Opfer wirkt aufgeblasen und schwebt
langsam immer hoher. Dabei ist es wie ein Bal-
lon dem Wind ausgeliefert. Bevor die Wirkungs-
dauer endet, sinkt es wieder langsam zu Boden.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Hohe begrenzen (-4; die
maximale Hohe betragt 8 Schritt.)
Fesselballon (-4; das Opfer bewegt sich nur
vertikal, bleibt aber sonst an Ort und Stelle.)
Tierballons (-4; der Zauber wirkt auf Tiere.)
Kunstflug (-8; das Opfer fliegt Figuren, die du
mit deinen Armen vorgibst. Erfordert Konzen-
tration.)

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Luft, Verwandlung

Erlernen: Sch 14; 40 EP

Herbeirufung der Luft

Der Zauber entspricht weitgehend der Herbei-
rufung des Eises (S. 90).

Fertigkeiten: Luft

Erlernen: Geo 14; Ach, Dru, Mag 16; Alch 18;
60 EP

Leib des Windes

Du harmonierst mit dem Element Luft. Du bist
immun gegen Luftschaden, wiegst nur noch die
Hilfte und Winde beeinflussen dich nicht.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Reise im Wind (-4; du
kannst dich mit GS Schritt pro Initiativephase
durch die Luft bewegen, als wiirdest du darin
tauchen.)

Begleiter (-4; der Zauber betrifft auch eine
weitere Person, mit der du permanent Haut-
kontakt halten musst.)

Leib aus Luft (-8; du verwandelst dich in ein
Luftelementar mit allen entsprechenden Vor-
teilen (S. 146). Du kannst wahrend der Wir-
kungsdauer keine Zauber wirken.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Luft

Erlernen: Hex 18; Ach, Dru, Geo, Mag 20; 60 EP

Nebelleib

Du verwandelst dich in Nebel, wahrend deine
Ausriistung zuriickbleibt. In deiner Nebelge-
stalt bist du immun gegen profanen Schaden,
kannst durch schmalste Offnungen dringen
und mit deiner gewohnlichen GS bis zu 8
Schritt iiber dem Boden fliegen. Dafiir kannst
du nicht mit anderen Wesen kommunizieren,
keine Zauber wirken und musst bei starkem
Wind Willenskraft-Proben ablegen, um nicht
weggeweht zu werden.

Michtige Magie: Deine GS steigt um +4.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Luft, Verwandlung, Wasser
Erlernen: Dru, Geo 18; 40 EP

Nebelwand und Morgendunst

Du erzeugst eine nahezu undurchsichtige
Nebelwolke mit etwa 8 Schritt Radius und
beliebiger, auch komplizierter, Form. Wind
beeinflusst die Wolke nicht.

Michtige Magie: Verdoppelt den Radius.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Dunst (-4; nur diinner Dunst
erscheint, aber der Radius verfierfacht sich.)
Nebelbilder (-8; du kannst die Form der Nebel-
wolke stets verandern.)

Geisternebel (-4, im Nebel bilden sich
schreckliche Fratzen, die bei misslungener
Konterprobe (MU, 16) einen Furcht-Effekt
Stufe 1 verursachen.)

Begleiter (-4; die Wolke bewegt sich mit dir.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 2 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Luft, Umwelt, Wasser
Erlernen: Elf 12; Ach, Dru, Geo, Srl16; Mag,
Hex 20; 40 EP

Orcanofaxius

Der Zauber entspricht weitgehend dem Igni-
faxius (S. 93), aber verursacht ZuriickstofSen.
Fertigkeiten: Luft

Erlernen: Ach, Dru, Geo, Mag 18; 40 EP




Orcanosphaero

Der Zauber entspricht weitgehend dem Ignispha-
ero (S. 93), aber verursacht ZuriickstofSen.
Fertigkeiten: Luft

Erlernen: Ach, Mag 18; Geo, Dru 20; 60 EP

Orkanwand

Eine 8 Schritt hohe und bis zu 4 Schritt lange
Wand aus rasenden Windhosen wichst ent-
lang einer von dir bestimmten Linie aus dem
Boden. Die Wand verursacht Zuriickstofien
auf alle, die sich ihr nihern. Sie kann mit einer
Konterprobe (KK, 16) in 1 Aktion durchquert
werden, was 1 Punkt Erschopfung verursacht.
Michtige Magie: Die Hohe steigt um 4
Schritt, die Lange steigt um bis zu 2 Schritt.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Luft

Erlernen: Geo, Mag 18; Dru 20; 40 EP

Pfeil der Luft

Dieser Zauber entspricht weitgehend dem Pfeil
des Eises (S. 91), aber verursacht Luftscha-

den und kann Zuriickstoflen verursachen. Die
Reichweite ist fiir diesen Schuss verdoppelt.
Fertigkeiten: Luft

Erlernen: EIf 14; Mag 18; 40 EP

Radau

Du verzauberst deinen Besen, sodass er ein
zufélliges Ziel in einem Radius von 8 Schritt
angreift (INT 8, RW 1, AT 8, TP 2We6). Fillt
bei einer AT eine 1-4 (wird fiir den Besen pas-
siv gewiirfelt: bei einer VT eine 17-20), sucht
sich der Besen ein neues Ziel. Wahrend der
Wirkungsdauer ist der Besen unzerbrechlich
und magisch.

Michtige Magie: AT und TP steigen um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Gezielte Wut (-4, Einzelwe-
sen; der Besen greift nur ein von dir vorbe-
stimmtes Ziel an.)

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelobjekt (Hexenbesen)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Luft, Umwelt

Erlernen: Hex 12; 40 EP

Sapefacta Zauberschwamm

Deine Kleidung ist so sauber, als wire sie
frisch gewaschen.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Lausekamm (-4; du wirst
auch von Kleintieren und Ungeziefer befreit.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Luft, Umwelt, Wasser
Erlernen: Alch 12; Mag 14; Dru, Srl 16; Hex
20; 20 EP

Solidirid Weg aus Licht

Vor dir entsteht eine Briicke aus Licht, die in
allen Regenbogenfarben schillert. Die Briicke ist
maximal 8 Schritt lang, 1 Schritt breit und kann
einen Hohenunterschied von bis zu 1 Schritt
pro 4 Schritt linge iberwinden. Von oben ist die
Briicke undurchdringlich, aber von unten kann
sie problemlos durchdrungen werden.
Michtige Magie: Die Liange der Briicke steigt
um bis zu 4 Schritt, die Breite um bis zu 1
Schritt.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Unsichtbare Briicke (-4; die
Briicke ist nur fiir dich sichtbar.)
Bogentreppe (-4; der maximale Hohenunter-
schied ist verdoppelt. Mehrfach wihlbar.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Luft, Umwelt

Erlernen: EIf 16; Mag 20, 40 EP

Wettermeisterschaft

Das Wetter in einer Zone von bis zu 1 Meile
Radius verdndert sich nach deinem Willen.
Du kannst folgende Skalen um insgesamt zwei
Stufen verandern:

Niederschlag: trocken/Nieselregen/Regen/
starker Regen/Wolkenbruch

Wind: windstill/leichte Brise/steife Brise/
Sturm/Orkan

Temperatur: heify/warm/mittel/kiihl/kalt.
Michtige Magie: Du kannst die Skalen um
eine weitere Stufe verdndern.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: 1 Meile

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 32 AsP

Fertigkeiten: Luft, Umwelt

Erlernen: Dru 14; Geo 16; Ach 18; Hex, Mag
20; 40 EP

Windgefliister

Eine Botschaft von maximal 16 Worten wird
von Luftelementaren binnen weniger Minuten
zu deinem Empfinger weitergefliistert. Ist
dieser unaufmerksam oder befindet er sich an
einem von anderen Elementen umschlossenen
Ort, verhallt die Botschaft ungehort.

Michtige Magie: Du kannst weitere 8 Worte
ubertragen.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Sturmgebriill (-4; die
Botschaft wird laut wie Sturmbden und

Donnerhall wiedergegeben. Sie ist kaum zu
tiberhoren, aber auch alles andere als privat.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Meilen

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Luft, Verstindigung

Erlernen: Dru 12; Geo 14; Elf 16; 20 EP

Windhose

Du erzeugst einen Wirbelsturm, den du mit
einer Geschwindigkeit von 4 Schritt pro Initi-
ativephase bewegen kannst. Der Wirbelsturm
hat einen Radius von 2 Schritt. Wer immer
ihn beriihrt, erleidet pro Initiativephase 1W6
TP durch umherfliegende Kleinteile und muss
eine Konterprobe (KK, 16) ablegen, um nicht
in eine zuféllige Richtung zuriickgestoflen zu
werden. Erfordert Konzentration.

Michtige Magie: Gegenstande und Tiere bis
zur Grof3e eines Kopfes/Rucksacks/Menschen/
Pferdes wirbeln durch die Luft und verursa-
chen zusitzliche 1W6 TP pro Initiativphase.
Der Durchmesser des Wirbelsturms steigt um
je 2 Schritt.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Beweglich (-4; erhoht die
Geschwindigkeit des Wirbelsturms um 4
Schritt pro Initiativephase. Mehrfach wahlbar.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 64 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Luft, Umwelt

Erlernen: Dru 14; Geo 16; Mag 20; 40 EP

Windstille

In einem Radius von 32 Schritt senkst du die
Windstarke auf einer Skala von windstill/
leichte Brise/steife Brise/Sturm/Orkan um
zwei Stufen.

Michtige Magie: Du senkst die Windstérke
um eine weitere Stufe.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Anderes Zentrum (-4, Zone,
16 Schritt)

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Luft, Umwelt

Erlernen: EIf 12; Mag 20; 20 EP

Weitere Talente: Elementarbann (S. 81),
Manifesto (S. 91), Zorn der Elemente (S.
92).



Temporal (CH/KL/KO, 2)
Die sehr seltene Temporalmagie greift in den
Lauf der Zeit ein und ermdglicht Legenden
zufolge immerwéhrende Zauber oder sogar
die Unsterblichkeit. Doch wer die Zeitmagie
missbraucht, zieht unweigerlich den fiirchter-
lichen Zorn Satinavs auf sich.

Chronoklassis Urfossil

Du rufst ein Objekt oder Lebewesen aus der
Vergangenheit in die Gegenwart. Dabei kannst
du maximal einen Zeitabstand von 1 Jahr
iiberwinden und musst den Ort und die Zeit
des Zieles kennen. Nach dem Ende des Zau-
bers fallt das Ziel zuriick in die Vergangenheit
und hat keine Erinnerung an den Vorfall.
Michtige Magie: Verzehnfacht den maxima-
len Zeitabstand.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Ausgangszustand (-4; am
Ziel bleiben keine Spuren seiner Zeit in der
Gegenwart zuriick)

Unbekannter Ort (-8; der Ort muss nicht
bekannt sein.)

Unbekannte Zeit (-8; die Zeit muss nicht
bekannt sein.)

Vorbereitungszeit: 8 Stunden

Ziel: Einzelobjekt oder Einzelwesen
Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Temporal

Erlernen: Ach 20; 40 EP

Chrononautos Zeitenfahrt

Du erschaffst ein Tor durch die Zeiten. Wer
es durchschreitet, gelangt an einen von dir
bestimmten Zeitpunkt, der maximal 1 Jahr
zuriick liegen darf. Das Tor existiert nur in
eine Richtung - Zeitreisende werden am Ende
der Wirkungsdauer automatisch in ihre Zeit
zuriickgerissen.

Michtige Magie: Verzehnfacht den maxima-
len Zeitabstand.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Stunden

Ziel: Zone

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 64 AsP

Fertigkeiten: Temporal
Erlernen: Ach 20; 80 EP

Eisenrost und Patina

Du lasst einen sehr kleinen (S. 47), metal-
lischen Gegenstand altern. Innerhalb der
néachsten 16 Aktionen verschiebt sich sein
Zustand auf der Skala neu/beniitzt/verschlis-
sen/alt/unbrauchbar/zerstort um zwei Stufen.
Magische und geweihte Gegenstande sind
gegen den Zauber immun.

Michtige Magie: Du kannst den Zustand des
Gegenstandes um eine weitere Stufe verschieben.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Grof3eres Ziel (-4; das Ziel
kann eine Kategorie grofSer sein. Mehrfach
wabhlbar.)

Rosttréager (-4; du kannst das Objekt auch
mit einem beliebigen Gegenstand wie deiner
Wafte beriihren.)

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Temporal, Verwandlung
Erlernen: Mag 12; Ach, Alch, Dru 14; Sch 16;
40 EP

Last des Alters

Dein Opfer altert schlagartig um 8 Jahre. Die
Auswirkungen des hoheren Alters sind Spiel-
leiterentscheid.

Michtige Magie: Das Opfer altert um weitere
4 Jahre.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Verschrumpelte Glieder (-4,
8 AsP, davon 1 gAsP; der Zauber betrifft nur
ein einziges Korperteil des Opfers.)
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: bis die Bindung gelost wird
Kosten: 16 AsP, davon 2 gAsP

Fertigkeiten: Temporal, Verwandlung
Erlernen: Bor 20; 20 EP

Objectofixo

Du fixierst einen Gegenstand von maximal 2
Stein auf einer waagrechten Fliche. Wahrend
der Wirkungsdauer kann er nicht bewegt
werden.

Michtige Magie: Das maximale Gewicht
verdoppelt sich.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Bilderhaken (-4; du fixierst
einen Gegenstand auf einer senkrechten Fliche)
Spinnenfest (-8; du fixierst einen Gegenstand
unter einer waagrechten Fliche.)

Lufthaken (-12; du fixierst einen Gegenstand
relativ zum Deremittelpunkt.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Temporal, Verwandlung
Erlernen: Ach 14; Mag 16; Alch 18; 40 EP

Tempus Stasis

Du hiltst in einem Radius von 8 Schritt die
Zeit an - fir alles auf8er dich. Alle betroffenen
Wesen und Gegenstdnde sind unbeweglich
und véllig unzerstorbar. Blutungen, Gifte
und Krankheiten werden angehalten und
Geschosse und Flammenstrahlen bleiben im
Flug stehen und bewegen sich erst nach dem
Ende der Wirkungsdauer weiter.

Michtige Magie: Du kannst eine weitere Per-
son von der Wirkung ausnehmen.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Temporal

Erlernen: Ach, Mag 20; 60 EP

Unberiihrt von Satinav

Du stoppst den natiirlichen Verfall eines
Gegenstandes von bis zu 16 Stein Gewicht.
Der Gegenstand wird weder verrotten, noch
von Parasiten befallen - er bleibt genau wie
zum Zeitpunkt der Verzauberung.
Michtige Magie: Das maximale Gewicht
steigt um 8 Stein.

Probenschwierigkeit: 16
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Temporal, Verwandlung
Erlernen: Ach 12; Alch 14; Mag 16; 20 EP

Weitere Talente: Blick in die Vergangenheit
(S.95)



Umwelt (KK/KL/MU, 3)

Mit Umweltzaubern kannst du deine direkte
Umgebung - also Wetter, Helligkeit oder
Schwerkraft - verandern oder mittels Teleki-
nese Gegenstinde bewegen.

Animatio stummer Diener

Du verzauberst ein Objekt von maximal 4
Stein, sodass es eine einfache Bewegung wie-
derholt. Du musst die Bewegung wahrend
der Vorbereitungszeit siecben Mal eigenhindig
ausfiihren und ein Signal bestimmen (z.B. ein
Fingerschnippen oder ein Wort). Gibst du das
Signal, fithrt der Gegenstand die Bewegung
aus. Seine KK entspricht deiner KK wiahrend
der Vorbereitungszeit.

Michtige Magie: Das maximale Gewicht
verdoppelt sich.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Mehrere Objekte (-4; du
kannst bis zu FF Objekte gleichzeitig verzau-
bern, solange ihre Bewegungen zusammenge-
héren.)

Mehrere Auslosende (-2; eine zusatzliche
Person kann das Signal geben. Mehrfach
wahlbar.)

Geworfen (-4; du musst das Objekt wahrend
der Vorbereitungszeit nicht permanent in der
Hand halten.)

Tagelohner (4 AsP, Wirkungsdauer 8 Stunden)
Ad Infinitum Ad Nauseam (-8; das Objekt
wiederholt die Bewegung immer wieder, bis
du das Signal wiederholst.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Mag 18; 60 EP

Dunkelheit

Um deinen Korper herum entsteht eine Zone
der Dunkelheit, die Helligkeit sinkt um eine
Stufe (etwa von normal auf Dammerung, von
Sternenlicht auf absolute Dunkelheit). Du
selbst wirst durch den Zauber nicht betroffen.
Michtige Magie: Senkt die Helligkeit um eine
weitere Stufe.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Begleiter (-4; die Dunkelheit
bewegt sich mit dir.)

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 4 Schritt (Radius)
Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Dru 8; Alch, Geo, Mag 16; Ach,
Hex, Srl 18; EIf 20; 40 EP

Flim Flam Funkel

Ein blauliches Licht erscheint in deiner Hand
und steigert die Helligkeit in einem Radius
von 4 Schritt um eine Stufe (S. 47). Erlaubt
Aufrechterhalten.

Michtige Magie: Steigert die Helligkeit um
eine weitere Stufe. Nach je 4 Schritt Radius
nimmt die Helligkeit um eine Stufe weniger zu.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Variable Helligkeit (-4; du
kannst die Helligkeit beliebig reduzieren und
wieder auf das urspriingliche Maf3 erhohen.)
Begleiter (-4; die Lichtkugel bewegt sich mit
dir.)

Leuchtturm (-4; Die Lichtkugel erscheint in 10
Schritt Hohe.)

Lichtblitz (-8, 8 AsP; du kannst die Kugel

in einer Aktion Bereit machen explodieren
lassen. Alle Beobachter sind 2 Aktionen lang
geblendet, ihre Proben sind um die doppelte
Helligkeitsstufe erschwert.)
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Ach, Alch, Elf, Mag 8; Dru, Hex 12;
Geo 14; Sch, Srl 16; 20 EP

Foramen Foraminor

Du offnest ein Schloss beliebiger Bauart.
Probenschwierigkeit: Herstellungsschwierig-
keit des Schlosses

Modifikationen: Riegel (-4, 8 AsP; auch ein
schwerer Riegel wie an einem Stadttor kann
hiermit ge6ffnet werden.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Alch, Mag 14; Srl 16; Sch 18; 40 EP

Hexenholz

Der Zauber entspricht dem Motoricus
(S. 106).

Erlernen: Hex 8; 60 EP

Holterdipolter
In einem Radius von 8 Schritt um dich herum
geht alles schief: Menschen stolpern, Kno-

ten 6ffnen sich und Vasen fallen um. Dabei
kommt niemand ernsthaft zu Schaden.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Sch 20; 40 EP

Klickeradomms

Du zerbrichst einen Gegenstand, den du auch
mit einem Fausthieb zertriimmern konntest.
Der Gegenstand darf maximal 1 Stein wiegen.
Michtige Magie: Das maximale Gewicht
steigt um 0.5 Stein.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 2 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Sch 8; Hex, Mag, Srl 18; 20 EP

Kulminatio Kugelblitz

Du schiefit einen erratischen Kugelblitz auf
dein Ziel. Der Kugelblitz nahert sich dem Ziel
4 Initiativephasen lang mit 3W6 Schritt pro
Initiativephase (einmal auswiirfeln). Wenn er
das Ziel erreicht, richtet er 1IW20 SP an.
Michtige Liturgie: Die SP steigen um 4.
Probenschwierigkeit:12

Modifikationen: Schneller Blitz (-4; der Blitz
bewegt sich um 1W6 Schritt schneller. Mehr-
fach wihlbar.)

Wichter (-4, Wirkungsdauer 1 Stunde, nur

Ach; der Kugelblitz verharrt still und verfolgt
das erste Wesen (aufler dir), das sich ihm auf
weniger als 8 Schritt nahert.)

Wolke von ATall (-8, 16 Aktionen, Zone, Wir-
kungsdauer 1 Stunde, 32 AsP; dir folgt eine
Gewitterwolke. Auf dein Kommando l6sen
sich 2W6 Kugelblitze aus ihr.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen
Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Mag 20; 40 EP



N\

Du erzeugst einen Strudel im Wasser. Wesen
in der Umgebung miissen jede Initiativephase
eine Konterprobe (Schwimmen, 16) ablegen,
die um die Distanz zum Zentrum in Schritt
erleichtert ist. Beim Misslingen wird es 4
Schritt naher ins Zentrum des Mahlstroms
gezogen. Im Zentrum erleidet jedes Ziel 4W6
SP und wird in die Tiefe gezogen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schiffverschlinger (-4, 4
Minuten, Wirkungsdauer 1 Stunde, 64 AsP;
der Strudel ist so grof3, dass er sogar Schiffe
verschlingen kann. Die Konterprobe ist nur
um 1 pro 8 Schritt Distanz erleichtert.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 64 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Umwelt, Wasser

Erlernen: Dru 18; Geo, Mag 20; 40 EP

Motoricus Geisterhand

Du kannst einen Gegenstand mit einer KK
von 2 anheben und mit maximal 4 Schritt pro
Initiativephase durch die Luft fliegen lassen.
Besonders komplizierte und feine Bewegun-
gen sind um bis zu 8 Punkte erschwert. Erfor-
dert Konzentration.

Michtige Magie: Erhoht KK und die Schritte
pro Initiativephase um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Unsichtbarer Hieb (Wir-
kungsdauer augenblicklich, 4 AsP; der Zauber
fiigt einem Objekt 2W6 SP zu. Michtige
Magie erhoht den Schaden um +4.)

Magische Abwehr (-4, wird in einer Reaktion
gewirkt, Wirkungsdauer augenblicklich, 4
AsP; die Zauberprobe gilt als VT gegen einen
Nahkampfangriff in Reichweite.)

Fesselfeld (-8, 32 AsP; in einer Zone von

4 Schritt Radius wird die Bewegung jedes
unbelebten Objekts mit einer KK von 2 behin-
dert, was Kampthandlungen mit Waffen fast
unmoglich macht.)

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Mag 12; Alch, Sch 14; Ach, Elf, Hex,
Srl; 16; 60 EP

Nackedei

Samtliche Kleidung des Opfers fallt plotzlich
zu Boden. Dein Ziel ist splitterfasernackt.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Blechdose (-4; der Zauber
betrifft auch Riistungsteile.)

Absatteln (-4; der Zauber betrifft auch Pferde-
geschirr und Sattelgurte, wenn dein Ziel ein

Reiter ist.)

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen
Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Sch 12; 40 EP

Nihilogravo Schwerelos

Du hebst in einer Zone von 4 Schritt Radius
die Schwerkraft auf. Die Zone ist nach oben
und unten hin unbegrenzt. Wer sie verldsst,
unterliegt sofort wieder der Schwerkraft.
Michtige Magie: Der Radius steigt um 2
Schritt.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Begleiter (-4; die Zone
bewegt sich mit dir.)

Levitation (-8, selbst, 8 AsP; statt einer Zone
bist nur du selbst betroffen.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Mag 18; Alch 20; 60 EP

Schelmenkleister

Der Untergrund in einem Kreis von 4 Schritt
Radius wird zéh und klebrig. Die GS aller
Wesen darauf sinkt um 2 Punkte. Fillt sie
auf 0, bleibt das betroffene Wesen am Boden
kleben.

Michtige Magie: Die GS sinkt um 1 weiteren
Punkt und der Radius steigt um 2 Schritt.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schelmenschleim (-4; der
Untergrund wird stattdessen glitschig und
schleimig. Alle Proben, um auf den Beinen zu
bleiben, sind um +4 erschwert.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Sch 14; 40 EP

Silentium Schweigekreis
Der Zauber dampft alle Gerdusche in einer
Kugel mit 2 Schritt Radius. Entsprechende

Wahrnehmungs-Proben sind um -4 erschwert.

Michtige Magie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Begleiter (-4; die Kugel
bewegt sich mit dir.)

Fremdbegleiter (-8; die Kugel bewegt sich mit
einem Einzelwesen.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Elf 8; Sch 12; Geo, Srl 14; Dru, Hex,
Mag 18; 40 EP

Spurlos Trittlos

Du tarnst deine Fahrte mit Magie. Alle Pro-
ben zur Verfolgung deiner Fahrte sind um -4
erschwert.

Michtige Magie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Andere Person (-4, Ziel
Einzelperson)

Zone (-4, Zone, 16 AsP; der Zauber betrifft
alle in einem Umbkreis von 4 Schritt.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: EIf 12; Dru, Geo 18; Hex 20; 20 EP

Zappenduster

Dieser Zauber entspricht weitgehend dem
Dunkelheit (Umwelt). Der Zauber erstickt
aber alle profanen Lichtquellen in der Zone
und gilt als Konterprobe (16) gegen Lichtzau-
ber. Die Modifikation Bewegliche Dunkelheit
ist nicht verfiugbar.

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Umwelt

Erlernen: Sch 16; 40 EP

Weitere Talente: Aerofugo Vakuum (S. 102),
Aerogelo Atemqual (S. 102), Caldofrigo heif3
und kalt (S. 90), Fortifex (S. 92), Lockruf
und Feenfiifle (S. 99), Nebelwand und Mor-
gendunst (S. 102), Radau (S. 103), Sape-
facta (S. 103), Solidirid (S. 103), Stillstand
(S.91), Veranderung autheben (S. 82),
Wettermeisterschaft (S. 103), Windhose (S.
103), Windstille (S. 103)

Verstindigung (CH/IN/MU, 2)

Mit Verstandigung kannst du Gefiihle und
Gedanken iibertragen oder Tiere, Geister oder
magische Wesen zur Hilfe rufen.




Arachnea Krabbeltier

Dieser Zauber entspricht weitgehend dem
Reptilea Natternnest (Ddmonisch), aber statt
Echsenwesen sind Insekten, Spinnen, Maden
und andere wirbellose Tiere betroffen.
Fertigkeiten: Verstindigung

Erlernen: Mag 20; 40 EP

Cryptographo Zauberschrift

Du verschliisselt eine Nachricht, sodass sie
nur noch mit einem Losungswort gelesen
werden kann. Die Verschliisselung kann nur
mit einer Freien Fertigkeit (z.B. Kryptogra-
phin) auf erfahren oder mit einer Konterprobe
(KL oder Strukturanalyse, 16) und 4 Stunden
Zeitaufwand geknackt werden.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Unlesbares Buch (-4, 16
AsP; ein ganzes Buch ist betroffen. Der Zeit-
aufwand zur kompletten Entzifferung betragt
mehrere Monate.)

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Verstindigung

Erlernen: Mag 12; Alch 16; Ach, Hex, Srl 20;
20 EP

Gedankenbilder Elfenruf

Du sendest eine Gedankenbotschaft an jeden
im Umbkreis von 1 Meile, der sie empfangen
mochte und den Zauber ebenfalls beherrscht.
Die Botschaft ist nicht auf Sprache angewiesen.
Michtige Magie: Verdoppelt den Umkreis.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Bestimmter Empfanger (-4;
nur ein von dir gewdhlter Empfinger erhalt
die Botschaft.)

Kreis der Eingeweihten (-4; nur deine engsten
Vertrauten erhalten die Botschaft, die Reich-
weite ist verhundertfacht.)

Sinneseindriicke (-4 pro Sinn; du iibertragst
deine aktuellen Sinneseindriicke.)

Ilusionen (-4 pro Sinn; wie Sinneseindriicke,
aber du kannst beliebige, scheinbar aktuelle
und reale Sinneseindriicke tibertragen.)
Kontakt (-4, Berithrung; dein Ziel muss den
Zauber nicht beherrschen.)

Erzwungene Botschaft (-4; der Empfang der
Botschaft kann nur durch eine Konterprobe
(MR, 12) verhindert werden.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Verstindigung

Erlernen: Elf 8; Alch, Mag 18; 20 EP

Geisterruf

Du rufst einen Geist herbei. Befinden sich
Geister in einem Umbkreis von 1 Meile,
erscheint einer von ihnen in deiner Ndhe. Du
kannst den Geist um einen Gefallen bitten,
doch er entscheidet ob er den Gefallen erfillt
und welche Gegenleistung er verlangt. Ist kein
Geist in der Nihe, passiert nichts.

Michtige Magie: Verdoppelt den Umbkreis.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Namensruf (-4; du rufst
einen dir bereits bekannten Geist herbei.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verstindigung

Erlernen: Dru 12; Geo, Hex, Mag 18; 40 EP

Hexenblick

Du erfahrst, ob dein Ziel die gleiche Repri-
sentation beherrscht wie du.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Verstindigung

Erlernen: Hex 8; Bor 18; 20 EP
Anmerkung: Mochte ein Ziel nicht enttarnt
werden, muss dein EW die MR des Zieles
tiberwinden. Ansonsten gelingt der Zauber
zwar, aber schldgt nicht an.

Komm Kobold komm

Du rufst einen Kobold zur Hilfe. Befinden
sich Kobolde in einem Umbkreis von 1 Meile,
eilt einer von ihnen herbei. Du kannst den
Kobold um einen Gefallen bitten, aber er ent-
scheidet selbst, ob er den Gefallen erfiillt.
Michtige Magie: Verdoppelt den Umkreis.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Namensruf (-4, 8 Meilen; du
rufst einen dir bereits bekannten Kobold herbei.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verstandigung

Erlernen: Sch 8; 20 EP

Meister minderer Geister

Du rufst Mindergeister herbei. Befinden sich
Mindergeister in einem Umkreis von 1 Meile,
eilt bis zu ein Dutzend von ihnen herbei. Sie
verhalten sich ihrem Naturell gemaf3.
Michtige Magie: Verdoppelt den Umkreis.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 1 Meile

Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verstandigung

Erlernen: Sch 8; Geo 14; Dru 20; 20 EP

Nekropathia Seelenreise
Du nimmst Kontakt mit einer Seele in Borons
Hallen auf. Du kannst mit ihr sprechen,

doch es bleibt ihr tiberlassen, ob und wie sie
antwortet. Der Tod der Person darf maximal

1 Jahr zuriickliegen und du benétigst einen
personlichen Gegenstand.

Michtige Magie: Verzehnfacht den Abstand
zum Todeszeitpunkt.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verstandigung

Erlernen: Mag 18; Alch, Dru, Hex 20; 40 EP

Objectovoco

Du verzauberst einen Gegenstand, sodass er
dir 4 Ja/Nein-Fragen beantwortet. Beachte,
dass die meisten Gegenstande nicht gerade
intelligent sind und nur Dinge wahrnehmen,
mit denen sie direkt in Kontakt stehen.
Michtige Magie: Dir werden 2 weitere Fragen
beantwortet.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Verstindigung

Erlernen: Mag 14; Dru, EIf 16; Geo 18; Hex,
Srl 20; 20 EP

Traumgestalt

Du kannst in die Traume eines schlafenden
Zieles eindringen und kannst ihm dort Bot-
schaften tiberbringen. Woran sich das Ziel
erinnern kann, ist Spielleiterentscheid. Du
benotigst ein Korperteil des Opfers, um den
Zauber zu wirken.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Marionettenspiel (-4; du kannst
im Traum als jemand anders erscheinen.)
Traumgestalten (-8, Wirkungsdauer 1 Stunde,
16 AsP; du kannst einige Gefihrten in den
Traum mitnehmen.)

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 100 Meilen

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verstandigung

Erlernen: Hex 14; Dru, EIf 18; Mag 20; 40 EP



7 ;
Zauberwesen der Natur

Du rufst ein Feenwesen zur Hilfe. Befinden sich
Feenwesen in einem Umkreis von 1 Meile, eilt
eines von ihnen herbei. Du kannst das Feenwe-
sen um einen Gefallen bitten, aber es entschei-
det selbst, ob es den Gefallen erfiillt.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Namensruf (-4; 8 Meilen; du
rufst ein dir bereits bekanntes Feenwesen herbei.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: 1 Meile

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verstindigung

Erlernen: Dru, Hex, Sch 18; Elf 20; 20 EP

Weitere Talente: Geisterbann (S. 81), Krab-
belnder Schrecken (S. 83), Krahenruf (S. 88),
Leidensbund (S. 97), Madas Spiegel (S. 95),
Magischer Raub (S. 100), Reptilea Natternnest
(S. 83), Seelenwanderung (S. 86), Tiergedan-
ken (S. 96), Verstandigung storen (S. 82)

Verwandlung (FF/KL/KO, 4)
Verwandler konnen sich selbst, andere Men-
schen und sogar Gegenstinde verwandeln.

Abvenenum reine Speise

Du reinigst eine Mahlzeit fiir 10 Personen von
Verfallserscheinungen, Giften und Krankheits-
erregern, bis zu einer Gift-/Krankheitsstufe von
20. Der Geschmack dndert sich nicht.
Probenschwierigkeit: Die maximal aufgeho-
bene Gift-/Krankheitsstufe steigt um 4.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schutz vor Ubelkeit (-4; auch
ungefihrliche, aber unangenehme Inhalte wie
Salz im Meerwasser werden entfernt.)

Schutz vor Vergiftung (-4, Wirkungsdauer

8 Stunden; du reinigst auch alles, was dem
Essen hinzugefiigt wird.)

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelobjekte

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Dru, Elf, Hex, Mag 12; Alch, Geo
14; Ach, Sch 16; 40 EP

Accuratum Zaubernadel

Du verdnderst die Farbe und den Schnitt eines
Kleidungsstiickes nach deinen Wiinschen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Haltbarkeit (-4, Wirkungs-
dauer 1 Jahr, 8 AsP)

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Alch, Mag, Srl 16; Hex 20; 20 EP

Adlerschwinge Wolfsgestalt (Tier)

Du verwandelst dich in das beim Erlernen
gewihlte Tier, wobei du deine geistigen Fahig-
keiten behiltst. Die korperlichen Fahigkeiten
entsprechen denen des Tiers. Du kannst in Tier-
gestalt nicht zaubern. Erlaubt Aufrechterhalten.
Michtige Magie: Das Tier ist ein iiberdurch-
schnittlicher/auflergewohnlicher/herausra-
gender/einzigartiger Vertreter seiner Art, was
die Werte des Tieres nach Spielleiterentscheid
erhoht.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Seelentier (Wirkungsdauer 1
Tag, nur Elf; du kannst dich in dein Seelentier
verwandeln. Dabei konnen die Instinkte des
Tieres iiberhand nehmen.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: EIf 8; Ach, Alch, Mag 18; Dru, Hex
20; normalerweise 40 EP

Anmerkung: Der Zauber muss fiir jedes Tier
extra gelernt werden.

Nur herausragende Verwandler konnen sich
in Tiere verwandeln, die nicht zu den Gréf3en-
klassen klein oder mittel gehoren. Solche Ver-
wandlungen sind prinzipiell um -8 erschwert.
Die Lernkosten des Zaubers orientieren sich
an der Tierart, wobei fliegende, giftige, sehr
starke usw. Tiere teurer sind.

Birenruhe Winterschlaf

Du versetzt dein Ziel in einen tiefen Winter-
schlaf. Wihrend des Schlafes bendtigt es keine
Nahrung, und kein Wasser. Gifte, Krankhei-
ten und Kalte fiigen ihm keinen Schaden zu.
Dafiir regeneriert es auch nicht.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Der lange Schlaf (-4, Wir-
kungsdauer 1 Monat, 16 AsP)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung
Erlernen: EIf 16; Ach, Mag 18; 20 EP

Claudibus Clavistibor

Du verriegelst und stérkst eine Tiir. Sie kann
nicht normal gedffnet werden und Versuche,
das Schloss zu 6ffnen, sind um -4 erschwert.
Die Harte der Tiir steigt um 8 Punkte.
Michtige Magie: Der Malus steigt um -2, die
Harte um +4.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Permanenz (-4, Wirkungs-
dauer bis die Bindung gelost wird, 8 AsP,
davon 2 gAsP)

Aktive Versiegelung (-4; der Zauber endet
nicht, wenn die Tiir auf- und zugeschlossen
wird.)

Schliisselmeister (-4; du kannst bis zu 8 Perso-
nen oder Schliissel nennen, fiir die der Zauber
nicht wirkt.)

Die Priesterkaiser kommen! (-8, 8 AsP; der
Zauber betrifft alle Tiiren, die du in den
nachsten 16 Aktionen beriihrst.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Mag 12; Hex, Srl 14; Alch 16; Dru,
Elf, Sch 20; 20 EP

Desintegratus Pulverstaub

Von deiner Hand geht eine kegelformige Welle
astraler Kraft aus, die Gegenstdnde beschi-
digt. Der Kegel ist am Ende 2 Schritt breit.
Der Schaden reicht aus, um alle Gegensténde
bis zur Stabilitdt einer stabilen Holztiir zu
zerstoren. Lebewesen, magische und geweihte
Gegenstande sind gegen den Zauber immun
und schiitzen andere Gegenstinde hinter
ihnen.

Michtige Magie: Gegenstande bis zu einer
Metallwaffe/Riistung/dicke Stahlstangen/
Hauswand werden zerstort.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Hand der Vernichtung (-4,
Einzelobjekt, 4 AsP; nur ein maximal apfel-
grofler Gegenstand ist betroffen.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Mag 18; Alch 20; 40 EP



Langer Lulatsch

Dein Opfer dehnt sich entweder auf seine drei-
fache Grof3e aus oder schrumpft auf ein Drittel.
Das Gewicht des Opfers bleibt gleich. Alle seine
korperlichen Tétigkeiten sind um -4 erschwert.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Langfinger/Wurstfinger (-4
pro Gliedmaf3; der Zauber betrifft nur ein-
zelne GliedmafSen.)

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Sch 12; 20 EP

Objecto Obscuro

Du machst einen Gegenstand vollkommen
unsichtbar. Wird er mit mehr als 1 Schritt pro
Initiativephase bewegt, endet der Zauber.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Alch, Mag 18; Ach 20; 40 EP

Pectetondo Zauberhaar

Du kannst den Schnitt und die Farbe deiner
Haare und deines Bartes verdndern. Dein
Haar wichst wihrend der Wirkungsdauer
nicht.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Farbtopf (-4; auch unnatiirli-
che Farben sind wiahlbar.)

Ohne Kamm (0 Aktionen, 1 AsP; eine bereits
mit diesem Zauber geformte Figur kann mit
dieser Modifikation wieder in den vorgesehe-
nen Zustand gebracht werden.)

Winterpelz und Katzenfell (-4; samtliches
Korperhaar kann verandert werden.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Alch, Mag, Srl 14; Hex 18; Sch 20;
20 EP

Salander Mutander

Du verwandelst dein Ziel in ein beliebiges
anderes, kleineres und leichteres Tier, Huma-
noiden oder Pflanze. Du musst das Zielwesen
schon einmal gesehen haben, es kann nicht
iibernatiirlich sein. Dein Ziel hat in seiner
neuen Form nur noch nebuldse Erinnerungen
an sein vorheriges Selbst, behilt aber seine alte
WS und MR.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz

Modifikationen: Lange Verwandlung (-4,
Wirkungsdauer 1 Woche)

Permanenz (-4, Wirkungsdauer bis die Bin-
dung gelost wird, 16 AsP, davon 2 gAsP),
Barenfell und Froschschenkel (-8; du kannst
einzelne Gliedmaflen verwandeln.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Ach, Mag 14; Alch, Hex 18; Dru 20;
60 EP

Serpentialis Schlangenleib

Deine Arme verwandeln sich in griine, 2
Schritt lange Giftschlangen, deren hinteres
Ende noch mit deinem Rumpf verbunden ist.
Die Schlangen kénnen beide in einer Aktion
Konflikt angreifen (WS 3, PA 10, RW 2, AT 10,
TP 2W6) und ein Waffengift tibertragen (Stufe
20, keine Verzdgerung, Intervall 2 INI-Phasen,
Wirkungsdauer 2 INI-Phasen, 2W6 SP).
Michtige Magie: Die WS der Schlangen steigt
um +1, AT, PA und TP um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schlangengriff (Wirkungs-
dauer 4 Minuten, 4 AsP; die Arme verwandeln
sich in kampfunfihige, aber geschickte Nat-
tern, deren FF gleich deiner ist.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Ach 16; Hex, Mag 20; 40 EP

Transformatio Formgestalt

Du verwandelst dein Ziel. Die Kosten, Zau-
berdauer und Modifikationen Michtige Magie
sind Spielleiterentscheid. Beispiele:

4 AsP, keine Miachtige Magie, 4 Aktionen: Du
verwandelst ein Glas Wasser in Wein.

8 AsP, 1x Michtige Magie, 16 Aktionen: Ein
Stein wird zu einem Kurzschwert.

8 AsP, 3x Michtige Magie, 4 Minuten: Aus
einem Knauel Kamelhaar wird ein feiner mha-
nadischer Teppich.

32 AsP, 4x Michtige Magie, 1 Stunde: Aus
einem Baumstamm wird eine lebensechte
Marmorstatue.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Dauernde Form (-4, Wir-
kungsdauer 1 Woche)

Permanenz (-4, Wirkungsdauer bis die Bin-
dung gelost wird, zusatzlich ein Achtel der
Basiskosten als gAsP)

Vorbereitungszeit: nach Vorhaben

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: nach Vorhaben
Fertigkeiten: Verwandlung
Erlernen: Ach 18; 60 EP

Transmutare Korperform
Du kannst das Aussehen deines Zieles nach
Belieben dndern, musst dabei aber dabei
Grofle und Gewicht deines Zieles beibehalten.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Modifikationen: Neues Leben (-8, Wirkungs-
dauer bis die Bindung gel6st wird, 32 AsP,
davon 8 gAsP)

Vorbereitungszeit: 1 Tag

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Monat

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Alch, Mag 20; 40 EP

Visibili Vanitar

Dein Ziel wird unsichtbar. Kleidung und
andere Gegenstande sind nicht betroffen.
Erlaubt Aufrechterhalten.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: EIf 12; Alch, Mag, Sch, Srl 16; 40 EP

Wasseratem

Du kannst unter Wasser atmen, jedoch nicht
mehr an Land. Erlaubt Aufrechterhalten.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verwandlung

Erlernen: Elf 12; Alch, Dru, Geo, Mag 20; 20
EP

Weitere Talente: Adamantium Erzstruktur
(S. 92), Aufgeblasen Abgehoben (S. 102),
Balsam (S. 96), Brenne toter Stoft! (S.

82), Caldofrigo heif} und kalt (S. 90),
Ecliptifactus Schattenkraft (S. 82), Eisenrost
und Patina (S. 104), Granit und Marmor (S.
82), Hartes schmelze! (S. 83), Haselbusch
und Ginsterkraut (S. 96), Hexenkrallen (S.
85), Klarum Purum (S. 96), Kraft des

Erzes (S. 92), Last des Alters (SS. 104),
Metamorpho Gletscherform (S. 91), Nebel-
leib (S. 102), Objectofixo (S. 104), Paralysis
starr wie Stein (S. 92), Unberiihrt von
Satinav (S. 104), Verwandlung beenden (S.
82), Warmes gefriere! (S. 91), Weisheit

der Baume (S. 97), Zagibu Ubigaz (S. 93),
Zauberklinge Geisterspeer (S. 101)
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Wasser (CH/KL/MU, 2)
Als Wasserzauberer beherrschst unergriind-
lichste aller Elemente und kannst die wechsel-
haften und unberechenbaren Elementare des
Wassers herbeirufen.

Aquafaxius

Der Zauber entspricht weitgehend dem Igni-
faxius (S. 93), aber verursacht Ertrinken.
Fertigkeiten: Wasser

Erlernen: Ach, Dru, Geo, Mag 18; 40 EP

Aquasphaero

Der Zauber entspricht weitgehend dem
Ignisphaero (S. 93), aber verursacht Ertrinken.
Fertigkeiten: Wasser

Erlernen: Ach, Mag 18; Geo, Dru 20; 60 EP

Herbeirufung des Wassers

Der Zauber entspricht weitgehend der Herbei-
rufung des Eises (S. 90.

Fertigkeiten: Wasser

Erlernen: Geo 14; Ach, Dru, Mag 16; Alch 18;
60 EP

Leib der Wogen

Du harmonierst mit dem Element Wasser. Du
bist immun gegen Wasserschaden und Stro-
mungen und der Druck unter Wasser beein-
flussen dich nicht.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Reise ins Wasser (-4; du
kannst dich mit GS Schritt pro Initiativephase
durchs Wasser bewegen.),

Begleiter (-4; der Zauber betrifft auch eine
weitere Person, mit der du permanent Haut-
kontakt halten musst.)

Leib aus Wasser (-8; du verwandelst dich in
ein Wasserelementar mit allen entsprechenden
Vorteilen (S. 146. Du kannst wahrend der
Wirkungsdauer keine Zauber wirken.)
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Wasser

Erlernen: Ach 18; Elf, Geo 20; 60 EP

Pfeil des Wassers

Dieser Zauber entspricht weitgehend dem
Pfeil des Eises (S. 91), aber verursacht Was-
serschaden und kann Ertrinken verursachen.
Der Pfeil wird durch Regen nicht beeinflusst
und kann auch unter Wasser uneingeschrankt
verwendet werden.

Fertigkeiten: Wasser

Erlernen: Ach 18; 20 EP

Wasserwand
Eine 3 Schritt hohe und bis zu 4 Schritt lange
‘Wand aus rauschenden Wogen quillt entlang

einer von dir bestimmten Linie aus dem Boden.

Um die Wand zu durchqueren, musst du sie
mit einer Konterprobe (KO, 16) betreten. Dann
kannst du alle 2 Aktionen eine Konterprobe
(KO, 16) zum Verlassen der Wand ablegen und
erleidest 1 Punkt Erschopfung.

Michtige Magie: Die Hohe steigt um 1
Schritt und die Lange um bis zu 2 Schritt.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Wasser

Erlernen: Geo 16; Mag 18; Dru 20; 40 EP

Weitere Talente: Elementarbann (S. 81),
Hartes schmelze! (S. 83), Mahlstrom (S.
106), Manifesto (S. 91), Nebelleib (S.
102), Nebelwand und Morgendunst (S.
102), Sapefacta (S. 103), Wellenlauf (S.
86), Zorn der Elemente (S. 92)
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Woran erkennt man einen Magier, Klein-
Wulfgrimm?“,, An seinem Stab!“
-gehort in der Praiostagsschule zu
Braunsfurt

Je nach deiner Reprasentation (S. 34)
stehen dir unterschiedliche Reprasenta-
tionsfertigkeiten offen. Davon abgesehen
unterscheiden sich Représentationsfertig-
keiten nicht von Spruchzaubern.

r ——
Auf welche Fertigkeiten probe ich?
Auch bei Reprasentationsfertig-
keiten kannst du die Probe auf
alle angegebenen Fertigkeiten
ablegen. Du kannst also das Flam-
menschwert iiber die Fertigkeit
Stabzauber, Feuer oder Verwand-
L lung nutzen, die ferngesteuerte

Variante auch iiber die Fertigkeit
Umwelt.

Dolchzauber (FF/IN/MU, 2)

Die geheimen Rituale der Druiden beruhen
auf ihrem verzauberten Dolch aus Obsidian,
wihrend Geoden eine goldene Sichel als
Ritualinstrument bevorzugen. Alle Talente
gelten als Objektrituale.

Bindung des Dolches

Du stellst eine enge magische Bindung zu
deinem Ritualgegenstand her, welche die
Voraussetzung fiir alle weiteren Talente dieser
Fertigkeit ist. Auflerdem wird der Ritualge-
genstand unzerbrechlich und gilt als magische
Waffe.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Stunden

Ziel: Ritualgegenstand

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: permanent

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Kraft

Erlernen: Dru 4; Geo 12; 20 EP

Blut des Dolches (passiv)

Du kannst wie mit dem Vorteil Verbotene
Pforten Lebenskraft fiir deine Zauber nutzen
(S. 72). Verfiigst du bereits tiber Verbotene
Pforten, stellt jede selbst zugefiigt Wunde

2x WS AsP statt WS AsP zur Verfiigung.
Uberschiissige AsP verfallen.

Erlernen: Dru 18; 40 EP

Dimonenbann des Dolches

Du ziehst eine Linie mit einem Dolch. Ddémonen
konnen diese Linie nicht iibertreten, wenn ihre
Beschworungsschwierigkeit maximal 16 betragt.
Michtige Magie: Erhoht die Beschworungs-
schwierigkeit um 4.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Dolchzauber
Erlernen: Dru 18; 40 EP

Ernte des Dolches

Die néchste mit dem Dolch geerntete Pflanze
ist viermal so lange haltbar.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Obsidiandolch

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 16 Aktionen
Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Temporal,
Verwandlung

Erlernen: Dru, Geo 12; 20 EP

Geisterbann des Dolches

Du ziehst eine Linie mit dem Dolch, die von
Geistern nicht tibertreten werden kann.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Dolchzauber,
Verstandigung

Erlernen: Dru 16; 20 EP

Gespiir des Dolches

Dein Dolch kiihlt ab, wenn er ddmonisch
verseuchten Boden beriihrt. So erfahrst du,
ob die Umgebung normal/leicht verseucht/
deutlich verseucht/stark verseucht/ein kleines
Unheiligtum/ein mittleres Unheiligtum/ein
machtiges Unheiligtum ist.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Obsidiandolch

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Hellsicht
Erlernen: Dru, Geo 18; 20 EP

Kontrolle der Miniatur

Einmal pro Tag kannst du alle Sinne des

Opfers der Miniatur der Herrschaft (s.u.)
tibernehmen und alle seine Handlungen

bestimmen. Widersprechen die Handlungen
den moralischen Prinzipien oder dem Selbst-
erhaltungstrieb des Opfers, kann es mit einer
Konterprobe (Willenskraft, 16) widerstehen.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Miniatur der Herrschaft

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Einfluss, Hellsicht,
Verstindigung

Erlernen: Dru 18; 40 EP

Lebenskraft des Dolches

Du entziehst dem Boden Lebenskraft und
regenerierst in der nachsten Ruhephase eine
zusitzliche Wunde (nicht kumulativ).
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Humus
Erlernen: Geo 12; Dru 14; 40 EP

Leib des Dolches (passiv)

Wenn du bei einer Verwandlung deines
Korpers (egal ob freiwillig oder unfreiwillig)
deinen Obsidiandolch bei dir trigst, hast du
ihn auch nach der Riickverwandlung wieder
bei dir.

Erlernen: Dru 16; 20 EP

Licht des Dolches

Entspricht dem Zauber Katzenaugen.
Fertigkeiten: Dolchzauber, Eigenschaften
Erlernen: Dru, Geo 14; 40 EP

Miniatur der Herrschaft

Aus Lehm und einem Korperteil des Opfers
(z.B. ein Haar oder ein Blutstropfen) fertigst
du eine Miniatur der Herrschaft. Wahrend
der Wirkungsdauer kannst du einmal pro
Tag einen Einflusszauber oder einen Fluch
der Pestilenz auf die Miniatur sprechen.
Dieser Zauber wird direkt auf das Opfer
tibertragen, solange es nicht weiter als 1 Meile
entfernt ist. Das Opfer kann wie gewohnlich
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eine MR-Probe ablegen, um dem Zauber zu
widerstehen.

Michtige Magie: Verdoppelt die Entfernung.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Einfluss,
Verstindigung

Erlernen: Dru 12; 40 EP

Opferdolch (passiv)

Du kannst Tierblut blutmagisch nutzen.
Verfiigst du zusitzlich iiber den Vorteil Blut-
magie, kannst du aus Tieren insgesamt 2x WS
AsP gewinnen.

Erlernen: Dru 18; 20 EP

Anmerkung: Finstere Druiden hiiten Varian-
ten dieses Rituals, deren Wirkung nicht auf
Tiere beschréankt ist.

Schmerzen der Miniatur

Mit Dolchstichen in eine Miniatur der
Herrschaft (s.o.) kannst du dem Opfer
Schmerzen zufiigen. Dadurch sind geistige
oder korperliche Tétigkeiten um -2 erschwert.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Miniatur der Herrschaft

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Einfluss,
Verstandigung

Erlernen: Dru 14; 20 EP

Schneide des Dolches

Du kannst mit dem Dolch natiirliches Gestein
schneiden wie Wachs.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Erz, Feuer
Erlernen: Geo 16; Dru 18; 20 EP

Schutz des Dolches

Dir steht die Natur schiitzend zur Seite. Du
schwimmst leichter auf Wasser, Schnee bildet
warmende Hohlen und du findest tiberall
Verstecke. Verbergen, Schwimmen,
Uberleben oder andere mit der Natur zusam-
menhingende Proben sind um +4 erleichtert.
Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP
Fertigkeiten: Dolchzauber, Umwelt
Erlernen: Geo 14; Dru 18; 40 EP

Verletzung der Miniatur

Du fiigst dir mit dem Dolch selbst eine oder
mehrere Wunden zu. Das Opfer deiner Mini-
tatur der Herrschaft (s.o.) erleidet genau so
viele Wunden.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Miniatur der Herrschaft

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Verstindigung
Erlernen: Dru 18; 40 EP

Weg des Dolches

Dein Dolch zeigt in die Richtung des Ortes, an
dem er geweiht wurde. Eine Uberleben-Pro-
ben zur Orientierung ist um +4 Punkte
erleichtert.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Hellsicht, Umwelt
Erlernen: Dru 12; Geo 14; 20 EP

Weisung des Dolches
Dein Dolch leuchtet rot auf, wenn er in
Richtung einer Kraftlinie gehalten wird. Die
Leuchtstirke hangt von Entfernung und
Stirke der Kraftlinie ab.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Meilen

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Dolchzauber, Hellsicht, Kraft
Erlernen: Dru 12; Geo 14; 20 EP
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Elfenlieder (CH/FF/IN, 1)

Die auf einem Jama vorgetragenen Elfenlieder
gehoren zu den éltesten Spielarten der Zaube-
rei, der du begegnen kannst. Da viele Lieder
zweistimmig gesungen werden, steht die Fer-
tigkeit nur Elfen und manchen Halbelfen zur
Verfiigung. Elfenlieder gelten als Objektrituale.

Bindung des Iama

Entspricht der Bindung des Dolches.
Fertigkeiten: Elfenlieder, Kraft
Erlernen: Elf 4; 20 EP

Apport des lama

Das Iama kehrt fliegend aus einer Entfernung
von bis zu 2 Meilen zu dir zuriick. Es weicht
Hindernissen aus oder durchbricht sie not-
falls, wenn die KK von PW Elfenlieder/2 oder
Umwelt/2 dafiir ausreicht.

Michtige Magie: Verdoppelt die Entfernung.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Elfenlieder, Umwelt

Erlernen: Elf 16; 20 EP

Erinnerungsmelodie

Du stimmst dich auf eine vergangene Situation
ein, um dich an ein Detail zu erinnern. Die dafiir
notwendige KL-Probe ist um +4 erleichtert.
Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Elfenlieder
Erlernen: Elf 12; 20 EP

Friedenslied

Alle Humanoide und Tiere in Horreichweite
verfallen in eine friedfertige Stimmung, auch
wenn sie deine Musik nicht verstehen konnen.
Aggressive Handlungen erfordern eine Kon-
terprobe (Willenskraft, 16). Erfordert Konzent-
ration, erlaubt Aufrechterhalten.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Elfenlieder
Erlernen: EIf 16; 40 EP

Lied der Lieder

Alle Humanoide in Horreichweite sind von
deiner immer berauschenderen Musik vollig
gefesselt. Nur mit einer Konterprobe (Wil-
lenskraft, 16) kann sich ein Zuhorer fiir 16
Aktionen dem Zauber des Liedes entziehen.
Ansonsten erwacht er, wenn du authorst zu
spielen oder er eine Wunde erleidet. Erfordert
Konzentration, erlaubt Aufrechterhalten.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Elfenlieder

Erlernen: Elf 16; 40 EP

Lied der Reinheit

Dein Lied schwicht ddmonische Einfliisse in
deiner Umgebung, natiirliches Leben kehrt
zuriick. Auf der Skala normal/leicht verseucht/
deutlich verseucht/stark verseucht/kleines
Unheiligtum/mittleres Unheiligtum/méchtiges
Unheiligtum sinkt das Gebiet um eine Stufe.
Michtige Magie: Das Gebiet sinkt um eine
weitere Stufe.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Elfenlieder, Umwelt
Erlernen: EIf 18; 20 EP

Anmerkung: Verschiebst du die Skala auf
normal, kehren die ddimonischen Einfliisse
nicht von selbst zuriick - aufler die Ursache
der Verseuchung existiert weiterhin.

Lied des Trostes

Dein Lied hilft dem Ziel, erlebte Schicksals-
schldge zu verkraften und neuen Lebensmut
zu fassen.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Einfluss, Elfenlieder
Erlernen: EIf 8; 20 EP

Melodie der Kunstfertigkeit
Die Melodie erleichtert alle Proben zur Her-
stellung eines bestimmten Handwerksstiickes
um +2.

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +1.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: bis zur Fertigstellung.
Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Elfenlieder
Erlernen: EIf 18; 60 EP

Sorgenlied

Das Lied vermittelt dir einen vagen Eindruck
vom Wohlergehen des Zieles, mit dem du
befreundet sein musst. Ist es gesund, krank
oder befindet sich in Gefahr? Ist sein Leben
erfolgreich oder nicht?
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelperson

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Elfenlieder, Hellsicht, Verstan-
digung

Erlernen: Elf 8; 20 EP

Melodie des Windes

Du 6ffnest deine Sinne fiir Eindriicke aus
der Windrichtung, die von der Harmonie
des Ortes, seinen Pflanzen und Bewohnern
kiinden. Die Stimmungen, Visionen oder
Gerdusche bleiben dabei stets vage. Erfordert
Konzentration, erlaubt Aufrechterhalten.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Elfenlieder, Hellsicht, Luft
Erlernen: Elf 12; 20 EP

Verwandlung des Iama (passiv)
Entspricht dem Leib des Dolches.
Erlernen: EIf 12; 20 EP

Zaubermelodie
Die Melodie erleichtert alle Spruchzauber um
S8

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +1.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Elfenlieder, Kraft
Erlernen: Elf 16; 40 EP
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—4 Hexenfliiche (CH/IN/MU, 1)

Als Hexe hast du zwei Moglichkeiten,

deine Fliiche zu tiberbringen. Entweder du
schleuderst sie direkt lautstark auf das Opfer,
wodurch du hiufig vom Bonus der Hexischen
Repriésentation II profitieren kannst, oder du
ldsst den Fluch unauffillig von deinem Vertrau-
ten iiberbringen. Dafiir benétigst du allerdings
ein Korperteil (z.B. Haar) deines Opfers. In bei-
den Fillen legst du danach die Probe auf eine
passende tibernatiirliche Fertigkeit ab. Jeder
Hexenfluch kann auch permanent gespro-
chen werden. Das verdoppelt die Kosten und
ein Achtel der AsP halten als gAsP den Fluch
aufrecht. Neben Antimagie oder gottlichem
Wirken kann ein permanenter Fluch immer
auch durch das Erfiillen einer Bedingung been-
det werden. Diese Bedingung muss realistisch
erfiillbar sein und du musst sie dem Verfluch-
ten mitteilen (direkter Fluch) oder er erfahrt sie
in seinen Traumen ({iberbrachter Fluch).

Angste mehren

Das Opfer leidet an einer Angst deiner Wahl.
Wird die Angst ausgelGst, steht es unter einem
Furcht-Effekt Stufe 1. Litt das Opfer bereits
zuvor an dieser Angst, steigt die Stufe des
Furcht-Effekts um eins.

Michtige Magie: Der Furcht-Effekt steigt um
eine Stufe.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Hexenfliiche
Erlernen: Hex 12; 20 EP

Beute!

Tiere reagieren aggressiv auf dein Opfer.
Proben zum Umgang mit Nutztieren sind um
-4 erschwert und Raubtiere greifen stets das
Opfer an, wobei sie +1 TP anrichten.
Michtige Magie: Der Malus steigt um -2, die
TP um +1.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Hexenfliiche
Erlernen: Hex 16; 20 EP

Hexenschuss

Das Opfer wird vom Hexenschuss geplagt, der
entweder alle korperlichen oder alle geistigen
Tatigkeiten um -2 erschwert.

Michtige Magie: Der Malus steigt um -1.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Hexenfliiche
Erlernen: Hex 8; 40 EP

Krotenkuss

Dein Ziel wird von seiner Umgebung furchtsam
gemieden. Das Verhaltnis aller Gespréachspartner
sinkt um eine Stufe, maximal bis auf feindlich.
Michtige Magie: Das Verhiltnis sinkt um eine
weitere Stufe.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Hexenfliiche, Illusion
Erlernen: Hex 16; 40 EP

Pech an den Hals wiinschen

Dein Opfer wird vom Ungliick verfolgt. Seine
Chance auf einen Patzer steigt um 1 auf dem
W20 (zum Beispiel von 1 auf 1-2).

Michtige Magie: Je zwei Stufen steigern die
Chance auf einen Patzer um einen weiteren
Punkt.

Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Hexenfliiche
Erlernen: Hex 18; 40 EP

Sinn triiben

Bei deinem Opfer triibt sich ein Sinn deiner
Wahl. Alle T4tigkeiten, die den Einsatz dieses
Sinnes benétigen, sind um -4 erschwert.
Michtige Magie: Der Malus steigt um -4.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Hexenfliiche
Erlernen: Hex 12; 20 EP

Warzen spriefien

Eklige Warzen entstellen das Gesicht deines
Ziels. Die Vorteile Eindrucksvoll I und II
werden aufgehoben und alle Proben auf Auto-
ritat, Beeinflussung und Gebrauche sind um
-2 erschwert.

Michtige Magie: Der Malus steigt um -1.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hexenfliiche, Verwandlung
Erlernen: Hex 8; 20 EP

Zungenschwellung

Es fallt dem Ziel schwer, artikuliert zu spre-
chen. Die Zuhorer miissen eine Konterprobe
(Sinnenscharfe, 16) ablegen, um den Sprecher
zu verstehen. Laut gesprochene oder gesun-
gene Zauberformeln sind dadurch unméglich.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Hexenfliiche
Erlernen: Dru 14; Geo, Hex 16; Sch 18; 20 EP

Neben diesen verbreiteten Beispielen sol-

len die Tochter Satuarias zahlreiche weitere
Fliiche kennen, die Unfruchtbarkeit und
Krankheit tiber Mensch und Tier bringen und
Ernten zerstoren konnen. Sogar von einem
Todesfluch wird gemunkelt, der sein Opfer

s

langsam, aber unaufhaltsam auszehrt.
ol -
- Der Hexenbesen
Jede Hexe kann auf einem

Besen oder einem anderen ‘
Holzgegenstand reiten. Dazu

erhalt sie bei der halbjahrlichen
Hexennacht die Hexensalbe, |

mit der das bestrichene Objekt 1
flugfahig ist. Die Aktivierung des 1

=
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Besens vor jedem Flug kostet 1 AsP.
Tollkithne Flugmanover erfordern
Proben auf das Talent Akrobatik.
Misslungene Proben bedeuten, dass
die Hexe die Kontrolle tiber den
Besen verliert und schlimmstenfalls
unsanft notlanden muss - schwere
Verletzungen nicht ausgeschlossen.
Bei einem Patzer kann der Hexe
der Absturz drohen, sie konnte
aber auch den Zorn eines Drachen
geweckt haben.




Kristallmagie (FF/IN/KL, 2)

Die Magie eines Kristallomanten steht und
fallt mit seinen gebundenen Kristallen, da
ohne den passenden Kristall eine wichtige
Bedingung der kristallomantischen Représen-
tation nicht erfiillt ist (S. 35). Jeder Kristall

ist dabei einer Fertigkeit zugeordnet, die der
Kristallomant fortan ohne Einschrankungen
oder sogar mit bedeutenden Vorteilen nutzen
kann. Nur die Kristallmagie selbst benétigt
keinen Kristall. Die Kristalle und andere niitz-
liche Gegenstidnde kann der Kristallomant

in seinem magischen Schuppenbeutel trans-
portieren, der etwa 4 Liter fasst. Alle Talente
gelten als Objektrituale, die passiven Effekte
des Schuppenbeutels erfordern aber keine
standige Beriihrung.

Bindung des Schuppenbeutels

Entspricht der Bindung des Dolches (S. 111).
Fertigkeiten: Kraft, Kristallmagie

Erlernen: Ach 8; 20 EP

Apport des Schuppenbeutels
Entspricht dem Apport des Iama (S. 113).
Fertigkeiten: Kristallmagie, Umwelt
Erlernen: Ach 16; 20 EP

Ewige Wegzehrung (passiv)

Im Schuppenbeutel aufbewahrte Gegenstidnde
altern nicht.

Erlernen: Ach 12; 20 EP

Federleichter Beutel (passiv)

Pro 4 volle Punkte PW Kristallmagie halbiert
sich das Gewicht der Gegenstande im Schup-
penbeutel (z.B. bei einem PW von 9 auf ein
Viertel).

Erlernen: Ach 16; 20 EP

Gerdumiger Schuppenbeutel (passiv)

Pro 4 volle Punkte PW Kristallmagie steigt
das Volumen des Schuppenbeutels um 2 Liter.
Von auflen betrachtet bleibt die Grof3e des
Beutels jedoch gleich.

Erlernen: Ach 18; 20 EP

Suchende Finger

Du hiltst einen im Schuppenbeutel aufbe-
wahrten Gegenstand sofort in der Hand.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Kristallmagie, Umwelt
Erlernen: Ach 12; 20 EP

Kristallbindung

Du bindest einen mindestens daumenna-
gelgroflen Kristall an dich und bestimmst
eine Fertigkeit. Der Kristall gilt als passender
gebundener Kristall fiir diese Fertigkeit und
erfiillt damit die Bedingung der Kristallo-
mantischen Reprasentation. AufSerdem ist
der Kristall unzerstorbar. Du kannst mehrere
solche Kristalle besitzen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Méchtiger Kristall (16 AsP,
davon 2/4/6/8 gAsP; Zauber mit dem entspre-
chenden Merkmal sind um +1/2/3/4 erleich-
tert.)

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis die Bindung gelost wird
Kosten: 8 AsP, davon 1 gAsP

Fertigkeiten: Kraft, Kristallmagie

Erlernen: Ach 4; 20 EP

Anmerkung: Die meisten Kristallomanten
verwenden Kristalle, die affin zu der entspre-
chenden Fertigkeit sind. Eine entsprechende
Tabelle findest du beispielsweise im Wege der
Zauberei, S. 325. Thr kénnt aber auch einfach
darauf verzichten, penibel die Art jedes ein-
zelnen Kristalls festzulegen - entscheidend
ist, dass der Kristall fiir die richtige Fertigkeit
gebunden wurde.

Rundschliff

Du versiehst einen gebundenen Kristall mit
einem Rundschliff. Wann immer du mit Hilfe
dieses Kristalls einen Zauber wirkst, kannst
du die spontane Modifikation Mehrere Ziele
ohne Erschwernis ausfithren. Nicht mit ande-
ren Schliffen kombinierbar.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Stunden

Ziel: gebundener Kristall

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis die Bindung gelost wird
Kosten: 8 AsP, davon 2 gAsP

Fertigkeiten: Erz, Kristallmagie, Kraft
Erlernen: Ach 14; 40 EP

Tafelschliff

Der Zauber gleicht weitgehend dem Rund-
schliff, aber du kannst du die spontane Modi-
fikation Reichweite erhohen einmal ohne
Erschwernis ausfithren. Nicht mit anderen
Schliffen kombinierbar.

Fertigkeiten: Erz, Kristallmagie, Kraft
Erlernen: Ach 14; 40 EP

Tropfenschliff

Der Zauber gleicht weitgehend dem Rund-
schliff, aber du kannst die spontane Modifika-
tion Wirkungsdauer verlangern einmal ohne
Erschwernis ausfithren. Nicht mit anderen
Schliffen kombinierbar.

Fertigkeiten: Erz, Kristallmagie, Kraft
Erlernen: Ach 14; 40 EP

Smaragdschliff

Der Zauber gleicht weitgehend dem Rund-
schliff, aber du kannst die spontane Modifika-
tion Wirkungsdauer verlingern einmal ohne
Erschwernis ausfithren. Du musst die Modi-
fikation auch ohne den Schliff beherrschen.
Nicht mit anderen Schliffen kombinierbar.
Kosten: 8 AsP, davon 4 gAsP

Fertigkeiten: Erz, Kristallmagie, Kraft
Erlernen: Ach 18; 60 EP

H‘Szints Auge (passiv)

Du kannst einen gebundenen Kristall als
Hilfsmittel fiir eine magische Analyse (S. 73)
verwenden. Gehort der Kristall zur selben Fer-
tigkeit wie die wirkende Magie (bei Artefakten
nur wirkende Spriiche), steigt der AG um +1.
Erlernen: Ach 16; 20 EP

Kristallkraft biindeln (passiv)

Du kannst einen Zauber mit der Essenz eines
gebundenen Kristalls starken. Der Zauber ist
um +4 erleichtert und seine Kosten sinken
um die gAsP des Kristalls. Nach dem Zauber
zerfallt der Kristall zu Staub.

Erlernen: Ach 12; 40 EP

Orbitarium
Uber dem Kristall entsteht ein Abbild des
aktuellen Sternenhimmels, von dem du ein-

zelne Teile hervortreten lassen kannst. Das
Abbild leuchtet nur schwach und ist im Son-
nenlicht nicht zu sehen.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: gebundener Kristall
Reichweite: Beriithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Kristallmagie
Erlernen: Ach 14; 20 EP



Optikstein

Der Kristall kann seine Brennweite nach
Belieben verdndern und so als Vergrofierungs-
glas oder Prisma verwendet werden.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: gebundener Kristall

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Kristallmagie, Verwandlung
Erlernen: Ach 12; 20 EP

Thesiskristall

Du speicherst die Struktur eines Zaubers fiir
20 EP in einen Kristall. Andere Zauberer
konnen den Zauber aus dieser Struktur erler-
nen, sofern sie iiber die Kristallomantische
Représentation I verfiigen.

Michtige Magie: Du kannst auch Zauber fir
40/60/80/100 EP speichern.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Permanenz (Wirkungsdauer bis
die Bindung gelost wird, 8 AsP, davon 1 gAsP)
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Kraft, Kristallmagie

Erlernen: Ach 16; 20 EP

Wachender Stein

Du kannst einen Blick durch einen gebun-
denen Kristall werfen. Dem Kristall ist dabei
nichts anzumerken.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: gebundener Kristall

Reichweite: 1 Meile

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Kristallmagie
Erlernen: Ach 18; 40 EP

Warnender Stein

Der Kristall leuchtet auf, falls sich eine feind-
lich gesinnte Person in weniger als 16 Schritt
Entfernung befindet und ihr eine Konterprobe
(MR, 12) misslingt.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: gebundener Kristall

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Kristallmagie
Erlernen: Ach 16; 40 EP

Kugelzauber (CH/FF/IN, 1)

Die Kristallkugel eines Scharlatans oder Gil-
denmagiers dient als Fokus fiir Illusionen,
aber auch als Spionagewerkzeug. Alle Talente
gelten als Objektrituale.

Bindung der Kugel

Entspricht der Bindung des Dolches (S. 111).
Fertigkeiten: Kraft, Kugelzauber

Erlernen: Srl 8; Mag 14; 20 EP

Apport der Kugel

Entspricht dem Apport des Iama (S. 113).
Fertigkeiten: Kugelzauber, Umwelt
Erlernen: Srl 12; Mag 18; 20 EP

Bildergalerie

Du speicherst einen soeben gewirkten Illusi-
onszauber in die Kugel. Maximal kannst du
PW Kugelzauber Illusionen speichern. Wenn
du die Illusion abspielen mochtest, musst du
eine Probe auf Kugelzauber (12) ablegen und
1 Aktion Konflikt und 1 AsP aufwenden. Beim
Abspielen befindet sich die Kugel im Zentrum
der Illusion.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Kristallkugel

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis die Bindung gelost wird
Kosten: 4 AsP, davon 1 gAsP

Fertigkeiten: Illusion, Kraft, Kugelzauber
Erlernen: Srl 16; 20 EP

Bilderspiel

Du kannst in der Kugel eine beliebige Illusion
(Sicht) erscheinen lassen. Die Illusion kann
sich auch bewegen, was Konzentration erfor-
dert.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Kristallkugel

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Illusion, Kugelzauber
Erlernen: Srl 12; 20 EP

’ B

Brennglas und Prisma

Entspricht dem Optikstein (S. 116).
Fertigkeiten: Kugelzauber, Verwandlung
Erlernen: Srl 12; Mag 16; 20 EP

Wachende Kugel

Entspricht dem Wachenden Stein (S. 116).
Fertigkeiten: Hellsicht, Kugelzauber
Erlernen: Srl 16; 40 EP

Warnende Kugel

Entspricht dem Warnenden Stein (S. 116).
Fertigkeiten: Hellsicht, Kugelzauber
Erlernen: Srl 14; Mag 20; 40 EP

Kugel des Astrologen

Entspricht dem Orbitarium (S. 115).
Fertigkeiten: Hellsicht, Kugelzauber
Erlernen: Srl 14; Mag 16; 20 EP

Kugel des Hellsehers (passiv)
Hellsichtszauber sind um +1 erleichtert. Bei
der Erstellung flieflen 2 gAsP in die Kugel.
Modifikationen: Méchtige Kugel (Hellsichts-
zauber sind um +2 erleichtert, bei der Erstel-
lung flieflen 4 gAsP in die Kugel.)
Fertigkeiten: Hellsicht, Kugelzauber
Erlernen: Mag, Stl 16; 20 EP

Kugel des Illusionisten (passiv)
Illusionszauber sind um +1 erleichtert. Bei der
Erstellung flieflen 2 gAsP in die Kugel.
Modifikationen: Méchtige Kugel (Illusions-
zauber sind um +2 erleichtert, bei der Erstel-
lung flieflen 4 gAsP in die Kugel.)
Fertigkeiten: Illusion, Kugelzauber

Erlernen: Srl 12; Mag 18; 20 EP

Schutz gegen Untote

Eine silbrige Kuppel mit zwei Schritt Radius
umgibt dich und bewegt sich mit dir. Untote
mit einer Beschworungsschwierigkeit von
maximal 16 konnen sie nicht durchschreiten.
Du kannst Untote mit der Kugel zuriickdran-
gen, wenn dir eine vergleichende KK-Probe
gelingt. Umgekehrt ist das nicht moglich.
Michtige Magie: Erhoht die Beschworungs-
schwierigkeit um 4.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Kugelzauber
Erlernen: Mag 18; Srl 20; 40 EP



Ringrituale (IN/KO/MU, 2)

Die Geoden sprechen ihre Rituale in einen
Schlagenhalsreif aus Gold. Gleichzeitig ist
der Schlangenreif ein besonders einladender
Ort fiir Geister, wodurch es zu erwiinschten
und unerwiinschten Besessenheiten kommen
kann. Alle Talente gelten als Objektrituale.

Bindung des Ringes

Entspricht der Bindung des Dolches.
Fertigkeiten: Kraft, Ringrituale
Erlernen: Geo 4; 20 EP

Herr der Flammen

Entspricht dem Ignimorpho Feuerform (S.
93).

Fertigkeiten: Feuer, Ringrituale

Erlernen: Geo 14; 20 EP

Krifte der Natur

Die Heilkraft Sumus beendet ein Gift oder
eine Krankheit bis maximal Stufe 16.
Michtige Magie: Die maximal aufgehobene
Gift-/Krankheitsstufe steigt um 4.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Humus, Ringrituale
Erlernen: Geo 12; 40 EP

Launen des Windes

Dein Korper wird leicht wie eine Feder, die
emporschwebt und vom Wind fortgetragen
wird. Du kannst die Flugrichtung nur durch
das Abstoflen von Gegenstianden beeinflussen.
Gegen Ende der Wirkungsdauer nimmt dein
Gewicht langsam wieder zu.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Luft, Ringrituale
Erlernen: Geo 16; 40 EP

Macht des Lebens

Die strahlende Macht des Lebens schreckt
Untote und Daimoniden ab. Liegt die
Beschworungsschwierigkeit eines dieser
Wesen bei maximal 16, kann es dir nicht
néher als 4 Schritt kommen.

Michtige Magie: Erhoht die Beschworungs-
schwierigkeit um 4.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Antimagie, Ringrituale
Erlernen: Geo 18; 40 EP

Macht iiber den Regen

Entspricht der Wettermeisterschaft (S. 103).
Fertigkeiten: Luft, Ringrituale, Umwelt, Wasser
Erlernen: Geo 14; 40 EP

Magnetismus

Der Erdboden im Umkreis von 8 Schritt wirkt
wie ein starker Magnet. Wenn eine Konter-
probe (KK, 16) misslingt, werden Metallwaffen
aus der Hand gerissen und kleben am Boden
fest, wahrend Kampfer in Metallriistungen zu
Boden gehen und nicht mehr aufstehen kon-
nen. Selbst bei einer gelungenen Konterprobe
sind Kampfaktionen mit Metallwaffen um -4
erschwert.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Erz, Ringrituale, Umwelt
Erlernen: Geo 16; 60 EP

Seelenfeuer

Kalt leuchtendes Licht schiefSt in einem
Radius von 4 Schritt aus dem Boden. Es
erstarrt in der von dir gewiinschten Form und
verbrennt alle Humanoiden, die es beriithren,
mit 2W6 SP pro Initiativephase.

Michtige Magie: Erhoht den Schaden um +4
SP und den Radius um 2 Schritt.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Aktionen

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Kraft, Ringrituale

Erlernen: Geo 16; 60 EP

Wasserbann

Eine Luftschicht schiitzt dich vor jeglichem Was-
ser. Du kannst unter Wasser atmen und héltst
Druck und Strémungen stand, kannst aber nicht
mehr schwimmen. Erlaubt Aufrechterhalten.

Michtige Magie: Du kannst den Schutz auf
eine Person oder einen dhnlich groflen Gegen-
stand ausdehnen.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Luft, Ringrituale, Wasser
Erlernen: Geo 12; 40 EP

Weg durch Sumus Leib

Du bewegst dich innerhalb einer Minute
durch Erde und Stein an einen Ort, der maxi-
mal 4 Meilen entfernt sein darf. Alle Metallge-
genstinde, die nicht kaltgeschmiedet sind (wie
der Schlangenreif), verbleiben in der Erde.
Michtige Magie: Vervierfacht die Distanz
Modifikationen: Anhalter (-8; du kannst eine
Person mitnehmen. Mehrfach wahlbar.)
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Erz, Humus, Ringrituale
Erlernen: Geo 18; 40 EP

Wirbelnder Luftschild

Unberechenbare Winde lenken alle auf dich
gerichteten Geschosse bis zur Grofie eines
Wurfspeers ab. Ungezielte Geschosse (wie in
einem Pfeilhagel) treffen dich nicht, Fern-
kampfangriffe auf dich sind um -4 erschwert.
Michtige Magie: Der Malus steigt um -2.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Luft, Ringrituale
Erlernen: Geo 14; 40 EP

E Geister und der Schlangenreif . 1
Bis der Geode die Seele seines }

* verstorbenen Zwillingsbruders
aufgespiirt hat, ist der Schlangenreif
ein Magnet fiir Geister. Das kannst \
du nutzen, um wohlwollende ‘
Elementargeister an den Schlangen-

‘ reif zu binden, allerdings kann es
auch zu unangenehmen oder sogar

gefahrlichen Besessenheiten kommen. |

Der Schlangenreif ist also Vorteil und

Nachteil gleichermaflen - und eignet ]

sich damit perfekt als eine Eigenheit fiir |
r deinen Geoden. ‘




Beriihrung.

S :

Schalenzauber (FF/IN/KL, 1)
Dieses Ritualinstrument aus Silber oder
Mondsilber wird von Alchemisten und
einigen Gildenmagiern benutzt. Hexen ver-
wenden stattdessen einen Kessel. Die Talente
gelten als Objektrituale, die passiven Effekte
der Schale erfordern jedoch keine standige

Essenzkonzentration

Du konzentrierst zwei alchemistische Pro-
dukte der gleichen Art zu einem. Wirkung,
Haltbarkeit, Wirkungsdauer und Modifikati-
onen des entstehenden Produkts entsprechen
jeweils dem besseren der Ausgangsprodukte.
Michtige Magie: Verzehnfacht die (verbes-
serte) Haltbarkeit.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Stunden

Ziel: zwei Elixiere

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Schale der Alchemie

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Eis, Feuer, Schalenzauber
Erlernen: Alch 16; Mag 18; 20 EP

Sichere Aufbewahrung (passiv)

In der Schale aufbewahrte Substanzen verderben
oder zersetzen sich nicht. Du kannst so auch
explosive Materialien sicher transportieren.
Erlernen: Alch 14; Hex 16; 20 EP

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Schalenzauber, Verwandlung Transmutation der Elemente

Erlernen: Alch 18; 40 EP Entspricht weitgehend dem Manifesto (S. 91).
Anmerkung: Die Essenzkonzentration erklart, Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Eis, Erz, Feuer, Humus, Luft,

warum in uralten Gemauern immer noch
wirksame Alchemika zu finden sind.

Wasser, Schalenzauber
Erlernen: Alch 12; 20 EP

Feuer und Eis

Du kannst die Schale auf eine Temperatur
Bindung der Schale zwischen niederhollische Kélte und der Hitze
Entspricht der Bindung des Dolches (S. 111).  einer Eisenschmelze einstellen.
Fertigkeiten: Kraft, Schalenzauber

Erlernen: Alch 8; Hex 14; Mag 16; 20 EP

Probenschwierigkeit: 12

Allegorische Analyse (passiv)

Bei der Analyse einer Astralstruktur in deiner
Schale leuchten arkane Symbole auf der Schale
auf. Dadurch erhaltst du bei Intensitétsanaly-
sen +1 Analysegrad (S. 73). Bei der Erschaf-
fung flie3t 1 gAsP in die Schale.

Erlernen: Alch 12; Hex, Mag 16; 20 EP

Apport der Schale

Entspricht dem Apport des Iama (S. 113).
Fertigkeiten: Schalenzauber, Umwelt
Erlernen: Alch 12; Hex 18; 20 EP

Astrale Aufladung
Bei der Herstellung eines Elixiers lasst du

durch die Schale zusatzliche Astralenergie
einfliefen. Alle Proben zur Herstellung dieses

Elixiers sind um +4 erleichtert.

Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis zur Fertigstellung
Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Schalenzauber, Verwandlung
Erlernen: Alch 12; Hex 16; Mag 18; 60 EP

Chymische Hochzeit (passiv)

Fiir je 4 volle Punkte PW Schale des Alche-
misten sinken die Abziige durch improvi-
siertes Werkzeug um 1. Dieser Bonus ist
kumulativ zum Vorteil Improvisation (S.
26). Beim Erlernen flieffen 2 gAsP in die
Schale.

Erlernen: Alch 16; Hex 18; 60 EP




Stabzauber (IN/KL/KL, 1)

Der Zauberstab eines Gildenmagiers ist
sicherlich das bekannteste Ritualinstrument.
Er unterstiitzt den Magier als Fackel, Seil oder
magischer Rammbock, kann aber auch Ast-
ralenergie speichern. Alle Talente gelten als
Objektrituale.
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Bindung des Stabs

Entspricht der Bindung des Dolches (S. 111).
Fertigkeiten: Kraft, Stabzauber

Erlernen: Mag 8; 20 EP

Apport des Stabs

Entspricht dem Apport des Iama (S. 113).
Fertigkeiten: Stabzauber, Umwelt
Erlernen: Mag 16; 20 EP

Astralspeicher (passiv)

Der Zauberstab wird zu einem Speicher fiir
Astralenergie. In einem einstiindigen Ritual
kannst du eigene Astralenergie in den Stab
einspeichern, wobei 2 zusitzliche AsP verlo-
ren gehen. Zusatzlich wéhlst du einen Zauber
pro 4 volle Punkte PW Stabzauber. Bis zum
néchsten Aufladen kannst du die Kosten fiir
diese Zauber teilweise oder ganz aus dem Ast-
ralspeicher bezahlen. Der Astralspeicher kann
maximal 32 AsP fassen. Bei der Erschaffung
flielen 8 gAsP in den Stab.

Erlernen: Mag 18; 80 EP

Aura des Stabes (passiv)
Entspricht dem Leib des Dolches.
Erlernen: Mag 18; 20 EP

Ewige Flamme

Die Spitze des Stabes bricht in Flammen aus,
die in Leuchtkraft und Eigenschaften einer
gewohnlichen Fackel entsprechen. Der Zauber
endet vorzeitig, wenn du den Stab nicht mehr
beriihrst.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zauberstab

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Feuer, Stabzauber

Erlernen: Mag 12; 20 EP

Flammenschwert

Dein Stab verwandelt sich in eine feurige Klinge.
Die Kampfwerte entsprechen einem gewohnli-
chen Schwert, aber es verursacht Feuerschaden
und Nachbrennen. Der Zauber endet vorzeitig,
wenn du den Stab nicht mehr beriihrst.
Michtige Magie: Erhoht die TP um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Schwebendes Schwert (16
Schritt, 16 AsP; du kannst das Schwert mit

4 Schritt pro Initiativephase fernsteuern.

Der Angriffswert entspricht dem PW der
benutzten Fertigkeit. Das Schwert kann nur
Aktionen Konflikt und nur Basismandover aus-
fithren. Du musst das Schwert nicht beriihren,
aber der Zauber benoétigt Konzentration.)
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Zauberstab

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Feuer, Stabzauber, Verwandlung,
Umwelt (schwebendes Schwert)

Erlernen: Mag 16; 40 EP

Hammer des Magus

Das mit dem Stab beriihrte Objekt erleidet
4W6 SP. An Lebewesen richtet der Hammer
keinen Schaden an.

Michtige Magie: Erhoht die SP um +4.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 AsP

Fertigkeiten: Stabzauber, Umwelt
Erlernen: Mag 18; 20 EP

Langer Arm

An der Spitze des Stabs entsteht eine astrale Hand,
die du steuern kannst. Mit ihr kannst du gefahr-
liche Versuche durchfiihren und Zauber mit der
Reichweite Bertihrung wirken. Der Zauber endet
vorzeitig, wenn du den Stab nicht mehr beriihrst.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zauberstab

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Stabzauber, Umwelt

Erlernen: Mag 14; 20 EP

Matrixstabilisierung (passiv)

Der Zauberstab stabilisiert die Zauberei
bestimmter Fertigkeiten. In einem einstiindi-
gen Ritual, das 16 AsP kostet, kannst du eine
Fertigkeit pro 4 volle Punkte PW Stabzauber
wihlen. Bei Proben auf diese Fertigkeiten patzt
du nur, wenn der gewertete Wiirfel eine 1 zeigt
und der ndchsthohere Wiirfel eine 1-8.
Erlernen: Mag 14; 40 EP

Reinigung
Entspricht weitgehend dem Sapefacta (S. 103).
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Fertigkeiten: Luft, Stabzauber, Umwelt, Wasser
Erlernen: Mag 12; 20 EP

Wandlung des Stabs

Du kannst den Stab auf die doppelte Lange
ausdehnen oder auf die halbe Lange stauchen.
Der Zauber endet vorzeitig, wenn du den Stab
(oder seine verwandelte Form) nicht mehr
beriihrst.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Seil des Adepten (-8, Wir-
kungsdauer 4 Minuten; du verwandelst den
Stab in ein Seil, das sich selbststdndig verkno-
ten und losen kann.)

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zauberstab

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Stabzauber, Umwelt, Verwandlung
Erlernen: Mag 12; 20 EP

Zaubersiegel

Auf dem mit dem Stab beriihrten Objekt
entsteht ein handtellergrof3es Siegel. Diese
Illusion (Sicht) leuchtet bei jeder weiteren
Beriithrung mit deinem Stab auf.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Permanenz (-4, Wirkungs-
dauer bis die Bindung gelost wird, Kosten 1
AsP, davon 1 gAsP)

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Monat
Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Illusion, Stabzauber
Erlernen: Mag 18; 20 EP

Vertrautenmagie (CH/IN/IN, 1)
Hexen und Geoden (wir nennen sie der Ein-
fachheit halber Bindungspartner) schaffen mit
der Bindung des Vertrauten ein magisches
Band zwischen sich und dem Vertrautentier.
Dabei erlangt das Vertrautentier magische
Fahigkeiten, die es fortan einsetzen kann.

Doch auch wenn das Vertrautentier diese
Fahigkeiten einsetzt - der Einfachheit halber
behandeln wir die Vertrautenmagie so, als
wiirdest du den Zauber wirken. Du entschei-
dest, wann ein Zauber eingesetzt wird, legst
die Probe auf deinen PW in Vertrautenmagie
ab und bezahlst die Kosten.

Die Spielwerte typischer Vertrautentiere fin-
dest du im Bestiarium (S. 156). Da Vertrau-
tentiere aber besonders préachtige Vertreter

ihrer Gattung sind, erhaltst du 4 Vertrau-
tenpunkte pro Stufe der Geodischen oder



Y :
Hexischen Reprisentation. Pro Punkt darfst
du einen Spielwert des Vertrautentiers (aus-
genommen WS, WS* und RW) um 1 Punkt
erhohen, solange das Ergebnis dem gesunden
Menschenverstand nicht widerspricht.

Bindung des Vertrauten

Du stellst eine enge magische Bindung zu dei-
nem Vertrautentier her. Das Tier kann andere
Vertrautenzauber wirken, versteht deine Mut-
tersprache und kann sich mit dir auf telepathi-
schem Wege unterhalten.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Stunden

Ziel: Vertrautentier

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: permanent

Kosten: 16 AsP

Fertigkeiten: Kraft, Verstindigung, Vertrau-
tenmagie

Erlernen: Hex 4, Geo 8; 20 EP

Dinge aufspiiren

Dein Vertrautentier teilt dir mit, in welcher
Richtung sich ein Gegenstand aus deinem
Besitz befindet.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: 16 Meilen

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Vertrautenmagie
Erlernen: Geo, Hex 12; 20 EP

Erster unter gleichen

Dein Vertrautentier schiichtert Tiere aus sei-
ner Gattung ein. Sie erleiden einen Furcht-Ef-
fekt Stufe 2.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Vertrautenmagie
Erlernen: Geo, Hex 16; 20 EP

Bindungspartner finden

Das Vertrautentier erspiirt deinen ungefihren
Aufenthaltsort.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Bindungspartner

Reichweite: 16 Meilen
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Vertrautenmagie
Erlernen: Geo, Hex 8; 20 EP

Letzter Ausweg

Dein Vertrautentier mobilisiert alle Krifte,
um dich oder sich zu retten. Alle Feinde in 4
Schritt Radius erleiden 2W6 SP. Das Vertrau-
tentier erleidet sofort 4 Wunden.

Michtige Magie: Die SP steigen um +4.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Kraft, Vertrautenmagie
Erlernen: Geo 14, Hex 16; 40 EP
Anmerkung: Auch wenn der Zauber im Spiel
vom Vertrauten ausgeht, bestimmt der Spieler
iber seinen Einsatz.

Schlaf rauben

Das von deinem Vertrautentier beobachtete
Opfer regeneriert in dieser Nacht keine AsP
oder Wunden. Stattdessen erscheint ihm das
Vertrautentier in fiirchterlichen Albtraumen.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Einfluss, Vertrautenmagie
Erlernen: Hex 16; 20 EP

Stimmungssinn

Dein Vertrautentier starrt das Ziel an und gibt dir
seine Eindriicke weiter. Menschenkenntnis-Pro-
ben gegen das Ziel sind um +4 erleichtert.
Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Hellsicht, Vertrautenmagie
Erlernen: Hex 12, Geo 16; 40 EP

Tarnung

Dein Vertrautentier erhdlt die Eigenschaft
Tarnung (S. 145).
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Vertrautentier

Reichweite: 1 Meile

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Illusion, Vertrautenmagie
Erlernen: Hex 14, Geo 18; 20 EP

Tiersinne

Dein Vertrautentier schlief3t seine Augen und
leiht dir seine Sinne. Deine Wahrnehmung steigt
um +4, zusitzlich erhéltst du einen Bonus je
nach Tier (Katze und Eule Angepasst IT (Dun-
kelheit), Rabe und Falke Sehsinn +4, Hund und
Schlange Geruchssinn +4, Krote Magiegesptir,
Affe Gehor +4, Spinne Tastsinn +4). Der Zauber
endet, wenn der Vertraute seine Augen 6ffnet.
Michtige Magie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Eigenschaften, Verstandigung,
Vertrautenmagie

Erlernen: Geo, Hex 16; 40 EP

Ungesehener Beobachter

Du blickst in Trance durch die Augen deines
Vertrautentiers, das ein Ziel ausspioniert. Der
Zauber endet mit der Riickkehr des Vertrau-
tentiers und benétigt Konzentration.
Michtige Magie: Du teilst einen zusitzlichen
Sinn mit dem Vertrauten.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Vertrautentier

Reichweite: 8 Meilen

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 8 AsP

Fertigkeiten: Verstindigung, Vertrautenmagie
Erlernen: Hex 12; 40 EP

Wachsame Augen

Dein Vertrautentier ruft Tiere seiner Gattung
aus bis zu 1 Meile herbei, die iiber deinen
Schlaf wachen und dich vor Gefahren warnen.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 1 AsP

Fertigkeiten: Verstindigung, Vertrautenmagie
Erlernen: Geo 14; Hex 18; 20 EP



BasisLitargieN

Basisliturgien kannst du erlernen, sobald
du eine beliebige Tradition (S. 38)
erworben hast.

Liturgien sind ebenfalls nach
Fertigkeiten geordnet, diese

| wiederum alphabetisch nach

' Gottern. Nach den Basisliturgien
findest du also zuerst alle
Fertigkeiten fiir den Gott Boron,
dann fiir Efferd und so weiter.

Die zwolf Segnungen

. Fast alle Geweihten der Zwolf

. beherrschen die zwolf Segnungen:
Eid-, Feuer-, Geburts-, Gliicks-,

. Grab-, Harmonie-, Heilungs-, |

und Weisheitssegen.

Manche Segen gehoren
hauptsachlich zum Hintergrund
des Geweihten und werden kaum
je spielentscheidend sein, wie
etwa der Grabsegen. Solche Segen

- kosten 0 EP. Insgesamt kannst du
 alle zwolf Segnungen fiir 160 EP
L frwequn. &

.
R ——

GoTT SEITE FERTIGKEITEN

~ Wie sind Liturgien geordnet? |

Miartyrer-, Schutz-, Speise-, Trank- 1

Schlaf

Tod

Vergessen
Quellen u. Fliisse
Seefahrt

Wind und Wogen
Jagd

Wildnis

Winter

Heiliges Feuer
Heiliges Erz
Heiliges Handwerk
Lehre

Magie

Wissen
Wachstum
Heilung

Abu al'Mada

List

Nachtl. Schatten
Licht

Magiebann
Ordnung

Ehre
Heerfiithrung
Schutz d. Glaubigen

Boron S. 123

Efferd S 125

Firun S. 128

Ingerimm

Angrosch =50

Hesinde S.132

134

Peraine S.

Phex S. 136

137

Praios S.

Rondra  S.138

Zwolfgottlicher Ritus (CH/IN/MU, 2)
Durch die Zusammenarbeit der Kirchen hat
sich ein Grundstock allgemein bekannter
Liturgien ergeben, die aus dem Leben des
Geweihten nicht mehr wegzudenken sind.

Eidsegen

Ein freiwilliges und aufrichtiges Geliibde

der Zielperson wird gesegnet. Alle Versuche,
den Schwérenden zum Eidbruch zu bewegen
(etwa iiber Betoren, Uberreden oder einen
Imperavi), sind um -4 erschwert. Bricht der
Schworende den Eid im Vollbesitz seiner
geistigen Krifte, endet der Segen.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Ordnung, Zwolfgottlicher Ritus
Erlernen: Pra 4; Ang, Eff, Brn, Fir, Hes, Ifi,
Ing, Nan, Per, Phe, Ron, Swa 8; 0 EP

Feuersegen

Eine kleine Flamme entsteht in deiner Hand.
Die Flamme und ein mit ihr entziindetes
Feuer und wird durch Wind oder Regen nicht
geloscht.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Feuer, Zwolfgottlicher
Ritus

Erlernen: Ang, Ing 4; Brn, Fir, Hes, Ifi, Nan,
Per, Phe, Pra, Ron, Swa 8; Eff 12; 0 EP

Geburtssegen

Das gesegnete Kind ist immun gegen Einfliis-
terungen von Diamonen und Kobolden.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis zum 12. Lebensjahr

Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Zwolfgottlicher Ritus
Erlernen: Brn, Eff, Fir, Hes, Ifi, Ing, Nan, Per,
Phe, Pra, Ron, Swa 8; 0 EP

Gliickssegen
Der Gesegnete darf eine Probe wiederholen
und das bessere Ergebnis wihlen. Der Segen
kann nur fiir Fertigkeiten eingesetzt werden,
denen deine Gottheit zumindest neutral
gegeniibersteht.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: List, Zwolfgottlicher Ritus
Erlernen: Phe 4; Ang, Brn, Eff, Fir, Hes, Ifi,
Ing, Nan, Per, Phe, Pra, Ron, Swa 8; 40 EP

Gottliche Verstindigung
Du kannst der Vorsteherin deines Heimattempels
eine Nachricht mit bis zu 8 Worten schicken.
Michtige Liturgie: Die Nachricht kann 8
weitere Worte lang sein.
Probenschwierigkeit: 12
Modifikationen: Bekannter Empfanger (-4;
die Nachricht kann an einen beliebigen, dir
bekannten Geweihten gehen.)
Unbekannter Empfanger (-8, 16 KaP; die
Nachricht kann an einen beliebigen Tempel
geschickt werden.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: selbst

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Zwolfgottlicher Ritus
Erlernen: Ang, Brn, Eff, Fir, Hes, Ifi, Ing, Nan,
Per, Phe, Pra, Ron, Swa 8; 40 EP

Grabsegen
Du segnest ein Grab, das fortan als geweihter
Boden gilt. Beschwérungen von unheiligen
Wesenheiten sind um -8 erschwert.
Michtige Liturgie: Der Malus steigt um -4.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: permanent

Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Tod, Zwolfgéttlicher Ritus
Erlernen: Brn 4; Eff, Fir, Hes, Ifi, Ing, Nan,
Per, Phe, Pra, Ron, Swa 8; 0 EP



Grofler Eidsegen

\ Du segnest einen freiwillig geschworenen
._) Eid, wie einen Traviabund oder einen Lehen-

seid. Alle Versuche, einen Schwoérenden zum
Eidbruch zu bewegen (etwa tiber Betoren,
Uberreden oder einen Imperavi), sind um -4
erschwert. Bricht ein Schworender den Eid
im Vollbesitz seiner geistigen Krifte, ruht die
Wirkung des Segens, bis er Buf3e geiibt hat.
Michtige Liturgie: Erhoht den Malus um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: zwei Personen

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: permanent

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Ehre, Ordnung, Zwolfgottlicher
Ritus

Erlernen: Ang, Hes, Per, Pra, Swa 14; Ron 18;
0 EP

Harmoniesegen

Der Gesegnete empfindet tiefe Harmonie und
strahlt diese auch aus. Proben um Frieden und
Harmonie zu stiften sind um +2 erleichtert.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Zwolfgottlicher Ritus

Erlernen: Brn, Eff, Fir, Hes, Ifi, Ing, Nan, Per,
Phe, Pra, Ron, Swa 8; 20 EP

Heilungssegen

Im Verlauf der ndchsten Stunde regeneriert
der Gesegnete eine Wunde.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Zwolfgottlicher Ritus
Erlernen: Ifi, Per 4; Ang, Brn, Eff, Fir, Hes,
Ing, Nan, Phe, Pra, Ron, Swa 8; 20 EP

Liturgische Bindung

Mit dieser Liturgie kannst du Liturgien in
einem Gegenstand speichern. Die Regeln
entsprechen jenen zur Erschaffung magischer
Artefakte (S. 72), allerdings konnen nur
ladungsbasierte Artefakte erschaffen werden.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Stunden

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: nach Artefakt

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Zwolfgottlicher Ritus
Erlernen: Ang, Ing 18; Brn, Eff, Fir, Hes, Ifi,
Nan, Per, Phe, Pra, Ron, Swa 20; 60 EP

Anmerkung: Geweihte Artefakte werden nur
sehr selten an Laien vergeben. Am ehesten
kommen Glaubige auf einer gottgefilligen
Queste in Frage.

Mairtyrersegen

Der Gesegnete gewinnt an Tapferkeit. Auf
ihm lastende Furcht-Effekte gelten als 1 Stufe
niedriger.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Winter, Zwolfgottlicher Ritus
Erlernen: Fir 4; Ang, Brn, Eff, Hes, Ifi, Ing,
Nan, Per, Phe, Pra, Ron, Swa 8; 20 EP

Objektsegen

Du segnest ein Objekt bis zur Grofie eines
Rucksacks oder eine Substanz mit bis zu 8
Litern Volumen. Das Objekt gilt als geweiht.
Michtige Liturgie: Verdoppelt die Grofie des
Objekts bzw. das Volumen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Bauwerk (-8; du kannst gro-
Lere Objekte wie Briicken oder Stollen seg-
nen. Kosten und Wirkungsdauer sind deutlich
hoher und Spielleiterentscheid.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Zwolfgottlicher Ritus

Erlernen: Ang, Brn, Eff, Fir, Hes, Ifi, Ing, Nan,
Per, Phe, Pra, Ron, Swa 8; 20 EP

Schutzsegen

Du ziehst einen Kreis von maximal 8 Schritt
Radius und nennst eine Kreaturenklasse
(Démon, Daimonoid oder Untoter). Liegt
die Beschworungsschwierigkeit eines dieser
Wesen bei maximal 20, kann es die Zone nicht
betreten. Der Boden innerhalb des Schutz-
kreises gilt als geweihter Boden.

Michtige Liturgie: Erhoht die Beschworungs-
schwierigkeit um 4.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Universeller Schutz (-4;
der Schutzsegen wirkt gegen alle unheiligen
Wesen.)

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Schutz der Glaubigen, Zwolf-
gottlicher Ritus

Erlernen: Ron 4; Ang, Brn, Eff, Fir, Ifi, Pra,
Swa 8; Hes, Ing, Nan, Per, Phe 12; 40 EP

Seelenpriifung

Du erkennst, ob eine Person oder ein Ort
geweiht (auch dem Namenlosen), profan oder
ddmonisch verzerrt ist.

Michtige Liturgie: Du kannst den Damonen
oder Gott/den Grad der Verdammnis oder der
Weihe erkennen.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Zwolfgottlicher Ritus

Erlernen: Pra 8; Ang, Brn, Eff, Fir, Hes, Ifi,
Ing, Nan, Per, Phe, Ron, Swa 12; 40 EP

Speisesegen

Du reinigst eine Mahlzeit fiir bis zu 16 Perso-
nen von Schmutz, Faulnis und Krankheiten.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Zwolfgottlicher Ritus

Erlernen: Ang, Eff, Brn, Fir, Hes, Ifi, Ing, Nan,
Per, Phe, Pra, Ron, Swa 8; 0 EP

Tranksegen

Du reinigst 4 Liter Wasser von Schmutz, Faul-
nis, Meersalz oder Krankheiten.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Quellen und Fliisse, Zwolfgott-
licher Ritus

Erlernen: Eff, Swa 4; Brn, Fir, Hes, Ifi, Ing,
Nan, Per, Phe, Pra, Ron 8; 0 EP

Weisheitssegen

Proben des Gesegneten auf KL sind um +4
erleichtert, alle Fertigkeiten mit KL um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Lehre, Zwolfgottlicher Ritus
Erlernen: Hes, Nan 4; Ang, Brn, Eff, Fir, Ifi,
Ing, Per, Phe, Pra, Ron, Swa 8; 20 EP



TRAJITIONSFERTIGKEITEN

Je nach deiner Tradition (S. 38) stehen
dir unterschiedliche Traditionsfertigkei-
ten offen. Davon abgesehen unterschei-
den sich Traditionsfertigkeiten nicht von
Basisliturgien.

Schlaf (CH/FF/KL, 2)

Boron schenkt den Menschen Schlaf und
schickt ihnen Traume und Visionen, die

zu erkunden sich viele Borongeweihte zur
Aufgabe gemacht haben. Gerade im ATAnfa-
nischen Kult wird dabei auch mit Rauschkrau-
tern nachgeholfen.

Auge des Mondes

Das Ziel ignoriert eine Stufe Dunkelheit.
Michtige Liturgie: Das Ziel ignoriert 2 Stu-
fen/3 Stufen/absolute Dunkelheit.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten, Schlaf
Erlernen: Phe 12, Brn 14; 40 EP

Bishdariels Auge

Du erhaltst einen kurzen Einblick in den
Traum deines Ziels. Uber den Inhalt musst du
anderen gegeniiber schweigen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Traumreise (-4, 8 KaP; du
kannst in den Traum des Schlafenden reisen.)
grofle Traumreise (-8, 16 KaP; du kannst mit
einigen Gefihrten in den Traum reisen.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Schlaf

Erlernen: Brn 12; 20 EP

Bishdariels Warnung

Dein Ziel wird Nacht fiir Nacht von der Alb-
traumgestalt Bishdariels heimgesucht, die
Warnungen und Mahnungen tiberbringt. Es
regeneriert in dieser Zeit nicht.

Michtige Liturgie: Ab dem folgenden Tag
sind alle Proben des Ziels sind um -1/-2/-3/-4
erschwert.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelperson

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Schlaf

Erlernen: Brn 14; 40 EP

Hauch Borons

Deine Umgebung wird im Umkreis von 8
Schritt von absoluter Dunkelheit erfiillt, die
dich selbst nicht einschrankt. Das Gebiet gilt
als geweihter Boden. Die Liturgie gilt aufler-
dem als Konterprobe (12) gegen Lichtzauber,
die bei Gelingen aufgehoben werden.
Michtige Liturgie: Mit zwei Stufen gilt der
Boden als heilig.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Begleiter(-4, Wirkungsdauer 4
Minuten; die Dunkelheit bewegt sich mit dir.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Schlaf

Erlernen: Brn 14; 40 EP

Kriutersegen des heiligen Nemekath
Die gesegneten Rauschmittel entfalten stér-
kere Wirkung bei geringeren Nebenwirkungen
und machen nicht mehr abhingig.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 1 KaP

Fertigkeiten: Schlaf

Erlernen: Brn 12; 20 EP

Ruf in Borons Arme

Das Ziel fillt in einen tiefen Schlaf, wahrend
dem Gifte und Krankheiten nicht wirken.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Schlaf

Erlernen: Brn 4; 20 EP

Schlaf des Gesegneten
Dein Ziel sinkt in einen tiefen Schlaf, wah-
renddem es 2 zusitzliche Wunden regeneriert
und nicht von Albtrdumen geplagt wird.
Michtige Liturgie: Das Ziel regeneriert 1
weitere Wunde.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Schlaf

Erlernen: Brn 12; 40 EP

Weitere Talente: Mirakel (Alchemie, IN,
Mythenkunde)

Tod (KL/MU/MU, 2)

Der Alltag vieler Borongeweihter besteht

aus der Sterbebegleitung und der Pflege der
Boronsanger. Doch in diesen diisteren Zeiten
tauchen auch Untote immer héufiger auf,

die von Borongeweihten und den Golgariten
entschlossen bekdmpft werden.

Bannfluch des heiligen Khalid
Wihrend der Wirkungsdauer zerfallen die
ersten 4 Untoten, die du mit einem geweihten
Gegenstand (wie Graberde, Weihrauch oder
deiner Hand) beriihrst, zu Staub. Geister
werden gebannt. Wirkt nur auf Wesen, deren
Beschworungsschwierigkeit bei maximal 16
liegt.

Michtige Liturgie: Zwei weitere Untote oder
Geister konnen gebannt werden und die
Beschworungsschwierigkeit steigt um 4.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Tod

Erlernen: Brn 14; 40 EP
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4 Etilias Gnade

Ein bereits Sterbender leidet keine Schmerzen
mehr.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Marbos Aufschub (-8, 1
Stunde, 16 KaP; ein langsamer Tod durch
Siechtum oder Schwiéche verzogert sich zusatz-
lich um 1 Woche. Der Gesegnete ist jedoch
nicht immun gegen einen gewaltsamen Tod.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Tod

Erlernen: Brn 8; 20 EP

Exorzismus

Du verbannst einen Ddmon.
Probenschwierigkeit: Beschworungsschwie-
rigkeit des Damons

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: halbe Basiskosten der Beschwoérung
Fertigkeiten: Abu al'Mada, Heiliges Feuer,
Magie, Magiebann, Schutz der Glaubigen,
Tod, Wind und Wogen

Erlernen: Hes, Pra, Ron 8; Eff 12; Brn, Phe 14;
Ang, Ing 16; 60 EP

Marbos Geleit

Deine Seele verldsst kurzzeitig deinen Korper
und begleitet und beschiitzt die des Verstorbe-
nen auf dem Weg tiber das Nirgendmeer.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis zu 1 Tag

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Tod

Erlernen: Brn 18; 0 EP

Nemekaths Geisterblick

Du siehst unsichtbare Geister, Dimonen oder
Elementarwesen.

Michtige Liturgie: Du kannst die Geister
horen/mit Geistern sprechen/Geister um Hilfe
bitten (die sie normalerweise gewahren).
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Tod

Erlernen: Brn 16; 20 EP

Nemekaths Zwiesprache

Deine Seele verlasst kurzzeitig deinen Korper.
Sie kann sich frei bewegen und mit Geistern
sowie verlorenen Seelen kommunizieren.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Tod

Erlernen: Brn 14, 40 EP

Tiergestalt

Du verwandelst dich in das heilige Tier deiner
Gottheit, wobei du deine geistigen Fahigkei-
ten behaltst. Deine kérperlichen Fihigkeiten
entsprechen denen des Tiers und du kannst
in Tiergestalt keine Liturgien wirken. Erlaubt
Aufrechterhalten.

Michtige Liturgie: Das Tier ist ein tiber-
durchschnittlicher/auflergewohnlicher/her-

ausragender/einzigartiger Vertreter seiner Art.

Die Werte des Tieres sind nach Spielleiterent-
scheid erhoht.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Ehre, Jagd, List, Tod, Wind und
Wogen

Erlernen: Fir, Ifi 14; Eff, Ron 16; Bor, Hes, Phe
18; 40 EP

Waffenweihe

Du segnest eine Waffe. Diese gilt als geweiht.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis die Bindung gelost wird
Kosten: 8 KaP, davon 2 gKaP

Fertigkeiten: Magiebann, Heiliges Feuer,
Heerfiihrung, Tod

Erlernen: Ron 12; Ang, Ing 14; Brn, Pra 18;
60 EP

Anmerkung: Geweihte Waffen werden nur
in seltenen Ausnahmeféllen und nach sorg-
faltiger Uberpriifung an Nicht-Geweihte
ausgegeben.

Weihe der letzten Ruhestatt

Du segnest einen Boronsanger, der fortan als
geweihter Boden gilt und Platz fiir etwa 32
Griber bietet. Beschworungen von unheiligen
Wesenheiten sind um -8 erschwert.

Michtige Liturgie: Verdoppelt die Grofie.
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: permanent

Kosten: 16 KaP
Fertigkeiten: Tod
Erlernen: Brn 12; 20 EP

Weitere Talente: Grabsegen (S. 121), Mira-
kel (MU, Wahrnehmung)

Vergessen (CH/IN/KL, 1)

Vergessen ist eine weitere Gabe Borons, die
insbesondere die Noioniten ihren geisteskran-
ken Schiitzlingen zukommen lassen wollen.

Bishdariels Angesicht

In seinen Traumen blickt der Gesegnete in
seine Vergangenheit und langst verschiittete
Erinnerungen, auch wenn diese magisch
unterdriickt werden.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Vergessen

Erlernen: Brn 14; 20 EP

Borons siifle Gnade

Du nimmst deinem Ziel die Erinnerung an
bestimmte Ereignisse, Fahigkeiten und Wis-
sensbereiche deiner Wahl, oder stellst ver-
lorene Erinnerungen wieder her. Du kannst
Erinnerungen an maximal einen Zeitraum
von einer Woche beeinflussen.

Michtige Liturgie: Der Zeitraum betragt
maximal 1 Monat/Jahr/Jahrzehnt/unbegrenzt.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Stunden

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: permanent

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Vergessen

Erlernen: Bor 18; 40 EP

Heiliger Befehl

Das Ziel befolgt einen gottgefilligen Befehl,
wenn ihm keine Konterprobe (Willenskraft,
20) gelingt.

Probenschwierigkeit: 12



Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Ehre, Ordnung, Vergessen
Erlernen: Pra 8; Brn, Ron 12; 60 EP

Innere Ruhe

Du besinnst dich auf deine innere Kraft und
befreist deinen Geist. Alle Proben auf Selbst-
beherrschung sind um +4 erleichtert.
Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Ordnung, Vergessen
Erlernen: Brn, Pra 12; 40 EP

Segen der heiligen Noiona

Du erhiltst wiahrend der Wirkungsdauer die
Moglichkeit, mit deinem Fertigkeitswert in
Heilkunde Gifte/Krankheiten auch Sucht- und
Geisteskrankheiten zu heilen.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: selbst

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heilung, Vergessen

Erlernen: Brn 14; Per 16; 20 EP

Segen der heiligen Velvenya

Mit dem Segen Borons ist dein Ziel frei von
Schlafstorungen, Albtraumen, Todesdngs-
ten und quélenden Erinnerungen. Auf ihm
lastende Furcht-Effekte gelten um eine Stufe
niedriger.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Monat

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Vergessen

Erlernen: Brn 14; 40 EP

Siegel Borons

Dein Ziel kann iiber ein bestimmtes Wis-

sen oder Ereignis nicht sprechen oder es auf
irgendeine andere Art mitteilen, aufSer es
gelingt ihm eine Konterprobe (Willenskraft, 20).
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Umfassendes Siegel (-8, 16
KaP; das Ziel darf tiber einen grofien Bereich
seines Lebens nicht sprechen.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: permanent
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Vergessen
Erlernen: Brn 18; 40 EP

Ruf zur Ruhe

Dein Ziel verliert das Bediirfnis zu sprechen,
solange du nicht sprichst, aufier es gelingt ihm
eine Konterprobe (Willenskraft, 20).
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Vergessen

Erlernen: Brn 12; 40 EP

Weitere Talente: Mirakel (CH, Heilkunde, KL)

Quellen und Fliisse (IN/KL/KO, 2)
Der Legende nach sind die Fliisse die siiflen
Tranen Efferds, die das Salz ins Meer schwem-
men. Dementsprechend sind auch viele
Geweihte des Efferd im Binnenland titig.

Erwachen des Stromes

Innerhalb weniger Minuten schwillt der Fluss
an und fiihrt so viel Wasser wie zur stirksten
Regenzeit. Furten und manche Briicken wer-
den unpassierbar und das Wasser reift lose
Gegenstidnde am Ufer mit.

Michtige Liturgie: Der Fluss fithrt um ein/
zwei/drei/vier Viertel mehr Wasser als zur
starksten Regenzeit.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Flutwelle (-8, 8 Aktionen,
Wirkungsdauer augenblicklich; das Wasser
erscheint in einer plotzlichen, zerstorerischen
Flutwelle.)

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Quellen und Fliisse

Erlernen: Eff 16; 20 EP

Fliistern der Fluten

Du o6ffnest deine Sinne fiir die Stromungen
des Wassers und nimmst vage Eindriicke von
Fischen und Meereslebewesen, schwimmen-
den und versunkenen Gegenstinden oder
Verschmutzungen im Umkreis von 4 Meilen
(bei Flissen halb so weit mit- und doppelt
so weit gegen die Stromung) wahr. Erfordert
Konzentration.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 KaP

Fertigkeiten: Quellen und Fliisse, Wind und
Wogen

Erlernen: Eff 16; 20 EP

Gesegneter Fang

Die Ausbeute der gesegneten Netze oder Reu-
sen ist verdoppelt.

Michtige Liturgie: Die Ausbeute steigt auf das
Drei-/Vier-/Fiinf-/Sechsfache.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden oder bis der Fang
eingeholt wird

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Quellen und Fliisse, Seefahrt
Erlernen: Eff 8; Swa 12; 20 EP

Hashnabiths Flehen
Du findest den kiirzesten begehbaren Weg zur
néichsten Wasserquelle.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Quellsegen (-4, Zone; ver-
doppelt die Wassermenge einer Quelle.)
Azilas Quellgesang (-8, 16 KaP, Ziel Zone;
aus dem Boden stromt ausreichend reines

Trinkwasser, um eine kleine Karawane zu
versorgen.)

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Quellen und Fliisse
Erlernen: Eff 16; 20 EP

Trinen des Milden
Innerhalb des nichsten Tages regnet es auf die
Felder im Umkreis von einer Meile und das
Saatgut kann wachsen.

Michtige Liturgie: Verdoppelt den Radius.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Tranen des Ziirnenden

(-8, 8 Aktionen, Wirkungsdauer 1 Stunde,
16 KaP; statt einem sanften Regen bricht
nach 1 Minute ein heftiger Platzregen los,
der Wege in Schlammpisten verwandelt und



Fernkampfangriffe um -8 erschwert.)
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Quellen und Fliisse
Erlernen: Eff 12; 20 EP

Segensreiches Wasser

Efferdgeweihte rufen Efferds Wasserkrug,
Perainegeweihte den Krug der Heiligen
Lindegard. Der Krug ist mit 8 Schlucken heiligen
Wassers gefiillt. Jeder Schluck heilt 1 Wunde
oder stillt den Durst fiir einen Tag (Efferd) oder
starkt das Wachstum einer Nutzpflanze, die
dann innerhalb eines Tages eine Anwendung
Friichte/Bliiten/Blatter hervorbringt (Peraine).
Michtige Liturgie: Der Krug enthalt 4
zusitzliche Schlucke.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 32 KaP

Fertigkeiten: Quellen und Fliisse, Wachstum
Erlernen: Eff, Per 18; 60 EP

Weitere Talente: Mirakel (KO), Tranksegen
(S.122)

Seefahrt (IN/KK/MU, 2)
Pragmatische Efferdgeweihte sind aus der
aventurischen Seefahrt nicht wegzudenken.
Sie dienen als Bordgeweihte und schiitzen

Schiffe vor den Gefahren der blutigen See.

Aitheokles‘ Klageruf

Ein Feuer bis zur Grofie eines grofien Lager-
feuers erlischt.

Michtige Liturgie: Du kannst ein Feuer bis

dich selbst.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Seefahrt

Erlernen: Eff 16; 40 EP

Anmerkung: Alternativ kann die Liturgie
wie Antimagie gegen Feuerzauber wirken (S.
80). Die Randbedingungen entsprechen den
dort angegebenen, aufler dass die Kosten mit
KaP bezahlt werden und die Reichweiten 32
Schritt betragen.

Anrufung der Winde

Im Radius von einer Meile kannst du den
Wind auf einer Skala von windstill/leichte
Brise/steife Brise/Sturm/Orkan um zwei Stu-
fen verandern und seine Richtung lenken.
Michtige Liturgie: Du kannst den Wind um
eine weitere Stufe verindern und den Radius
verdoppeln.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Windhauch (0 Aktionen,
Wirkungsdauer augenblicklich, 1 KaP; ein
kurzer Windstof3 weht giftige Dampfe fort
oder loscht ein kleines Feuer.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Seefahrt, Wind und Wogen
Erlernen: Eff, Swa 14; 40 EP

Bootssegen

Die Besatzung des gesegneten Schiffes geht
dem Glauben nach bei einem Ungliick in
Efferds Wasserreich ein. Nach Spielleiterent-
scheid sind Proben, um widernattirlichen
Gefahren zu entgehen, um +2 erleichtert.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis das Schiff deutlich umge-
baut wird

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Seefahrt

Erlernen: Eff, Swa 8; 20 EP

Conagas Ruf
Alle Meeresungeheuer im Radius von 100
Schritt ergreifen die Flucht, wenn eine Konter-

zur Grofe eines Scheiterhaufens/brennenden  probe (MU, 20) misslingt.

Schiffes/einer brennenden Héusergruppe/
eines brennenden Stadtviertels 16schen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Kleiner Feuerbann (0 Akti-
onen, 1 KaP; ein Feuer bis zur Grofie einer
Fackel erlischt.)

Selbstloschung (0 Aktionen, 2 KaP; du l6schst

Michtige Liturgie: Verdoppelt den Radius.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Seefahrt
Erlernen: Swa 12; Eff 18; 20 EP

Liaiellas Orakel

Du erfahrst, ob die Seele eines Verschollenen
von Liaiella in Borons Hallen (oder an Swaf-
nirs Tafel) getragen wurde oder nicht. Letz-
teres ist auch der Fall, wenn der Verschollene
lebt oder an Land, oder damonisch verseuch-
tem Gewasser, starb.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Seefahrt

Erlernen: Eff, Swa 12; 20 EP

Mannschaftssegen

Die gesamte Schiffsmannschaft erhalt eine
Erleichterung von +2 auf MU-Proben und
ignoriert eine Stufe jedes Furchteffekts,
solange sie sich an Bord eines Schiffes aufhalt.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 16 KaP, davon 2 gKaP
Fertigkeiten: Seefahrt

Erlernen: Swa 8; Eff 12; 20 EP

Segen des Plittlings

Du verwandelst 100 Liter Salzwasser in Trink-
wasser.

Michtige Liturgie: Du verwandelst
200/300/400/500 Liter.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Seefahrt

Erlernen: Eff, Swa 14; 20 EP

Sterne funkeln immerfort

Dein Ziel kann selbst durch Wolken und
Nebel die Sterne erkennen.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten, Seefahrt,
Wissen

Erlernen: Phe 12; Eff, Nan, Swa 14; 20 EP

Weitere Talente: Gesegneter Fang (S. 125),
Mirakel (GE, KK, Athletik)



Wind und Wogen (GE/IN/KL, 2)
Die Mystiker unter den Efferdgeweihten
schwimmen mit den Delphinen, studieren
Wind und Wetter und versuchen aus dem
Wellenspiel oder dem Vogelflug den Willen

des Unergriindlichen abzuleiten.

Anrufung Kaucas

Tosende Winde umgeben dich und weh-

ren Fernkampfangriffe bis zur Grofe eines
Wurfspeeres ab. Ungezielte Geschosse (wie
in einem Pfeilhagel) treffen dich nicht, Fern-
kampfangriffe auf dich sind um -4 erschwert.
Michtige Liturgie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Im Auge des Sturms (-8,
Zone, 16 KaP; die Winde umgeben ein ganzes
Schiff und wehren Geschosse bis zur Grofle
einer Rotzenkugel ab.)

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wind und Wogen

Erlernen: Swa 14; Eff 16; 40 EP

Anrufung Nuiannas

In einem Bereich von 100 Schritt Radius ent-
steht eine dichte Nebelfront und breitet sich in
die von dir bestimmte Richtung aus.
Michtige Liturgie: Verdoppelt den Radius
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Begleiter (-4; die Nebelfront
bewegt sich mit dir.)

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wind und Wogen

Erlernen: Eff 14; Swa 18; 40 EP

Begehen der heiligen Wasser

Du kannst auf der Wasseroberfliche gehen, als
wiirdest du von einer Welle getragen. Du erlei-
dest keine Abziige durch ungiinstige Position
und wirst nicht durch Wellen und Strémungen
beeinflusst. Erlaubt Aufrechterhalten.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen
Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wind und Wogen
Erlernen: Eff 12; 20 EP

Efferdanes Reinigung

Dein Gebet schwicht charyptide Einfliisse in
der Umgebung. Auf der Skala normal/leicht
verseucht/deutlich verseucht/stark verseucht/
kleines Unheiligtum/mittleres Unheiligtum/
machtiges Unheiligtum verschiebt sich das
Gebiet um eine Stufe nach vorne.

Michtige Liturgie: Das Gebiet sinkt um eine
weitere Stufe.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Zone

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wind und Wogen

Erlernen: Eff, Swa 16; 40 EP

Anmerkung: Verschiebst du die Skala auf nor-
mal, kehren die ddmonischen Einfliisse nicht
von selbst zuriick - auler die Ursache der Ver-
seuchung existiert weiterhin. Alternativ kann
die Liturgie wie Antimagie gegen charyptide
Magie wirken (S. 80). Die Randbedingun-
gen entsprechen den dort angegebenen, aufler
dass die Kosten mit KaP bezahlt werden und
die Reichweiten 32 Schritt betragen.

Gesang der Delphine

Die von dir gesegnete Person erhalt den Vor-
teil Tierempathie (Delphine fiir Eff oder Pott-
wale fiir Swa) und erleidet keine Erschépfung
durch den Einsatz dieser Gabe. Segnest du
dich selbst, kannst du notwendige Proben auf
Wind und Wogen statt auf Uberleben ablegen.
Michtige Liturgie: Der Vorteil gilt fiir alle
Walartigen/Fische/Meeresbewohner.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wind und Wogen

Erlernen: Eff, Swa 16; 20 EP

Gleichklang des Geistes

Du erhaltst einen kurzen Einblick in die
Gefiihle deines Gegeniibers.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 1 KaP

Fertigkeiten: Heilung, Wind und Wogen
Erlernen: Swa 8; Eff 12, Per 14; 20 EP

Neckeratem

Das Ziel kann im Wasser atmen und sieht
durch Wasser wie durch Luft. Erlaubt Auf-
rechterhalten.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Gruf$ des Versunkenen (-8,
Zone, 16 KaP; der Zauber betrifft alle im
Radius von 4 Schritt.)

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 2 Stunden
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wind und Wogen
Erlernen: Eff 12; Swa 16; 20 EP

Ruf der Gefihrten

Du rufst einen Delphin aus der Umgebung
herbei, der sich so schnell wie méglich néhert,
und kannst ihn um einen Gefallen bitten. Ist
kein Tier in Reichweite, passiert nichts.
Michtige Liturgie: Du rufst 2/4/8/16 Tiere.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 4 Meilen

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wind und Wogen

Erlernen: Eff, Swa 16; 20 EP

Swafnirs Ruhelied

Du stdrkst die Selbstbeherrschung deines
Zieles. Willenskraft-Proben, um sich zu beru-
higen oder Zorn zu unterdriicken, sind um +4
erleichtert.

Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wind und Wogen

Erlernen: Swa 12; 20 EP

Anmerkung: Alternativ kann die Liturgie wie
Antimagie gegen Berserkerzauber wirken (S.
80). Die Randbedingungen entsprechen den
dort angegebenen, aufler dass die Kosten mit
KaP bezahlt werden und die Reichweiten 32
Schritt betragen.

Weitere Talente: Anrufung der Winde (S.
126), Exorzismus (S. 124), Fliistern der
Fluten (8. 125), Tiergestalt (S. 124), Mirakel
(IN, MU (nur Swa), Selbstbeherrschung (nur
Swa), Uberleben, Wahrnehmung (nur Eff))




Jagd (IN/GE/MU, 1)
Die Hiiter der Jagd begleiten Jagdgesellschaf-
ten und achten iiber die Einhaltung der waid-
mannischen Regeln.

Gemeinschaft treuer Gefihrten

Du stirkst die Bindung zwischen einem Tier
und seinem Besitzer. Proben im Umgang mit
dem Tier sind um +4 erleichtert, freie Fertig-
keiten (wie Abrichter) zdhlen als eine Stufe
hoher.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Woche

Ziel: Tier und Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Jagd

Erlernen: Ifi 14; 40 EP

Jagdgliick

Im Laufe der Wirkungsdauer findest du das
néchste Tier, das firungefillig erjagt werden
kann. Dadurch sinkt die Schwierigkeit einer
Jagd auf 12 (entsprechend eines wildreichen
Gebiets, S. 68).

Michtige Liturgie: Verdoppelt die Zahl der
gefundenen Tiere.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Jagd

Erlernen: Fir, Ifi 12; 20 EP

Seelengefihrte

Du bittest Firuns Wilde Jagd um einen Gefal-
len. Das Tier der Wilden Jagd, das diesen
Gefallen am ehesten erfiillen kann, macht
sich sofort auf den Weg zu dir und erfiillt den
Gefallen. (Ist diese Tierart in der Region nicht
heimisch, erreicht der Ruf ein verwandtes Tier.)
Ist kein Tier in Reichweite, passiert nichts.
Michtige Liturgie: Du rufst 2/4/8/16 Tiere.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 4 Meilen
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 8 KaP
Fertigkeiten: Jagd
Erlernen: Fir 16; 20 EP

Segnung des Heiligen Mikail

Du bittest den Heiligen Mikail um Treftsi-
cherheit fiir den Schiitzen. Der nachste Fern-
kampfangriff ist um +4 erleichtert und ignoriert
eine Stufe Deckung des Ziels (S. 51).
Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Langer Segen (-8, 8 KaP;
die Liturgie wirkt auf alle Fernkampfangriffe
wiahrend der Wirkungsdauer.)
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Jagd

Erlernen: Fir 12, Ifi 14; 20 EP

Tierempathie

Du erhiltst den Vorteil Tierempathie und erlei-
dest keine Erschopfung durch den Einsatz dieser
Gabe. Auflerdem kannst du notwendige Proben
auf Jagd statt auf Uberleben ablegen.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Jagd

Erlernen: Ifi 16; 40 EP

Trophie erhalten

Die gesegnete Jagdbeute verdirbt wihrend der
Wirkungsdauer nicht und kann so verarbeitet
werden, als wire das Beutetier frisch erlegt
worden.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Jagd

Erlernen: Fir 12, Ifi 16; 20 EP

Weitere Talente: Mirakel (GE, IN (nur Ifi),
Heimlichkeit, Schusswaffen (nur Fir), Wurf-
waffen(nur Fir), Wahrnehmung (nur Ifi)),
Tiergestalt (Tod)

Wildnis (FF/IN/MU, 2)

Die Waldldufer des Nordens streifen oft
monatelang abseits aller Wege durch die Wild-
nis, ohne ihr Ziel aus den Augen zu verlieren.

Firuns Einsicht

Du rufst Firuns Ring herbei, der dir den Auf-
enthaltsort von Lebewesen im Radius von 16
Meilen offenbart. Du kannst auferdem Tiere
von Humanoiden unterscheiden.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wildnis

Erlernen: Fir 16; 40 EP

Fliistern der Wildnis

Die von dir gesegnete Person erhilt den Vorteil
Tierempathie (Eisbaren) und erleidet keine
Ersch6pfung durch den Einsatz dieser Gabe.
Segnest du dich selbst, kannst du notwendige
Proben auf Wildnis statt auf Uberleben ablegen.
Michtige Liturgie: Der Vorteil gilt fiir alle
Baren/Hundeartigen/Raubtiere.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wildnis

Erlernen: Fir 14; 20 EP

Geteiltes Leid

Du rufst den Mantel der heiligen Matscha
und schneidest fiir den Gesegneten ein Stiick
ab. Der Mantel verleiht ihm Immunitét gegen
Kélteschaden, bis er an angemessene Kleidung
gelangen kann.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Monat

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wildnis

Erlernen: Ifi 12; 20 EP




R —

Pfeil des Heiligen Isegrein

Du rufst den Heiligen Isegrein an, um einen
Pfeil zu segnen. Der Pfeil gilt als geweiht und
seine Reichweite ist verdoppelt.

Michtige Liturgie: Der Schaden des Pfeils
erh6ht sich um 1W6 TP.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Permanenz (-4, Wirkungs-
dauer bis die Bindung gelost oder der Pfeil
verschossen wird, Kosten 8 KaP, davon 1
gKaP)

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Aktionen

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wildnis

Erlernen: Fir 16; 40 EP

Segen des Heiligen Isegrein

Der Gesegnete wird eins mit seiner Umge-
bung. In der Wildnis wird er wie mit der Gabe
Gefahreninstinkt vor natiirlichen Gefahren
gewarnt. Wirkt nicht unter der Erde, auf
dem Meer oder in ddmonisch pervertiertem
Gebiet.

Michtige Liturgie: Uberleben-Proben sind
um +2 erleichtert.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 2 Tage

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wildnis

Erlernen: Fir, Ifi 14; 40 EP

Sichere Wanderung im Schnee

Der Gesegnete kann in tiefstem Schnee und
auf Fis laufen, als wiirde er iiber festen Boden
gehen. Erlaubt Aufrechterhalten.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Eiskletterer (-4; der Gesegnete
kann an Eiswédnden wie auf Fels klettern.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wildnis, Winter

Erlernen: Fir, Ifi 12; 20 EP

Stirke des Waldldufers

Verdoppelt dein DH* (S. 44) und das
Intervall, in dem korperliche Anstrengung
Erschopfung verursacht.

Michtige Liturgie: Verdreifacht/vervierfacht/
veriinffacht/versechsfacht dein DH* und das
Intervall.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 2 Tage
Kosten: 8 KaP
Fertigkeiten: Wildnis
Erlernen: Fir 12; 20 EP

Weg des Fuchses

Du kannst dich auch auf schlechten Pfaden,
durch natiirliche Hindernisse oder Men-
schenmassen wie auf einer normalen Strafle
bewegen. Proben in Verfolgungsjagden und
unter schwierigen Bedingungen sind um +4
erleichtert.

Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten, Wildnis
Erlernen: Fir, Phe 14; Ifi 16; 40 EP

Weisung des Himmels

Du hast fiir die Wirkungsdauer einen untriig-
lichen Sinn fiir die Himmelsrichtungen, was
passende Proben nach Meisterentscheid um
bis zu +4 erleichtert.

Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Minute

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Licht, Wildnis, Wissen
Erlernen: Fir, Ifi, Pra 8; Hes 14; 20 EP

Zuflucht finden

Du findest intuitiv den Weg zur nichsten
sicheren Lagerstitte. Entsprechende Uberle-
ben-Proben sind um +4 erleichtert.
Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wildnis

Erlernen: Fir, Ifi 12; 20 EP

Weitere Talente: Mirakel (CH (nur Ifi), MU,
Heilkunde (nur Ifi), Uberleben)

Winter (KK/KO/MU, 2)

Firungeweihte Einsiedler des Nordens harren in
lebensfeindlicher Kalte aus und trotzen Schnee-
stiirmen, um sich ihrem Herrn niher zu fiihlen.

Eiskerker

Das Ziel wird von einem Eiskerker mit einer
Hérte von 16 eingeschlossen, wenn ihm keine
Konterprobe (KK, 20) gelingt.

Michtige Liturgie: Die Hérte erhoht sich um 8.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Eisgrab (-8, Wirkungsdauer
bis die Bindung gel6st wird, Kosten 16 KaP,
davon 2 gKaP; das Ziel wird in einem eisigen
Grab mit verdoppelter Harte eingeschlossen.
Es kann sich nicht aus eigener Kraft befreien.)
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Winter

Erlernen: Fir 16; 40 EP

Anmerkung: Wenigen Hochgeweihten soll
eine Variante bekannt sein, mit der ganze
Gebiaude unter Eis begraben werden konnen.

Ruf des Asainyf

Du bist immun gegen Eis- und Kalteschaden.
Modifikationen: Erweiterter Schutz (-4; der
Schutz betrifft auch deine Ausriistung.)

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen
Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 8 Stunden
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Winter

Erlernen: Fir 12; 20 EP

Schneesturm
Im Radius von einer Meile entsteht ein Schnee-
sturm. Der Wind steigt auf einer Skala von
windstill/leichte Brise/steife Brise/Sturm/Orkan
um eine Stufe. Die Temperatur sinkt auf einer
Skala von kiihl/kalt/eiskalt/Firunsfrost (S.

44) um eine Stufe, aber mindestens auf kalt.

Es herrscht starker Schneefall. Eine Verfolgung
durch den Schneesturm ist nur mit einer Kon-
terprobe (Uberleben, 16) méoglich.

Michtige Liturgie: Du kannst den Wind um eine
weitere Stufe erhchen und den Radius verdoppeln.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten
Ziel: Zone

Reichweite: 1 Meile



Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Winter

Erlernen: Fir 16; 40 EP

Anmerkung: Hohe Temperaturen kénnen die
Wirkungsdauer nach Spielleiterentscheid auf
bis zu 1 Stunde senken.

Winterschlaf

Das gesegnete Ziel fillt in einen tiefen Win-
terschlaf, in dem sie weder Nahrung noch
Atemluft benétigt und jeglichen Schaden
durch natiirliche Hitze oder Kilte ignoriert.
Die Effekte von Giften und Krankheiten
werden gestoppt, allerdings regeneriert sie
auch nur einmal pro Woche. Die Gesegnete
erwacht, wenn sie eine Wunde erleidet.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Monat

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Winter

Erlernen: Fir 14; 20 EP

Zorn des Heiligen Firungald

Du segnest eine Nahkampfwaffe. Diese gilt als
geweiht und verursacht Erfrieren.

Michtige Liturgie: Erhoht den Waffenscha-
den um +1.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Winter

Erlernen: Fir 14; 40 EP

Weitere Talente: Martyrersegen (S. 122),
Mirakel (KK, KO), Selbstbeherrschung,
Sichere Wanderung im Schnee (S. 129)

Heiliges Handwerk (FF/FF/KK, 2)
Die meisten menschlichen Ingerimm-Ge-
weihten und die zwergischen Hiiter der Esse
verstehen sich als Handwerker, die dem voll-
kommenen Handwerksstiick nacheifern.

Erneuerung des Geborstenen

Ein einfacher Gegenstand wie eine Nahkampf-
waffe oder ein Kutschenrad erhalt sofort 8W6
Reparaturpunkte. Fiir jede Uberschreitung der
Harte wird eine Beschadigung repariert. Wirkt
nicht auf vollig zerstorte Gegenstande.
Michtige Liturgie: Erhoht die Reparatur-
punkte um 16.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Komplexer Gegenstand (-4;
repariert einen komplexen Gegenstand wie
eine Armbrust.)

Hochkomplexer Gegenstand (-8; repariert
mechanische Meisterwerke wie ein Vinsalter Ei.)
Zerstort (-16, 16 KaP; wirkt nach Spielleite-
rentscheid auch auf vollig zerstorte Gegen-
stdnde.)

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Handwerk

Erlernen: Ing 12; Ang 14; 40 EP

Handwerkssegen

Der Segen erleichtert alle Proben zur Herstellung
eines bestimmten Handwerksstiickes um +2.
Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +1.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis zur Fertigstellung
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Handwerk

Erlernen: Ang, Ing 12; 60 EP

Kunstverstand

Du erhiltst einen groben Eindruck vom Ver-
kaufswert des Gegenstandes.
Probenschwierigkeit: 12

Michtige Liturgie: Du erhiltst einen ungefahren/
guten/genauen/detaillierten Eindruck.

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Handwerk, List
Erlernen: Ang 12; Ing, Phe 14; 20 EP

Meisterstiick

Wihrend du dich in deine Handwerkskunst
versenkst, wirst du mit Inspiration erfiillt. Du
kannst ein Kunstwerk wie mit dem Vorteil
Meisterwerk (S. 26) erschaffen. Besitzt du
den Vorteil bereits, steigt die Qualitit um eine
weitere Stufe.

Probenschwierigkeit: Herstellungsschwierig-
keit des Handwerksstiicks

Vorbereitungszeit: 1 Tag

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: bis zur Fertigstellung
Kosten: 32 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Handwerk, Wissen
Erlernen: Ang, Hes, Ing 16; 60 EP

Purgation

Ein magisches Artefakt wird ausgebrannt. Es
hat fortan keinerlei magische Wirkung mehr.
Probenschwierigkeit: Erschaffungsschwierig-
keit des Artefakts

Modifikationen: Praios Gnade (-8, 32 KaP;
du brennst einem Magiebegabten seine astrale
Kraft aus. Er verliert den Vorteil Zauberer und
seine komplette Astralenergie, sein Kérper
bleibt aber unversehrt.)

Vorbereitungszeit: 8 Stunden

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Handwerk, Magiebann
Erlernen: Pra, Hes 14; Ing 16; Ang, Ron 18;
40 EP

Unterpfand des Heiligen Rhys

Jeder Betrachter erkennt den gerechten Ver-
kaufswert des gesegneten Gegenstandes. Um

es zu einem anderen Wert zu erwerben oder zu
kaufen, ist eine Konterprobe (Uberreden, 16)
notig. Jeder Versuch, das Objekt magisch zu ver-
andern oder zu zerstoren, ist um -4 erschwert.
Michtige Liturgie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Monat

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Handwerk

Erlernen: Ing 18; 20 EP

Weitere Talente: Mirakel (FE, Handwerk)




Heiliges Erz (FF/KL/KO, 2)
Ingerimm ist der Herr der Erzes und der
unterirdischen Schitze. Er bewahrt die Glau-
bigen unter der Erde, wihrend Frevler seinen

alles erschiitternden Zorn spiiren.

Angroschs Opfergabe

Du kannst einen Gegenstand aus verarbeite-
tem Metall und Edelsteinen mit bis zu 8 Stein
wieder mit dem Fels verschmelzen. Solche
Gegenstiande konnen nicht mehr herausgelost
werden.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Erz

Erlernen: Ang 12; 20 EP

Eherne Kraft

Die Erde bebt. Alle Ziele in einem Radius von
4 Schritt werden niedergeschmettert, wenn
eine Konterprobe (KK, 16) misslingt.
Michtige Liturgie: Verdoppelt jeweils den
Radius und richtet Schiaden an loser Keramik/
Mobeln/Holzbauten/Steinbauten an.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Erdbeben (-8, 1 Stunde, 1
Meile, Wirkungsdauer 8 Aktionen, 32 KaP;
Ingerimms Zorn fiigt Gebauden in einem
Radius von 128 Schritt schwerste Schiaden zu.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Erz

Erlernen: Ang, Ing 18; 40 EP

Geldutert sei Erz und Goldgestein

Aus einem Erzklumpen mit bis zu 8 Stein
Gewicht werden alle nutzbaren Metalle in
reiner Form herausgepresst.

Michtige Liturgie: Verdoppelt das Gewicht.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Erz
Erlernen: Ang 16; 20 EP

Goldener Blick

Du erspiirst die Gegenwart und die genaue
Lage von Bodenschitzen in einem Radius von
32 Schritt.

Michtige Liturgie: Verdoppelt den Radius.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Erz

Erlernen: Ang 16; Ing 18; 20 EP

Ingerimms Zorn verschone uns

Der Stein des Ingerimm erscheint. Im
Umbkreis von 8 Meilen um diesen unbewegli-
chen Stein sind alle Lebewesen und Bauwerke
vor den elementaren Kriften des Feuers und
des Erzes (Brande, Steinschlag, Erdbeben,
Vulkanausbriiche) geschiitzt.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 32 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Erz

Erlernen: Ang, Ing 16; 20 EP

Largorax Hammer

Du rufst Lagorax” Hammer herbei. Der Ham-
mer erleichtert alle Schmieden-Proben an
einem bestimmten Handwerksstiick um +2.

Der Hammer kann auch als Waffe gegen einen

Drachen oder einen Gegenstand aus Erz oder
Fels gerichtet werden und richtet 2W20+10
TP an. Er verschwindet nach einem Angriff.
Michtige Liturgie: Erhoht die Erleichterung
um +1 und den Schaden um +10.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 1 Woche

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Erz, Heiliges Hand-
werk

Erlernen: Ang 18; 60 EP

Licht des verborgenen Pfades

An einer unterirdischen Weggabelung findest

du die richtige Abzweigung zu deinem Ziel. Du
musst schon einmal an deinem Ziel gewesen sein.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Erz
Erlernen: Ang 12; Ing 14; 20 EP

Sicherer Weg durch den Fels
Unter der Erde wird dein Ziel wie mit der

Gabe Gefahreninstinkt vor natiirlichen Gefah-
ren gewarnt. Uberleben-Proben sind um +4
erleichtert.

Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Erz

Erlernen: Ang, Ing 16; 20 EP

Vertrauter des Felsens

Du bist immun gegen Erzschaden und Scha-
den aus Steinschlag und Steinwaffen.
Modifikationen: Erweiterter Schutz (-4; der
Schutz betrifft auch deine Ausriistung.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Erz

Erlernen: Ang 14; Ing 16; 20 EP

Weitere Talente: Mirakel (Hiebwaffen, KO,
Selbstbeherrschung)

Heiliges Feuer (IN/FF/MU, 3)
Nordaventurische Feueranbeter und zwergi-
sche Hiiter der Wacht nutzen die lebensspen-
dende und zerstorerische Kraft des Feuers, um
gegen eisige Kalte oder unheiliges Drachen-
feuer zu bestehen.




9 |
Blick in die Flammen

Du erhaltst grobe visiondre Einblicke in die
Geschichte eines Brandes, der sich im Laufe
des letzten Tages ereignet hat.

Michtige Liturgie: Du erhaltst einen ungefah-
ren/guten/prazisen/vollstindigen Eindruck.
Spitestens dann erfahrst du die Identitét eines
moglichen Brandstifters.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Vergangener Brand (-4 pro
Zeitstufe; der Brand hat sich im Laufe der
letzten Woche/des letzten Monats/des letzten
Jahres/seit Zwergengedenken ereignet.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Feuer

Erlernen: Ang 12; Ing 16; 20 EP

Heilige Schmiedeglut

Ein Feuer wird so heif3, dass es zum Schmie-
den genutzt werden kann (Temperaturstufe
Lava, S. 44). Mit dieser Liturgie und eini-
gen transportablen Werkzeugen kannst du
Bedingungen schaffen, die einer archaischen
Schmiede entsprechen (S. 67).
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Allmacht der Lohe (-4, Ein-
zelobjekt, 8 KaP; statt des Feuers erhitzt du
direkt ein Metallstiick von bis zu 8 Stein.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Feuer

Erlernen: Ing 12; Ang 14; 40 EP

Herr iiber Feuer und Glut

Du kannst ein bestehendes Feuer bis zur
Grofle eines grofien Lagerfeuers formen. Die
Verformung geschieht mit einer Geschwin-
digkeit von 4 Schritt pro Initiativephase und
benatigt Konzentration.

Michtige Liturgie: Du kannst Feuer bis zu
einer Grof3e eines Scheiterhaufens/brennen-
den Hauses/einer brennenden Hausergruppe/
eines brennenden Stadtviertels formen.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Gebieter der Lava (-4; du
kannst die Richtung von Lavastromen bestim-
men, solange die Lava dadurch nicht bergauf
fliefit.)

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Feuer

Erlernen: Ang, Ing 18; 40 EP

Anmerkung: Alternativ kann die Liturgie

wie Antimagie gegen Feuerzauber wirken (S.
80). Die Randbedingungen entsprechen den
dort angegebenen, aufler dass die Kosten mit
KaP bezahlt werden und die Reichweiten 32
Schritt betragen.

Lodernder Zorn

Stichflammen schieflen aus einem mindes-
tens fackelgroflen Feuer empor. Die Flam-
men richten 4W6 TP an und verursachen
Nachbrennen. Pro Schritt Entfernung fallt
der niedrigste Wiirfel weg. Du selbst bist
gegen den Schaden immun.

Michtige Liturgie: Die TP steigen um 2W6.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Feuer

Erlernen: Ang 16; Ing 18; 60 EP
Anmerkung: Wenige Hochgeweihte kennen
angeblich eine noch méchtigere Variante mit
einem deutlich h6heren Wirkungsbereich.

Vertrauter der Flamme

Du bist immun gegen Feuerschaden und
Hitze.

Modifikationen: Erweiterter Schutz (-4; der
Schutz betrifft auch deine Ausriistung.)
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Feuer

Erlernen: Ang, Ing 12; 40 EP

Waliburias Wehr

Bei jeder deiner Bewegungen stieben Funken
und Rauch steigt auf. Fiir feindlich gesinnte
Humanoide, Tiere, Feenwesen oder Mythenwe-
sen giltst du als Schreckgestalt Stufe II (S. 47).
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heiliges Feuer

Erlernen: Ang 14; Ing 16; 40 EP

Weitere Talente: Feuersegen (S. 121),
Exorzismus (S. 124), Waffenweihe (S. 124),
Mirakel (MU, MR, KK)

Lehre (CH/IN/KL, 1)
Insbesondere die Anhénger der Satori-Stro-
mung sind beseelt vom Wunsch, anderen

Erkenntnis zuteil werden zu lassen.

Auge des Hindlers

Mit untriiglicher Sicherheit findest du ein
besonderes Stiick auf einem Markt, in einem
Geschift oder einer Ansammlung von Gegen-
stinden. Meistens handelt es sich um ein
Schndppchen, es kann aber auch ein Gegen-
stand mit einer besonderen Vorgeschichte
oder einem verborgenen Geheimnis sein.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Lehre, List

Erlernen: Phe 14; Nan 18; 20 EP

Entzug von Nandus Gaben

Du strafst dein Ziel mit Dummbeit. Alle Pro-
ben auf KL und IN sind um -4 erschwert, Pro-
ben auf Fertigkeiten mit KL oder IN um -2.
Michtige Liturgie: Der Malus steigt um -2/-1.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Lehre, List

Erlernen: Hes, Nan 12; Phe 16; 20 EP

Gift der Erkenntnis

Du lasst dich von einer Schlange beiflen.
Solange das Gift wirkt, erhiltst einen ungefih-
ren Eindruck von den Gedanken deines Gegen-
tibers. Weif das Ziel, dass seine Gedanken
gelesen werden, kann es dich mit einer Konter-
probe (Willenskraft, 20) in die Irre fithren.
Michtige Liturgie: Du erhdltst einen deut-
lichen/klaren/vollstandigen Eindruck in die
Gedanken deines Ziels.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Tiefentelepathie (-16, 8 KaP;
du erhiltst einen Einblick in innerste Vorgénge.)



Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: solange das Gift wirkt
Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wissen

Erlernen: Hes 18; 40 EP

Schrifttum ferner Lande

Du bist unerfahren in einer beliebigen Schrift.
Michtige Liturgie: Je zwei Stufen steigern
deine Schriftkenntnis auf erfahren/meisterlich.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Lehre, List

Erlernen: Hes 14; Phe 18; 40 EP

Sprechende Symbole

Du erhiltst einen groben Eindruck tiber die
Bedeutung eines Symbols.

Michtige Liturgie: Du erhiltst einen ungefah-
ren/guten/prézisen/vollstindigen Eindruck.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wissen

Erlernen: Hes, Nan12; 20 EP

Wundersame Verstindigung

Du bist unerfahren in einer beliebigen Sprache.
Michtige Liturgie: Je zwei Stufen steigern
deine Sprachkenntnis auf erfahren/meisterlich.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Hoftag der Sprachen (Zone,
Wirkungsdauer 4 Stunden, 16 KaP; die Liturgie
wirkt auf alle Ziele in einem Umkreis von 8
Schritt)

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Lehre, List

Erlernen: Phe 12; Nan 14; Hes 16; 40 EP

Weitere Talente: Mirakel (CH, Mythen-
kunde), Sterne funkeln immerfort (S. 122),
Weisheitssegen (S. 122)

Magie (IN/KL/MU, 2)

Hesinde gilt als Schutzpatronin der Magie und
nicht wenige Geweihte, gerade unter den Dra-
conitern, gelten als Experten in diesem Gebiet.

Argelions bannende Hand

Die Liturgie wirkt als Konterprobe (12) gegen
einen Zauber. Gelingt sie, wird der Zauber
aufgehoben.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: wirkender Zauber

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: halbe Basiskosten des Zaubers in KaP
Fertigkeiten: Magie, Magiebann

Erlernen: Hes, Pra 12; 60 EP

Argelions Mantel

Die Liturgie wirkt als Konterprobe (12) gegen
jeden auf dich gewirkten Zauber. Gelingt sie,
misslingt der Zauber.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Abu al'Mada, Magie, Magiebann
Erlernen: Pra 14; Hes 16; Phe 18; 60 EP

Argelions Spiegel

Der néchste auf dich gewirkte Zauber wird auf
den Zauberer zuriickgeworfen.

Michtige Liturgie: Ein weiterer Zauber wird
zuriickgeworfen.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Magie

Erlernen: Hes 18; 60 EP

Blick der Weberin
Du analysierst die Kraftfiden eines arkanen
Artefakts oder eines magischen Wesens. Das
entspricht einem AG von 2 fiir die Struk-
turanalyse (mehr dazu siehe S. 73).
Michtige Liturgie: Der AG steigt um 1.
Probenschwierigkeit: 16

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt, Einzelwesen

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Magie

Erlernen: Hes 12; 40 EP

Sicht auf Madas Welt

Du nimmst magische Kraft in deiner Umge-
bung als silbernen Schimmer wahr. Das
entspricht einem Analysegrad von 1 fiir die
Intensitdtsanalyse.

Michtige Liturgie: Der AG steigt um 1.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: selbst

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 4 Aktionen

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Abu al'Mada, Magie, Magiebann
Erlernen: Hes 8; Pra 12; Phe 18; 20 EP

Unverstellter Blick

Du nimmst alle Illusionen als golden (Pra),
silbern (Phe) oder griin (Hes) schillernd wahr.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Abu al'Mada, Magie, Magiebann
Erlernen: Hes, Nan 12; Phe, Pra 16; 20 EP

Vertreibung des Dunkelsinns

Die Liturgie gilt als Konterprobe (8) gegen
samtliche Einflusszauber, Hexenfliiche und
Druidenrituale auf deinem Ziel. Bei gelunge-
ner Probe werden die Zauber aufgehoben.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Stunden

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Magiebann

Erlernen: Pra 14; Hes 18; 20 EP

Weitere Talente: Mirakel (IN, Magiekunde,
MR), Purgation (S. 130)
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—4 Wissen (IN/KL/KL, 1)

Hesinde ist die Quelle des Wissens, das von
den Geweihten gesammelt und gerade von
den Pastori auch eifersiichtig gehiitet wird.

Aura der Form

Du erhaltst einen groben Eindruck in die
Vorgeschichte eines Gegenstandes.
Michtige Liturgie: Du erhaltst einen ungefah-
ren/guten/prézisen/vollstindigen Eindruck.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: List, Wissen

Erlernen: Phe, Hes 14; 40 EP

Buchpriifung

Du findest sofort die interessante Stelle in
einem Buch.

Michtige Liturgie: Du findest die fiir dich
interessanten Stellen aus 2/4/8 Biichern.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: List, Wissen

Erlernen: Hes, Phe 12; 20 EP

Ein Bild fiir die Ewigkeit

Du kannst dir deine aktuellen
Sinneseindriicke fiir immer einpragen.
Probenschwierigkeit:12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen
Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 4 Minuten
Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wissen

Erlernen: Nan 14; 40 EP

Graues Siegel

Du verschliisselst eine Nachricht, sodass sie nur
noch von der von dir genannten Person gelesen
werden kann. Die Verschliisselung kann nur mit
einer Freien Fertigkeit (z.B. Kryptograph) auf

meisterlich oder mit einer Konterprobe (KL, 20)
und 4 Stunden Zeitaufwand entschliisselt werden.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Personengruppe (-4; du
kannst eine Personengruppe nennen.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten, Wissen
Erlernen: Nan, Phe 14; Hes 18; 20 EP

Ingalfs Alchemie

Du rufst den heiligen Trichter Hesindes her-
bei, der jede alchemistische Substanz in ihre
Bestandteile zerlegen kann. Bei der alchemis-
tischen Analyse erhdltst du +2 AG. Auflerdem
konnen so seltene Zutaten gewonnen werden.
Michtige Liturgie: Der AG steigt um 1.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Magie

Erlernen: Hes 18; 40 EP

Schlangenstab

Dein Stab verwandelt sich in eine Sma-
ragdnatter, die dich verteidigt. Die Natter
verfiigt iiber die Werte einer Schlange (S.
157) und die Vorteile Resistenz (profan) III
und Schreckgestalt II. Thre Angriffe richten
geweihten Schaden an.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wissen

Erlernen: Hes 12; 40 EP

Sternenspur

Du kannst mit einer einfachen Berithrung
einen leuchtenden Stern als Markierung auf
einer Oberfliche hinterlassen, den nur du
sehen kannst. Insgesamt kannst du 8 solcher
Sterne hinterlassen.

Michtige Liturgie: Du kannst 4 weitere Sterne
hinterlassen.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Tag

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten, Wissen
Erlernen: Phe 14, Nan 18; 20 EP

Urischars ordnender Blick

Du siehst die verborgene Ordnung im Chaos:
Du findest Biicher der gleichen Fachrichtung
in einer alten Bibliothek, Gegenstande des
gleichen Vorbesitzers beim Hehler, und das
Muster in der Einbruchsliste der Stadtgarde.
Entsprechende Proben (etwa bei Recherchen)
sind um +4 erleichtert.

Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: selbst

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Ordnung, Wissen

Erlernen: Pra 12, Nan 16; 20 EP

Weitere Talente: Mirakel (Alchemie, Dere-
kunde, KL), Meisterstiick (S. 130), Weisung
des Himmels (S. 129)

Wachstum (FF/KL/KO, 1)

Viele landliche Perainegeweihte beteiligen sich
an der bauerlichen Arbeit und segnen Felder
und Jungtiere.

Dreifacher Saatsegen

Das gesegnete Feld ist vor Ernteschdden durch
schlechte Witterung geschiitzt. Jeder Versuch,
die Ernte magisch zu zerstoren, ist um -4
erschwert.

Michtige Liturgie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit:12

Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Monat

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Wachstum

Erlernen: Per 8; 0 EP

Erneuerung des Landes

Dein Gebet schwicht ddmonische Verseu-
chung in deiner Umgebung. Auf der Skala
normal/leicht verseucht/deutlich verseucht/
stark verseucht/kleines Unheiligtum/mittleres
Unbheiligtum/machtiges Unheiligtum sinkt das
Gebiet um eine Stufe.



Michtige Liturgie: Die Verseuchung sinkt um
eine weitere Stufe.

Probenschwierigkeit:12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Wachstum

Erlernen: Per 18; 40 EP

Anmerkung: Verschiebst du die Skala auf
normal, kehren die dimonischen Einfliisse
nicht von selbst zurtick - aufler die Ursache
der Verseuchung existiert weiterhin.

Kélbchensegen

Das gesegnete neugeborene Tier ist immun
gegen Krankheiten.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten
Ziel: Tier

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Woche
Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Wachstum
Erlernen: Per 12, 0 EP

Kraft des Lebens

Du segnest bis zu 4 Personen. Proben auf KO
und KK sind um +2 erleichtert, Fertigkeits-
proben mit einem dieser Attribute (aufler
Kampffertigkeiten) um +1.

Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2/+1.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wachstum

Erlernen: Per 16; 40 EP

Parinors Vermichtnis

Die gesegnete Pflanze wéchst doppelt so
schnell, bis sie zu einem prachtigen Exemplar
ihrer Art geworden ist.

Michtige Liturgie: Die Pflanze wachst drei-
mal/viermal/fiinfmal/sechsmal so schnell.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Heilkraut (-4, 4 KaP; inner-
halb einer Stunde wichst aus einem Samen
eine durchschnittliche Heilpflanze.)
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Pflanze

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: permanent

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wachstum

Erlernen: Per 16; 20 EP

Peraines Pflanzengespiir

Du erhaltst einen groben Eindruck von der
Wirkung der beriihrten Pflanze - etwa ob sie
heilsam, essbar oder giftig ist.

Michtige Liturgie: Du kannst eine weitere
Pflanze untersuchen und erhaltst einen unge-
fihren/guten/genauen/detaillierten Eindruck.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Pflanze

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 2 KaP

Fertigkeiten: Wachstum

Erlernen: Per 12; 20 EP

Wohlverdiente Rast

Du segnest bis zu 4 Personen. Der Segen rege-
neriert 1 Punkt Erschépfung.

Michtige Magie: Regeneriert einen weiteren
Punkt Erschépfung.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Wachstum

Erlernen: Per 12; 40 EP

Weitere Talente: Segensreiches Wasser
(S. 126), Mirakel (CH, KL, Autoritat,
Derekunde)

Heilung (FF/IN/KL, 3)
Perainegeweihte gelten als hervorragende
Arzte, die sich in den Stidten oder auf
Schlachtfeldern unermiidlich um Kranke und
Verwundete kiimmern.

Anrufung der Erdkraft

Die gesegnete Person sinkt in einen tiefen
Schlaf, wiahrend dem sie zwei zusitzliche
Wunden regeneriert.

Michtige Liturgie: Regeneriert eine weitere
Waunde.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 8 Stunden
Kosten: 8 KaP
Fertigkeiten: Heilung
Erlernen: Per 14; 40 EP

Fiirbitten des Heiligen Therbiin
Du heilst einen Gesegneten von allen Krank-
heiten bis maximal Stufe 20.

Michtige Liturgie: Die maximal aufgehobene
Krankheitsstufe steigt um 4.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 8 Stunden

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heilung

Erlernen: Per 12; 20 EP

Anmerkung: Alternativ kann die Liturgie

wie Antimagie gegen Krankheitszauber oder
Krankheitsdimonen wirken (S. 80). Die
Randbedingungen entsprechen den dort
angegebenen, aufler dass die Kosten mit KaP
bezahlt werden und die Reichweiten 32 Schritt
betragen.

Grofler Giftbann

Du segnest eine Mahlzeit samt Getrénken fiir
bis zu 32 Personen. Die Mahlzeit wird von Gif-
ten und Krankheitsiibertrigern gesdubert und
sogar giftige Pflanzen konnen gegessen werden.
Michtige Liturgie: Du segnest eine Mahlzeit
fiir bis zu 16 weitere Personen.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heilung
Erlernen: Per 14; 20 EP

Kleiner Giftbann

Beendet die Wirkung eines Giftes bis maximal
Stufe 20.

Michtige Liturgie: Die maximal aufgehobene
Giftstufe steigt um 4.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heilung

Erlernen: Per 16; 40 EP

Lohn der Unverzagten
Du stdrkst die Widerstandskraft des Gesegne-
ten. Proben zur Abwehr von Krankheiten sind
um +4 erleichtert.

Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12
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Vorbereitungszeit: 4 Minuten
Ziel: Einzelperson
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Woche
Kosten: 4 KaP
Fertigkeiten: Heilung
Erlernen: Per 12; 20 EP

Speisung der Bediirftigen

Du segnest eine Portion Nahrung, sodass sie
zwei Esser sittigt.

Michtige Liturgie: Die Portion sittigt einen
weiteren Esser.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Heilung

Erlernen: Per 12; 20 EP

Wundsegen

Der Gesegnete erhélt 4W6 Heilpunkte,
fiir jede Uberschreitung der WS wird eine
Wunde geheilt.

Michtige Liturgie: Erhoht die Heilpunkte um 8.
Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Blutung stoppen (4 Aktio-
nen, 8 KaP; hebt Blutungen auf.)
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Heilung

Erlernen: Per 14; 40 EP

Weitere Talente: Gleichklang des Geistes (S.
127), Segen der Heiligen Noiona (S. 125),
Mirakel (FE, IN, Heilkunde, Wahrnehmung)

Abu al'‘Mada (IN/KO/MU, 2)

In den Tulamidenlanden gehért zum Glau-
ben an Feqz seit jeher auch sein Beiname als
Herr der Magie und Vertreiber der Echsen.

Phexens Sternenwurf

Du rufst einen der Wurfsterne des Phex her-
bei. Dieser erleichtert die Fernkampfprobe
um +4, richtet 2W20 TP an und verschwindet
nach dem Wurf.

Michtige Liturgie: Erhoht die TP um 1W20.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Abu al'Mada

Erlernen: Phe 18; 60 EP

Sternenstaub

Du wirfst Mondstaub in die Luft, der deine
Gegner verwirrt. Deine VT sind um +2
erleichtert.

Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +1.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Abu al'Mada

Erlernen: Phe 12; 40 EP

Weitere Talente: Argelions Mantel (S. 133),
Exorzismus (S. 124), Mirakel (MU, MR),
Sicht auf Madas Welt (S. 133), Unverstellter
Blick (S. 133)

List (CH/IN/KL, 2)

Phex ist ein Gott der Opportunisten, Quer-
denker, Betriiger und listenreichen Handler.
Alle seine Diener sind darauf angewiesen,
schnell zu denken - und am besten um drei
Ecken mehr als das Gegeniiber.

Mondsilberzunge

Dein Ziel hat vollstes Vertrauen zu dir und
findet deine Worte iiberzeugend. Alle Uber-
reden-Proben gegen dein Ziel sind um +4
erleichtert.

Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Ziel: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: List

Erlernen: Phe 12; 40 EP

Phexens Augenzwinkern

Das Ziel kann sich kaum an dein Gesicht erin-
nern. Selbst wenn er darauf angesprochen oder
verhort wird, sind alle KL-Proben zur Erinne-
rung um -4 erschwert. Die Liturgie wirkt nur,
wenn deine wahre Identitdt unbekannt ist.
Michtige Liturgie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 2 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: List

Erlernen: Phe 12; 20 EP

Sternenglanz

Du streust Mondstaub tiber das Objekt, das
dadurch neu und wertvoll erscheint. Der
Betrug ldsst sich mit einer Konterprobe (Wach-
samkeit oder passendes Handwerkstalent, 16)
durchschauen.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: List

Erlernen: Phe 14; 40 EP

Weitere Talente: Auge des Héandlers (S. 132),
Aura der Form (S. 134), Buchpriifung (S.
134), Entzug von Nandus Gaben (S. 132),
Gliickssegen (S. 121), Kunstverstand (S.

130), Mirakel (Beeinflussung, IN), Schrift-
tum ferner Lande (S. 133), Tiergestalt (S.
124), Wundersame Verstandigung (S. 133)



Nichtlicher Schatten (FF/GE/MU, 2) Reichweite: Beriihrung

Phex ist der Herrscher der Nacht und viele
seiner Diener handeln unter dem Mantel

der Dunkelheit wenig gesetzestreu. Doch die
sternenerfiillte Nacht zieht auch viele phexge-

weihte Mystiker an.

Phexens Elsterflug

Das mit dieser Liturgie belegte Objekt von
maximal 0,5 Stein Gewicht wird an Phexens
Sternenhimmel entriickt. Es kehrt nach spa-
testens einem Jahr als Sternschnuppe zuriick
oder verbleibt am Sternenhimmel.

Michtige Liturgie: Verdoppelt das maximale
Gewicht.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis zu 1 Jahr

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten
Erlernen: Phe 14; 40 EP

Phexens Meisterschliissel

Du rufst Phexens Meisterschliissel herbei,
der fast jedes Schloss 6ffnet. Bei magisch
gesicherten Schlgssern wirkt die Liturgie als
Konterprobe (16), bei deren Gelingen der
Zauber aufgehoben wird.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten
Erlernen: Phe 18; 40 EP

Phexens Nebelleib

Du verwandelst dich mitsamt Ausriistung in
Nebel, dem weder Waffen noch Magie etwas
anhaben konnen. Du kannst dich mit GS 4
fortbewegen und sogar durch schmalste Off-
nungen dringen.

Probenschwierigkeit: 12

Michtige Liturgie: Erhoht die GS um +2.
Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: selbst

Wirkungsdauer: 8 Stunden
Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten
Erlernen: Phe 14; 40 EP

Sechs Leben des Mungo

Halbiert die effektive Hohe eines Sturzes oder
Sprunges (kumulativ zur Akrobatik-Probe).
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten
Erlernen: Phe 12; 40 EP

Verborgen wie der Neumond

Du passt dich deiner Umgebung an, was deine

Heimlichkeits-Proben um +4 erleichtert.
Michtige Liturgie: Der Bonus steigt um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Nachtlicher Schatten
Erlernen: Phe 14; 40 EP

Weitere Talente: Auge des Mondes (S. 123),
Graues Siegel (S. 134), Mirakel (Athletik, FF,
GE, Heimlichkeit, Verschlagenheit), Sterne
funkeln immerfort (S. 126), Sternenspur (S.
130), Weg des Fuchses (S. 129)

Licht (CH/CH/MU, 2)
Das Licht Praios’ ist vor allem von den Mysti-
kern in der Kirche hoch verehrt.

Blendstrahl aus Alveran

Ein gleiflender Lichtblitz aus deiner Hand
blendet dein Ziel. Er erleidet eine Erschwernis
von -2 auf Proben und von -4 auf Zauber.
Michtige Liturgie: Die Malusse steigen um
-1/-2.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: 8 Aktionen
Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Licht
Erlernen: Pra 14; 20 EP

Daradors Bann der Schatten
Im Umbkreis von 8 Schritt werden samtliche
Schatten, Dunkelheit und entsprechende Zau-
ber aufgehoben. Wesenheiten mit dem Nach-
teil Lichtscheu erleiden einen Furcht-Effekt
der Stufe 2, wenn ihre Beschworungsschwie-
rigkeit maximal 20 betrdgt (beschworene
Wesen) oder ihnen eine Konterprobe (MU, 16)
misslingt (natiirliche Wesen).

Michtige Magie: Erhoht die maximale
Beschworungsschwierigkeit um 4.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Licht

Erlernen: Pra 12; 20 EP

Garafans gleilende Schwingen

Du rufst einen Greifen herbei, der dir zur
Seite steht. Was der Greif zu tun bereit ist und
wie lange er bis zum Eintreffen benétigt, ist
Spielleiterentscheid.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 32 KaP

Fertigkeiten: Licht

Erlernen: Pra 18; 60 EP

Goldene Riistung

Du hiillst dich in eine Aureole gleiflenden
Lichts, das deine Gegner blendet. Sémtliche
Nah- und Fernkampfangriffe und alle Zauber
auf dich sind um -2 erschwert.

Michtige Magie: Erhoht den Malus um -1.
Probenschwierigkeit: 12

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen
Wirkungsdauer: 4 Minuten

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Licht

Erlernen: Pra 12; 40 EP

Licht des Herrn
Strahlendes Sonnenlicht erleuchtet deine
Umgebung in einem Umbkreis von 16 Schritt.
Das Gebiet gilt als geweihter Boden. Die
Liturgie gilt auflerdem als Konterprobe (12)
gegen Dunkelheitszauber, die bei Gelingen
aufgehoben werden.
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Michtige Liturgie: Mit zwei Stufen gilt der
Boden als heilig.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen
Ziel: selbst
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Kosten: 16 KaP
Fertigkeiten: Licht
Erlernen: Pra 14; 40 EP

Ucuris Geleit

Ein Licht weist dir den Weg zum néchsten
zwolfgottlichen Geweihten oder Tempel.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Licht

Erlernen: Pra 14; 20 EP

Zerschmetternder Bannstrahl

Ein gleiflender Bannstrahl fahrt aus dem
Himmel herab und richtet an einem unheili-
gen oder magisch begabten Wesen 8W6 SP an
und verbrennt ebenso viel Astralenergie.
Michtige Liturgie: Richtet 16 SP zusitzlich
an.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Kosten: 32 KaP

Fertigkeiten: Licht, Magiebann

Erlernen: Pra 18; 60 EP

Weitere Talente: Mirakel (CH, Mythen-
kunde), Weisung des Himmels (S. 129)

Magiebann (CH/MU/KO, 2)

Die Antimagie und der Kampf gegen Damo-

nen haben gerade in den letzten Jahren einen
erhohten Stellenwert innerhalb der Praioskir-
che erhalten.

Praios‘ Magiebann

In deiner Hand erscheint das Auge des Praios.
Die Liturgie wirkt als Konterprobe (12) gegen
alle Zauber im Umkreis von 16 Schritt, die bei
gelungener Probe aufgehoben werden (per-
manente Zauber werden unterdriickt). Aufler-
dem konnen keine neuen Zauber gewirkt oder
Artefakte ausgelost werden.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Magiebann

Erlernen: Pra 18; 60 EP

Weitere Talente: Argelions bannende Hand
(S. 133), Argelions Mantel (S. 133), Exor-
zismus (S. 124), Mirakel (Magiekunde, MR,
MU), Purgation (S. 130), Sicht auf Madas
Welt (S. 133), Unverstellter Blick (S. 133),
Vertreibung des Dunkelsinns (S. 133),
Waffenweihe (S. 124), Zerschmetternder
Bannstrahl (S. 138)

Ordnung (CH/IN/KL, 1)

Die Praiospriester bewahren das Recht und
die Gesetze, die gottergewollte Ordnung und
die Wahrheit.

Praios‘ Mahnung

Du nimmst dem Ziel eine von Praios* Gaben:
Firr den Rest der Wirkungsdauer ist das Ziel
entweder unfihig zu sehen, sich zu orientieren
oder Wahrheit von Liigen zu unterscheiden.
Entsprechende Proben sind um -4 erschwert.
Michtige Liturgie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Einzelperson

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Ordnung

Erlernen: Pra 14; 20 EP

Wille zur Wahrheit

Alle Zuhorer halten sich an Praios” Gebot der
Wabhrheit. Alle Versuche zu Liigen sind um -4
erschwert.

Michtige Liturgie: Der Malus steigt um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Ordnung

Erlernen: Pra 16; 40 EP

Weitere Talente: Eidsegen (S. 121), Grofler
Eidsegen (S. 122), Heiliger Befehl (S. 124),
Innere Ruhe (S. 125), Mirakel (Autoritat, IN,
Wahrnehmung), Urischars ordnender Blick
(S.134)

Ehre (KL/KK/MU, 2)

Ehre ist der traditionellste und bekannteste
Aspekt der Rondra. Neben den Geboten der
Ritterlichkeit umfasst sie auch sehr spezielle
Regeln, wann und wie gekdmpft werden darf.

Ehrenhafter Zweikampf

Dein Gegner muss sich an die Gebote des
ehrenhaften Zweikampfes halten und nie-
mand kann in den Kampf eingreifen. Mit
einer Konterprobe (Willenskraft, 20) kann die
Wirkung ignoriert werden.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Ehre

Erlernen: Ron 8; 40 EP

Schild der Ehre

Ungezielte Geschosse (wie in einem Pfeilha-
gel) treffen dich nicht, Fernkampfangriffe und
Zauber auf dich sind um -4 erschwert.
Michtige Magie: Erhoht den Malus um -2.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 1 Aktion



Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 16 Aktionen
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Ehre

Erlernen: Ron 14; 60 EP

Segen der heiligen Ardare

Du rufst das heilige Schwert Armalion herbei.
Die Waffe richtet 2W20+10 SP an, hat einen
WM von +2 und ist wendig.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: dereweit

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 32 KaP

Fertigkeiten: Ehre

Erlernen: Ron 20; 60 EP

Segnung der Schlacht

Alle Kampfer in einem Radius von 8 Schritt,
denen keine Konterprobe (Willenskraft, 20)
gelingt, verhalten sich rondragefillig.
Michtige Liturgie: Verdoppelt den Radius.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Ehre, Heerfithrung
Erlernen: Ron 14; 20 EP

Weitere Talente: Grofler Eidsegen (S. 122),
Heiliger Befehl (S. 124), Tiergestalt (S. 124),
Mirakel (MU, Selbstbeherrschung)

Heerfithrung (CH/KO/MU, 1)

Fast jedes grofiere Heer wird von einem
rondrageweihten Feldkaplan begleitet, der
iiber die Einhaltung des Kriegsrechts wacht
und die Kémpfer gegen finstere Michte stérkt.

Bund der Schwerter

Du wihlst bis zu 8 Mitstreiter. Bis zum Ende
der Schlacht spiirst du, in welcher Richtung
und ungefihrer Entfernung sie sich befinden.
Du fiihlst auch ihren Tod.

Michtige Liturgie: Du spiirst, wenn die

Mitstreiter kampfunfahig werden/eine Wunde
erleiden/sie auf tibermachtige Gegner treffen.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 4 KaP

Fertigkeiten: Heerfithrung

Erlernen: Ron 14; 20 EP

Ritus der Schlachthilfe

Wihrend du meditierst, kann deine Schwert-
seele einem Gefihrten im Kampf beistehen.
Sie erscheint als geisterhafte Walkiire und
kann 8 Angriffe oder Paraden fithren. Die
Schwertseele verwendet deine Kampfwerte
und -fahigkeiten, ohne Abziige durch Ein-
schriankungen oder andere negative Effekte.
Michtige Liturgie: 4 weitere Angriffe oder
Paraden sind moglich.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktion

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 1 Meile

Wirkungsdauer: 16 Aktionen

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Heerfithrung

Erlernen: Ron 18; 40 EP

Rondras Hochzeit

Im Radius von einer Meile kannst du den Wind
auf einer Skala von windstill/leichte Brise/
steife Brise/Gewittersturm/gewittriger Orkan
um zwei Stufen verandern und seine Richtung
lenken.

Michtige Liturgie: Du kannst den Wind um
eine weitere Stufe verdndern und den Radius
verdoppeln.

Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 4 Minuten

Ziel: Zone

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Heerfithrung

Erlernen: Ron 18; 40 EP

Segen des heiligen Hluthar

Alle Mitglieder des Heeres, dem du ange-
horst, erhalten eine Erleichterung von +2 auf
alle MU-Proben und und auf ihnen lastende
Furcht-Effekte gelten als eine Stufe niedriger.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: 1 Meile

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Heerfithrung

Erlernen: Ron 16; 20 EP

Weihesegen der Waffe

Du kannst vier Nahkampfwaffen weihen.
Michtige Liturgie: Du weihst zwei weitere
Waffen.

Probenschwierigkeit: 12

Modifikationen: Heeressegen (-8, 32 KaP; du
segnest alle Waffen in einem Umbkreis von 64
Schritt.)

Vorbereitungszeit: 16 Aktionen

Ziel: Zone

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: 1 Tag
Kosten: 8 KaP
Fertigkeiten: Heerfithrung
Erlernen: Ron 12 14; 40 EP

Weitere Talente: Mirakel (KO, Autoritit),
Waffenweihe (S. 124)

Schutz der Glaubigen (KK/KO/MU, 2)
Der Schutz der Glaubigen ist die Bestimmung
der Rondrakirche. Ein Geweihter hat an im
Kampf gegen die Finsternis an vorderster
Stelle zu stehen.

Rondras wundersame Riistung

Du rufst die Wundersame Riistung, die dich
mit RS 2 und BE 0 schiitzt. Solange du sie
tragst, erleidest du keine Wundabziige. Die
Wirkung dieser Einschrankungen tritt erst
ein, wenn du die Riistung ablegst.
Michtige Liturgie: Der RS steigt um 1.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: 4 Stunden

Kosten: 16 KaP

Fertigkeiten: Schutz der Glaubigen
Erlernen: Ron 16; 60 EP

Segnung der stihlernen Stirn
Der Gesegnete fasst Mut. Auf ihm lastende
Furcht-Effekte gelten als eine Stufe niedriger.
Michtige Liturgie: Je zwei Stufen senken
Furcht-Effekte um eine weitere Stufe.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen

Ziel: Einzelperson



—4 Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 8 Stunden
Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Schutz der Glaubigen
Erlernen: Ron 8; 40 EP

Thalionmels Schlachtgesang

Du ignorierst simtliche Malusse durch erlit-
tene Wunden, Wundschmerzeffekte und wirst
nicht kampfunféhig. Nach 16 erlittenen Ein-
schrankungen tritt der Tod ein. Ermoglicht
Aufrechterhalten.

Michtige Liturgie: Du kannst 8 weitere Ein-
schrankungen erleiden, bis der Tod eintritt.
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 2 Aktionen

Ziel: selbst

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Schutz der Glaubigen

Erlernen: Ron 16; 40 EP

Anmerkung: Der Spielleiter sollte den Scha-
den des Geweihten verwalten. Wenn der Cha-
rakter nach Ende der Wirkungsdauer mehr als
8 Einschriankungen erlitten hat, ruft Rondra
ihn zu sich.

Wundersames Teilen des Martyriums

Jede zweite Wunde, die dein Ziel erleidet, wird
auf dich tibertragen (beginnend mit der ersten).
Probenschwierigkeit: 12

Vorbereitungszeit: 0 Aktionen

Ziel: Einzelperson

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 8 KaP

Fertigkeiten: Schutz der Glaubigen
Erlernen: Ron 14; 40 EP

Weitere Talente: Mirakel (GE, KK, Handge-
menge, Hiebwaffen, Klingenwaffen, Stangen-
waffen), Purgation (S. 130), Schutzsegen (S.

122)
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Dieses Kapitel richtet sich hauptsachlich an den Spielleiter
und beschreibt die Gegner, die in Aventurien auf deine
Gruppe warten. Da kulturschaffende Gegner dieselben Regeln

wie Spielercharaktere verwenden, werden sie hier nur gestreift.

Stattdessen liegt der Fokus auf wankenden Untoten, eleganten
Raubtieren und klauenbewehrten Damonen - kurz gesagt den
Kreaturen.

In einigen Bereichen verwenden Kreaturen andere Regeln als

Spielercharaktere:

o Kreaturen ignorieren die Regeln zur Charaktererschaf-
fung. Sie konnen iiber andere abgeleitete Werte verfiigen
und miissen fiir jhre Vorteile und Fertigkeiten keine Vor-
aussetzungen erfiillen. Der Greif kann zum Beispiel auch
ohne eine Tradition seine Liturgien wirken.

o Die Aufteilung der Fertigkeiten in Talente kann fir
Kreaturen ganz anders aussehen. So verfiigt eine Katze
iber eine ausgezeichnete Sinnenschirfe, aber nur iiber
eine begrenzte Menschenkenntnis.

o Die Attacke- und Verteidigungswerte konnen sich bei
Kreaturen deutlich unterscheiden, zum Beispiel weil
eine grofie Kreatur leicht zu treffen, aber nur schwer
abzuwehren ist.

o Kreaturen konnen tiber Eigenschaften verfiigen, die du
im Abschnitt Kreatureneigenschaften (S. 145) findest.

Kampr cgecen Kreataren

Kreaturen konnen alle Basismandver ausfiihren, solange das
nicht dem gesunden Menschenverstand widerspricht. Weiter-
fuhrende Manover konnen sie nur mit dem passenden Vorteil
einsetzen.

Auflerdem sind Kreaturen oft perfekt an ihre Umgebung
angepasst. Als Faustregel gilt, dass eine Kreatur in jhrem
natiirlichen Lebensraum keinerlei Abziige (z.B. durch
Dunkelheit, Kampf im Wasser oder sumpfigen Boden)
erleidet.

Kreaturen folgen den iiblichen Gesundheitsregeln,
solange eine Kreatur nicht tiber die Eigenschaften
Korperlosigkeit oder Schmerzimmun verfiigt. Kreaturen mit
mehr als 4 Wunden sind normalerweise zu schwer verletzt
oder beschadigt um zu kampfen; sie ergreifen haufig die
Flucht. Bei mehr als 8 Wunden gilt die Kreatur als vernichtet
und kann nicht mehr geheilt oder repariert werden.

KOLOSSE UND ENDGEGNER

Drachen, Riesen, Vielgehornte - Aventurien bietet viele
Gegner, die selbst eine Gruppe von erfahrenen Kampfern
herausfordern oder sogar ausloschen konnen. In diesem
Abschnitt geht es um die Gestaltung solcher Gegner.

Die meisten Kolosse konnen grofie Schadensmengen
wegstecken. Allerdings fithren extrem hohe Wundschwellen
zu unverwundbaren Gegnern und Frust bei den Spielern.
Deswegen erhalten solche Kreaturen den Vorteil Koloss I/1I:
Wenn die Kreatur eine Wunde erleiden wiirde, erleidet der
Koloss nur einen Kratzer. Zwei/vier Kratzer bedeuten eine

Wunde mit den tiblichen Auswirkungen. Dafiir wird die WS
halbiert/geviertelt. Wir empfehlen, die nachsthohere Stufe des
Vorteils Koloss bei einer WS iiber 16 zu vergeben.

Ein Riesengolem mit WS 24 und RS 4 wdre mit seiner WS*
von 28 beinahe unverwundbar. Deswegen erhilt er den Vorteil
Koloss I, wodurch die WS auf 12 und die WS* auf immer noch
beachtliche 16 sinkt. Zwei Kratzer summieren sich zu einer
Wunde, also erleidet der Golem mit 6 Kratzern (=3 Wunden)
einen Malus von -2 und ist mit 10 Kratzern (=5 Wunden) zu
schwer beschddigt, um weiterzukdmpfen.

Bei besonders epischen Endgegnern kannst du auch die
Gesundheit unterschiedlicher Trefferzonen getrennt
verwalten. Dann gelten Wundabziige nur fiir die jeweilige
Zone und deren Kampfunfihigkeit kann unterschiedliche
Auswirkungen haben.

Bei einem Riesenkraken gibt es zehn Tentakel-Trefferzonen und
eine Rumpf-Trefferzone. Wunden an einem Tentakel senken die
Kampfwerte dieses Tentakels und mehr als vier Wunden machen
ihn kampfunfihig. Das hat jedoch keine Auswirkungen auf die
iibrigen Tentakel oder den Rumpf. Der gesamte Riesenkraken
wird nur bei mehr als vier Wunden am Rumpf kampfunfihig.

Viele Endgegner haben auch einen Schwachpunkt, wie

eine fehlende Schuppe, eine alte Verletzung oder ein
lebenswichtiges Organ. Dieser ist meistens schwer zu
erreichen, sehr klein oder zusitzlich geschiitzt. Ein Treffer

an diesem Schwachpunkt richtet zwei Wunden an - sogar bei
Kolossen. Deine Spieler kdnnen von einem Schwachpunkt
erfahren, wenn ihnen eine sehr schwierige Probe (mindestens
28) auf das entsprechende Wissenstalent (s.u.) gelingt, sie

alte Berichte oder Sagen durchforsten oder ihr Ziel sorgfiltig
beobachten.

SCHWARME

Manchmal werden deine Spielercharaktere auf Gegner treffen,
die nur durch ihre schiere Masse gefahrlich werden, wie
untote Pestratten, Krahen oder Brabacudas. Solche Kreaturen
werden in Schwirmen zusammengefasst.

Einzelne Tiere eines Schwarms konnen einfach getotet
werden, doch der Schwarm insgesamt ist widerstandsfahig.
Dabher ist die Wundschwelle eines Schwarms niedrig, aber er
verfiigt iiber den Vorteil Koloss. Jede Wunde dezimiert den
Schwarm, bis er sich nach fiinf Wunden auflost.

Den Angriffen eines Schwarms ist nicht einfach
beizukommen. Er besitzt hohe Angriffswerte und kann
mehrmals angreifen, richtet aber nur wenig Schaden an. Ein
groflerer Schwarm hat hohere Angriffswerte und attackiert
ofter, richtet aber nicht mehr Schaden an.

Schwirme verfiigen iiber die Eigenschaften
Schmerzimmun, Resistenz II (Stichwaffen) und
Verwundbarkeit IV (Flachenschaden). Als Beispiel findest du
im Bestiarium den Pestrattenschwarm (S. 151).
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PAKTIERER

Niemand ist vor der Versuchung der Erzddmonen sicher. Wer
giert nicht nach Macht, Reichtum, Anerkennung oder Stérke?
All das verspricht eine leise Stimme, sofern man nur bereit ist,
einen kleinen Preis zu bezahlen...

e e - = - "1
Regeln zu Paktierern |
Paktierer funktionieren sehr dhnlich wie Zauberer ,
oder Geweihte. Der Vorteil Paktierer entspricht dem 4

Vorteil Geweiht, ddimonische Traditionen sind gleich

wie geweihte Traditionen aufgebaut und dunkle Wunder
werden genau wie Liturgien gewirkt. Da Paktierer als

. Spielercharaktere eher selten sind, werden wir hier nicht
alle Regelmechanismen erneut anfithren. Stattdessen
verweisen wir auf die entsprechenden Stellen im
Karmakapitel.

Im Gegensatz zu Geweihten und Zauberern sind die
Regeln fiir Paktierer iibrigens nicht vollstindig. Du
hast also viele Freiraume fiir eigene Ideen zu deinen
Schurken. !

T Pl P R
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Wann immer die Aufmerksambkeit eines Erzddmonen auf
einem Charakter ruht, kann dieser aus freiem Willen einen
Pakt schlieflen. Mit ihm erwirbt der Charakter den Vorteil
Kreis der Verdammnis I (S. 25). Der Kreis der Verdammnis
beschreibt, wie nahe der Paktierer den Niederhollen ist (s.u.).
Er ist auflerdem die Voraussetzung fiir den Vorteil Paktierer,
der Gunstpunkte zur Verfiigung stellt und es dem Paktierer
erlaubt, die Tradition seines Erzddmonen zu erlernen. Mit der
Tradition kann er die Fertigkeit Erzdamonische Hilfe steigern
und seine dunklen Anrufungen wirken.

Paktierer konnen entweder iiber ihr Démonenmal oder
mit der Liturgie Seelenpriifung erkannt werden, aber nicht
mit magischen Mitteln. Das gilt jedoch nur, bis der Paktierer
den Erzddmon um Hilfe anruft - denn die magische Macht der
Erzddmonen kann mit magischer Hellsicht erkannt werden,
genau wie Paktierer unter dem Einfluss von Anrufungen.

GUNSTPUNKTE

Ein Paktierer selbst verfiigt nicht iiber tibernatiirliche Macht,
sondern erbittet den Beistand seines Erzddmonen: Der Vorteil
Paktierer I/II/III/IV (S. 25) verleiht ihm 8/16/24/32
Gunstpunkte (GuP), mit denen er den Erzddmon anrufen
kann. GuP werden genau wie AsP oder KaP gesteigert und
verwendet.

GuP regenerieren grundsitzlich nicht von selbst.
Stattdessen erhalt der Paktierer GuP zuriick, wenn er dem
Erzddmonen gefillige Taten vollbringt: Eine kleine Tat
(ruindse Preise fiir lebenswichtige Medikamente) bringt 4
GuP, eine mittlere Tat (Schdndung eines Dorffriedhofs) 8 GuP
und eine GrofStat (eine Seuche in einer Stadt verbreiten) 16
oder sogar 32 GuP. Auflierdem werden alle GuP aufgefiillt,
wenn ein Paktierer einen Kreis der Verdammnis aufsteigt.
Vielleicht geraten Paktierer deswegen oft ,,zufallig“ in
Situationen, in denen sie zusatzliche GuP dringend benétigen
wiirden.

KREISE DER VERDAMMNIS

Ein Paktierer kann jederzeit einen Kreis der Verdammnis (8.
24) aufsteigen, um an Macht zu gewinnen. Die erste Stufe
verleiht ihm 400 EP, jede zusitzliche Stufe des Vorteils 200
weitere EP. Auflerdem werden alle GuP aufgefiillt. Doch
gleichzeitig riickt er ein Stiick ndher an die Niederhollen,
was sich auf seine Eigenheiten auswirkt. Jeder Kreis der
Verdammnis verdirbt eine Eigenheit des Paktierers. In den
ersten Kreisen werden vorhandene Eigenheiten tibersteigert
oder pervertiert - Gewinnstreben wird zu riicksichtsloser
Raftgier, Kampfeslust zu Blutriinstigkeit. In den spéteren
Kreisen konnen auch neue verdorbene Eigenheiten
hinzugefiigt werden oder alte Eigenheiten tiberschrieben
werden, bis der Paktierer im siebten Kreis eine Marionette
seines Erzdamons ist.

MINDERPAKTE

Minderpakte werden deutlich leichter und oft auch
unfreiwillig geschlossen, dafiir bedeutet sie noch keinen
Eintritt in die Kreise der Verdammnis. Stattdessen

kann ein Minderpaktierer sofort einen Vorteil fiir
maximal 20 EP erwerben, fiir den er nicht zwingend die
Voraussetzungen erfiillen muss - ein klassisches Beispiel ist
die Borbaradianische Représentation I.

Im Gegenzug erhilt ein Minderpaktierer die Eigenheit
,Von (Erzddmon) berithrt® Mit dieser Eigenheit kann der
Erzddmon versuchen, den Minderpaktierer in passenden
Situationen zu einem Seelenpakt zu verfiihren.

PAKTBRUCH

Ein Pakt oder Minderpakt kann mit karmalen, magischen
und profanen Mitteln gebrochen werden. In jedem Fall ist die
Probe um -2 pro Kreis der Verdammnis erschwert. Karmale
Mittel beinhalten die Liturgien Exorzismus (20, 16 KaP) und
Vertreibung des Dunkelsinns (16, 16 KaP). Magisch lasst
sich ein Pakt mit einem Damonenbann (24, 32 AsP) oder
ahnlichen Zaubern brechen. Profan bleibt dem Paktierer
nur eine Willenskraft-Probe (28), fiir die er natiirlich keine
ddmonische Hilfe in Anspruch nehmen kann. Misslingt
diese Probe, steigt er automatisch in den néchsten Kreis der
Verdammnis auf.

Gelingt der Paktbruch, verliert der Paktierer alle durch
Kreise der Verdammnis gewonnen EP. Dann muss er Werte
senken und Vorteile oder Talente streichen, bis er tiber 0
oder mehr verbleibende EP verfiigt. Dazu miissen auch alle
ddmonischen Vorteile, Fertigkeiten und Talente gehoren.
Doch selbst nach einem Paktbruch hat der Erzddamon einen
Tag, um die Seele des Paktierers doch noch zu ,ernten” - etwa
indem er den Paktierer durch einen Damon zerreiflen lasst
oder ihn in eine Traumwelt lockt. Nicht zuletzt deswegen
werden gefasste Paktierer haufig verbrannt.

ERZDAMONISCHE TRADITIONEN

Déimonische Traditionen funktionieren genau wie geweihte
Traditionen (S. 78). Wir prasentieren hier eine allgemeine
Tradition, die zu Paktierern aller Erzddamonen passt.
Allerdings sind individuelle Abweichungen durchaus tiblich,
weswegen du die Tradition durchaus auch anpassen kannst.



BEDINGUNG ERZDAMONISCHE TRADITION (MU)

Erzdimonische Tradition I

Paktierer Die Fertigkeit Damonische Hilfe
Attribut 4 (Erzdamon) kann erlernt und benutzt
20 EP werden. Proben auf Ddmonische Hilfe
(Erzdamon) werden mit 1W20 gewiirfelt.
Stufe I Erzdiamonische Tradition IT
y Wird eine Anrufung mit der Modifikation
Attribut 6 e = : L b
40 EP Mashtl.ge Anrufung g.ew1rkt, ist sie
zusatzlich um +2 erleichtert.
Erzddmonische Tradition III
Stufe II Erlaubt die spontane Modifikation
Attribut 8 Opferung (S. 77). Paktierer opfern ein
60 EP kulturschaffendes Wesen, ein Geweihter der
Gegengottheit als Opfer verdoppelt den Bonus.
Stufe IIT
Attribut 10 Erzdimonische Tradition IV
16 Punktein 2 8 Punkte kénnen zur Verbesserung der
weiteren Attr.  Tradition verwendet werden.
80 EP
ANRUFUNGEN

Anrufungen werden wie Zauber und Liturgien (S. 76)

gewirkt und spontan modifiziert. Auf geweihtem oder heiligem
Boden sind sie um 2-4 Punkte erschwert, auf verseuchtem oder
unheiligem Boden um 2-4 Punkte erleichtert.

Nicht alle Anrufungen von Paktierern sind ausgearbeitet.
Dieses Kapitel soll vor allem als Anregung dienen, eigene
Anrufungen umzusetzen. Insgesamt unterscheiden wir
drei verschiedene Anrufungsmechanismen. Der erste
ist die dimonische Stiarkung. Die ddmonische Starkung
funktioniert wie ein Mirakel (S. 78), das mit GuP bezahlt
wird. Einen Uberblick iiber die Fertigkeiten, die démonisch
gestarkt werden konnen, findest du in folgender Tabelle.

DAMON FERTIGKEITEN UND ATTRIBUTE

e FE, KK, KL, KO, Alchemie, Handwerk,
Selbstbeherrschung

VTS P FE IN, KL, MR, Alchemie, Derekunde,
Magiekunde, Mythenkunde
FE, GE, KK, KO, Alchemie, Derekunde,

s Heilkunde, Magiekunde
GE, KK, KO, MU, alle Nahkampffertigkeiten,

e Athletik, Selbstbeherrschung ’ i

Belkelel CH, GE, IN, KO, Autoritit, Beeinflussung,
Gebrauche, Selbstbeherrschung

Belshirash FE GE, KK, KO, Schq'sswaffen, Heimlichkeit,
Selbstbeherrschung, Uberleben

Belzhorash FF, KO, KL, MU, Alchemie, Derekunde,
Heilkunde, Wahrnehmung

Blakharaz CH, IN, MR, MU, Autoritit, Beeinflussung,
Wahrnehmung

Charyptoroth CH, FE, IN, MU, Autoritat, Gebrauche,
Heilkunde, Wahrnehmung

LolPrathoth CH, FF, GE, KO, Athletik, Beeinflussung,
Gebrauche, Verschlagenheit

Tasfarelel CH, FE IN, KL, Beeinflussung, Heimlichkeit,
Verschlagenheit, Wahrnehmung

Thargunitoth FE, KL, KO, MU, Alchemie, Autoritit,

Mythenkunde, Magiekunde

Der zweite Anrufungsmechanismus sind pervertierte Zauber
oder Liturgien. Sie funktionieren wie ihre magischen oder
karmalen Entsprechungen, tragen aber deutliche Zeichen

von ddmonischer Verderbnis. Auflerdem werden sie mit

GuP bezahlt; 1 GuP entspricht dabei 1 KaP oder 2 AsP.
Welche Zauber und Liturgien in einer pervertierten Variante
existieren ist Spielleiterentscheid.

 Geweihte als Paktierer
 Entscheidet sich ein Geweihter zum Pakt, werden
- moglichst viele seiner karmalen Fihigkeiten in ihre

( dédmonischen Entsprechungen umgewandelt. )

- Ein Rondrageweihter mit Geweiht IV und insgesamt §
38 KaB der Rondrakirchlichen Tradition II, Mirakeln '
auf Klingenwaffen und Selbstbeherrschung sowie der
Liturgie Waffenweihe wird von Belhalhar verfiihrt.

- Damit verfiigt er iiber Paktierer IV mit insgesamt 38

GuP, Erzddmonische Tradition (Belhalar) II, dimonische
Starkung fiir Klingenwaffen und Selbstbeherrschung sowie
die Anrufung Ddmonische Waffe.

Alle Fihigkeiten, die nicht sinnvoll umgewandelt werden |
' konnen, werden gestrichen und der ehemalige Geweihte
erhlt die dafir aufgewandten EP zuriick. Z

.
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Drittens existieren auch individuelle Paktfihigkeiten.

Diese folgen dem Regelmechanismus von Zaubern und
Liturgien, aber es gibt keine vollige Entsprechung. Ein
Beispiel wire die Herrschaft tiber Wasserelementare von
Charyptorothpaktierern, die es so als Zauber oder Liturgie
nicht gibt. Als Beispiel fiir all diese Mechanismen haben wir
die Fertigkeit Ddmonische Hilfe (Charyptoroth) ausgearbeitet.
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__i' Dimonische Hilfe (Cpt) (IN/KO/MU, 3)

Charyptoroth ist die Herrin der nacht-
blauen Tiefen, aus denen verseuchtes
Wasser und Meeresungeheuer stromen.

Amrychoths Tanz

Eine pervertierte Anrufung der Winde
(S.126).

Erlernen: Cpt 12; 40 EP

Austrocknen

Das Opfer trocknet langsam aus. Jede
Stunde erleidet es 1 Wunde. Stirbt es
wiahrend der Wirkungsdauer, erhebt es
sich als Wasserleiche.
Probenschwierigkeit: Magieresistenz
Vorbereitungszeit: 4 Aktionen
Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 8 Stunden

Kosten: 16 GuP

Erlernen: Cpt 16; 60 EP

Dimonische Waffe

Eine pervertierte Waffenweihe (S. 124),
mit der die Waffe dimonischen Schaden
anrichtet.

Erlernen: Cpt 18; 60 EP

Ertrianken

Brackwasser fiillt die Lunge des Opfers
und verursacht 2W6 SP und Ertrdnken,
aber keine Wundschmerzeffekte.
Michtige Anrufung: Erhoht die SP um +4.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 0 Aktionen
Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 4 GuP

Erlernen: Cpt 12; 40 EP

Fischgift

Vergiftet das Wasser in einem Radius von
16 Schritt, sodass kleinere Fische und
Meeresfriichte sterben und sogar Wale
eine Vergiftung erleiden.

Michtige Anrufung: Verdoppelt den
Radius.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 16 Aktionen
Zielobjekt: Zone

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: augenblicklich
Kosten: 2 GuP

Erlernen: Cpt 8; 20 EP

Gebieter der Gezeiten

Ebbe oder Flut konnen in einem Radius
von 2 Meilen zuriickgehalten, beschleu-
nigt oder verstarkt werden.

Michtige Anrufung: Verdoppelt den
Radius

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 4 Minuten
Zielobjekt: Zone

Reichweite: 4 Meilen
Wirkungsdauer: 4 Stunden
Kosten: 8 GuP

Erlernen: Cpt 16; 20 EP

Herrschaft iiber Wasserelementare
Wihrend der Wirkungsdauer kannst
du einmal einen Dienst von einem
Wasserelementar fordern. Wenn die
Beherrschungsprobe (S. 74), die auf
MU gewiirfelt wird, gelingt, erfiillt das
Elementar den Dienst des Paktierers
anstatt des urspriinglichen Dienstes.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 2 Aktionen
Zielobjekt: selbst

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 16 Aktionen
Kosten: Hilfte der Beschworungskosten
in GuP

Erlernen: Cpt 16; 40 EP

Herrschaft iiber Dimonen (passiv)
Erleichtert die Beschwoérungsproben fiir
Dimonen aus der Doméne Charyptoro-
ths um +2, Kontrollproben um +4.
Erlernen: Cpt 18; 60 EP

Irrlichtertanz

Entspricht einer pervertierten Waliburias
Wehr (S. 132).

Erlernen: Cpt 14; 40 EP

Krakenhaut

Entspricht einer pervertierten Tiergestalt
(S. 124), mit der du dich in Kraken-
molch, Hai oder Rochen (beim Erlernen
wahlen) verwandelst.

Erlernen: Cpt 16; 40 EP

Krakenruf

Entspricht einem pervertierten Ruf der
Gefihrten (S. 127), mit dem du charyp-
tide Meeresbewohner wie Kraken und
Seeschlagen rufst.

Kosten: 16 GuP

Erlernen: Cpt 16; 60 EP

Meister der Maritimen

Entspricht einem pervertierten Heiligen
Befehl (S. 124), der nur auf maritime
Humanoide gewirkt werden kann.
Erlernen: Cpt 16; 40 EP

Mholurenhaut

Entspricht einem pervertierten Armat-
rutz (S. 84).

Kosten: 2 GuP

Erlernen: Cpt 14; 40 EP

Schiffssymbiose

Der Paktierer iibt besondere Macht tiber
ein Schiff aus und kann Gegenstinde wie
mit einem Motoricus (S. 106) bewegen,
das Deck mit rutschigem Brackwasser
tiberziehen und dhnliche Effekte hervor-
rufen.

Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Stunde

Zielobjekt: Zone

Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: bis die Bindung gelost
wird

Kosten: 16 GuP, davon 4 gGuP
Erlernen: Cpt 18; 40 EP

Sicherer Tritt (passiv)

An Bord eines Schiffes sinken die Abziige
durch schwierigen Untergrund um eine
Stufe.

Erlernen: Cpt 14; 40 EP

Unsichtbarer Jager

Verleiht unter Wasser die
Kreatureneigenschaft Tarnung (S. 145).
Michtige Anrufung: Erleichtert
Pirschen-Proben unter Wasser um +2.
Probenschwierigkeit: 12
Vorbereitungszeit: 1 Aktion
Zielobjekt: selbst

Reichweite: Beriithrung
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Kosten: 4 GuP

Erlernen: Cpt 12; 20 EP

Wasseratmung (passiv)

Der Paktierer kann unter Wasser atmen,
sieht unter Wasser wie durch Luft und
wird vom Druck der Tiefe nicht beein-
flusst.

Erlernen: Cpt 14; 60 EP

Wasserbriicke

Entspricht einem pervertierten Begehen
der Heiligen Wasser (S. 127).

Erlernen: Cpt 14; 20 EP

Wasserleiche erheben

Entspricht einem ,pervertierten’ Skeletta-
rius (S. 84), mit dem nur Wasserleichen
erhoben werden konnen.

Erlernen: Cpt 14; 40 EP

Weitere Talente: Ddmonische Starkung
(GE, IN, KO, MU, Athletik, Derekunde,
Uberleben), Errichtung eines Unhei-
ligtums, Magnum Opus, Seelenopfer,
Unverletzlichkeit



KREATURENEIGENSCHAFTEN

Die Tiere, Fabelwesen und Monster Aventuriens verfiigen
iiber viele einzigartige Eigenschaften. Die wichtigsten davon
samt ihrer Auswirkungen im Spiel findest du in diesem
Abschnitt.

Astralsinn erlaubt es der Kreatur, ihre Umgebung magisch
wahrzunehmen. Sie erleidet keine Abziige durch schlechte
Sicht. Der Astralsinn kann durch Antimagie, zum Beispiel
Hellsicht tritben in der Modifikation Magie unterdriicken,
gestort werden. Die Schwierigkeit dafiir liegt mindestens bei
20, bei machtigen Wesen deutlich hoher.

Empfindlichkeit I/II (Umstand) bedeutet, dass die Kreatur
unter diesem Umstand pro Initiativephase 1/2 Wunden erleidet.

Flieger bewegen sich tiblicherweise fliegend, die
angegebenen Werte gelten fiir Angriffe und Bewegung in der
Luft. Am Boden stellen solche Kreaturen meist keine Gefahr
dar. Im Gegensatz dazu kimpfen flugfahige Kreaturen in der
Luft und am Boden gleichermaflen gewandt. Die GS hinter
dem Querstrich steht fiir die fliegende Bewegung.

Immunitit gegen (Schadensquelle/iibernat. Fertigkeit):
Das Wesen erleidet keinen Schaden aus der angegebenen
Quelle (siehe Verwundbarkeit) oder ist gegen alle Wirkungen
der tibernatiirlichen Fertigkeit immun.

QUELLE BEISPIELE

Profan profane Waffen, Stiirze, Tierangriffe

Magisch magische Waffen, Fulminictus

Geweiht geweihte Waffen, Bannstrahl

Dimonisch  Angriffe von Ddmonen, Ertranken
Lagerfeuer (Feuer), Aquafaxius (Wasser),

Elementar Angriffe von Luftelementaren (Luft), Wand

aus Dornen (Humus), Kalte (Eis)

Kailtestarre behindert die Kreatur bei niedrigen
Temperaturen. Jede Temperaturstufe unter normal erschwert
alle Proben um -4.

Korperlosigkeit bedeutet, dass der Korper der Kreatur
keine lebenserhaltende Funktion hat. Selbst schwerste
Verwundungen schrianken sie nicht ein. Das Wesen
erleidet keine Abzlige durch Wunden und wird nicht
kampfunfahig. Die neunte Wunde vernichtet aber
auch eine korperlose Kreatur.

Lichtscheue Kreaturen sind an ein Leben
in der Dunkelheit gewohnt. Allerdings
erleiden sie im Licht einer Fackel/eines
Lagerfeuers/der Sonne einen Malus von
-2/-4/-8 auf alle Proben.

Paraphysikalitit setzt die Naturge-
setze fiir das Wesen aufler Kraft. Es kann
an Winden oder an der Decke gehen,
aus dem Stand auf Hochstgeschwin-
digkeit beschleunigen und gewaltige
Spriinge vollfithren. Es ist immun gegen
Umreiflen-, Niederwerfen-, Zuriicksto-
3en- und Niederschmettern-Effekte.

Regeneration I/II/III/IV erlaubt
der Kreatur, 1/2/3/4 Wunden pro
Initiativephase zu schliefen.

E Grofie und sehr grofle Gegner

Grofe und sehr grofle Gegner erleiden keinen Malus
auf zusitzliche VT, wenn sie gegen kleinere Feinde (wie
die Charaktere) kimpfen. Dafiir sind sie im Fernkampf
leichter zu treffen (S. 51) und VT mit einem Schild

Eind gegen sie um +4 erleichtert (S. 52). —‘1

Eine Resistenz I/II/III/IV (Schadensquelle) verringert den
Schaden durch diese Schadensquelle. Wann immer die Kreatur
Wunden erleiden wiirde, erleidet sie 1/2/3/4 Wunden weniger.

Schmerzimmun I/II: Die erste Stufe verleiht Immunitat
gegen Blutungen und die Wundschmerzeffekte Betdubt und
Organtreffer. Die zweite Stufe verleiht Immunitit gegen alle
Wundschmerzeffekte.

Schreckgestalt I/II/III/IV: Bei der Begegnung mit der
Kreatur erleidest dein Charakter einen Furcht-Effekt Stufe
I/II/III/IV (S. 51). Der Furcht-Effekt dauert an, bis der
Gegner besiegt wurde oder dein Charakter sich in sicherer
Entfernung befindet.

Tarnung: Das Wesen kann sich seiner Umgebung
anpassen, zum Beispiel durch eine Farbanderung der Haut.
Bei Heimlichkeits-Proben erhilt es keinen Malus durch ein
fehlendes Versteck.

Unheilige Kreaturen sind besonders anfillig gegen
bestimmte karmale Wirkungen, siehe S. 78.

Unsichtbarkeit erlaubt es der Kreatur, sich beliebig oft und
lange unsichtbar zu machen.

Verwundbarkeit I/II/III/IV (Schadensquelle): Wann
immer die Kreatur Wunden durch diese Schadensquelle
erleidet, bekommt sie 1/2/3/4 zusatzliche Wunden.

Wasserwesen sind an das Leben unter Wasser gewohnt
und erleiden dort keinerlei Abziige. An Land konnen sie sich
jedoch kaum oder gar nicht bewegen. Amphibische Wesen
konnen an Land und im Wasser ungehindert agieren. Die GS
hinter dem Querstrich steht fiir schwimmende Bewegung.

Zusitzliche Attacke I/II/III/IV: Die Kreatur kann in
ihrer Initiativephase 1/2/3/4 zusitzliche Aktionen Konflikt
fiir Attacken nutzen. Ublicherweise erfolgen die Angriffe mit

unterschiedlichen Gliedmaflen.

=

—

e ——

S r———————y

—




o —— I el I

—

r—
O T S

e ————

KREATURENKLASSEN

»Falsch! Ddmonen vertrauen nicht auf ihren visuellen Sinn,
sie nehmen ihre Umgebung als Geflecht astraler Matrices
wahr. Ich denke, meine Paraphernalia miissten wieder einmal
katalogisiert werden...

-gehort an der Heptagonakademie zu Yol'Ghurmak

Wir haben alle Kreaturen in acht Klassen geteilt. Bei den
Klassen findest du gemeinsame Vor- und Nachteile fiir alle
Kreaturen dieser Klasse. Diese werden bei den einzelnen
Kreaturen nicht mehr aufgelistet. Auflerdem werden das
Wissenstalent, mit dem deine Spieler mehr tiber diese
Kreaturen herausfinden kénnen, Besonderheiten und
Beispiele angefiihrt.

DAIMONID
Daimoniden sind Kreaturen, die mit ddmonischer
Hilfe erschaffen wurden - also in widernatiirlichen
Experimenten zusammengeschmolzene Chiméaren
oder dimonisch belebte Golems.
Eigenschaften: Empfindlichkeit I (geweihter Boden),
Empfindlichkeit II (heiliger Boden), Immunitat (Einfluss,
Verwandlung), Schmerzimmun I, Unheilig, Verwundbarkeit I
(geweihte Waffen oder Gegenstiande der Gegengottheit),
Wissenstalent: Damonenkunde
Besonderheiten: Daimoniden konnen bei der Erschaffung
zusatzliche Vorteile verliehen werden (S. 74).
Beispiele: Ogerstatue, Mantikor, WeifSer Hetzer

DAMON
Diese fremdartigen Wesen des Chaos werden fast
immer von skrupellosen Beschworern in die dritte
Sphére gerufen, doch die Spharenrisse der letzten
Jahre haben auch zu freien Ddmonen gefiihrt.
Eigenschaften: Astralsinn, Empfindlichkeit I (geweihter
Boden), Empfindlichkeit II (heiliger Boden), Immunitat
(Eigenschaften, Form, Hellsicht, Herrschaft, Illusion,
Umwelt, Verwandlung, Krankheiten, Gifte), Korperlosigkeit,
Paraphysikalitit, Resistenz I (profan), Schmerzimmun II,
Schreckgestalt I, Unheilig, Verwundbarkeit (geweihte Waffen
oder Gegenstiande der Gegengottheit)
Wissenstalent: Damonenkunde
Besonderheiten: Damonen konnen bei der Beschworung
zusatzliche Vorteile verliehen werden (S. 74).
Beispiele: Gotongi, Heshthot, Shruuf

ELEMENTAR

Elementare sind reine Ausformungen eines der
sechs Elemente und treten dort auf, wo dieses
Element besonders ausgeprégt ist. Auch ihr Wesen
ist eng mit der Natur dieses Elements verbunden.
Eigenschaften: Astralsinn, Immunitit (eigenes Element,
Eigenschaften, Form, Hellsicht, Illusion, Umwelt,
Verwandlung, Krankheiten, Gifte), Korperlosigkeit,
Resistenz II (profan), Schmerzimmun II, Verwundbarkeit I
(Gegenelement)

Wissenstalent: Elementarkunde

Besonderheiten: Elementare konnen bei der Herbeirufung
zusatzliche Vorteile verliehen werden (S. 74). Jedes
Elementar kann sich durch sein eigenes Element bewegen.
Beispiele: Krauterkopf, Sausewind, Hefashar

FEENWESEN

Feenwesen sind an die jenseitigen Feenwelten gebun-
den, was sich in méchtiger, oft freizauberischer,
Magie duf3ert. Dadurch konnen viele von ihnen aber
nur mit einem Anker ldngere Zeit in Dere verbringen.
Eigenschaften: Resistenz I (geweihte und magische Waften),
Resistenz II (profan)

Wissenstalent: Geschichten und Legenden

Besonderheiten: Feenwesen verfiigen oft iiber Freizauberei.
Beispiele: Einhorn, Kobold, Ladifaahr

HumANoOID
Die kulturschaffenden und primitiven Volker
Aventuriens und damit auch die meisten Spieler-
und Nichtspielercharaktere fallen unter diese
Klasse.

Eigenschaften: keine

Wissenstalente: Gebrauche-Talente fiir Fragen zu Kulturschaf-

fenden, Geschichten und Legenden fiir die Geschichte, Geo-

graphie fiir die Verbreitung

Beispiele: Oger, Menschen, Trolle

MYTHENWESEN

Auch wenn diese Wesen kaum unterschiedlicher
sein konnten, ranken sich Geschichten und
Mythen um fast jedes von ihnen. Begegnungen
mit solchen Wesen sind selten und stets etwas
Besonderes.

Eigenschaften: keine

Wissenstalent: Geschichten und Legenden

Beispiele: Greif, Riese, Kaiserdrache

TIER

Myriaden von Tieren bevolkern Aventurien vom
hohen Norden in den tiefen Stiden und begegnen
den Menschen als Fortbewegungsmittel, Beute
oder auch als Jager.

Eigenschaften: keine

Wissenstalent: Tierkunde, Uberleben-Talente fiir Beutetiere
Beispiele: Tatzelwurm, Ghul, Sumpfranze

UNTOTER
Zu dieser Klasse gehoren von Nekromanten
erhobene Leichname ohne Seele, aber auch
ruhelose, an die dritte Sphére gefesselte
Totengeister.
Eigenschaften: Empfindlichkeit I (geweihter Boden,
Sonnenlicht), Empfindlichkeit II (heiliger Boden,
borongeweihter Boden), Immunitat (Eigenschaften, Einfluss,
Gift, Krankheit, Verwandlung), Lichtscheu, Schmerzimmun I,
Schreckgestalt I, Unheilig, Verwundbarkeit I (borongeweihte
Waffen oder Gegenstéinde)
Wissenstalent: Damonenkunde fiir Leichname, Mythenkunde-
Talente fiir Totengeister
Besonderheiten: Leichnamen konnen bei der Erhebung
zusitzliche Eigenschaften verliehen werden.
Beispiele: Skelett, Nachtalp, Mumie



BesTiariam

Hier findest du die Werte beispielhafter Kreaturen. Der Kopf
des Wertekastens gibt dir einen groben Uberblick iiber den
Namen, die Funktion, die Grofle und die Kreaturenklasse.
Darunter findest du die wichtigsten Basiswerte. Die beiden
Werte fiir die Wundschwelle sind WS und WS*, sofern diese
sich unterscheiden. Die ndchste Zeile enthélt allgemeine
Vorteile und Kreatureneigenschaften, die tiber die iiblichen
Eigenschaften der Kreaturenklasse hinausgehen.

Der folgende Abschnitt widmet sich ganz dem Kampf.
Hier sind alle Angriffsarten mitsamt automatischen
Manovereffekten (siehe S. 52) angefiihrt, gefolgt von den
Kampfvorteilen und Kampfstilen. Wenn die Kreatur nur iiber
einen Kampfstil verfiigt, sind dessen Bonusse bereits in die
Werte eingerechnet. Ansonsten haben wir die Kampfstile mit
einem * markiert.

Auf den Kampf folgt, falls vorhanden, Ubernatiirliches
und Profanes. Die angegebenen Attribute sind schon
die Probenwerte, du musst diesen Wert also nicht mehr
verdoppeln.

Bei manchen Kreaturen folgen dann noch spezielle
Informationen, beispielsweise zu den Schwachstellen eines
Endgegners oder zu typischen Diensten eines Ddmons.

BAR
grofSes Raubtier der Wiilder

Wundschwelle 11/13, Koloss I
Magieresistenz 6

Geschwindigkeit 6

Initiative 2

Prankenhieb RW 1 VT 6 AT 13 TP 2W6+6
Niederwerfen (-4), Doppelangriff

Biss RW 0 VT3 AT 14 TP 4W6+6
Zerbrechlich

Kampfvorteile: Standfest, Sturmangriff

Attribute: GE 16, KO 36, KK 40, MU 16
Fertigkeiten: Wachsambkeit 16, Pirschen 8, Laufen 16, Zihigkeit 14

BAUMDRACHE

mittelgrofSer, tierhafter Drache ohne magische Fihigkeiten
Wundschwelle 4/6

Magieresistenz 8

Geschwindigkeit 1, fliegend 12

Initiative 5

Flugfahig, Resistenz I (Feuer)
RW 0 VT 6 AT 10 TP 2W6+1

Feueratem (Wer zum Ziel eines Angriffs wird, muss eine Zihikeits-Probe
(16) ablegen, um nicht 1 Punkt Erschopfung zu erleiden.)

Klauen

Kampfvorteile: Niederwerfen, Sturmangriff (max. +6 TP)

Attribute: GE 20, KO 6, KK 6, MU 8
Fertigkeiten: Wachsambkeit 10, Zahigkeit 6

o B Loaderm -
Auswahl der Kreaturen

Das Bestiarium beinhaltet nur einen Bruchteil der in

- Aventurien verbreiteten Wesen. Diese Wesen haben wir
' nach zwei Kriterien ausgewihlt:

Erstens sollen dir die hier prisentierten Wesen helfen,
eigene Kreaturen zu erstellen. Deswegen findest du hier
auch Ddmonen und Elementare, Schwirme, Endgegner

- und nicht zuletzt gewohnliche Menschen. Gerade
 letztere besitzen oft einige Vorteile und sind deswegen
- schwieriger zu improvisieren.

Zweitens haben wir nur Kreaturen aufgenommen, die
Werte benétigen - weil deine Spieler gegen sie kimpfen,
mit ihnen verhandeln oder ihnen entkommen wollen.
Haus- und Nutztiere sowie reine Jagdbeute sind nicht

E enthalten.
i
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Zusitzlich haben wir versucht, einen Fokus auf die |
Regionen Andergast und Nostria zu legen, sodass duin
diesen Gebieten auf eine solide Auswahl an Kreaturen
zuriickgreifen kannst.

- ' Rl e s P B -

FERNHANDLER
ein gewitzter Hindler und Paktierer der Charyptoroth

Wundschwelle 5

Magieresistenz 5

Schicksalspunkte 1

Geschwindigkeit 4

Initiative 5

Gefahreninstinkt, Kreis der Verdammnis I, Willensstark I

Dolch RW 0 VT 11 AT 11 TP 1W6+1
Kampfvorteile: Zaher Hund

Erzdimonische Tradition I, 25 GuP

Dimonische Hilfe Charyptoroth 10 (Amrychots Tanz, Damonische
Starkung (Derekunde, KO, MU), Meister der Maritimen,
Mholurenhaut, Wasserleiche erheben)

Attribute: CH 14, GE 6, FF 8, IN 12, KK 4, KL 8, KO 8, MU 12
Fertigkeiten: Athletik 4, Autoritét 8, Betoren 14, Gebrauche
11 (Andergast & Nostria), Heimlichkeit 6, Uberreden 14,
Verschlagenheit 7, Willenskraft 11, Wahrnehmung 11, Zahigkeit 8
Freie Fertigkeiten: Hindler (meisterl.), Seefahren (erf.), Verwalter
(erf.), Weinkenner (unerf.)
Profane Vorteile: Eindrucksvoll I und II, Gesellschaftsgewandt I und IT

Anmerkung: Als angesehener Biirger Nostrias ist der Fernhdndler
eine Quelle fiir Geriichte und Nachrichten aus fernen Landen und
fithrt das eine oder andere exotische Stiick in seinem Sortiment. Um
Konkurrenten zu schaden oder verbotene Waren zu schmuggeln,
greift er gerne auch auf phexische Spezialisten zuriick.

Varianten: In einer ausweglosen Situation wird der Fernhédndler einen
Kreis der Verdammnis aufsteigen. Er fiillt damit seine GuP auf,
steigert den PW in Ddmonische Hilfe auf 14 und erhilt die Anrufung
Ertrinken, mit der er sich gegen Angreifer zur Wehr setzt.




GOTONGI .

sehr kleiner Spionageddmon aus der Domdne Blakharaz‘

Wundschwelle 2
Magieresistenz 12
Geschwindigkeit fliegend 12
Initiative 12

’ B

GREIF

grofles Mythenwesen und mdchtiger Diener Praios’

£ =

Wundschwelle 14/16
Magieresistenz 20
Geschwindigkeit 6, fliegend 13
Initiative 8

Flieger, Unsichtbarkeit, Verwundbarkeit IT (Schadenszauber)

Flugfihig, Willensstark II, Geisterpanzer (WS 20), Unbeugsamkeit

Ausweichen RW 0 VT 18

16 AsP
Hellsicht 14 (Exposami, Penetrizzel)

Beschworung: Invocatio (16), 16 AsP
Beispieldienste: Haus durchsuchen (+4), Meldung von Eindringlingen
(1 Tag), Ausspionieren von Spielercharakteren (1 Tag, -4)

Prankenhieb RW 1 VT 11 AT 17 TP 2W6+4
Schnabelhieb RW 0 VT2 AT 17 TP 3W6+4

Kampfvorteile: Zusitzlicher Angriff I, Haltet stand!, Hammerschlag,
Niederwerfen, Standfest, Sturmangriff

64 KaP

Licht, Ordnung und Magiebann 16 (alle Praiosliturgien)

Karmale Vorteile: Aura der Heiligkeit, Gesegnete Waffe*, Liebling
Praios’, Liturgische Disziplin, Liturgische Routine, Stirke des
Glaubens*, Streiter der Schopfung*, Unterstiitzung der Glaubigen,
Verseuchung erspiiren

*gegen unheilige Kreaturen: TP +1W6, WS +2, AT/VT +2, Liturgien +4

Attribute: GE 16, KK 24, KO 28, MU 40
Fertigkeiten: Anfiihren 10, Menschenkenntnis 20, Pirschen 0,
Wachsamkeit 16, Zdhigkeit 16




HEFASHAR H

sehr grofSer elementarer Meister des Wassers

Wundschwelle 13, Koloss II
Magieresistenz 18
Geschwindigkeit schwimmend 14
Initiative 12

Wasserwesen, Paraphysikalitit, Resistenz I (Stichwaffen), Schreckgestalt I

Flutwelle RW 1-8 VT 15 AT24 TP2W20
Zuriickstoflen (-8), Niederwerfen (-8), Befreiungsschlag (90°)

128 AsP
Wasser 24 (alle Wasserzauber und dhnliche Effekte)

Beschworung: Herbeirufung des Wassers (32), 64 AsP
Beispieldienste: Schiff festhalten (+4), Schiff versenken, Kiiste
verwiisten (-4)

niederer Racheddmon aus der Domdne Blakharaz‘

HESHTHOT .

Wundschwelle 4
Magieresistenz 5
Geschwindigkeit 5
Initiative 4

Peitsche RW 2 VT2 AT 11 TP 2W6-1
Lihmend (Ubersteigt der Schaden deinen RS, sind bis zum nichsten
Morgen alle Proben auf KK und Fertigkeiten mit KK kumulativ um -1
erschwert)

Schwert RW1 VT 6 AT 10 TP 2W6+3
Zerstorerisch (Deine Waffe erleidet bei jeder gelungenen Verteidigung
aufler Ausweichen den vollen Waffenschaden des Schwertes.)

Kampfvorteile: Zusitzlicher Angriff I

AsP 16
Umwelt 16 (Dunkelheit)

Beschworung: Invocatio (20), 24 AsP
Beispieldienste: Waffe aushdndigen (+4, 1 Woche), Kampf (1 Minute),
Ziel in der Nahe suchen und téten (-4)

HOHLENSPINNE
mittelgrofie, einzelgingerische Spinne mit Lahmungsgift

Wundschwelle 4/5
Magieresistenz 9
Geschwindigkeit 3
Initiative 3

Angepasst IT (Dunkelheit), Inmunitat (Niederwerfen, UmreifSen und
ihnliche Effekte)

Biss RW 0 VT6 AT9 TP 1W6+2

Spinnengift (Stufe 20, Verzogerung 0, Wirkungsdauer 8 Stunden; korper-
liche Attribute und Fertigkeiten sind kumulativ um -1 erschwert)

Attribute: KO 2, KK 4, MU 4
Fertigkeiten: Wachsamkeit 14, Pirschen 14, Zahigkeit 8

Anmerkung: Das Netz der Spinne ist im Fackelschein mit einer
Wachsamkeits-Probe (24) zu erkennen. Misslingt die Probe, verfiangt
sich ein Opfer im Netz, das wie ein Umklammern-Manéver (4) mit
einem KK Probenwert von 10.

KRAUTERKOPF

kleiner, pflanzenaffiner Diener des Humus

Wundschwelle 4
Magieresistenz 7
Geschwindigkeit 3
Initiative 1

Regeneration I

Rankengriff RW 1 VT 5 AT 9

Umklammern (1)

TP 2W6+2

24 AsP
Humus 14 (Balsam, Haselbusch, Manifesto, Sumus Elixiere, Klarum
Purum und weitere)

Beschworung: Herbeirufung des Humus (16), 16 AsP

Beispieldienste: Wachstum einer Heilpflanze auflerhalb der Saison
(-4), Heilung von 2W6+8 HP, Gegenmittel fiir ein starkes Gift (-4),
Starkung eines kleinen Krautergartens (1 Monat, -8)




KRIEGERMUMIE
starker Wichter und letzter Anblick zahlreicher Grabrduber

Wundschwelle 10/12
Magieresistenz 12
Geschwindigkeit 4
Initiative 5

OGER
grofSer, stinkender Vielfraf§

Wundschwelle 14/16
Magieresistenz 8
Geschwindigkeit 6
Initiative 4

Astralsinn, Korperlosigkeit, Resistenz I (Stichwaffen), Verwundbarkeit
IT (Feuer), Schmerzimmun II, Schreckgestalt II

Anfillig gegen Einflusszauber (gegen Zauber der Fertigkeit Einfluss gilt
eine MR von 0)

Khunchomer RW 1 VT 10 ATI16 TP 5W6+4
Niederwerfen, Unaufhaltsam
Hinde RWO VT 10 AT 14 TP 2W6+6

Stumpf, Ansteckend (Jede erlittene Wunde erhoht das Risiko einer
Ansteckung mit Wundbrand um 25%. Eine Probe auf Gifte und
Krankheiten (20) eliminiert das Risiko.)
Kampfvorteile: Kraftvoller Kampf III (Befreiungsschlag),
Hammerschlag, Niederwerfen

Attribute: GE 12, KK 32
Fertigkeiten: Laufen 8, Untertauchen 6, Wachsamkeit 8

Beschworung: Skelettarius oder Totes handle! (24) aus einem
mumifizierten Leichnam, 24 AsP

Beispieldienste: Kampf (1 Minute), Wache (1 Woche, mit Totes handle!
permanent, -4)

grofies und kampferprobtes Reittier aus den Stillen Elenvinas

KRIEGSPFERD .

Wundschwelle 14
Magieresistenz 6
Geschwindigkeit galoppierend 10
Initiative 1

Tritt RW1 VTS5 AT 12 TP 2W6+2
Niederwerfen

Biss RW 0 VT2 AT 12 TP 1W6+2
Zerbrechlich

Kampfvorteile: Riistungsgewohnung I, Standfest, im Reiterkampf WM +1

Attribute: GE 8, KO 28, KK 28, MU 12
Fertigkeiten: Wachsambkeit 10, Zahigkeit 10

Varianten: Leichte Pferderiistung (Wundschwelle +0/+1)

Mittlere Pferderiistung (Wundschwelle +0/+2, GS und Kampfwerte -1)
Tralloper (Wundschwelle 16, Geschwindigkeit 8, TP +2, WM 0)

Reittier (Wundschwelle 13, Geschwindigkeit 12, TP -2, WM -1)

Anmerkung: Im Reiterkampf sind hauptsachlich Wundschwelle,
Geschwindigkeit und TP bedeutend, da AT und VT auf den PW Reiten
abgelegt werden.

LEIBWACHTER

personlicher Wiichter eines Wiirdentrdigers

s [l

Wundschwelle 4/5
Magieresistenz 5
Geschwindigkeit 6
Initiative 12

Amazonensibel RW 1 VT16 AT13
Wendig

Holzschild RW 0 VT18 AT15
Schild, Stumpf

Faust RW O VT 14 AT 14
Kopflastig, Stumpf, Wendig, Zerbrechlich

Kampfvorteile: Schildkampf III (Schildwall), Aufmerksambkeit,
Ausfall, Defensiver Kampfstil, Kampfreflexe, Niederwerfen,
Standfest, Sturmangriff, Waffenloser Kampf

TP 2W6+3

TP 1W6+2

TP 1W6+4

Attribute: CH 6, FF 10, GE 12, IN 16, KK 16, KL 6, KO 6, MU 8
Fertigkeiten: Einhandklingenwaffen 14, Schilde 15, Waffenlos 15,
Menschenkenntnis 15, Wachsamkeit 15, Gebrauche 7, Zahigkeit 12
Profane Vorteile: Empathie, Flink I und II, Gesellschaftsgewandt I
und II

Faust RW 1 VT8 AT 14  TP2W6+4
Stumpf
Keule RW 2 VT8 AT 14 TP 4W6+6

Stumpf, Niederwerfen (-4)

Kampfvorteile: Kraftvoller Kampf IIT (Befreiungsschlag),
Niederwerfen, Sturmangriff

Attribute: GE 4, KK 32, KL -2, KO 26, MU 20
Fertigkeiten: Laufen 14, Wachsamkeit 6, Pirschen 8, Zihigkeit 16

Varianten: Kriegsoger (Wundschwelle +2/+2, TP +4, Kampfwerte +2)




OGERSTATUE .

grofe, behibige Bronzestatue eines Ogers

Wundschwelle 10/16, Koloss I
Magieresistenz 20

R .o \.l "
AUBER
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ausgehungerte Halsabschneider auf der Suche nach leichter Beute

Wundschwelle 4
Magieresistenz 4

Geschwindigkeit 1 Geschwindigkeit 4
Initiative -1 Initiative 2
Immunitét (Gifte, Krankheiten), Resistenz II (Feuer, Stichwaffen) Keule RW 1 VT8 AT 8 TP 2W6
Faust RW 2 VT 4 AT 12  TP2W20+6 Stumpf, Kopflastig

Niederwerfen (-4) Holzspeer RW 2 VT8 AT 8 TP 2W6+1
Kampfvorteile: Zusitzliche Attacke I, Unaufhaltsam Wendig
Attribute: KK 44, KO 48 Kurzbogen RW 16 LZo AT 8 TP 2W6+1
Fertigkeiten: Laufen -2, Wachsamkeit 4 Zweihindig

Beschworung: Stein wandle! (28) aus Bronzeplatten, 32 AsP
Beispieldienste: Lastentransport (+4, 1 Tag), Wache (1 Tag), Kampf
(-4, 1 Minute)

ORK-KUNDSCHAFTER .

wildniserfahrener orkischer Kundschafter oder Riuber

Wundschwelle 5/6
Magieresistenz 5
Geschwindigkeit 5
Initiative 4

Skraja RW 0 VT8 AT S8
Riistungsbrechend

Ork. Reiterbogen RW 32 LZ0 FK 11
Zweihéandig

TP 2W6+2
TP 2W6+3

Kampfvorteile: Natiirliche Riistung, Scharfschuss, Schnellziehen

Attribute: CH 2, FF 12, GE 8, IN 8, KK 10, KL 2, KO 12, MU 10
Fertigkeiten: Klettern 12, Laufen 12, Pirschen 12, Sinnenschérfe 10,

ORK-KRIEGER
durchschnittlicher orkischer Kimpfer

Wachsamkeit 10, Nordaventurien 13, Zahigkeit 8

Wundschwelle 5/8
Magieresistenz 5
Geschwindigkeit 4
Initiative 3

Arbach RW 1 VT10 AT10
Kopflastig

Kriegshammer RW 1 VT10 ATI10
Kopflastig, Zweihindig

Faust RW 0 VT 9 AT9
Flink, Kopflastig, Stumpf, Zerbrechlich

TP 2W6+6
TP 3W6+6
TP 1W6+2

Kampfvorteile: Kraftvoller KampfII, Natiirliche Riistung, Niederwerfen,
Offensiver Kampfstil, Riistungsgewchnung I, Waffenloser Kampf

Attribute: CH 2, FF 4, GE 8, IN 6, KK 12, KL 2, KO 12, MU 14
Fertigkeiten: Laufen 12, Wachsamkeit 6. Zahigkeit 12

PESTRATTENSCHWARM

grofSer, gefrifSiger und ansteckender Schwarm aus Rattenkadavern

Wundschwelle 4, Koloss II
Magieresistenz 2 fiir ein einzelnes Tier
Geschwindigkeit 2

Initiative 0

Resistenz I (Stichwaffen), Schmerzimmun II, Verwundbarkeit IV
(Flachenschaden)

Biss RW 0 VT 6 AT 14 TP 2W6-1

Hochansteckend (Jede erlittene Wunde erhoht das Risiko einer
Ansteckung mit Wundbrand um 50%. Eine Probe auf Gifte und
Krankheiten (24) eliminiert das Risiko.)

Kampfvorteile: Zusitzliche Attacke I

Fertigkeiten: Laufen 4, Pirschen 4, Wachsamkeit 16

Beschworung: Skelettarius oder Totes handle! (16) aus Rattenkadavern,
16 AsP

Beispieldienste: Stall leerfessen (1 Stunde, +4), andere Lebewesen
fressen (1 Minute), nur bestimmtes Lebewesen fressen (1 Minute, -4)

Attribute: CH 4, FF 8, GE 6, IN 4, KK 6, KL 6, KO 6, MU 8
Fertigkeiten: Pirschen 8, Wachsambkeit 6, Zahigkeit 4

Anmerkung: Der Riuber steht beispielhaft fiir schwache humanoide
Gegner, die fiir einen echten Kampfer kaum eine Gefahr darstellen.

RIESE
sehr grofSer Endgegner fiir wahre Legenden

Wundschwelle 16/19, Koloss 11
Magieresistenz 16
Schicksalspunkte 4
Geschwindigkeit 9

Initiative 6

Schreckgestalt II, Unbeugsamkeit, Willensstark II

Faust RW 2 VT 12 ATI16 TP 2W20+5
Niederwerfen (-12)
Baumstamm RW 2-5 VT 12 AT 18 TP 3W20+10

Befreiungsschlag, Niederwerfen (-16), Zuriickstof3en (-16)
Trampeln RW 1 VT 6 AT 16 TP 4W20

Flichenangriff (1 Schritt Umkreis), Niederwerfen (-16), Uberrennen (wird
nicht durch erfolgreiche VT gestoppt)

Felsbrocken RW 16 LZ1 AT 14
Fliachenangriff (2x2 Schritt), Niederwerfen (-12)

Kampfvorteile: Zusitzliche Attacke I (nur Trampeln), Standfest,
Sturmangriff, Unaufhaltsam, Zerstorerisch I und IT

TP 3W20

Attribute: GE 6, KO 60, KK 64, MU 20
Fertigkeiten: Wachsamkeit 10, Laufen 16, Zahigkeit 26

—r

Vorgehen: Eine Ubermacht hilt sich der Riese mit Befreiungsschligen
mit einem Baumstamm vom Leib, wiahrend er die Gegner unter
sich niedertrampelt. Wegen des Vorteils Unauthaltsam sollte
seinen Angriffen unbedingt ausgewichen werden. Sollte ihm ein
Fernkdmpfer oder Zauberer gefahrlich werden, stiirmt er auf ihn zu
(und trampelt alles im Weg nieder) oder bewirft ihn mit gewaltigen
Felsbrocken.

Schwachpunkte: Im Nacken des Riesen, vom Boden unsichtbar, liegt

eine armdicke Ader direkt unter der Haut. Sie kann entweder von
einem Fernkampfer in dhnlicher Hohe mit Sinnenschirfe (28)
erspaht und mit einem FK (28) getroffen werden, oder ein tollkithner
Kletterer erklimmt den Riesen (Klettern (28)). Bei einem Treffer
erleidet der Riese zwei Wunden.
Danach miissen sich nur noch alle Umstehenden in Sicherheit
bringen, wenn sich der Riese in Schmerzen zu Boden wirft und alles
niederwalzt (in 3 Schritt Umkreis GE oder Akrobatik 30, sonst 3W20
TP ). Das kostet den Riesen 1 Aktion und gibt Umstehenden die
Chance auf einen Passierschlag.

Kampfunfihigkeit: Der Riese flieht, wenn er 6 Wunden erlitten hat.
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RIESENKRAKEN .

sehr grofier Endgegner und Albtraum vieler Seefahrer

Wundschwelle

Rumpf 13/17, Koloss II

10 Tentakel 13/14
Magieresistenz 20
Schicksalspunkte 2
Geschwindigkeit schwimmend 6
Initiative 2

’ B

RITTER
erfahrener Veteran vieler Gefechte gegen den Ork

Sl

Wundschwelle 5/9
Magieresistenz 5
Geschwindigkeit 2, reitend 8
Initiative 8

Schreckgestalt ITI, Wasserwesen, Willensstark IT

Biss (Rumpf) RW 1 VT2 AT 14 TP 4W20+10
Riistungsbrechend
Tentakelhieb RW 2-12 VT8 AT 18 TP 4W6+4

Befreiungsschlag (45°), Niederwerfen (-8), Zuriickstoflen (-4)
Tentakelklammer TW 2-10 VT8 AT 15 TP 4W6
Umklammern (4)

Kampfvorteile: Zusitzliche Attacke IV (nur Tentakel), Unauthaltsam

Attribute: KK 28 (Tentakel)
Fertigkeiten: Wachsamkeit 12, Pirschen 14, Schwimmen 18

Vorgehen: Mit ungefahr der Halfte seiner Tentakel halt der
Riesenkraken das Schiff fest, wihrend er mit den anderen das
Deck verheert. Dazu nutzt er mindestens drei seiner zusétzlichen
Attacken als Tentakelhiebe. Unterdessen versucht er, einzelne Opfer
zu fressen: Zuerst umfasst er sie mit einer Tentakelklammer, in der
néachsten Aktion zieht er sie zu seinem Maul und in der tiberndchsten
Aktion beifit er zu.

Schwachpunkte: Der Riesenkraken greift aus der Tiefe an, weswegen
er hervorragend gegen Angriffen von oben geschiitzt ist. Seine
Unterseite birgt jedoch ein verwundbares Verdauungsorgan, das
allerdings erst erreicht werden muss (Schwimmen (20) und eine
Aktion zum Hinabtauchen, Schwimmen (24) und eine weitere
Aktion, um in Position zu kommen.)

Auch eine Amphore Brandol kann dem Kraken schwerste
Verbrennungen zufiigen, wenn sie direkt in das Maul geworfen
wird. Fir einen solchen Wurf ist eine IN-Probe (28) notig, um

die Bewegung des Mauls einzuschitzen. Der folgende Wurf
erfordert eine KK-Probe (28 oder mehr). Die Verwendung von
Telekinesemagie ersetzt die KK-Probe, nicht aber die IN-Probe.
Die Verbrennungen fithren zu einer Tobsucht, bei der der Kraken
alle umklammerten Gegner losldsst und mit 6 Tentakeln und voller
Offensive auf das Schiff einschlagt.

Kampfunfihigkeit: Der Kraken flieht, wenn er 4 Wunden erlitten oder
die Hilfte seiner Tentakel verloren hat.

Breitschwert RW 1 VT1 ATI11 TP 2W6+6
Kopflastig

Grof3schild RW 0 VT 13 AT13  TP2W6+1
Schild, Stumpf

Andergaster RW 2 VT 9 AT 9 TP 3W6+7
Kopflastig, Zweihdndig

Kriegslanze RW2 VT - AT 9 TP 3W6+4

Tralloper RW 1 VT15 AT15 TP2W6+6
Niederwerfen

Kampfvorteile: Reiterkampf IIT* (VT, AT, TP +3), abgesessen
Schildkampf III* (VT +3) oder Kraftvoller Kampf III* (TP +3),
Ausfall, Haltet stand!, Hammerschlag, Kampfreflexe, Muskelprotz,
Niederwerfen, Offensiver Kampfstil, Riistungsgewohnung I, Zaher
Hund

Attribute: CH 10, FF 6, GE 8, IN 8, KK 16, KL 8, KO 12, MU 14

Fertigkeiten: Anfiihren 12, Einschiichtern 12, Menschenkenntnis 10,
Reiten 15, Wachsambkeit 7, Zihigkeit 12

Profane Vorteile: Abgehirtet I und II, Eindrucksvoll I

Anmerkung: Mit einem * markierte Kampfstile sind nicht in die
Kampfwerte eingerechnet.

SAUSEWIND

gesprdchiger Luftdschinn und verldsslicher Bote

Wundschwelle 6
Magieresistenz 11
Geschwindigkeit 10, fliegend 16
Initiative 11

RIESENAMOBE .

grofSer, allesfressender Schleimhaufen

Wundschwelle 6
Magieresistenz 14
Geschwindigkeit 1
Initiative 0

Immunitit (Niederwerfen, Umreiflen und dhnliche Effekte),
Korperlosigkeit, Resistenz I (Stichwaffen, stumpfe Waffen),
Schmerzimmun II

Scheinarm RW 1 VT2 AT 6 TP 1W6
Umklammern (2), Atzend (Ein Opfer in der Umklammerung erleidet in
jeder Initiativephase 2W6 SP. Die Riesenamdbe kann nur ein Opfer
Umklammern.)

Fertigkeiten: Laufen -8

Flugfihig

Luftstofl RW 1 VT 15 AT 15 TP 2W6
Zuriickstoflen

Luftwirbel RW 8 LZ0 FK 16 TP 2W6+4

Kampfvorteile: Scharfschuss, Sturmangriff (max. +8 TP)

64 AsP

Luft 16 (viele Luftzauber)

Attribute: KK 16, KL 16, GE 24

Fertigkeiten: Geographie 14, Fliegen 18, Pirschen 10, Untertauchen 10,
Rhetorik 14, Uberreden 14, Wachsamkeit 16

Freie Fertigkeiten: Philosophie (erfahren)

Beschworung: Herbeirufung der Luft (24), 32 AsP

Beispieldienste: Geistreiche Konversation (+4),
Nachrichteniibermittlung Khunchom-Gareth, Auskundschaften
moglicher Reiserouten (-4)

SCHROTER .

mittelgroffe Landplage oder exotisches Haustier

Wundschwelle 4/7
Magieresistenz 13
Geschwindigkeit 1
Initiative 0

Zange RW 1 VT 4 AT9 TP 2W6+2
Riistungsbrechend, Umklammern (2)

Biss RW 0 OA2 AT 12 TP2W6
Riistungsbrechend

Kampfvorteile: Doppelangriff, Standfest

Attribute: GE 4, KK 8, KO 14, MU 4
Fertigkeiten: Wachsamkeit 12, Zahigkeit 10




SHRUUF
grofSer, viergehornter Kampfdimon

Wundschwelle 13
Magieresistenz 10
Geschwindigkeit 4
Initiative 3

SKELETT i
schwaches untotes Kanonenfutter @

Wundschwelle 4
Magieresistenz 5
Geschwindigkeit 3
Initiative 2

Schreckgestalt II, Regeneration I

Resistenz IT (Stichwaffen)

Schnabel RW 0 VT2 AT 16 TP 4W6+4
Tentakel RW 2 VT8 AT 14 TP 3W6+2
Kampfvorteile: Zusitzliche Attacke IV, Niederwerfen

Hiénde RW 0 VT 5 AT 8 TP 1W6+2
Streitaxt RW 1 VT 5 AT 8 TP 2W6+3
Stoflspeer RW 2 VT 4 AT7 TP 3W6+4

Attribute: GE 18, KK 30
Fertigkeiten: Wachsamkeit 12, Pirschen 0

Attribute: GE 4, KK 8
Fertigkeiten: Pirschen 8, Untertauchen 8, Wachsamkeit 5

Beschworung: Invocatio (28), 48 AsP
Beispieldienste: Kampf (1 Minute, +4), Wache (1 Woche), Kampf (1
Stunde, -4)

Beschworung: Skelettarius oder Totes handle! (12) aus einer
skelettierten Leiche, 8 AsP

Beispieldienste: Burggraben auffiillen (1 Stunde, +4), Kampf (1
Minute), Wache (1 Tag, mit Totes handle! permanent,-4)

Varianten: Skelette konnen mit anderen Waffen oder zusitzlicher
Riistung (Wundschwelle +0/+1, Kampfwerte -1) ausgeriistet sein.




SOLDNER
verldsslicher Mietling oder undisziplinierter Halsabschneider

Wundschwelle 5/6
Magieresistenz 5

Geschwindigkeit 5

Initiative 3

Sibel RW 1 VT11 AT11  TP2W6+3

Streitaxt RW 1 VT 11 AT 11 TP 2W6+3
Kopflastig

Holzschild RW 0 VT12 AT12 TP1Wé6
Schild, Stumpf

Speer RW2 VT 11 AT 11 TP 3W6
Wendig, Zweihédndig

Hellebarde RW 2 VT1 AT TP 2W6+3

Kopflastig, Riistungsbrechend, Zweihidndig

Kampfvorteile: SchildkampfI* (VT +1) oder Kraftvoller KampfI* (TP +1)
oder Schneller KampfI* (AT +1), Niederwerfen, Riistungsgewohnung I

Attribute: CH 6, FF 6, GE 8, IN 6, KK 10, KL 4, KO 10, MU 10
Fertigkeiten: Pirschen 8, Wachsamkeit 6, Zahigkeit 8

Varianten: Soldnerveteran (Wundschwelle +0/+1, Initiative +5,
Kampffertigkeiten +2, Kampfstil auf Stufe IT, Kampfreflexe,
Standfest, Waffenloser Kampf, Zdher Hund und leicht erhohte
Attribute und Fertigkeiten)

Anmerkungen: Der Soldner steht beispielhaft fiir alle humanoiden
Gegner mit gewisser Kampferfahrung. Er stellt fiir unerfahrene
Kampfercharaktere eine gewisse Herausforderung dar und ist
Nichtkdmpfern tiberlegen.

Anmerkung: Mit einem * markierte Kampfstile sind nicht in die
Kampfwerte eingerechnet.

SOLDNERKOMMANDANT

charismatischer Befehlshaber einer grifieren Einheit ®.

Wundschwelle 5/7

Magieresistenz 13

Geschwindigkeit 5

Initiative 10

Willensstark I und IT

Tuzakmesser RW 2 VT14 AT16 TP2W6+5
Wendig, Zweihandig

Kurzschwert RW 0 VT14 AT16 TP2W6
Wendig

Faust RWO VT8 AT 8 TP IW6+1

Stumpf, Zerbrechlich
Kampfvorteile: Schneller Kampf II, Defensiver Kampfstil, Formiert
euch!, Haltet stand!, Kampfreflexe, Keine Gefangenen!, Niederwerfen,
Riistungsgewohnung I, Standfest, Sturmangriff, Zaher Hund

Attribute: CH 16, FF 6, GE 12, IN 12, KK 8, KL 8, KO 12, MU 14

Fertigkeiten: Anfiihren 15, Einschiichtern 15, Menschenkenntnis 12,
Uberreden 13, Wachsambkeit 12

Profane Vorteile: Abgehirtet I, Eindringlichkeit, Eindrucksvoll I und

11, Gesellschaftsgewandt I und IT




SUMUPRIESTER

Beschiitzer der Natur, weiser Ratgeber, unerbittlicher Feind 6.

TrROLL

grofier, notorisch jihzorniger Uberlebender einer uralten Kultur

Wundschwelle 5 Wundschwelle 14/15, Koloss I

Magieresistenz 4 Magieresistenz 8

Geschwindigkeit 4 Geschwindigkeit 7

Initiative 8 Initiative 3

Kampfstab RW 2 VT 9 AT 9 TP 1W6+1 Faust RW 1 VT 9 AT 15 TP 4W6+l1
Stumpf, Wendig, Zweihindig Niederwerfen (-4), Stumpf

Vulkanglasdolch RW 0 VT 4 AT 4 TP 1W6+1 Keule RW 2 VT 8 AT 14  TP5W6+4
Magisch, Unzerstorbar Niederwerfen (-8), Stumpf

Druidische Reprisentation III, 38 AsP Axt RW 2 VT9 AT 15 TP 6W6+4

Dolchrituale 9 (Blut des Dolches, Ernte des Dolches, Lebenskraft des
Dolches)

Einfluss 11 (Boser Blick)

Hellsicht 14 (Analys, Odem, Weg des Dolches, Weisung des Dolches)

Humus 15 (Balsam, Eins mit der Natur, Fesselranken, Herbeirufung
des Humus, Zorn der Elemente)

Umwelt 11 (Nebelwand, Schutz des Dolches, Wettermeisterschaft)

Magische Vorteile: Effizientes Zaubern, Flexibles Zaubern,
Kontrolliertes Zaubern, Kraftlinienmagie, Regeneration, Unitatio

Attribute: CH 8, GE 4, FF 4, IN 16, KK 4, KL 16, KO 8, MU 10

Fertigkeiten: Einschiichtern 11, Elementarkunde 14, Andergast
& Nostria 15, Gifte und Krankheiten 13, Gétter und Kulte 15,
Menschenkenntnis 10, Nordaventurien 9, Pirschen 8, Wachsamkeit
10, Willenskraft 8

Profane Vorteile: Scharfsinnig I und II

Niederwerfen (-8)

Kampfvorteile: Ausfall, Kraftvoller Kampf III (Befreiungsschlag),
Eisern, Sturmangriff

Attribute: KL 6, KO 36, KK 36, MU 12
Fertigkeiten: Laufen 14, Pirschen 8, Wachsamkeit 12

WALDSCHRAT
grofer, baumartiger Hiiter der Wilder

Wundschwelle 12/17, Koloss I
Magieresistenz 10
Geschwindigkeit 6

Initiative 3

TATZELWURM .

grofSer, stinkender Vertreter der niederen Drachen

Wundschwelle 13/15, Koloss I
Magieresistenz 8
Geschwindigkeit 3

Initiative 2

Resistenz I (Feuer), Schreckgestalt I, Gestank (Alle Ziele, die sich dem
Wurm bis auf Reichweite 2 nihern, miissen eine Zahigkeits-Probe
(16) ablegen. Misslingt sie, erleiden sie -2 auf ihre Kampfwerte
(kumulativ) und miissen die Probe in ihrer nachsten Initiativephase
wiederholen. In jedem Fall haftet der Gestank mehrere Wochen lang
an ihnen.)

Biss RW 1 VT4 AT 15 TP 4W6+4
Zerbrechlich

Klauen RW 1 VT6 AT 12 TP 3W6+2
Niederwerfen (-4)

Schwanz RW 2 VT4 AT 10 TP 2W6+2

Niederwerfen, Befreiungsschlag (180° hinter dem Wurm)
Kampfvorteile: Zusitzliche Attacke I, Standfest

Attribute: KO 34, KK 36
Fertigkeiten: Pirschen 0, Wachsamkeit 8

STADTWACHE

stets beschiftigter Hiiter von Recht und Ordnung @.

Wundschwelle 4/5

Magieresistenz 5

Geschwindigkeit 4

Initiative 6

Hellebarde RW 2 VT7 AT 8 TP 2W6+2
Kopflastig, Ristungsbrechend, Zweihindig

Kurzschwert RW 0 VT9 AT 10 TP2W6
Wendig

Leichte Armbrust RW 20 LZ 4 FK 8 TP 3W6+1
Zweihindig

Kampfvorteile: Schneller Kampf I, Standfest

Attribute: CH 8, FF 6, GE 12, IN 12, KK 6, KL 8, KO 6, MU 8

Fertigkeiten: Einschiichtern 10, Gebrduche 8, Menschenkenntnis 11,
Uberreden 10

Profane Vorteile: Gesellschaftsgewandt I und I, Scharfsinnig I

Tarnung (im Wald), Verwundbarkeit I (Feuer)

Asthieb RW1 VT 6 AT 15 TP 5W6+1
Niederwerfen (-4)
Kampfvorteile: Befreiungsschlag, Eisern, Standfest

16 AsP
Humus 12 (Balsam, Fesselranken, Leib des Humus, Ruhe Korper,
Wand aus Dornen, Weisheit der Biume)

Attribute: KO 36, KK 32, MU 12
Fertigkeiten: Laufen 12, Pirschen 24, Wachsamkeit 14

Varianten: Nichtmagischer Waldschrat (verfiigt iiber keine Magie)

WEISSER HETZER
zweikdopfige Chimdre aus Wolf und Dimon

Wundschwelle 4/5
Magieresistenz 7
Geschwindigkeit 8
Initiative 5

Angepasst IT (Dunkelheit)

Biss RW 1 VT9 AT 11 TP 2W6+2

Kampfvorteile: Zusitzliche Attacke I, Niederwerfen, Standfest,
Sturmangriff

Attribute: GE 16, KK 8, KO 4
Fertigkeiten: Laufen 24, Pirschen 12, Wachsamkeit 18

Beschworung: Chimaeroform (16) aus einem Wolf und einem
Karmanath oder Tuur-Amash, 16 AsP

Beispieldienste: Spur verfolgen (1 Stunde, +4), Kampf (1 Minute),
Hetzen und Téten (1 Stunde, -4)
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WILDSCHWEIN .

gefrifSiger Schidling und goblinisches Reittier

B/
—

Wundschwelle 9/11
Magieresistenz 3
Geschwindigkeit 7
Initiative 3

Stof RW 0 VT 3 AT 10 TP 2W6
Niederwerfen

Kampfvorteile: Standfest, Sturmangriff, im Reiterkampf WM +0

Attribute: KO 22, GE 8, KK 20
Fertigkeiten: Laufen 12, Pirschen 4, Wachsamkeit 10, Zahigkeit 4

Varianten: Kriegswildschwein (Wundschwelle 11/13, TP +2, WM +1)




WOLF
verbreitetes Rudeltier

Wundschwelle 3/4
Magieresistenz 2
Geschwindigkeit 8
Initiative 2

Angepasst IT (Dunkelheit)

Biss RW 0 VT 6 AT 6 TP 2W6
Zerbrechlich

Kampfvorteile: Niederwerfen, Standfest, Sturmangriff

Attribute: GE 14, KO 8, KK 4, MU 6
Fertigkeiten: Laufen 24, Pirschen 12, Wachsamkeit 18, Zdhigkeit 4

Varianten: Grofler Hund (identisch)

Kampfhund (Geschwindigkeit -1, Kampfwerte +1, KK, KO +2, Laufen -4)

Khoramsbestie (Kampfwerte +2, KK, KO +2)

Rudelfiithrer (Wundschwelle +2/+2, Kampfwerte +4, TP +2, Anfiihren
15, zusétzlich Haltet stand!, Keine Gefangenen!)

ZANT
grofSer, wendiger Kampfdimon .

Wundschwelle 7
Magieresistenz 12
Geschwindigkeit 8
Initiative 12

Schreckgestalt IT, Regeneration I

Prankenhieb RW 1 VT8 AT 15 TP 2W6+3
Wendig

Biss RW 0 VT2 AT 13 TP 3W6+2

Schwanz RW 1 VT2 AT 13  TP2Wé6
Niederwerfen

Kampfvorteile: Niederwerfen, Sturmangriff, im Reiterkampf WM +1

Attribute: GE 28, KK 24
Fertigkeiten: Laufen 16, Pirschen 10, Wachsamkeit 10

Beschworung: Invocatio (20), 24 AsP
Beispieldienste: Barrikade zerstoren (+4), Kampf (1 Minute), Reittier
(1 Stunde, -4)

VERTRAUTENTIERE
Hier findest du eine Sammlung der verbreitetsten hexischen
Vertrautentiere.

EULE .

Wundschwelle 2
Magieresistenz 4
Geschwindigkeit 1, fliegend 10
Initiative 1

Flieger, Angepasst II (Dunkelheit)
Krallen RW 0 VT 6 AT 13 TP 1W6

Attribute: KK -8, KL -4, MU 4
Fertigkeiten: Pirschen 16, Wachsamkeit 16, Zahigkeit -4

KATZE .

Wundschwelle 2

Magieresistenz 4

Geschwindigkeit 6

Initiative 6

Angepasst IT (Dunkelheit)

Biss RW 0 VT 12 AT 12 TP 1W6
Attribute: KK -8, KL -6, MU 0,

Fertigkeiten: Pirschen 20, Wachsamkeit 12, Zahigkeit -4

KLEINAFFE .

Wundschwelle 2

Magieresistenz 1

Geschwindigkeit 5

Initiative 3

Biss RW 0 VT12 AT9 TP 1W6-1
Attribute: FF 6, KK -6, KL -6, MU -2

Fertigkeiten: Pirschen 16, Wachsamkeit 12, Zahigkeit -4
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KROTE

Wundschwelle 1
Magieresistenz 8
Geschwindigkeit 1
Initiative -1

Magiegespiir

Ausweichen RW 0 VT 6

Attribute: KK -16, KL -4, MU 0
Fertigkeiten: Pirschen 28, Sinnenschérfe 12, Wachsamkeit 12,
Zihigkeit -8

RABE

Wundschwelle 2
Magieresistenz 2
Geschwindigkeit 1, fliegend 9
Initiative 0

Flieger

Krallen RW 0 VT8 AT 12 TP 1W6+l1

Attribute: KK -8, KL -2, MU -2
Fertigkeiten: Pirschen 12, Wachsamkeit 18, Zihigkeit -4

SCHLANGE

Wundschwelle 2
Magieresistenz 6
Geschwindigkeit 2
Initiative 0

Magiegespiir

Biss RW 0 VT8 AT 13 TP 1W6+1
Gifte je nach Schlange
Attribute: KK -8, KL -6, MU -4
Fertigkeiten: Pirschen 24, Sinnenschirfe 10, Wachsamkeit 16,
Zahigkeit -4

SPINNE

Wundschwelle 1
Magieresistenz 8
Geschwindigkeit 1
Initiative 0

Biss RW 0 VT8 AT 11 TP 1W6-2
Gifte je nach Spinne

Attribute: KK -16, KL -6, MU -6
Fertigkeiten: Pirschen 28, Wachsamkeit 12, Zahigkeit -8




C

Abvenenum reine Speise 108
Accuratum Zaubernadel 108
Adamantium Erzstruktur 92
Adlerauge Luchsenohr 84
Adlerschwinge Wolfsgestalt (Tier) 108
Aeolitus Windgebraus 102
Aerofugo Vakuum 102
Aerogelo Atemqual 102
Aeropulvis sanfter Fall 102
Allegorische Analyse (passiv) 118
Alpgestalt 87
Analys Arcanstruktur 94
Angste lindern 87
Angste mehren 114
Animatio stummer Diener 105
Applicatus Zauberspeicher 100
Apport der Kugel 116
Apport der Schale 118
Apport des ITama 113
Apport des Schuppenbeutels 115
Apport des Stabs 119
Aquafaxius 110
Aquasphaero 110
Arachnea Krabbeltier 107
Arcanovi Artefakt 100
Archofaxius 92
Archosphaero 92
Armatrutz 84
Astrale Aufladung 118
Astralspeicher (passiv) 119
Atemnot 84
Attributo 84
Aufgeblasen abgehoben 102
Auge des Limbus 100
Aura des Stabes (passiv) 119
Aureolus Giildenglanz 98
Auris Nasus Oculus 98
Axxeleratus Blitzgeschwind 85
B

Balsam Salabunde 96
Band und Fessel 87
Bannbaladin 87
Bannschwert 81
Béarenruhe Winterschlaf 108
Beute! 114
Bildergalerie 116
Bilderspiel 116
Bindung der Kugel 116
Bindung der Schale 118
Bindung des Dolches 111
Bindung des Jama 113
Bindung des Ringes 117
Bindung des Schuppenbeutels 115
Bindung des Stabs 119
Bindung des Vertrauten 120
Bindungspartner finden 120
Blendwerk 98
Blick aufs Wesen 94
Blick durch fremde Augen 94
Blick in die Gedanken 94
Blick in die Vergangenheit 95
Blitz dich find 87
Blut des Dolches (passiv) 111
Boser Blick 87
Brenne toter Stoff! 82
Brennglas und Prisma 116

Caldofrigo heif8 und kalt 90
Chameleoni Mimikry 98
Chimaeroform Hybridgestalt 82
Chronoklassis Urfossil 104
Chrononautos Zeitenfahrt 104
Chymische Hochzeit (passiv) 118
Claudibus Clavistibor 108
Corpofesso Gliederschmerz 85
Corpofrigo Kalteschock 85
Cryptographo Zauberschrift 107
Custodosigil Diebesbann 93
D

Damonenbann 81
Damonenbann des Dolches 111
Delicioso Gaumenschmaus 98
Desintegratus Pulverstaub 108
Destructibo Arcanitas 81
Dichter und Denker 87
Dinge aufspiiren 120
Dunkelheit 105
Duplicatus 98
J

Ecliptifactus Schattenkraft 82
Eigene Angste quilen dich! 82
Einfluss bannen 81
Eins mit der Natur 85
Eisenrost und Patina 104
Eiseskilte Kaimpferherz 85
Elementarbann 81
Erinnerungsmelodie 113
Erinnerung verlasse dich! 82
Ernte des Dolches 111
Erster unter gleichen 120
Essenzkonzentration 118
Ewige Flamme 119
Ewige Wegzehrung (passiv) 115
Exposami Lebenskraft 95
F

Falkenauge Meisterschuss 85
Favilludo Funkentanz 98
Federleichter Beutel (passiv) 115
Fesselranken 96
Feuer und Eis 118
Firnlauf 85
Flammenschwert 119
Flim Flam Funkel 105
Flirrender Funkelglanz 98
Fluch der Pestilenz 82
Foramen Foraminor 105
Fortifex arkane Wand 92
Friedenslied 113
Frigisfaxius 90
Frigisphaero 91
Fulminictus Donnerkeil 100
G

Gardianum Zauberschild 81
Gedankenbilder Elfenruf 107
Gefunden! 95
Geisterbann 81
Geisterbann des Dolches 111
Geisterruf 107
Gerdumiger Schuppenbeutel (passiv) 115
Gespiir des Dolches 111
Glacioflumen Fluss aus Eis 91
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Z AUBER ALPHABETISCH

Gletscherwand 91
Granit und Marmor 82
Grof3e Gier 87
Grof3e Verwirrung 85
H

Halluzination 88
Hammer des Magus 119
Harmlose Gestalt 88
Hartes schmelze! 83
Haselbusch und Ginsterkraut 96
Hellsicht triiben 81
Herbeirufung der Luft 102
Herbeirufung des Eises 90
Herbeirufung des Erzes 92
Herbeirufung des Feuers 93
Herbeirufung des Humus 96
Herbeirufung des Wassers 110
Herr der Flammen 117
Herr tiber das Tierreich 88
Herzschlag ruhe! 83
Hexenblick 107
Hexengalle 85
Hexenholz 105
Hexenknoten 88
Hexenkrallen 85
Hexenschuss 114
Hexenspeichel 96
Hilfreiche Tatze, rettende Schwinge 88
Hollenpein zerreifle dich! 83
Holterdipolter 105
Horriphobus Schreckgestalt 88
H'Szints Auge (passiv) 115
Humofaxius 96
Humosphaero 96
|

Ignifaxius Flammenstrahl 93
Ignifugo Feuerbann 93
Ignimorpho Feuerform 93
Igniplano Fldchenbrand 94
Ignisphaero 93
Ignorantia Ungesehen 88
Mlusion auflésen 81
Imperavi Handlungszwang 88
Impersona Maskenbild 98
Invercano Spiegeltrick 100
Invocatio 83
Juckreiz, dimlicher! 88
K

Karnifilo Raserei 83
Katzenaugen 85
Klarum Purum 96
Klickeradomms 105
Koboldgeschenk 88
Koboldvision 95
Komm Kobold komm 107
Kontrolle der Miniatur 111
Korperlose Reise 100
Krabbelnder Schrecken 83
Kraft des Erzes 92
Kraft des Humus 96
Krifte der Natur 117
Kraftmagie neutralisieren 81
Krahenruf 88
Kristallbindung 115
Kristallkraft biindeln (passiv) 115
Krétenkuss 114




Krétensprung 85
Kugel des Astrologen 116
Kugel des Hellsehers (passiv) 116
Kugel des Illusionisten (passiv) 116
Kulminatio Kugelblitz 105
Kusch! 89
I

Lach dich gesund 89
Lachkrampf 89
Langer Arm 119
Langer Lulatsch 109
Last des Alters 104
Launen des Windes 117
Lebenskraft des Dolches 111
Leib der Erde 97
Leib der Wogen 110
Leib des Dolches (passiv) 111
Leib des Eises 91
Leib des Erzes 92
Leib des Feuers 94
Leib des Windes 102
Leidensbund 97
Letzter Ausweg 120
Levthans Feuer 89
Licht des Dolches 111
Lied der Lieder 113
Lied der Reinheit 113
Lied des Trostes 113
Limbus versiegeln 100
Lockruf und Feenfiifle 99
M

Macht des Lebens 117
Macht tiber den Regen 117
Madas Spiegel 95
Magischer Raub 100
Magnetismus 117
Mahlstrom 106
Manifesto Element 91
Matrixstabilisierung (passiv) 119
Meister minderer Geister 107
Melodie der Kunstfertigkeit 113
Melodie des Windes 113
Memorabia Falsifir 89
Memorans Gedichtniskraft 86
Menetekel Flammenschrift 99
Metamorpho Gletscherform 91
Miniatur der Herrschaft 111
Motoricus Geisterhand 106
Movimento Dauerlauf 86
N

Nackedei 106
Nebelleib 102
Nebelwand und Morgendunst 102
Nekropathia Seelenreise 107
Nihilogravo Schwerelos 106
Nuntiovolo Botenvogel 83
@)

Objectofixo 104
Objecto Obscuro 109
Objectovoco 107
Oculus Astralis 95
Odem Arcanum 95
Opferdolch (passiv) 112
Optikstein 116
Orbitarium 115
Orcanofaxius 102
Orcanosphaero 103
Orkanwand 103
B

Panddmonium 83
Panik tiberkomme euch! 83
Papperlapapp 89

Paralysis starr wie Stein 92
Pech an den Hals wiinschen 114
Pectetondo Zauberhaar 109
Penetrizzel Tiefenblick 95
Pestilenz erspiiren 95
Pfeil der Luft 103
Pfeil des Eises 91
Pfeil des Erzes 93
Pfeil des Feuers 94
Pfeil des Humus 97
Pfeil des Wassers 110
Plumbumbarum schwerer Arm 86
Projektimago Ebenbild 99
Protectionis Kontrabann 81
Psychostabilis 81
R

Radau 103
Reflectimago Spiegelschein 99
Reinigung 119
Reptilea Natternnest 83
Respondami Wahrheitszwang 89
Ruhe Korper, Ruhe Geist 97
Rundschliff 115
S

Salander Mutander 109
Sanftmut 89
Sapefacta Zauberschwamm 103
Satuarias Herrlichkeit 86
Schabernack 89
Schelmenkleister 106
Schelmenlaune 89
Schelmenmaske 99
Schelmenrausch 90
Schlaf rauben 120
Schleier der Unwissenheit 81
Schmerzen der Miniatur 112
Schneide des Dolches 112
Schutz des Dolches 112
Schutz gegen Untote 116
Schwarzer Schrecken 90
Schwarz und Rot 83
Seelenfeuer 117
Seelentier erkennen 95
Seelenwanderung 86
Seidenweich Schuppengleich 99
Seidenzunge Elfenwort 90
Sensattaco Meisterstreich 86
Sensibar Empathicus 95
Serpentialis Schlangenleib 109
Sichere Aufbewahrung (passiv) 118
Silentium Schweigekreis 106
Sinesigill Unerkannt 82
Sinn triitben 114
Skelettarius Totenherr 84
Smaragdschliff 115
Solidirid Weg aus Licht 103
Somnigravis 90
Sorgenlied 113
Spinnenlauf 86
Spurlos Trittlos 106
Standfest Katzengleich 86
Staub wandle! 93
Stein wandle! 83
Stillstand 91
Stimmungssinn 120
Suchende Finger 115
Sumpfstrudel 97
Sumus Elixiere 97
i}

Tafelschliff 115
Tarnung 120
Tauschrausch 100
Tempus Stasis 104

Thesiskristall

Tiere besprechen
Tiergedanken

Tiersinne

Tlalucs Odem Pestgestank
Totes handle!
Transformatio Formgestalt
Transmutare Korperform
Transmutation der Elemente
Transversalis Teleport
Traumgestalt
Tropfenschliff

U

Umbraporta Schattensprung
Unberiihrt von Satinav
Ungesehener Beobachter
Unsichtbarer Jager

\Y

Verianderung autheben
Verletzung der Miniatur
Verschwindibus
Verstandigung stéren
Verwandlung beenden
Verwandlung des Iama (passiv)
Vipernblick

Visibili Vanitar

Vocolimbo hohler Klang
Vogelzwitschern Glockenspiel

W

Wachende Kugel
Wachender Stein
Wachsame Augen
Wand aus Dornen
Wand aus Erz

Wand aus Flammen
Wandlung des Stabs
Warmes Blut

Warmes gefriere!
Warnende Kugel
Warnender Stein
Warzen sprieflen
Wasseratem
Wasserbann
Wasserwand

Weg des Dolches

Weg durch Sumus Leib
Weiches Erstarre!
Weihrauchwolke Wohlgeruch
Weisheit der Biume
Weisung des Dolches
Wellenlauf
Wettermeisterschaft
Widerwille Ungemach
Windgefliister
Windhose

Windstille

Wipfellauf
Wirbelnder Luftschild
Xenographus Schriftenkunde

Z

Zagibu Ubigaz
Zappenduster
Zauberklinge Geisterspeer
Zaubermelodie
Zaubernahrung Hungerbann
Zaubersiegel
Zauberwesen der Natur
Zauberzwang

Zorn der Elemente

Zunge lahmen
Zungenschwellung
Zwingtanz
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LITURGIEN ALPHABETISCH

Aitheokles’ Klageruf 126
Angroschs Opfergabe 131
Anrufung der Erdkraft 135
Anrufung der Winde 126
Anrufung Kaucas 127
Anrufung Nuiannas 127
Argelions bannende Hand 133
Argelions Mantel 133
Argelions Spiegel 133
Auge des Handlers 132
Auge des Mondes 123
Aura der Form 134
B

Bannfluch des heiligen Khalid 123
Begehen der heiligen Wasser 127
Bishdariels Angesicht 124
Bishdariels Auge 123
Bishdariels Warnung 123
Blendstrahl aus Alveran 137
Blick der Weberin 133
Blick in die Flammen 132
Bootssegen 126
Borons siifle Gnade 124
Buchpriifung 134
Bund der Schwerter 139
Conagas Ruf 126
Daradors Bann der Schatten 137
Dreifacher Saatsegen 134
E

Efferdanes Reinigung 127
Eherne Kraft 131
Ehrenhafter Zweikampf 138
Eidsegen 121
Ein Bild fiir die Ewigkeit 134
Eiskerker 129
Entzug von Nandus Gaben 132
Erneuerung des Geborstenen 130
Erneuerung des Landes 134
Erwachen des Stromes 125
Etilias Gnade 124
Exorzismus 124
I

Feuersegen 121
Firuns Einsicht 128
Fliistern der Fluten 125
Fliistern der Wildnis 128
Firbitten des Heiligen Therbtin 135
G

Garafans gleiffende Schwingen 137
Geburtssegen 121
Gelautert sei Erz und Goldgestein 131
Gemeinschaft treuer Gefihrten 128
Gesang der Delphine 127
Gesegneter Fang 125
Geteiltes Leid 128
Gift der Erkenntnis 132
Gleichklang des Geistes 197
Gliickssegen 121
Goldener Blick 131
Goldene Riistung 137
Gottliche Verstandigung 121
Grabsegen 121
Graues Siegel 134
Grofler Eidsegen 122
Grof3er Giftbann 135

H

Handwerkssegen 130
Harmoniesegen 122
Hashnabiths Flehen 125
Hauch Borons 123
Heiliger Befehl 124
Heilige Schmiedeglut 132
Heilungssegen 122
Herr tiber Feuer und Glut 132
I

Ingalfs Alchemie 134
Ingerimms Zorn verschone uns 131
Innere Ruhe 125
Jagdgliick 128
K

Kilbchensegen 135
Kleiner Giftbann 135
Kraft des Lebens 135
Kréutersegen des heiligen Nemekath 123
Kunstverstand 130
10

Largorax’ Hammer 131
Liaiellas Orakel 126
Licht des Herrn 137
Licht des verborgenen Pfades 131
Liturgische Bindung 122
Lodernder Zorn 132
Lohn der Unverzagten 135
M

Mannschaftssegen 126
Marbos Geleit 124
Mirtyrersegen 122
Meisterstiick 130
Mondsilberzunge 136
Neckeratem 127
Nemekaths Geisterblick 124
Nemekaths Zwiesprache 124
Objektsegen 122
/i

Parinors Vermichtnis 135
Peraines Pflanzengespiir 135
Pfeil des Heiligen Isegrein 129
Phexens Augenzwinkern 136
Phexens Elsterflug 137
Phexens Meisterschliissel 137
Phexens Nebelleib 137
Phexens Sternenwurf 136
Praios* Magiebann 138
Praios Mahnung 138
Purgation 130
R

Ritus der Schlachthilfe 139
Rondras Hochzeit 139
Rondras wundersame Riistung 139
Ruf der Geféihrten 127
Ruf des Asainyf 129
Ruf in Borons Arme 123
Ruf zur Ruhe 125
S

Schiffssymbiose 144
Schild der Ehre 138
Schlaf des Gesegneten 123
Schlangenstab 134
Schneesturm 129

Schrifttum ferner Lande 133
Schutzsegen 122
Sechs Leben des Mungo 137
Seelengefahrte 128
Seelenpriifung 122
Segen der heiligen Ardare 139
Segen der heiligen Noiona 125
Segen der heiligen Velvenya 125
Segen des heiligen Hltthar 139
Segen des Heiligen Isegrein 129
Segen des Plattlings 126
Segensreiches Wasser 126
Segnung der Schlacht 139
Segnung der stihlernen Stirn 139
Segnung des Heiligen Mikail 128
Sicherer Weg durch den Fels 131
Sichere Wanderung im Schnee 129
Sicht auf Madas Welt 133
Siegel Borons 125
Speisesegen 122
Speisung der Bediirftigen 136
Sprechende Symbole 133
Stirke des Waldldufers 129
Sterne funkeln immerfort 126
Sternenglanz 136
Sternenspur 134
Sternenstaub 136
Swafnirs Ruhelied 127
Tl

Thalionmels Schlachtgesang 140
Tierempathie 128
Tiergestalt 124
Trénen des Milden 125
Tranksegen 122
Trophde erhalten 128
U

Ucuris Geleit 138
Unsichtbarer Jager 144
Unterpfand des Heiligen Rhys 130
Unverstellter Blick 133
Urischars ordnender Blick 134
V

Verborgen wie der Neumond 137
Vertrauter der Flamme 132
Vertrauter des Felsens 131
Vertreibung des Dunkelsinns 133
W

Waffenweihe 124
Waliburias Wehr 132
Weg des Fuchses 129
Weihe der letzten Ruhestatt 124
Weihesegen der Waffe 139
Weisheitssegen 122
Weisung des Himmels 129
Wille zur Wahrheit 138
Winterschlaf 130
Wohlverdiente Rast 135
Wundersames Teilen des Mértyriums 140
Wundersame Verstandigung 133
Wundsegen 136
Z

Zerschmetternder Bannstrahl 138
Zorn des Heiligen Firungald 130
Zuflucht finden 129



INDEX
A

Abgehirtet 25
Abgeleiteter Wert 13
Abschaum (Status) 8
Abu al'Mada 134
Adrenalinschub 24
AG 71l
Akrobatik 15
Aktion 44
freie 44
Alchemie 59, 60
Fertigkeit 19
Alchemistische Rep. (Vorteil) 32
Amphibisch 143
Analyse (Alchemie-Talent) 19
Analysegrad 71
Analyse (in der Magie, Alchemie) 71
Intensitat 71
Struktur 71
Anfiithren 49
im Massenkampf 67
Talent 16
Angepasst 22,45
Angroschkirchliche Trad. (Vorteil) 37
Anrufung (Paktierer) 141
Anstrengung, korperliche 42
Antimagie 78
Armbrust (Werte) 56
Artefakt 70
analysieren 71
aufladen 70
auslosen 70
ladungsbasiert 70
semipermanent 70
AsP, siehe Astralenergie
Astralenergie 68
gebundene 68
regenerieren 68
Steigerung 12, 68
Astralsinn 143
AT 45
Athletik 15
Attacke 45
Attribut 13
Steigerung 12
Auflaufen lassen 47
Aufmerksamkeit 27
Aufrechterhalten 77
Aufstehen (im Kampf) 46
Aura der Heiligkeit 35
Ausfall (Manéver) 47
Ausfall (Vorteil) 26
Ausweichen 47
Automatische Manovereftekte 50
Autoritat 16
B
Ballistisch 77
Bandiger der Elemente 30
Bandiger der Kreaturen 30
Bann des Eisens 69
Basisliturgien 109
Basismodifikationen (Karma) 74
Basismodifikationen (Magie) 69
Basiswert 14
BE 41
Beeindruckendes Wunder 35
Beeinflussung 16
Befreiungsschlag 47
Beherrschung (Beschworung) 72
Behinderung 41
Beidhandiger Kampf 48

Vorteil 28
Bereit machen 44
Beschworung 72

Dienst 72
Besonderer Besitz 22
Betduben 45
Betoren 16
Bewegung (Aktion) 44
Binden 47
Bindung (Beschworung) 72
Blutmagie 70

Vorteil 30
Blutung 41
Bodenplan 46
Bogen (Werte) 56
Bolzen 56
Borbaradianische Rep. (Vorteil) 32
Boronkirchliche Trad. (Vorteil) 36
Brillanz 24
BW 14
&

CH 13
Chaotischer Kampf 45
Charisma 13
D

Daimonid 144
Damon 144
Dimonenkunde 18
Diamonenmal 140
Démonische Stirkung 141
Démonisch (Fertigkeit) 80
Defensiver Kampfstil 27
Derekunde 17
Detailgrad

Handwerk 58

Konflikte 65
DG

Handwerk 58

Konflikte 65
DH 41,42
Dienst (Beschworung) 72
Distanzklasse 46
Dolchzauber 109
Doppelangriff 47
Druidische Rep. (Vorteil) 33
Durchhaltevermogen 41, 42
Durst 42
E
Efferdkirchliche Trad. (Vorteil) 36
Effizientes Zaubern 31
Ehre 136
Eigenheit 8

ausnutzen 9

auswiahlen 9

Beispiele 10

einsetzen 8

verindern 10
Eigenschaften (Fertigkeit) 82
Eindringlichkeit 24
Eindrucksvoll 24
Einfluss 85
Einkommen (Vorteil) 22
Einschrankung 40
Einschiichtern 49

Talent 16
Eis 88
Eisenaffine Aura 20
Eisern 26

Elementar

Elementarkunde

Elfenlieder

Elfische Rep. (Vorteil)

Elite (Status)

Empathie

Empfindlichkeit

Endgegner

Enger Raum

Entwaffnen

Erfahrungspunkt

Erfolgswert

Erfrieren (Sekundérschidden)

Erleichterung

Erschopfung

Erschwernis

Erste Hilfe

Ertranken (Sekundirschiden)

Erz

Erzdiamonische Tradition
Vorteil

Erzwingen
EwW
15
Falschspielen 18
Falschung 59
Feenwesen 144
Fernkampf 49
Fertigkeit 14
anpassen 20
Basisliturgien 109
freie 20
Kampf 14
profane 15
Reprisentationsfertigkeit 109
Spruchzauber 109
steigern 12
Traditionsfertigkeit 121
iibernatiirliche 20, 77-138
Fertigkeitswert 14
Fertigkeitswert (Steigerung) 12
Fertigung 58
Fesseln (Sekundarschdden) 78
Feuer (Fertigkeit) 91
FF 113
Fingerfertigkeit 13
Firunkirchliche Trad. (Vorteil) 36
Flexibles Zaubern 31 =
Flieger 143 i -T
Flink 25 U
Flinke Magie 31 —_
Flugfihig 143 1
Formiert euch! 26,49 |
Forschung 64 | |
Freie Aktion 44 K
Freiwillige Modifikation (Handwerk) 59 |‘ l
Freiwilliges Ziel 77 |
Furcht 49 l
FW 14 \ ll
-
G 0
GE N

Gebieter der Finsternis
Gebieter der Urgewalten
Gebréauche
Gefahreninstinkt

Gefaf3 der Sterne
Gegenhalten
Gegenprobe
Gegenzauber




N\ 5{ /
(©

Geisterpanzer

25

Gemeinsames Wunder 35
Gemeinsames Zaubern 69
Gemeinschaft der Glaubigen 35
Geodische Rep. (Vorteil) 32
Geographie 117
Geschichten und Legenden 17
Geschosse 56
Geschwindigkeit 13,67
Gesegnete Waffe (Vorteil) 35
Gesellschaftlicher Konflikt 65
Gesellschaftsgewandt 25
Gesundheit von Gegenstdnden 41
Gewandtheit 13
Geweihter Boden 76
Geweiht (Vorteil) 22
Gezielter Schlag 41, 47
Gezielter Schuss 49
Gift 43
Gifte und Krankheiten (Talent) 19
Gildenmagische Rep. (Vorteil) 32
Gliick (Einfluss bei Proben) 1
Gluck (Vorteil) 22
Gotter und Kulte 17
Gottliche Nahe 35
Grof3er Gegner 143
Gruppenprobe 2
GS 13, 67
Gunstpunkt 140
il
Haltet stand! 26, 49
Hammerschlag (Manéover) 47
Hammerschlag (Vorteil) 26
Handgemenge (Fertigkeit) 14
Handgemengewaffen (Werte) 55
Harte 41, 50
Hauptwaffe 45
Heerfithrung (iibernat. Fertigkeit) 137
Heiliger Boden 76
Heiliges Erz 129
Heiliges Feuer 129
Heiliges Handwerk 128
Heilkunde 42

Fertigkeit 19
Heilpunkt 42
Heilung fordern 42
Heilung (tibernatiirliche Fertigkeit) 133
Heimlichkeit 15
Heldentat (Massenkampf) 67
Hellsicht 92
Hesindekirchliche Trad. (Vorteil) 36
Hexenbesen 112
Hexenfliiche 112
Hexische Rep. (Vorteil) 33
Hiebwaften

Fertigkeit 14

Werte 54
Hinterhalt 45
Hohe Qualitat 1,59
Holzbearbeitung 61

Talent 19
HP 42
Humanoid 144
Humus 94
Hunger 42
I
Identische tibernatiirliche Effekte 68
Ifirnkirchliche Trad. (Vorteil) 37
Mlusion (Fertigkeit) 96
Tllusion (Zaubereigenschaft) 77
Immunitit gegen Gifte/Krankheiten 22
Immunitét (Kreatureneigenschaft) 143
Improvisation (Vorteil) 24

IN 13
Informationssuche 64
Ingerimmbkirchliche Trad. (Vorteil) 37
INI 13,44
Initiative 13, 44
Intensitatsanalyse 71
Intuition 13
]
Jagd 63
Jagd (iibernatiirliche Fertigkeit) 126
K
Kaltestarre 143
Kalte Wut 26
Kampfaktionen, untypische 50
Kampfgetiimmel (im Fernkampf) 50
Kampfreflexe 27
Kampfstil 48
Vorteil 28
Kampfunfihigkeit 40
KaP, siche Karmaenergie
Karmaenergie 74
gebundene 74
regenerieren 74,76
Steigerung 12,74
Katzenhaft 25
Keine Gefangenen! 26, 49
Kennt keinen Schmerz! 26,49
KK 13
KL 13
Klettern 15
Klingentanz 47
Vorteil 27
Klingenwaffen
Fertigkeit 14
Werte 54
Klugheit 13
KO 13
Koloss 139
Kommando 49
Vorteile 26
Konflikt
gesellschaftlich 65
Massenkampf 67
Verfolgungsjagd 67
Konflikt (Aktion) 44
Konstitution 13
Konterprobe (Zaubereigenschaft) 77
Kontrollbereich 46
Kontrolliertes Zaubern 31
Konzentration (Aktion) 44
Konzentration (Zaubereigenschaft) 77
Kopflastig 50
Korperbeherrschung 25
Korperkraft 13
Korperliche Anstrengung 42
Korperlosigkeit 143
Kosten sparen (Karma) 75
Kosten sparen (Magie) 69
Kraft 98
Kraftlinienmagie 31
Kraftvoller Kampf 48
Vorteil 28
Krankheit 43
Kreatur 139
Kreatureneigenschaft 143
verleihen (Beschworung) 72
Kreaturenklasse 144
Kreis der Verdammnis 140
Vorteil 22
Kristallmagie 113
Kristallomantische Rep. (Vorteil) 33
Kugelzauber 114

e

Lanzenreiten 49
Talent 14
Laufen 15
Lebenserhaltungskosten 7,8
Lehre (iibernatiirliche Fertigkeit) 130
Lehrmeister (fiir Vorteile) 21
Licht (Fertigkeit) 135
Lichtscheu 143
Lichtverhéltnisse (im Kampf) 45
Liebling der Gottheit 35
List 134
Liturgieeigenschaften 77
Liturgien wirken 74
Liturgische Disziplin 35
Liturgische Routine 35
Liturgische Sorgfalt 35
Liturgische Technik ignorieren 74
Luft 100
M
Michtige Liturgie 74
Michtige Magie 69
Magieabweisend 22
Magiebann (Praiosgeweihte) 136
Magiedilettant 34
Magiegesptir 22
Magiekunde 18
Magieresistenz 13, 68
Magietheorie 18
Magie (iibernatiirliche Fertigkeit) 131
Magie unterdriicken (Antimagie) 78
Manover 46
aufbauende 47
Basis 47
Fernkampf 49
Manovereffekte, automatische 50
Massenkampf 67
Material (zum Schmieden) 62
Matrixverstindnis 30
Mechanik 61
Talent 19
Meditation (Karma) 76
Mehrere Ziele (Karma) 74
Mehrere Ziele (Magie) 69
Meister der Seelenlosen 30
Meister der Wiinsche 30
Meisterliche Regeneration (Vorteil) 30
Meisterschuss (Mandver) 49
Meisterschuss (Vorteil) 26
Meisterwerk (Vorteil) 24
Menschenkenntnis 16
Meucheln 45
Minderpakt 140
Mirakel 76
Mittelschicht (Status) 8
Modifikator 1
im Handwerk 58
im Kampf 45
MR 13, 68
MU 13
Miihelose Magie 31
Muskelprotz 24
Mut 13
Mythenkunde 17
Mythenwesen 144
N
Nachbrennen (Sekundarschaden) 78
Nachtlicher Schatten 135
Nanduskirchliche Trad. (Vorteil) 37
Natiirliche Riistung (Vorteil) 23
Nebenwaffe 45
Niederschmettern (Sekundarschaden) 78
Niederwerfen 47



Vorteil 26

O

Oberschicht (Status) 7
Objektritual 78
Offenes Feld 46
Offensiver Kampfstil 26
Opferung 75

Ordnung (Liturgie-Modifikation) 136

p

Paktbruch 140
Paktierer 140, 145
erkennen 140
Vorteil 23
Paraphysikalitat 143
Parierwaffenkampf 48
Vorteil 29
Parierwaffe (Waffeneigenschaft) 50
Passierschlag 44, 46
Patzer 1
im Kampf 45
Perainekirchliche Trad. (Vorteil) 37
Pfeil 56
Pferd
Werte 148
Werte (im Reiterkampf) 54
Pflanzenkunde 17
Phexkirchliche Trad. (Vorteil) 38
Pirschen 15
Praioskirchliche Trad. (Vorteil) 38
Prézision 27
Preise 58
Privilegien 23
Probenwert 1597;
bei Fertigkeiten 14
Prophezeien 23
PW 189,
Quellen und Fliisse 123
R
Reaktion 44
Reaktivierung (Vorteil) 30
Recherche 64
Reflexschuss 26
Regeneration (Kreatureneigenschaft) 143
Regeneration (magischer Vorteil) 30
Regeneration (von Wunden) 42
Reichweite erhohen (Fernkampf) 49
Reichweite erhohen (Karma) 74
Reichweite erhohen (Magie) 69
Reichweite (im Nahkampf) 46
Reiten 15
Reiterkampf 48, 49
Vorteil 29, 41
Reittier (Waffeneigenschaft) 50
Reparatur 59
Reprisentation 69
Vorteil 32-34
Représentationsfertigkeit 109
Resistenz gegen Gifte/Krankheiten 23
Resistenz gegen Hitze/Kalte 23
Resistenz (Kreatureneigenschaft) 143
Rhetorik 16
Ringrituale 115
Riposte 47
Rondrakirchliche Trad. (Vorteil) 38
Routiniert (Vorteil) 24
RS 41
Ruhige Hand 26
Riistung 41
und Magie 69
Riistungsbrechend 50
Riistungsbrecher 47

i,

Riistungsgewohnung 26,41
Riistungsschutz 41
RW 46
S
Schadensbonus 13
Schadenspunkt 40
Schadensquelle 143
Schalenzauber 116
Scharfschuss 49
Scharfsinnig 24
Scharlatanische Rep. (Vorteil) 34
Schelmische Rep. (Vorteil) 34
Schicksalspunkt 8,22
Schildkampf 48
Vorteil 29
Schildspalter 47
Schild (Waffeneigenschaft) 50
Schildwall 47
Schlaf (ibernatiirliche Fertigkeit) 121
Schlangenreif 115
Schlosser knacken 18
Schmerzimmun 143
Schmieden 62
Talent 19
Schnelle Fertigung 59
Schnelle Heilung (Vorteil) 25
Schneller Kampf 48
Vorteil 29
Schnellschuss (Manover) 49
Schnellziehen 26
Schreckgestalt 143
Schusswaffen
Fertigkeit 14
Werte 56
Schutz der Glaubigen 137
Schwachpunkt (Kreaturen) 139
Schwarm 139
Schwer (Waffeneigenschaft) 50
Schwierigkeit 1,2
Schwimmen 15
Seefahrt (iibernatiirliche Fertigkeit) 124
Seekampf 67
Segnung der Glaubigen 35
Sehr grofler Gegner 143
Sekundarschaden 78
Selbstbeherrschung 15
Semipermanenz 30
Sinnenscharfe 16
SP 40
Spezialtalent 12,77
Spontane Modifikation (Karma) 74
Spontane Modifikation (Magie) 69
Spruchzauber 78
Stabzauber 117
Standfest 27
Stangenwaffen
Fertigkeit 14
Werte 55
Starke Aura 24
Starke des Glaubens 35
Starkung, ddmonische 141
Status 7
Stehlen 18
Streiter der Schopfung 35
Strukturanalyse 71
Stumpfer Schlag 47
Stumpf (Waffeneigenschaft) 50
Sturmangriff 47
Vorteil 27
Sturz (Schadensquelle) 43
Swafnirkirchliche Trad. (Vorteil) 38
Synthese (Talent) 19

Talent 12
Temporal 102
Thaumaturg 30
Tierempathie 23
Tier (Kreaturenklasse) 144
Tod 41
Todesstofd 47
Vorteil 27
Tod (tibernatiirliche Fertigkeit) 121
TP 50
Tradition 76
Vorteil 36
Traditionsfertigkeit 121
Trefferpunkt 50
Trefferzone 41
Triumph 1
im Kampf 45
U
Uberleben 18, 63
Ubernatiirliche Effekte, identische 68
Ubernatiirliche Fahigkeit 77
Uberreden 16
Uberrennen 47
Uberschneidung iibernatiirliche Effekte 68
Umklammern 47
Umreiflen 47
Umwelt 103
Unaufthaltsam 26
Unberechenbar (Waffeneigenschaft) 50
Unbeugsamkeit 25
Unfreiwilliges Ziel 77
Ungewohnte Umgebung (ges. Konflikte) 65
Unheilig 76, 143
Unitatio 69
Vorteil 31
Untergrund (im Kampf) 45
Unterschicht (Status) 8
Unterstiitzung der Glaubigen 35
Untertauchen 15
Untoter 144
Untypische Kampfaktion 50
Unverwiistlich 25
Y%
Verbotene Pforten 70
Vorteil 30
Verfolgungsjagd 67
Vergessen 122
Vergleichende Probe 2
Verhiltnis 65, 66
Verschlagenheit 18
Verseuchung erspiiren 35
Verstindigung 104
Verteidigung 44,45
gegen Fernkampfangriffe 50
Vertrautenmagie 117
Vertrautentier 117
Werte 154
Werte steigern 117
Vertrautheit
Verwandlung
Verwundbarkeit
Verzogern (Aktion)
Volle Defensive
Volle Offensive

Vorbereitendes Zaubern
Vorbereitung verkiirzen (Karma)
Vorbereitung verkiirzen (Magie)
Vorbereitung (Vorteil)
Vorteil

allgemein

erspielen

Kampf




Kampfsti-l- 28

karmal 35
magisch 30
nachkaufen 21
profan 24
Reprisentation 32
Tradition 36
VT 44, 45
gegen Fernkampfangrifte 50
A\
Wachsamkeit 16
Wachstum 132
Waffe 50
Werte 54, 55
Waffeneigenschaft 50
Waffenloser Kampf (Vorteil) 26
Waffenmeister 48
Waffenmodifikator 50
Wahrer Namen 73
Wahrnehmung 16
Wasser (Fertigkeit) 108
Wasserwesen 143
Wendig 50
Werkzeug 58
Alchemie 59
Holzbearbeitung 61
Mechanik 61
Schmieden 62
Wesenheit bannen 78
Wildnis (iibernatiirliche Fertigkeit) 126
Willenskraft 15
Willensstark 25
Wind und Wogen 125
Winter (Fertigkeit) 127
Wirkungsdauer verlangern (Karma) 74

Wirkungsdauer verldngern (Magie) 69
Wissen (libernatiirliche Fertigkeit) 132

WM 50
WS 13, 40
Wauchtschlag 47
Wundabzug 40
Wunde 40
Wundschmerz 40
mit Trefferzonen 41
Wundschwelle 13, 40
Wiirfelanzahl bei Proben 1
Wurfwaffen
Fertigkeit 14
Werte 56
Z
Zaher Hund 26
Zihigkeit 15
Zauber aufheben 78
Zaubereigenschaften 77
Zauberer (Vorteil) 23
Zaubern 68
gemeinsames 69
Zauberpraxis 18
Zaubertechnik ignorieren 69
Zeit lassen 69
Zerbrechlich 50
Zeremonie 75
Zerstorerisch 24
Zielen 49
Zonen-Riistungsschutz 41
Zonen-Wundschwelle 41
ZRS 41
Zu Boden bringen 46
ZuruckstofSen (Sekundarschaden) 78
Zusammenarbeit 1
beim Zaubern 69

Zusitzliche Attacke (von Kreaturen) 143

Zuverlassiges Wunder
Zweihindig
Zwergennase

ZWS

35
50
23
41
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