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Michtige Zauber vermégen tosende Stiirme zu rufen, Gegner
in Asche zu verwandeln und selbst den unbeugsamsten Geist
zu beherrschen. Doch ist ihre Wirkung erst verflogen, bleibt
nichts zuriick als ein sich verfliichtendes Muster astraler Fiden.
Wahres Zauberwerk dagegen iibersteht Aonen und sieht ganze
Vélkerscharen kommen und gehen. Artefakte aus der Zeit der
Archider warten in lange verlassenen Ruinen auf tapfere Recken,
die sie dem Griffe der Vergangenheit entreiflen. Riesige Kriegs-
maschinen des Imperiums schreiten iiber die Schlachtfelder
Myranors und nehmen es mit ganzen Armeen von Feinden
auf. Golems, Untote und Chimiren zichen fiir ihre Herren in
den Kampf oder dienen ihnen als Sklaven.

Der vorliegende Band erweitert die in Myranische Magie
vorgestellten Regeln und Hintergriinde um gegenstindliche
Zauberei und die Kunst der Alchimie. Er gibt Spielern das
Werkzeug an die Hand, Kreaturen, Artefakte und Gebriue
fiir ihre Helden zu erschaffen und in Abenteuern einzusetzen.
Gleichzeitig bietet er dem Meister die Moglichkeit, die gleiche
Bandbreite an Ojekten, Trinken und Monstern einzusetzen,
um den Charakteren das Leben schwer zu machen oder sie mit
einzigartigen Werken zu belohnen. In beiden Fillen wurde der

Schwerpunkt darauf gelegt, dem Leser ein System mit grofit-
moglicher Freiheit zu prisentieren, auf dass er Myranor mit
seinen eigenen Zauberwerken zu gestalten vermag.

Kiln, Juni 2015
Fabian Talkenberg

Abkirzangsverzeichniy

WdS Wege des Schwerts
WnM  Wege nach Myranor
MyMa  Mpyranische Magie
MyMo  Myranische Monstren
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€in BRlick in die Geschichte

Nicht nur in der heutigen Zeit prigen zahlreiche Zauberwerke
das Antlitz Myranors, auch die vergangegen Aonen brachten
wundersame Artefakte und Kreaturen hervor, von denen einige
noch immer existieren.

Die Ychopfungszeit

In der Urzeit der Welt, als Gotter und Giganten, Dimonen
und Drachen iiber die Welt geboten, soll es Wunderdinge aus
stofflicher Magie gegeben haben, die sich gegen Ende dieser
Zeit verfliichtigten. Das Zauberwerk dieser Epoche wird nur in
Mythen beschrieben und wurde anscheinend von den Michtigen
der Zeit durch reine Gedankenbefehle und schiere Willenskraft
erschaffen. Fiir den gegenwirtigen Influkeor gibt es hier nur
wenig zu lernen, denn zu fremdartig waren die Verhilenisse
jener fernen Aonen.

Das (italter der Feliden

Die ilteste Kultur von Zauberwerk erschaffenden Sterblichen
war die der Aurishaner, hochaufragenden sibelzahnbewehrten
Katzenartigen, deren fliegende Stidte und von Riesenfalken
gezogene Himmelschiffe und Sonnenbarken in uralten Le-
genden der Amaunir, Lyncil und anderer Feliden geschildert
werden. Ungefihr 150.000 Jahre sollen seit der Bliitezeit der
Aurishaner vergangen sein, doch noch immer werden von
Zeit zu Zeit Bruchstiicke ihrer Meisterwerke entdeckt. Vor
allem kostbares Illuminium, magisches Arkanium, versteinertes
Goldholz, makellose Diamanten und klare Goldtopase wurden
als Teil von Fragmenten gefunden, die als aurishanische Arbeit
gedeutet werden.

Das wichtigste und zuginglichste Relikt dieser Epoche allerdings
ist die tharpurische Metropole Tokum Isoru selbst (UdS S.
253), deren héchste Tiirme einst von den Aurishanern erbaut
wurden. Mehrere Mysterienkulte und zahlreiche einzelne For-
scher bemiihen sich in den Mauern der uralten Stadt darum,
mehr {iber das Funktionieren der aurishanischen Zauberdinge
zu erlernen. Wihrend manche Gelehrte behaupten, die Zau-
berei der Lyncil mit ihrer Sonnensymbolik sei mit jener der
vorzeitlichen Aurishaner verwandt, muss diese Theorie doch
mit der gebiithrenden Skepsis betrachtet werden.

Das (<italter der Viclbeinigen

Die nichste Hochkultur, die auch in Myranor verschiedenste
Spuren hinterliefi, war die der vielbeinigen Spinnen- und In-
sektenwesen, die vor annihernd 100.000 Jahren ihre hochste
Bliite erlebte. Sie arbeiteten jedoch nur wenig mit Metallen
und Kristallen, sondern eher mit Stoffen, die ihr eigener Kérper
erzeugte — Substanzen wie Wachs, Papier, Seide oder Chitin, von

denen heute kaum noch etwas erhalten ist. Bestimmte Hoh-
lenkomplexe sollen Uberreste dieser Volker beherbergen, doch
kaum ein neugieriger Abenteurer kehrt daraus wieder zuriick.
Die genaue Natur ihrer Zauberei ist deswegen nahezu unbekannt
und es fehlen auch die meisten Hinweise in Sagen und Legenden,
denn anders als die Aurishaner haben sie keine mitteilsamen
Nachfolgervolker. Vielen gelten die ritselhaften Chrattac mit
ihren ungewdhnlichen Handwerksfihigkeiten als Erben jenes
Zeitalters, doch auch die Chrattac hiiten ihre Geheimnisse auf
das Eifersiichtigste, sodass vieles als reine Spekulation gelten
muss. Lange wurde das optimatische Haus Nesséria verdichtigt,
besonderes Wissen iiber die Zauberwerke jener fernen Zeit zu
horten, doch die Arachnotechnica des Hauses ist verschollen.
In der Gegenwart schreibt mancher Gelehrte den animistischen
Aygon der Ban Bargui derartiges Wissen iiber das ferne Aon zu.

Das Zvitalter der Maritimen

Die aquatisch lebenden Mahre waren nur wenig an den Kiisten
Mpyranors aktiv, denn das Zentrum ihrer Hochkultur lag vor
etwa 50 Jahrtausenden an den seichten Weihern und flachen
Strinden des fernen Lamahria. Dort sollen sie Schiffe erbaut
haben, die auf und unter der Meeresoberfliche dahinglitten und
mit denen sie ferne Gestade erreichten. Sogar von Schildkréten
mit wassergefiillten Panzern, in denen Krieger des Meeres auch
weit ins Binnenland vordrangen, erzihlen manche Mirchen.
Ob es sich dabei aber um natiirliche oder magisch erschaffene
Lebewesen oder gar um bildhafte Namen fiir arkanomecha-
nische Kriegsfahrzeuge handelte, ist schwer zu sagen, solange
keine solche Schildkrste gefunden wurde. In Myranor entstand
in jener Epoche die Mahrenstadt M’iikw’on, die den Unter-
gang Lamahrias {iberdauerte und viel spiter noch eine letzte
Scheinbliite erlebte. Naturgemifs soll das meiste Wissen tiber
die Zauberkiinste der Mahre von dem heute ebenfalls unterge-
gangenen Haus Charybalis gesammelt worden sein.

Day (italter der Cchyen

Das Zeitalter der Echsenartigen begann vor mehreren Jahr-
tausenden, als die kobrakdpfigen Shindra in den siidlichen
Dschungeln ihre Reiche errichteten. Uber sie weifs man ungleich
mehr als {iber alle fritheren Hochkulturen, denn auf manchen
der shindrabarischen Inseln haben sich vielfiltige religiése Tradi-
tionen voller Details erhalten. Leider gehoren die Geheimnisse
ihrer Zauberkunst nicht dazu. Es kann jedoch als sicher gelten,
dass die Shindra grofie Meister der Wissenschaft, Mathematik,
Astronomie und Magie waren.

Arkanomechanische Planetarien, Observatorien und Astrolabien
gehoren ebenso zu ihren bedeutenden Meisterwerken wie die
Schaffung der wissenschaftlichen Alchimie. Nicht nur hatten
die Shindra zahlreiche eigene Gifte sowie pflanzliche Substan-



zen und tierische Sekrete des Dschungels zur Verfiigung, auch
erfanden sie die Techniken der Sublimation und Kondensation
und erkannten als erste die Notwendigkeit peinlich genauester
Abmessungen. Ebenso sagt die Uberlieferung auf den shin-
drabarischen Inseln, sie hitten die heute nahezu vergessene
Kristallomantie ersonnen, die sich der arkanen Kraft bestimmter
Mineralien bedient. Kunstfertige und mit mathematischer
Prizision geschliffene Kristalle unterschiedlichster Edelsteine
werden bis heute an Plitzen in der myranischen Tropenzone
gefunden, an denen auch frithere Siedlungen der Shindra
vermutet werden.

Zu den Dienervélkern der Shindra in ihren Dschungelreichen
gehdrten die Shingwa, die ein System von magiegeladenen Zau-
berzeichen erschufen, die als Vorliufer der modernen Shandalas
gelten. Den Shindra nahezu ebenbiirtig an Macht und Wissen
waren die kérperlich stirkeren Jharra, die vor allem in den
Savannen des heutigen Anthalia, Rhacornos und Koromanthia
herrschten, ohne dort feste Stidte zu errichten. Von beiden
Vélkerschaften heif3t es, ihre Zauberer seien in der Lage gewe-
sen, beliebige Lebensformen nach eigenem Willen zu formen.
Doch noch drei andere Volker dieser Ara miissen als Meister
der Influxion gelten. Weit im Norden lebte in den Bergen das
Volk der Trolle und schuf an magischen Knotenpunkten eine
Vielfalt von steinernen Stelen, Menhiren und so genannten
Trolltischen, um besonders gut die Kraft des elementaren Erzes
aufnehmen zu kénnen. In den Tiirmen des Morgens hausten
die Gorgonen als unheimliche Einsiedler in einzelnen Grot-
ten, umgeben von dimonisch belebten Dienern aus Erz und
Kristall. Die Zyklopen als meisterliche Schmiede lebten in den
Bergen des heutigen Corabenius. Uber der Erde hinterlieen
sie nur wenige Spuren ihrer Kunstfertigkeit, doch in ihren
groflen Hallenstidten in der Tiefe der Berge sollen sie einst
gewaltige Erzschmelzen und Hammerwerke errichtet haben,
ebenso schufen sie {iberraschend filigrane Mechanismen fiir
die unterschiedlichsten Dienste.

Vor mehr als 10.000 Jahren vernichteten die drei riesenhaften
Vélker einander in einem schrecklichen Krieg, der auch mittels
Magie und Zauberwerk ausgetragen wurde. Seitdem existieren
nur noch wenige Vertreter ihrer Spezies, doch finden sich im-
mer noch viele ihrer Artefakte und Arkanomechaniken. Auch
die groflen Reiche der Echsenvolker gingen vor 10.000 Jahren
schliefSlich unter oder wurden zumindest drastisch geschwicht.
Ein Zeitalter war zu Ende gegangen und hatte viel Wissen mit
sich genommen.

Die vorimperiale Zeit

Ein neues Zeitalter begann mit dem Aufstieg der Menschen,
doch seine ersten Jahrtausende waren erfiillt von chaotischen
Wirrungen und allgemeiner Barbarei. Wenig iberraschend war
auch das Studium der Magie an einem Tiefpunkt angelangt,
denn die Uberlebenden der alten Volker hatten im Uberle-
benskampf vieles vergessen und die aufstrebenden Spezies
noch kaum etwas gelernt. Uberzeugungen, die heute als purer
Aberglauben gelten, waren sehr verbreitet und dementsprechend
unzuverlissig war alle Zauberkunst. Die meiste Magie war
animistischer Art und ihre Meister erfiillten oft die Rolle von

Zauberpriestern, die den Geistern der Natur, der Ahnen und
des Sternenhimmels huldigten.

Nach Jahrtausenden der Siedlungszeit beschrinkte sich das
Zauberwerk der meisten Vélker auf wenig wirksame Amulette
sowie einige Ritualgegenstinde als Geisterbehausungen. Die
Animisten der menschlichen Dorinther allerdings errichteten
an zaubermichtigen Orten Megalithen als grofle Steinkreise,
-reihen oder -muster, um bedeutende Herrscher oder Ereignisse
zu verewigen und zugleich nach dem Vorbild der Trolle die
Erdkrifte zu lenken — letzteres meist mit wenig Erfolg.

In dieser Frithzeit wanderten allerdings auch die ersten G’Rolmur
in die verlassenen und verfallenen Hallenstidte und Bergwerke
der Zyklopen in den siidlichen Tiirmen des Morgens ein, anfangs
noch als Leichenfledderer, die dank ihrer winzigen Gestalt die
Ruinen der zerstérten Hochkultur nach brauchbaren Uberresten
nutzbaren Metalls absuchen konnten. Aus heutiger Sicht tiber-
rascht, dass sie den damaligen Menschen vor allem als armselige
Schrotthindler bekannt waren. Die heutigen G’Rolmur miissen
jedoch als die Erben vieler zyklopischer Geheimnisse gelten.
Auch in der Heroenzeit, als die Erwihlten vieler Gottheiten
Anhinger um sich scharten, spielte Zauberwerk nur eine geringe
Rolle. Allein bei den Corabeniern in den erzreichen Tiirmen
des Morgens verbreitete Saril Sternschwalbe den Glauben an die
schopferische Siminia und lehrte viele Handwerkskiinste. Der
Kult der Siminia betrachtet sie als eine wichtige Griindermutter
der Technomantie.

Die imperiale Zeit

Erst das Erste Imperium mit der Herrschaft der Archier brach-
te einen ebenso plétzlichen wie umwilzenden Wandel. Die
dreidugigen Weisen vom Baan Bashur waren unbestrittene
Meister der wissenschaftlichen Magie und der Verzauberung
von Objekten und Wesen. Sie erschufen winzige Artefakte wie
Zauberringe und gewaltige Arkanomechaniken wie titanenhafte
Kampfmaschinen. Kynokephalen und Ashariel sind zwei der
kulturschaffenden Spezies, die von den Archiern als Chimiren
erschaffen wurden. Die ersten und zuverldssigsten aller Myr-
midonen sollen Golems gewesen sein, belebte Riistungen aus
Chitin und Metall. So einzigartig und erstrebenswert das Wissen
der Archier jedoch war, fiir ihre heutigen optimatischen Erben
erheben sich unbezwingbare Hiirden fiir jeden Versuch, es sich
anzueignen. Zu grof§ war die angeborene Macht der Archder und
zu fremdartig ihre Denk- und Sichtweise — wenig verwundetlich
bei einem voll gedffneten Dritten Auge, das angeblich jederzeit
die Fiden und Stringe der Zauberkraft selbst sechen konnte.
Nach manchen Theorien wussten die Archier, wie man mit
reiner Willenskraft das astrale Geflecht eines Lebewesens oder
Gegenstandes selbst verinderte, anstatt ihm eine elementare,
stellare oder dimonische Essenz anzufiigen.

Am anderen Ende der Skala verstanden sich die Archier auf die
heute vergessene Kunst, die Position von Kraftlinien rundheraus
zu dndern, um auf diese Weise neue Ballungen astraler Macht
zu erzeugen. Im symbolischen Zentrum dieses Geflechtes stand
selbstverstiandlich der Archiopag auf dem Berg Baan Bashur.
Geriichteweise waren sie dadurch in der Lage, entlang von
Kraftlinien in die Ferne zu blicken, mit anderen ihrer Art {iber
viele hundert Meilen hinweg zu kommunizieren oder sogar
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ohne Zeitverzégerung zu reisen. Heute sind von all diesen
Meisterleistungen nur noch Uberreste erhalten, und viele davon
in nicht mehr funktionsfihigem Zustand. Dennoch sind diese
Dinge als Kuriosititen und Studienobjekte fiir hoffnungsvolle
Technomanten viele Aureal wert.

Die Chimirenkriege nach dem Untergang des Ersten Imperi-
ums verdanken ihren Namen den monstrésen Ungeheuern, die
damals von den widerstreitenden Erben der Archier ins Feld
gefiihrt wurden. Seit dieser Zeit ist der Ruf der Chimirologie,
gerade ihrer dimonischen Spielart, auch unter Optimaten nicht
mehr der beste. Dass die damaligen Monstrosititen nicht mit
den heute iiblichen, prizise kontrollierten Methoden, son-
dern grofStenteils durch unwissenschaftliche und chaotische
Dimonenpakte erschaffen wurden, macht in der allgemeinen
Wahrnehmung kaum einen Unterschied.

Das Zweite Imperium stellte erst einmal eher die Ordnung
wieder her, anstatt die Wissenschaft voranzutreiben. Dennoch
wurde in den ersten Jahrhunderten die noch junge Schule der
wissenschaftlichen Beschwdrungsmagie kodifiziert und damit
die bis heute iibliche optimatische Magie in feste Formen
gebracht. Damit entstand auch die Disziplin der Influxion,
durch deren Werke die einzelnen Regionen des wachsenden
Imperiums miteinander verkniipft werden.

In der Nachtblauen Zeit waren es die Magier des Hauses
Charybalis, die mit Hilfe der Essenzen Galkuzuls einzigartige
und Furcht erregende Meisterwerke der Meeresbeherrschung
schufen, von michtigen Schiffen, die iiber und unter dem
Meeresspiegel fahren konnten, iiber dimonischen Verfliissi-
gungswaffen und untoten Armeen aus Wasserleichen, bis hin
zu schrecklichen chimirologischen Seeungeheuern.

In der Ara des Aufbaus wiederum riickte das Haus Nesséria nach
vorne und bediente sich seiner guten Kontakte zu den Chratac,
um deren Meisterschaft im Formen organischer Substanz zu
nutzen. Die {iberlieferten Artefakte dieser Zeit sind weniger
in ihrem Wirken exotisch als vielmehr in ihren gewachsenen
Formen und Materialien. Auch die Alchimie erlebte dank des
offenen Handels mit Chrat-Substanzen eine Bliitezeit.

Die nachfolgende Ara des Niedergangs wird von Todes- und
Genusskulten dominiert. Die Alchimie erfihrt besondere Zu-
wendungen, um allerlei berauschende, begliickende und ge-
nussbringende Elixiere zu vervollkommnen. Arkanomechaniken
zum Zwecke der Kunst und Unterhaltung sind weit verbreitet
und werden besonders vom Haus Illacrion gefordert. Dem
stehen die zahlreichen unheimlichen nekromantischen Diener
des Hauses Onachos gegeniiber.

In der Ara der Dorokraten wurden wieder deutlich mehr Res-
sourcen in militdrisch nutzbare Technomantie und Vivomorphie
gestecke, bis der heutige Stand erreicht wurde. Insbesondere
durch die Riickeroberung des Archiopags von 4391 bis 4412 1Z
gelangten zahlreiche gut erhaltene Beispiele frith-imperialer
und auch grolmurischer Zauberwerke in imperialen Besitz
und konnten vom Haus Quoran analysiert werden. Auch
wurden viele Zwerge befreit, von denen sich einige als gute
Geisterwerker erweisen.

Die Zadberwerke der
verschiedenpen Traditionen

Auch wenn sich jeder Magiebegabte der Influxion zuwenden
kann und die Alchimie sogar jedem offensteht, der nur iiber ein
wenig handwerkliches Geschick verfiigt, spezialisiert sich jede
Gruppierung und jede Tradition auf einen bestimmten Zweig
der Zauberwerkerschaffung. Animisten stellen Amulette und
Fetische her, um Stammesmitglieder zu belohnen oder Ritual-
plitze zu beschiitzen. Technomanten arbeiten an Artefakten,
die das Imperium oder der regionale Horas benétigt. Erfinder
des Hauses Quoran experimentieren mit neuen Formeln und
gerade erst ersonnenen Materialien, um noch nie dagewesene
Magotechnik zu erschaffen. In Magofakturen vollfithren aus-
gekliigelte Arkanomechaniken festgelegte Aktionen, um stan-
dardisierte Kreationen zu produzieren. Entsprechend vielfiltig
sind die Umstidnde der Erschaffung von Zauberwerk.

Die grossen Haaser der Optimaten

Als Erben der Archier sind die Optimaten die fithrenden
Erfinder und Erschaffer komplexer magischer Artefakte. Opti-
matische Magotechnik ist dabei sehr systematisch. Optimaten
entwickeln ein Konzept, zeichnen einen Plan, beschaffen das
ndtige Material und bringen es in die notwendige Form. Sie
gehen logisch und analytisch vor, die Objekte nach dem eigenen
Willen zu gestalten ist zentral. Intelligenz, Logik und Wissen
prigen das Vorgehen.

Die Aphirdanos sind das imperiale Haus der Thearchen. Als
Analytiker und Exorzisten sind sie gut darin, magische Gefah-
ren zu erkennen und zu besiegen. Da sie sich mit der Quelle
der Zauberei in aller Regel gut auskennen, sind sie prinzipiell
vorbereitet, um auch die Influxion zu praktizieren. So verstehen
sie sich auch darauf, Schutzamulette anzufertigen, doch alles in
allem ist fiir sie die Erschaffung von Artefakten oder Kreaturen
eher nebensichlich. Der Ubetlieferung nach geht allerdings
die Erfindung des Sphirenstabilisators auf einen Archomagus
des Hauses zuriick.

Die Eupherban konzentrieren sich auf die schnelle Ubermitt-
lung von Nachrichten und anderen Informationen. Aus diesem
Grund kennen sie sich gut mit Artefakten aus, die Wissen
speichern, wie etwa Mnemokristallen. Genauso experimentiert
das Haus auch mit der arkanomechanischen Optimierung von
kleinen, schnellen Insektoptern als Kurier-Fluggeriten, wofiir
von ihren unterschiedlichen Quellenkenntnissen fiir Influxionen
vor allem die der Luft und des Thesephai niitzlich sind.

Die Kouramnion sind standhaft, wehrhaft und bodenstindig.
Fiir Experimente und theoretische Gedankenspielereien haben
sie wenig iiber. Stattdessen konzentrieren sie ihre praktischen
Influxionen auf niitzliche Artefakte wie Waffen, Riistungen und
Werkzeuge, die man im Grenzgebiet zwischen Zivilisation und
Wildnis gut gebrauchen kann. Thre Kenntnisse der Quellen Erz,
Feuer und Humus verleihen ihnen dabei viele Méglichkeiten,
auch was die Erschaffung von kampfstarken Chimiren und
Golems angeht.



Die Partholon sind ein lebender Widerspruch. Ein starres
Regelwerk zihmt und fesselt die lodernde Agressivitit in ihrem
Innersten. Das Feuer ist neben Humus und Erz auch eine der
wichtigsten Quellen im Arsenal der Partholon, dazu sind die
Optimaten des Hauses auflergewdhnlich fihig, wenn es um den
Dienst der Explosion geht — und das spiegelt sich auch bei ihren
Artefakten wider, die oftmals elementare oder dimonische De-
tonationen verursachen. Zugleich stellen sie die grofle Mehrheit
der imperialen Kriegsflieger und modifizieren ihre Insektopter
nicht selten mittels der dimonischen Quelle Thesephai.

Die Phraisopos gelten als die fithrenden Vivomorphisten Myra-
nors, die vor allem im Bereich der Chimirologie glinzen. Dabei
geben sie sich meist mit der als primitiv empfundenen Quelle der
Tiergeister gar nicht ab, sondern konzentrieren sich auf Humus
und auch auf Khalyanar, um neue Wesen zu erschaffen. Die
Chimiren des Hauses sind in den meisten Fillen eher harmlos
und niiezlich, so etwa das Vark als grundlegendes Haus- und
Hoftier der imperialen Agrardominen. Auch verschiedene
niitzliche Nahrungs-, Faser- und Heilpflanzen sollen durch
eine Form der Humus-Influxion geschaffen worden sein, die
das Haus fast exklusiv besitzt. Dennoch halten sich Geriichte
tiber Chimiren, die geschaffen wurden, um Feinde des Hauses
und des Imperiums zu vernichten.

Die Quoran stellen ohne Frage das myranorweit fiihrende
Haus der Technomantie und vor allem der Arkanomechanik
dar. Das Erschaffen und Warten von komplexen magischen
Mechanismen wie Schiffsschrauben, Magofaktur-Maschinen
und Insektoptern ist ihre zentrale Kompetenz, durch die sie
fiir die Aufrechterhaltung der imperialen Lebensweise unver-
zichtbar sind. Dabei sind gerade die besten Technomanten der
Quoran wenig an simplen Reparaturarbeiten interessiert, wie
sie fiir die Honoraten und Adepten typisch sind. Stattdessen
streben die Magi des Hauses danach, ihren Namen durch das
Erfinden neuer Arkanomechaniken unsterblich zu machen,
sodass die isolierte, vielfach geschiitzte Forschungsdomine sogar
zu einem festen dramatischen Element im imperialen Theater
geworden ist. Das hauseigene Wissen basiert dabei besonders
auf den Quellen der Zauberei und des Erzes sowie auf dessen
ddmonischen Gegenpartes Aggari.

Die Rhidaman sind Kaufherren und Bankiers, denen die Influ-
xionstechniken nicht sonderlich vertraut sind. Geriichteweise
sollen Magier des Hauses allerdings gelernt haben, sich bei der
Erschaffung von Arkanomechaniken und Golems der Quelle
Xolovar zu bedienen, doch miissten demnach die verzauber-
ten Objekte aus edelsten magischen Metallen und Juwelen
bestehen, was ihre GrofSe und auch ihre Einsatzméglichkeiten
erheblich begrenzt. Dazu soll vor wenigen Jahren die Eliminie-
rung zahlreicher Dimonenpaktierer erhebliche Liicken in das
entsprechende Wissen gerissen haben.

Die Tharamnos verstehen sich insbesondere auf die Quellen
Kraft und Zauberei, dadurch sind sie gut vorbereitet fiir die
Kunst der Technomantie. Thre Artefakte sollen von grofler
Vielfalt sein, doch sind die meisten michtigeren Gegenstinde
im abgelegenen Xarxaron vor neugierigen Blicken verborgen.
Es ist jedoch bekannt, dass die grofite Spezialitit in der Influ-
xionskunst im Entwerfen und Erschaffen von Kraftspeichern
und Kraftumwandlern besteht. Die Astrilithen aus xarxarischem

Optrilith wurden von den Tharamnos erfunden und ihre Skla-
ven werden noch nach dem Tode ohne Pietit verwertet, um
Astralkraft zu gewinnen.

Dic kleipen Haaser der Optimaten

Die Alantinos sind charmante und etikettebewusste Schiedsrich-
ter und Vermittler. Die Kunst der Influxion liegt ihnen darum
eher fern, auch wenn manche Adepten des Hauses gelernt haben,
kleinere Artefakte als kostbare Geschenke und Tauschobjekte
zu erschaffen — und angeblich das ein oder andere magische
Hilfsmittel fiir die Spionage.

Die Aldangara glauben fest an die personliche Vervollkomm-
nung und lehnen es daher meistens ab, Teile ihrer Kraft in
unbelebten Objekten oder in Kreaturen zu binden. Eine Aus-
nahme stellt dabei die Erschaffung von Schmucknarben oder
Titowierungen dar, mit denen sie Beschworungstalismane fest
mit dem eigenen Kérper verkniipfen.

Die Ennandu verstehen sich oftmals gut auf die Quelle Zauberei
und experimentieren darum auch mit der Kunst der Influxion.
Dabei sind sie meist sehr pragmatisch. Zur Verteidigung Serovias
haben sie sich mit der Arkanomechanik und dem Golembau
beschiftigt, wihrend sie im Imperium mitunter Erkenntnis-
Artefakte fiir Spionagezwecke erschaffen.

Die Icemna sind als Seitenlinie des Hauses Phraisopos sehr gut
mit der Influxionsform der Vivomorphie vertraut und vermégen
verschiedendste Kreaturen zu erschaffen und zu formen. Aus re-
ligisen Griinden gibt es vornehmlich Chimirologen und einige
Golembauer, die jeweils mit der Kraft der elementaren Quellen
arbeiten. Didmonische Influxionen werden strikt abgelehnt.
Die Illacrion als kunstbeflissene, ja kunstbesessene Freidenker
nutzen Influxionen hauptsichlich, um Artefakte zu erschaffen,
die keine Gebrauchsgegenstinde, sondern eben Kunstwerke
sind. Dabei gibt es die starke Tendenz, sich der Quelle Iryabaar
zu bedienen, um deren Neigung zu Illusionen und Trugbildern
auszunutzen. Nicht viele Illacrion sind Influktoren, doch bei
diesen wenigen finden sich nahezu alle Spezialisierungen.

Die Onachos sind fasziniert vom Tod und von der Vergan-
genheit, sodass sie sich intensiv mit der Quelle der Totenwesen
befassen, aber auch mit dem Humus als der Basis alles Korper-
lichen. Sie gelten als die fithrenden Nekromanten unter allen
Optimatenhiusern. Wiedererhobene Tote sind als Diener in die-
sem Haus nicht uniiblich, doch genauso sollen manche Adepten
Golems auf der Grundlage von Leichenteilen erschaffen haben.

Upnabbéangige Magier, Nerista

and Apimisten

Unter den Begriff der Unabhingigen Magier fallen Zauberer,
die einer optimatischen Tradition folgen, aber nicht den gesell-
schaftlichen, politischen und rechtlichen Status von Optimaten
haben. Manche von ihnen wurden von reguliren Optimaten
ausgebildet, waren jedoch von zu niedrigem Rang, um offiziell
Schiiler annehmen zu diirfen. Bei anderen hat sich die Traditi-
onsreihe ihrer Lehrmeister schon vor vielen Jahrhunderten von
einem anerkannten Haus abgespalten.

Thnen allen gemeinsam ist jedoch, dass sie in der Wahrnehmung
der Optimaten, Honoraten und gebildeten Biirger oft von einem
Hauch des Misstrauens umweht werden und als unzuverlissig und
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nicht umfassend ausgebildet gelten. Dazu kommt nicht selten
der Verdacht, sie stinden einem der Entmachteten Hiuser nahe,
die sich zu eng einer anderen Macht verschrieben haben, seien es
Dimonen, Gotter oder unergriindliche Kreaturen wie die Chrat-
tac. Offentliche Fithrungsimter sind ihnen darum meist versperrt
und fiir viele ist eine gewerbliche Titigkeit unvermeidlich.

Die arkane Alchimie ist eine oft praktizierte Tdtigkeit, doch
findet man auch freischaffende Influktoren. Vivomorphisten
gibt es unter ihnen allerdings nicht viele, denn die freiberuf-
liche Erschaffung von Chimiren, Golems und Untoten wird
von den meisten provinzialen Pritoren sehr kritisch betrachtet.
Stattdessen stellen sie als Technomanten einfache Amulette mit
simpler Zauberei her. Die gewohnlichen Untertanen und auch
viele Biirger unterscheiden kaum, ob ein stabtragender Magier
ein echter Optimat ist oder nicht. Sie bringen den allermeisten
unabhingigen Magiern groflen Respekt entgegen und wiren
oft heilfroh, ein Stiick Zauberwerk aus ihren Hinden erwerben
zu kénnen.

Daneben finden manche unabhingige Magier auch eine feste
Stellung als Berater und Gutachter in einer alchimistischen oder
technomantischen Magofaktur oder als Arkanomechaniker fiir
die verzauberten Fluggerite und Spielzeuge eines Trodinars oder
einer reichen Cammer.

In der gesamt-imperialen Wahrnehmung sind auch Neristu
eine besondere Quelle arkaner Technologie, besonders, wenn
sie noch auf die traditionelle Weise in einem Nerenith leben.
In Geschichten erscheinen sie meist als gewissenlose Hehler
und Schwarzmarkthindler, die mit Giften, Trickwaffen oder
gefilschten Dokumenten schachern, oder aber als skrupello-
se Forscher und Heiler, deren experimentelle Apparate und
Prozeduren spektakulire Nebenwirkungen aufweisen. Die
Wahrheit ist natiirlich differenzierter. Die Vierarmigen sind
weder geborene Verbrecher noch sind sie wesentlich krimineller
als andere Untertanen des Thearchen. Es stimmt jedoch, dass
sie ihr Handwerk gerne abseits der neugierigen Offentlichkeit
praktizieren und ihre Berufsgeheimnisse eifersiichtig hiiten.
Thre magischen Schulen sind analytisch und wissenschaftlich,
ohne optimatischer Herkunft zu sein. Das hat ihnen bei der
Verzauberung von Artefakten und Arkanomechaniken schon
manchen unerwarteten Erfolg eingebracht — und von ihren
Misserfolgen erfahren Zweihinder gewdhnlich nichts. Ins-
gesamt arbeiten Neristu am liebsten an Dingen, bei denen
ihnen die Geschicklichkeit ihrer vier Hinde nutzt und ihre
geringe Kérperkraft kaum schadet, also filigranen und kleinen
Objekten. Technomantie und Alchimie sind ihre besonderen
Stirken, die Vivomorphie weniger. Wihrend sie manchmal
noch auf Golems als kriftige Helfer zuriickgreifen, gilt ihnen
Nekromantie sogar als blasphemisch.

Das von Animisten hergestellte Zauberwerk ist iiberwiegend
fiir die Mitglieder der eigenen Spezies und Kultur bestimmt.
Animistische Magotechnik ist kiinstlerischer Art. Der Animist
untersucht vielversprechendes Material und formt es gemif§
dessen Natur, dabei folgt er dem Charakter der darin wohnen-
den Geister und seinen Eingebungen. Wichtig ist, dass er die
Wiinsche und das Wesen der Materialien respektiert. Einfiih-
lungsverméogen, Kreativitit und Wahrnehmung stehen dabei im
Mittelpunke. Fiir die imperiale Herrscherschicht der Optimaten

sind sie daher eine aberglidubische Schar von Dilettanten, kaum
besser als Gaukler und Scharlatane. Was ein Animist an seinem
Kultplatz tut, um dienstbare Geister — die ein Optimat nur als
Essenzen sicht — in einen Gegenstand zu rufen, geschieht daher
so gut wie immer auflerhalb der Aufmerksamkeit der Obrigkeit.

Der Handel mit Zaaberwerk

Anders als der Handel mit magieaffinen Substanzen ist der
Handel mit fertiggestellten Alchimika, Artefakten und erst
recht Arkanomechaniken und vivomorphischen Kreaturen im
Imperium und den allermeisten anderen Lindern nicht frei
und unbeschrinkt.

Legaler Handel

Zahlreiche Gesetze verfiigen, dass die genannten Waren nur
beim Hersteller erworben werden diirfen. Auflerdem braucht
der Kiufer einen Biirgen, der dem Hersteller bekannt ist. Sein
Name und die genaue Art seiner Kiufe werden erfasst, damit die
Obrigkeit in Gestalt der Tribunen gegebenenfalls nachvollzie-
hen kann, welche Wege ein magisches Objekt genommen hat.
In der Praxis dienen diese Regeln auch dazu, die Exklusivitit
zu wahren und neureichen Aufsteigern Steine in den Weg zu
legen. Bei Optimaten geniigt ihr Rang als Biirgschaft, und
auch fiir Honoraten handelt es sich bei den Vorschriften nur
um eine Formalitit. Viele Biirger hingegen werden mit voller
Absicht durch derartige Vorschriften am legalen Erwerb von
Zauberwerk gehindert.

Halblegaler Handel

Es ist weithin bekannt, dass sich kaum ein Hersteller zu jeder
Zeit an die Gesetze hilt. Vor allem im Bereich alchimistischer
Erzeugnisse ist es nahezu iiblich, dass Elixiere von zweifelhafter
Qualitit und Wirkung nicht vernichtet werden, sondern dass
der Hersteller sie stark verbilligt an einen Zwischenhindler
abgibt. Dieser bietet sie dann an Orten an, an denen ihre
Herkunft nicht zuriickverfolgt werden kann, sei es in einer
anderen Stadt oder gar einem anderen Horasiat. Ebenso werden
manchmal mehr Artefakee hergestellt, als sich realistischer Weise
an legale Kunden verkaufen lassen. Oft sind diese Zwischen-
hindler reisende Kaufleute, doch manchmal bestehen auch
gute Geschiftsbezichungen zwischen einer Magofaktur und
einer Gruppe Vagabunden, die iiberall im Umland Amulette
und Zaubertrinke verkauft.

Ebenso kann es bestenfalls als halblegal gelten, wenn der zu-
stindige Offizier einer Kohorte, Legion oder gar Myriade
ausgemusterte Ausriistung fiir gutes Gold an die Befehlshaber
provinzialer Shinxir-Truppen oder gar an Séldnerfiihrer wei-
tergibt, mit denen er noch aus der gemeinsamen Dienstzeit
bekannt ist. Mit dem Verkauf von grofleren Arkanomechaniken
wie Geschiitzen, Insektoptern oder Kriegsliufern wire allerdings
auch hier eine klare Grenze iiberschritten. Halblegale Aktionen
bedeuten letztlich, dass es nicht allzu schwer ist, sich mit einigen
schliissigen Ausreden, dem Nutzen guter Kontakte und natiir-
lich tippiger Bestechung um eine Verurteilung und Bestrafung
herumzudriicken, wenn man doch einmal unangenehm auffillt.
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lllegaler Handel

Illegal ist in jedem Fall der Handel mit verbotenen Waren. Es
ist allgemein bekannt, dass manche Dinge wie Gifte und Zau-
berwaffen von Privatpersonen ohne éffentliches Amt iiberhaupt
nicht legal erworben werden diirfen. Ein anderer Zweig des
kriminellen Gewerbes ist der Handel mit gestohlenen Waren.
Auch fiir Artefakte, die ihren Besitzer verloren haben, gibt es
immer Interessenten, da sie meist unter ihrem {iblichen Wert
weiterverkauft werden. Jede Metropole und die meisten grofleren
Provinzstidte haben darum Hehler, die auch mit Magotechnik
Geschifte machen, was eine lukrative Titigkeit sein kann.
Wer als Untertan von niedrigem gesellschaftlichem Rang oder
gar als gesuchter Verbrecher Artefakte und Alchimika erwerben
will, kann kaum den legalen Weg einschlagen und bei einer
Magofaktur oder einem respektablen Alchimisten oder Tech-
nomanten anfragen. Das gleiche gilt erst recht, wenn jemand
als Abenteurer oder Einbrecher in den Besitz von Zauberwerk
gelangt ist und nun einen Abnehmer dafiir finden muss. Wo
es nicht viele Hehler gibt, die sich an Zauberwerk herantrauen,
kénnen diese wenigen oft ihre Preise nahezu nach eigenem
Gutdiinken festsetzen.

Um wenigstens eine Ausrede zu haben, tarnen solche Hehler
ihre Liden oftmals als Pfandleihen und schieben im Zwei-
felsfall die Schuld auf Unbekannte, die ihnen die heifle Ware
nur als Pfand hinterlegt haben. Ob eine solche Behauptung
beim Pritor verfingt, hingt allerdings ganz davon ab, ob der
Hehler gute Fiirsprecher hat. Die Pfandleihe als Kramladen,
in dem allerlei obskures Zauberwerk neben wertlosem Trodel
im Regal liegt, ist ein beliebtes Thema fiir Geschichten. Das
berithmte Theaterstiick Philomelea zum Beispiel beruht auf der
Wendung, dass die Titelheldin von ihrem geizigen Verlobten
einen Stirnreif geschenkt bekommt. Diesen hatte der Geizhals
giinstig von einem Pfandleiher erworben, da keiner der beiden
wusste, dass es sich bei dem Geschmeide um ein michtiges
geistbeeinflussendes Artefake handelte. Die ganze Komédie
behandelt danach vor allem die Irrungen und Wirrungen, die das
Zauberwerk verursacht. In der myranischen Wirklichkeit kann
so etwas passieren, wo die Obrigkeit dem Schwarzhandel mit
Magotechnik gegeniiber beide Augen zudriickt. Ublicherweise
herrscht jedoch weitaus mehr Vorsicht und Misstrauen. Finden
sich einmal die Spielercharaktere in der Situation wieder, einen
Hehler fiir Artefakte oder Alchimika zu bendtigen, und soll die
Suche nicht am Tisch ausgespielt werden, empfiehlt sich eine
Probe auf das Talent Gassenwissen.

GrofShindler des Schwarzmarktes, die sowohl groflere Stiick-
zahlen abnehmen als auch riskantere Waren wie Gifte, Waffen
oder Riistungen beschaffen kénnen, sind nicht einfach von
Laufkundschaft aufzusuchen. Man benétigt jemanden, der
den Kontakt herstellt. Bei der ersten Besprechung wechseln
weder Waren noch Geld den Besitzer, es werden allenfalls
kleine Proben ausgetauscht. Wo auch immer das einleitende
Gesprich stattfand, der Schauplatz des endgiiltigen Austauschs
ist irgendwo ganz anders und wird dem Kiufer erst kurz zuvor
bekanntgegeben — es soll ja weder ein Raubiiberfall organisiert
noch ein Kommandotrupp der Pritorengarde herbeigerufen
werden kénnen. Der Austausch selbst wird garantiert von bewaff-
neten Handlangern des Hehlers bewacht. Ein Schwarzhindler,

der sich nicht an solche VorsichtsmafSnahmen hilt, wird sich
nicht lange im Geschift behaupten kdnnen.

Gatachten

Damit nicht bei jedem Besitzerwechsel die Ware erneut getestet
werden muss, ist ein Zertifikat eines respektierten Experten
viel Wert, sobald ein technomantisches oder alchimistisches
Erzeugnis verkauft werden soll. Bei legalen Geschiften stellt
die Magofaktur oder der lizenzierte Hersteller ein solches Do-
kument aus.

In der Unterwelt laufen die Dinge jedoch anders. Hier miissen
Hehler in irgendeiner Weise iiberpriifen, was man ihnen vorlegt.
Nur mit Wissen um die Qualitit und Wirkung, die verbliebene
Zahl der Ladungen und alle {ibrigen nétigen Informationen kén-
nen sie den aktuellen Wert eines Artefaktes oder einer Tinktur
bestimmen. Viele Hehler arbeiten daher mit Mechanopathen
oder mit magiebegabten Hellsechern und Analytikern zusammen,
die es mit dem Gesetz der Optimaten nicht so genau nehmen,
seien sie nun Animisten oder neristische Zauberer. Wenn diese
Zauberer ein Gutachten zu einem Objekt verfassen, dann nur
unter einem falschen Namen, doch auch diese Tarnidentititen
haben hiufig in der lokalen Unterwelt einen eigenen guten Ruf,
dem Diebe und Schmuggler vertrauen.

Da in der Welt der Gesetzlosen nur selten etwas so ist, wie es auf
den ersten Blick erscheint, ist manchmal auch der Gutachter der
eigentliche Drahtzieher und der Hehler nur sein ausfithrender
Handlanger. Die nichtmenschlichen Anhinger des Animisten
dienen dann auch als diejenigen Schmuggler, die die illegale
Ware tatsichlich bewegen und bewachen.

Ypezialisten

Grundsitzlich sind vor allem Leute im illegalen Geschift mit
Zauberwerk aktiv, die iiber gute Beziehungen zur kriminellen
Unterwelt verfiigen und darum einen gewissen Schutz geniefSen.
Menschen und Amaunir stellen daher die meisten Hehler,
wihrend die in imperialen Stidten ebenfalls hiufigen Mino-
tauren, Kynokephalen und Leonir selten mehr als Leibwichter
und Handlanger abgeben. Satyare mit der bei ihnen hiufigen
Tierempathie stellen die meisten Tier- und Chimirenhindler,
die sich oft nur wenig darum kiimmern, ob die bei ihnen
erhildichen Kreaturen als gefihrlich eingestuft sind und ihr
Besitz fiir Privatpersonen damit eigentlich illegal wire.
Neristu haben ihre sechzehn Finger oft ebenfalls im Handel
mit allerlei legalen und illegalen technomantischen Objekten,
besonders bekannt sind sie in der Unterwelt aber als diejeni-
gen, die besonders filigrane Artefakte vertreiben und deren
Heiler — die Thulna’il — in ihren Schattenkliniken arkanome-
chanische Prothesen anpassen, ohne zu fragen, wie der Patient
seine Gliedmaf3en eingebiifit hat. G’Rolmur sind nicht gerade
zahlreich, und nur in den gréffiten Metropolen leben mehr als
ein Dutzend. Zwar sind ihnen die Gesetze der Optimaten im
Grunde gleichgiiltig, doch auf den Handel mit regelreche ille-
galen Dingen lassen sie sich nicht oft ein. Thre Besonderheit ist
cher das halblegale Herstellen von experimentellen Artefakten
und Arkanomechaniken, die mit Sicherheit verboten wiren,
wiirde es sich nicht um brandneue Prototypen handeln, fiir
die es noch keine juristischen Regelungen gibt.



Zauberwerke nach Lebepsstil

Die folgende Ubersicht soll veranschaulichen, welche For-
men von Zauberwerk gewdhnlich als Besitz zu den einzelnen
Lebensstilen passen. Dabei sei betont, dass die Kosten dafiir
nicht in dem jeweiligen Pauschalbetrag enthalten sind. Frugal
lebende Myraner verfiigen weder iiber Technomantie noch iiber
Alchimie. Mitunter bietet sich allerdings die Gelegenheit, fiir
einen Alchimisten das Versuchskaninchen fiir ein zweifelhaftes
Gebriu zu spielen — vollig auf eigenes Risiko, versteht sich.
Passabel lebende Einwohner besitzen nur sehr selten Influxions-
objekt, und wenn, handelt es sich um simpelste Gliicksbringer
oder Schutzamulette. Dazu kommen vielleicht ein oder zwei
grundlegende Alchimika wie ein Heiltrank oder ein allgemeines
Gegengift im sorgsam gehiiteten Arzneischrank fiir Notfille.
Solide ausgestattete Biirger konnen an Technomantie eventuell
einige einfache Beschworungsspeicher mit unmittelbar prak-
tischen Effekten ihr Eigen nennen, ebenso wie einfache und
niitzliche Alchimika wie Eis- und Feuertrinke oder Elixiere der
Tugenden. Wer opulent lebt, verfiigt bereits iiber einen potenten
Kraftsammler, dazu kommen ecine Reihe an Beschwérungs-
matrizen und spezialisierte Elixiere wie Chimirentrinke,
Brandole oder Rosentrinke. Wer sich schliefflich mit

dem Pridikat Dekadent zu schmiicken vermag,

dessen technomantischer Ausstattung sind

kaum Grenzen gesetzt, von zahlreichen

sinnvollen oder verspielten Artefakten bis

hin zu dekorativen Chimiren und dienst-

baren Golems. Ebenso stehen gezielt nach

den Wiinschen produzierte Alchimika je-

der Art zur Verfiigung, selbst Seltenheiten

wie Verjiingungstrinke, Sternentrinke und

Todesgifte.
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Die myranische
Inflaxion

Influxion ist die Zauberei der Objekte. Anders als die Kunst
der Instruktion arbeitet sie nicht mit fliichtigen Mustern, die
Astralkraft einfache Strukturen formen und nach kurzer Zeit
wieder verschwinden lassen. Stattdessen webt ein Influktor eine
komplexe Matrix, die an ein physisches Objekt gebunden wird
und daraufhin selbststindig zu wirken vermag. Auf diesem
Wege ist es mdglich, Kreaturen wie Untote, Chimiren und

Golems ein unnatiirliches Leben einzuhauchen und sie dem
eigenen Befehl zu unterwerfen. Ebenso kénnen Technomanten
mit Hilfe der Influxion Artefakte kreieren, die ohne Zutun des
Zauberers Effekte hervorrufen. Die Kronung dieser Spielart der
Magie ist aber die Arkanomechanik, die Gestaltung mechani-
scher Konstrukte, die von astraler Kraft angetrieben werden.

Artefakte and Arkanomechaniken

Unter Artefakten versteht man in Myranor verzauberte Objekte,
die durch die Kunst der Influxion erschaffen wurden. Sie sind
damit abzugrenzen von den Traditionsartefakten der Ritualma-
gie. Artefakte erméglichen es Myranern, Zauberei zu praktizie-
ren, die sie nicht erlernt haben und fiir die sie vielleicht nicht
einmal die angeborene Kraft besitzen. Artefakte sind unbelebt.
Oftmals handelt es sich um verzauberte Werkzeuge, Waffen
und Schmuckstiicke, die sich daher deutlich von verzauberten
Kreaturen wie Chimiren, Golems und Untoten unterscheiden.
Es liegt in ihrer Natur, dass sie den Lauf der Jahrtausende
verhiltnismifig gut iiberstehen. Magische Objekte aus Silber
und Kristall bleiben auch dann erhalten, wenn das Wissen um
ihre Herstellung vergessen wurde. Daher kénnen Entdecker
und Abenteurer selbst heute noch auf Fragmente und Relikte
stoflen, die vor iiber hundert Jahrtausenden erschaffen wurden
und Forschern unlésbare Ritsel aufgeben.

Die Materialien der Inflaxion

Gemeinsam ist allem Zauberwerk, dass zuerst das zu influktie-
rende Objekt hergestellt werden muss. Unterschiedliche Tradi-
tionen haben hier sehr verschiedene praktische und isthetische
Vorlieben. Viele Animisten bevorzugen gewachsenes Holz
und natiirliche Steine, wihrend sich das Optimatenhaus der
Quoran ganz auf kunstvoll verfeinerte Formen des Elementes
Erz spezialisiert hat. Magofakturen arbeiten naturgemifl am
chesten mit denjenigen Stoffen, die etwas magieaffin, aber
nicht zu teuer sind.

Alle Traditionen greifen jedoch auf Werkstoffe zuriick, die be-
sonders leicht zu verzaubern sind. Im Verlauf der Jahrtausende
hat sich herausgestellt, dass manche Substanzen deutlich besser
darauf reagieren, von Quellenessenz beriihrt zu werden als an-
dere. Solche Materialien werden darum von Influktoren gesucht
und hiufig fiir hohe Summen gehandelt. In der praktischen In-
fluxion, im Gegensatz zur rein wissenschaftlich-experimentellen,

13

kommt es allerdings oft darauf an, den richtigen Mittelweg zu
finden. Bestimmte Substanzen wie die Karfunkel grofler Dra-
chen sind zwar der Influxion zutriglich, doch kaum in einem so
starken Mafle, dass es den immensen Preis rechtfertigen wiirde.
Die meisten der iiblichen Bestandteile diirfen im Imperium
von Kaufleuten uneingeschriinkt erworben und weiterverkauft
werden, sofern sie eine Lizenz des Hauses Rhidaman — oder
weit seltener eines anderen Hauses — besitzen. Auflerhalb des
Imperiums herrschen die unterschiedlichsten Regelungen und
Einschrinkungen, die meist darauf abzielen, dem &rtlichen
Machthaber einen Teil vom Gewinn zu sichern.

Die Maglichkeit zum freien Handel bringt jedoch nicht zwangs-
liufig eine hohe Verfiigbarkeit aller Materialien mit sich. Gerade
die besten Substanzen mit der stirksten Affinitdt zur Magie,
aber auch die am schwierigsten zu beschaffenden Materialien,
werden oft von Influktoren gehortet, einfach damit sie fiir
zukiinftige Experimente garantiert verfiigbar sind. Vor allem
die Quoran, in zweiter Linie aber auch die Rhidaman und die
Phraisopos legen gerne Depots mit magieaffinen Objekten an.
Auch andere Hiuser und einzelne Optimaten versuchen stets,
potente Zutaten fiir Zauberwerk zur Seite zu legen, die sich
im ewigen Intrigenspiel um Einfluss und Gefilligkeiten immer
zur standesgemifien Entlohnung und Bestechung anderer
Zauberer eignen.

Die Reserven derartiger Substanzen unter der Kontrolle des
Thearchen und des Dorokraten sollen natiirlich riesenhaft und
von immensem Wert sein. Immerhin wurden am Sternenpfeiler
einst sogar magische Enduriummiinzen, die Imperiale, als Sta-
tussymbole geprigt. Kaufleute hingegen streben selten einmal
danach, magieaffine Materialien auf Lager zu haben Fiir sie ist es
von Vorteil, die Ware sofort mit groffem Profit weiterzuverkaufen
und den Gewinn in die Banktresore der Rhidaman zu stecken,
denn jedes nicht ausreichend profan und magisch gesicherte
Depot von Edelsteinen und Edelmetallen lockt natiirlich Diebe
an wie Honig die Bienen.
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Edelsteine stellen eine besonders reine Form des Elements Erz
dar. Die Qualitit eines Edelsteins wird mit dem Handwerksta-
lent Steinschneider/Juwelier analysiert.

Bernstein hat eine weiflgelbe bis gelbbraune Farbe und ist
entweder wachstriib oder klar. Im Gegensatz zu den meisten
anderen Steinen ist er brennbar und wird als wohlduftender
Weihrauch oder in minderen Qualititen zum Vertreiben von
Insekeen genutzt. Klare, goldgelbe Stiicke mit eingeschlossenen
Vielbeinern gelten als die wertvollsten. Die wichtigsten Vor-
kommen von Bernstein liegen im Nordosten, von Ochobenius
tiber Heldingard bis Serovia. Daneben gibt es ihn auch in den
trockenen Weiten der Narkramar und in Tharamans Rippen
zwischen Tharpura und Makshapuram. Bernstein ist besonders
bei Runenmeistern und Saithakennern beliebt.

Bei Biolithen oder Lebenden Steinen handelt es sich um
Kristallwesen, die auf die blanke Haut ihres Trigers gesetzt und
mittels einer Kriuterzubereitung dazu gebracht werden, sich
binnen eines Mondes fest mit ihm zu verbinden. Sie ernihren
sich von den Korpersiften ihres Wirtes, verindern ihre Farbe
je nach Kérpertemperatur oder auch bei starken Stimmungs-
schwankungen. Sie sind in klaren, flachen Gewissern Era’Sumus
anzutreffen, von entfernt ihnlichen Wesen wird auch aus der
Narkramar und dem fernen Westen berichtet. Besonders klare
Exemplare ohne Fremdeinschliisse und Triilbungen werden unter
dem Namen Biolith gehandelt.

Der meist farblose und durchsichtige Diamant ist einer der
hirtesten Steine {iberhaupt, er gilt darum als nahezu unverging-
lich und als besonders reiner Vertreter des Elementes Erz. Die
edelsten Diamanten stammen aus Vorkommen bei Tokum Isoru
in Tharpura. Weitere Vorkommen existieren in der Narkramar
und in den Lindern der Kerrishiter.

Gwen Petryl leuchtet von innen heraus griinblau und reagiert auf
astrale Energie mit einer Zunahme der Helligkeit. Dass er Licht
spendet, ohne eine offene Flamme zu entfachen oder zu benstigen,
macht den Gwen Petryl gerade unter Wasser zu einer wichtigen
Form der Beleuchtung. Der Sage nach soll er bei einem urzeitlichen
Krieg der Gétter vom Himmel gestiirzt sein, heutzutage findet man
ihn vor allem unter Wasser. Er wird darum vor allem von Loualil
und Risso zu Tage gefordert, Balan Cantara und Balan Cranyar
sind seine wichtigsten Handelsorte. In Miquonica besteht ein reger
Schmuggelhandel, an dem vor allem Serover teilhaben.

Der iiberaus harte und unnachgiebige Khorrund ist von einer
intensiven blutroten Farbe und gilt wie der dhnliche Diamant
als besonders gute Verkdrperung des Elementes Erz. Er wird
allgemein hochgeschitzt, am meisten aber von den Leonir,
die ihn als Blutstropfen ihres Gottes Khorr betrachten. Fast
alle myranischen Khorrunde wurden in den Savannen und
Hiigellindern von Rhacornos gefunden.

Das Lowenauge ist ein undurchsichtiger Schmuckstein von
blassgelber bis braungelber Farbe. Von kundiger Hand geschlif-
fen und poliert, zeigt es einen glinzenden Lichteffeke, der an
die geschlitzte Pupille eines Léwen erinnert. Edelsteine dieses
Typs werden vor allem in Rhacornos gefunden, ihre endgiiltige
Bearbeitung erhalten sie jedoch meist durch Steinschneider
und Juweliere in Xarxaron und Valantia, wo sie auch bei den
dortigen Amaunir sehr beliebt sind.
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In seiner hiufigsten Form ist Optrilith ein durchscheinendes
Baugestein, das an ein helles Milchglas erinnert. In dieser Form
ist es ein Massengut und wird genutzt, um prachtvolle Bauwerke
zu errichten. Aufgrund seiner Sprodigkeit und Briichigkeit ist
es jedoch kaum fiir Wehrbauten geeignet. Der hochwertigste
Optrilith hingegen ist klar und glitzernd wie ein Juwel und von
einer perfekten Kristallstruktur. Er eignet sich vorziiglich fiir
influktorische Verzauberungen und wird vor allem in seinen
reineren Formen fiir Astrilithen genutzt, die typischen optima-
tischen Kraftspeicher.

Nigrit funkelt nicht leuchtend, sondern glinzt im Gegenteil
schwarz und scheint dadurch Dunkelheit um sich herum zu
verbreiten. Nahe dem Steine ist es dabei am schwirzesten
und in einigen Spann Abstand nur noch leicht dimmerig. Da
Nigrite auch stets sehr kalt zu sein scheinen, egal wie heifs es
um sie herum ist, werden sie manchmal als eisaffin betrachtet.
Insgesamt ist jedoch wenig iber sie bekannt, nicht einmal von
wo sie eigentlich stammen. Die einzigen echten Nigrite werden
von den Vinshina angeboten.

Wihrend gewdhnlicher Feuerstein milchig-grau ist, zeichnet
sich der seltene Rote Feuerstein durch eine feurig-opalisierende
Ténung aus. Man kann ihn durch vorsichtiges Abschlagen oder
Schleifen formen und zu Klingen oder Schmuck verarbeiten, vor
allem aber verspriiht er beim Schlagen mit Meteoreisen einen
wahren Funkenregen. Gewshnliches Eisen hingegen bewirkt
bei ihm nichts. Roter Feuerstein ist zaubereiaffin und wird
von den Wolfalben fiir Kraftspeicher genutzt. Er wird nur an
wenigen Stellen gefunden, unter denen die Berge von Skiresis
am bekanntesten sind.

Der sehr harte, hell- bis purpurrote Rubin wird als mit dem
blauen Saphir eng verwandt angesehen, zugleich aber mit
Aktivitit und Antrieb assoziiert. Die meisten myranischen
Rubine stammen aus den Tiirmen des Morgens und werden
dort schon seit Jahrtausenden zu Tage gefordert. Die am Gelben
Orismani gelegenen Vorkommen im Pardir-Dschungel liegen
seit Jahrhunderten brach.

Der sehr harte Saphir ist von kriftig blauer Farbe und wird
von Juwelieren als Bruder des rétlichen Rubins betrachtet. Er
gilt als passiv und beruhigend. Saphire werden in Corabenius,
Koromanthia und Makshapuram gefunden, wobei die letzteren
als die hochwertigsten gelten.

Der intensiv griine Smaragd ist verwandt mit dem blassblauen
Aquamarin, jedoch weitaus gesuchter und kostspieliger als sein
hiufig zu findender Vetter. Von den Archiern wurden Smaragd-
tafeln fiir die wichtigsten Schriftstiicke verwendet. Smaragde
stammen vor allem aus dem myranischen Tropenwaldgiirtel,
von Makshapuram und Tharpura im Osten bis zum Pardir-
dschungel im Westen. Als wichtigster Forderort ist Chattamang
am Tharpani bekannt.

Solare oder Sonnensteine gelten als die kostbarsten und edelsten
Juwelen Myranors. Sie sind fast so hart wie Diamanten, von
weiflgelber Farbe und leuchten von selbst aus ihrem Inneren he-
raus. Unter dem Einfluss von Magie verstirke sich ihr Leuchten
noch. Im Imperium, bei den Lyncil und auch den Kerrishitern
werden sie sehr hoch geschitzt und fiir luxuridses Schmuckwerk
genutzt. Man findet Solare in der Nihe von Tokum Isoru in
Tharpura, illegal geschiirfte Sonnensteine werden auch iiber



Melakkam verkauft. Die bei weitem beste Qualitit erreichen
jedoch die Solare aus dem Fernen Westen.

Thearchite sind in ihrer Farbgebung einzigartig. So scheinen
sie meist von schwarzer Farbe zu sein, wirken jedoch aus be-
stimmten Blickwinkeln durchsichtig. Dieser Effekt kann durch
nichts kopiert oder imitiert werden und echter Thearchit ist
darum iiberaus gesucht. Erfahrene Steinschneider kénnen ihn
so schleifen, dass er einseitig durchsichtige Linsen ergibt. Die
wichtigsten Vorkommen liegen in Corabenius und Lakiadda,
doch ebenso gibt es sie in den Lindern der Kerrihiter.
Trilopanite schillern im Sonnenlicht in allen Regenbogenfarben
und werden darum als Schmucksteine geschitzt, viel wichtiger
aber ist ihre Rolle in der Alchimie und Verhiittung. Ohne sie
sind viele Verbindungen wie etwa die von Eisen und Mindorium
zu Farbstahl undenkbar. Bekannte Vorkommen existieren am
Westlichen Gletschermeer in Nyralios und Sevantinius, Trilo-
panit wird aber auch von Kerrishitern und Vinshina gehandelt.
Zirkone besitzen eine gelbgoldene Farbe und ein starkes Glit-
zern, sodass sie in vielen Kulturen als feurig oder sonnenhaft
beschrieben werden. Thre wichtigsten Vorkommen liegen in den
Brillantsteinen siidlich der Narkramar, wo die Kerrishiter sie
in so grof8er Zahl schiirfen, dass sie sie in imperialen Hifen zu
einem Drittel des Diamantenpreises anbieten kénnen.

Holzer

Das Holz bestimmter Baume eignet sich aufgrund seiner Zauber-
affinitit besonders gut fiir die Influxion. Selbstverstindlich muss
man auch hier von Abstufungen sprechen, und die magischsten
Halzer sind in der Regel auch die teuersten. Thre grundsitzliche
Tauglichkeit fiir Kunstwerke und Konstruktionen lafSt sich mit-
tels der Talente Holzbearbeitung und Pflanzenkunde bestimmen.
Der im dichtesten Dschungel beheimatete Auijaja ist eine
Gefahr fiir jedes denkende Wesen, das seine Umgebung betritt.
Stets hat man das Gefiihl, sich zu verletzen, stéf3t hier gegen
eine tiefhingende Liane oder einen Ast, stiirzt dort iiber eine
Whurzelschlinge oder scheuert sich die Haut an der Rinde auf.
Kleinste Holzpartikel im Blut fithren dazu, dass man nur noch
den Wunsch verspiirt, hier Wurzeln zu schlagen. Und tatsichlich
verwandelt sich der Betroffene im Laufe mehrerer Tage selbst in
einen Baum. Nur magische Hilfe oder starkes Gegengift kann
ihm nun noch helfen, und selbst dies nur so lange, bis auch der
Geist des Opfers von dem kollektiven Willen des Dschungels
vereinnahmt wurde, was nicht einmal ein ganzes Oktal dauert.
Der zu den Feigenbiumen zihlende Banyan-Baum kommt
vor allem in Tharpura vor. Er wiichst nicht in der Erde, sondern
siedelt sich in den Astgabeln oder Rindenspalten anderer Biume
an. Erst wenn seine Luftwurzeln bis zur Erde hinab reichen
und sich in den Boden eingraben, macht der Banyan-Baum
einen Wachstumsschub durch, an dessen Ende er oftmals den
urspriinglichen Trigerbaum erdrosselt hat. Banyan-Holz ist sehr
leicht, aber zih. Magier des Hauses Alantinos verwenden es gern
fiir ihre Zauberstibe und auch sonst ist es fiir Artefakte beliebt.
Baumschrate sind zaubermichtige hélzerne Geschopfe und
werden in UdS S. 145 niher beschrieben. Sie sind niche-pflanzli-
chem Leben oft sehr feindselig gesonnen und stellen Holzféllern
hiufig erbittert nach, um sie umzubringen. Es ist umgekehrt
sehr schwer, einen Baumschrat zu tSten, denn er ist sehr wider-
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standfihig gegen Waffen und Feuer. Das Holz aus der Leiche
eines bezwungenen Baumschrates ist jedoch iiberaus magisch
und gesucht bei Technomanten und Vivomorphisten.
Gewohnliches Ulmenholz weist keine technomantisch bemer-
kenswerten Eigenschaften auf, ganz im Gegensatz zur selteneren
Blutulme. Diese wichst iiberraschend ausladend und prichtig,
steht immer einzeln und wird bis zu 50 Schritt hoch. Sie bildet
zwar kleine Niisse wie andere Ulmenarten, doch man kann sie
nur auf Kraftlinien, Kraftknoten oder mit Hilfe von Zauberei
zum Keimen bringen. Ihr Harz hat die Farbe von Blut und stockt
auch wie dieses. Die Blutulme gilt als Inbegriff des magischen
Baums und eignet sich vorziiglich fiir Influxionsobjekte.

Die Boinure ist ebenso schén wie gefihrlich. Sie wichst im
Savannenland von Mayenios iiber Koromanthia und Rhacornos
bis Anthalia. Ihre breit geficherte Krone ragt wie ein natiirlicher
Schirm vom bis zu 10 Schritt hohen Stamm ab. Dottergelbe
Bliiten und Friichte locken Insekten der verschiedensten Art
an. Bei Trockenheit ist der Baum ein hervorragender Schatten-
spender, bei Regen jedoch eine tddliche Falle. Aus seiner Rinde
trice giftiges Harz aus und wird zu einem Siureregen verdiinnt,
der alles organische Material zerfrifit.

Eschen gedeihen vor allem in gemifiigten und kiihlen Regionen
und werden bis zu 30 Schritt groff. Eschenholz geniigt héchsten
Anspriichen an Festigkeit und Elastizitit, es wird daher oft fiir
Waffen und Werkzeug, aber auch fiir Artefakte genuezt. Inte-
ressanterweise haben die Eschen, die auch unter der heifSeren
Sonne von Mayenios gedeihen, Holz von besonderer Qualitit
und enthalten ein Ol, das an das der Oliven erinnert und da-
rum ob seines Geschmacks und seiner wohltuenden Wirkung
geschitzt wird. Das Holz der Mayenischen Olivesche besitzt
die sonst fiir Olbiume typische Maserung und ist besonders
gut zu verzaubern.

Graublut-Tarnex: Diese Mangrovenart gedeiht vor allem auf
den shindrabarischen Inseln und wichst direkt am Meeresufer
oder in kiistennahen Siimpfen. Thre Bretewurzeln finden auch
in Schlamm und feinem Sand Halt und sind meist fiinf an
der Zahl, sie stehen wie ein Pentagramm vom Stamm ab.
Der Tarnex wird bis zu 20 Schritt hoch, seine ledrigen, lan-
zettférmigen Blitter sind immergriin. Das Harz des Baumes
ist silbergrau und tritt bei Verletzungen der Rinde reichlich
aus, ihm verdankt der Baum auch den Namen. Sein zihes
und zugleich elastisches Holz ist silberfarben und gut zu
verzaubern, sodass der silberblut-Tarnex fiir Zauberstibe und
Artefakte beliebt ist.

Die Himmelszeder kommt vor allem in wirmeren Gebieten vor,
begniigt sich aber mit kargen Béden, wie man sie in héheren
Lagen findet. Sie wichst sehr gerade und erreicht eine Hohe
von bis zu 40 Schritt. Das hellrote, wiirzig riechende Holz wird
iiblicherweise im Schiff- und Hausbau genutzt, die Abfille finden
auch getrocknet als Riucherwerk Verwendung. Himmelszedern
gelten allgemein als gut zu verzaubern, was sie in Verbindung
mit ihren anderen guten Konstruktionseigenschaften sehr beliebt
als Influxionsmaterial macht. Die Himmelszedern des Baan-
Bashur sind noch einmal deutlich magieaffiner, sodass sie der
Uberlieferung nach das iibliche Holz fiir die Zauberstibe der
Archier lieferten. Heute hilt vor allem das Haus Tharamnos an
solchen kostspieligen Stiben fest.
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Das Holz der Eiche ist jenseits seiner mechanischen Vorteile in
technomantischer Hinsicht nicht herausragend. Die Lorthalis-
FEichen hingegen nehmen Zauber besser an und werden allgemein
als deutlich iiberlegen betrachtet. Sie werden bis zu 50 Schritt
hoch mit weit ausladendem Geist. Die Magier des Hauses
Kouramnion verwenden dieses Holz gerne fiir ihre Zauberstibe.
Eine Theorie besagt, dass die Biume davon profitieren, dass in
Lorthalion niemals die Kraftlinien in geordnete Bahnen gebracht
wurden, sondern noch so wild sind wie seit Urzeiten.

Der gewaltige Mammutbaum #hnelt der Zypresse des wirme-
ren und dem Wacholder der kiihleren Regionen, er {iberragt
beide jedoch um ein vielfaches. Mammutbiume werden bis
zu 100 Schritt hoch und ihre Stimme bis zu 10 Schritt dick.
Thre Zapfen sind kindskopfgrofi, das Holz von roter Farbe und
iiberaus begehrt. Voll ausgewachsene Mammutbiume sind
wenigstens einhundert Jahre alt und sehr selten, es gibt sie
jedoch in jedem Klima, das den Bewuchs mit Baumen zulisst.
Sie werden oft von Feenwesen oder Baumschraten bewacht,
die nicht zulassen, dass man die Baumriesen verletzt. Jiingere
Mammutbidume hingegen kénnen, wenn auch unter grofen
Gefahren, durchaus einmal gefillt werden.

Die Neretonie ist ein in mittleren und nordlichen Breiten
vorkommender Nadelbaum von etwa 25 Schritt Héhe und
mehreren iibereinander liegenden Kronenschirmen. Nadeln,
Rinde und Holz sind sehr dunkel, letzteres wird sowohl fiir
Mébel als auch fiir Siulen und Tragwerke in Nereton-Tempeln
verwendet. Das Haus Onachos verwendet gerne Neretonienholz
fiir seine Zauberstibe, doch auch viele Technomanten greifen
fiir Artefakte und Arkanomechaniken darauf zuriick, ebenso
wie die Runenmeister der hjaldingschen Vélker, die den Baum
auch Njaerretuns Eibe nennen.

Unter dem Namen Pheroxyl kennt man das Holz der Fliegenden
Biume aus den sagenumwobenen Dschungeln von Ras Tabor
fern im Westen. Es ist hellweif§ mit blassbliulicher Maserung,
nimmt aber alle Farben gut an. Es spielt in der Arkanomechanik
eine grofle Rolle, insbesondere bei der Erschaffung von Insek-
toptern. Einst wurde Pheroxyl iiber den anthalischen Hafen
Valdur Narthak importiert, doch seit Jahrhunderten ist diese
Verbindung unterbrochen.

Heute wird es nur noch gelegentlich und in stets zu geringen
Mengen durch Vinshina angeboten, die beim Bau ihrer Him-
melsschiffe neben anderen leichten Materialien auch Pheroxyl
verarbeiten. Geriichten zufolge soll es aber auch in duf8erst
seltenen Fillen im Dschungel Makshapurams zu finden sein.
Angeblich sind die Fliegenden Biume verwandt mit den thar-
purischen Banyan-Feigen, aber noch schwereloser und aufstre-
bender als diese. Sicher ist nur, dass Pheroxyl nicht nur leicht
ist, sondern tatsichlich schwebt und darum besonders gesichert
werden muss, wenn man es lagert. Kleine Vogelschnitzereien
aus diesem Holz sind extrem luxuridse Kinderspielzeuge oder
Dekorationen.

Der immergriine Satyarendorn wichst vor allem als Strauch,
kann aber auch als Baum in die Héhe schieflen und erreicht
dann eine Gréf3e von bis zu vier Schritt. Das sehr harte und feste
Holz ist schwer zu verarbeiten und seine Stimme sind selten
dicker als ein Spann. Doch sind es seine fingerlangen Dornen
und die weiflen, eiférmigen Beeren, die ihn unverwechselbar

machen. Gerade in gemifligten Regionen des Imperiums wird
er als Heilpflanze angesehen und mit dem Volk der Satyare
assoziiert, die angeblich aus seinen Beeren einen berauschen
Weintrunk und aus dem Holz allerlei verzauberte Musikinstru-
mente schaffen. Auch wissen sie aus den dicken, dunkelgriinen
Blittern allerlei Arzneien zu machen. Auf lindlichen Dominen
wird nicht selten eine Hecke aus WeifSdorn zusammen mit
einzelnen Satyarendorn-Pflanzen als Schutz gegen unheimliche
Michte der Wildnis gepflanzt, denn das Landvolk betrachtet
die Pflanze auch als der Zatura wohlgefillig.

Die Schwarzerle wichst vor allem in tiefliegenden, gemifligten
Regionen und gedeiht auch an nassen Stellen, die oft tiberflu-
tet werden. Sie erreicht eine Hohe von bis zu 40 Schritt, bei
einem sehr gerade wachsenden Stamm, die Rinde ist schwarz
und schuppig. Das hellgelbe Holz wird an der Luft sehr schnell
blutrot. Es ist eher weich und nicht allzu bestindig, dazu gilt die
Schwarzetle als Baum der Sumpfwilder in vielen Legenden als
unheilvoll. Andererseits gilt das blutende Holz als sehr humusaf-
fin. Besonders die Schwarzerlen vom Orismaniufer im Wald von
Amaunath werden mitunter im Rahmen der Artefakterschaffung
verwendet, jedoch eher fiir kleinere Kunst- und Gebrauchsge-
genstinde als fiir groffe Arkanomechaniken.

Die Graubuche ist ein verbreiteter Baum der gemifiigten Laub-
wilder. Sie hat eine glatte, graue Rinde, eine breit ausladende
Krone und wird bis 40 Schritt grofi. IThre Blitter verlieren im
Herbst das Griin der Oberseite und werden so grau, wie ihre
Unterseite schon immer war. Aus unbekannten Griinden rei-
fen manche Exemplare zu Silberbuchen heran, deren Bldtter
heller sind und im Mondlicht schimmern. Warum aus einer
Graubuchenecker eine Silberbuche wird, ist unbekannt, mache
vermuten dahinter Feenwerk. Fest steht jedoch, dass ihr hartes,
nicht splitterndes Holz als sehr magieaffin gilt.

Die Vesayama-Birke ist nach Beschreibung von Reisenden der
typische Baum der Kalten Wilder siidlich der kerrishitischen
Inseln, wo bereits ein kiihles gemifigtes Klima herrscht. Typisch
sind ihre schneeweifle, glatte Rinde und das Laubwerk, das
bereits kupferrot wichst. Die Bliiten dieser Birke sind hingegen
feuerrot. Von den barbarischen Vesai, die in den Kalten Wildern
wohnen, heifSt es, dass ihre Zauberer verschiedene Amulette aus
ihrem Holz anfertigen. Tatsichlich ldsst sich das helle Birkenholz,
das von kerrishitischen Hindlern im Imperium verkauft wird,
sehr gut verzaubern. Ob simtliches Holz schon so wichst oder
ob nur die besten Sorten gehandelt werden, ist unbekannt.

Metalle

Profane Metalle bringen keine Vorteile bei der Erschaffung von
Artefakten ein, eigenen sich jedoch vorziiglich fiir die Erweckung
von Golems. Auch bei ihnen existieren grofle Unterschiede
darin, wie gut sie durch Influxionen beeinflussbar sind. Eisen
und Gold etwa bieten kaum magische Vorteile, sind aber wegen
ihrer Robustheit oder Schonheit dennoch hiufig anzutreffen. Da
Edelmetalle allgemein sehr wertvoll und gesucht sind, besteht
grofle Nachfrage auch fiir nicht-magische Kunstwerke und
Schmuck. Die Qualitit eines Metalles kann mit dem Talent
Hiittenkunde kontrolliert werden.

Das duflerst schwere Blei findet im myranischen Alltag breite
Verwendung. Es ist sehr einfach zu gewinnen und daher giinstig



zu erwerben, auch kann man es gut bearbeiten und gieflen. Es
ist von schwarzgrauer Farbe, nicht rostgefihrdet, allerdings auch
sehr weich und vor allem giftig. Blei hindert die Entfaltung
der magischen Energie nicht merklich, erleichtert sie jedoch
auch nicht.

Bronze stellt eine weit verbreitete Metalllegierung dar und
besteht aus wenigstens anderthalb Teilen Kupfer auf einem Teil
Zinn. Je hoher der Zinnanteil, desto heller, hirter und sproder
ist die Bronze. Nur sehr zinnarme Bronze kann kalt gehimmert
oder gewalzt werden. Waffen und Riistungen der Wohlhaben-
den und Vornehmen werden von manchen Kulturen eher aus
Bronze als aus Eisen hergestellt, denn gute Waffenbronze mit
einem Zehntel Zinngehalt ist stirker als Schmiedeeisen, wenn
auch schwicher als hochwertiger Stahl. Damit ist Bronze ein
sehr gesuchter Werkstoff sowohl fiir Schmuck- und Kunst-
gegenstinde wie auch fiir Werkzeuge und Grofmechaniken.
Cupritan ist eine nicht anlaufende Legierung aus Kupfer und
geringsten Mengen Illuminium. Es weist einen volleren Farbton
als gewdhnliches Kupfer auf, sein glinzendes Hellrot wird oft mit
Scharlachrot oder Karminrot verglichen. In seiner Verarbeitung
unterscheidet sich das geschmeidige Metall nur in geringem
MafSe von Kupfer und wird vor allem fiir Schmuck, Kunstwerke
und Dekorationen verwendet. Besonders die

Vesai lieben Schmuck aus Cupritan, der

gut zu ihren roten Haaren passt.

Wird es nach Fertigstellung in

einer Flamme geschwenkt oder

kurz mit magisch beschwore-

nem Feuer iiberzogen, hirtet

es nach und ist auch fiir hand-

werkliche Konstruktionen ge-

eignet. Dank des Illuminiumanteils

nimmt Cupritan Verzauberungen besser als

gewdhnliches Kupfer an.

FEisen ist ein sehr hiufiges, schweres Metall, das fiir die Herstel-
lung von nichtmagischen Waffen, Riistungen und Werkzeugen
sehr beliebt ist, auch in seiner Form als Stahl. In der Magie findet
es dort Verwendung, wo sein geringer Preis von Vorteil ist. Viele
andere Werkmetalle sind jedoch einfacher und giinstiger zu
verzaubern, wihrend Eisen in keiner Weise mit der eingeleiteten
Zauberkraft zusammenarbeitet und daher bestenfalls als magisch
neutral gilt. Eine Ausnahme stellen neben dem natiirlich vor-
kommenden Meteoreisen auch verschiedene teure und seltene
Stahllegierungen dar, die separat behandelt werden.

Elektrum oder Blassgold ist eine hellgelbe bis gelblich-weiSe
Legierung aus Gold und Silber, meist im Verhiltnis eins zu zwei
gemischt. Es wird vor allem fiir Schmuck und Zierrat verwendet,
da es dem Gold in vielem dhnelt. Zugleich lisst es sich aber so
gut verzaubern wie Silber. Fiir Werkzeuge und Grof3gerite ist
Elektrum hingegen nicht verwendbar.

Gewdhnlicher Stahl ist Eisen, das durch das Hinzufiigen von
Legierungsmetall gehirtet wurde. Thm stehen der seltenere und
weitaus teurere Farbstahl oder Buntstahl gegeniiber, das sich
durch eine eisenuntypische Farbe auszeichnet. Im Gegensatz zu
patiniertem, emailliertem oder angemalten Metall ist es durch
und durch farbig, auch an Bruchkanten. Zugleich ist er ein
echter Schmiedestahl, was Hirte und Widerstandskraft angeht.

I'(

Die meisten Formen von Farbstahl entstehen durch das hin-
zuftigen kleinster Mengen eines magischen Metalls. Damit
sich das Eisen damit dauerhaft verbindet, ist allerdings das
Beischmelzen von Trilopanit-Kristallen unverzichtbar. Aus der
Zugabe des prismatisch glinzenden Mindoriums kann sich im
Grunde jede Farbe des Regenbogens ergeben. Handelsiibliche
Ténungen sind Purpurstahl fiir ein intensives Violett, Blut-
stahl fiir ein kriftiges Rot, Goldstahl fiir das entsprechende
Hellgelb, Smaragdstahl fiir ein sattes Griin sowie Cyanstahl fiir
ein tiirkisihnliches Hellblau. Gerade im Haus Quoran hiitet
man jedoch das Wissen, welche Mischungsverhiltnisse von
Eisen, Mindorium und Trilopanit exakt welchen gewiinschten
Farbton ergeben.
Der beliebte Opalstahl ist hellweiff mit lebhaft glitzerndem
Farbenspiel, er entsteht durch das Hinzufiigen von ein wenig
Arkanium. Der noch begehrtere Schwarzstahl wiederum ist
schwarz und glinzt wie polierter Basalt oder Obsidian, was er
der Beimischung einer Spur Endurium verdankt, im Normalfall
etwa einem Teil von 200. Aufgrund seiner Verbindung mit magi-
schem Metall ist Farbstahl sehr gut zu verzaubern und in vielerlei
Hinsicht das wichtigste Metall fiir die Golemerschaffung.
Gold ist nicht nur ausgesprochen wertvoll und begehrt, son-
dern lenke auch den Fluss der Sphirenkrifte und ldsst
sich keine Zauberei aufzwingen. In der
Technomantie wird es daher sehr
selten als Werkstoff verwendet,
findet jedoch hiufig Einsatz als
reine Dekoration.
Illuminium oder Leuchtgold ist ein
von innen leuchtendes Metall mit nie vergehen-
dem rotgoldenem Glanz. Es gilt vielen als der Sonne
nah und dem Brajan wohlgefillig. Das Imperium
prigt seine wertvollste gingige Miinze, den Aureal, aus einer
Unze Leuchtgold. Daneben wird Illuminium in verschiedenen
Legierungen verwendet, um Metalle zu veredeln und ihnen
einen unverginglichen Glanz zu verleihen. Aus Kupfer wird
so Cupritan, aus Bronze und Stahl werden Leuchtbronze und
Leuchtstahl. Anders als Gold ist Illuminium vortrefflich dazu
geeignet, verzaubert zu werden. Da es so weich ist wie Gold,
muss es mittels metallurgischer Zusitze gehirtet werden, damit
es als Werkstoff nutzbar ist, und kommt daher oft als Illumi-
niumstahl zur Anwendung.
Das recht hiufige Schwermetall Kupfer glinzt in einem sat-
ten Rotton, wenn es regelmiflig poliert wird. Zugleich gilt
Kupfer jedoch als unedel, weil es ohne Pflege allmihlich von
Griinspan befallen wird und seinen Glanz verliert. Fiir Mo-
deschmuck wie auch fiir alledgliche Haushaltsgegenstinde ist
Kupfer sehr beliebt. Es nimmt Zauberkraft etwas besser an als
Eisen. Kupfer kann gegossen, aber auch kalt geformt werden,
etwa durch himmern und stempeln. Es leitet sehr gut Wirme,
in manchen Elementartheorien steht es darum — und wegen
seiner Farbe — dem Feuer nahe. Kupfer ist zu weich fiir den
Gebrauch in Grofigeriten, legiert mit Zinn, Zink und anderen
Metallen wird es jedoch zu den deutlich hirteren Werkstoffen
Bronze und Messing.
Messing ist eine Legierung aus zwei bis zehn Teilen Kupfer auf
einen Teil Zink. Es ist hirter als reines Kupfer, aber weicher
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als Bronze, auch schmilzt es friiher als dieses. Anders als Eisen
kann es nicht durch Schmieden ausgehirtet werden, ebenso
schligt es keine Funken. Messing wird vor allem genutzt, um
Schmuckstiicke und Kunstwerke zu giefSen. Einfaches Messing
enthilt weniger als ein Zehntel Zink. Es ist von rotgoldener
Farbe und recht weich, daher auch kalt formbar.
Gelbmessing enthilt etwa ein Drittel oder ein Viertel Zink
und ist heller sowie von klarem Schall. Diese Sorten werden
gerne fiir Fanfaren, Signalhérner oder Klangrohren verwendet.
Goldmessing enthilt zwei Teile Zink auf drei Teilen Kupfer.
Dadurch ist das Metall so hart, dass es meistens durch Gieflen
in eine exakte Form gebracht werden kann. Das Resultat ist
jedoch noch nicht zu spréde und vor allem feurig-golden im
Ton und damit fiir das blofle Auge kaum von echtem Gold zu
unterscheiden. Alle Messingarten sind unter dem Aspekt der
Verzauberung gleichwertig und nehmen Influxionen gut an.
Meteoreisen ist buchstiblich himmlischen Ursprungs, stammt es
doch von gefallenen Sternen. Es wird in unterschiedlichen Farben
gefunden, von schwarz {iber tiefblau und sattviolett bis dunkelrot.
Aufgrund seiner Herkunft ist es von Astralkraft geprigt und besitzt
auch sonst eine starke Affinitit zur Zauberei.

Das sehr schwere Mondsilber wiegt genauso viel wie Gold, ist
aber von silbergrauer Farbe. Es stammt Legenden zufolge vom
Madamal, was auch die Ursache fiir seine hohe Formbarkeit un-
ter arkanen Gesichtspunkeen sein soll. Anders als gewohnliches
Silber liuft es nicht schwarz an, verfirbt sich nicht einmal im
Feuer und ist allgemein sehr korrosionsbestindig. Schmuckstii-
cke bestehen bevorzugt aus Mondsilber, das von den Archiern
sehr hoch geschitzt wurde und aus dem sie sogar Miinzen fiir
den Handel untereinander prigten.

Quecksilber ist ein einzigartiges Metall, das sogar noch bei
eisigen Temperaturen fliissig bleibt. Dabei ist es so dicht, dass
selbst ein eiserner Obolus darauf schwimmt. Es ist silberweif3
und kommt in der Natur nur selten gediegen vor, stattdessen
gewinnt man es durch die Verhiittung von Zinnobererz.
Schneesilber ist viel schwerer, als sein Name vermuten lief3e,
doch wird es durch diesen sehr gut beschrieben. Es ist ein sehr
helles, fast weifSes und silbrig glinzendes Metall. Im Sonnenlicht
glitzert es wie frisch gefallener Schnee und erinnert Poeten an
Perlmutt oder Opale. Schneesilber besitzt eine grofSe Hirte
und wird oft zur Veredelung von Waffen- und Riistungsstahl
eingesetzt, um den sogenannten Opalstahl zu erzeugen. In
reinem Zustand wird es nur selten verwendet, denn fast alle
daraus gemachten Objekte wiren fiir den Gebrauch zu schwer.
Ein Wiirfel von nur einem halben Finger Kantenlinge wiirde
mehr als eine Unze wiegen. Aus dsthetischen Griinden lassen
jedoch manchmal sehr reiche Auftraggeber einen Metallge-
genstand mit einer Oberfliche aus hauchdiinn ausgewalztem
Schneesilber iiberziehen.

Das Edelmetall Silber ist wegen seines hellen Glanzes allgemein
beliebt — so sehr, dass andere Edelmetalle wie Quecksilber,
Mondsilber und Schneesilber nach ihm benannt wurden. Als
Miinzmetall dient es zur Prigung von Argentalen. In der Tech-
nomantie ist Silber interessant, weil es sich gut verzaubern lisst,
nachteilig ist allerdings seine geringe Hirte.

Die Kerrishiter besitzen zahlreiche Geheimnisse der Metallurgie,
von denen Tombak oder Edelbronze zu den bedeutendsten

gehort. Die Herstellung erfolgt mittels einer Zusammenfiih-
rung von Kupfer, Zinn, Zink und wenigstens eines zusitzlichen
Metalls. Viele imperiale Alchimisten und Metallurgen vermuten
zudem eine zusitzliche magieaffine Komponente. Angeblich
handelt es sich dabei um Trilopanit, doch sind die Eigenschaften
dieser Metallkristalle ihrerseits recht unbekannt.

Tombak dhnelt der normalen Bronze, doch in praktischer Hin-
sicht sind ihre Eigenschaften denen guten Stahls sehr dhnlich,
vor allem kann ein gegossenes Werkstiick in seine Endgestalt
geschmiedet und dann durch stundenlanges Glithen ausgehirtet
werden. Es ist sehr hart und auflerordentlich elastisch und schligt
anders als Eisen und Stahl keine Funken. Von den Kerrishitern
wird es fiir sehr viele verschiedene Zwecke eingesetzt, von
Waffen und Riistungen iiber Werkzeuge und Gerite bis hin zu
manchen Schmuckstiicken und Kunstwerken. Im Archipel von
Talaminas unterscheidet man zwischen verschiedenen Arten
Tombak, die leicht unterschiedliche Mischungsverhiltnisse
aufweisen, doch fiir den Zweck der Verzauberung kann man
sie alle als gleichwertig betrachten.

Das hellsilberne Zink wird verwendet, um aus Kupfer den
goldfarbenen Messing herzustellen und um Eisen und Stahl
mit einer hauchfeinen Deckschicht zu versehen, die sie gegen
Rost schiitzt. Das Finden und Verarbeiten des blauschwarzen
Zinkerzes ist ein Berufsgeheimnis der Metallurgie, das lingst
nicht jedem Bergmann und Schmied bekannt ist.

Das hellweifd glinzende Zinn ist relativ hdufig und damit
ein beliebtes alltigliches Gebrauchsmetall. Geschirr, Behil-
ter, Schmuck und auch Bleche werden daraus gehimmert
oder gegossen. Zinn kann von Hand oder maschinell zu einer
hauchfeinen Folie geschlagen werden, dem Stanniol, das auch
zum Vortiuschen einer Versilberung dient. Auflerdem wird
es als Lotzinn zum Verbinden von Blechen und Glasstiicken
genutzt, denn fiir ein Metall ist Zinn sehr weich und schmilzt
bei geringer Hitze. Manche Theoretiker bringen es darum mit
dem Element Wasser in Verbindung. Bei kalten Temperaturen
wird Zinn scumpf und spréde und zerfille mit der Zeit zu
einem grauen Pulver. Als Beimengung zu Kupfer ergibt Zinn
die Legierung Bronze.

Magische Metalle

Da sie von Natur aus magisch sind, eignen sich diese Metalle
fiir die Verzauberung im Rahmen der Influxion in besonders
hohem Mafle. Vor allem muss bei ihrer Verzauberung deutlich
weniger Kraft gebunden werden, aufSerdem wird weniger Ma-
terial bendtigt, um Zauberei zu halten. Geht man nach alten
Gesetzen, ist im Imperium der Besitz von magischen Metallen
ausschliefSlich Optimaten vorbehalten. In der Praxis sind die
sehr wohlhabenden Kaufleute, die im Handel mit diesen Ma-
terialien aktiv sind, mit den Hiusern Rhidaman oder Quoran
assoziiert und handeln formal in deren Auftrag.

Aus Blei und frei flieflender Sphirenkraft entsteht das reinweifle
und sehr schwere Arkanium, das als das klassische Amulett- und
Artefaktmaterial bekannt ist. Aufgrund seiner Weichheit und
Verformbarkeit taugt es nur wenig als Waffen- und Werkzeug-
metall und muss magisch gehirtet werden.

Das schwarzglinzende Endurium entsteht angeblich aus Eisen,
das von Sphirenkraft durchstromt wird. Dadurch iibertrifft es je-
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den von sterblichen Metallurgen gemachten Stahl an Hirte und
Elastizitit, ist aber auch nur mit sehr groffer Schmiedekunst zu
bearbeiten. Bereits die Beimischung von einem Skrupel geniigt,
um Stahl schwarz zu firben. Fiir die Schaffung des begehrten
Enduriumstahls muss es jedoch schon gut die Hilfte einer Le-
gierung ausmachen, wihrend reine Enduriumwaffen natiirlich
noch gesuchter sind. Da die Arbeit in einer Enduriummine zu
Haarausfall, Hautschwirzung und langsamer Erblindung fiihrt,
ist sein Abbau eine klassische Strafe fiir schwere Vergehen.
Die Vorteile von Endurium sind jedoch deutlich genug, dass
niemand am Nutzen seiner Forderung zweifelt, selbst wenn der
Preis der Waffen nicht nur durch die Material-, sondern auch
die hohen Bearbeitungskosten vervielfacht wird.

Mehr in den Bereich der Legenden gehort das angeblich von innen
heraus gold-gleifiende Eternium. Dieses auch als Géttergold be-
zeichnete Metall ist dabei so selten, dass es zumeist nur in Spuren
vorkommt und man {iber dessen Anwendungsmoglichkeiten
bis zum heutigen Tag weitgehend nur spekulieren kann. Die
wenigen Schriften, die sich mit diesem Metall befassen, weisen
ihm phinomenale Eigenschaften zu. Wieviel davon wahr ist und
wieviel nur reiner Mythos, ist dabei ebenso umstritten.

Das sehr harte und iiberaus sprode Mindorium bildet sich,
wenn Quecksilber von Sphirenkraft durchstrémt wird. Je nach
Lichteinfall glinzt es in allen Regenbogenfarben. Mindorium
wird nicht in gediegener Form, sondern als Mindorit-Erz ge-
schiirft, das nur mit Hilfe von Magie verhiittet werden kann. Als
Artefaktmaterial taugt es nur fiir kompakte, nahezu kugelrunde
oder wiirfelférmige Objekte, die nicht leicht splittern kénnen.
Gelegentlich hért man daher von Hieb- und Kettenwaffen aus
Mindorium, die gut zur Vertreibung von Geisterwesen taugen
sollen, doch diirfte dies den Zaubern zu verdanken sein, die
darauf gewirkt wurden. Auflerdem wird es genutzt, um als
kleine Beimengung zu Eisen unterschiedliche Farbstihle zu
erschaffen. Damit sie sich korreket verbinden, ist jedoch auch
die Beigabe von Trilopanit nétig.

Orichalcum ist ein tiirkisfarben schimmerndes Metall, das vor
allem in Perlenform in bestimmten Arten von Muscheln gefun-
den wird. Der weitaus grofiee Teil des in Myranor gehandelten
Orichalcum wird von aquatischen Kulturen wie den Risso und
den Loualil gesammelt. Es ist sehr weich und kann kalt ohne
Feuer und damit auch unter Wasser geschmiedet werden. Es
handelt sich dabei angeblich um Kupfer, das von Sphirenenergie
durchstromt wurde.

Als Quoranium oder Amulettmetall wird eine hellweife Le-
gierung bezeichnet, die zu je einem Dirittel aus Quecksilber,
Mondsilber und unreinem Arkanium besteht. Es wurde entwi-
ckelt, um das sehr weiche Arkanium zu hirten und zugleich seine
magischen Qualititen weitgehend beizubehalten. Der Name
geht auf einen erzkundigen Verhiittungsmeister des Hauses
Quoran zuriick, der als Entdecker der potenten Mischung gilt.
Bis heute haben die Quoran offiziell das imperiale Monopol
auf seine Herstellung inne.

Unter den Sammelbegriff der Raffinate fallen Metalle, die bis
zur Sittigung von der Essenz einer bestimmten Quelle durch-
stromt wurden. In der Natur kénnen sie an Orten entstehen,
bei denen eine besonders hohe Affinitit zu deren Kraft vor-
handen ist, doch soll den Archiern einst auch eine Erzeugung
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in alchimistischen Laboratorien maglich gewesen sein. Jede
Quelle kennt ein eigenes Raffinat, das die Anwendung eigener
Zauber erleichtert.

Am bekanntesten sind die Unmetalle der dimonischen Sphiire,
namentlich Rattengold (Abgrund), Hélleneisen (Aggari), Fes-
selblei (Avastada), Mordstahl (Carafai), Rauschgold (Darcalya),
Knochenblei (DyaKhol), Zeitenblei (Eskates), Krakensilber
(Galkuzul), Schattensilber (Ghorgumor), Narrenglas (Iryabaar),
Qualkupfer (Khalyanar), Seuchenerz (Mishkarya), Frostkristall
(Naggarach), Zitterzinn (Thesephai), Brandbronze (Tyakaar)
und Neidblende (Xolovar).

Daneben existieren die elementaren Materialien Schneekristall
(Eis), Harteisen (Erz), Flammengold (Feuer), Dornenerz (Hu-
mus), Sphirenstahl (Kraft), Sturmblei (Luft) und Wellensilber
(Wasser). Die Magie der Stellare kennt hingegen Streiteisen
(Aggression), Lustbronze (Begierde), Schlafblei (Endgiiltigkeit),
Siegeseisen (Erfolg), Erleuchtungsglas (Erkenntnis), Wegegold
(Freiheit), Friedenssilber (Harmonie), Dichterzinn (Kreativitit),
Irrsinnskupfer (Wahnsinn) sowie Archontenglas (Zauberei).
Auch die tibrigen Quellen verfiigen jeweils iiber ein eigenes
Raffinat, namentlich Bestienkupfer (Tiergeister), Seelenglas
(Totenwesen) und Ewigsilber (Zeit).

Titanium ist ein auflerordentlich rares Metall von hellsilbriger
Farbe, das Licht in orangefarbigen Strahlen bricht. Weder seine
Natur noch sein Ursprung sind wirklich geklirt, doch manche
vermuten, es sei von Spirenkraft durchstrdmtes Schneesilber.
Es gilt als Urform der Metalle und wird stets zusammen mit
Schneesilber gefunden, von dem es in einem komplizierten
Verhiittungsprozess abgeschieden werden muss. Selbst fiir
kleine Mengen des Metalls werden héchste Preise erzielt. Es
ist so selten, dass es in der normalen Schmiedekunst allenfalls
als spekatakulir teure Beimischung zu den edelsten Stihlen
verwendet wird. Reine Titaniumartefakte sind kaum bekannt,
hin und wieder tauchen jedoch solche aus Titaniumstahl auf,
die zu einem Viertel aus dem wertvollen Material bestehen.

Weitere Materialien

Es gibt neben Holz, Edelstein und Metall noch weitere influxi-
onstechnisch interessante Materialien, von denen die meisten
aber selbsterklirend sind. Nur einige myranische Besonderheiten
sollen hier noch vorgestellt werden. Chratmértel ist ein leichter,
aber eisenharter Baustoff und wird von den groflwiichsigen,
termitenihnlichen Chrattac hergestellt. Er wird aus Holzbrei
angefertigt und ist dem Baustoff von Termitenhiigeln verwandst,
nur hirter und dauerhafter. Die Chrattac stellen daraus eine
Fiille unterschiedlichster Dinge her und arbeiten im Siidwesten
auch im Auftrag menschlicher und anderer Bauherren. Chrat-
mortel ist von hisslich graugelber Farbe und kann gefirbt oder
angestrichen werden, normalerweise verarbeiten die Chrattac
ihn jedoch direkt mit ihren geschickten Handen so, wie sie ihn
hochgewiirgt und ausgespien haben.

Bei Gussgranit handelte es sich um ein extrem vielseitig ver-
wendbares Material. Er muss aus verschiedenen Substanzen
gemischt werden, damit man es in vorbereitete Formen giefSen
kann. Zu den Zutaten gehdren neben Wasser gebrannter Kalk,
Sand, Ziegelmehl und Vulkanasche. Beim Guss ist Gussgranit
sehr heif?, doch nach dem Aushirten und Auskiihlen verhilt er
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sich wie hirtester gewachsener Stein. Grussgranit wurde bereits
von den Archiern ersonnen und fiir michtige militdrische
Bauwerke wie die Mholurenwehr, den Grauen Orismani und
viele andere Hochstraflen verwendet. Ungezihlte Kriegsgefan-
gene etlittenen als Sklaven beim Formen der Substanz schwere
Veritzungen oder erblindeten.

Lignolith ist ein brauner Stein, der sehr leicht und darum
schwimmfihig ist. Da er stark an Holz erinnert und auch eine
entsprechende Maserung besitzt, wird er oft erst auf den zweiten
Blick als Gestein erkannt. Sein Ursprung ist unbekannt, doch
angeblich entsteht Lignolith, wenn Holz iiber lange Zeit von
der elementaren Essenz der Quelle Erz durchstromt wird. Als
leichtgewichtige und zugleich harte Synthese aus Humus und
Erz ist diese Substanz ideal fiir Verwendungen, die beide Aspekte
verbindet, wie etwa arkanomechanische Prothesen, wobei es
dem Chitin dhnliche Eigenschaften aufweist.

Die Mechanopathie

Die Gabe der Mechanopathen besteht darin, mittels ihres Geistes
magische Mechanismen zu begreifen und sich in solche Gerit-
schaften einzufiihlen. Das macht sie zu besonderen Experten
fiir die Bedienung und Wartung von Arkanomechaniken. Da
nach allgemeiner Uberzeugung nur ein Mechanopath mit ihnen
richtig umzugehen weif$, werden die meisten grofleren und
komplexeren Mechanismen von ihren eigenen Mechanopathen
bedient. Dies ist teilweise wortlich zu verstehen, denn mitun-
ter wird ein Mechanopath als Diener seiner Arkanomechanik
betrachtet. Er muss wissen, wann magische Objekte Lob und
Zuspruch benétigen, wann Kritik und Tadel, und wann nur
Einschiichterung weiterhilft. Wissen und Aberglaube vermi-
schen sich auf das engste, doch in kniffligen Situationen will
niemand gerne ein vermeidbares Risiko eingehen. Unter solchen
Umstinden korrekte Einschitzungen zu treffen, mitunter in
nur einem Augenblick, ist unverzichtbar.

Anders als wissenschaftlich denkende Optimaten benétigen
Mechanopathen darum nicht so sehr einen analytischen Ver-
stand als eher ein gutes Einfithlungsvermdgen. Die meisten von
ihnen sehen sich als Kiinstler, die sich

von ihren Ahnungen und Gefiihls-

eindriicken leiten lassen, wenn

sie Kontakt mit einer noch un-

bekannten Arkanomechanik

aufnehmen.

drsprang der

Mechanopatbie

Der Ursprung der Mechano-

pathie liegt weitgehend im Un-

gewissen. Aus vorimperialen Zeiten

gibt es keinerlei Hinweise auf sie, doch am Ende des

Ersten Imperiums und in den Chimirenkriegen werden sie
bereits in mehreren Schriften erwihnt. Vermutlich entstanden
Mechanopathen wihrend der Herrschaftszeit der Archier als
deren abhingige Helfer fiir Bedienung und Wartungsarbeiten.
Da in jenen Jahren bekanntlich auch diverse Chimirenvélker wie

die Ashariel, die Kynokephalen oder die Ravesaran entstanden,
haben Geschichtskundige schon vermutet, dass die Gabe der
Mechanopathie von den archiischen Erzmagiern kiinstlich
erschaffen wurde, um so eine Klasse von dienstbaren Betreuern
der Arkanomechaniken zu kreieren.

Die Mechanopathen wurden jedoch keine eigene Spezies, denn
spitestens im frithen Zweiten Imperium trat diese Gabe bei den
unterschiedlichsten Vélkern zu Tage, seien es Amaunir, Kynoke-
phalen, weibliche Leonir, Lyncil, Minotauren, Neristu, Pardir,
Shingwa und Zwerge. Eher selten ist diese Gabe bei Hjaldingern,
Vesai und Ban Bargui sowie bei solchen Nichtmenschen, die
nie oder nur kurz zum Ersten Imperium gehérten und kaum
an der stidtischen imperialen Kultur Anteil hatten.

Dic Aasbildung <ines Mechanopathen

Zwar ist es moglich, sich in der Anwendung der Gabe zu
iiben, damit man sie immer besser beherrscht, doch eine feste
Ausbildung zum Mechanopathen existiert nicht. Aus offen-
sichtlichen Griinden befassen sich die meisten jedoch griindlich
mit der Kunst der Mechanik wie auch mit den verschiedenen
Arten, Arkanomechaniken zu bedienen — sei es das Lenken
von Fahrzeugen, Schiffen oder Fluggeriten, das Bedienen von
Belagerungsgerit oder was sonst in Magofakturen bendtigt
wird. Aulerdem gehéren Mechanopathen zu den wenigen
Nicht-Zauberern, bei denen niemand irritiert ist, wenn sie
sich mit den Grundlagen der Magiekunde befassen, um eine
gewisse Kenntnis der arkanen Krifte zu erwerben.

Mechanopatben in der Gesellschaft

Da Mechanopathen nur selten magische Krifte besitzen, sind sie
keine Optimaten, sondern gelten im Imperium seit jeher nur als
Helfer von geringerem Rang. Die wenigen, die mit magischen
Kriften und der Gabe der Mechanopathie geboren werden,
finden sich nahezu immer als Mitglieder des Hauses Quoran
wieder, das sehr groflen Wert darauf legt, solche

Lehrlinge an sich zu binden, selbst wenn ihr

magisches Potenzial so gering ist, dass sie ei-

gentlich eher Zauberer zweiter Klasse wiren.

Grofle Cammern anderer Hiuser beschif-

tigen oftmals begabte Mechanopathen
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als festangestellte Betreuer fiir ihre Arkanomechaniken und
Experten im Rang von Honoraten.

Die allermeisten Mechanopathen gehéren allerdings zu kei-
nem der Hohen Hiuser, sondern bilden als imperiale Biirger
oder als unabhingige Honoraten eigene Gemeinschaften. In
grofleren Stidten ist die Existenz mehrerer konkurrierender
Mechanopathen-Collegien, die miteinander um lukrative Auf-
trige wetteifern, nichts Ungewdhnliches.

Die einfachsten Arbeiten kénnen darin bestehen, die magi-
schen Haushaltsgerite in der Kiiche einer Honoratenvilla zu
begutachten, ihren Zustand zu iiberpriifen und routinemifige
Wartungsschritte vorzunehmen. Die Pflege und Instandhaltung
der Arkanomechaniken in Magofakturen ist eine Aufgabe mit
mehr Verantwortung. Besonders eintriglich an Prestige und
Honorar ist beispielsweise die mehr oder minder dauerhafte
Betreuung eines launischen Experimentalartefaktes im Lust-
garten des drtlichen Trodinars.

Gibt es in einer Stadt mehr Mechanopathen als gutbezahlte
Auftrige, so entscheiden sich manche auch, als Geschiitzmeister,
Piloten oder Kriegslduferlenker zum Militir zu gehen. Die My-
riaden und Legionen suchen immer nach Mechanopathen, die
die Gefahr des Gefechtes nicht scheuen. Die Armee stuft einen
Mechanopathen gewdhnlich von Anfang an als Immunis ein,
der als Spezialist vom harten Wach- und Schanzdienst befreit ist,
und zahlt den doppelten Grundsold. Eine andere wichtige Ti-
tigkeit ist die Wartung und Bedienung von arkanomechanischen
Schiffsantrieben, die in Schaufelrad- und Schraubengaleeren
verwendet werden. Flusspiraterie, Feuersbriinste und triigerische
Riffe machen diese Beschiftigung alles andere als ungefihrlich.
Wieder andere wihlen die Moglichkeit, frei iiber Land zu ziehen
— von Domine zu Domine, wo kundige Zauberhandwerker
mit Handkuss aufgenommen werden, und dann auch in andere
Provinzen und Horasiate, um die Arkanomechaniken anderer
Linder kennen zu lernen.

Eines soll jedoch nicht verschwiegen werden: Am Rande und
jenseits des Imperiums gibt es Gebiete, wo Arkanomechaniken
existieren, aber keine neuen hergestellt werden kénnen, weil es
an qualifizierten Influktoren fehlt. Die értlichen Machthaber
im Besitz dieser Flieger oder Liufer sind darum sehr darauf
angewiesen, dass ihre Waffenbestinde gut gewartet und immer
rechtzeitig instandgesetzt werden, weil sie buchstiblich uner-
setzlich sind. In einem solchen Land werden Mechanopathen
nicht selten wie etwas bessergestellte Sklaven gehalten, die sich
in keinem Fall von ihrem Arbeitsplatz entfernen diirfen und
keinerlei Freiheit geniefSen, sogar wenn man ihnen ansonsten
das Dasein mit gutem Essen und anderen Annehmlichkeiten
versiifSt.

Der dmgang mit Artefakten

Regulire Artefakte sind auch fiir Mechanopathen nicht mehr als
Werkzeuge oder Kunstwerke, haben aber keine Persénlichkeit.
Dennoch kann sich ein Mechanopath mit seiner Gabe in ein
Artefake einfithlen und durch Empathie einen grundlegenden
Eindruck von der Beschaffenheit gewinnen. Dank dieser Fi-
higkeit arbeiten manche Mechanopathen als Gutachter, die
alte Fundobjekte und Beutestiicke iiberpriifen, sei es fiir die
Obrigkeit oder fiir die Unterwelt.
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Ein besonderer Umgang herrscht beim Kontakt mit Arkano-
mechaniken vor. Es ist unter Mechanopathen allgemein iiblich,
sich einer solchen beim ersten Kontakt zeremoniell vorzustellen.
Nach der vorherrschenden Auffassung verbringt eine Arkanome-
chanik die meiste Zeit in einem Diammerschlaf, erwacht jedoch,
wenn sie von einem Mechanopathen beriihrt wird. Abhingig
von der astralen Stirke der Konstruktion kann die Zeremonie
wenige Augenblicke oder linger als eine Stunde dauern.
Wihrenddessen redet der Mechanopath im Geiste auf das
Influxionsobjeke ein und versucht, sein Wesen zu ergriinden
und es kennen zu lernen. Sich mit der inneren Natur einer
Arkanomechanik vertraut zu machen, ist keine leichte Aufgabe
und erfordert grofies Einfiithlungsvermdgen und zugleich geis-
tige Robustheit, um sich nicht in den Geflechten der Magie
zu verlieren. In Notfillen und Krisensituationen kann dieses
Kennenlernen auch iibersprungen werden, die uralten Tradi-
tionen der Mechanopathen verlangen jedoch, es so bald wie
moglich nachzuholen.

Die Mechanopathen-Demenz

Die Gefahr, die dem Geist eines Mechanopathen droht, sind
in Myranor weithin bekannt, werden aber im Volksmund bei
weitem iibertrieben. Nur wenige Begabte kommen in Situati-
onen, in denen sie ihren Verstand zu verlieren drohen. Riskant
sind vor allem die komplexesten Arkanomechaniken, deren
Verzauberung herausfordernd oder gar anspruchsvoll war. Von
den Standardformen betrifft dies nur Insektopter. Hier wieder-
um sind nur jene Modelle gefihrlich, bei denen Komponenten
mittels dimonischer Quellen verzaubert worden sind.

Arkanomatische Magofaktaren

Es gibt im Imperium und manchen Nachbarlindern zwei
grundlegende Typen von Magofakturen, in denen mit Hilfe
von Zauberei gearbeitet wird. Zu alchimistischen Magofakturen
finden Sie niheres auf S. 104, hier soll sich mit arkanomatischen
Anlagen befasst werden. Eine Arkanomatik ist eine spezielle
Form der Arkanomechanik. Sie ist in der Lage, durch auto-
matisierte Bewegungen einen Zaubervorgang zu simulieren,
um Artefakte zu schaffen, die sich nach Erstellung selbst mit
Astralenergie versorgen und eine bestimmte Zauberwirkung
langfristig aufrechterhalten. Die weltlichen Erstellungskosten
fiir eine Arkanomatik sind meist enorm, da fast ausschliefSlich
magische Materialien Verwendung finden und in die Fixierung
der Matrix etliche permanente AsP investiert werden miissen.
Wegen ihrer filigranen Strukturen sind Arkanomatiken in den
wenigsten Fillen transportabel und meist hochgradig stéranfil-
lig, sodass sie der steten Betreuung durch einen Mechanopathen

bediirfen.

Besitz- and Arbeitsverbaltnisse

Da das Herzstiick einer solchen Magofaktur, die Arkanomatik,
von einem sehr erfahrenen Technomanten erschaffen werden
muss, gehoren die Betriebe letzten Endes meist Optimaten.
Manchmal handelt es sich um einzelne Cammern eines lokal
vertretenden Hauses, manchmal auch um eigens gegriindete
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Konsortien, an denen mehrere einflussreiche Hiuser einen
Anteil halten. Naturgemifd sind dabei die Quoran sehr prisent,
beziehen viele ihrer Cammern doch einen guten Teil ihrer
Einkiinfte aus ihrer Magofaktur. In zweiter Linie sind die Phrai-
sopos, Rhidaman und Tharamnos an Magofakturen beteiligt.
Auflerhalb des Imperiums ist das Eigentum an Magofakturen
oft in die Hinde der lokalen Adligen oder einflussreicher Grof3-
biirger iibergegangen.

Die tagtigliche Leitung der Magofaktur hingegen liegt beim
Curator, einem Honoraten des fiihrenden Hauses. Mit seinen
Gehilfen ist er fiir Produktionszahlen, den Ankauf von Rohstoffen
und den Verkauf der fertigen Artefakte verantwortlich. Ebenso
ist er fiir das Einstellen der handwerklichen Arbeiter und ihre
Verteilung auf die verschiedenen Aufgaben zustindig. Manche
Curatoren sind aus der Gruppe der Handwerker aufgestiegen,
andere wurden aufgrund ihrer Fithrungsqualititen angeworben.
Nicht wenige sind ehemalige Zenturionen oder Principalier und
fithren ihren Betrieb wie eine militirische Einheit.

Fiir jede Arkanomatik sind in der Regel zwei oder drei Mecha-
nopathen angestellt, die fiir die reibungslose Instandhaltung der
stéranfilligen Mechaniken verantwortlich sind. Sie genieflen
meist grofles Ansehen und werden oft betriebsintern héflicher-
weise wie Honoraten angesprochen. Meist unterstehen ihnen
einige spezialisierte Handwerker, die ihnen bei Reparaturen und
Wartungsarbeiten zur Hand gehen. Ein Mechanopath, der iiber
Jahrzehnte seinen Wert unter Beweis gestellt hat, kann darauf
hoffen, irgendwann tatsichlich zum Honoraten erhoben zu
werden, wenn er im Alter in den Ruhestand tritt.

Die Handwerker sind dafiir verantwortlich, die hochwertigen
Objekte zu erschaffen, die dann von der Arkanomatik verzaubert
werden. Sie sind in Fragen der Zauberei meist unerfahren, aber
ansonsten sehr qualifiziert, schlieflich sollen ihre Werke spiter
von hochrangigen Personen gekauft werden. Sie besitzen in
aller Regel das Biirgerrecht. In seltenen Fillen werden die noch
zu verzaubernden Rohlinge anderenorts hergestellt, vielleicht
gar in einer anderen Stadt, und nur in die dann weit kleinere
Magofaktur gebracht, um mit Magie gefiillt zu werden. Das
kommt jedoch nur dann vor, wenn diese Herstellung vor Ort
ganz und gar unmdglich ist.

Fiir alle anderen Aufgaben gibt es noch Schwerstarbeiter, die
Rohstoffe hin- und hertragen, Kisten mit fertigen Produkten
verladen und alle anderen Dinge tun, die Kraft, aber nicht
unbedingt eine griindliche Ausbildung erfordern. Dennoch
sind sie meist dauerhaft angestellt, denn der Umgang mit
den kostbaren Materialien und Artefakten ist durchaus eine
Vertrauensposition, die besser als die meisten Aushilfsarbeiten
bezahlt wird. Trotzdem werden von Zeit zu Zeit auch kurzfristig
zusitzliche Tagelohner angeheuert.

Da Arkanomatiken, Astrilithe und Sphirenstabilisatoren sehr
wertvoll sind, ebenso wie die magieaffinen Rohstoffe und die
fertiggestellten Artefakte, sind Magofakturen nahezu immer mit
magischen Fallen geschiitzt. Die meisten verfiigen aber auch
iber eigene Bewaffnete, die sie gegen Einbriiche und Uberfille
bewachen. Nur wenige Curatoren verlassen sich ganz auf die
stidtischen Garden. Der Einsatz von Golems ist weitaus seltener,
als man im ersten Moment bei einer magischen Fabrikationsstelle
vermuten kénnte, doch dafiir gibt es gute Griinde. Gerade die

intensive Prisenz magischer Essenzen kann dazu fithren, dass
Golems unkontrollierbar werden und dann fertige Artefakte
oder gar die kostbaren Arkanomatiken beschidigen. Das aber
ist ein Risiko, das kein Curator leichtfertig eingehen will.
Um eine Magofaktur wirtschaftlich zu fiihren, ist es oft sinnvoll,
mehrere Arkanomatiken zu betreiben. Das wiederum macht
es notig, zur Sicherung der Betriebsanlage und der ganzen
Nachbarschaft eine gewisse Zahl an aktiven Sphirenstabilisa-
toren zu verwenden, um Katastrophen durch kritische Essenz
zu vermeiden.

Arkanomatiken and Arkanil-Yigillen

Dieser Typus von Arkanomechanik wurde von den Archiern
erfunden und verwendet bei der Influxion Sigillen, die auf der
archiischen Zauberschrift beruhen, dem Arkanil. Das Arkanil
umfasst eine heute nicht mehr bekannte Anzahl an Zauber-
zeichen, deren Verwendung so komplex ist, dass es scheint, sie
seien fiir das Bewusstsein von Halbggttern geschaffen worden.
Alle Sigillen bestehen aus einer Hauptglyphe und zahlreichen
Beizeichen. Sie tragen keine eigenen astralen Krifte in sich,
erleichtern jedoch die Verzauberung ungemein. Heute wird
Arkanil daher im Rahmen der Artefakterschaffung verwendet.
In der Praxis handelt es sich bei einer Arkanomatik um eine
Arkanomechanik, die als einzige Bewegung das Anbringen eines
Zauberzeichens ausfiihrt. Daran angebracht ist eine Beschwo-
rungsmatrix, die das Muster des einzubindenden Zaubers birgt,
sowie ein Kraftspeicher oder ein Kraftumwandler, die diesen
mit Astralkraft versorgt. Auf diesem Wege ist es nicht moglich,
permanente Artefakte zu erschaffen, da zu diesem Zweck ein
Teil der Kraft auf Dauer gebunden werden miisste, was weder
Kraftspeicher noch Kraftumwandler vermégen. Dafiir ist es
méglich, die Arkanomatik nicht nur den Zaubervorgang voll-
ziehen zu lassen, sondern mit ihrer Hilfe das gesamte Objekt
zu erschaffen. Verbreitet sind beispielsweise arkanomechanische
Webstiihle, die aus gefirbtem Garn arkanilgemusterte Tuche
weben und diese gleichzeitig mit einer magischen Wirkung
versehen.

Der handwerkliche Teil der Eingravierung oder Erschaffung
muss dabei entweder bis ins Detail standardisiert sein, sodass
die entsprechenden Bewegungen im Vorfeld festgelegt werden
kénnen, oder aber die Arkanomatik muss in jedem einzelnen
Fall bedient werden, was meist durch einen Mechanopathen
geschieht.

Hadfige Crzeagpisye

arkanomatischer Magofaktaren
Arkanomatiken besitzen ohne individuelle Bedienung durch
einen Mechanopathen keine Flexibilitit und koénnen keine
individualisierten Artefakte herstellen. Auf die Wiinsche ein-
zelner Kunden kann man keine Riicksicht nehmen, fast gleich,
wie bedeutend sie sind. Aus diesem Grund werden vor allem
Dinge hergestellt, die entweder von Natur aus eine feste Form
mit wenigen Variationsméglichkeiten haben, oder die eher eine
Zone als eine Person betreffen.

Beschworungstalismane sind unter Optimaten als Auxiliatoren
bekannt und werden fiir sie aus Amulettmetal und anderen
symbolischen Komponenten hergestellt, in die die Arkanomatik
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dann die entsprechenden Zeichen aus dem Arkanil eingraviert.
Geduld und Prizision zihlen hier weit mehr als kiinstlerische
Inspiration. Aus dem gleichen Grund sind auch Kraftspeicher
aus der Magofaktur verbreitet, insbesondere Astrilithen. Die
makellosen Optrilith-Kristalle werden von Hand zurechtge-
schliffen und dann von der Arkanomatik durch das Gravieren
der Sigille fertiggestellt — und das natiirlich in méglichst schnell
aufladender Qualitit.

Ebenfalls auf der Basis von Edelsteinen werden Mnemokristalle
hergestellt, in denen sich Bilder und Tone speichern lassen.
Wie Astrilithen kénnen sie von den Handwerkern und der
Arkanomatik einer Magofaktur so hergestellt werden, dass
sie zum Einspeisen bereit sind. Zuletzt seien noch Artefakte
erwihnt, die einen Raum heller, frischer, wirmer, stiller oder
sonst angenehmer zu bewohnen machen, sowie Objekte fiir
die militdrische Verwendung. Nicht unihnlich der Situation
in alchimistischen Magofakturen sind es also auch hier einige
weitgehend standardisierte Influxionsobjekte, die einen Gutteil
der Produktion ausmachen.

Datzang vop Arkanomechaniken
and Artefakten im Imperiam

Grundsitzlich kommen Arkanomechaniken nur dufSerst selten
bei alltiglichen Aufgaben zur Anwendung, die genauso gut von
einem Trupp Unfreier oder freien Schwerstarbeitern verrichtet
werden kdnnten. Hungrige Tagelohner gibt es genug in Myranor,
sodass man nicht die Beschidigung einer kostbaren verzauberten
Apparatur in Kauf nehmen muss. Wenn einmal die Kérper-
stirke von Menschen, Kynokephalen oder sogar Minotauren
nicht ausreicht, dann kann man notfalls Golems einsetzen, die
immer noch einfacher zu erschaffen sind als Arkanomechaniken.
In der Landwirtschaft, in Minen und Steinbriichen oder auch
beim Errichten von Bauwerken etwa sind derartige komplexe
Gerite nicht anzutreffen.

Die weniger komplexen Artefakte werden im Imperium als
Werkzeuge betrachtet. Gerade Beschwirungsspeicher sind et-
was, das auch dem Nichtzauberer die Gelegenheit gibt, Magie
auszuiiben. Das widerstrebt der gesamten Staats- und Ge-
sellschaftsphilosophie der Archier und Optimaten. Daher
werden derartige Artefakte auch nur dort gutgeheiflen, wo es
den herrschenden Magokraten sichtbar niitzt, wenn auch ein
anderer mindere magische Effekte produzieren kann. Nur in
Serovia besteht unter den michtigen Angehérigen des Hauses
Ennandu ein aktives Interesse daran, die Verbreitung magischer
Fihigkeiten aktiv zu fordern.

Dem gegeniiber sind Beschwirungsmatrizen ein weithin an-
erkanntes Medium, um einem Optimaten — und meist auch
anderen Zauberern — das Wirken einer Formel zu erméglichen,
die dieser nicht erlernt hat. Mit Beschwérungsmatrizen wird
zwischen einzelnen Cammern und verschiedenen Hiusern
ein nicht unwichtiger Tauschhandel getrieben, jedoch weniger
um des materiellen Gewinnes willen denn als Begleitung zum
ewigen Geschacher um Wiirden, Stellungen und Gefilligkeiten.
Beschworungstalismane schliefSlich sind Artefakte, die die Kon-
trolle einer Quelle verbessern, daher sind sie nur fiir Zauberer

interessant. Sie werden von den meisten Optimaten je nach
Michtigkeit entweder als banale ober aber als extrem niitzli-
che Hilfsmittel betrachtet. Die iibrigen Artefakttypen werden
vor allem als Dinge betrachtet, die fiir Technomanten von
Bedeutung sind, ohne allzugroffe Bedeutung fiir alle anderen
Optimaten. Allenfalls von Astrilithen ist allgemein bekannt,
dass sie wertvolle Kraftspeicher sind, auch wenn man nicht viel
tiber ihre Herstellung und Verzauberung weifS.

Waffen, Rdastangen and Rriegsgerat

Die sehr wichtige Aufgabe von arkanomatischen Magofakturen
ist die Herstellung von Artefakten mit militdrischem Nutzen.
Dies ist ein Sektor, der sich immer auf die Unterstiitzung durch
die Obrigkeit verlassen kann, und die entsprechenden Mago-
fakturen haben es leicht, das nétige Material zu bekommen
und interessierte Kiufer zu finden. Der garantierte Absatz an
Legionen und Myriaden gleicht die eingeschrinkte Zahl an
Kunden, an die sie legal ihre Produkte veriuflern kénnen, bei
weitem aus. Die meisten Erzeugnisse diirfen nicht an Privatleute
abgegeben werden, nicht einmal an Optimaten ohne politisches
oder militirisches Amt. Die Wirklichkeit sicht natiirlich oftmals
ganz anders aus, wenn es einen Weg gibt, die Ware unauffillig
zu verkaufen, ohne deutliche Spuren zu hinterlassen.

Je kleiner ein Objekt ist, desto geringer die Magie, die es halten
kann, so die Faustregel. Darum konzentrieren sich Militdr-
Magofakturen weniger auf Fern- und Nahkampfwaffen fiir
einzelne Kimpfer und weit mehr auf Schutzausriistung wie
Riistungen, Helme und Schilde. Ebenso spielt die Herstellung
von Bestandteilen militirischer Arkanomechaniken eine grof3e
Rolle, denn hier kommt es auf die korrekte Form gemifd des
tibergreifenden Bauplans an.

Magisch verbesserte Riistungen werden selten einmal fiir alle
Myrmidonen einer Kohorte oder gar einer ganzen Myriade
angefertigt. Ublicher ist es, die Kimpfer eines spezialisierten
Manipels oder einer Zenturie entsprechend auszuriisten. Doch
auch dann kann es um Stiickzahlen von einigen Hundert Exem-
plaren gehen. Dadurch sind derartige Artefakte selten einmal so
stark verzaubert wie die mafigefertigten magischen Riistungen
der populirsten Gladiatoren weltstidtischer Arenen.

Schwer gepanzerte arkanomechanische Kriegsliufer gab es bereits
im Ersten Imperium, als man noch die riesigen Titanen zu bauen
wusste. Heute sind dagegen nur noch Modelle iiblich, die bei
weitem nicht mehr diese GrofSe erreichen. In der imperialen
Armee sind die meisten Kriegsldufer in unterschiedlichen Kom-
binationen zu einer Manipel zusammengefasst, die direkt einer
Myriade zugeordnet ist. Um jeder Kohorte, jeder Hipparchie oder
gar jeder Zenturie aus schwerer Reiterei ihre eigenen Kriegsliufer
zuzuordnen, ist deren Gesamtzahl einfach zu niedrig.

Derzeit sind nur noch wenig mehr als tausend dieser launi-
schen und wartungsintensiven Arkanomechaniken im Einsatz,
weit liber die Hilfte davon Spinnen und Skorpione. Wihrend
Spinnen als schnelle Kundschafter eingesetzt werden, die den
Kampf eher vermeiden, sind Skorpione als wehrhafte Geschiitz-
plattformen konzipiert. Die stihlernen Landgaleeren und erst
recht Landleviathane sind laufende Festungen. Sie durchbrechen
oder tiberwinden Hindernisse und greifen mit ihren Geschiitzen
meist entscheidend in den Kampf ein.
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Insektopter als arkanomechanische Flugmaschinen erlauben
der Armee die weitgehende Beherrschung der Liifte, denn nur
wenige Michte und Vélker konnen vergleichbare Geritschaften
vorweisen. Von der einsitzigen Drachenlibelle zur Bekimpfung
anderer Insektopter bis zur kriftigen Hummel zum Abwurf von
Brandgeschossen werden teils sehr unterschiedliche Modelle
konstuiert. Die Pionier-Manipel der Armeen besitzen regel-
miflig Kolosse, sechs Schritt grofle Golems aus Farbstahl, die
beinahe so stark wie Jharranothen, aber vollig unerschiitterlich
und nahezu unzerstorbar sind.

Individuell angefertigte Artefakte sind von Natur aus meistens
Einzelstiicke und haben daher nach der vorherrschenden Mili-
tirdoktrin nichts in den Streitkriften verloren. Wiederholbare
Erfolge durch einheitliche Ausstattung ist eine der Grundregeln
der Hohen Kommandantur. Eine Ausnahme wird allenfalls
fiur Prototypen aus der Hand einflussreicher und angesehener
Magi oder gar Archomagi aus dem Haus Quoran gemacht,
denen man besondere Geistesblitze zutraut. Hier mag sich
ein wagemutiger Junior-Tribun finden, der bereit ist, die
spezialisierten Myrmidonen seines Manipels mit neuartigen
Artefakten auszuriisten.

Offentliche Unterbaltany

Influxionsobjekte, die angenehme optische und akustische
Effekte erschaffen, haben einen groflen Vorteil gegeniiber an-
deren: Thre Wirkung kann von allen genossen werden, die sich
in Sicht- und Hérweite befinden, nicht nur von einigen klar
definierten Zielpersonen. Ein magischer Bildwerfer, der kunst-
volle Anblicke beschert, kann von einigen Dutzend Zuschauern
genutzt werden, ebenso eine magische Lyra, die selbsttitig ein
Lied von einem Mnemokristall nachspielt. Darum eignen sie
sich vortrefllich zur Unterhaltung grofSer Mengen bei verhilt-
nismiflig geringem Astralaufwand.

Ehrgeizige Kandidaten, die vor einer Wahl das Volk beeindru-
cken wollen, stiften lieber eine imposante Illusion als eine prak-
tische Zauberei. Doch auch nichtliche Straflenbeleuchtungen

niitzen im Verhiltnis zu ihrem astralen Kraftaufwand sehr vielen
Biirgern. Weitriumige Feuerbekimpfung oder Wundheilung,
die oft deutlich praktischer wiren, sind dagegen wegen ihrer
hoheren Kosten sehr selten.

Experimentelle Riistungen, aber auch neuartige Prothesen mit
Waffenfunktion werden nicht selten vom Technomanten mit
Hilfe von bereitwilligen Gladiatoren getestet. Dabei geht es
jedoch naturgemifl um Einzelstiicke, selbst wenn in den grofien
Arenen wirklich viele verschiedene Prototypen zu sehen sind.
So viele tatsichlich, dass Nostalgiker schon eine Riickkehr zu
den alten Zeiten fordern, als ohne magische Hilfe auf Leben

und Tod gekimpft wurde.

Gotterkalt and offentliche Ordnanyg

Im Imperium besteht kein Gegensatz zwischen géttlichem
Wirken und Zauberei. Magie kann dem Willen der Oktade
und anderer Gottheiten dienen, und sie im Kult einzusetzen
stellt keine Gotterldsterung dar. Ganz im Gegenteil, Artefakte
kénnen durchaus ihren Platz in den Riten eines Gottes haben.
So erwarten manche Tempel der Oktadengétter von einem
neugewihlten optimatischen Tempelpritor, dass er ein be-
stimmtes lokaltypisches Kultritual vollzieht. Dieses wurde nun
auf einem vergessenen Zauber aufgebaut, der von seiner Art
her der Gottheit wohlgefillig ist. Das etablierte Zeremoniell
kann nur befolgt werden, weil der Tempel ein Artefakt mit der
Beschworungsmatrix eben dieses sehr seltenen Zaubers besitzt.
Als Beispiel mége eine fast unbekannte Formel der Quelle Har-
monie dienen, zu der ein Artefake in einem Gyldaraheiligtum
aufbewahrt wird.

Jedem optimatischen Pritor in den einzelnen Provinzen unter-
stehen Gardisten, die im Namen der jeweiligen Schutzgottheit
als Ordnungshiiter fungieren. Dennoch werden sie nur selten
mit Artefakten ausgeriistet. Allenfalls die Shinxir-Garde erhilt
in unruhigen Gegenden mitunter Ausriistung, die an eine
kleine Kriegsmacht erinnert und dann auch technomantische
Objekte umfassen mag.
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Haafige Assozierany
von Oktadengottheiten
mit bestimmten Qaellep

Nereton Endgiiltigkeit, Totenwesen
Brajan  Erfolg, Kraft

Gyldara Feuer, Harmonie

Shinxir  Aggression, Erfolg, Erz
Siminia  Erz, Feuer, Kreativitit
Chrysir  Freiheit, Luft

Zatura  Humus, Tiergeister

Raia Begierde, Harmonie, Luft

Transportmittel and Reisebedarf

Fiir die Beforderung von Waren und Personen sind die Fliisse
und Kanile Myranors die bei weitem wichtigsten Wege, konnen
Schiffe und Boote doch weitaus mehr Last tragen als der lingste
Wagenzug aus Ochsenkarren. Hier spielen Schaufelrad- und
Schraubengaleeren eine grofie Rolle. Angetrieben von arka-
nomechanischen Schiffsschrauben sind sie die bedeutendsten
Beispiele fiir praktische Technomantie, die dem Reisen dient.
Viele niitzliche Artefakee fiir den Reisenden wurden urspriinglich
entwickelt, um optimatischen Myriadenoffizieren das Leben
zu erleichtern. Wer im Zivilleben in einer Villa oder einem
Cammerpalast lebt, der verzichtet ungern auf Luxus, nur weil
er sich gerade in der Wiiste, im Dschungel oder im Hochge-
birge befindet und seine Truppe in den Kampf gegen Feinde
des Imperiums fiihrt.

Medizin

Die Heilkunst im Imperium wird in groffem Mafle von den
Phraisopos beherrscht, und diese konzentrieren sich bei der
Influxionsmagie vor allem auf Chimiren und teilweise auch
anderer Vivomorphie. Hinzu kommt die Alchimie, vor allem
jene der Heilung und Verbesserung. Heilende Artefakte werden
von den Phraisopos gering geschitzt und auch von den iibrigen
Hiusern nur wenig studiert, um keine vermeidbaren Konflikte
iiber die uralten Privilegien vom Zaun zu brechen. Bei den
Nicht-Optimaten sind es vor allem die neristischen Thulna’il,
die sich auch mit der Technomantie der Heilung befassen,
doch ihre Kunst ist so individuell, dass man kaum allgemeine
Aussagen iiber die verwendeten Artefakte treffen kann. Bekannt
ist in der Offentlichkeit vor allem, dass die Neristu die besten
Prothesen erschaffen.

Rommanikation

Artefakte zur schnellen Nachrichteniibermittlung scheinen eine
naheliegende Idee zu sein, doch in der imperialen und allge-
meinen myranischen Realitit existieren davon nur wenige. Der
Grund dafiir ist einfach: Das Haus Eupherban hingt extrem an

seinem Monopol als dem einzigen schnellen und zuverldssigen
Botendienst. Um diese Leistungen abliefern zu kdnnen, hiiten
sie allerlei magische Geheimnisse bis hin zu den Wahren Namen
diverser Botendimonen. Fiir die Technomantie haben sie sich
jedoch niemals wirklich interessiert. Was sie nicht besitzen,
das gonnen sie aber auch keinem anderen, also werden alle
entsprechenden Forschungen und Experimente entmutigt, sei
es durch Bestechung oder Sabotage.

Astrilithe

Astrilithe bilden die Seele der imperialen Arkanomechanik,
denn ohne sie wire die ganze Wissenschaft kaum denkbar. Jede
magische Handlung muss mit astraler Kraft gespeist werden,
und der Erzeugung von Artefakten wiren sehr enge Grenzen
gesetzt, wenn die dafiir nétige Kraft stets durch einen Zauberer
eingeleitet oder bereits bei der Erschaffung eingebunden werden
miisste, selbst wenn dies durchaus noch eine hiufige Methode
ist. Astrilithe bieten wie alle Kraftspeicher eine Erleichterung,
indem sie Astalkraft sammeln und anschlieflend an Arkano-
mechaniken abgeben.

Bei ihnen handelt es sich um speziell facettierte Steine aus
nachbehandeltem Optrilith, die meist die Form eines Oktaeders
mit einer Linge von knapp einem Finger und einem Gewicht
von knapp einem Skrupel aufweisen. Sie werden hiufig von
Juwelieren in einer Magofaktur vorbereitet und von einer Ar-
kanomatik durch Influxionsgravuren vollendet. Man muss sie in
spezielle, mit magieaffinen Materialien ausgekleidete Fassungen
in einem Artefakt einbetten, um einen astralen Kraftfluss zu
ermdglichen. Auflerdem kann ein Astrilith neue Kraft aus der
Natur sammeln, muss dazu aber unbenutzt bleiben.

Die dabei erreichte Ladegeschwindigkeit bestimmt den Typ
des Astrilithen. Unterschieden wird hier zwischen den Vari-
anten Minor, Maior und Exemptus. Zwar gibt es heute diese
mehr oder minder einheitlichen Formen, die in alle gingigen
Fassungen passen, doch seit der Erschaffung der ersten Arte-
fakte sind unzihlige Kristall- und Facettenformen ausprobiert
worden, und selbst innerhalb des Hauses Quoran sind diverse
Formen iiblich oder zumindest gebriuchlich gewesen. Gerade
Prototypen und wirklich grofle Arkanomechaniken verfiigen
meist iiber eine ganze Reihe an Astrilithen, da ein einzelner
selten ausreicht, um einen dauerhaften Betrieb zu erméglichen.

Optimatische Aaxiliatoren

Fiir Optimaten sind Beschworungstalismane zweckdienliche
Hilfsmittel. Sie verfiigen {iber keine spirituelle Signifikanz,
sondern werden erworben, damit man besser zaubern kann.
Die im iiblichen imperialen Stil gearbeiteten Talismane werden
allgemein als Auxiliatoren bezeichnet. Jeder strebt im Grunde
danach, die hochwertigsten Formen fiir méglichst viele Quellen
zu besitzen, angefangen natiirlich mit denjenigen Quellen, derer
man sich am hiufigsten bedient. Die meisten Auxiliatoren haben
die Gestalt von Medaillen, die entweder einzeln als Broschen
oder Gewandfibeln getragen werden oder aber als Teile einer
weiten Halskette aus schweren Einzelgliedern. Optimaten im
aktiven militdrischen Dienst tragen ihre Auxiliatoren gerne auf
einem Geflecht aus nietenbesetzten Lederriemen, das sie sich
um den Oberkérper schnallen.
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Auxiliatoren werden hiufig von Arkanomatiken in Magofakturen
hergestellt. Es ist moglich und legal fiir Optimaten, sie sich dort
oder bei einem Technomanten zu kaufen, doch diese Artefakte
stellen auch verbreitete Ehrengeschenke durch die Obrigkeit dar.

Hausbaltsartefakte

Es gibt zahlreiche Artefakte, die mit dem Lirmschlucker oder
der Nymphe des Ewigen Eises vergleichbar sind. Diese Objekte
bestehen aus einem Sockel aus magieaffinen Materialien, die in
einer Magofaktur von einer Arkanomatik beschriftet wurden.

Dadurch bewirken sie einen Zauber, der meist einen ganzen
Raum oder ein ganzes Haus betrifft. So gibt es Artefakte, die
vor Schaden durch Feuer oder Wasser oder Stiirme schiitzen,
andere machen es heller, feuchter, luftiger oder einen Garten
fruchtbarer. Wieder andere bieten Schutz davor, auf magische
Weise ausgespiht zu werden. Dazu bedienen sich diese Artefakte
eines Astrilithen.

Welche Statuetten, Biisten oder Kunstwerke auf den Sockeln

befestigt werden, hiingt ganz von den Wiinschen und dem
Geschmack des Hausherrn ab.

Chimaren., Golemsy and Uptote

Jenseits von Artefakten und Arkanomechaniken existieren
viele Varianten von magischen Geschopfen. Es werden hier
drei Arten unterschieden: Chimiren, die aus der Verbindung
zweier artfremder Lebewesen erschaffen worden sind, Golems,
die aus unbelebter Materie bestehen und animiert sind und die
Untoten, die aus ehemals lebender Materie bestehen.

Chimaren

WJenseits der diblichen Methodik der Auswahl und Ziichtung zur
Veredelung und Entwicklung verschiedener Lebewesen in eine
bestimmte Richtung, verwenden wir die Kunst der Chimdrologie,
um die Grenze der natiirlichen Moglichkeiten zu brechen und
selbst unseren Beitrag zu Schipfung zu leisten, auch wenn wir
nur Amateure sein kinnen, im Vergleich mit den Koryphdien des
ersten Imperiums.

—Aegonas ti Phraisophos, Einfiibrung in die Chimdirologie

Chimiren sind Tiere und Pflanzen, die auf magischem Weg aus
zwei unterschiedlichen Wesen miteinander zu einem vollkom-
men neuen Wesen verschmolzen wurden. Die Kunst ist sehr alt
und viele der chimirologischen Schopfungen der Vergangenheit
sind aus dem Bild der myranischen Stidte und Landwirtschaft
nicht mehr wegzudenken. Bekannteste Beispiele sind Vark, Hur-
da oder Lamuck, aber auch denkende Wesen wie die Ashariel,
Pristiden oder Ravesaran wurden auf diesem Weg erschaffen.
Die Hochzeit der Chimirologie lag im ersten Imperium sowie
den Chimirenkriegen und ein Grof3teil der damaligen Schop-
fungen wird noch heute genutzt. Nicht nur Tiere werden
miteinander verschmolzen, sondern auch Pflanzen. Ebenso ist
eine Verschmelzung von Pflanzen mit Tieren oder Dimonen
moglich. Die Méglichkeiten sind grenzenlos und nur durch die
Phantasie und die Fihigkeiten des Chimirenmeisters begrenzt.
Im Groben werden drei Arten von Chimiren unterschieden.
Zum einen Nutzchimiren, die als Arbeitstiere oder zur Roh-
stofferzeugung genutzt werden. Zum anderen die Kampf- und
Kriegschimiren, die genaugenommen eher als Untergruppe der
Nutzchimiren gesehen werden kénnen. Diese Chimiren werden
fiir den Einsatz in den Arenen des Imperiums und im Krieg
geziichtet. Die Bliitezeit der Schépfungen neuer Kampfchimi-
ren ist lange vorbei und nur noch wenige Metropolen leisten

sich die Dienste eines Chimirologen zur Entwicklung einer
neuen Kampfchimire fiir die lokale Arena. Die letzte Gruppe
der Chimiren sind die Schmuckchimiren. Diese Art ist meist
ein exklusives Spielzeug der Oberschicht, die Einschlige aus
den anderen beiden Kategorien haben kann, meist aber keinen
anderen Zweck erfiillt als hiibsch oder niedlich auszusehen.

Chimirologie ist eine komplizierte, gefihrliche und kraftrau-
bende Angelegenheit, so wie alle Titigkeiten, bei denen wilde
Tieren und Dimonen beteiligt sind. Der Zauberer muss lange
planen, um eine Chimire zu erschaffen und sie im besten Fall
weiter zu ziichten und zu veredeln. Gerade das bendtigt Zeit
und viele Experimente schlugen aufgrund der falsch berechneten
Vermehrungszeit fehl. Die Erschaffung neuer Pflanzenarten wird
bei einigen Chimirologen als Kleinkram abgetan, da einige Fi-
genschaften schon durch Pfropfen und zurechtschneiden erzielt
werden kénnen und von einem einfachen Girtner erfiillt werden
konnen. Doch betrachtet man die Werke des Isquenion do Ph-
raisopos, ist man von der Vielseitigkeit der Pflanzenchimirologie
sehr iiberrascht. Beispiele fiir seine Kunst sind die Leimrute,
die fiir die Vernichtung von Tauben geziichtet wurde, oder der
Fauchkaktus, der bei Beriihrung giftige Stacheln verschiefSt. Auch
die Beschiftigung mit domestizierten Tieren gilt als einfacher
Broterwerb und nicht sehr prestigetrichtiges Forschungsgebiet.

Die Beschaffunyg

Fiir die Erschaffung von Chimiren benétigt der Chimirologe
Lebewesen oder Pflanzen, die er miteinander verschmelzen will.
Dafiir miissen im Vorfeld die Exemplare nach den entsprechen-
den Eigenschaften ausgewihlt und beschafft werden. Viele Chi-
mirologen begeben sich auf gefihrliche Reisen, meist begleitet
von einer Gruppe an Bestienfingern oder Groflwildjigern, um
ein passendes Exemplar aufspiiren zu kdnnen. Teilweise reisen
sie aber auch gar nicht mit und beauftragen nur andere, ein
Exemplar fiir die Verschmelzung zu beschaffen. Der Chimiro-
loge hat bei dieser Methode keinen Einfluss auf die Auswahl des
Exemplars, aber er muss sich nicht auf die beschwerliche Suche
begeben. Bei der Jagd auf die passenden Exemplare werden
hiufig Netze, Seile und Fallen eingesetzt. Dabei ist es hilfreich,
sich bereits im Vorfeld mit der Lebensweise des Tieres vertraut
zu machen, da die entstehende Chimire Teile dieses Verhaltens
beibehilt. Das Tier sollte am besten unverletzt gefangen werden,
um ein besseres Ergebnis zu erzielen und eine lange Regenera-
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tionsphase des Tiers zu verhindern. Zudem sind verletzte Tier
meist aggressiver und lassen sich nicht gut transportieren. Um
sie dennoch unbeschadet ans Ziel zu bringen, werden hiufig
betiubende und lihmende Substanzen oder Formeln eingesetzt.
Alternativ dazu kann der Chimirologe auch auf eine zoologische
Sammlung zuriickgreifen, die zum Beispiel einige Cammern
der Phraisopos oder der Aldangara betreiben oder sich selbst
eine entsprechende Zucht fiir Ausgangsbestien aufbauen, be-
sonders wenn er immer wieder dieselbe Chimire erschaffen
will. Durch Zucht lassen sich bestimmte Eigenschaften oder
Verhaltensweisen der Ausgangswesen vergréflern oder aus der
Erblinie eliminieren. Diese Art der Vorbereitung einer Chi-
mirenerschaffung ist extrem teuer und zeitaufwindig, daher
kénnen sich nur wenige Chimirologen diesen Luxus leisten.
Die Beschaffung von Pflanzen ist nicht so gefihrlich wie der
Kampf mit und die Gefangennahme von wilden Tieren. Wenn
aber bei der Erschaffung besonders seltene oder auch wehrhafte
Pflanzen benotigt werden, diese nur an einem besonders gefihr-
lichen Platz wie einem hohen Berggipfel oder im Zentrum des
Pardir-Dschungels wachsen oder Leibspeise eines aggressiven
Pflanzenfressers sind, kann auch diese Suche sehr gefihrlich
werden. Ist die Pflanze oder der Samen geborgen, muss sie
passend gelagert und auch aufgezogen werden. Anders als in
der Alchimie werden die Pflanzen hier lebend benétigt.

Die dritte Kategorie, die Teil der Verschmelzung sein kénnen,
umfasst Dimonen. Die Beschaffung solcher Wesen ist prinzipiell
sehr einfach, da sie lediglich vor dem Verschmelzungsvorgang
gerufen werden miissen. Im Gegenzug ist es jedoch notwendig,
entsprechende Schutzmafinahmen und Bannkreise vorzubereiten
und die allgemeinen Risiken einer Dimonenbeschwérung in
Kauf zu nehmen.

Sind die Exemplare beschafft und sicher im Laboratorium
angekommen, werden die Tiere in Kifigen untergebracht.
Die Ausgestaltung der Kifige variiert von Chimirologe zu
Chimirologe. Vom einfachen Gitterverschlag, iiber Glastanks
mit Sandboden, bis zum aufwindig naturnah eingerichteten
Gehege findet sich alles. Die Gestaltung der Unterbringung
hat nach allgemeiner Auffassung keine Auswirkungen auf die
Loyalitit des entstehenden Geschopfes. Bei Pflanzen ist die
Unterbringung etwas aufwindiger. Einige Gewichse miissen
in Glashiusern mit angepasster Temperatur und Luftfeuchte
kultiviert werden. Wenn Samen verwendet werden, muss die
Pflanze erst einmal aufgezogen werden, was auch auf magischem
Weg beschleunigt werden kann. Bei der Unterbringung der
erschaffenen Chimire wird etwas mehr auf eine artgerechte
Haltung geachtet, da sich ihre Loyalitit dadurch verbessert. Die
Haltung ist auflerdem vom Einsatzgebiet der Kreatur abhingig.
Schmuckchimiren werden wie Hunde, Katzen oder Affchen
behandelt und gehalten.

Die Der<iniguny

Der Prozess der Verzauberung wird unter den Chimirologen
als die Vereinigung bezeichnet. Im Vorfeld der Vereinigung
analysiert der Chimirologe seine Ausgangswesen auf ihre Ei-
genschaften, Verhaltensweisen, Vorziige und Nachreile. Er geht
die Arbeitsschritte im Geist mehrere Male durch und formt sich
ein erstes mentales Bild seiner Chimire. Die Vorstellung wird

dabei mit jedem Durchgehen des Plans immer genauer. Wenn
sich der Beschwérer bereit fithlt, nimmt er die Erschaffung in
Angriff. Nun zeigt sich, ob sich die Arbeit und die investierte
Zeit auszahlen.

Der Beschwérer trifft entsprechende Vorkehrungen um seine
Komponenten in einem dauernden Kontakt zu halten. Dafiir
werden die Tiere am Boden, in dem sich ein Vereinigungskreis
befindet, gekettet und aneinander gebunden. Die Tiere werden
fiir diesen Vorgang meist betiubt oder unter den Willen des Be-
herrschers oder eines seiner Helfer gezwungen. Kompliziert wird
der Vorgang, wenn Landtiere und Fische miteinander vereinigt
werden sollen. Sollten Ddmonen in der Chimire Verwendung
finden, so werden sie bei der Vorbereitung beschworen und
beherrscht. Der Vereinigungskreis ist eine groffe Arkanoglyphe,
dhnlich einem Beschworerkreis, mit unterschiedlichen Zeichen,
die sich je nach benutzter Quelle, Tierart oder Zaubertradition
unterscheiden. Dieser Vereinigungskreis kann mit Modifikati-
onsglyphen erweitert und verbessert werden, was viele Beschwo-
rer auch tun. Der Kreis muss nicht unmittelbar vor dem Ritual
gezeichnet werden, vielmehr verfiigen viele Chimirologen iiber
speziell zu diesem Zweck errichtete Riumlichkeiten.

Sind alle Vorbereitungen getroffen, beginnt der Beschworer
mit dem Wirken der Influxtionsmatrix zur Vereinigung der
Lebewesen. Der Beschworer legt die Wirkungsdauer, und
damit die Lebenszeit seiner Schépfung, fest und beginnt die
Vereinigung. Das Erleben der Vereinigung zweier Lebewesen
beschreiben Chimirologen meist sehr unterschiedlich. Manch
einer vergleicht es mit dem Modellieren einer Tonskulptur,
ein anderer wie das Spielen mit Bausteinen. Dieser Vorgang
vergeht fiir den Zauberer wie im Flug, von auflen betrachtet
vergehen aber viele Stunden. Zum Abschluss der Vereinigung
verschwimmen die Komponenten und vereinigen sich zu der
vom Erschaffer festgelegten Chimire.

Selbige besitzt im Anschluss nicht nur gemeinsame korpetliche,
sondern auch geistige Merkmale und Verhaltensmuster der
urspriinglichen Wesen. Es ist dabei nicht uniiblich, dass sich
statt einer gleichmifligen Mischung die Persénlichkeit eines
bestimmten Spendertiers als dominant durchsetzt oder ein
zumindest partieller Gedichtnisverlust erfolgt. Beides ist fiir
viele Chimirologen ein Umstand, den sie als Zeichen einer
gesunden, geistigen Vereinigung betrachten. Im Gegensatz dazu
ist dieser Prozess unter Einsatz dimonischer Quellen, gerade
bei unerfahrenen oder besonders skrupellosen Chimirologen,
hiufig ein Gewaltakt, der nicht selten zu besonders aggressiven
Verhaltensmustern, gespaltener Personlichkeit oder gar vélli-
ger geistiger Zersplitterung mit daraus folgendem Wahnsinn
fithren kann.

Chimaren in der Gesellschaf't

Chimiren sind aus der myranischen Gesellschaft nicht mehr
wegzudenken. Ob die lange etablierten Arten oder ganz neue
Schopfungen, bei den Biirgern des Imperiums sind es alltigliche
Anblicke. Einige Biirger des Imperiums gingen sogar aus der
Chimirologie hervor und etablierten sich als Spezies auf dem
Kontinent. Chimiren werden in der Landwirtschaft als Last-,
Arbeits- und Nutztier eingesetzt, sie bewachen Optimatenvil-
len, werden auf Paraden dem Horas prisentiert oder wirmen
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die kalten Fiiffe hoher Damen. Fiir jede Anwendung gibt es
eine mogliche Chimire. Im Imperium gibt es so gut wie keine
Einschrinkungen was die Erschaffung und Ziichtung von
Chimiren betrifft, mit Ausnahme der Erschaffung intelligenter
Chimiren. Diese Auflage stammt vom Thearch Myr-Lucian, der
nach dem Ende des Chimirenkrieges und der Griindung des
zweiten Imperiums den Wildwuchs der Chimiren zu verhindern
versuchte. Urspriinglich handelte es sich um ein totales Verbot,
wurde aber schon im ersten Jahr nach seinem Regierungsantritt
aufgeweicht. Nur das Erschaffen intelligenter Chimiren blieb
weiter verboten, selbst wenn manch ein Chimirologe trotzdem
nicht davor zuriickschreckt. Auch auflerhalb des Imperiums
gibt es keine groflen Einschrinkungen in der Chimirologie.
In der Narkramar forschen die Gushtar-Schulen nach neuen
Pflanzen und Tieren, die an die extremen Bedingungen der
Wiiste angepasst werden konnen. Auch die Shakagra’e, einst
selbst aus Chimirologie entstanden, gelten als wahre Meister der
Kunst. Ansonsten beschiftigen sich kaum weitere Traditionen
mit der Chimirologie.

Andere Vélker und Traditionen verfiigen teilweise iiber eine
Abneigung gegeniiber Chimiren und ihre Erschaffer. Unter
den Lichtweberinnen der Lyncil gelten Chimiren und ihre
Beschwérer als von den Géttern verfluchte Wesen, diese Uber-
zeugung ist ein Erbe ihrer Lehrmeister der Celiu-Brajanos.
Bei den Vélkern die sich aus dem Joch des Imperiums 16sen
konnten, gelten Chimiren aus historischen Griinden oftmals
als totbringende Bestien und symbolisieren Unterdriickung
und Versklavung. Einige von ihnen werden aber toleriert und
teilweise sogar selbst gezogen.

Golems

»In einer Zeit lange vor dem Imperium, als diese Stadt noch eine
Ansiedlung von einfachen Zelten war und sich unsere Vorfahren
grade erst niedergelassen hatten, verheerten Riuber unsere Felder,
stablen unser Vieh und entfiihrten unsere Frauen und Kinder. Das
Ungliick war grof§ und Verzweiflung machte sich in den Herzen
der Menschen breit. Doch dann kam ein Wanderer in die Stadt
und horte von den Riubern. Er bot seine Hilfe an und die Men-
schen lachten iiber ihn, denn wie sollte ein eingelner Mann, der
sein Gesicht unter einer langen Kapuze verbarg, eine Horde von
50 Riubern aufbalten. Doch der Wanderer lachte nur und bat
um eine Topferplatte und eine Karre voll Ton aus dem Fluss. Er
zog sich in eine Scheune zuriick und arbeitete drei Tage und drei
Niichte ohne Pause. Als die Riuber am vierten Tag wieder in die
Stadt ritten erwartete sie der Wanderer auf der Strafe. Er gebot
den Riubern Einhalt, doch der Riuberfiihrer lachte nur diber
den Mann. Der schlug in diesem Moment seine Kapuze zuriick
und enthiillte seine drei Augen. Es war der Archier Quoran der
vom Ban Bashur herabgestiegen war um uns armen Menschen
zu helfen. Auf sein Zeichen iffnete sich die Tiir seiner Werkstatt
und aus der Tiir trat der erste Golem. Geschaffen aus dem Ton des
Kalten Orismani, belebt durch magische Worte, geboren um zu
schiitzen. Die Riuber lachten 0b dieser widernatiirlichen Kreatur
und der Hauptmann nabm seine Klinge und teilte den Golem
in zwei Hilften. Die Bewohner saben dies und alle Funken der

aufkeimenden Hoffnung fubren aus ibren Herzen. Doch aus den
Teilen des zerstorten Golems erhoben sich zwei kleinerer, neue
Golems. So ging es weiter: immer wenn einer zerteilt zerfiel,
erhoben sich zwei neue. Die Golemarmee wuchs und wuchs und
titete die Riuber, bis sie auch den Letzten besiegt hatten. Die
Menschen feierten und priesen den Namen ihres Retters. Doch
dieser war lingst verschwunden. Nach dem Sieg wanderten die
Golems in den Fluss, wo sie noch heute iiber die Stadt wachen.
—Legende des ersten Golems, gehirt in Centralis

Golembau, auch Golemantie genannt, ist die alte Kunst, unbe-
lebten Gegenstinden in humanoider Form aus unterschiedlichs-
ten Materialien mittels Magie Leben einzuhauchen. Schon die
Archier nutzen Golemantie, um sich den Alltag zu erleichtern.
Heute gelten das imperiale Haus Quoran und die G’'Rolmur
als wahre Meister dieser Kunst. Aber auch die Geisterwerker
der Rhogolanen gelten als Koryphien in der Golembaukunst,
wenn auch nur im Umgang mit dem Element Erz. Golems
kénnen aus unterschiedlichstem Material bestehen. Es existie-
ren Golems aus Metall, Gesteinen, organischen Materialien,
anderen Feststoffen, Fliissigkeiten oder sogar Gasen. Jede dieser
Golemarten hat seine Vor- und Nachteile und kann so fiir das
entsprechende Einsatzgebiet ideal angepasst werden.

Die Beychaffunyg

Die Erschaffung eines Golems ist eine aufwindige handwerkliche
Titigkeit, die viel Vorbereitung und Material benétigt, bevor
die eigentliche Verzauberung durchgefiihrt werden kann. Sie
unterteilt sich in unterschiedliche Phasen. Zuerst plant der
Golembauer oder Golemant im Vorfeld sein Geschopf, legt
die Form, Grofe, Gewicht und Material fest. Er berechnet die
Schwierigkeit der Beschworung, die dafiir benstigten Materia-
lien und die Kosten des Golems. Die so entstandene Blaupause
des Golems wird unter Golemanten als Forma bezeichnet. Viele
Golemanten wihlen fiir die Form des Golems das menschliche
Aussehen mit zwei Armen, Beinen, Torso und Kopf. Manche
fiigen mehrere Arme oder Beine hinzu, wihlen eine Tierform
oder Mischformen aus beidem. Damit steigt aber auch der
kiinstlerische Aufwand, um den Golem zu erschaffen. Nachdem
die Forma feststeht, beginnt die Suche nach den festgelegten
Materialien. Ein Grofteil einfacher Materialien ist sehr ein-
fach zu beschaffen, da diese auf dem freien Markt bequem zu
erwerben sind. Materialien wie Wasser, Sand, Schnee oder Eis
sind, je nach Region, sehr einfach zu bekommen. Exotische
Materialien sind schwerer zu erlangen. Besondere Felssorten
sind meist auf bestimmte Regionen beschrinkt und miissen
iiber lange Strecken transportiert werden. Der Golembaumeister
reist meist selbst in die Region um das beste Material fiir sein
Werk auszuwihlen und den besten Preis dafiir auszuhandeln.

Die Herstellung

Der eigentliche Golem entsteht in einem Akt einer handwerkli-
chen Titigkeit, bei der der Plan des Golemanten umgesetzt wird
und der Golem seine Form erhilt. Das benstigte Handwerk
hingt stark vom dem Material ab, aus dem der Golem erschaf-
fen werden soll. Bei manchen Golems werden die Einzelteile
geschmiedet, mit arkanen Glyphen graviert und zusammen-
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gesetzt. Andere Golems werden aus fliissigem Metall oder
Glas gegossen oder aus Lehm geformt und zu Ton gebrannt.
Steingolems werden wie Statuen aus dem Gestein gemeifSelt.
Ahnlich geht man bei der Verwendung von Eisgolems vor. Sand-
und Schneegolems werden dhnlich wie Lehmgolems geformt.
Knochengolems werden aus Einzelteilen zu dem Skelett eines
beliebig geformten Wesens zusammengesetzt, Holzgolems aus
ganzen Biumen geschnitzt oder in Einzelteilen, wie Marionet-
ten, zusammengebaut. Golemanten, die sich auf das Ziichten
von Kiristallen verstehen, ziechen in monatelanger Arbeit ihrem
Golem einen Kérper aus Kristall. Fiir Gas- und Fliissigkeitsgo-
lems werden aufwindige Glas- und Tonkonstrukte angefertigt,
um die Stoffe in ihre spitere Form zu bannen, oder es werden
Ballons aus wasser- und gasdichten Ledersicken oder Dirmen
verwendet, um einen Kérper fiir den Golem zu formen. Sel-
ten werden sogar Materialien miteinander kombiniert. Einige
Golems werden von ihren Erbauern mit Edelsteinen, Intarsien
oder Gravuren verziert um ihnen ihre Fremdartigkeit zu nehmen
und sie freundlicher und menschlicher erscheinen zu lassen.
Fiir die Herstellung von Golems betreiben Golembaumeister
ganze Werkstitten, in der sie neben Golems auch Gegenstinde
ihrer Kunst herstellen und verkaufen. Ob sie dabei auf Arbeiter,
Lehrlinge oder Sklaven zuriickgreifen oder die Arbeiten an den
Werkstiicken und Golems selbst iibernehmen, hingt von den
Vorlieben des Beschworers ab. Viele Golembauer sind wahre
Meister ihres Handwerks oder betreiben beriihmte Werkstidten,
die fiir ihre Werke weit bekannt sind, auch solche, die
nicht der Golemantie entspringen.

Die Belebanyg

Hat der Golembauer seine Forma
fertiggestellt, kann er mit dem ei-
gentlichen Verzauberungsvorgang
fortfahren. Der Vorgang wird auch
als Animatio bezeichnet. Manch
ein Golembauer verziert seine
Schépfung oder die Geridtschaf-
ten, in denen er die Materialien
fiir den Golem aufbewahrt, mit
speziellen Arkanoglyphen, andere
zeichnen einen Animatiokreis um
den unbelebten Golem. Dieser
Kreis unterscheidet sich je nach
Tradition, Element, Material
und verwendeter Quelle.

Sind die Vorbereitungen abge-
schlossen, kann der Golemant
mit seinem Prozess fortfahren
und die Animationsmatrix auf
die unbelebte Materie wirken. Er
erschafft bei dem Ritual einen
rudimentiren Geist zusammen

mit einem magischen Ner-
vensystem, die dem Geist
Kontrolle iiber die Materie
verleiht. Gleichzeitig festigt

der Beschworer das verwendete

Material. Dieser Vorgang nimmt einige Stunden in Anspruch
und ist duflerst kriftezehrend. Nach Abschluss des Prozesses
vergehen stets einige Momente, bis der Golem erste Regungen
zeigt. So mancher Golemant begriifit seine Schépfung mit den
Worten Es lebt, Animatus est oder auch Vivit.

Golems in der Gesellschaf't

Golems sind in der Offentlichkeit nicht so verbreitet wie
Chimiren. Man findet sie hauptsichlich in den Hifen oder
dhnlichen Anlagen, wo sie fiir auflergewdhnliche Kraftak-
te eingesetzt werden, die die Méglichkeiten von lebenden
Schwerstarbeitern weit iibersteigen. Selten leisten sich auch
reiche Honoraten oder Optimaten Golems als Sinftentriger,
Leibwichter und Statussymbole, von denen sie sich in der
Stadt begleiten lassen. Besonderen Einsatz finden sie auch
im Abbau von Rohstoffen in fiir Menschen unzuginglichen
Gebieten. So bauen sie in Bergwerken tief unter der Erde
ununterbrochen Erze ab oder graben Tunnel. Unter einigen
Bergen sollen noch immer Bergbaugolems aus den Anfingen
des ersten Imperiums unermiidlich Tunnel graben, obwohl

der Eingang schon lingst eingestiirzt ist.
Selbst unter Wasser kann ein Golem eingesetzt werden, sodass
sich einige nequanische Stidte bei der Wartung ihrer Kuppeln
und Demergatoren auf Golems verlassen. Zudem werden sie
gerne als Kampf- und Wacheinheiten eingesetzt, besonders
als Grab-, Tempel- oder Schatzwichter. Auch als Wachen in
Festungsanlagen kommen sie zum Einsatz, benétigen sie
doch weder Schlaf noch Nahrung. Mancher reisende
Optimat hat sich einen Golem als Reisebegleitung und
Lastentriger geschaffen, der sich, mit ei-
nigen Eingriffen, zu einem vielseitigen

Werkzeug entwickeln kann.

Der Geist eines Golems entspricht
dem eines Kindes oder eines intelli-
genten Hundes. Er versteht komple-
xe Befehle und fiihrt sie nach seinen
Maglichkeiten aus. Besessenheit ist
jedoch ein immer wieder auftre-
tendes Problem der Golemantie,
insbesondere bei der Verwendung
von Blut empfindender Lebewesen
withrend der Animatio. Stirbt
das Opfer dabei, heif3t es,
dass die Seele in den Golem
fihrt und in ihm weiterlebt.
Geriichte besagen, sterbende
Golemanten haben in Hoff-
nung auf das ewige Leben
mit ihren letzten Kriften ei-
nen finalen Golem geschaffen,
um darin einzufahren. Einige
dieser Golems sollen in den
Cammern des Hauses Quo-
ran existieren, andere sollen
sich auf Abenteuerfahrt be-
geben haben, um schliefSlich

Erlésung zu finden.
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Untote

Nekromantie gilt als die niedrigste Kunst unter der Belebungs-
magie. Man benétigt nicht viel Zeit bei den Vorbereitungen,
die bendtigten Materialien sind Leichen und Knochen und
die wenigsten Ergebnisse dieser Kunst sind so gut gelungen,
dass sie vorzeigbar wiren. Im Gegensatz zur Chimirologie
und Golemantie betreiben nur wenige Zauberer die Kunst der
Nekromantie. Zudem gilt sie als etwas, das nebenbei betrieben
werden kann und dem nicht die volle Aufmerksamkeit gewid-
met werden muss.

Die Beschaffunyg

Die Entwendung von Leichen und Knochen aus ihrer letzten
Ruhestitte ist in den meisten Kulturen gedchtet und verboten,
was es Nekromanten sehr schwer macht, Rohmaterialien zu
beschaffen. Viele Nekromanten miissen sich daher am Rand der
Illegalitit bewegen. Sie bezahlen Leichendiebe und Totengriber,
um an ihre Diener zu kommen. Wasser- und Moorleichen miis-
sen aufwindig geborgen werden, um sie nicht zu beschidigen.
Eisleichen sind dagegen zwar meist gut konserviert, wenn man
von den Fraflspuren wilder Tiere einmal absieht, miissen aber
in ihrem gefrorenen Zustand bleiben, um als solche erhoben
werden zu konnen. Hinzu kommt der faulig-siifiliche Geruch,
den ein verwesender Kérper produziert, und an dem viele
Nekromanten zu erkennen sind.

Mitglieder des Hauses Onachos haben versucht, das Prob-
lem zu 18sen, indem sie mit Personen vor ihrem Tod Vertrige
schlieffen und ihnen Entschidigungen zukommen lassen, wenn
ihre Kérper nach dem Tod fiir nekromantische Experimente
verwendet werden diirfen. Die Vertrige haben sich im Impe-
rium zwar verbreitet, doch der Bedarf nach Leichen war nie so
hoch, dass sie flichendeckend ausgegeben werden. Heutzutage
werden die Totenvertrige nur noch sehr loyalen Anhingern des
Hauses angeboten und gelten als hohe Auszeichnung seitens
des Hauses Onachos, da es ihnen erlaubt, nach ihrem Tod dem
Haus weiter zu dienen.

Reisende Nekromanten kénnen sich auf den Luxus von
Totenvertrigen oder Leichendieben nicht verlassen, wenn
sie sich in einer fremden Provinz oder Stadt oder gar fern
der Zivilisation authalten. Gerade im Rahmen solch illegaler
Machenschaften wie dem Leichendiebstahl ist Vertrauen
gefragt. Hier bietet es sich an, einen Sklaven zu kaufen und
einfach zu toéten oder die Leichen von Wegelagerern oder
Banditen zu verwenden.

Tierleichen werden gerne verwendet, auch wenn die Qualitit
des untoten Dieners oftmals nicht an jene heran reicht, die
aus intelligenten Wesen erschaffen wurden. Der grofite Vorteil
hierbei ist aber, dass es selbst im Imperium vollkommen legal
ist, tote Tiere zu erheben und fiir seine Zwecke zu nutzen.
Der grof$e Nachteil der Nekromantie ist, dass {iber einen linge-
ren Zeitraum die Diener anfangen zu verfallen und endgiiltig zu
verrotten. Nekromanten versuchen dies durch Konservierung
des Toten zu verhindern, doch das ist sehr schwer und zeitin-
tensiv. Ab einem bestimmten Zeitpunkt der Verwesung kann
nicht mehr geleugnet werden, dass der blasse, stumme Diener
mit dem strengen Kérpergeruch in Wirklichkeit schon tot ist.
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Ungewobnliche and
vermeintliche Untote

Neben den klassischen Untoten und untoten
Konstrukten, die mittels Nekromantie erhoben
werden, gibt es noch eine Reihe weiterer Krea-
turen, die entweder ungewdhnlich sind oder
hiufiger mit Untoten verwechselt werden. So
existieren Untote, die dadurch entstehen, dass
ein Geist oder Dimon in einen Leichnam ein-
fihrt. An manchen Orten sollen zudem Untote
auch ganz ohne Nekromant oder Beschworer
durch die schiere Anwesenheit dimonischer
Essenz entstehen konnen. Natiirlich werden
auch Geister und Dimonen hin und wieder
selbst mit Untoten verwechselt.

Ebenfalls nicht zu den Untoten gehéren die
auch als Leichenfresser bekannten Ghule, die
man gelegentlich auf Friedhéfen finden kann.
Vielmehr handelt es sich bei Ghulen um Opfer
einer Krankheit, die als Ghulensieche (MyMa S.
242) bekannt ist. Als eine besonders beriichtig-
te Variante der Ghule gelten die so genannten
Blutghule, die man vor allem in Draydal4n und
dem westlichen Anthalia antreffen kann, und
deren Urpsrung man bei den Draydal vermutet,
die sie auch heute noch manchmal als Waffe
einsetzen sollen. Dabei soll mit der Entstehung
eines jeden Blutghuls deren gesamte innere Le-
benskraft, das Secarian, dem diisteren Schidel-
gott der Draydal zufliefen. Von einer inneren
Leere angetrieben gieren sie demzufolge nach
den Lebenden statt den Toten. Ahnlich verhilt
es sich bei den Himatophagen, im Volksmund
gelegentlich auch als Vampire bezeichnet. Im Ge-
gensatz zu Ghulen sind sie jedoch hiufig schwer
als solche auszumachen, da sie nomalerweise im
Vollbesitz ihrer geistigen Krifte sind, was sie zu
formidablen Gegnern machen kann.

Skelette und Mumien sind daher sehr beliebt, da sie nicht mehr
viel weiter verrotten kénnen und besonders gut konserviert sind,
auch wenn ihre Maskierung kompliziert wird. Die Kunst der
Munmifizierung ist auflerhalb der Neristukultur nicht mehr weit
verbreitet, die Mumien sind daher sehr begehrt.

Die Crbebanyg

Die Erhebung, wie der Zaubervorgang bei Nekromanten ge-
nannt wird, kann sich von Situation zu Situation unterscheiden.
Der Nekromant muss vorher abschitzen, wie lange er seine
untoten Diener behalten méchte und wie viele er erheben will.



Vop dep Verlorenen

Der gingigen Lehre nach trennen sich nach
dem Tod iiblicherweise Kérper und Geist von-
einander. Wihrend der Kérper dabei langsam
verwest, gehen Geist und Seele im Glauben
der meisten Myraner ins Totenreich ein. Selten
und unter aufergewdhnlichen kosmologischen
oder magisch verursachten Umstiinden kann es
jedoch passieren, dass der Geist nicht nur in der
Dritten Sphire verbleibt, sondern auch weiterhin
an seinen alten Kérper gekettet ist oder als Ersatz
einen anderen Kérper okkupiert. Ebenso sind im-
mer wieder Sagen und Geriichte {iber Personen
zu héren, die auf diese Weise von den Géttern
bestraft wurden, ebenso wie Geschichten iiber
Zauberer, die eine solche Okkupation willentlich
hervorgerufen haben sollen. Letzteres wird vor
allem mit den entmachteten Optimatenhiusern,
den Draydal sowie mit den Onachos in Zusam-
menhang gebracht.

Derartige Untote werden von den Gelehrten
hiufig als Verlorene bezeichnet und zeichnen sich
in der Regel dadurch aus, dass sie weiterhin iiber
Persdnlichkeit, Verstand, Gefiihle und magische
Fihigkeiten verfiigen. Ebenso sind ihre Wahr-
nehmung sowie ihr Sprachvermégen meist nicht
oder nur leicht eingeschrinkt, selbst in hoheren
Stadien der Verwesung, die auch bei ihnen friiher
oder spiter eintritt. Niemand weif8 genau, wie
viele Verlorene durch Myranor wandern, doch
ranken sich so manche Heldenlieder um sie, in
denen sie zumeist als besonders michtige und
verschlagene Gegner in Erscheinung treten. Auch
und gerade bei den Neristu ist der Glaube an
Verlorene vorhanden, der sich in diesem Fall in
den Schauergeschichten um die Nero/ui — intel-
ligente, untote Neristu-Mumien — wiederfindet.

Fiir die einfachen und kurzfristigen Erhebungen reicht die
Berithrung des Leichnams, fiir eine langfristige Bindung des
Dieners oder die Erhebung von mehreren Dienern wird meist
ein lingeres Ritual benétigt.

Dabei werden die Leichen oft speziell vorbereitet, mit arkanen
Zeichen verziert und mit konservierenden Mitteln behandelt,
die die Verwesung verlangsamen. Auch Blut und innere Organe
werden entfernt und teilweise ersetzt. Beschworer malen zudem
hiufig ein Totenoktagramm auf den Boden und stellen an den
Spitzen schwarze Kerzen auf. An den Kreuzungspunkten des
achtstrahligen Sterns wird je ein Symbol gemalt, welches einen

Aspekt des Todes symbolisiert. Die Aspekte sind von Traditi-

on, benutzter Quelle sowie Zustand und Anzahl der Leichen
abhingig. Sollen die Untoten mittels Ddmonen aus der Quelle
Dya’Khol erhoben werden, miissen die Sicherungsmaf§nahmen
verstirkt werden.

Nachdem die Toten und der Ritualplatz vorbereitet sind, kann
die Erhebung stattfinden. Diese dauert je nach Qualitit der
Leichen, langfristiger Bindung und Anzahl der zu erschaffe-
nen Untoten von wenigen Augenblicken bis hin zu mehreren
Stunden. Der Nekromant schafft dabei einen unnatiirlichen
Lebensfunken in den Kérpern, die in der Lage sind diese
zu kontrollieren und die Umgebung wahrzunehmen, selbst
wenn ihnen die entsprechenden Organe dazu fehlen. Der
Untote hat keinen Zugriff auf die Erinnerungen des Korpers,
den er bewohnt, behilt jedoch die meisten seiner bisherigen
Fertigkeiten.

Untote in der Gesellyehaft

Untote gelten in vielen Kulturkreisen als verfluchte Wesen-
heiten und werden meist schnell erschlagen. Gerade in den
Gebieten entlang des Ghulenwalls sind sie nicht gerne gesehen.
Die Nihe zu Dryadalan lisst jeden Untoten in den Augen des
einfachen Volkes wie einen Agent des Schidelgottes aussehen.
Nekromanten haben daher einen sehr schlechten Ruf, werden
meist mehr gefiirchtet als respektiert.

Selbst das Haus Onachos wird von einigen Fraktionen im
Imperium scharf fiir seine nekromantischen Experimente be-
obachtet und kritisiert. Doch ihr unglaubliches Wissen iiber
die Historie und die Beschwérung von Toten wie Untoten hilt
viele davon ab, gegen sie vorzugehen. Einige Onachos wirken
sogar schon wie ihre untoten Diener. Selbst in Hochburgen
des Hauses ldsst sich jedoch nur extrem selten ein Untoter
erblicken, der seinen Herrn durch die Stadt begleitet.

Es ranken sich einige Gertichte tiber die nekromantische
Meisterschaft der Onachos. Zum einen wird behauptet, dass
sie ein Ritual beherrschen, mit dem sie eine grofle Menge
Untoter zu erheben vermdgen, um sie fiir Bauprojekte oder
den Ackerbau einzusetzen. Miterlebt hat dieses Ritual jedoch
bislang niemand. Auch heifSt es, sie halten in ihren gruft-
dhnlichen Villen eine Unzahl untoter Diener, die Sklaven
tiberfliissig machen. Das hartnickigste Geriicht hile sich schon
seit Jahrhunderten und sagt aus, dass das Haus eine Methode
erfunden hitte, um eine Seele in den konservierten Korper
einer Person zuriickzurufen, sie darin zu befestigen und so
den Verstorbenen den Tod {iberwinden zu lassen. Bewiesen
wurde dieses Geriicht noch nicht, doch Forschungen in diese
Richtung sollen betrieben werden.

Dennoch sind die Onachos nicht die einzigen, die sich mit
Nekromantie beschiftigen. Vielmehr widmen sich Anhinger
fast jeder Tradition, die die entsprechenden Quellen beherrscht,
der Kunst der Erhebung. Unter den Ansumya-Priestern der
Neristu kommt es gelegentlich vor, dass Mumien verlegt wer-
den miissen, da in ihren Nekropolen kein Platz mehr ist. Diese
Mumien werden zwar durch gottliche Nekromantie erhoben,
rufen in der Gesellschaft der Neristu aber nicht so viel Unfrieden
hervor wie andere Untote. Nekromanten gieren nach solchen
Munmien, da sie perfekt konserviert und daher nicht dem Verfall
ausgesetzt sind. Schon frither haben sich Nekromanten Mumien
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zunutze und sie zu Grabwichtern gemacht. Belebte Mumien und
Skelette streifen noch immer durch uralte Grabmiler, um die
dort versteckten Schitze zu bewachen. Unter den seefahrenden
Vélkern betreiben wenige Bashiden Nekromantie, um Trup-
penunterstiitzung fiir ihre Uberfille zu schaffen. Dafiir lassen

sie muschelverkrustete Meerleichen iiber den Meeresboden
auf ihr Ziel marschieren und unter den iiberraschten Opfern
auftauchen. Auch die Charybalis-Optimaten und Anhinger der
dunklen Charypta betreiben nekromantische Praktiken, um sie
gegen ihre Feinde einzusetzen und ihre Heiligtiimer zu schiitzen.

Inflaxionen der myranischen Volker

Die Kunst der Influxion, also des Erschaffens magischer Objekte
und Lebewesen, scheint so alt wie Dere selbst zu sein. Schon
die Archier verfiigten {iber zahllose magische Geschdpfe und
Artefakte, um die sich heute noch Legenden ranken. So sollen
sie an der Erschaffung der Schneepardir ebenso beteiligt gewesen
sein wie an der Konstruktion der allmichtigen Titanen, riesen-
haften golemartigen Kreaturen, die in der Lage waren, ganze
Zivilisationen zu vernichten. Doch auch die immer noch in der
Gegenwart sichtbaren Folgen der Chimirenkriege zeugen von
der Bedeutung der Influxion in der myranischen

Geschichte. Zwar scheint etliches Wissen dieser

vergangenen Aonen inzwischen verloren ge-

gangen zu sein, doch finden sich auch heute

noch wahre Meister der Influxion

in den Reihen der

Myraner. An

den meisten

Orten vom

Norden My-

ranors bis in

die Tiefen

des Siidens

spielt das

Erschaffen

von magi-

schen Ob-

jekten und

Wesenheiten

eine nennens-

werte Rolle.

Cinflusy
der Lebensweise
adf die Influxionen

Die Kultur im Sinne von WnM S. 53-61 spielt bei den Influ-
xionen eine entscheidende Rolle, denn der technologische und
handwerkliche Entwicklungsstand schligt sich direkt bei den
Artefakten nieder, die eine Kultur besitzt und erschaffen kann.
Natiirlich lisst sich das Leben shingwanischer Bliitensammler
im Nebelwald und das Dasein schneepardischer Wegelagerer im
hohen Norden kaum vergleichen, selbst wenn beide regeltech-
nisch Barbarische Kulturen sind. Dennoch lassen sich einige
grundlegende Parallelen zichen.

Barbarische Kulturen kennen nur wenige komplexe Hand-

werkskiinste und leben oftmals nicht einmal dauerhaft an

einem Ort. Arkanomechaniken sind bei ihnen daher praktisch

unbekannt, weswegen grofle und komplexe Magotechnik sehr

uniiblich ist. Eine Ausnahme stellen allenfalls manchmal die

zentralen Kultplitze eines ganzen Stammes oder Sippenverban-

des dar, wo Animisten {iber Generationen hinweg ihre Zauber
auf die lokalen Kultobjekte gelegt haben.

Biuerliche Kulturen sind sesshaft und zugleich sehr naturori-

entiert und traditionsbewusst. Was

sie an Influxionen kennen,

ist meist von alten

Zeiten her iiber-

liefert, ein Quell

der Innovation

sind biuerliche

Kulturen eher

selten. Hochs-

tens die Er-

schaffung

pflanzlicher

und tierischer

Chimiren fiir

die land-

wirtschaftli-

che Nutzung

lisst sich als

Neuziichtung

naturgemifd im

biuerlichen Um-

feld vorfinden.

Héfische Kulturen er-

schaffen blof8 wenige Din-

ge des tiglichen Bedarfs und werden

stattdessen aus der Umgebung beliefert. Gerade

in Kulturen mit einem Magieradel stellt das Erfinden und

Erbauen von neuartiger Magotechnik allerdings eine deutliche

Ausnahme dar, denn diese Titigkeit ist reich an Prestige und

auch fiir die héchsten Riinge eine standesgemifSe Beschiftigung.

Innovative Impulse fiir neues Zauberwerk gehen darum sehr

oft von héfischen Kulturen aus.

Maritime Kulturen sind gewdhnlich nicht allzu reich an ver-

zauberten Objekten und Kreaturen, denn ihre Lebensweise in

kleinen Gruppen auf dem oder im Meer steht dem entgegen.

Zwar sind sie oft weltgewandt und ihre Mitglieder haben

schon viel gesehen, doch selbst erschaffen kénnen sie magische

Wunderwerke dadurch noch nicht. Nur das Verzaubern ihrer
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Schiffe, Boote oder Flofie ist bei manchen maritimen Kulturen
eine eifersiichtig gehiitete Tradition. Als Ausnahmen kénnen die
Tritonen, Hippocampir und Norkosh angesehen werden, die
sich trotz widriger Umstinde mit der Influxion beschiftigen.
Nomadische Kulturen leben in kleineren Gruppen und bleiben
nicht lange an einem Ort, daher muss sich ihr Zauberwerk auf
leichte und gut bewegliche Dinge beschrinken. Dies begrenzt
natiirlich auch die Stirke und Komplexitit der darauf liegenden
Magie. Ebenso fehlt ihnen meist ein ausgeprigtes handwerkli-
ches Wissen jenseits dessen, was fiir Viehzucht und Tierhaltung
notig ist. Viele Nomaden sechen erkennbar chimirisch verinderte
Nutztiere als Frevel gegen gottlichen Schépfungswillen.
Stidtische Kulturen verfiigen gewdhnlich {iber die notige
Stabilitit, handwerkliche Vielfalt und weitreichende Handels-
kontakte, um eine grofle Bandbreite von magotechnischen
Artefakten erzeugen zu konnen. Jeder Typ von Influxionen
ist hier gewohnlich bekannt und die praktische Ausfithrung
tendiert in eine von zwei Richtungen: Entweder kunstvoll fiir
die anspruchsvolle Oberschicht oder solide fiir den gehobenen
Mittelstand. Magofakturen sind naturgemif allein in stidtischen
Kulturen zu finden.

Vagabundische Kulturen sind nicht sesshaft, aber dennoch oft
sehr bewandert in der Kunst der Influxionen, denn meist reisen
sie zwischen grofieren Stadten umher und bieten handwerkliche
Wartungs- und Reparaturdienste auf dem Lande an. Der Handel
mit Amuletten ist geradezu ein grundlegender Erwerbszweig
fiir viele Fahrende und auf Jahrmirkten werden oft Kenntnisse
wie Lehrlinge ausgetauscht. Manch Vagabundische Kulturen
reisen sogar auf magotechnischen Vehikeln umbher.

Die verbreiteten Raltaren

Die KRapyst der Herrychenden -

Inflaxiopen im Imperiam

Im Imperium wird die Kunst der Influxion hauptsichlich von
oder zumindest im Auftrag der optimatischen Hiuser ausgeiibt.
Wann immer sich in einer Stadt ein Collegium der Influxion
verschrieben hat, steht dieses entweder unter der Herrschaft
eines Optimatenhauses oder eines der Kulte der Oktade, was
nicht selten auf das Gleiche hinaus liuft. Auch die magische
Tradition der Vesai ist im Imperium vollkommen in derer der
optimatischen Hiuser aufgegangen und ist im Normalfall als
identisch zu behandeln. Wihrend die Herstellung von einfachen
Artefakten und Golems fast jeglicher Art quasi in jedem Haus
Verbreitung findet, sind es die Hiuser Quoran und Phraisopos,
die als Meister ihres Faches besonders nennenswert sind.

Das Imperium bringt die gréf8te Bandbreite von Influxionen
aller Kulturen hervor. Ob militdrische Insektopter, Flugschiffe,
magische Galeeren oder Uberlandvehikel, ob Beschworungs-
speicher, -matrizen oder -talismane, ja selbst Kraftspeicher
und -umwandler oder Sphirenstabilisatoren sind Produkte des
Imperiums. Gleichzeitig werden unzihlige Arten von Golems
gebaut und die Chimirologie ist weit verbreitet, wenn auch
die Erschaffung von intelligenten Chimiren verboten ist.
Einzig der Erhebung von Untoten steht man in der imperialen

Oberschicht relativ reserviert gegeniiber und betrachtet sie als
niedere Kunst.

Die Quoran sind Meister der Technomantie, weswegen sich
ein Gros der magischen Manufakturen des Imperiums in ihrem
Besitz befindet. Wo in vielen Stidten magische Geritschaften
nur im Hintergrund eine Rolle spielen, indem sie zum Beispiel
Wasser aus grofiter Tiefe hervorholen und damit die Trink-
wasserversorgung der Metropole sicherstellen, ansonsten aber
primir den Reichen und Michtigen zur Verfiigung stehen, sind
Arkanomechaniken in den Hochburgen des Hauses Quoran
allgegenwirtig.

Das Haus Phraisopos auf der anderen Seite steht in dem Ruf,
Meister der Chimirologie hervorzubringen. Viele der fort-
pflanzungsfihigen Chimiren wie der Myrantikor oder auch
der Chamiileopard, die noch heute die Lande des Imperiums
unsicher machen, werden dem Haus zugeschrieben. Doch
auch Nutztierziichtungen wie das Vark sollen auf das Haus
zuriickgehen. Wie viel Wahres diese Spekulationen beinhalten,
vermdgen vermutlich nicht einmal mehr die Mitglieder des
Hauses selbst zu benennen. Fakt ist, die Kreation ausgefallener
Haustiere und unméglicher Edelpflanzenziichtungen ist ein
genauso grofler wirtschaftlicher Faktor des Hauses wie die
magische Verbesserung von Zuchtpflanzen und die Erschaffung
neuer magischer Rauschmittel.

Auch der ein oder andere Aldangara greift auf die Wissenschaft
der Chimirologie zuriick, um mit Hilfe der Quellen Humus
und Tiergeister machtvolle Kampfchimiren zu ziichten. Nicht
unerwihnt bleiben darf das Haus Onachos, welches als Meister
der Untotenerhebung gilt oder die gefallenen Hiuser Chary-
balis, welches iiber unzihlige Meereschimiren gebot, Nesséria,
welches verschiedene insektoide Schrecken erschaffen haben
soll, sowie Melarythor, welches als Meister der Influxionen
aller Art zu gelten hat.

Abseits der Optimatenhiuser gibt es hin und wieder verschwo-
rene Circel, die sich der Erschaffung von kiinstlichem Leben,
der Erhebung von Untoten oder der Konstruktion waghalsiger
Apparaturen verschrieben haben. Oft haben diese Circel regel-
rechten Kultcharakter, werden nicht selten von einer einzelnen
Heilsfigur angefiihrt und scheren sich wenig um die geltenden
Gesetze der Region.

Das Volk der Verbesserer - Die G'Rolmar

Zwar herrschen die Optimaten des Imperiums noch immer
iiber einen groflen Teil des 6stlichen Myranor, doch sind es die
G’Rolmur, die wohl am ehesten den Ruf als Meister der Arte-
fakterschaffung genieflen. Vom einfachen Beschworungsspeicher
bis hin zu den hochkomplexen Formen der Arkanomechanik
gelten sie als Koryphien ihrer Kunst, nicht zuletzt aufgrund
der iiberdurchschnittlichen Anzahl an Mechanopathen in ihren
Reihen. Thnen scheint ein angeborenes Interesse am Tiifteln,
Erschaffen und Verbessern innezuwohnen, sodass selbst die
cher Unbegabten unter ihnen mindestens durchschnittliche
Magotechniker sind. Aus diesem Grund stehen heutzutage
etliche G’Rolmur im Dienste des Imperiums und im Beson-
deren des Hauses Quoran, wo sie leitende Positionen in den
arkanomechanischen Manufakturen innehaben. Hier tiifteln sie
nicht nur an der nichsten Geheimwaffe des Imperiums, sondern
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produzieren auch Unmengen von Alltagserleichterungen, seien
es Kiihlkisten, Raumbefeuchter oder Allzweckkochschiisseln.
Die Mehrheit der Feilscher ist trotz honoratischer Belohnungen
jedoch nach wie vor auf ihre Selbststindigkeit bedacht und unter
ihnen gibt es einige weithin bekannte Virtuosen.

In Sidor Valantis lebt beispielsweise der fiir grolmurische Ver-
hiltnisse uralte Morkplov. Seine magischen Spieluhren vermogen
ganze Paliste in hochkomplexe Illusionen zu hiillen, die der
Realitdt in nichts nachstehen. Jede seiner Spieluhren ist ein
Unikat, was sie alleine schon unbezahlbar machen sollte, aber
der jederzeit drohende Tod des gealterten Meisters treibt bereits
seit Jahren den Preis fiir seine Kunstwerke ins Unermessliche.
So wechseln inzwischen ganze Lindereien und Kisten voll
Geschmeide ihren Besitzer, wihrend Mork’plov stindig weitere
Auftrige annimmt. Gegen entsprechende Vorkasse, versteht sich.
Eine ganz andere Art der Meisterwerke wird von der corabe-
nischen Biichsenmacherin Traphetegulov erschaffen. Unter
Grofwildjigern legendir sind ihre magischen Windbiichsen
von unvergleichlicher Durchschlagskraft. Thre Kunden miissen
eine gefihrliche Reise auf sich nehmen, um in die grolmurische
Enklave in den Tilern der Tiirme des Morgens zu gelangen.
Hier befinden sich auch die meisten Werkstitten der nicht-
imperialen G’'Rolmur. Meist bestehen zwischen ihnen und den
umliegenden Bergbaudominen Vertrige, die Rohstoffe und
Sklaven im Austausch fiir magisches Gerit zusichern. Gerade
der Verschleif§ an Sklaven ist relativ hoch, da die grolmurischen
Herren kaum Wert auf ihr Wohlbefinden legen und sich lieber
ginzlich auf die Arbeit konzentrieren. Im alltidglichen Leben
schitzen die G'Rolmur die Erleichterungen magischer Talismane
und Apparaturen iiber alle Mafle. Zauberspeicher, die dem
Bleichgesichtigen zusitzliche Kraft sichern, sind allgegenwirtig.
Bei den Mengen an gebundener astraler Kraft in einer grolmu-
rischen Siedlung wundert es kaum, dass sich in den meisten
Haushalten und Werkstitten per Gesetz Sphirenstabilisatoren
befinden miissen.

Letztlich gilt die Erschaffung von Golems den G’Rolmur als
minderwertiges Handwerk und wird nur selten und aus rein
praktischen Uberlegungen heraus vollfithrt. Es gilt als ver-
schwendete Zeit, Golems fiir die Ausfithrung korperlicher
Arbeiten zu erschaffen, die genauso gut von einem bevorzugt
zwergischen Sklaven erledigt werden kénnten. Keiner wiirde
jemals auf die Idee kommen, einen Golem als Handelsgut
zu betrachten, genauso wenig wie die G’'Rolmur ihr Wissen
auflerhalb der eigenen Kultur weiterverbreiten wiirden, und
sei die Bezahlung noch so gut.

Inflaxionen im DVerborgenen - Die Derista
Ob wegen ihrer Lichtempfindlichkeit, der Neigung unter sich
zu bleiben oder der Vielzahl fremdartiger ritueller Praktiken,
den Neristu sagt man im Imperium viel Schlechtes nach. So ist
es nahezu offensichtlich, ihnen die verschiedensten Spielarten
dunkler Magie nachzusagen. Und auch wenn Chimirologie und
Nekromantie unter den Optimatenhiusern keineswegs als ver-
achtenswert betrachtet werden, unter den Biirgern herrscht trotz
allem grofles Misstrauen und Angst gegeniiber derlei Kiinsten.
Es ist folglich kaum verwunderlich, dass diese Influxionsarten
den Neristu pauschal zugeschrieben werden.

Tatsichlich gilt den Neristu aber die Nekromantie als zutiefst
verabscheuungswiirdige Praktik, die dem Verstorbenen eine
Chance auf die Wiedergeburt im letzten Zeitalter der Voll-
kommenbheit verwehrt. Die mumifizierten Leichen der Neristu
erzielen in einschligigen Kreisen hohe Preise, doch spielt jeder
mit seinem Leben, der versucht, einen solchen Kadaver aus ei-
nem Dir-An-Sum zu entwenden. Die Neristu kennen die Strafe
des Nicht-Todes, bei der ein Frevler lebendig mumifiziert und
zum ewigen Leben verdammt wird. Nach der Prozedur wird
der Leib des Erhobenen in einen Sarkophag versiegelt, in dem
er nun in ewiger Dunkelheit fortlebt.

Vielmehr sind die Neristu groffe Meister der Artefakemagie und
der Arkanomechanik. Die Anzahl der Mechanopathen unter
ihnen ist relativ grof, wenn auch nicht jeder mit der Gabe der
Magie gesegnet ist. In den neristischen Ghettos der imperialen
Grof$stidte kann man immer wieder auf verschiedene Alltags-
artefakte vom magischen Brennglas bis zur selbstschreibenden
Feder stoflen. Insbesondere im Bereich der magischen Prothetik
gibt es unter den Neristu einige Koryphien. Da der Verlust
einer Hand fiir einen Neristu ein grofles Ungliick ist, gelten
die 7hulna’il, welche die Kunst der Prothetik beherrschen, als
hochangesehen unter Ihresgleichen. Geriichten zufolge soll es
gar einigen gelungen sein, kiinstliche Herzen zu erschaffen,
die ein Leben iiber die eigentliche Lebensspanne hinaus er-
méglichen sollen.

Generell scheint es immer wieder Neristu zu geben, bei denen
das kultische Interesse fiir den Kreislauf von Leben und Tod in
eine Obsession umschligt. Eine wenig verbreitete Uberlieferung
berichtet von einem grofen neristischen Zauberer aus den
Zeiten Anneristalyas, der es sich zur Aufgabe gemacht hatte,
die perfekte Wesenheit aus den Leichenteilen verschiedenster
Wesen zu erschaffen. Sein eigener Leichnam soll noch heute tief
unter den Bergen Lakkiadas den Nicht-Tod fristen, wihrend
seine kiinstlichen Kreaturen noch heute die Lande durchstreifen.
Dabei ist nicht ganz gewiss, ob es sich hierbei um arkanome-
chanische Apparaturen mit organischen Versatzstiicken handelt
oder um echte Untote, die aus den Leibern verschiedener Wesen
zusammengesetzt wurden.

Auch der Golembau besitzt unter den Neristu eine gewisse
Tradition, und wo es ihnen gelingt, unter sich zu sein, werden
sie auch als belastbare Tragkrifte verwendet.

Laiischen Geisterawerkern and Cngremlir -
Die Rhogolanen

Ebenfalls zum Teil an ein Leben im Dunkel oder zumindest
unter Tage gewohnt sind die Rhogolanen. Die ehemaligen
Bergbausklaven der G’'Rolmur konnten sich erst vor eini-
gen hundert Jahren von ihrem Joch befreien, doch haben die
Zwerge in dieser Zeit eine eigene Tradition der animistischen
Magie entwickelt. Der Hauptfokus liegt tatsichlich auf den
verschiedenen Kiinsten der Influxion, allen voran auf der Ar-
kanomechanik, der allgemeinen Artefakterschaffung und dem
Golembau, allesamt mit einem Schwerpunkt auf die Quelle Erz.
Da die Rhogolanen im ganzen Imperium verstreut sind und
die magische Begabung bei ihnen relativ selten auftritt, kommt
es nicht hdufig vor, dass ein Klan sogenannte Geisterwerker in
seinen Reihen nennen kann. Jedoch ist es inzwischen nicht
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uniiblich in den Bergbaustiddten des Imperiums, in denen sich
mehrere Zwergenklans niedergelassen haben, und in Lakiadda
auf den Einsatz von einfachen Artefakten, Golems und Arka-
nomechaniken zwergischer Art zu stoflen.

Gemif ihrer Vergangenheit sieht ein Grofteil nicht eigens
geschaffene magische Apparaturen als grolmurisches Werk
an, welche die sogenannten Engremlir, erzerne Geisterwesen,
unter Qualen in ihre Werke zwingen. Allein sie selber wissen,
wie ein Engremlir sicher in eine Arbeit hineinfahren kann und
dieses mit gefilliger Zauberkraft erfiillen kann. So werden ihre
aus Erz gefertigten Golems auch als Behausung der Engremlir
angesehen und sind somit nicht nur die Kronung ihrer Kunst,
sondern werden auch als ein Akt grofler Giite im vollen Ein-
klang mit den Geisterwesen geschitzt. In ihrer Vielfalt kennen
sie bei der Erschaffung solcher Behausungen kaum Grenzen
und kénnen als winzige treue Helfer in der Feinmechanik
verwendet werden oder mit einer gewaltigen GrofSe gar ganze
Zwergensiedlungen beschiitzen.

Auf Bestellung fertigen die Geisterwerker kommerzielle Be-
schworungsspeicher an, die sie selbst kaum nutzen. Viel iiblicher
sind hingegen verschiedene Beschworungsmatrizen, die meist
aus Kristall oder Metall gefertigt sind und untereinander —
manchmal gar mit Optimaten — getauscht werden, um ihre
Vielfalt zu erweitern. Zum Standardrepertoire eines jeden
Geisterwerkers gilt der Besitz eines méglichst hochwertigen
Talismans aus der Quelle Erz, der oft je nach Reinheit auch
als Standessymbol Verwendung findet. Fiir ihre Kraftspeicher
werden allerdings vornehmlich Astrilithe gebraucht.

Die grofSten myranischen Golemwerkstitten befinden sich in
Lakiadda. Einige revolutionire Entwicklungen auf dem Gebiet
des Golembaus wurden von einem lakkiadischen Meisterme-
chanikus gemacht. Der inzwischen in die Jahre gekommene
Rhogolane hat die Zeit der Knechtschaft noch selbst miterlebt
und war persénlich an den Aufstinden beteiligt. Seine wohl
grofite Erfindung ist ein sechsarmiger Schaufelgolem aus reinem
Platin, der in der Lage ist, sich in kurzer Zeit selbst durch die
widerstandsfahigsten Gesteinsschichten zu graben. Etwas be-
kannter sind dagegen die riesenhaften Kriegsgolems, die bereits
im Krieg gegen die Ban Bargui zum Einsatz kamen und sie das
Fiirchten lehrten. Etliche der kostspieligen Apparaturen befinden
sich heute im Besitz des imperialen Militirs. Doch in seinen
Werkstitten, von denen es in Lakkiada mehr als dreifig Stiick
gibt, werden auch Kistengolems aus verschiedenen Holzarten
oder klassische Lehmgolems geschaffen, die den Lakkiadern
im Alltag behilflich sind. Ginzlich verzichtet man jedoch auf
den Einsatz von Blutmagie, die als grolmurische Grausambkeit
verrufen ist und von keinem Geisterwerker praktiziert wird.

Inflaxionen im nordlichen
Myrapor

Der Kopkarrent deys Imperiams -

Dic Yerover

Beim ehemaligen Erzfeind des Imperiums, den Serovern, nimmt
die Influxion eine dhnliche Rolle wie im Imperium ein, nur mit
einem bedeutenderen Fokus auf Erkenntnis, Luft und Wasser.
Abseits ihrer meisterlichen Luftschiffe, des Militirs und der
stadtischen Infrastruktur sind Influxionsgiiter primir Spiel-
zeuge des neuen und reichen Patriziats. Die Magofakturen und
Werkstitten befinden sich fest in der Hand der Ennandu und
den Gilden genauso wie die wenigen Wassergolemschmieden,
in denen vorrangig maritime Kundschafter und Abwehrkrifte
erschaffen werden.

Einige Saithakenner sind im Besitz magischer Instrumente
und Talismane, um ihre Geschichten noch einprigsamer zu
gestalten. Vor allem ihre kunstvolle Kniipftechnik magischer
Knoten, in denen einzelne Zauberwirkungen als Beschwd-
rungsspeicher verkniipft sind, machen die weisen Frauen und
Minner des einfachen Volks auch iiber ihren Status hinaus in
der Oberschicht bekannt.

Als Basis fiir ihre Kraftspeicher nutzen beide das Vorkommen
an Bernstein, wihrend jegliche Art der Nekromantie generell
unter Strafe steht. Ein duflerst verhaltener Austausch findet
mit den Monddeutern der Baramunen der serovischen Inseln
statt. Diese Erschaffen machtvolle Artefakte, doch geben sie
ihre Werke duflerst selten an Auflenstehende weiter.

Dice Macht der Medizinmanper -

Die Wolfalben

Ebenfalls Kontakt mit den Baramunen haben die Wolfalben,
deren Zauberwerk davon geprigt ist, dass sie alle Astralkraft
besitzen. Darum sind reine Beschworungsspeicher mit Ladun-
gen eher selten, wihrend die permanente Verzauberung von
Bogen und Pfeilen recht verbreitet ist. Noch weit mehr sind
Traumfinger verbreitet, die Medizinleuten als Beschworungs-
matrizen dienen. Auch gewdhnliche Stammesmitglieder, die
keine weitergehende Beschworungsmagie beherrschen, kénnen
sich mit ihrer Hilfe - nach wolfalbischem Weltbild - die Geister
der Wildnis als die Triume der Maadalaq dienstbar machen.
Wolfalbische Medizinleute verwenden zudem mit Perlen be-
stickte Binder als Beschwdrungstalismane, die sie um Stirn,
Arm oder als Giirtel tragen.

Kraftspeicher bestehen bevorzugt aus dem roten Feuerstein
der Berge von Skiresis, ebenso sind Wolfszihne als Basis fiir
Kraftumwandler iiblich, mit denen man symbolisch den Feind
verschlingen und in Zauberkraft verwandeln kann. Die Me-
dizinbiindel der Wolfalben sind weitgehend bekannt, tragen
aber keinen spezifischen Typ von Influxion, sondern sind kleine
Beutel, die individuell unterschiedliches Zauberwerk, aber auch
Trophien und symbolische Kostbarkeiten enthalten.
Weiterhin sind sie in der Lage, einen ihrer Toten innerhalb
von zwei Tagen in den Untod zu iiberfithren und ihn im Falle
einer finsteren Bedrohung oder eines grausamen Mordes auf
den Pfad der Letzten Rache gegen seine Morder zu entsenden.
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Auch kennen die Ban’Shi Geschichten, in denen sich ganze
Sippen auf magische Weise mit einem Rudel Wolfe verbun-
den haben, wodurch sie dem sicheren Tod durch die Shakagra
entgehen konnten. Die Tradition der Falschgesichter ist von
den optimatischen Aldangara geprigt und verwendet bei der
Erschaffung von Zauberstiben und Masken die entsprechenden

Stab- und Trioptarituale.

Inflaxionen im Dienste der Gottipnen -

Die Lyncil

In Nyralios obliegt die Erschaffung von Influxionsobjekten
ausschliefflich den Lichtweberinnen unter der Beobachtung
des Kultes der Zhelezhar. In den Bergen von Stakala gibt es
Wunderwerke der Influxion jedweder Spielart, die sich bis auf
wenige Ausnahmen allesamt in den Hinden der Zhelezhar-
Dienerinnen befinden. Weniger spezialisiert auf gewaltige
Magotechnik haben sich viele gleichsam dem Kunsthandwerk
verschrieben und nutzen fiir Zauber der Quelle Erz vorwiegend
Bronze, Gelbstahl und Messing als Materialien. Kraftspeicher
werden hingegen gerne aus Kristallen, vor allem aus Optrilich
hergestellt.

Dafiir finden Kraftumwandler kaum Verwendung, jedoch
nutzen die Lichtweberinnen solcherlei Zepter zur Bestrafung
von Frevlern.

Als besondere Meisterwerke der Influxion miissen bei ihnen die
Wichtergolems aus fliissigem Bernstein gelten. Diese bewachen
den Haupttempel Zhelezhars in Stakhizha und sind in der Lage,
einen Feind der Géttin vollends zu umhiillen und so handlungs-
unfihig zu machen. Im Normalfall werden dagegen Erzgolems
zum Schutz der Sonnentempel benutzt. Finstere Seelen sprechen
auch von in Bernstein gehiillten und mumifizierten Kadavern,
entweder Fundstiicke aus den Weiten Myranors oder zum Tode
verurteilte Missetiter, die von den Lichtweberinnen zur Siithne
ins Unleben gerufen wurden, nachdem sie zum Tode verurteilt
wurden. Trotz dieser Geriichte ist die Erhebung Untoter in
Nyralion verboten.

Einzig in Uzharha finden sich keinerlei magische Artefakte. Die
Stadt befindet sich fest in den Hinden der Kinder Khia-Zhars,
die alle Magie unter Strafe gestellt haben. Eine Sonderstellung
nehmen die Zharzhuri ein, Diener der Zhazhurda und animis-
tische Handwerker, die kaum mit Influxionen vertraut sind und
so meist als Heiler dienen, wobei sich wohl einige der Quelle
Humus bedienen, um neue Wesenheiten zu erschaffen. Im
Gegensatz zu den Lichtweberinnen bedienen sie sich auch der
generell verponten Blutmagie.

Influxiopen in der Grosyen Yteppe -

Die Kentori and Ban Bargui

Stidlich Nyralions erstreckt sich die Grofle Steppe, Heimat
der Kentori und Ban Bargui sowie verschiedener, verborge-
ner Schrecken vergangener Aonen. Artefakte und vor allem
Arkanomechaniken sind unter den Kentori wenig verbreitet,
Chimirologie und Nekromantie begegnen sie mit Misstrauen,
wihrend ihnen die Erschaffung von Golems sogar vollig fremd
ist. Es gibt unter den Kentori einige Sternenpriester, die sich der
Erschaffung von magischen Waffen und Werkzeugen widmen.
Diese Waffen gelten den Kentori als heilige Objekte, gar als

Eigentum der Herde, und nur, wer sich wiirdig erweist, kann
zeitlich begrenzt als Triger einer solchen Reliquie auserwihlt
werden. Fiir ihre Handwerksstiicke nutzen sie vorrangig die
Quelle Humus und bedienen sich iiblicherweise Knochen von
Pferden oder Mammuts.

Kleineres Zauberwerk wie Beschworungsspeicher und -talismane
sind in MafSen verbreitet und viele Sternenpriester erschaf-
fen Kraftspeicher, die ihnen Kraft aus dem Wehen der Winde
schenken.

Die Ban Bargui hingegen erschaffenen allerlei Arten der Influ-
xionsmagie, die zum Grofiteil an Chitin oder andere insektoide
Substanzen gebunden wird. Gemif§ ihrer pragmatischen Art
stehen sie allen Spielarten der Zauberei offen gegeniiber, die
nicht den eigenen Taleshi gefihrden kénnen, und fiir jeglichen
Insekeenrest finden sie noch eine sinnvolle Wiederverwendung,.
So werden Kraftumwandler fiir verendete Kyalach und Kraft-
speicher aus ihren karfunkelartigen Nervenknoten erschaffen.
Als magische Speicher werden generell Insektenteile und -eier
benutzt, wihrend magische Talismane je nach Quelle in Form
von Instrumenten wie Trommeln fiir Humus oder Fléten fiir
Luft benutzt werden. Bei ihren Ritualen nutzen die Aygon
schillernde Insektengeister, die ihnen bei der Erfiillung ihrer
Rolle als spirituelle Fiihrer des Taleshi helfen.

So fremd ihre Tradition fiir ein Grof3teil der Ostmyraner zu
sein scheint, so erstaunter sind vor allem die Imperialen von der
groflen Vielseitigkeit und der Schaffenskraft der Ban Bargui, die
an technischen Spielereien sogar halbchimirische Insektopter
ihr Eigen nennen. In Kriegszeiten oder grofler Not sind sie in
der Lage verschiedene Insektenkadaver ins Unleben zu rufen.
Ebenfalls gibt es Geriichte, dass sie iiber das Wissen zur Wie-
derbelebung von Chrattac verfiigen, und finstere Legenden von
einem untoten Kyalach, der vor Aonen mitsamt seines Taleshi
zum Unleben verdammt wurde und noch heute die Steppen
heimsuchen soll.

Aus den abgeworfenen Chitinresten der Kyalach wissen die
Aygon duflerst widerstandsfihige, schillernde Golems zu er-
schaffen, die von Zeit zu Zeit als Wachen dem Taleshi dienen.
Auch sollen sie Humusgolems aus Schwarminsekten erschaffen
konnen, die unter bedrohlichem Surren iiber den Boden glei-
ten und Feinde verschlingen. Die Chimirologie im Sinne der
Erschaffung vielféltiger, neuer Insekten gilt als der Erdmutter
besonders gefillig und bei vielerlei Arten ist nicht immer klar,
ob sie nicht chimirischen Ursprungs sind. Nennenswert sind
zum Beispiel die Flugrucksiicke, etwa torsogrofle Kifer, die sich
auf den Riicken ihrer Krieger festkrallen und diese transpor-
tieren kdnnen.

Inflaxionen im sddlichen
Myrapor

Unter widrigen Bedingangen -

Die Usbbathi and Dralquabar

Bei den Eshbathi stehen die Influxionen ganz im Zeichen der
extremen Lebensbedingungen der Narkramar. Gerade die Arka-
nomechanik hat einen hohen Stellenwert in den neuen Stidten
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der Eshbathi. Magische Pumpwerke und Bewisserungssysteme
machen die Existenz vieler Stidte iiberhaupt erst moglich
und so ist die Pflege und Instandhaltung dieser Werke eine
hochangesehene Aufgabe. Auch magische Sonnensegel sind
bekannt, die dem Stand der Sonne folgen und so die Stadt vor
den sengenden Strahlen schiitzen, wie auch vereinzelt echte
Sandschiffe fiir die Reise durch die Narkramar.

Bei den Dralquabar stehen hingegen eher klassische Artefakte
im Vordergrund. So kennen sie verschiedene Steinsalze, die zu
Kraftspeichern umgewandelt werden und so wertvolle Zauber-
kraft wiederbringen kénnen. Gerade Beschworungsspeicher,
-matrizen und -talismane zur Vereinfachung langer Uber-
landreisen werden sehr geschitzt. Hierbei werden oft einfache
Materialien wie Lederriemen oder Giirtelschnalle verzauberrt,
damit die Artefakte keinen zusitzlichen Ballast einbringen.
Chimirologie im Bereich Nutzwesen ist sehr verbreitet. Dabei
wird Wert darauf gelegt, verschiedene Lastentiere bestindiger
gegen Hitze und Witterung zu machen. Ein Spezialgebiet der
Gushtar ist die Kaktuszucht, hierbei werden verschiedene Nutz-
pflanzen mit Kakteen gekreuzt, um besonders widerstandsfihige
Kulturpflanzen zu entwickeln. In vielen Oasen der Narkramar
sind Golems anzutreffen, wahlweise aus Steindl, Quarzsand
oder Granit, seltener auch aus fliissigem Metall, die meist die
Bedienung der Pumpen betreuen. In Eshbatmar selbst gibt es
auch Wassergolems.

Beschworer dey Ytellaren -

Die Rerrisbiter

Die Kerrishiter nutzen vielseitige Artefakte auf ihren langen
Handelsreisen. Wie ausgeprigt der Gebrauch von Arkano-
mechanik und generell Influxionsmagie aber ist, hingt vom
jeweiligen Stadtstaat ab. Die Magie der Kerrishiter, und so auch
die Kunst der Influxion, ist stark stellar orientiert, weswegen
Chimiren und Golems eher selten sind, wihrend die Erschaffung
von Untoten Stoff diisterer Legenden sind. Uber Handelswege
gelangen aber immer wieder magische Wesen nach Talaminas
und die iibrigen Stadtstaaten, sodass Personen, die etwas auf
sich halten, durchaus einen Golem oder eine Schmuckchimire
ihr Eigen nennen.

Zadaberwerk and Logik - Die Ybindrabarer
Die Magie der Bewohner Shindrabars folgt einerseits den Ge-
setzen der Zahlenmystik und der Mathmetik und andererseits
dem Erbe der verschollenen Shindra. Geometrische Kérper
spielen bei den Artefakten der Shindramatha eine wichtige
Rolle. Obendrein ordnen sie die unterschiedlichen Quellen
verschiedenen Edelsteinen zu und verwenden diese entspre-
chend fiir ihre Artefakte. Kraftspeicher sind immer Smaragde
im traditionellen achteckigen Smaragdschliff, wihrend als
Beschworungstalismane nur hochkomplexe Kérper in Frage
kommen. Einige handgrofle Specksteingolems dienen manchen
Shindrabarern als Helfer im Haushalt. Im ganzen Archipel
finden sich Relikte der kobrakdpfigen Shindra. Viele der alten
Wichterchimiren und -golems haben in magischem Schlaf bis
heute iiberdauert, genauso wie die unzihligen Beschworungs-
speicherfallen, die unvorsichtigen Forschern drohen, das Leben
schwer zu machen.

Im Z<ichen dey Abgrands - Die Draydal

Die pervertierte Magie der Draydal kennt selbstverstindlich
ebenso die Kraft der Influxion wie die meisten anderen Stré-
mungen der Zauberei auch. Uber die Rolle von Artefakten und
Magotechnik im Alltag Draydaldns ist wie iiber die gesamte
draydalanische Kultur nur sehr wenig bekannt. Festzustehen
scheint, dass die héheren Kasten der Draydal iiber machtvolle
arkanomechanische Apperaturen verfiigen, die in der Lage
sind, mit der Kraft unzihliger Blutopfer ganze Stidte aus dem
Nichts zu erschaffen.

Uberhaupt dominieren in der draydalanische Influxionsmagie
Krafumwandler unterschiedlichster Art und es scheint fast so,
als wiirde es die Verwendung der Quelle Abgrund erméglichen,
Blut und Secarian nach Belieben wie Astralkraft zu verwenden.
Vertrige der Draydal werden angeblich mit einem magischen
Federkiel und dem Blut der beiden Vertragsparteien geschlossen.
Der Federkiel beschwort demnach mit dem Blut der Unter-
zeichner die Quelle des Abgrunds herauf, welche beide mit
dem Mahl des Gra-Khals belegt. Im Falle eines Vertragsbru-
ches wird der Ddmon den Vertragsbriichigen zu Tode hetzen.
Manche Standarten der draydalanischen Heere kénnen die
Lebenskraft aus der Erde selbst speisen und den Heerfithrern
zur Verfiigung stellen.

In den Heeren der Draydal finden sich ebenso verschiedenste
magotechnische Didmonenapparaturen, die, vom Blut der Ka-
daver einer Schlacht genihre, wie Schnitter durch die Reihen
der Feinde fegen. Besonders grauenerregend sind die mehrere
Schritt groflen Schwarzstahlgolems, die nahezu unbesiegbar
tiber die Schlachtfelder schreiten. Aber auch von flugfihigen,
kindsgrofSen Schideln, geformt aus giftiger Pechblende, die
des Nachts Siechtum in die Feldlager der Feinde der Draydal
bringen oder als ungesehene Beobachter im Dunkel verweilen,
weify man zu berichten.

Untote fiillen die Heerscharen der Draydal. Die leblosen Leiber
der Opfer draydalanischen Lebensentzugs erheben sich zu ge-
fahrlichen Ghulen, von denen die Draydal ganze Schlachtreihen
innerhalb kurzer Zeit bereit machen kénnen. Auch die Erschaf-
fung von Skeletten aus den Gebeinen lingst Verstorbener ist
fiir die Draydal ohne Probleme zu bewerkstelligen. Und immer
wieder reihen sich die Gefallenen lang vergessener Schlachten in
die Legionen der Draydal ein und lassen sie endlos erscheinen.

Die Influxionen der Feliden

Geschenke and Dicbesgat - Die Djamaanir

Genauso vielseitig wie die verschiedenen Lebensweisen der
Amaunir sind die Spielarten der Influxion, derer sie sich be-
dienen. Am geringsten ist die Bedeutung der Influxion bei den
fahrenden Djamaunir. Die BaLoa der Fahrenden kennen sich
kaum mit der Erschaffung magischer Gegenstinde, geschweige
denn Kreaturen aus. So ist es nicht weiter verwunderlich, dass
Artefakte hiufig ihren Weg zu den Sippen aus den Hinden
von Nicht-Amaunir finden. Oft sind es verschiedene Génner,
nicht selten aus dem Haus Illacrion, die ihre Giinstlinge mit
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Artefakten beschenken. In der Regel sollen diese sie dann
schneller, stirker oder schéner machen.

Manche Sippen verfiigen auch {iber Mischwesen, die ihnen
entweder in Form von Diebesgut oder ebenfalls als Geschenk
in die Hinde gefallen sind. Beliebt sind im Besonderen Kreu-
zungen aus Wild- oder Straflenkatzen als Wachtiere, verschie-
dene anspruchslose Lasttiere und exotische, aber ungefihrliche
Kreuzungen, die sich als Attraktion verschiedener Darbietungen
eignen. Kleine Tiere erliegen hierbei nur allzu oft dem Spieltrieb
oder einfach der Neugier der Amaunir. Andere Djamaunir-
Sippen verdienen sich auch ihren Lebensunterhalt als Diebe,
indem sie an einem Ort exotische Mischwesen stehlen und sie
an anderem Ort verschachern.

Laiy<chen Kanst and Wildbeit -

Die Ytadt-Amaunir

Viele BalLoa der stidtischen Amaunir kénnen iiber eine Vielzahl
von Geistern gebieten, die sie in Objekte und Kreaturen fahren
lassen. Unter ihnen finden sich regelrechte Meister auf einzelnen
Gebieten der Influxionsmagie. Fast alle BaLoa beherrschen
die Erschaffung von Beschwdrungstalismanen in Form von
Schmuckstiicken, von denen sie ausgiebig Gebrauch machen,
doch auch Beschworungsmatrizen und -speicher sind bei den
Amaunir der Stidte bekannt und beliebt. Mit letzteren treiben
sie zudem regen Handel. In Sidor Corabis gibt es mit dem
Bund der Rotsilbernen MyrFao einen amaunischen Circel, der
sich vollends auf die Erschaffung von Beschworungsspeichern
konzentriert und dem etwa ein Dutzend Bal.oa angehéren. Das
Verhilenis zu den einschligigen Optimatenhiusern schwankt
stark von kollegial zu feindselig und immer wieder kommt es
vor, dass die Feliden fiir einige Zeit untertauchen miissen, wenn
ein iibereifriger Practor seinen Willen durchsetzen muss. Ebenso
sind BaLoa in der Chimirenerschaffung bewandert, nutzen sie
aber vor allem zur Erschaffung oder Veredlung von Nutztieren
mittels der Quellen Humus und Tiergeister.

In einer Kultur, deren Todesritus aus dem Verzehr der Ver-
storbenen und dem Einischern seiner Gebeine besteht, hat
Nekromantie eigentlich kaum einen Platz, jedoch kennen auch
die BalLoa Formeln zur Erhebung Untoter. Gerade bei Kadavern
von Tieren und Nicht-Amaunir sind die BalL.oa immer wieder
bereit, sie als Akt der Rache gegen die Feinde ihrer Sippe zu
schicken. Generell ist den Baloa jedes Mittel recht, um die
Interessen der eigenen Gemeinschaft zu sichern. In Regionen,
in denen die BaLoa die Wildheit und Urspriinglichkeit ihrer
Kunst betonen, ist Totenerhebung deutlich hiufiger anzutreffen
als in Gebieten, in denen die elegante, kiinstlerische Seite von
grofierem Gewicht ist. Vertreter dieser Ausprigung greifen
wiederum bevorzugt auf komplexere Formen der Artefakter-
schaffung zuriick.

Leben ip der Wildnis - Die Andramaanir
and Wald-Amaaunir

Auch die Wald-Amaunir des nérdlichen Myranor und die
Andramaunir nutzen Influxionsmagie zur Erschaffung von
Talismanen. Die Andramaunir kdnnen aus Eis und Schnee
Golems erschaffen, die als Wichter der Winterlager eingesetzt
und zum Bau riesiger Iglus genutzt werden. Als besondere Form

des Schneegolems kennen einige Sippen ein wandelndes Iglu,
welches die Sippe auf Wanderschaft begleiten kann. Jenseits
einfacher Beschwdrungsspeicher spielen sonstige Influxionen
allerdings weniger eine Rolle.

Die Wald-Amaunir kennen verschiedene Hélzer, aus denen sie
Golems zum Schutz ihrer Kultstitten zu erheben wissen. In den
lorthalischen Wildern lebt die machtvolle Bal.oa MyaKoMai,
die mit ihrer Sippe unangefochten iiber einen ausgedehnten
Landstrich herrscht. Thre Spezialitit ist die Erschaffung le-
bendiger Riistungen mit eigenem Bewusstsein, die mit der
Willenskraft des Geriisteten gesteuert werden kénnen. Unter
den lorthalischen Babaren gilt es als ausgesprochene Heldentat,
einen solcherart geschiitzten Krieger niederzustrecken.

Unter den Baloa der Wald-Amaunir befinden sich zudem
einige duflerst fahige Totenbeschworer. Berithmtberiichtigt ist
ein BaLoa NurrMuBorr, der mit seiner Sippe die siidlichen
Wilder von Ochobenius bewohnt. Er untersuchte in jungen
Jahren die Geheimnisse der lokalen Geschichte und wurde
dabei zu einem Meister der Totenerhebung. Seine Sippe ist
ihm entgegen der iiblichen matriarchalen Struktur vollends
hérig und die Erhebung ins Unleben hat bei ihr die iiblichen
Todesriten komplett verdringt. Seine marodierenden Streifziige
sind in ganz Ochobenius gefiirchtet und immer wieder bedarf
es groflerer Aufwendungen, ihn in die Schranken zu weisen.
Doch auch andere waldamaunsiche Sippen wissen um die
Erhebung frisch Verstorbener und nutzen diese Fihigkeit in
Zeiten grofler Not.

Ladberaerk im Yegeltach - Die Dyamaanir

Die Bal.oa der die myranische Meere befahrenden Nyamaunir
sind grofle Meister im Verzaubern von Schiffsteilen. Sie schnei-
dern Segel, in deren Tuch sie Windgeister einweben, oder rufen
in das Ruder des Schiffes die Essenz eines Wassergeistes, um das
Schiff strémungsunempfindlich zu machen. In seltenen Fillen
ist die BaLoa gleichzeitig Mechanopath, wie die nyamaunische
BaLoa-Kapitinin ShyRo, die mit ihrem Seedrachen Wagenreifter
das Meer der Schwimmenden Inseln unsicher macht. Dank der
magischen Verstirkungen der Wogenreiffer muss die Kapitinin
als eine der erfolgreichsten Seeriuber des Meeres gelten und
in vielen Stidten der Kiiste sind hohe Kopfgelder auf ihr Fell
ausgesetzt. Andere Influxionsmagie kennen sie aufgrund ihrer
Lebensweise kaum, jedoch gelten magische Kreaturen und Go-
lems wie auch Artefakte im Allgemeinen als beliebtes Beutegut.

Ranstvolle Zaabereien - Die Maksbamaanir
Die Makshamaunir der herrschenden Schicht Makshapurams
kennen neben den BaLoa noch die auf geistige Disziplin be-
dachten Sadhaka. Thnen ist die Erschaffung von magischen
Wesenheiten durch Influxion véllig fremd, die Erschaffung
von Beschworungsspeichern, Beschwdrungsmatrizen oder gar
Kraftspeichern ist allerdings sehr wohl bekannt.

Die Erschaffung von Artefakten gilt fiir sie als hohe Kunst des
Geistes und erfreut sich somit unter ihnen einiger Beliebtheit.
Nach dem Ende der imperialen Herrschaft iiber Makshapuram
gerieten die Sadhaka in Verruf, Spione des Imperiums zu sein,
und zogen sich zum Teil aus dem kulturellen Leben zuriick. In
den Dschungel Makaschapurams griindeten sie einige Kléster,
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in denen sie sich heute ganz der Meditation zuwenden. In einem
dieser Riickzugsorte entstand ein magisches Bodenmosaik,
welches die Zeit im Inneren des Raumes, den es schmiickt,
langsamer vergehen lassen soll.

Die Kultur der makshamaunischen Baloa ist durch Jahr-
hunderte ungebrochener Tradition geprigt. Hier kennt man
die ganze Bandbreite der Influxionsmagie und besonders die
Chimirologie gilt als gerngesehener Zeitvertreib. Dabei spielt
die Eleganz der Schépfung eine besondere Rolle, das wahllose
Kreuzen verschiedener Spezies gilt unter den Makshapuresen
als unschick. Die Kunst ist es, artverwandte Kreaturen zu etwas
Neuem zusammenzufiihren. Dabei werden bevorzugt Echsen-
wesen fiir diese Kreuzungen verwendet, was den Makshamaunir
als Symbol fiir die Kontrolle iiber das eigene Schicksal und
die Uberwindung der Schrecken der Vergangenheit gilt. Als
Krénung der Chimirologie gilt hier bis heute die Verinderung
eines Jharranoten durch [nShirMhaHach, eine inzwischen greise
BaLoa, welche die Riesenechsen durch gezielte Verschmelzung
auf die Grofle eines Varks reduzierte.

Im alltdglichen Leben trifft ein jeder in Makshapuram hiufig auf
verschiedene Spielarten der Artefaktmagie. Selbst die Tradition
der menschlichen Makshapuresen beherrscht die Erschaffung
von Artefakten und nutzt diese gerne zur Erleichterung des
Alltags. Ein GrofSteil der makshamaunischen Haushalte be-
sitzt ein einfaches Artefakt wie einen Lichtgeber oder einen
magischen Ficher. Von der Menge von Artefakten im Besitz
eines Makshamaunir kann durchaus auf sein Ansehen, jedoch
nicht unbedingt auf sein Vermdgen geschlossen werden, denn
Artefakte gelten hier nicht als schnédes Handelsgut. Viel mehr
werden sie als Gunstbeweis, Zuwendung oder Wiedergutma-
chung iiberreicht. So wandern viele Artefakte der Makshaman-
tim als Gaben und Geschenke an die Gottkatzen, die solche
Zuwendungen wiederum mit ihrer Gunst zu belohnen wissen.

Von Bidffelborpern and Blatmagie -

Die Leonir

Die Leonir im Imperium oder in Rhacornos pflegen eine recht
pragmatische Sicht beziiglich des Gebrauchs von Artefakten.
Nicht selten gibt man bei fihigen Instruktionszauberern einfach
einen Beschworungsspeicher nach Bedarf in Auftrag. Bei den
Animisten der Leonir sind Biiffelhérner und Knochenanhinger,
aber auch Hoden michtiger Bestien als Beschwérungsmatri-
zen und -talismane beliebt. Die animistischen Praktiken der
Leonir bedienen sich verschiedenster blutmagischer Rituale.
Dies spiegelt sich auch im Gebrauch verschiedenster Kraft-
umwandler wider. Gerade bei der Erschaffung von Kreaturen,
die in geringem Mafle praktiziert wird, spielt Blutmagie eine
entscheidende Rolle, sei es, um eine Kampfchimire zu erschaf-
fen, einen Steingolem fiir schwere Aufgaben zu formen oder die
Leichen der gefallenen Feinde gegen diese zu schicken. Immer
ist die Verwendung von Blut ein wichtiger Teil des magischen
Schaffens. Einzig das Erheben untoter Leonir gilt als todes-
wiirdiges Verbrechen, welches auch das Recht der Blutrache
mit sich bringt.

Blat and Tod, die Mittel der Ybarrbokach -
Die Pardir

Die blutriinstigen Shurrhokach der Pardir des Nebelwaldes sind
Meister der (dimonischen) Nekromantie. Im Handumdrehen
konnen sie ganze Scharen von Toten erheben und ihren Feinden
entgegenschmettern. Immer wieder fallen ganze Rudel, ange-
fithrt von einem Shurrhokach, iiber zivilisierte Landstriche her
und oft ist der Schrecken grof3, wenn sich dank der Macht des
Animisten die gefallenen Pardir aufs Neue zum Kampf erheben.
Auch die Schneepardir des Nordens beherrschen die Kunst der
Totenerhebung, allerdings greifen sie deutlich seltener darauf
zuriick. Vielmehr erschaffen sie Eisgolems aus den Quellen
Eis oder Naggarach, wohingegen beide Arten der Pardir iiber
das Wissen von Steingolems verfiigen. Auch die schartigen
Klingen ihrer Opferdolche, wie jedes imperiale Kind es aus
Geschichten kennt, entstammen der blutigen Wahrheit und
dienen als michtige Kraftumwandler.

Cinzelganger and Raaber - Die Tigbrir

Die gefiirchteten Tighrir, ob nun im Hohen Norden oder
den dampfenden Dschungeln Makshapurams, beschrinken
sich beim Einsatz von Influxionsmagie auf Artefakte zur Un-
terstiitzung ihrer angeborenen Fihigkeiten. Stirkeamulette,
brennende Axte oder befliigelnde Armreife sind bei dem ein-
zelgingerischen Kriegervolk gern gesehen. Vor einigen Jahren
versetzte ein schrecklicher Tighrirkrieger Tharpura in Angst und
Schrecken. Die sich ihm und seiner Tighrirmeute entgegenstel-
lenden Truppen flohen scharenweise, als sie der Macht seiner
Anggst hervorrufenden Streitaxt zum Opfer fielen. Inzwischen
zieren Axt und Fell des Tighrir das Anwesen eines thapurischen
Optimaten. Ansonsten zieren sich die Tighrir eher mit dem
magischen Beutegut erschlagener Feinde. Eine langanhaltende
Tradition, die wohl auch dafiir sorgte, dass eigene Influxionen
kaum eine Bedeutung erhielten.

Inflaxionen adf and anter
dep DMeerep

Artefakterschaffang anter Wasser -

Dic Loaalil, Risyo, Tritopen and Ziliten

Auch in den Meeren Myranors werden verschiedenartige Influ-
xionen erschaffen, aufgrund ihrer aquatischen Natur sind den
meisten maritimen Vélkern bei der Erschaffung von Artefakten
und Arkanomechaniken jedoch einige Fesseln auferlegt. So
spielt zum Beispiel die nahezu absolute Abwesenheit von Feuer
beim Formen verschiedener Werksstoffe wie Metalle eine grof3e
Rolle. Daher verwendet man hier entweder leicht formbare
Stoffe wie Korallen, Bernstein oder Muschelkalk oder greift
zur Verarbeitung des Werkstoffes auf Magie zuriick.

Die Tritonen kennen etwa einen halben Schritt lange Sil-
berkorallenscheiben, die an verschiedenen Orten der groflen
Tritonensiedlungen angebracht sind und bei Berithrung einen
Wirbel erzeugen, der den geiibten Schwimmer schnell iiber
groflere Distanzen bringt.
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Alle vier Spezies — Ziliten, Risso, Tritonen und Loualil — kennen
aufler der Erschaffung von Artefakten nahezu keine Spielarten
der Influxion, trotzdem sind sie in der Lage verschiedene orga-
nische, zum Teil noch lebende Materialien zu verzaubern. Dabei
verwenden sie mannigfaltige Arten von Algen und verzaubern
sie als Beschworungsspeicher oder -matrizen. Einige Biagha
umgeben sich mit einer Vielzahl so verzauberter Fische und
konnen bei Bedarf auf die magischen Effekte zuriickgreifen.

Kriegstreibende NMeeresbewobner -

Die Mbolaren

Als Schrecken der Kiisten am Meer der Schwimmenden Inseln
sind weithin die Mholuren bekannt. Ihre Zauberer, die Aqua-
manten, nutzen eine Vielzahl unterschiedlicher Objektzauberei
bei ihren Ritualen. Zur Erschaffung von Beschwdrungsmatrizen
kennen sie verschiedene Tangsorten des Meeres der schwimmen-
den Inseln, mit denen sie ihren Riickenkamm zieren. Handtel-
lergrofle Tiefseeegel dienen den Mholuren als Kraftumwandler,
die die Lebenskraft anderer umwandeln kdnnen.

In Zeiten grofier Offensiven gegen die Landbewohner nutzen
die Aquamanten gefangene Feinde und verzaubern sie mit einem
Gemisch aus Tiefseeschlamm und Brackwasser, mit denen sie
die Lungen fiillen, und machen sie so zu willenlosen Sklaven.
Trostend sei zu erwihnen, dass Landatmer dieses Prozedere nicht
Uberleben und so nur als Untote in den Reihen der Mholuren
ihr Dasein fristen.

Die Zauberer der Mholuren lassen Jagd auf verschiedene See-
ungeheuer des Meeres der schwimmenden Inseln machen,
um diese in Opferritualen mit dem Willen Karrish'Tas zu
chimirischen Kampfmaschinen zu formen, die sie dann den
verhassten Landbewohnern entgegen werfen. Besonders beliebt
sind verschiedene Riesenseesterne, ob ihrer Fihigkeit an Land
zu iiberleben. In besonders drastischen Fillen wird ein Mho-
lurenkrieger mit einem groffe Hai oder einem Krakenmolch
gekreuzt, mit der sie eine unersittliche Kampfmaschine kreieren,
die oft iiber Monate die Kiisten des Meeres der schwimmenden
Inseln in Atem hilt.

Zam Yc<hatz der Gemeinychaft geschaffen -
Die Dorkosh

Die Norkosh kennen verschiedene Méglichkeiten, Perlmutt
zu bearbeiten, und sind iiberdies zu groffen handwerklichen
Leistungen fihig. Thre Zauberkundigen schaffen daraus michtige
Schutzamulette, welche den Triger vor den Wagnissen der Meere
schiitzen kénnen. Auch verzaubern sie die Behausungen anderer
Norkosh, wodurch diese nahezu unverwiistlich gemacht werden.
Eine besondere Rolle spielt die Influxion bei Bau und Erhalt
der Brutteiche. Hierbei werden die Dimme mit allerlei Schutz-
zaubern belegt, welche die Brut vor Widrigkeiten schiitzen.

Mit Hilfe der Damonen - Die Raritirna

Bei den Ruritirna sind es nur einige wenige Spezialisten, die sich
genau einer Spielart der Influxion verschrieben haben. Dabei
kommt es quasi nie vor, dass ein Ruritirna zur Magotechnik
neigt, viel mehr finden sich unter ihnen einige grofle Artefaktma-
gier und Chimirologen, die sich der Quelle Galkuzul bedienen,
um zutiefst abstoffende Meeresungeheuer zu erschaffen.
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Im Nebelwald lebt eine Gemeinschaft von Naholiten, so der
Name der ruritirnatischen Zauberer, die sich der Erforschung
des Lebens an Land verschrieben haben und zu diesem Zweck
die Kreaturen des Nebelwaldes gefangen nehmen und beob-
achten. Besonders vielversprechende Exemplare nutzen sie, um
mit Hilfe der Quellen Humus und Khalyanar Dienerwesen
hervorzubringen, die sie mit allem versorgen, was sie fiir ihre
Forschung benétigen. In den groflen Stidten der Maritimen
finden sich verschiedenste Artefakte, die den Siedlungen einen
magischen Hauch verleihen. Am einfachsten sind hierbei die
magischen Beleuchtungen, die abwechselnd aus Gwen Petryl
und verschiedenen leuchtenden Tiefseegasen bestehen.

{aaberaerke im Kleipep -

Die Hippocampir and Pristiden

Pristiden und Hippocampir haben in den meisten Fillen auf-
grund ihrer recht einfachen Lebensweise kaum Zugriff auf
Influxionsmagie und ihre Animisten wenden sich viel eher
der Kontrolle des Meeres und des Lebens in ihm zu. Manch-
mal verzaubern die Hippocampir verschiedenste Muscheln zu
machtvollen Beschwérungsspeichern oder -matrizen, deren
Wirkung beim Hineinblasen freigesetzt wird. Die Pristiden der
Jadestidte des Nebelwalds sind im Besitz einiger alter Artefakee,
die sie zur Ehrung ihres Schopfergotts nutzen. Selbst Artefakte
zu erschaffen kommt ihnen dagegen duf8erst selten in den Sinn.

Dic Meister der Meeresinflaxiopen -

Die Dequaner

Eine Sonderrolle im Spiegel der Influxionen nehmen die Nequa-
ner ein. Dank ihrer Lebensweise in groffen Kuppelstidten in den
Tiefen der Meere sind sie kaum in groffem Mafle im Gebrauch
ihrer Werkstoffe eingeschrinkt. Sie verfiigen vielmehr iiber
eine reiche Tradition in der Erschaffung von magotechnischen
Vehikeln. Thre beriihmten Unterseeboote, die Demergatoren,
sind Meisterwerke der Arkanomechanik. Besonders in den
fortschrittlichen Demergatorenwerften Nequarias ist man in
der Lage, nahezu jeden Wunsch in Erfiillung gehen zu lassen.
In Nequaria wird Arkanomechanik aber nicht nur zum Bau von



Unterseebooten verwen-

det. In der Stadt selbst existiert ein

ausgekliigeltes Liftsystem, welches schnelles

Vorankommen in der sich tiirmenden Stadt unter der Kuppel
ermdglicht.

Auch einfache Artefaktmagie ist den Nequanern keineswegs
fremd. Insbesondere Beschworungsspeicher erfreuen sich bei
vielen reisenden Nequanern grofier Beliebtheit und die Melako-
boi nutzen selbst Zaubertalismane und Beschwdrungsmatrizen
beim Demergatorenbau, die zugleich in den groflen Werften
Sphirenstabilisatoren unabdingbar machen.

Aay Yeetany and Meereswesen -

Die Abisbai

Einen weiteren Sonderfall stellen die Abishai des Meeres der
schwimmenden Inseln dar.

Als buntes Vélkergemisch und Piratenhaufen gleichermaflen
nutzen sie Magotechnik und Artefakte, wo sie ihrer habhaft
werden kdnnen. Mechanopathen sind unter den Abishai hoch-
angesehen, sind sie doch in der Lage, die arkanomechanische
Schiffe des Imperiums zu bedienen, die immer wieder in die
Hinde der Abishai fallen.

Die animistischen Bashiden verzaubern Tangnetze so, dass
sie, einmal ausgeworfen, den Abishai das Gehen iiber Wasser
ermdoglichen. Aus Schildkrétenpanzern fertigen sie Beschwo-
rungsmatrizen, wobei die Panzer der verschiedenen Arten un-

terschiedlichen Quellen zugeordnet werden, und aus
den seltenen schwarzen Perlen der Tiefsee kraftvolle
Zauberspeicher. Aus verschiedenen blutsaugenden
Fischen wissen sie Kraftwandler zu erschaffen.
Die Quelle Charypta nutzen einige verdrehte Bas-
hiden, um gefallene Kameraden zu einem letzten
Raubzug zu erheben. In manchen Kaschemmen
am Meer der Schwimmenden Inseln kennt man
Geschichten von verdammten Tangschiffen, deren
untote Besatzung keine Gnade kennt. Wahrhaft
machtvoll sind die Sargasso-Golems, die einige
Tangstidte der Abishai beschiitzen. Sie kénnen
sich nahezu lautlos und blitzschnell durch Wasser
bewegen. Manchmal werden Bashiden auch zu
Verhandlungen als Berater hinzugezogen und sind
dann immer wieder einmal in Begleitung eines
solchen Tanggolems anzutreffen.

Die Influxionen verschie-
dener Ypezies

Die Zaubereien der Windfldsterer -
Die Asbari<l
Da die meisten Ashariel das Konzept von Besitz zur
Verbesserung ihres Lebensstils ablehnen und meist nur
das Nétigste mit sich fithren, bedeuten ihnen auch die
Annehmlichkeiten, die Arkanomechaniken und Artefakte
mit sich bringen kénnen, eher wenig. Zwar kommt es
durchaus einmal vor, dass ein imperialer Ashariel ein
einfaches Artefakt sein Eigen nennt, doch im Groflen
und Ganzen spielen diese weder bei ihnen noch bei ihren
wilden Verwandten eine bemerkenswerte Rolle.
Mitunter ist es eher kleines Zauberwerk, das zudem leicht und
transportierbar sein muss, wie ihre getragenen Netzgeflechte
aus Leder- und Stoffbindern, die verzaubert als Beschwérungs-
speicher dienen kénnen. Oder auch auffallend gefirbte Bander
mit den Symbolen der jeweiligen Quelle, welche ihre Animisten
als Beschworungsmatrizen nutzen.
Einige Kultverbinde der wilden Ashariel besitzen magische
Lanzen, die in der Lage sind, Blitze zu schleudern und vom
Windfliisterer der Region im Falle einer groflen Bedrohung
an einen fihigen Jiger ausgehindigt werden. Generell sind
die Ashariel-Lanzen der Windfliisterer Kraftumwandler und
vereinzelt ist am Schaft einer solchen Lanze eine Matrix fixiert,
welche dann auch von profanen Ashariel benutzt werden kann.
Auch wenn die Erschaffung von Chimiren, Golems und Un-
toten praktisch unbekannt ist, sollen manche Windfliisterer in
der Lage sein, aus Nebel Golems zum Schutz des Kultplatzes
zu erschaffen. Ein Wissen, das wohl iiber Generationen weiter-
gegeben wurde und allein von Lehrer zum Schiiler vermittelt
wird. Ins Reich der Legenden fallen aber wohl die Erzihlungen
von Windharfen, die aus dem reinen Atem der Welt magische
Energien gewinnen sollen.
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Apimistisches Zauberawerk im Radel -

Dic Kypokepbalen

Unter den verschiedenen Rudeln der Kynokephalen, seien
es nun die Circel in den imperialen Metropolen, verwilderte
Rudel oder auch die Yachjin, existieren kaum wirkliche Aus-
prigungen der Influxion. Die bedeutet nicht, dass Artefakte
mit beeindruckenden Fihigkeiten nicht duflerst beliebt bei den
Hundsképfigen sind. Stolpert zufillig ein Kynokephale iiber
einen magischen Gegenstand, der zum Beispiel in der Lage
ist, Licht zu erschaffen, bringt er diesen in sein Rudel, wo er
fortan als dessen Eigentum gilt. Die Frage, wer sich als nichstes
des magischen Objektes bedienen darf, fithrt nicht selten zu
stundenlangen Debatten innerhalb eines Rudels. Aufgrund ihrer
Unerfahrenheit mit magischen Artefakten kommt es mitunter
zu grofleren Unfillen, bei denen ein vermeintlich niitzlicher
Gegenstand zerstorerisches Potenzial offenbart.

Die Verwaltung dieser Objekte iibernimmt in der Regel der
Yachzug des Rudels, wenn auch eher widerwillig. Imperia-
le Yachzuq schaffen diese Artefakte oft zu den Autorititen,
denen sie dienen und horig sind. Ansonsten finden sich ver-
einzelt verzauberte Amulette mit Schutzzaubern oder krude
Imitationen optimatischer Stibe, welche so die Macht iiber
die Geister symbolisieren sollen und als Beschworungsmatrix
dienen. Kraftspeicher oder -umwandler gibt es kaum und
selten sollen einmal Tiergeister- oder Humus-Chimiren in
ihren Reihen erschaffen worden sein. Interessanterweise gibt
es unter den Yachzuq allerdings einen Hang zur Nekromantie,
sodass manchmal Stammesmitglieder zur letzten Tat mittels
Totenwesen oder manchmal auch Dya’Khol wiedererweckt
oder gar Knochengolems erschaffen werden.

Die Diclfaltigkeit der Yatadaren and Y ai-
thyaren - Die Yatyare

Im Leben der Bestiare, den Satyaren der imperialen Gebiete,
haben Influxionen einen recht hohen Stellenwert. Gerade die
Hirten und Tierbindiger unter ihnen werden immer wieder
von den Optimaten, speziell des Hauses Phraisopos, zu Rate
gezogen, neue Chimiren zu erzichen oder gleich eine ganze
Schar fortpflanzungsfihiger Mischwesen unter ihre Fittiche zu
nehmen und Nachkommen zu ziichten.

Einige Satudure der Bestiare beherrschen selbst verschiedene
Influxionen und nutzen ihre Fihigkeiten zur Kreation exotischer
Nutzpflanzen, etwa indem sie Weinreben mit verschiedenen
Friichten kreuzen, um daraus exotische Alkoholika zu keltern.
Solche Alkoholika erzielen oft Spitzenpreise unter den Fein-
schmeckern Myranors, werden doch die meisten dieser edlen
Tropfen auf den vierteljihrlichen Festen der Satyare getrunken.
Eine Sippe Bestiare im nérdlichen Valantia ist fiir die Erschaffung
von Erdbeerbienen bekannt, einem Mischwesen aus Biene und
Walderdbeere, das in der Lage ist, sich selbststindig zu bestiuben
und zugleich fruchtigen Honig abzusondern.

Auch die wilden Satyare kennen diese besondere Form der Pflan-
zenzucht und die Ertrige ihrer Ziichtungen sind umso begehrter,
da sie eigentlich ausschliefSlich fiir den Eigenbedarf produzieren.
Im Leben der nomadischen Brasatauren spielt diese Art der
Landwirtschaft keine Rolle. Ebenso existieren fern von den

personlichen Musikinstrumenten und Banndolchen als altiiber-
lieferte Objektrituale keine richtigen Artefaktverzauberungen.
Die Gruppen der Saithyaren allerdings kennen die ganze Breite
an Influxionen, die vorrangig den Quellen der Elemente und
der Tiergeister entspringen. Immer wieder erschaffen sie ver-
schiedene magische Musikinstrumente von unterschiedlichstem
Nutzen. Manche ziehen den Hérer durch Illusionen in den
Bann, machen ihn gefiigig, lassen ihn vergessen oder locken
gar Feenwesen oder Elementare an, die dem Ruf der Musik
folgen. So kunstvoll diese Instrumente sind, desto unscheinbarer
sind ihre anderen Artefakte, die meist wie ein ungeschliffener
Kristall oder ein Stiick Holz wirken, jedoch mitunter starke
Zauber in sich tragen.

Blutmagie gilt ihnen gemeinhin als unnatiirlich und durch
ihre Freundschaft zu den Saithakennern und der Adaption
von Teilen ihrer Reprisentation kennen auch die Saithyare
komplizierte Knoten als Beschwdrungsspeicher. Auch Talismane
und Beschworungsmatrizen durch hohle Hérner als Behausung
kraftformender Geister sind bei ihnen weit verbreitet.

Gerade die Wilden Satyare der Wilder des Imperiums geraten
gewiss immer wieder in Konflikte mit uneinsichtigen Siedlern,
die sich entweder zu weit in das Gebiet der Satyare vorwagen
oder deren Eingriffe in die Natur den Zorn der Gehérnten auf
sich ziehen. In solchen Fillen kann es vorkommen, dass sich
die Satudure ihrer chimirologischen Fihigkeiten bedienen
und die Missetdter mit einem Tier oder hiufiger einer Pflanze
verschmelzen. Gleichwohl sehen die Satyare dies nur als aller-
letztes Mittel an, wenn alle anderen Formen der Verhandlung
und Beeinflussung scheiterten. Im Normalfall gilt ihnen die
Macht der Quelle Humus schon als zu gewaltig und sie belassen
es bei einfachen Chimiren der Quelle Tierwesen. Weiterhin
erschaffen sie aus den Kriften der Elemente gefiirchtete grob
humanoide Golems als Wichter ihrer Kultplitze.

Farbenfrobes Zaaberwerk - Die Yhingwa
Wegen ihrer ureigenen Freiheitsliebe sind die shingwanischen
Shanwada kaum bewandert in den Spielarten der Influxions-
magie. Es gilt gemeinhin als Tscha ungefillig, die freien Geister
an Koérper zu binden. Einzig das Shandala ist in ihren Augen
geeignet, einem Geist kurzzeitig Obdach zu bieten, ohne ihn
in seiner freien Gestalt einzuschrinken. Am hiufigsten werden
Shandala als Beschworungstalismane gebraucht, doch gibt es
auch Beschworungsmatrizen, die im Vorfeld groflerer Rituale
gelegt werden oder duflerst kurzlebige Beschworungsspeicher,
die im Rahmen eines Rituales gleichsam erschaffen und aus-
gelost werden.

Einem kleinen Teil der Shanwada ist die Erschaffung von Hu-
musgolems aus groffen Dschungelbdumen méglich, auf deren
Riicken sie durchs griine Dickicht reisen und verschiedene
Heiligtiimer und Siedlungen besuchen. Ganz im Sinne Tschas
haben es sich einige Shingwa zur Aufgabe gemacht, die Welt
durch die Kombination von verschiedensten Tieren mittels der
Quelle Humus zu bereichern. Der Umgang mit dimonischen
Quellen geht wiederum gegen ihre Natur und Nekromantie
schlieflen sie als Frevel kategorisch aus.

Bemerkenswert ist, dass der Waschkedal so manches Shanwada
mit bunten Bindern verziert ist, die als Beschwdrungsmatrizen
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gelten und einige dieser Wanderstibe in der Lage sind, beim
Riickenkratzen als Kraftumwandler zu dienen.

Am Rande der Zivilisation -

Die Kidnste fremder Volker

Natiirlich gibt es noch einige weitere Kulturen und Spezies in
Mpyranor, die zumindest im Kleinen Zauberwerke erschaffen
kénnen. Die Lutraa beispielsweise sind zur Erschaffung kom-
plexer Influxionen viel zu unbestindig. Artefakte im klassischen
Sinne kennen sie héchstens als Diebesgut. Die Weibertinzer
der Otterwesen kdnnen jedoch Zauber in das Schilfwerk ihres
Teiches flechten, eine Praktik, die sie sich von den Saithakennern
der Hjaldinger abgeschaut haben.

Als Animisten sind die Mondkilber und Hornberren der Mi-
notauren rudimentir in Influxionstechniken geschult. Wo die
Hornherren vor allem in der Lage sind, Kraftumwandler in
Form von Opferdolchen herzustellen, sind es die Mondkilber,
die auch einfache Beschworungsspeicher, -talismane und -ma-
trizen erschaffen kénnen. Der Golembau ist den Minotauren
ebenfalls nicht fremd. Die Mondkilber kennen verschiedene
Elementargolems, so auch den klassischen Lehmgolem. Einige
wenige Hornherren wissen auch Golems aus dem Opferblut
wilder Stiere zu erheben.

Die krétenhaften Krakonier bedienen sich der Zauberkraft
der Domine Galkuzul, mit der sie verschiedene Artefakte,
vor allem halborganische Kraftwandler herstellen. Mit ihrer
Macht erheben sie auch die Leichname verschiedener Wasser-
monstrosititen zum Unleben. Monommaten beherrschen als
mutmafSliche Nachfahren der Monaden das kalte Schmieden
manch magischer Klinge. Sie betreiben Handel mit den Ker-
rishitern, was wohl die einzige Moglichkeit darstellt, an ein
solches Artefakt zu gelangen. Die Daghatim scheinen wie
rothiutige Verwandte der Krakonier, besitzen jedoch eine
eigene animistische Tradition, die sich hauptsichlich auf die
Manipulation von Wasser beschrinkt. Doch auch bei ihnen
sind Beschworungstalismane bekannt.

Baumschrate leben die meiste Zeit als Einzelginger und benut-
zen ihre Magie vor allem zum Schutz ihres Waldes. Influxionen
werden meist aus Rindenstiicken ihrer Haut gefertigt und sind
oftmals Kraft- oder Beschworungsspeicher sowie -talismane
und gelangen nur selten in die Hinde anderer. Der Erschaffung
von Influxionen aus dem Element Erz haben sich Trolle und
Zyklopen verschrieben. Die Trolle erschaffen aus massivem
Granit verschiedenste Golems und Artefakee, die Zyklopen sind
als Schmiede michtiger Zauberklingen berithmt. Mit ihnen
verfeindet sind die Gorgonen, die sich der Domine Aggaris
verschrieben haben und angeblich mit einer bloflen Berithrung
Golems erschaffen kénnen.

Die Archoliphanten gelten als Verwandte der Trolle und es
kann nur vermutet werden, ob einige wenige oder gar alle von
ihnen Naturzauberer sind. Zu vielerlei Formen der Influxio-
nen sind sie vermutlich nicht imstande, jedoch benutzen sie
Wolle und Knochen von Mammuts gleichermaflen fiir einfache
Schutzamulette und Speicher michtiger Zauber.

Die gehornten Jharra waren grofie Meister der Zeitmanipulati-
on und auch michtige Influxionsmagier. Thnen werden allerlei
machtvolle Artefakte und Arkanomechaniken nachgesagt. Fest

steht, dass die Ruinen in den dampfenden Dschungeln Maksha-
purams viele noch heute funktionierende Artefakte verborgen
halten. Doch auch in der Erschaffung neuen Lebens sollen sie
geschult gewesen sein und so schlift in zeitlosem Schlaf noch
heute manche Kreatur der Jharra in den Tiefen der Dschungel
und harrt ihrer Erweckung,.

In den Siimpfen Myranors leben die uralten Khalona als Chro-
nisten der Weltgeschichte. Einstmals waren sie wie die Jharra und
die Shindra machtvolle Artefaktmagier, doch haben sie daran
im Laufe der Zeit das Interesse verloren, wenn sie auch als die
grofiten noch lebenden Meister der Quelle Zeit gelten miissen.
Ebenfalls in den Stiimpfen beheimatet ist das aufrechtgehende,
unkenfrmige Volk der Batrachier. Die stets zu ihren Gunsten
handelnden Froschmenschen wissen einige Animisten in ihren
Reihen, die sich ganz ihrem Urvater Quoadazil verschrieben
haben und deren Zauberwerk sich auf die Quellen Aggari und
Khalyanar sowie Erz und Humus beschrinkt.

Als vernunftbegabte magische Schlangenwesen sind die Ophidias
Meister der Humuszauberei und erschaffen von Zeit zu Zeit fiir
ihre Tempelstidte baumartige Wichtergolems. Auch andere
Formen der Influxionszauberei sind ihnen nicht fremd und
werden genutzt, damit sich andere Wesen ihnen unterwerfen.
Die Shinogqi ihrerseits kennen keine komplexen Gesellschafts-
formen und entsprechend sind ihnen Influxionen weitgehend
fremd. Die legendiren Shakagra sind machtvolle Zauberschmie-
de aus dem ewigen Eis in Riistungen aus Endurium und mit
dutzenden Beschwungsspeichern behangen — wenn man den
Erzihlungen der Hjaldinger glauben kann.
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- Die Regelnp -
der Inflaxion

Crychaffang einey Artefakty

Der Zaubervorganyg

Die Influxion dient der Schaffung von Influxionsobjekten,
also physischen Gebilden, die iiber ein eigenstindig wirken-
des magisches Muster verfiigen. Dabei kann es sich um ein
Artefakt handeln, aber auch eine Chimiire, einen Golem oder
einen Untoten. Die Influxion basiert dabei auf den Regeln
zur Essenzbeschworung (MyMa S. 28), notwendig ist also die
Kenntnis eines passenden Zaubers bestehend aus einer Quelle
und einem Dienst, in diesem Fall einer Influxion anstelle einer
Instruktion. Auf diesen kénnen nach dem bekannten Muster
Proben abgelegt werden, deren Schwierigkeit von den gewihl-
ten Randparametern und eventuellen weiteren Umstinden
bestimmt wird. Die Natur der Influxion bringt jedoch auch
einige Besonderheiten mit sich.

Influxionsobjekte

Wihrend mit Instruktionen alleinstehende magische Muster
erschaffen werden, sind Influxionen stets an eine physische
Komponente gebunden, sei es ein Gegenstand oder eine Krea-
tur. Dabei kann es sich prinzipiell um jedes beliebige, noch
nicht verzauberte Objekt handeln, jedoch muss es iiber eine
ausreichend grofle Kapazitit verfiigen, die zur Anwendung
kommende Magie aufzunehmen. Ob sie ausreichend ist, hingt
von der Grundmenge des Materials ab, die im Normalfall 1 Stein
betrigt, im Falle besonderer Materialien (S. 54) aber auch von
anderer Hohe sein kann. Jede Einheit der Grundmenge vermag
25 AsP zu fassen, wobei die Kosten eventuell eingebundener
weiterer Zauber zu jenen des eigentlichen Influxionszaubers
addiert werden. Soll das Influxionsobjekt also 50 AsP fassen,
muss es im Normalfall 2 Stein wiegen, wihrend bei 5 AsP eine
Menge von 0,2 Stein ausreicht.

Da die Magie an das Objekt gebunden ist, vermag sie nur
zu wirken, solange dieses intakt ist. Zwar stellen Verletzun-
gen oder kleinere Beschidigungen kein Problem dar, grofierer
Schaden oder gar eine véllige Zerstérung fithren jedoch zu
einem Zerreiflen des Musters und dem Verlust der Wirkung.
Dieser Umstand macht insbesondere die Verzauberung von
Fliissigkeiten schwierig, birgt eine solche doch die besonders
grofle Gefahr, Bestandteile der Gesamtmenge zu verlieren.
Umgehen ldsst sich das Problem, indem die Fliissigkeit auf
eine feste Oberfliche aufgebracht wird. Auf diesem Wege ist
es auch moglich, Hautbemalungen oder Titowierungen zu
verzaubern. Kommt es doch einmal zu einer Zerstérung des
Objekts, besteht zumindest bei Artefakten die Moglichkei, sie

Magische Waffen

Eine besondere Form magischer Objekte sind
die magischen Waffen, mit denen es moglich
ist, selbst jenen Wesen Schaden zuzufiigen, die
resistent oder gar immun gegen profane Angriffe
sind. Eine magische Waffe kann dabei auf meh-
rerlei Weise geschaffen werden. Die einfachste
besteht darin, sie mit einer Influxion zu verzau-
bern, aber auch die entsprechende Variante der
Instruktion Beseelung des Objekts leistet gute
Dienste. Ebenso zihlen mit Objektritualen be-
legte Gegenstinde als magisch, beispielsweise
Magierstibe und Bannklingen. Auch das Binden
eines beschworenen Wesens an ein Objeke fithrt
zu diesem Ergebnis. Eine letzte Maglichkeit ist
die Nutzung magischer Metalle, solange diese
zumindest die Hilfte des verwendeten Materials
ausmachen. Die besten Ergebnisse lassen sich
dabei mit Endurium oder Titanium erzielen,
da sie eine Waffe zusitzlich aufwerten (WdS S.
188). Allerdings ist vor allem Titanium so selten,
dass nur wenige daraus geschaffene Objekte im

Umlauf sind.

wieder zusammenzusetzen, was simtliche der urspriinglichen
Teile und entsprechendes handwerkliches Geschick erfordert.
Ein solcherart zusammengesetztes Artefakt entfaltet wieder
seine urspriingliche Wirkung.

Influxionsobjekte miissen jedoch nicht nur reine Gefife der
gebundenen Magie sein, auch kdnnen sie mit eigenen Attributen
(S. 51) ausgestattet, zu einer Arkanomechanik (S. 58) zusam-
mengesetzt oder von einer Artefaktseele (S. 56) besessen werden.
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Ubrige Zaaberfertigkeitypankte

Wie auch im Rahmen anderer Beschwérungen konnen die
Z{P* eines Influxionszaubers nicht nur zur Erhéhung von
Wirkungsdauer und Wirkungsstirke eingesetzt, sondern auch
fiir speziellere Zwecke genutzt werden. Fiir den Verzicht auf je
3 Z{P* kann dabei einer der folgenden Effekte erwirkt werden.

«Z* Senkung der Kosten einer Influxion um 10%, maximal
auf 50%

«Z» Erhohung eines bestehenden TaW eines Wesens um
3 Punkte

«Z» Erhohung der LeP eines Wesens um 6 Punkte

«Z» Erhshung der AuP eines Wesens um 18 Punkte

«» Erhshung von AT, GS, INI, MR, PA, RS oder TP eines We-
sens um 1 Punkt, maximal auf den anderthalbfachen Wert

2> Erhéhung der Loyalitit (S. 51) gegeniiber vom Beschworer
bestimmten Personen um 2 Punkte

42 Senkung der Wahrscheinlichkeit der Entstehung einer
Artefaktseele (S. 56) um 2 Punkte

Apwendany
Solange bei den einzelnen Influxionen nichts anderes ange-
geben ist, erfolgt die Anwendung eines Influxionsobjekts mit
Hilfe eines akustischen Befehls.
Im Falle von Artefakten kdnnen
vom Erschaffer alternativ auch
einfache physische Vorginge
als Ausléser gewihlt werden,
beispielsweise eine Beriih-
rung, eine Drehung oder
das Auftreffen auf ei-
nem Ziel. Es ist dabei
nicht méglich, mehr
als einen Ausléser zu
withlen. Kommt es zu einer
solchen Anwen-

dung, trite die entsprechende Wirkung im Normalfall sofort
in Kraft, eine Kreatur befolgt also den gegebenen Befehl und
ein Artefakt entfaltet die ihm inhirenten Zauber. Dabei ist es
méglich, mehrere Influxionsobjekte mit identischem Ausléser
gleichzeitig anzuwenden.

Unter gewissen Umstinden kann die Anwendung jedoch er-
schwert werden. So verfiigt jede Kreatur iiber das Attribut
Eigener Wille (S. 51), das die Befehlsbefolgung von der Lo-
yalitit gegeniiber dem Beschwérer abhingig macht, wihrend
das Attribut Unterwerfung (S. 53) die Anwendung auf einen
festgelegten Personenkreis beschrinkt. Zudem kann es dazu
kommen, dass eine Anwendung versucht wird, wihrend eine
andere noch vonstatten geht, also beispielsweise einer Kreatur
ein Befehl gegeben wird, wihrend sie gerade noch einen an-
deren befolgt. In diesem Fall wird zunichst die urspriingliche
Anwendung zu Ende gefiihrt, bevor eine neue begonnen wird,
solange der neue Befehl nicht vom Erschaffer stammt.

Inflaxionen

Im Folgenden werden die verschiedenen Dienste der Influxion
beschrieben. Wie jeweils angegeben, sind je nach Quelle ver-
schiedene Dienste méglich.

Beschworangsmatrix
Die Influxion erschafft ein Artefakt, in das der Erschaffer die
Schablone eines bei Erschaffung festgelegten Zaubers der glei-
chen Quelle speichern kann, der zu einem spéteren Zeitpunkt
durch Zufithrung von Astralkraft ausgelst werden kann. Die
Kosten des gespeicherten Zaubers diirfen das bei der Erschaf-
fung festgelegte Volumen an AsP nicht iiberschreiten. Die
Probe des einzubindenden Zaubers ist um 3 Punkte erschwert,
solange der Erschaffer nicht tiber die SF Beschwirungsbindung
verfiigt. Soll eine andere Person als der Erschaffer einen Zauber
einbinden oder entspringt dieser einer anderen Reprisentation,
ist die Probe zusitzlich um jeweils 7 Punkte erschwert. Die
ZfP* der Influxion limitieren die ZfP* des gespeicherten
Zaubers. Deren Einsatz muss zudem bereits im Rahmen
der Verzauberung festgelegt werden. Wird dem Artefake
unter Aufwendung 1 Aktion Astralenergie in Hohe der
Kosten des Zaubers zugefiihrt, formt dieses selbsttitig
den gebundenen Zauber, dessen Wirkung nach Ablauf
seiner Zauberdauer eintritt. Die dabei aufzuwendende
Astralenergie darf durchaus aus verschieden Quellen
stammen, solange sie nur gleichzeitig aufgebracht wird.
Erfordert der gespeicherte Zauber die Aufwendung
von pAsP, miissen diese vom Anwender aufgebracht
werden. Der Zauber richtet sich gegen jenes Ziel, auf
das das Artefakt gerichtet wird, was im Zweifelsfall der
Anwender selbst bzw. dessen Umgebung ist. Eine eventuell
zu {iberwindende Magieresistenz wird von den ZfP* abgezogen
und der Zauber entfaltet keine Wirkung, wenn die ZfP*
dadurch unter 0 fallen. Eine Beschwérungsmatrix kann
beliebig oft eingesetzt werden, solange nur jedes Mal
die erforderlichen AsP aufgebracht werden und die
Zauberdauer des vorherigen Zaubers abgelaufen ist. Die
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Quellen Eskates, Iryabaar, Kraft, Zauberei und Zeit kdnnen auch
Schablonen von Zaubern anderer Quellen speichern, jedoch
verdoppelt dies die Kosten.

Quellen: Abgrund, Aggari, Aggression, Avastada, Begierde,
Carafai, Darcalya, DyaKhol, Eis, Endgiiltigkeit, Erfolg, Er-
kenntnis, Erz, Eskates, Feuer, Freiheit, Galkuzul, Ghorgumor,
Harmonie, Humus, Iryabaar, Khalyanar, Kraft, Kreativitit, Luft,
Mishkarya, Naggarach, Thesephai, Tiergeister, Totenwesen,
Tyakaar, Wahnsinn, Wasser, Xolovar, Zauberei, Zeit
Struktur: komplex

Kosten: 8 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichtskosten +
1/4 des Astralvolumens

Basiszeit: ZfP* Stunden

Basisgewicht: 1 Stein

Beschworangsypeicher

Die Influxion erschafft ein Artefakt, in das der Erschaffer eine
Anzahl an Zaubern der gleichen Quelle speichern kann, um
sie zu einem spiteren Zeitpunke freizusetzen. Wihrend der
Wirkungsdauer der Influxion kénnen beliebig viele Zauber hin-
eingesprochen werden, solange deren addierte Kosten das bei der
Erschaffung festgelegt Volumen an AsP nicht iiberschreiten. Die
Probe des einzubindenden Zaubers ist um 3 Punkte erschwert,
solange der Erschaffer nicht iiber die SF Beschwirungsbindung
verfiigt. Soll eine andere Person als der Erschaffer einen Zauber
einbinden oder entspringt dieser einer anderen Reprisentation,
ist die Probe zusitzlich um jeweils 7 Punkte erschwert. Die ZfP*
der Influxion limitieren die ZfP* des gespeicherten Zaubers.
Deren Einsatz muss zudem bereits im Rahmen der Verzaube-
rung festgelegt werden.

Wird das Artefakt angewendet, tritt die Wirkung des zuletzt
gespeicherten Zaubers nach Ablauf von dessen Zauberdauer
ein. Der Zauber richtet sich dabei gegen jenes Ziel, auf das das
Artefake gerichtet wird, was im Zweifelsfall der Anwender selbst
bzw. dessen Umgebung ist. Eine eventuell zu iiberwindende
Magieresistenz wird von den Z{P* abgezogen und der Zauber
entfaltet keinen Wirkung, wenn die ZfP* dadurch unter 0
fallen. Der nichste gespeicherte Zauber kann erst ausgeldst
werden, wenn die Wirkung des vorherigen eingetreten ist.
Whurde ein Zauber ausgeldst, verschwindet er aus dem Speicher.
Das dadurch frei werdende Astralvolumen kann jedoch erneut
mit Zaubern gefiillt werden. Die Quellen Eskates, Iryabaar,
Kraft, Zauberei und Zeit kénnen auch Zauber anderer Quellen
speichern, jedoch verdoppelt dies die Kosten.

Quellen: Abgrund, Aggari, Aggression, Avastada, Begierde,
Carafai, Darcalya, DyaKhol, Eis, Endgiiltigkeit, Erfolg, Er-
kenntnis, Erz, Eskates, Feuer, Freiheit, Galkuzul, Ghorgumor,
Harmonie, Humus, Iryabaar, Khalyanar, Kraft, Kreativitit, Luft,
Mishkarya, Naggarach, Thesephai, Tiergeister, Totenwesen,
Tyakaar, Wahnsinn, Wasser, Xolovar, Zauberei, Zeit
Struktur: sehr schwer

Kosten: 4 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichtskosten +
1/4 des Astralvolumens

Basiszeit: ZfP* Stunden

Basisgewicht: 1 Stein

Beschworangstalisman

Talismane verstirken den Effeke der durch sie gewirkten Zau-
ber. Wird der Talisman wihrend der Wirkung eines Zaubers
der gleichen Quelle beriihrt, erzielt dieser ZfP*/3 zusitzliche
Z{P*, solange er auch ohne diese Punkte gelungen wire. Die
Berithrung muss dabei lediglich wihrend der letzten Aktion
der Zauberdauer erfolgen, auch ist kein weiterer Ausléser nétig.
Mit den Quellen /ryabaar, Kraft und Zauberei konnen Talis-
mane erschaffen werden, die fiir Zauber aller Quellen gelten,
jedoch verdoppelt dies die Kosten. Es nicht nicht méglich, zwei
Beschworungstalismane gleichzeitig zu verwenden oder bei
dessen Erschaffung auf einen anderen Beschwérungstalisman
zuriickzugreifen.

Quellen: Abgrund, Aggari, Aggression, Avastada, Begierde,
Carafai, Darcalya, DyaKhol, Eis, Endgiiltigkeit, Erfolg, Er-
kenntnis, Erz, Eskates, Feuer, Freiheit, Galkuzul, Ghorgumor,
Harmonie, Humus, Iryabaar, Khalyanar, Kraft, Kreativitit, Luft,
Mishkarya, Naggarach, Thesephai, Tiergeister, Totenwesen,
Tyakaar, Wahnsinn, Wasser, Xolovar, Zauberei, Zeit
Struktur: extrem komplex

Kosten: 32 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichtskosten
Basiszeit: ZfP* Stunden

Basisgewicht: 1 Stein

Chimarenerschaffanyg

Mithilfe dieser Influxion werden mehrere Wesen zu einem
einzigen verschmolzen, einer sogenannten Chimire. Dabei wird
unterschieden zwischen grundlegenden (Verbindung mit Wesen
gleicher Klasse wie Reptilien oder Siugetieren oder Pflanzen
untereinander), herausfordernden (Verbindungen mit Wesen
unterschiedlicher Klasse oder Pflanzen) und anspruchsvollen
(Verbindung mit nicht kérperlosen Dimonen) Zusammenfiih-
rungen. Die Quelle Tiergeister erlaubt maximal grundlegende
Zusammenfithrungen, die Quellen Ghorgumor und Humus
erlauben maximal herausfordernde. Fiir die Bestimmung des
Gewichtsparameters werden die Gewichte aller eingebundenen
‘Wesen addiert.

Die Werte der Chimire entsprechen den jeweils hochsten der
verbundenen Wesen. Die Groflenklasse wird vom Zauberer
festgelegt, darf jedoch nicht iiber der héchsten oder unter der
niedrigsten Gréflenklasse der einzelnen Wesen liegen, gleiches
gilt fiir die Anzahl der Gliedmaf3e. Pro Verinderung der GrofSen-
kategorie nach unten oder oben werden die zugrundegelegten
korperlichen Werte eines Ursprungswesens mit dem Faktor
0,75 bzw. 1,25 multipliziert. Verbindungen von Pflanzen und
Kreaturen verfiigen iiber die Werte der Kreaturen, kénnen
jedoch je nach Pflanze zusitzliche Attribute erhalten. Wird das
gleiche Wesen mehrfach eingebunden, entsteht eine Chimire
mit entsprechend vielen Képfen.

Mit dieser Influxion erschaffene Wesen sind nicht fortpflan-
zungsfihig, solange nicht das entsprechende Attribut gewihlt
wird. Automatisch erhaltene Attribute sind Eigener Wille, Leichte
Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit
gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung und
alle Actribute der Ausgangskreaturen, ebenso wie eventuelle
Vorteile und Nachteile. Die Influxion kann ausschliefilich im
Rahmen einer Groffbeschwirung durchgefithre werden und die
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zu verbindenden Wesen miissen sich in der letzten Aktion der
Zauberdauer beriihren. Die Verabreichung eines Chimirentranks
(S. 136) erleichtert die Verzauberung. Endet die Wirkungsdauer,
nehmen die beteiligten Wesen wieder ihren Ursprungszustand
an. Ddmonen bleiben auch dann eingebunden, wenn die Wir-
kungsdauer ihres Beschworungszaubers abgelaufen ist, jene der
Influxion aber noch anhilt. Kommt es zu einer Zusammen-
fithrung von Pflanzen und Wesen, werden erstere hinsichtlich
des Zielobjekts als Wesen behandelt.

Quellen: Ghorgumor, Humus, Khalyanar, Tiergeister
Struktur: sehr schwer (grundlegend), komplex (herausfordernd)
oder extrem komplex (anspruchsvoll)

Kosten: 8 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichtskosten
(grundlegend), 16 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichts-
kosten (herausfordernd) oder 32 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1
AsP Gewichtskosten (anspruchsvoll). Das Gewiche ist dabei
das addierte Gewicht aller Ausgangskreaturen.

Basiszeit: ZfP* Stunden

Basisgewicht: 1 Stein

Golembau

Aus einer Masse toten Materials erschafft der Zauberer eine
Kreatur, die seinen Befehlen folgt. Thre Form kann vom Zauberer
relativ frei bestimmt werden, jedoch sind stets vier Gliedmaf3e
vorhanden, solange keine zusitzlichen Aztribute gewihlt werden.
Bei der verwendeten Masse hat es sich um eine Ansammlung

Gas +6  +6  +6 +0 x1 +1

Organisches +4  +4  +4 +4  x3 +3

Stein +2 +2 +2 +8 x5 +5

einzelner Objekte zu handeln, die sich zwar gegenseitig berithren
miissen, jedoch nicht fest mit anderen Objekten verbunden
sein diirfen. Zudem muss es sich um unbelebtes oder zumin-
dest abgestorbenes Material handeln, das nicht verzaubert ist.
Die Menge und die Art des Materials bestimmen dabei die
grundlegenden Werte des Golems, wie den unten stehenden
Tabellen zu entnehmen ist. Mit Hilfe der Quelle Naggarach
erschaffene Golems kénnen lediglich aus Eis oder Schnee
bestehen, mit den Quellen Galkuzul oder Wasser erschaffene
nur aus Fliissigkeiten und mit den Quellen Ghorgumor, Humus
oder Khalyanar erschaffene nur aus organischem Material. Ein
Golem verfiigt iiber die automatischen Attribute Eigener Wille,
Immunitit gegen alle Zauber der Verwandlung, Immunitit gegen
Gifte und Krankheiten, Leichte Empfindlichkeit gegen karmales
Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes karma-
les Wirken und Unterwerfung. Ein Golem verfiigt tiber keine
Finger, aber iiber alle iiblichen Sinne eines Lebewesens und alle
Basistalente, die er korperlich anzuwenden vermag, mit einem
TaW von 0. Er benstigt weder Schlaf noch Ruhe, Atemluft
oder Nahrung und empfindet keinen Schmerz. Zudem erleidet
er keine Wunden oder Kampfabziige aufgrund niedriger LE.
Die Erschaffung eines Golems ist lediglich im Rahmen einer
GrofSbeschwirung moglich.

Quellen: Aggari, Eis, Erz, Galkuzul, Ghorgumor, Humus,
Khalyanar, Naggarach, Wasser

Struktur: sehr schwer

0,05 0,1-0,2

+6

+4
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Kosten: 8 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichtskosten
Basiszeit: ZfP* Stunden
Basisgewicht: 1 Stein

Rraftypeicher

Kraftspeicher sammeln und speichern frei flieende Astralkraft,
um sie dem Anwender zur Verfiigung zu stellen. Es dauert
1 Tag (grundlegend), 1 Stunde (herausfordernd) bzw. 1 SR
(anspruchsvoll), um 1 AsP zu sammeln. Befindet sich der
Kraftspeicher auf einer Kraftlinie MyMa S. 239), verkiirzt sich
die Aufladeperiode pro Punkt LS bzw. KS um 10%. Maximal
konnen ZfP* AsP gespeichert werden. Der Anwender des
Artefakes kann die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf die
gespeicherten AsP und seinen eigenen Astralvorrat verteilen,
jedoch vermag ein Kraftspeicher niemals pAsP aufzuwenden.
Der Kraftspeicher muss beriihrt werden, um auf die darin
befindliche Kraft zuriickzugreifen. Wird ein Kraftspeicher in
Kombination mit einer Beschworungsmatrix eingesetzt, gibt
er seine Kraft automatisch an diese ab, sobald geniigend AsP
zur Verfiigung stehen, die Beschwdrungsmatrix einsatzbereit
ist und kein anderer Ausléser gewihlt wurde.

Quellen: Iryabaar, Kraft, Zauberei

Struktur: komplex (grundlegend), sehr komplex (herausfor-
dernd), extrem komplex (anspruchsvoll)

Kosten: 8 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichtskosten
(grundlegend), 16 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichts-
kosten (herausfordernd) oder 32 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1
AsP Gewichtskosten (anspruchsvoll)

Basiszeit: ZfP* Stunden

Basisgewicht: 1 Stein

Kraf tumwandler

Kraftumwandler wandeln Lebens- in Astralkraft um und spei-
chern sie, um sie dem Anwender zur Verfiigung zu stellen. Die
einfachsten Kraftumwandler (grundlegend) kénnen LeP eines
Wesens umwandeln. Zur Gewinnung von 1 AsP sind dabei
entweder 10 LeP von Tieren, 5 LeP von magiebegabten Tieren,
2 LeP von intelligenten Wesen oder 1 LeP von magiebegabten
intelligenten Wesen notwendig. Um die schmerzlose Umwand-
lung einzuleiten, muss das Artefakt in Kérperkontakt mit dem
Opfer gebracht und angewendet werden. Bricht der Kontakt
ab, endet die Transformation. Auf diesem Wege vermag pro KR
1 LeP entzogen zu werden. Befinden sich mehrere Wesen in
Kontakt mit dem Kraftumwandler, wird ihnen abwechselnd 1
LeP entzogen, wobei die Reihenfolge zufillig bestimmt wird.
Hochwertigere Kraftumwandler (herausfordernd) konnen
stattdessen die Korper verstorbener Lebewesen in Astralkraft
umwandeln. Dies verbraucht die Materie vollstindig, welche
darauthin zu Staub zerfillt, und bringt 1 AsP pro 5 Stein eines
Wesens ein, wobei pro KR 1 Stein transformiert wird. Die besten
Kraftumwandler (anspruchsvoll) vermégen neben Leichenteilen
auch Pflanzen umzuwandeln, was 1 AsP pro 10 Stein einbringt.
Auch kénnen sie Sistigungstrinke (S. 138) verarbeiten, die pro
Qualititsstufe als 50 Stein wiegende Pflanze zihlt. Auch hierbei
wird pro KR 1 Stein transformiert.

Maximal kdnnen ZfP* AsP gespeichert werden. Solange das
Maximum an Astralpunkten gespeichert ist, findet kein Entzug

von Lebenskraft bzw. kein Verbrauch des Materials statt. Der
Anwender des Artefakts kann die Kosten gewirkter Zauber be-
liebig auf die gespeicherten AsP und seinen eigenen Astralvorrat
verteilen, jedoch vermag ein Kraftumwandler niemals pAsP
aufzuwenden. Der Kraftumwandler muss beriihrt werden, um
auf die darin befindliche Kraft zuriickzugreifen. Fiir den Beginn
der Umwandlung und die Entnahme der Kraft kénnen unter-
schiedliche Ausléser gewihlt werden. Wird ein Kraftumwandler
in Kombination mit einer Beschwdrungsmatrix eingesetzt, gibt
er seine Kraft automatisch an diese ab, sobald geniigend AsP
zur Verfiigung stehen, die Beschworungsmatrix einsatzbereit
ist und kein anderer Ausléser gewihlt wurde.

Quellen: Humus, Iryabaar, Khalyanar, Kraft, Zauberei
Struktur: schwer (grundlegend), sehr schwer (herausfordernd),
extrem schwer (anspruchsvoll)

Kosten: 4 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichtskosten
(grundlegend), 8 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichts-
kosten (herausfordernd) oder 16 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1
AsP Gewichtskosten (anspruchsvoll)

Basiszeit: ZfP* Stunden

Basisgewicht: 1 Stein

Nekromantie

Der Korper eines verstorbenen Wesens erhebt sich als Untoter
und folgt den Anweisungen des Erschaffers. Die Werte der
Kreatur entsprechen der Hilfte jener Werte, iiber die sie zu
Lebzeiten verfiigte. TP und RS bleiben jedoch erhalten, nicht
in Zahlen festgehaltene Eigenschaften wie die meisten Aztribute,
Vorteile, Nachteile und Sonderfertigkeiten ebenfalls. AE und KE
kénnen jedoch nicht eingesetzt werden. Mit der Quelle Galkuzul
lassen sich lediglich durch Wasser oder auf See gestorbene Wesen
erheben, mit der Quelle Naggarach lediglich durch Kilte oder
Eis verendete, mit der Quelle 7jakaar lediglich durch Feuer
umgekommene, mit der Quelle Totenwesen lediglich vor ma-
ximal 2 Tagen dahingeschiedene. Die Quelle Dya’Khol erlaubt
zusitzlich die Schaffung untoter Konstruktionen, was jedoch die
Kenntnis der SF Former der Leiber voraussetzt. Untote erhalten
automatisch die Actribute Eigener Wille, Mittlere Empfindlichkeit
gegen karmales Wirken und Sonnenlicht, Schwere Empfindlich-
keit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Immunitiit gegen

Verstorben 0-2 Tage

14-24 Tage

Verwest

Skelettiert 40+ Tage
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Leichentypay

Neben gewdhnlichen Leichen existieren einige
Sonderfille von verstorbenen Wesen, die bei der
Erhebung zum Untoten bestimmte Vor- und
Nachteile mit sich bringen.

Leichentypus Zusitzliche Attribute
Brandleiche Immunitit gegen Feuerschaden,
Verwundbarkeit gegen
‘Wasserschaden

Immunitit gegen Kilteschaden,
Verwundbarkeit gegen
Hitzeschaden

Regeneration I, Verwundbarkeit
gegen Feuerschaden

Immunitit gegen Wasserschaden,
Verwundbarkeit gegen
Feuerschaden

Beherrschung, Gifte, Krankheiten und Verwandlung, Resistenz
gegen Stiche, Schreckgestalt I und Unterwerfung. Mit Hilfe der
Quelle Dya’Khol erhobene Untote weisen lediglich eine Leichte
Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht auf. Das Gewicht einer ver-
storbenen Kreatur hingt vom Verwesungszustand ab, wie der
Tabelle auf S. 49 zu entnehmen ist. Ein Untoter verfiigt {iber
alle iiblichen Sin-

ne eines Lebewe-

Eisleiche

Mumie

Wasserleiche

sens. Er bendtigt

weder Schlaf noch
Ruhe, Atemluft oder
Nahrung und vermag
keinen Schmerz zu emp-
finden. Zudem erleidet
er keine Wunden oder
Kampfabziige aufgrund
niedriger LE.

Wird ein Unto-

ter von einem
Navaz (MyMa

S. 59) besessen,
kénnen die bei der
Beschworung des
Dimons erreichten
ZfP* zur weiteren
Verbesserung der
Werte des Unto-

ten verwendet
werden. Der

Dimon ver-

mag zudem
aus einem noch

nicht erhobenen Leib einen Untoten zu schaffen. In diesem
Fall konnen lediglich die Z{P* seiner Beschworung verwendet
werden, aulerdem erfolgt die Kontrolle der Kreatur iiber die
Kontrolle des Didmons.

Quellen: DyaKhol, Galkuzul, Naggarach, Totenwesen, Tyakaar
Struktur: schwer

Kosten: 4 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichtskosten
Basiszeit: ZfP* Stunden

Basisgewicht: 1 Stein

Ypbharenstabilisator

Sphirenstabilisatoren stellen nicht nur eine wichtige Kom-
ponente jeder groferen arkanomechanischen Konstruktion
dar, sondern leisten auch solchen Zauberern gute Dienste, die
eine grofe Anzahl magischer Artefakte ihr Eigen nennen. Thr
Zweck besteht darin, astrale Dissonanzen in ihrer Umgebung
zu harmonisieren und auf diesem Wege die Auswirkungen
der Kritischen Essenz (MyMa S. 241) abzumildern. Innerhalb
eines Radius von 21 Schritt wird pro ZfP* 1 Punkt von deren
Skala abgezogen, sodass eine groflere Anzahl gebundener AsP
gefahrlos konzentriert werden kann. Wenn mehrere Stabilisato-
ren vorhanden sind, addieren sich deren Wirkungen innerhalb
der iiberlappenden Zonen. Da das Artefakt auch seine eigene
Ausstrahlung stabilisiert, werden die bei seiner Erschaffung
aufgebrachten Astralpunkte in der Berechnung der Kritischen
Essenz nicht beriicksichtigt.

Quellen: Iryabaar, Kraft, Zauberei

Struktur: extrem komplex

Kosten: 8 AsP + 1 AsP Zeitkosten + 1 AsP Gewichtskosten
Basiszeit: ZfP* Stunden

Basisgewicht: 1 Stein
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Craweiterangsregeln der Inflaxion

Attribate

Ein Influxionsobjekt vermag iiber die eigentliche Wirkung
hinaus mit weiteren Eigenschaften versehen zu werden. Zu
diesem Zweck miissen im Rahmen der Erschaffung Z{P* in
Hohe der aufgefithrten Kosten aufgewendet werden. Nicht jedes
Attribut steht dabei allen Influxionsobjekten offen, vielmehr
kénnen sie nur an jene der angegeben Kategorien vergeben
werden. Unterschieden wird dabei zwischen Artefakten (A),
Chimiren (C), Golems (G) und Untoten (U). Jedes Attribut
kann nur einmal eingebunden werden, sofern nichts anderes
angegeben ist. Im Falle von Chimiren und Untoten kénnen
weitere Attribute der Ausgangswesen hinzukommen, deren
Beschreibung in MyMa und MyMo zu finden ist.

Apport (A)

Mit Hilfe des Apports ist der Erschaffer dazu in der Lage, das
Artefakt auf magischem Wege zu sich zu rufen, wenn sie rium-
lich voneinander getrennt sind. Dazu muss 1 AsP pro angefan-
genem Stein Gewicht investiert werden und eine Probe auf den
Erschaffungszauber gelingen. Das Artefakt fliegt darauthin mit
einer GS von 15 zu ihm zuriick, wenn er seinen Aufenthaltsort
seit dem Rufen nicht um mehr als 1 Meile geiindert hat. Hat
er es doch getan, begibt es sich zu dem Ort, von dem aus es
gerufen wurde. Es sucht seinen Weg um Hindernisse herum,
durchschligt jedoch Fenster und lisst sich auch von dhnlichen
leicht zerstérbaren Hiirden nicht aufhalten.

Kosten: 3

Artefaktkontrolle (A)

Nachdem das Artefakt aktiviert wurde, kann der Anwender
seine Wirkung jederzeit unterdriicken und wiederaufleben las-
sen. Beides kostet jeweils 1 Aktion und bedarf der Ausfithrung
eines eigenen Auslosers.

Kosten: 3

Astralsipn (G, d)

Das Wesen kann die Umgebung auf astralem Wege wahr-
nehmen. Dabei erscheinen magische Dinge als Muster aus
Kraftfiden, wihrend nichtmagisches als nebulsses Spiegelbild
in der Astralwelt zu erkennen ist. Dies erméglicht selbst in
absoluter Finsternis eine grobe Orientierung und das Erkennen
von Dingen, die dem sterblichen Auge verschlossen bleiben.
Es ist méglich, den Sinn zu tiuschen, beispielsweise mittels
der Instruktion Verbiillung. Sollte die Schirfe des Sinns fiir
irgendwelche Zwecke einen Wert benétigen, betrigt dieser 10,
solange nichts anderes genannt ist.

Kosten: 5

Cigeper Wille (A, €, G, d)

Das Influxionsobjekt verfiigt {iber einen eigenen Willen und
folgt daher nicht allen Befehlen, das es erhilt. Stactdessen erhilt
es einen Loyalititswert (LO), der zum Ausdruck bringt, wie

p]

wahrscheinlich eine Unterwerfung ist. Standardmiflig betrigt
er 10, kann jedoch im Rahmen der Erschaffung erhéht werden.
Auf diesen wird bei jeder Anwendung eine W20-Probe abgelegt.
Misslingt sie, wird die Anweisung missachtet und eine Anwen-
dung ist fiir 1 SR nicht méglich. Kommt es dabei sogar zu einem
bestitigten Patzer, wendet sich das Influxionsobjekt im Rahmen
seiner Fihigkeiten gegen den Anwender, ein Wesen wird ihn
also beispielsweise attackieren, ein Beschwérungsspeicher die
enthaltene Instruktion zu seinen Ungunsten auslésen. Wird ein
Wesen mit diesem Attribut Opfer von Magie, die seinen Geist
dahingehend beeinflusst, dass es anderen Befehlen folgen soll,
ist deren Wirkung zusitzlich um die LO erschwert.

Kosten: nur automatisch

Cmpfindlichbkeit gegen [Umstand] (€, G, d)
Das Wesen ist gegen einen bestimmten Umstand empfind-
lich und erleidet Schaden, wenn es mit diesem in Kontakt
kommyt, also das jeweilige Objekt beriihrt oder sich in einer
entsprechend geprigten Zone aufhilt. Die bei jedem Wesen
angegebene Intensitit der Empfindlichkeit bestimmt dabei das
Intervall, in dem Schaden verursacht wird. Bei einer leichten
Empfindlichkeit tritt er nach jeder vollen Stunde ein, bei einer
mittleren nach jeder vollen Spielrunde und bei einer schweren
nach jeder vollen Kampfrunde. Die Intensitit des Einflusses
bestimmt dagegen die Hohe des Schadens, der bei geringen
Einfliissen 1W6 SP, bei tiefgehenden 2W6 SP und bei starken
3W6 SP betrigt. Die Einordnung eines Umstandes in die
jeweilige Kategorie erfolgt durch den Meister. Zudem sind
entsprechende Kontakte duflerst unangenehm und werden im
Normalfall selbst dann gemieden, wenn ihre Dauer unterhalb
des jeweiligen Intervalls liegt. Es kann keine Empfindlichkeit
gegen einen Umstand verschafft werden, der die Existenz des
Wesens schlichtweg unméglich machen wiirde, beispielsweise
eine Empfindlichkeit gegen Atemluft.

Kosten: 4/ 8 /12

Fliegendes Wesen (G)

Das Wesen verfiigt iiber Fliigel oder andere Méglichkeiten, sich
in die Liifte zu erheben. Kimpft es im fliegenden Zustand, gelten
die Regeln fiir Auseinandersetzungen in der dritten Dimension
(WnM S. 184). Sollte das Wesen ausschliefSlich gegen Gegner
am Boden kidmpfen, kann jedoch darauf verzichtet werden.
Stattdessen erhalten die Gegner am Boden eine Erschwernis auf
ihre Attacken in Hohe von 2 und auf ihre Paraden in H6he von
4 Punkten, wobei das Tragen eines Schilds die Paradeerschwer-
nis auf 2 Punkte senkt. Die Regeln zum Kampf in Uberzahl
gelten im Kampf gegen fliegende Wesen nicht, wenn sie nur
von Gegnern am Boden angegriffen werden. Wird das Attribut
an ein bis dahin nicht flugfihiges Wesen verlichen, erhilt dieses
eine Fluggeschwindigkeit, die seiner doppelten GS entspricht,
sowie das Talent Freies Fliegen mit einem TaW von 0.
Kosten: 11



Formlosigkeit | /Il (Q)

Das Wesen besitzt keine feste, unverinderbare derische Form,
sondern kann seinen Kérper nach Belieben umgestalten und
so selbst durch fingerbreite Liicken wie einen Tiirspalt oder ein
Gitter passen. Die zweite Stufe erméglicht sogar, sich durch
haarfeine Ritzen zu zwingen, sodass es kaum einen Ort gibt, den
es nicht erreichen kann. Ein Wesen mit diesem Attribut kann
Kontrollbereiche ignorieren und wird nicht von Passierschligen
getroffen (WdS S. 83).

Kosten: 4 / 7

Fortpflanzangsfabigkeit ()

Die Chimire ist fortpflanzungsfihig, kann sich jedoch nur mit
anderen Chimiren gleicher Zusammensetzung paaren. Kommt
es zu einer Geburt von Nachkommen, handelt es sich bei diesen
um natiitliche Lebewesen, die iiber keine aus der Influxion
resultierende magische Aura verfiigen und deren Existenz nicht
endet, wenn die Wirkungsdauer des Zaubers abgelaufen ist.
Endet die Influxion eines der involvierten Chimiren jedoch
wihrend der Trichtigkeit, verenden die Nachkommen im
Mutterleib.

Kosten: 4

Gespdr (A. € G, d)

Der Erschaffer vermag nach Aufwendung von 1 AsP fiir die
Dauer einer KR die Richtung zu erspiiren, in der sich das
Influxionsobjekt befindet, solange es sich in einem Umkreis
von 7 Meilen befindet.

Kosten: 3

Gift (. G)

Vom Wesen verursachter Schaden kann zu einer Vergiftung
fithren (WdS S. 147), wobei die Stufe dem angegebenen Wert
entspricht und die Wirkung nach 5-Stufe KR eintritt. Zu
unterscheiden sind drei verschiedene Giftarten. Schadensgifte
verursachen {iber einen Zeitraum von 20 KR hinweg alle 5 KR
SP in Héhe ihrer Stufe. Lahmungsgifte fithren zu einer Verkramp-
fung der Muskulatur, was sich iiber einen Zeitraum von einer
Stunde hinweg in Aufschligen auf alle Proben auf kérperliche
Eigenschaften und korperliche Talente sowie auf AT und PA in
Hohe der Stufe ausdriickt. Zudem sinkt die GS um die halbe
Stufe und kann dadurch auch auf 0 fallen, wodurch das Opfer
komplett bewegungsunfihig wird. Schlafzifte betiuben das
Opfer fiir eine Anzahl an Spielrunden, die der Héhe der Stufe
entspricht. Ohne eine Entgiftung ist der Betroffene nicht aus
dem Schlaf zu erwecken. Die Wirkungen der einzelnen Gifte
sind kumulativ und ein Gift kann mehrere Effekte gleichzeitig
hervorrufen, wenn das Attribut mehrfach erworben wird, also
beispielsweise Schaden verursachen und lihmen. Sollte die nach
den iiblichen Regeln abgelegte KO-Probe gelingen, werden die
jeweiligen Auswirkungen halbiert. Bleiben dabei mindestens 10
Punkte iibrig, entfillt die Wirkung sogar ginzlich.

Kosten: 1 pro Stufe

Krankbeitsibertrager ()
Die Angriffe des Wesens iibertragen Krankheiten. Pro vollen
5 SP, die ein Opfer an einem Tag durch das Wesen erlitten
hat, besteht eine Ansteckungswahrscheinlichkeit von 5%,
wobei die maximale Chance 50% betrigt. Welche Krank-
heiten tibertragen werden, ist entweder bei dem jeweiligen
Wesen angegeben oder kann vom Zauberer gewihlt werden,
wobei die Kosten von der Stufe der Krankheit abhingen.
Zur Abwehr der Krankheit steht dem Opfer die iibliche
KO-Probe zu (WdS S. 153).
Kosten: 1 pro Stufe

Raserei ()
Erleidet das Wesen eine Wunde, verfillt es in einen Zu-
stand der Raserei. Wihrend dieser greift es zunichst seine
Gegner an, wendet sich anschlieflend jedoch auch gegen
alle anderen Wesen, denen gegeniiber es keine LO von
10 oder héher aufweist. MU, AT und TP steigen
jeweils um die Attributstufe, zudem werden alle
Wunden und Abziige fiir niedrige Lebensenergie
ignoriert, auch tritt bis zum Tod keine Kampf-
unfihigkeit ein. Dafiir verliert die Kreatur pro
Attacke 2 AuP, pariert nicht mehr und beendet
den Kampf erst, wenn entweder LE oder AU
auf 0 gefallen sind.
Kosten: 2 pro Stufe

Regeneration I/ (A, G. d)
Das Influxionsobjekt regeneriert jede Kampfrunde
1W6 LeP, StP oder Punkte BF pro Stufe des Attri-
buts, zusitzlich schlieflt sich pro 7 gleichzeitig auf
diesem Wege zuriickgewonnener LeD eine eventuell
aufgetretene Wunde. Es kommt zu keiner Regeneration
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von Schaden, gegen den das Wesen Verwundbar ist. Ein zerstor-
tes Influxionsobjekt kann sich nicht regenerieren.
Kosten: 4 / 7

Resistenz / Immanitat gegen [Ychaden] (A.
¢ G d)

Das Influxionsobjekt ist gegen Schaden eines bestimmten Ur-
sprungs resistent, wihlbar sind hierbei didmonischer, elementarer,
karmaler, magischer und profaner Schaden. Es etleidet durch
entsprechende Angriffe nach Abzug eines eventuell vorhandenen
RS nur die Hilfte der iiblichen Auswirkungen. Ist das Wesen
sogar immun, erleidet es gar keinen Schaden entsprechenden
Ursprungs. Es ist méglich, Einschrinkungen auf Teilbereiche
vorzunehmen, beispielsweise Stiche, Feuer oder das Wirken
eines bestimmten Gottes. Eine Resistenz oder Immunitit ent-
faltet keine Wirkung, wenn eine speziellere Verwundbarkeit
vorhanden ist. Artefakte kénnen lediglich Resistenzen erhalten.
Kosten: 6/ 12. Eingeschriinkte Formen kosten 2 Punkte weniger.

Resistenz / Immanitat gegen [Ladbergat-
tanyg] (. G. d)

Das Wesen ist resistent gegen eine bestimmte Zaubergattung,
wodurch es allen entsprechenden Zaubern zusitzlich zu allen
iibrigen Modifikatoren seine MR entgegenzusetzen hat und
diese daher im Normalfall um die doppelte MR erschwert sind.
Handelt es sich um einen Flicheneffekt, fillt keine Erschwer-
nis an, jedoch werden die ZfP* fiir das Wesen um die MR
gesenke. Fallen sie auf 0, erleidet es keine Auswirkungen. Ist
das Wesen sogar immun, wird es in keiner Weise von Zaubern
der entsprechenden Gattung betroffen. Als Zaubergattungen
zihlen dabei Beherrschung (z.B. Dienst Kontrolle iiber Gefiihle
oder Wesen), Bewegung (z.B. Objektbewegung), Hellsicht (z.B.
Hellsicht, Analyse), /llusion (z.B. Geistillusion), Schaden (z.B.
Schadenszauber), Verstindigung (z.B. Kommunikation) und
Verwandlung (z.B. Transformation).

Kosten: 5/ 10

Ycbleier (A)

Wird ein derart verzaubertes Artefakt analysiert, werden 7 Punk-
te vom Ergebnis abgezogen. Sinken die ZfP* dabei auf 0, wird
es nicht als magisch erkannt. Gleiches gilt fiir Phinomene wie
die Gabe Magiegespiir, entsprechendes karmales Wirken oder
Artefakte, die auf Magie reagieren. Diese optionale Eigenschaft
kann mehrfach eingebunden werden, wodurch sich die Mali
addieren.

Kosten: 4

Ychreckgestalt /11 (U)

Wesen mit diesem Attribut besitzen eine Aura der Furcht oder
eine angsteinflolende Gestalt. Jeder, der dem Wesen begegnet,
muss eine MU-Probe ablegen, die um 4 / 8 Punkte und um
weitere Modifikatoren wie passende Nachteile erschwert ist.
Misslingt sie, ist der Betroffene von Furcht gelihmt und erhilt
einen Abzug in Hohe von jeweils 1W6 Punkten auf MU, KL,
CH, FF, AT, PA, FK und INI-Basis, wobei keine Neuberechnung
der abgeleiteten Werte stattfindet. Dieser Malus baut sich fern
der Gegenwart des Wesens mit einem Punkt pro halbe Stunde

wieder ab. Sind mehrere Wesen mit diesem Attribut anwesend,
muss lediglich eine Probe mit der hchsten Erschwernis abgelegt
werden. Bei Schreckgestalt 11 ist das Wesen so einschiichternd,
dass es zusitzlich nur nach ebenso erschwerter MU-Probe im
Nahkampf attackiert werden kann. Misslingt sie, verliert das
Opfer eine Aktion.

Kosten: 4 / 8

Yignatar (A)

Der Erschaffer versieht das Artefakt mit einem astralen Siegel,
das mit Hilfe der Instruktion Analyse erkannt werden kann.
Auf diesem Wege vermag jeder, der um diese spezielle Signatur
weif$, den Ursprung des Artefakts zu erkennen.

Kosten: 1

Unteraerfanyg (A. €, G, d)

Die Anwendung des Influxionsobjekes ist lediglich einem bei der
Erschaffung festgelegten Kreis an Wesen moglich, wihrend An-
wendungsversuche anderer Wesen automatisch scheitern. Dabei
kann es sich um einzelne Personen oder ganze Gruppierungen
handeln, die iiber ein gemeinsames wie abgrenzendes Merkmal
korpertlicher, magischer oder emotionaler Natur verfiigen. Han-
delt es sich nicht um den Erschaffer selbst oder eine Gruppe, der
er angehort, muss er im Vorfeld einen Zauber mit dem Dienst
Analyse und mindestens 13 ZfP* auf die ensprechenden Wesen
oder einen Angehdérigen der Gruppe gewirkt haben.

Kosten: 4

Verbindang zam Crychaffer (€, G, d)

Das Wesen verfiigt iiber eine geistige Verbindung zu seinem
Erschaffer und kann ihm iiber diese Sinneseindriicke vermitteln.
Der Erschaffer kann diese Verbindung ausblenden und spiter
wieder aufnehmen.

Kosten: 5

Verwandbarkeit gegen [Ychaden] (€. G, d)
Das Wesen ist gegen Schaden aus einer bestimmten Quelle
besonders anfillig, etwa gegen Gift, Feuer oder Siure. Es
erleidet durch entsprechende Angriffe das Doppelte der iib-
lichen Auswirkungen. Méglich ist auch eine Verwundbarkeit
gegen jeglichen Schaden, die unter bestimmten Umstinden
zum Tragen kommt, beispielsweise in der Nacht oder auf
hoher See.

Kosten: 4

Zeichen (A)

Ein derart verzaubertes Artefake verfiigt iiber eine optische
Komponente in beliebiger Form, die dem Betrachter einen
vom Erschaffer bestimmten Zustand offenbart, solange dieser
vorherrscht. So mag ein Kraftspeicher iiber eine Sigille verfii-
gen, die nur dann leuchtet, wenn er vollstindig aufgeladen
ist. Alternativ wire ein Beschworungsspeicher denkbar, dem
anzusehen ist, ob er noch iiber Ladungen verfiigt. Es konnen
lediglich zwei verschiedene Zustinde angezeigt werden, jedoch
darf die Eigenschaft mehrfach eingewoben werden, um diese
Zahl zu erhéhen.

Kosten: 1
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Lusatzliche Rampfaktion (€. G, d)

Aufgrund mehrerer zum Angriff geeigneter Korperteile oder
einer besonders hohen Beweglichkeit verfligt das Wesen iiber
eine Anzahl zusitzlicher Aktionen pro Kampfrunde. Diese
kénnen sowohl fiir Attacken als auch fiir Paraden eingesetzt
werden. Sollte das Wesen mehrere Attackeformen besitzen,
miissen die zusitzlichen Kampfaktionen im Falle einer Attacke
soweit moglich gleichmifig auf diese aufgeteilt werden.
Kosten: 3 Punkte fiir eine zusitzliche Kampfaktion, 7 fiir eine
zweite, weitere nur automatisch

Materialien

Die materielle Komponente eines Influxionsobjekts ist von grofier
Bedeutung fiir die Verzauberung. Auch wenn praktisch jeder
zusammenhingende Gegenstand mit Magie belegt werden kann,
bieten sich doch manche Stoffe eher an als andere. Besteht die
zu verzaubernde Materie vollstindig aus einem der aufgezihlten
Materialien, erleichtert dies die Probe des Influxionszaubers um
dessen Qualititsstufe (QS). Kommen mehrere Materialien zur
Anwendung, wird ein Durchschnittwert gebildet, der sich nach
der Gewichtsverteilung richtet. Die in den einzelnen Gruppen
aufgefiihrten Materialien stellen lediglich eine Auswahl an Mog-
lichkeiten dar und es existieren diverse Abwandlungen in den
verschiedenen Regionen Myranors. Nicht in eine der Kategorien
passende Materialien weisen eine Qualititsstufe von 0 auf.
Die Qualititsstufe beeinflusst zudem den Preis des Materials,
indem sie mit dem Grundpreis von 1 Au pro Einheit der Grund-
menge multipliziert wird. Die Preise gelten oft fiir spezielle
Varianten des jeweiligen Materials und kénnen daher von jenen
iiblicher Gebrauchsmaterialien abweichen. Zu beachten ist,
dass nicht alle Influxionsobjekte Nutzen aus allen besonderen
Materialien ziehen kdnnen, vielmehr gilt die Erleichterung nur
fiir die angegebenen Kategorien.

Cdelstein

Edelsteine stellen eine besonders reine Form des Elements Erz
dar. Sie eignen sich zur Erschaffung von Beschwiungstalismanen,
Krafispeichern und Sphirenstabilisatoren. Grandmenge ist 1 Skru-
pel. Edelsteine verfiigen iiber die Materialeigenschaft Traditionell.
I: Bernstein, Gwen Petryl, Lowenauge, Zirkon

II: Roter Feuerstein, Rubin, Saphir, Smaragd

III: Diamant, Khorrund, Trilopanit

IV: Thearchit, Vinshinischer Nigrit

V: Makelloser Optrilith

VI: Biolith, Solar

Feststoff

Feststoffe eignen sich fiir die Erschaffung von Golems. Grund-
menge sind 2 Stein.

I: Glas, Gips, Pulverschnee

II: Lehm, Porzellan, Schneematsch

III: Korallen, Neuschnee, Ton

IV: Altschnee, Mortel

V: Beton, Eis

VI: Chratmértel, Gletschereis

Materialeigenschaften

Einige der besonderen Materialien verftigen iber
spezielle Eigenschaften, die iiber die iibliche
Probenerleichterung hinausgehen. Sie kommen
immer dann zur Anwendung, wenn die verzau-
berte Materie vollstindig aus dem entsprechen-
den Material besteht.

«Z» Effizient: Die zur Berechnung der aufzu-
wendenden pAsP herangezogenen AsP werden
pro QS als um 10% niedriger angenommen.
Permanente Verzauberungen kosten weiterhin
mindestens 1 pAsP.

<3 Geformt: Das Material bildet bereits die
vollstindige zu verzaubernde Form. Es ist da-
her keine Mindestmenge fiir eine Verzauberung
notig, stattdessen ist lediglich einmal die Grund-
menge erforderlich.

«Z* Kostbar: Wihrend die Kosten fiir die erste
QS wie iiblich 1 Au betragen, werden sie auf
jeder folgenden Stufe vervierfacht.

«Z» Magisch: Das Material ist bereits ohne Ver-
zauberung magisch, was vor allem fiir daraus
gefertigte Waffen von Bedeutung ist.

«Z* Potent: Statt um einen Punkt wird die Ver-
zauberung pro QS um zwei Punkte erleichtert.
«J* Traditionell: Das besondere Material kann
auch zur Erschaffung von Traditionsartefakten
verwendet werden, wenn diese aus seiner Grund-
form bestehen. In diesem Fall sind alle damit
verbundenen Ritualkenntnis-Proben um die QS
erleichtert. Es ist keine Mindestmenge erforder-
lich, stattdessen gilt das normale Gewicht des
Ritualgegenstands.

«Z* Wertvoll: Wihrend die Kosten fiir die erste
QS wie iiblich 1 Au betragen, werden sie auf
jeder folgenden Stufe verdoppelt.

Fldsyigkeit

Zahlreiche Fliissigkeiten eignen sich fiir die Erschaffung von
Golems. Sie konnen aber auch fiir die Erschaffung von Beschwi-
rungsspeichern, Krafispeichern und Kraftumwandlern eingesetzt
werden, beispielsweise als Fliissigartefakte oder in Form einer
Titowierung. Grundmenge sind 2 Raumhand.

I: Blut eines Lowen, Harz des Mammutbaums

II: Blut eines Ghorla, Harz der Geisterbuche

III: Blut einer Hornechse, Harz des Satyarendorns

IV: Blut eines Han'kro, Harz des Auijaja

V: Blut eines Greifen, Harz der Blutulme

VI: Blut eines Drachen, Harz des Fliegenden Baums
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Gay

Neben festen Stoffen eignet sich auch Gas fiir die Erschaffung
von Golems. Grundmenge sind 2 Stein des zu verbrennenden
Materials, aus dem 2 Stein Gas entstehen.

I: Kohle

I1: Bernstein

III: Orazal

IV: Braunél

V: Schwefel

VI: Brennendes Eis

Gestein

Gestein eignet sich fiir die Erschaffung von Golems und Kraft-
umwandlern. Grundmenge sind 2 Stein. Gestein verfiigt iiber
die Materialeigenschaft Traditionell.

I: Alabaster

II: Quarz

III: Basalt

IV: Vulkangestein

V: Marmor

VI: Lignolith

Holz

Das Holz einiger Biume kann gut bei Beschwirungsmatrizen,
Beschwirungsspeichern, Beschwirungstalismanen und Kraftum-
wandlern verwendet werden. Grundmenge ist der Kern eines
ausgewachsenen Baums, was 10 Unzen entspricht. Holz verfiigt
tiber die Materialeigenschaft Traditionell.

I: Banyan, Lorthalis-Eiche, Neretonie, Olivesche

II: Himmelszeder, Schwarzetle, Silberbuche

ITI: Baan Bashur-Himmelszeder, Satyarendorn

IV: Auijaja, Boinure Graublut-Tarnex, Mammutbaum

V: Blutulme

VI: Baumschrat-Holz, Pheroxyl

Rarfapkelstein
Der im Kopf eines jeden grofieren Drachen zu findende Kar-
funkelstein beinhaltet dessen Seele, die auch nach dem Tod
darin verbleibt. Sein Wert bemisst sich nach der Michtigkeit
und astralen Kraft seines Trigers. Verwendung findet er bei der
Herstellung von Beschwirungsmatrizen, Beschwirungsspeichern,
Beschwirungstalismanen, Kraftspeichern und Sphirenstabilisa-
toren. Grundmenge ist 1 Skrupel, was einem Zwélftel eines
Karfunkels entspricht. Karfunkelsteine verfiigen tiber die Ma-
terialeigenschaften Magisch und Potent.

I: Baumdrache, Grubenwurm, Horndrache, Tatzelwurm

IT: Donnerschlange, Himmelsdrache, Hohlendrache,
Kristallwurm

III: Gletscherwurm, Perldrache, Sturmwinddrache

IV: Gischtwurm, Verkiinder

V: Golddrache, Riesenlindwurm

VI: Purpurwurm

Rreatar

Prinzipiell kann jede Krea-
tur als Grundlage fiir die
Erschaffung von Chimiiren

dienen, jedoch sind besonders kriftige und prachevolle Exem-
plare deutlich besser dafiir geeignet. Grundmenge ist 1 Kreatur,
der Preis kann jedoch abhingig von der Kreatur deutlich von
der Norm abweichen. Kreaturen verfiigen iiber die Material-
eigenschaft Geformst.

I: Uberdurchschnittlich

II: Kriftig

III: Michtig

IV: Grofiwiichsig

V: Riesenwiichsig

VI: Legendenumwoben

Leiche

Jedes verstorbene Wesen kann zum Untoten erhoben werden,
jedoch lassen sie sich leichter mit Unleben erfiillen, wenn sie
in gutem Zustand sind. Die Qualitdtsstufe bemisst sich daher
nach dem Grad der Verwesung. Grundmenge ist 1 vollstindige
Leiche. Der Preis gilt fiir einen zumindest menschenihnlichen
Leichnam, wihrend verstorbene Kreaturen deutlich giinstiger
oder teurer sein konnen. Leichen verfiigen iiber die Material-
eigenschaft Geformst.

I: Skelett

II: Vertrockneter Leichnam

III: Verwester Leichnam

IV: Verfaulter Leichnam

V: Frisch Verstorbener

VI: Mumie

Magisches Metall

Die Magischen Metalle kénnen zur Fertigung von Beschwi-
rungsmatrizen, Beschwérungsspeichern, Beschwirungstalismanen,
Kraftspeichern, Kraftumwandlern und Sphéirenstabilisatoren
herangezogen werden. Grundmenge ist 1 Unze. Magisches
Metall verfiigt iiber die Materialeigenschaften Effizient, Kostbar,
Magisch, Potent und Traditionell.

I: Orichalcum, Raffinat

II: Mindorium

III: Quoranium

IV: Arkanium

V: Endurium

VI: Titaniumstahl

Metall
Wihrend gewohnliche Metalle bei der Herstellung von Artefak-
ten keinen Vorteil einbringen, eignen sie sich fiir die Erschaffung
von Golems. Grundmenge sind 2 Stein. Metall verfiigt iiber die
Materialeigenschaft Werzvoll.
I: Kupfer, Zinn
II: Bronze, Messing

III: Farbstahl, Meteoreisen, Zink
; IV: Cupritan, Tombak
V: Elektrum, Silber, Schneesilber
VI: Illuminium, Mondsilber,
Quecksilber



Organisches Material

Organische Materialien eignen sich fiir die Erschaffung von
Golems. Grundmenge sind 2 Stein. Organisches Material verfiigt
tiber die Materialeigenschaft Traditionell.

I: Holz der Neretonie, Knochen

II: Holz der Himmelszeder, Teil eines Verwesten Leichnams
III: Holz des Satyarendorns, Teile einer Wasserleiche

IV: Holz des Auijaja, Teile einer Eisleiche

V: Holz der Blutulme, Teile eines frisch Verstorbenen

VI: Holz des Braumschrats, Teile einer Mumie

Artefaktyeelen

Je michtiger ein permanent erschaffenes Artefake ist, desto
wahrscheinlicher ist es, dass sich aus den miteinander agierenden
magischen Mustern ein rudimentires Bewusstsein entwickelt,
das eigenen Zielen folgt. Nach dem Ablegen der Zauberprobe
und dem Verteilen der ZfP* muss daher eine Okkupationsprobe
abgelegt werden. Ist das Ergebnis eines W20-Wurfs gleich oder
niedriger der investierten pAsP, kommt es zur Bildung einer
Artefaktseele, wobei die unten stehenden Modifikatoren zur
Anwendung kommen.

Verzauberung findet im Limbus statt

-2 Verzauberung erfolgt mittels einer dimoni-

schen Quelle

+14  Erschaffer verfiigt iiber SF Artefaktreinigung IT

Pro angefangener 7 Punkte, die dabei unterwiirfelt werden,
erhilt die Artefaktseele einen Charakterzug, der mit einem
Wurf auf die Okkupationstabelle bestimmt wird. Die meis-
ten Charakterziige iben Einfluss auf mit dem Artefakt in
Kontakt kommende Personen aus und kommen immer dann
zur Geltung, wenn das Artefakt beriihrt oder zumindest am
Kérper getragen wird und die dreifachen pAsP die MR des
entsprechenden Wesens tibersteigen. Der Einfluss ist fiir den
Triger selbst nicht leicht zu erkennen, wenn er nicht bereits
um ihn weifs, da es sich in den meisten Fillen nicht um die
Schaffung neuer Charakterziige handelt, sondern vielmehr um
die subtile Stirkung bereits vorhandener. Mit Zerstorung des
Artefakts wird auch der Einfluss der Artefakeseele beendet. Eine
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Okkapationstabelle

Die Charakeerziige der Artefaktseele werden mit
einem 3W20-Wurf bestimmt. Wird dabei ein
Ergebnis zweimal erzielt, wird der entsprechende

Wurf wiederholt.

3  Arglistige Einfliisterung: Der Triger erhilt
den Nachteil Aberglaube 8.

4  Bann der Sonne: Der Triger erhilt den
Nachteil Fluch der Finsternis I11.

5 Bann des Mondes: Der Triger erhilt den
Nachteil Belyabels Fluch I11.

6 Bedriickende Weite: Der Triger erhilt den
Nachteil Platzangst 8.

7  Beflissentliche Gefolgschaft: Der Triger
erhilt den Nachteil Autorititsglinbig 8.

8 Beklemmende Enge: Der Triger erhilt
den Nachteil Raumangst 8.

9  Brennender Eifer: Der Triger erhilt den
Nachteil Ungeduld 8.

10 Bote des Unbheils: Der Triger erhilt den
Nachteil Pechmagnet.

11 Diener der Nacht: Der Triger erhilt den
Nachteil Lichtempfindlich.

12 Fanatischer Eifer: Der Triger erhilt den
Nachteil Gerechtigkeitswabhn 8.

13  Fluch der Flammen: Der Triger erhilt den
Nachteil Angst vor Feuer 8.

14 Gefangener der Gegenwart: Der Triger
erhilt den Nachteil Leben im Jetzt.

15 Gier des Fleisches: Der Triger erhilt den
Nachteil Briinstigkeit 8.

16 Gnadenloser Hetzer: Der Triger erhilt
den Nachteil Unstet.

17 Grauen der Tiefe: Der Triger erhilt den
Nachteil Meeresangst 8.

18 Grenzenloser Ubermut: Der Triger erhilt
den Nachteil Griffenwahn 8.

19 Griff des Feuers: Der Triger erhilt den
Nachteil Hitzeempfindlichkeit.

20 Griff des Winters: Der Triger erhilt den
Nachteil Kilteempfindlichkeit.

21 Heif3bliitiger Leichtsinn: Der Trager erhilt
den Nachteil Impulsiv.

22 Herausforderung des Schicksals: Der
Triger erhilt den Nachteil Spielsuchr 8.

23 Herrischer Gebieter: Der Triger erhilt
den Nachteil Arroganz 8.

24 Hintertreibung aller Bemiihungen: Der
Triger erhilt den Nachteil Neid 8.



25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

45

46

47

48

Kaltherzige Gier: Der Triger erhilt den
Nachteil Geiz 8.

Kérper der Kérperlosen: Der Triger erhilt
den Nachteil Medium.

Kraft der Finsternis: Das Artefakt kann
tagsiiber nicht verwendet werden.

Kraft der Sonne: Das Artefakt kann nachts
nicht angewendet werden.

Lihmung der Instinkte: Der Triger erhilt
den Nachteil Kampflihmung.

Listige Ungeschicklichkeit: Der Triger
erhilt den Nacheeil Tollpatsch.

Lockruf des Herrn: Der Triéiger wird unter-
bewusst dazu gebracht, zum Aufenthaltsort
des Erschaffers zuriickzukehren, selbst wenn
dieser bereits verstorben oder der Aufent-
haltsort nicht bekannt ist.

Offnung des Geistes: Der Triger erhilt
den Nachteil Niedrige Magieresistenz I11.
Prahlerische Dekadenz: Der Triger erhilt
den Nachteil Verschwendungssucht 8.
Rasende Wut: Der Triiger erhilt den Nach-
teil Jihzorn 8.

Raub der Gedanken: Der Triger erhilt
den Nachteil Vergesslichkeit.

Raub des Lebens: Bei jeder Anwendung
verliert der Triger 1W6 Lel.

Ruf des Blutes: Der Triger erhilt den
Nachteil Blutdurst 8.

Schatten der Nacht: Der Triger erhilt den
Nachteil Dunkelangst 8.

Schleier der Sinne: Der Triger erhilt den
Nachteil Blind.

Schrecken der Griber: Der Triger erhilt
den Nachteil Totenangst 8.

Schrecken der Magie: Der Triger erhilt
den Nachteil Arkanophobie 8.

Schiiren der Aggression: Der Triger erhilt
den Nachteil Streitsucht 8.

Schwichung des Herzen: Der Triger erhilt
den Nachteil Firsorglich 8.
Selbstgefillige Prunksucht: Der Triger
erhilt den Nachreil Eizelkeit 8.

Triger der Seuchen: Der Triger erhilt den
Nachteil Krankbeitsanfilligkeit.
Triigerische Bilder: Der Triger erhilt den
Nachteil Einbildungen.
Uberschiumender Wissensdurst: Der
Triger erhilt den Nachteil Neugier 8.
Unbindiger Streiter: Der Triger erhilt
den Nachteil Blutrausch.
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Unermessliches Verlangen: Der Triger
erhilt den Nachteil Goldgier 8.
Unversohnlicher Richer: Der Triger erhilt
den Nachteil Rachsucht 8.
Unzuverlissiger Diener: Das Artefake er-
hile das Actribut Eigener Wille.
Verderben des Leibes: Der Triger erhilt
nach jeweils einer vollen Woche 1 Punkt
Verfall. Trigt er das Artefakt nicht unun-
terbrochen, addieren sich die einzelnen
Zeitabschnitte.

Verfall der Lebenskraft: Der Triger erhilt
den Nachteil Schneller Alternd.
Verfinsterung der Traume: Der Triger
erhilt den Nachteil Schlafstorungen 1.
Verfiihrerische Trigheit: Der Triger erhilt
den Nachceil Faulpeit 8.

Verleitung der Seelen: Wird das Artefakt
von intelligenten Wesen erblickt, gieren
diese danach, es zu besitzen. Die Auswir-
kungen entsprechen der Schlechten Eigen-
schaft Goldgier 8.

Verschleierung der Macht: Die magische
Analyse des Artefakts ist um 8 Punkte
erschwert.

Verwiinschung des Kérpers: Der Triger
erhilt den Nachteil Glasknochen.

Wahn des Unbefleckten: Der Triiger erhilt
den Nachteil Krankbafte Reinlichkeit 8.
Zersplitterung des Geistes: Der Triger
erhilt den Nachteil Wahnvorstellungen.
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vorherige Austreibung ist nicht méglich, da es sich nicht wie
bei der aventurischen Zauberei um eine tatsichliche Entitit
handelt, sondern vielmehr um einen Fehler im magischen
Muster. Wird ein Influxionsobjekt mit dem Dienst Analyse
untersucht, offenbart sich die Existenz einer Artefaktseele ab

8 ZfP* und deren Charakterziige ab 13 ZfP*.

Arkanomechaniken

Neben einfachen Artefakten mit simplen Wirkungen existieren
in Myranor komplexe mechanische Konstruktionen, die mittels
Magie angetrieben werden und unter dem Begriff Arkanome-
chaniken bekannt sind. Wihrend der grofite Teil derartiger
Geritschaften innerhalb von Magofakturen zur Anwendung
kommt und daher fiir das Abenteurerleben von geringer Re-
levanz ist, fallen darunter auch fiir Helden oder ihre Wider-
sacher interessante Zauberwerke wie kiinstliche GliedmafSen,
michtige Kriegsmaschinen und imperiale Insektopter. Bei ihrer
Erschaffung und Anwendung kommen einige Besonderheiten
zum Tragen, die iiber die grundlegenden Regeln der Influxion
hinausgehen.

Crychaffany

Bevor eine Arkanomechanik geschaffen werden kann, sind die
Randparameter des Werkes festzulegen. Als erstes muss sich der
Erbauer fiir einen der Konstruktionstypen entscheiden, der die
Funktion des Artefakts bestimmt. Als nichstes wihlt er eines der
unten aufgefiihrten Materialien, welches die Werte der Arka-
nomechanik beeinflusst. SchliefSlich bestimmt er die Grofe der
Konstruktion, die in angefangenen Schritt gemessen wird und
bei der stets die umfangreichste Ausdehnung entscheidend ist,
sei es Hohe, Linge oder Breite. Die {ibrigen Werte bestimmen
sich wie in der nebentehenden Tabelle angegeben aus diesen
drei Faktoren. Die Erschaffung vollzieht sich darauthin in drei
Schritten.

Im ersten Schritt erfolgt die Herstellung. Dabei muss der Er-
bauer die physische Grundlage seiner Konstruktion schaffen,
also den Werkstoff in die richtige Form bringen. Zu diesem
Zweck werden Proben auf ein Handwerkstalent abgelegt, das
vom gewihlten Material abhingt. Fiir Konstruktionen aus
Chitin und Holz findet das Talent Zimmermann Anwendung,
withrend im Falle von Stahl auf das Talent Grobschmied gewiirfelt
wird. Neben diesen gebriuchlichen Stoffen sind noch zahlrei-
che weitere denkbar, die der Einfachheit halber einem der drei
zugeordnet werden sollten. So lassen sich bei Konstruktionen
aus Karettan die Werte von Chitin verwenden, gleiches gilt fiir
jene aus dem {iberaus leichten Pheroxyl, obwohl es sich bei die-
sem um ein Holz handelt. Das Werk ist vollbracht, sobald eine
Anzahl an TaP* erreicht wurde, die dem dreifachen Gewicht in
Stein entspricht. Hierbei ist es zudem méglich, eine beliebige
Menge an Einfassungen fiir Kraftspeicher oder Kraftumwandler
hinzuzufiigen, was jeweils 4 weitere TaP* erfordert. Das Ablegen
einer Probe nimmt 8 Stunden in Anspruch.

Im zweiten Schritt erfolgt der Zusammenbau der einzelnen
Teile auf eine Art und Weise, die Bewegungsabliufe erméglicht.
Dazu miissen Mechanik-Proben abgelegt werden, die je nach

Komplexitit der Mechanik erschwert sind und deren anzusam-
melnde TaP* sich nach der Menge an Gelenken und anderen
kritischen Stellen richten, wie bei den einzelnen Konstruktionen
aufgefithre ist. Hierbei konnen zudem fiir 7 zusitzliche TaP*
Kontrollarmaturen angebracht werden, ohne die lediglich ein
Mechanopath die Konstruktion zu steuern vermag. Misslingt
eine Probe, darf sie mit einer Erschwernis von 7 Punkten wieder-
holt werden, gelingt aber auch diese nicht, hat der Konstrukteur
versagt und das verwendete Material zerstort. Im Falle eines
Patzers ist keine Wiederholungsprobe gestattet, solange nicht
die SF Arkanomechaniker erworben wurde, welche zugleich
die Erschwernis des Rettungswurfes abbaut. Jede Probe oder
Wiederholungsprobe nimmt 8 Stunden in Anspruch. Um eine
Probe ablegen zu diirfen, muss der Erbauer die Sonderfertig-
keit Berufsgeheimnis [Konstruktion] fiir das Talent Mechanik
erworben haben, wobeti fiir jede der unten aufgefiihrten Arten
eine gesonderte SF existiert.

Schliefllich ist die eigentliche Verzauberung mit der Instruktion
Objektbewegung zu vollziehen, wobei die Komplexitit von der
jeweiligen Arkanomechanik abhingt und bei dieser vermerke
ist. Um eine Arkanomechanik auf diesem Wege steuern zu
kénnen, muss mit beliebig vielen gleichzeitig wirkenden Ins-
truktionszaubern eine addierte KK in Hohe eines Viertels des
Gewichts erreicht werden. Um einen solchen Astralaufwand
sinnvoll bewerkstelligen zu kénnen, bindet ein Arkanomecha-
niker die Instruktionszauber im Normalfall in Beschworungs-
matrizen ein und speist sie mit Hilfe von Kraftspeichern oder
Kraftumwandlern.

Bei dem zugrunde gelegten Gewicht muss beachtet werden,
dass Insektopter und Liufer meist darauf ausgelegt sind, Per-
sonen oder Ladung zu transportieren, und die Mobilitit im
Falle einer Uberfrachtung eingeschrinkt oder sogar ginzlich
unterbunden wird. Gleiches gilt fiir Schiffsschrauben, die zu
schwere Wasserfahrzeuge anzutreiben versuchen.

Soll ein grofleres Gewicht bewegt werden, als die Verzauberung
erlaubt, sinkt die Geschwindigkeit um ein Drittel. Liegt es
sogar iiber dem anderthalbfachen des erlaubten Maximums,
sinkt sie um insgesamt zwei Drittel, wihrend bei einer mehr
als doppelten Uberfrachtung gar keine Fortbewegung mehr
mdglich ist. Der Erschaffer kann dieses Problem umgehen,
indem er bei der Verzauberung eine hohere Gewichtsklasse
wihlt, als in Anbetracht des eigentlichen Gewichts notwendig
wire. In diesem Fall wird fiir die Uberfrachtungsberechnung
das bei der Verzauberung festgelegte Maximum verwendet.

Verwendanyg

Wihrend normale Artefakte recht einfach in der Handhabung
sind, miissen beim Umgang mit Arkanomechaniken einige
Besonderheiten beachtet werden.

Die Steuerung einer Arkanomechanik erfolgt im Normalfall
mit Hilfe angebrachter Kontrollarmaturen. Einige Erbauer ver-
zichten jedoch auf dieses Element, sodass ihre Konstruktionen
allein von Personen mit der Gabe Mechanopath (S. 141) gelenkt
werden kénnen. Das zur Steuerung benétigte Talent hingt
vom Konstruktionstyp ab. Bei Geschiitzen kommt das Talent
Belagerungswaffen zur Anwendung, bei Insektoptern Fluggerite
Steuern, bei Laufern Fahrzeug Lenken und bei Schiffen je nach
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Gewicht in Stein GroBe x GroBe x GroBe x Gewicht (Material)

Strukturpunkte Gewicht

Struktur Struktur (Konstruktion) x Struktur (Material)

Geschiitze Grundlegend
Insektopter Herausfordernd

Schiffsschrauben Grundlegend

Chitin

Stahl

2/9 Klein
6/15 GroB3
30 10/21 Sehr grof3

40 14/26 Sehr grof3
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GrofSe des Gefihrts Boote Fahren oder Seefabrt. Zur Verwendung
von Gliedmaf3en ist kein besonderes Talent erforderlich, da sie
die normalen Kérperfunktionen {ibernehmen.

Wird eine Arkanomechanik in einen Kampf verwickelt, kom-
men die Strukturregeln (WdS S. 191) zur Anwendung. Jede
Konstruktion verfiigt also iiber eine Anzahl an Strukturpunkeen,
die angeben, wie viel Schaden sie aushalten kann, einen Wert
fiir ihre Hirte, die von den erlittenen TP abgezogen wird, sowie
ein Mafd an Struktur, welche die Stabilitit des Werks angibt.
Werden arkanomechanische Gliedmaflen im Kampf getroffen,
wird nicht nur die Hirte der Konstruktion von den erlittenen
TP abgezogen, sondern auch der RS eventuell dariiber getra-
gener Riistung. Der angerichtete Schaden wird dabei stets von
den Strukturpunkten abgezogen, LeP gehen dem Triger also
nicht verloren. Wird auf die Verwendung des Zonensystems
verzichtet, wird stets der Korper getroffen.
Arkanomechanische Konstruktionen sind in groffem Mafle
anfillig gegen kleine Beschidigungen, was eine regelmifiige
Wartung notwendig macht. Daher muss an jedem Tag, der mit
Reisen, Kimpfen, schwerer Arbeit oder dhnlichen Titigkeiten
verbracht wird, eine einfache Mechanik-Probe abgelegt werden,
die einen Zeitaufwand von 1 SR pro Schritt Gréfie erfordert.
Misslingt diese oder wird absichtlich auf sie verzichtet, sinken
die effektiven ZfP* der Instruktion um 1 Punkt, bis die Me-
chanik schliefflich ginzlich versagt, sobald diese auf 0 sinken.
Um diese Einschrinkung aufzuheben, miissen die verpassten
Proben einzeln nachgeholt werden.

Deutlich schwieriger ist die Reparatur einer beschidigten
oder gar zerstdrten Arkanomechanik. Um verloren gegangene
Strukturpunkte wiederherzustellen, miissen Proben auf das
gewihlte Handwerkstalent abgelegt werden, die der gleichen
Erschwernis unterliegen wie die Herstellung und einen Zeit-
aufwand von 2 Stunden erfordern. Jeder dabei erzielte TaP*
bringt einen Strukturpunkt zuriick. Die Regeln zur Zerstérung
des Materials bei misslungenen Proben kommen hierbei jedoch
nicht zur Anwendung.

Arten

Neben zahlreichen Konstruktionen, die in Werkstitten oder
Haushalten zur Anwendung kommen, existieren fiinf auch fiir
reisende Abenteurer interessante Typen von Arkanomechaniken.

Geschiitze

Eine seltene, aber in gewissen Optimatenkreisen durchaus
beliebte Spielart der Arkanomechanik beschiftigt sich mit der
Herstellung von Geschiitzen (MyArs S. 116), die nicht auf
Spannung, sondern auf magischer Bewegung basieren. Gerade
die Krysobela hat ihre Uberlegenheit gegeniiber profanen Kon-
struktionen der gleichen Gréflenklasse wiederholt unter Beweis
gestelle. Zwar vermag sie in Bezug auf die Durchschlagskraft
lediglich knapp mit diesen mitzuhalten, doch liegt ihre Schuss-
frequenz deutlich héher.

Trotz des auf den ersten Blick simplen Konzepts bedarf es
zur Herstellung derartiger Waffen einiges an handwerklichem
Geschick. Die Mechanik-Proben fiir den Zusammenbau sind
daher um 7 Punkte erschwert und insgesamt miissen Grof3e
x 20 TaP* angesammelt werden. Die Verzauberung der Arka-

nomechanik ist grundlegend und es wird blof§ ein Viertel des
Gesamtgewichts herangezogen, da lediglich die Mechanik
bewegt werden muss. Fiir den Aufbau eines solchen Geschiitzes
sind Grofle x 4 SR notwendig, das Nachladen nimmt Gréf3e
x 4 KR in Anspruch. Die TP*+ betragen stets +3/+2/+1/0/-1,
wihrend die iibrigen Werte auf einem Grundwert beruhen,
der sich aus ZfP*/4 + Grofle zusammensetzt. Zum einen wird
dieser mit den Basisreichweiten in Hohe von 10/20/30/40/50
multipliziert, zum anderen bestimmt er sowohl die TP in Héhe
von Grundwert W6 + Grundwert als auch die TP* in Hoéhe
von 1W6 + Grundwert.

Zur Bedienung eines arkanomechanischen Geschiitzes bedarf
es einer Anzahl an Personen, die seiner GrofSe entspricht. Da
im Normalfall keine Armaturen angebrachten werden, damit
das Konstruke nicht erbeutet und gegen den Erbauer verwen-
det werden kann, fillt der eigentliche Schuss meist einem
Mechanopathen zu. Zu beachten ist, dass die Mindestgrofie
eines arkanomechanischen Geschiitzes aufgrund seines Auf-
baus mindestens 3 betragen muss. Auch muss die verwendete
Munition den Maflen der Konstruktion angepasst sein und ein
Gewicht von Gréfle x Grofle aufweisen.

Gliedmafien

Trotz aller Erfolge auf dem Gebiet der profanen wie magischen
Heilung geschieht es selbst gut betuchten Personlichkeiten von
Zeit zu Zeit, dass bei einem Unfall jede Hilfe zu spit kommt
und sie einen Arm oder ein Bein verlieren. Gliicklicherweise
kann die Magoprothetik in solch einem Fall Abhilfe schaffen
und abgetrennte Extremititen durch kostspielige arkanomecha-
nische Konstruktionen ersetzen. Diese vermdgen, abhingig von
der Qualicit der Verzauberung, die Funktion der urspriingli-
chen Korperteile in dhnlichem Mafle oder sogar noch besser
auszufiihren.

Wichtigste Voraussetzung fiir die Schaffung eines solchen Ar-
tefakts ist das Fehlen eines Korperteils, da die Prothese mit den
Muskeln und Nerven des Trigers verbunden wird, sie also nicht
an einer beliebigen Stelle angebracht werden kann. Aus dem
gleichen Grund handelt es sich bei Arkanomechaniken dieses
Typs stets um Maflanfertigungen, die von anderen Personen
nicht verwendet werden kénnen. Zudem erfordert der Aufbau
einer solchen Prothese das korrekte Zusammenspiel simtlicher
Komponenten, wodurch lediglich komplette Gliedmaf3en ersetzt
werden kdnnen, nicht jedoch Hinde, Fiife oder dhnliches. Au-
Berdem ist es nicht méglich, auf diesem Wege eine Gliedmafie zu
ersetzen, die bereits bei der Generierung aufgrund von Nachteilen
wie Einbeinig oder Einhindig verlustig gegangen sind, da damit
ein Absterben der notwendigen Muskeln einhergeht.

Im Rahmen ihrer Herstellung ist zu beachten, dass die Grof3e
von Gliedmaflen der Vereinfachung halber stets der Hilfte
der Grofle des Trigers entspricht, ganz gleich, ob es sich um
Arme, Beine, Fliigel, Flossen oder Schwinze handelt. Der Zu-
sammenbau gestaltet sich aufgrund der zahlreichen Einzelteile
und deren komplizierten Zusammenspiels besonders schwer,
sodass die dafiir notwendigen Mechanik-Proben um 10 Punkte
erschwert sind und insgesamt Grofle x 40 TaP* angesammelt
werden miissen. Zudem ist eine Heilkunde Wunden-Probe +7
erforderlich, um die Prothese mit dem Kérper des Trigers zu
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verbinden. Bei Gelingen verliert dieser 1W6 LeD, bei jedem
Misslingen 3W6 LeP. Das Ablegen einer Probe nimmt dabei
unabhingig vom Erfolg 2 Stunden in Anspruch.

Die Verwendung einer Prothese bringt keine Traglast mit sich
und bedarf keiner zusitzlichen Fihigkeiten, jedoch hat der Triger
bei einer nur schlecht gelungenen Verzauberung mit Einschrin-
kungen zu kimpfen. Fiir alle mit dem Kérperteil ausgefithrten
Titigkeiten sind FF, GE und KK um jeweils 4 Punkte gesenkt.
Diese Mali lassen sich lediglich mit den {ibrig behaltenen
Punkten der anspruchsvollen Verzauberung ausgleichen, wobei
pro ZfP* ein Punkt auf eine der Eigenschaften verteilt werden
darf. Wenn geniigend Punkee iibrig behalten werden, kénnen
die entsprechenden Eigenschaften sogar angehoben werden,

maximal jedoch bis zum anderthalbfachen des eigentlichen
Werts. Kommen mehrere Kérperteile gleichzeitig zum Einsatz,
werden die Mali bzw. Boni anteilsmif3ig eingerechnet.

Insektopter

Insektopter sind nicht nur wichtige Bestandteile der imperialen
Streitmacht, sondern dienen auch wohlhabenden Optimaten
als luxuridse Fortbewegungsmittel. Ihr Vorteil gegeniiber voll-
stindig verzauberten Flugobjekten besteht darin, dass lediglich
die angebrachten Fliigel mit Hilfe von Magie bewegt werden
miissen und sich das Gefihrt ansonsten den Kriften der Winde
bedient. Aus diesem Grund wird bei der Verzauberung lediglich
ein Viertel des Gewichts herangezogen. Da zudem bei der Her-
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stellung dieses Konstruktionstyps meist auf Chitin oder Pheroxyl
zuriickgegriffen wird, sind deutich groflere Ausmafle erreichbar
als es bei anderen Fluggeriten iiblich ist. Einige Insektopter
verfiigen {iber angebrachte Gliedmaf3en, die es ihnen erlauben,
Gegner zu attackieren. In diesem Fall erhalten sie die Kampf-
werte von Liufern gleicher Gréfie. Fiir den Zusammenbau eines
Insektopters miissen Grofle x 30 TaP* mit Mechanik-Proben

+7 angesammelt werden, bei angebrachten Gliedmaflen lautet
die Formel GrofSe x Anzahl der Gliedmaflen x 30.

Liufer

Als Liufer werden alle arkanomechanischen Konstruktionen
bezeichnet, die sich mit Hilfe von Beinen fortbewegen. Thre
Werte bemessen sich grofStenteils nach ihrer Grofle, wie der
Tabelle auf S. 59 zu entnehmen ist. Neben dieser ist auch die
Anzahl der angebauten Gliedmafien von Bedeutung, da sie den
Aufwand des Zusammenbaus beeinflusst. Insgesamt miissen in
diesem Schritt mit den um 10 Punkte erschwerten Mechanilk-
Proben TaP* in Hohe von Gréfe x Anzahl der Gliedmaflen x
30 erreicht werden. Jeder Liufer muss dabei iiber mindestens
vier Gliedmaf3en verfiigen, kann jedoch pro Schritt Gréfie eine
zusitzliche erhalten. Der Erschaffer legt jeweils fest, ob es sich
bei einer Gliedmafle um ein Bein oder einen Arm handelt,
jedoch miissen mindestens zwei Beine vorhanden sein.

Arme kénnen im Kampf eingesetzt werden. So verfiigt ein
Liufer regulir iiber 1 Attacke und 1 Parade pro KR, jedes
Armpaar bringt ihm jedoch eine zusitzliche Attacke ein. Es ist
einem Liufer dabei nicht méglich, Waffen zu tragen, stattdes-
sen kiampft er stets mit seinem Korper. Beine hingegen dienen
der Bewegung. Das erste Beinpaar erlaubt es dem Liufer, sich
mit seiner GS fortzubewegen, ein zweites Paar erhsht diese
um 3 Punkte, ein drittes Paar um 1 weiteren Punkt. Weitere
Beinpaare haben keinen Einfluss auf die GS. Die Verzauberung
eines Liufers ist anspruchsvoll.

Schiffsschrauben

Die meisten Schiffe Myranors bewegen sich mit Hilfe von Segeln
oder Rudern fort, andere verfiigen jedoch iiber arkanomecha-
nisch angetriebene Schiffsschrauben oder Schaufelrider. Diese
verdringen das umgebende Wasser und schieben das Gefihrt auf
diese Weise nach vorn. Die dabei erreichbare Geschwindigkeit
ist vom Erfolg der grundlegenden Verzauberung abhingig und
betrigt ZfP*/2 Meilen pro Stunde. Auf diesem Wege ist es auch
méglich, Luftschiffe fortzubewegen, solange diese auf andere
Art und Weise iiber dem Boden gehalten werden. In beiden
Fillen wird aufgrund der Funktionsweise einer Schiffsschraube
fiir die Wirkung der Instruktion nicht das gesamte Gewicht
des Schiffes herangezogen, sondern lediglich ein Zehntel dieses
Betrages. Beim Zusammenbau miissen im Rahmen der nicht
weiter erschwerten Mechanik-Probe Grofie x 20 TaP* erreicht
werden, wobei die notwendige Grofle einem Zwanzigstel der

SchiffsgrofSe entspricht.

Preise von Influxionsobjekten

Wird ein Influxionsobjekt nicht selbst erschaffen, sondern in
Auftrag gegeben, oder versucht ein Held, einen erbeuteten
magischen Gegenstand zu verkaufen, lisst sich der Preis des
Objekts auf Basis der einzelnen Herstellungsfaktoren berech-
nen. Zunichst werden die Kosten der verwendeten Materialien
zusammengerechnet, welche manchmal auch ohne Verzaube-
rung ein kleines Vermégen wert sind. Hinzu kommt fiir die
Verzauberung ein Betrag in Aureal, der sich aus der Summe der
ZfP*, eines Zehntels der aufgebrachten Astralpunkte (gerundet,
mindestens 1) und dem Zehnfachen der aufgebrachten perma-
nenten Astralpunkee zusammensetzt. Im Falle der ZfP* werden
im Normalfall jene der Influxion herangezogen, bei Beschwi-
rungsmatrizen und Beschwérungspeichern jedoch auch jene aller
eingebundenen Zauber. Im Falle der Astralkosten werden die
Kosten der Influxion und jene eventuell eingebundener Zauber
addiert. Dabei werden stets die eigentlich anfallenden AsP und
pAsP herangezogen, selbst wenn die Fihigkeiten des Zauberers
die tatsichlichen Ausgaben gesenkt haben sollten. Bei Arkano-
mechaniken werden dariiber hinaus die anzusammelnden TaP*
der Handwerks- und der Mechanik-Proben hinzugerechnet.

Preis einer Influxion in Aareal

2> Kosten der physischen Komponente

«J* erreichte ZfP*

«Z» ein Zehntel der aufzubringenden AsP

«» das Zehnfache der aufzubringenden pAsP
«Z» erforderliche TaP* der Handwerksprobe
«3* erforderliche TaP* der Mechanik-Probe

Formeln

Im Folgenden werden mehrere Formeln vorgestellt. Die Liste
ist keineswegs abschlieflend, sondern soll lediglich Beispiele
fiir die zahlreichen Méglichkeiten der Influxionsregeln bieten.
Auch gibt sie Spielern von Anfang an einige Wirkungen an die
Hand, die es ihnen erméglichen, schnell und unkompliziert
einen gewiinschten Effekt zu produzieren.

Astralmagnet

Probe: MU/MU/CH +12
Quelle: Iryabaar
Disziplin: Influxion
Dienst: Kraftspeicher
Zauberdauer: 12 Stunden
Wirkungsdauer: 1 Jahr
Ziel: Einzelobjekt
Reichweite: Beriihrung
Struktur: sehr komplex
Kosten: 33 AsP
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Wirkung: Der Zauberer erschafft einen maximal 1 Stein wie-
genden Krafispeicher, der maximal ZfP* AsP aufnehmen kann
und pro Stunde 1 AsP speichert. Es handelt sich um eine
GrofSbeschwirung.

Blatraab

Probe: MU/KL/CH +4

Quelle: Kraft

Disziplin: Influxion

Dienst: Kraftumwandler

Zauberdauer: 1 Stunde

Wirkungsdauer: Z{P*/3 Tage

Ziel: Einzelobjeke

Reichweite: Berithrung

Struktur: schwer

Kosten: 8 AsP

Wirkung: Der Zauberer erschafft einen maximal 5 Stein wie-
genden Kraftumwandler, der maximal ZfP* AsP aufnehmen
kann, indem er Wesen ihrer Lebenskraft beraubt.

Da@monische Matrix

Probe: MU/MU/CH +8

Quelle: Aggari

Disziplin: Influxion

Dienst: Beschwdrungsmatrix

Zauberdauer: 1 SR

Wirkungsdauer: Z{P* Stunden

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung

Struktur: komplex

Kosten: 18 AsP

Wirkung: Der Zauberer erschafft eine maximal 1 Stein wie-
gende Beschwirungsmatrix, in die die Schablone eines Zaubers
der Quelle Aggari gesprochen werden kann, die maximal 32
AsP kostet. Wird dem Artefakt unter Aufwendung 1 Aktion
Astralenergie in Hohe der Kosten des Zaubers zugefiihrt, formt
dieses selbsttitig den gebundenen Zauber, dessen Wirkung nach
Ablauf seiner Zauberdauer eintritt.

Falle

Probe: MU/MU/CH +7

Quelle: Avastada

Disziplin: Influxion

Dienst: Beschwirungsspeicher

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkungsdauer: ZfP* Stunden

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Struktur: sehr schwer

Kosten: 12 AsP

Wirkung: Der Zauberer erschafft einen maximal 1 Stein wie-
genden Beschwirungsspeicher, in den beliebig viele Zauber der
Quelle Avastada mit Gesamtkosten in Héhe von bis zu 24 AsP
gesprochen werden kénnen. Wird das Artefake angewendet, tric
die Wirkung des letzten gespeicherten Zaubers nach Ablauf von
dessen Zauberdauer ein.

Frevel der Datar

Probe: MU/MU/CH +14 +MR

Quelle: Khalyanar

Disziplin: Influxion

Dienst: Chimirenerschaffung

Zauberdauer: 14 Stunden

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Ziel: ZfW Wesen

Reichweite: 1 Schritt

Struktur: extrem komplex

Kosten: 64 AsP

Wirkung: Mehrere Lebewesen und Dimonen werden zu einer
Chimdire verschmolzen, wenn sie zusammen maximal 1 Quader
wiegen. Es handelt sich um eine Groffbeschwirung.

Frostriese

Probe: MU/MU/CH +6

Quelle: Naggarach

Disziplin: Influxion

Dienst: Golembau

Zauberdauer: 6 Stunden

Wirkungsdauer: ZfP*/3 Tage

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Struktur: sehr schwer

Kosten: 138 AsP

Wirkung: Aus maximal 10 Quadern Eis oder Schnee wird ein
Golem erschaffen. Es handelt sich um eine Groffbeschwirung.

Nachtychwarzer Diener
Probe: MU/MU/CH +10

Quelle: Galkuzul

Disziplin: Influxion

Dienst: Nekromantie

Zauberdauer: 20 Aktionen
Wirkungsdauer: Z{P*/3 Tage

Ziel: ZH\W Wesen

Reichweite: 7 Schritt

Struktur: schwer

Kosten: 14 AsP pro Ziel

Wirkung: Mehrere, jeweils maximal 125 Stein wiegende Was-
serleichen werden zu Untoten erhoben.

Ychergep der Finsternis
Probe: MU/MU/CH +14
Quelle: Dya'Khol

Disziplin: Influxion

Dienst: Nekromantie
Zauberdauer: 2 Aktionen
Wirkungsdauer: ZfP* Stunden
Ziel: 7\ Wesen

Reichweite: 21 Schritt

Struktur: schwer

Kosten: 11 AsP pro Ziel
Wirkung: Mehrere, jeweils maximal 125 Stein wiegende Leichen
werden zu Untoten erhoben.
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Yiegel der Freibeit

Probe: KL/IN/CH +11

Quelle: Freiheit

Disziplin: Influxion

Dienst: Beschwérungstalisman

Zauberdauer: 1 Stunde

Wirkungsdauer: 1 Oktal

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Struktur: extrem komplex

Kosten: 42 AsP

Wirkung: Der Zauberer erschafft einen maximal 5 Stein wiegen-
den Beschwirungstalisman. Wird er wihrend der Wirkung eines
Zaubers der Quelle Freiheit beriihrt, erzielt dieser ZfP*/3 zusitz-
liche ZfP*, solange er auch ohne diese Punkte gelungen wire.

Ytabilisieren

Probe: KL/IN/CH +13

Quelle: Zauberei

Disziplin: Influxion

Dienst: Sphirenstabilisator

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkungsdauer: ZfP* Stunden

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Struktur: extrem komplex

Kosten: 10 AsP

Wirkung: Der Zauberer erschafft einen maximal 1 Stein wie-
genden Sphirenstabilisator. Innerhalb eines Radius von 21
Schritt wird pro ZfP* 1 Punkt von der Skala der Kritischen
Essenz abgezogen, sodass eine groflere Anzahl gebundener AsP
gefahrlos konzentriert werden kann.

Ytablerper Dieper

Probe: MU/MU/CH +8

Quelle: Aggari

Disziplin: Influxion

Dienst: Golembau

Zauberdauer: 8 Stunden

Wirkungsdauer: 1 Oktal

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Struktur: sehr schwer

Kosten: 48 AsP

Wirkung: Aus einer maximal 125 Stein wiegenden Ansammlung
aus Metall schafft der Zauberer einen Golem. Es handelt sich
um eine Groffbeschwirung.

Ytarkendes Amalett
Probe: KL/IN/CH +13
Quelle: Zauberei

Disziplin: Influxion

Dienst: Beschwirungstalisman
Zauberdauer: 13 Stunden
Wirkungsdauer: 1 Jahr

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Struktur: extrem komplex

Kosten: 98 AsP

Wirkung: Der Zauberer erschafft einen maximal 1 Stein wie-
genden Beschwirungstalisman. Wird er wihrend der Wirkung
eines Zaubers beriihrt, erzielt dieser ZfP*/3 zusitzliche ZfP*,
solange er auch ohne diese Punkte gelungen wire. Es handelt
sich um eine Groffbeschwirung.

Untoter Dieper

Probe: MU/MU/CH +7

Quelle: Dya’Khol

Disziplin: Influxion

Dienst: Nekromantie

Zauberdauer: 7 Stunden

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Ziel: Einzelwesen

Reichweite: Beriihrung

Struktur: schwer

Kosten: 28 AsP

Wirkung: Ein maximal 125 Stein wiegendes, verstorbenes
Lebewesen wird zum Untoten erhoben. Es handelt sich um
eine GrofSbeschwirung.

Verschlinger

Probe: MU/MU/CH +10

Quelle: Khalyanar

Disziplin: Influxion

Dienst: Kraftumwandler

Zauberdauer: 10 Stunden

Wirkungsdauer: 1 Jahr

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Beriihrung

Struktur: extrem schwer

Kosten: 34 AsP

Wirkung: Der Zauberer erschafft einen maximal 5 Stein wie-
genden Kraftumwandler, der maximal ZfP* AsP aufnehmen
kann, indem er Leichenteile oder Pflanzen transformiert. Es
handelt sich um eine Groffbeschwirung.

Verschmelzang des Fleisches

Probe: MU/KL/CH +9

Quelle: Humus

Disziplin: Influxion

Dienst: Chimirenerschaffung

Zauberdauer: 9 Stunden

Wirkungsdauer: 1 Oktal

Ziel: Z\W Wesen

Reichweite: 1 Schritt

Struktur: sehr schwer

Kosten: 32 AsP

Wirkung: Mehrere Lebewesen der gleichen Klasse werden zu
einer Chimire verschmolzen, wenn sie zusammen maximal
1 Quader wiegen. Es handelt sich um eine Groffbeschwirung.

Jaaberkonservierany
Probe: MU/KL/IN +9
Quelle: Zeit
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Disziplin: Influxion

Dienst: Beschwérungsspeicher
Zauberdauer: 9 Stunden
Wirkungsdauer: 1 Jahr

Ziel: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung
Struktur: sehr schwer

Kosten: 74 AsP

Wirkung: Der Zauberer erschafft einen maximal 1 Stein wie-
genden Beschwirungsspeicher, in den beliebig viele Zauber mit
Gesamtkosten in Hohe von bis zu 64 AsP gesprochen werden
konnen. Wird das Artefakt angewendet, tritt die Wirkung des
letzten gespeicherten Zaubers nach Ablauf von dessen Zauber-
dauer ein. Es handelt sich um eine Groffbeschwirung.

erke der Inflaxion

Auch wenn die Erschaffung eines Influxionsobjekts den Meis-
tern der Magie vorbehalten ist, vermag jeder Myraner mit einem
entsprechend grofien Geldbeutel ein solches zu erstehen oder in
Auftrag zu geben. Zudem finden sich iiber den Kontinent verteilt
unzihlige Grabmale und Schatzkammern, die teils Jahrtausende alte
Artefakte bergen oder von michtigen Wichtern behiitet werden.
Die folgende Aufzihlung bietet eine héchst unvollstindige Liste
beispielhafter Artefakte und Kreaturen fiir Spieler wie Meister. Teil-
weise konnen die vorgestellten Influxionsobjekte auch als Vorbild
fiir Eigenkreationen dienen, grofStenteils handelt es sich jedoch
um Werke, deren Erstellung ganze Zirkel an Zauberern erforderte.

Arkanomechaniken

Drachenlibelle

Der kleinste Typ aller Insektopter ist als Einsitzer allen anderen
an Wendigkeit iiberlegen. Im Prinzip wird die Drachenlibelle
vor allem zum Ausspihen feindlicher Bewegungen und még-
licher Hindernisse eingesetzt, in zweiter Linie als Begleitschutz
fiir andere, weniger bewegliche Insektopter oder Luftschiffe.
Als Bewaffnung hat die Drachenlibelle einen leichten Flam-
menwerfer, der mittels einer Beschwdrungsmatrix und eines
Astrilithen einen Feuerstrahl abschieflen kann und ebenfalls
vom Mechanopathen kontrolliert wird. Beim Luftkampf gegen
andere Insektopter und Gleiter kdnnen die scharfen Krallen im
Sturzflug verheerenden Schaden anrichten.

Die Variante mit Armaturen kann auch von anderen Personen als
Mechanopathen geflogen werden, doch erfordert dies vom Piloten
mehr als nur etwas Wagemut oder Tollkiihnheit. In dieser Rolle
findet man vor allem draufgingerische Flieger aus dem Hause
Partholon, die dann auch sturzflugartige Angriffe gegen Bodensol-
daten riskieren. Das geringe Gewicht dieses Insektopter ist seine
grofSte Schwiche hinsichtlich seiner Wetterfiihligkeit. Heftiger
Regen und béiger oder starker Seitenwind beeintrichtigen seine
Lenkbarkeit erheblich und kénnen ihn unkontrollierbar machen.
Bei Sturm muss die Drachenlibelle daher am Boden bleiben.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Schadenszauber
| Kraftspeicher / Spharenstabilisator

Quelle: Kraft / Feuer

ZfP*:26/26/26/26/26

AsP: 330 (36)

Wirkung: Die Drachenlibelle kann sich dank eines spielriindlich
aufladenden Kraftspeichers kontinuierlich bewegen, muss jedoch
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aufgrund fehlener Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert
werden. Sie vermag eine Last von bis zu 160 Stein zu tragen. Zudem
verfiigt sie liber eine weitere, mit einem spielriindlich aufladenden
Kraftspeicher angetriebene Beschworungsmatrix, die alle 24 SR auf
eine Entfernung von 49 Schritt einen Flammenstrahl mit 6W6 TP zu
verschieBen vermag. Ein Spharenstabilisator senkt die Auswirkungen
Kritischer Essenz um 26 Punkte.

Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 26 SR / augenblicklich (n) / Per-
manent / Permanent

Material: Pheroxyl / Edelstein

Gewicht: 40 Stein

Wert: 1.000 Au (426 Au)

GroBe: 2 Schritt

KK 15

Korper:

AT 12 TP 2W6é DK H
PA 6 INI IW6+6 H 4
StP 40 S8 GS 12

GroBenkategorie: mittel
Attribute: -
Fertigkeiten: —

Heaschrecke

Heuschrecken sind recht massiv konstruiert. Die grofle Stirke
dieses Insektopters ist seine Variabilitit, da er sehr unterschied-
lich konfiguriert werden kann. Zur Kampfunterstiitzung ist
er mit einem Pilotensitz sowie zwei Sitzen fiir Bordschiitzen
samt fest montiertem Geschiitz und grofSer Munitionstruhe
ausgestattet. Seine Aufgabe besteht meist darin, feindliche In-
sektopter zu stellen und ihre Piloten zu Angriffen zu verleiten,
damit die Bordschiitzen ihre Waffen mit der grofleren Reichweite
zum Tragen bringen kénnen. Heuschrecken tragen eine recht
effektive Panzerung, an der die meisten Geschosse abprallen.
Als Aufklirer ohne fest eingebaute Bewaflnung hat die Heuschre-
cke aufler dem Pilotenplatz zwei feste Sitze und dazu bis zu drei
weitere Notsitze fiir Spiher, Briefraubenwart und Scharfschiitzen
mit Aerobela, Windbiichse oder Scharfschiitzen-Bela. Ebenso
kann sie benutzt werden, um Sondertruppen unauffillig hinter
den feindlichen Linien abzusetzen.

Als Transportflieger wird ihr Innenraum gréfitenteils zur Be-
forderung wichtiger Ladung genuczt.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Beseelung des
Objekts / Kraftspeicher / Spharenstabilisator

Quelle: Kraft / Humus

ZfP*:29/29/29/29/29

AsP: 882 (41)

Wirkung: Die Heuschrecke kann sich dank vier spielriindlich
aufladender Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch
aufgrund fehlender Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert
werden. Sie vermag eine Last von bis zu 600 Stein zu tragen, wor-
unter sich eine Polybela mit 50 Schuss befindet. Zudem wurde sie
als kontinuierlich wirkende, von einem spielriindlich aufladenden
Kraftspeicher angetriebene Beschworungsmatrix verzaubert, welche

die H der Heuschrecke um 7 Punkte erhoht. Ein Spharenstabilisator
senkt die Auswirkungen Kritischer Essenz um 29 Punkte.
Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer:Permanent /29 SR /29 SR / Permanent / Permanent
Material: Pheroxyl / Arkanium

Gewicht: 320 Stein

Wert: 4.250 Au (3.056 Au)

GroBe: 4 Schritt

KK 25

Korper:

AT - TP - DK -
PA 6 INI IWé6+6 H 15
StP 320 S8 GS I8

GroBenkategorie: gro3
Attribute: -
Fertigkeiten: —

Hornisse

Als Zweisitzer benétigt die Hornisse einen mechanopathischen
Piloten und hat meist einen Bordschiitzen, der eine Schwere
Bela bedient. Weniger hiufig, aber in der Kriegsfithrung nicht
wegzudenken sind Einsitze, bei denen auf den Schiitzen, das
Geschiitz und den Munitionsvorrat verzichtet wurde. Statt-
dessen kann ein hoher Offizier oder ein ziviler Wiirdentriger
mitsamt seinem Gepick mit hoher Geschwindigkeit an sein Ziel
gebracht werden. In einem solchen Fall werden fast immer zwei
Drachenlibellen als Begleitschutz eingesetzt, die angreifende
Insektopter abwehren miissen. Auch die Hornisse kann bei
ungiinstigem Wetter nur noch begrenzt eingesetzt werden und
wird bei Sturm rasch zu einem Spielball Chrysirs.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Kraftspeicher
Quelle: Kraft

ZfP*:28/28/28

AsP: 354 (30)

Wirkung: Die Hornisse kann sich dank zwei spielriindlich aufla-
dender Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch aufgrund
fehlener Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert werden.
Sie vermag eine Last von bis zu 300 Stein zu tragen.

Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 28 SR / Permanent

Material: Pheroxyl

Gewicht: |35 Stein

Wert: |.555 Au (940 Au)

GroBe: 3 Schritt

KK 20

Korper:

AT - TP - DK -
PA 6 INI IW6+6  H x
StP 135 S8 GS I5
GroBenkategorie: Grof3

Attribute: -
Fertigkeiten: —
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Hammel

Dieser Insektopter ist ein stabil gebautes Modell und der zweit-
grofite regulir hergestellte Typ. Hummeln bieten dem Piloten
und vier weiteren Personen feste Sitzplitze und dazu zwei weitere
Notsitze im Laderaum. Urspriinglich wurden sie entwickelt, um
Ofhiziere mit ihrem Stab und reichlich persénlichem Gepick
langsam, aber sicher ans Ziel zu bringen. So sind Hummeln fiir
ihren ruhigen, kaum von Wind und Wetter beeintrichtigten
Flug bekannt. Wenn Kommandanten ein Gefecht aus der Hohe
beobachten wollen, ohne selber in den Kampf einzugreifen,
kann eine Hummel als Feldherrenhiigel dienen.

Dank ihrer fiir einen Insektopter vergleichsweise hohen Trans-
portkapazitit fliegt die Hummel manchmal auch Missionen, bei
denen zwei Soldaten explodierende Objekte wie beispielsweise
Brandolkugeln vom Himmel auf den Feind abwerfen. Bei
solchen Einsitzen mit direktem Feindkontakt wird sie {iblicher-
weise von leichteren Insektopter-Typen wie der Drachenlibelle
flankierend begleitet.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Kraftspeicher
/ Spharenstabilisator

Quelle: Kraft

ZfP*:29/29/29/29

AsP: 1.385 (64)

Wirkung: Die Hummel kann sich dank sieben spielriindlich aufladender
Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch aufgrund fehlender
Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert werden. Sie vermag
eine Last von bis zu 1.200 Stein zu tragen. Zwei Spharenstabilisatoren
senken die Auswirkungen Kritischer Essenz um jeweils 29 Punkte.
Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 29 SR / Permanent / Permanent
Material: Pheroxyl / Arkanium

Gewicht: 625 Stein

Wert: 7.500 Au (5.532 Au)

GroBe: 5 Schritt

KK 30

Korper:

AT - TP - DK -
PA 6 INI IWé6+6 H 10

StP 625 S8 GS 2|

GroBenkategorie: sehr grof3
Attribute: -
Fertigkeiten: —

Landgaleere

Diese Kriegsliufer sind wandelnde Festungen von etwa zwan-
zig Schritt Linge mit vier seitlichen Erkern und einer hohen
Kampfplattform mit mannshoher Reling und Schief$scharten.
Ublicherweise sind hier vierzig Tokeden mit Naglern zu finden,
dazu die Bedienung fiir das Hauptgeschiitz, bei dem es sich
meist um eine Carroballista oder eine Krysobela handelt, zwei
Mechanopathen, ein Spiher und ein Befehlshaber, meist im
Rang eines Subzenturios.

Landgaleeren sind aus Stahl gefertigt und besitzen meist acht
Beinpaare mit breiten, kreisrunden Fuf§platten, auf denen die
langen, schmalen Kriegsmaschinen auch in schwierigem Terrain
beweglich bleiben. Sie werden eingesetzt, um in der Schlacht
zielstrebig in feindliche Formationen vorzustoffen und sie durch
die Masse der Arkanomechanik und den heftigen Beschuss
aufzubrechen und auseinanderzutreiben. Anders als Fuf$- und
Reitersoldaten kann eine Landgaleere leicht iiber die meisten
Hindernissen wie Barrikaden und Griben hinwegsetzen. Im
Kampf gegen undisziplinierte Rebellen und Barbaren geniigen
oft das reine Erscheinen einer Landgaleere voller Scharfschiitzen
und das unheimliche Heulen der Krysobela, um die Feinde in die
heillose Flucht zu schlagen. Die stahlernen Winde der Landgaleere
konnen dem Beschuss durch profane wie arkanomechanische
Geschiitze eine beeindruckende Zeit lang standhalten.

Die Myriaden besitzen ungefihr 100 Exemplare dieser michtigen
Arkanomechanik, von denen jeder Myriade zwischen zwei und
sechs zugeteilt sind. Das Vetlegen einer Landgaleere ist nicht un-
kompliziert, da sie zu massig fiir die meisten Karren sind. Die beste
Losung sind dann Magie oder der Einsatz von Sonderbauten, die
von Gargantuas, Jharranothen oder Riesengolems gezogen werden.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Uber Element
gehen / Kraftspeicher / Spharenstabilisator

Quelle: Kraft / Freiheit

ZfP*:28/28/28/28/28

AsP: 171.604 (8.686)

Wirkung: Die Landgaleere kann sich dank 1.072 spielriindlich aufla-
dender Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch aufgrund
fehlender Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert werden.
Sie vermag eine Last von bis zu 20.000 Stein zu tragen, worunter
sich eine Carroballista mit 500 Schuss befindet. Zudem wurden ihre
zwolf Segmente als kontinuierlich wirkende, von sechs spielriindlich
aufladenden Kraftspeichern angetriebene Beschworungsmatrizen
verzaubert, welche sie iiber Eis, Erz und Humus gehen lassen, als han-
dele es sich um flachen und festen Grund. 288 Spharenstabilisatoren
senken die Auswirkungen Kritischer Essenz um jeweils 27 Punkte.
Attribute: Regeneration |

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer:Permanent / 28 SR / 24 SR / Permanent / Permanent
Material: Stahl / Arkanium

Gewicht: 120.000 Stein

Wert: 1.000.000 Au (710.790 Au)

GroBe: 20 Schritt

KK 105
Korper:
AT 12 TP 20Wé DK P
PA 6 INI IWé6+6 H 23
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StP 120.000 S I5
GroBenkategorie: sehr grof3
Attribute: Regeneration |
Fertigkeiten: Niederwerfen (20), Trampeln (20), Uberrennen (20)

GS 18

Landleviathan

Diese geschiitzstarrende arkanomechanische Kriegsmaschine ist der
deudlich grofSere Bruder der Landgaleere, der wesentlich mehr Kimp-
fer beférdern kann. Mit knapp dreifSig Schritt ist der Landleviathan
niche drastisch linger, dafiir ist der Rumpfaber deutlich breiter und
in der Sicht von oben fast quadratisch mit einem zusitzlichen spitzen
Bug, der zum Rammsporn ausliuft und somit auch durch Holzpali-
saden und Steinmauern brechen kann. Zwslf hohe Beinpaare tragen
den Leviathan iiber nahezu alle Hindernisse hinweg. Rechts und links
gibt es je zweti seitliche Erker, dazu zwei vorne und einen am Heck.
Hier sind die bordeigenen Geschiitze befestigt, meist Polybelas, die
nahezu ununterbrochen schieflen kénnen. Zentral auf der Plattform
ist eine Krysobela als Hauptgeschiitz befestigt, die iiber die Kopfe
der Besatzung hinweg schiefen kann. Weitere Tokeden mit Belari
halten sich bereit, um notfalls zur Reling zu eilen und ihre Schiisse
auf lohnende Ziele zu konzentrieren.

Im Inneren des Rumpfes kann sich eine ganze Zenturie Myr-
midonen bereithalten. Meist hat der Landleviathan die feindli-
chen Befestigungen durchbrochen und den ersten Widerstand
zuriickgeschlagen, dann senken sich die Rampen und hundert
Hopliten mit Schild und Klingenstab stiirmen in Formation
heraus. Abgesehen von grofer Zauberei gibt es keine Macht in
Mpyranor, die ein solches Fahrzeug stoppen kénnte. Keine andere
Macht als das Imperium besitzt eine solche Arkanomechanik,
und auch der Dorokrat und seine Erzstrategen gebieten nur tiber
ein halbes Dutzend, von denen je zwei in Valdur Harpalis sowie
an der Westlichen Mholurenwehr stationiert sind und je einer
in Dorinthapolis sowie unweit des tharpurischen Dvara-Passes.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Uber Element
gehen / Kraftspeicher / Spharenstabilisator

Quelle: Kraft / Freiheit

ZfP*:30/30/30/30/30

AsP:559.621 (28.172)

Wirkung: Der Landleviathan kann sich dank 3.368 spielriindlich auf-
ladender Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch aufgrund
fehlender Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert werden.
Er vermag eine Last von bis zu 100.000 Stein zu tragen, worunter sich
finf Polybelas mit je 500 Schuss befinden. Zudem wurden seine 41
Segmente als kontinuierlich wirkende,von 17 spielriindlich aufladen-
den Kraftspeichern angetriebene Beschworungsmatrizen verzaubert,
welche ihn {iber Eis, Erz und Humus gehen lassen, als handele es sich
um flachen und festen Grund. 879 Sphirenstabilisatoren senken die
Auswirkungen Kritischer Essenz um jeweils 30 Punkte.

Zusitzlich zu den Polybelas tragt der Landleviathan eine zehn Schritt
lange Krysobela aus Holz mit 500 Schuss. Sie wird von 17 spiel-
rindlich aufladenden Kraftspeichern angetrieben, richtet I8W6+18
TP sowie IW6+18 TP* an und verfiigt lber eine Reichweite von
180/360/540/720/900 sowie TP* in Hohe von +3/+2/+1/0/-1. Sie
muss 40 SR lang aufgebaut und 40 KR lang geladen werden.
Attribute: Regeneration |, Resistenz gegen profanen Schaden

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer:Permanent /30 SR/ 20 SR / Permanent / Permanent
Material: Stahl / Arkanium / Chitin

Gewicht: 405.000 Stein

Wert: 3.500.000 Au (2.577.877 Au)

GroBe: 30 Schritt

KK 155

Korper:

AT 12 TP 30Wé DK P
PA 6 INI IWé6+6 H 33

StP 405.000 S I5 GS I8

GroBenkategorie: sehr grof3
Attribute: Regeneration |, Resistenz gegen profanen Schaden
Fertigkeiten: Niederwerfen (30), Trampeln (30), Uberrennen (30)

Dachtfalter

Der Nachtfalter wurde erst vor wenigen Jahren erfunden und
gilt immer noch als eher experimentell. Die konservative Hohe
Kommandantur ist der Meinung, dass dieser Insektopter seinen
Wert noch beweisen und vor allem seinen hohen Preis noch
rechtfertigen muss, denn seine vorhergesehene Aufgabe ist
hochspezialisiert. Das Modell wurde fiir militirische Einsitze
bei Dunkelheit konzipiert und seine primire Mission ist es,
ungesehen die feindlichen Linien zu iiberfliegen und eine kleine
Einheit Spezialtruppen abzusetzen oder aufzunehmen. Daher ist
bei der Konstruktion viel Wert auf hohe Geschwindigkeit und
einen lautlosen Flug gelegt worden. Nachtfalter kdnnen neben
dem Piloten bis zu sechs weitere Personen beférdern, Panze-
rung und Bewaffnung sind jedoch sehr leicht, was ein gewisses
Problem darstellt. Ublicherweise wiirden dem Nachtfalter ein
Begleitschutz aus Hornissen oder Drachenlibellen zugeteilt,
doch diese konnen bei Nacht nur sehr eingeschrinkt agieren
und wiren keine grofle Hilfe.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Beseelung der
Umwelt / Kraftspeicher / Spharenstabilisator

Quelle: Kraft

ZfP*:30/30/30/30/30

AsP: 986 (45)

Wirkung: Der Nachtfalter kann sich dank vier spielriindlich aufla-
dender Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch aufgrund
fehlender Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert werden.
Er vermag eine Last von bis zu 700 Stein zu tragen. Zudem verfiigt
er iiber zwei kontinuierlich wirkende, von einem spielriindlich
aufladenden Kraftspeicher angetriebene Beschworungsmatrizen.
Wihrend eine von ihnen in einem Radius von 3 Schritt absolute
Stille schafft, fiihrt die andere im gleichen Bereich eine leichte Ver-
dunkelung herbei. Beide Wirkungen konnen nach Belieben an- und
abgeschaltet werden. Ein Spharenstabilisator senkt die Auswirkungen
Kritischer Essenz um 30 Punkte.

Attribute: Artefaktkontrolle

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer:Permanent /30 SR/ 27 SR / Permanent / Permanent
Material: Pheroxyl / Arkanium

Gewicht: 320 Stein

Wert: 4.500 Au (3.111 Au)
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GroBe: 4 Schritt

KK 25

Korper:

AT - TP - DK -
PA 6 INI IWé+6 H 15
StP 320 S8 GS I8

GroBenkategorie: gro3
Attribute: Artefaktkontrolle
Fertigkeiten: —

Ychmetterling

Diese Insektopter sind eine Weiterentwicklung der Hummel fiir
den nichtmilitirischen Gebrauch und fallen etwas grofier sowie
gerdumiger aus. Neben dem Piloten kénnen sie bis zu sieben
Passagiere aufnehmen. Ihre oft luxuridse Ausstattung und die
meist farbenfrohe Auf8en- und Innendekoration zeigen, dass es
sich um ein Luxusspielzeug der Reichen und Michtigen han-
delt. Es wurde versucht, den Schmetterling beweglicher als die
Vorlduferin zu machen, damit er engere Kurven und gewagtere
Manéver fliegen kann. Sie sind nur selten bewaffnet, denn wer
sich einen Schmetterling leisten kann, der kann auch ein, zwei
wendigere Insektopter als fliegenden Begleitschutz einsetzen.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Reinigung /
Kraftspeicher / Spharenstabilisator

Quelle: Kraft / Wasser

ZfP*:28/28/28/28/28

AsP:3.174 (198)

Wirkung: Der Schmetterling kann sich dank 15 spielriindlich
aufladender Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch
aufgrund fehlender Armaturen von einem Mechanopathen gesteu-
ert werden. Er vermag eine Last von bis zu 2.000 Stein zu tragen.
Zudem verfiigt er liber eine weitere, mit einem spielriindlich
aufladenden Kraftspeicher angetriebene Beschworungsmatrix, die
den Schmetterling alle 6 SR von jeglichem Schmutz befreit. Sechs
Spharenstabilisatoren senken die Auswirkungen Kritischer Essenz
um jeweils 28 Punkte.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 30 SR / augenblicklich (n) / Per-
manent / Permanent

Material: Chitin / Quoranium

Gewicht: [.715 Stein

Wert:20.000 Au (15.155 Au)

GroBe: 7 Schritt

KK 40

Korper:

AT - TP - DK -
PA 6 INI IWé6+6 H 14
StP 1.715 S8 GS 26

GroBenkategorie: sehr grof3
Attribute: -
Fertigkeiten: —

Ykorpion

Grofer als Spinnen und Taranteln, dhneln ihnen Skorpione
im grundsitzlichen Aufbau. Ihr Rumpf ist jedoch grofer und
mit acht Schritt deutlich langgestreckter. Zwei Elemente der
BewafTnung haben ihr ihren Namen beschert. Neben den drei
Beinpaaren gibt es ein zusitzliches Armpaar am vorderen Ende,
mit denen der lenkende Mechanopath heftige Hiebe austeilen
kann. Die iibliche Carroballista als Fernwaffe ist am Heck
montiert und erhebt sich auf ihrer hohen Halterung wie der
hochgerollte Stachel eines Skorpions iiber dem Rumpf.
Skorpione sind meist aus Stahl gebaut und duflerst robust. Sie
werden als bewegliche Geschiitzplattformen eingesetzt, die im
Gefecht ziigig ihre Position dndern und zugleich Angriffe durch
kleine Trupps Fuvolk und Reiterei abwehren kénnen. Neben
dem mechanopathischen Piloten sind acht weitere Myrmidonen
an Bord, die das Geschiitz bedienen oder mit Armbrust oder
Bela kimpfen. In den Myriaden gibt es etwa 200 Skorpione,
dazu kommen etwa 50 in ausgewihlten Legionen.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Beseelung des
Objekts / Kraftspeicher / Spharenstabilisator

Quelle: Kraft / Erz

ZfP*:27 /27 /27127127

AsP: 13.579 (696)

Wirkung: Der Skorpion kann sich dank 94 spielriindlich aufladen-
der Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch aufgrund
fehlender Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert werden.
Er vermag eine Last von bis zu 2.000 Stein zu tragen, worunter
sich eine Carroballista mit 50 Schuss befindet. Zudem wurde er als
kontinuierlich wirkende, von vier spielriindlich aufladenden Kraft-
speichern angetriebene Beschworungsmatrix verzaubert, welche
die H des Skorpions um |2 Punkte erhoht. 23 Spharenstabilisatoren
senken die Auswirkungen Kritischer Essenz um jeweils 27 Punkte.
Attribute: Regeneration |

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer:Permanent /27 SR/ 23 SR / Permanent / Permanent
Material: Stahl / Arkanium

Gewicht: 7.680 Stein

Wert: 65.000 Au (55.566 Au)

GroBe: 8 Schritt

KK 45

Korper:

AT 12 TP 8W6 DK P
PA 6 INI IWé6+6 H 23
StP 7.680 S5 GS 20

GroBenkategorie: sehr grof3
Attribute: Regeneration |
Fertigkeiten: Niederwerfen (8), Trampeln (8), Uberrennen (8)

Ypipne

Die kleinsten Standardmodelle der Kriegsldufer besitzen einen
vier Schritt langen Rumpf und Platz fiir drei normalgewachsene
Personen. Da sie aus Karettan oder Chitin erbaut werden, sind
Spinnen weniger gut gepanzert als stihlerne Kriegsldufer und
halten nicht so viel Schaden aus, wiegen aber auch deutlich
weniger. Daher und dank ihrer sechs langen Beine sind Spin-
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nen sehr beweglich und schneller als ein gepanzertes Pferd. Sie
werden iiblicherweise als Aufklirer genutzt.

Ein Mechanopath dient als Pilot und lenkt den Kriegsliufer, um
sich méglichst unbemerke verdichtigen Positionen zu nihern.
Der Spiher sucht die Umgebung ab. Ist er nicht natiirlich
scharfiugig und nachtsichtig, so bedient er sich dazu geeigneter
Artefakte. Der Scharfschiitze fithrt eine Aerobela oder sogar zwei
voll aufgepumpte Windbiichsen mit sich und hilt eventuelle
Feinde mit Schiissen auf Abstand. Der direkte Kampf wird nach
Maglichkeit ganz vermieden. Da sie in der Regel aus dem Einsatz
zuriickkehren miissen, um dem Vorgesetzten Bericht erstatten
zu kdnnen, ist ihre Reichweite meist auf einige Meilen begrenzt.
Werden Spinnen in Paaren als Vorhut fiir eine Landgaleere oder
einen Landleviathan eingesetzt, bleiben sie meist in Sichtweite
und {ibermitteln ihre Warnung mit Fahnensignalen.

In den Myriaden sind etwa 500 Spinnen im Einsatz, dazu
kommen etwa 100 in einigen Legionen oder im zivilen Einsatz.
Einzelne Spinnen sind zum Teil auch mit einem thronihnlichen
Sessel versehen, um neben dem Mechanopathen einen hohen
Wiirdentriger und dessen Adjutanten zu beférdern, wo Insek-
topter nicht in Frage kommen.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Beseelung der
Umwelt / Kraftspeicher / Spharenstabilisator

Quelle: Kraft

ZfP*:25/25/25/25/25

AsP: 1.314 (70)

Wirkung: Die Spinne kann sich dank acht spielriindlich aufladen-
der Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch aufgrund
fehlender Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert werden.
Sie vermag eine Last von bis zu 320 Stein zu tragen. Zudem wurde
sie als kontinuierlich wirkende, von einem spielriindlich aufladen-
den Kraftspeicher angetriebene Beschworungsmatrix verzaubert,
die in einem Radius von 3 Schritt absolute Stille schafft. Diese
Wirkung kann nach Belieben an- und abgeschaltet werden. Zwei
Spharenstabilisatoren senken die Auswirkungen Kritischer Essenz
um jeweils 25 Punkte.

Attribute: Artefaktkontrolle, Regeneration |

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer:Permanent /25 SR/ |8 SR / Permanent / Permanent
Material: Chitin / Arkanium

Gewicht: 320 Stein

Wert: 5.300 Au (3.861)

GroBe: 4 Schritt

KK 25

Korper:

AT 12 TP 4Wé DK N
PA 6 INI IWé6+6 H5
StP 320 S0 GS 12

GroBenkategorie: gro3
Attribute: Regeneration |
Fertigkeiten: Niederwerfen (4), Trampeln (4), Uberrennen (4)

Tarantel
Wie der Name schon andeutet, sind diese Kriegsldufer die gré-
Bere und wehrhaftere Variante der Spinnen. Mit sechs Schrite ist

(

der Rumpf linger und kann fiinf normalgewachsene Personen
beférdern. Wie die kleineren Schwestern sind Taranteln aus
Karettan oder Chitin gefertigt; dadurch sind auch sie nicht allzu
robust und kénnen durch direkten Beschuss mit Feldgeschiitzen
schwer beschidigt werden.

Taranteln wurden allerdings auch nicht als Kimpfer, sondern
als Fernaufklirer entwickelt, die deutlich eigenstindiger agieren
konnen als Spinnen. Neben dem mechanopathischen Piloten
gibt es einen Spaher mit technomantischen Hilfsmitteln und
zwei Schiitzen an der schnell schieffenden bordeigenen Poly-
bela. Dazu kommt noch ein Schreiber, der es verstehen muss,
in Windeseile auf dem schwankenden Riicken der Tarantel die
wichtigsten Beobachtungen auf einen winzigen Papyrstreifen
zu notieren und diesen dann einer der mitgefiihrten Brieftau-
ben ans Bein zu binden, damit sie die Nachricht hoffentlich
zum kommandierenden Offizier im Marschlager bringt. Zu
den hiufigsten Wiinschen der Hohen Kommandantur zihlt
die Ausstattung der Taranteln mit einem magischen Kurier-
Artefakt, durch das die Besatzung ihre Beobachtungen direke
an den Vorgesetzten senden kdnnte, doch wurde dabei noch
kein feldtauglicher Durchbruch erzielt.

In der imperialen Armee gibt es derzeit erst etwa 100 Taranteln,
die vor allem den grenznahen Myriaden in Harpalis, Valantia
und Xarxaron zugeteilt sind. Thre Zahl soll jedoch steigen, wenn
mehr und mehr Technomanten mit der Herstellung dieses
Modells vertraut werden.

Zauber: Beschworungsmatrix / Objektbewegung / Beseelung des
Objekts / Kraftspeicher / Spharenstabilisator

Quelle: Kraft / Humus

ZfP*:26/26/26/26/26

AsP:3.321 (170)

Wirkung: Die Tarantel kann sich dank 20 spielriindlich aufladen-
der Kraftspeicher kontinuierlich bewegen, muss jedoch aufgrund
fehlender Armaturen von einem Mechanopathen gesteuert werden.
Sie vermag eine Last von bis zu 1.000 Stein zu tragen, worunter
sich eine Polybela mit 200 Schuss befindet. Zudem wurde sie als
kontinuierlich wirkende, von vier spielriindlich aufladenden Kraft-
speichern angetriebene Beschworungsmatrix verzaubert, welche
die H derTarantel um | | Punkte erhoht. Fiinf Spharenstabilisatoren
senken die Auswirkungen Kritischer Essenz um jeweils 26 Punkte.
Attribute: Regeneration |

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer:Permanent /26 SR/ 22 SR / Permanent / Permanent
Material: Chitin / Arkanium

Gewicht: 1.080 Stein

Wert: 15.000 Au (11.390 Au)

GroBe: 6 Schritt

KK 35

Korper:

AT 12 TP 6W6 DK'S
PA 6 INI IW6+6 H 18
StP 1.080 S0 GS 16

GroBenkategorie: sehr grof3
Attribute: Regeneration |
Fertigkeiten: Niederwerfen (6), Trampeln (6), Uberrennen (6)
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Beschworangsmatrizen

Arkanes Tor

Arkane Tore sind eine beliebte Sicherungsmafinahme von Ma-
gieanwendern und dienen dazu, Unbefugte von bestimmten
Orten fernzuhalten. An einer Stelle eines sonst unzuginglichen
Raumes befindet sich eine Beschwirungsmatrix, die eine massive
Wand in durchlissige Luft verwandelt, sobald sie mit astraler
Kraft gespeist wird. Nach kurzer Zeit verwandelt sich die Pforte
zuriick. Arkane Tore kénnen auch auf ganz anderen Matrizen
basieren. Die Reise durch ein Element oder das Entriegeln eines
auf profanem Weg unzuginglichen Mechanismus’ sind ebenso
denkbar wie Teleportationen. Hiufig sind sie mit zusitzlichen
Sicherungen wie speziellen Losungen versehen.

Zauber: Beschworungsmatrix / Transformation (Auflosung)
Quelle: Luft

ZfP*: 10/ 10

AsP: 47 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 22 AsP in das Artefakt flieBen und
spricht die korrekten Worte zur Aktivierung, I6st sich die VWand
nach 2 Aktionen in Luft auf. Nach Ablauf der Wirkungsdauer nimmt
sie wieder die gleiche Form ein.

Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / | SR

Material: Messing

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 77 (2 Au)

Aagen des Waldlaafery

Zwar verfiigen alle Wolfalben iiber die Gabe der Magie, doch
sind die meisten von ihnen Krieger und Waldldufer und ihre
Zauber daher auf spezielle Bereiche beschrinkt. Der Medizin-
mann unterstiitzt sein Rudel jedoch oftmals mit magischen Ar-
tefakten, die es ihnen erlauben, auch klassische Beschwrungen
zu wirken. Die Augen des Waldliufers stellen ein solches dar,
verleihen sie dem Anwender doch ein Gespiir dafiir, welche
Tiere sich in seinem Umbkreis befinden. Fiir Jiger kann das
iiber Leben und Tod entscheiden, erst recht in unvertrauter
Umgebung. Meist erscheinen die Artefakte in Form von Traum-
fingern, gefertigt aus mit Leder umwickelten Zweigen. Dazu
gesellen sich Symbole der Magie, als Fiden aus Tiergedirmen
oder Zauberhaar in das Objekt gewebt. Verziert wird das Ganze
mit Muschelperlen, kleinen Knochen und Federn.

Zauber:Beschworungsmatrix / Wahrnehmung der Quelle (VWesen
des Waldes)

Quelle: Tiergeister

ZfP*: 12/ 12

AsP:56 (4)

Wirkung: Lasst der Anwender |12 AsP in das Artefakt flieBen, ver-
mag er nach 3 Aktionen alle innerhalb von 12 Schritt befindlichen
Tiere zu erkennen, selbst wenn sich diese hinter Sichthindernissen
befinden. GroBe Tiere sind dabei deutlicher zu erkennen als kleine.

Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 12 Stunden

Material: Federn, Haare, Holz, Knochen, Leder, Perlen
Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 75 Au (5 Au)

Bacalas des Derkidnders

Bei dem Artefakt handelt es sich um einen schweren, fast
anderthalb Schritt langen, hélzernen Stab mit zahlreichen Ver-
zierungen aus Metall, oft versilbert oder vergoldet und immer
sehr wiirdevoll aussehend. Solch eine als Baculus bekannte
Stabkeule ist oft ein Amtszeichen honoratischer Wiirdentriger
in stidtischer Verwaltung oder im Tempelkult. Doch manche
Varianten sind weit mehr als sie zuerst scheinen, dienen sie doch
dazu, den Anwender auf magischem Wege grofler und seine
Stimme lauter erscheinen zu lassen. Dies ist inbesondere niitzlich
bei Veranstaltungen und Zeremonien wie etwa 6ffentlichen
Opferfesten, bei denen es notwendig ist, dass alle Teilnehmer
den Wiirdentriger sehen und héren kdnnen. Stibe dieser Art
sind im Besitz fast jeder Provinzhauptstadt und gréfierer Tempel
zu finden, aber auch im Besitz einiger Theater. Manche Legen-
den berichten auch von Abenteurern, die mittels eines solchen
Stabes erreicht haben, von ungebildeten Barbaren als michtige
Zauberer oder gar Gotter verehrt zu werden. Das unterschitzt
jedoch die Klugheit und den Scharfsinn der meisten myrani-
schen Stammeskulturen erheblich.

Zauber: Beschworungsmatrix / lllusion

Quelle: Luft

ZfP*:21 / 21

AsP: 57 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 12 AsP in das Artefakt flieBen, wird
sein Antlitz nach 3 Aktionen von einer lllusion tUberdeckt, die ihn
selbst in vierfacher GroBe abbildet. Zudem wird die Lautstirke
seiner Stimme deutlich erhoht, sodass sie weithin zu horen ist. Die
Redlitdtsdichte betragt 18 Punkte.

Attribute: —

Artefaktseele: -

Wirkungsdauer: Permanent / 21 SR

Material: Holz

Gewicht: 4,5 Stein

Wert: |11 Au (13 Au)

Botenracksack

Fiir den Reisenden stellt sich unterwegs oftmals die Frage, wie er
all seine Habseligkeiten transportieren soll, vor allem wenn er zu
Fuf§ unterwegs ist und alles selbst schleppen muss. Urspriinglich
zur Entlastung von Kurieren des Hauses Eupherban geschaffen
und bald auch an handverlesene Fufitruppen der Myriaden
ausgegeben, hat dieser Rucksack auch grofle Popularitit bei
zivilen Reisenden gewonnen. Er verfiigt {iber ein sehr grofles
Fassungsverméogen, belastet dabei aber seinen Triger kaum.
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Zauber: Beschworungsmatrix / Beseelung des Objekts (Leichtigkeit)
Quelle: Luft

ZP*:21 / 21

AsP: 62 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender |7 AsP in das Artefakt flieBen, sinkt
das Gewicht des Rucksacks nach | SR um 21 Stein, wozu auch jenes
der darin enthaltenen Objekte zihlt. Das Gewicht kann dabei nicht
unter | Stein fallen.

Attribute: —

Artefaktseele: -

Wirkungsdauer: Permanent / 7 Tage

Material: Leder

Gewicht: | Stein

Wert: 100 Au (2 Au)

Brennende Yteine von Angra’Mor

Kaum etwas ist iiber die Herkunft dieser Artefakte bekannt, die
hin und wieder an Orten verheerender Brinde oder gewaltiger
Schlachten auftauchen. Die etwa faustgrofien Basaltbrocken
scheinen von innen heraus zu gliihen, fithlen sich jedoch kiihl
an. Jeder Stein beherbergt einen verheerenden Flammenzauber,
der im Handumdrehen sein Umfeld in Asche verwandeln kann.

Zauber:Beschworungsmatrix / Beseelung der Umwelt (Flammensturm)
Quelle: Feuer

ZP*: 14/ 14

AsP:47 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 21 AsP in das Artefakt flieBen,
manifestiert sich nach 2 Aktionen innerhalb von 21 Schritt ein
rasender Flammensturm. Er weist einen Radius von 7 Schritt auf,

lasst leicht Entziindliches Feuer fangen und richtet pro KR IWé
Punkte Feuerschaden an.

Attribute: -

Artefaktseele: Rasende Wut

Wirkungsdauer: Permanent / 50 KR

Material: Basalt

Gewicht: | Stein

Wert: 88 Au (5 Au)

Untwaffpende Ytataetten

Entwaffnende Statuetten dienen — ganz wie der Name sagt —
zumeist der Entwaffnung von Angreifern. Hin und wieder finden
sie ihren Weg jedoch auch in die Hinde von magiebegabten Die-
ben, die ihre Opfer damit um ihre Geldbeutel erleichtern. Jede
der Statuetten ist ein kleines Kunstwerk. Auferst detailgetreu
stellen sie entweder einen nackten Minner- oder Frauenkdrper
in aufreizender Pose dar. Schon allein der Anblick geniigt, die
meisten Menschen in schamhaftes Gaffen zu versetzen. Dieser
Effeke wird bei der Anwendung massiv verstirke und zwingt
das Opfer dazu, alles fallen zu lassen, was es in den Hinden
hilt. Meist schldgt es hernach die Hinde vor Mund oder Augen
oder versucht, regsam gewordene Korperteile zu verbergen.

Zauber: Beschworungsmatrix / Kontrolle tiber Wesen (Freie Hand)
Quelle: Freiheit

ZfP*: 10/ 10

AsP: 44 (4)

Wirkung: Lasst der Anwender 10 AsP in das Artefakt flieBen, lasst
einWesen innerhalb von 7 Schritt nach | Aktion alles fallen, was es in
den Handen halt, und kann auch nichts mehr aufheben. Die Verzau-
berung misslingt, wenn das Wesen eine hohere MR als 10 aufweist.
Attribute: —

Artefaktseele: Gier des Fleisches

Wirkungsdauer: Permanent / 50 KR

Material: Elfenbein

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 65 Au (I Au)

Figarine der Tanzerin

Wihrend Baloa ihre Beschworungstalismane gerne als auffal-
lenden Schmuck zur Schau stellen, verbergen sie ihre anderen
Artefakte gerne in bemalten Schrumpfképfen oder Beutelchen
aus Schlangenleder. Nicht jeder soll abschitzen kénnen, wel-
che Zauber sie greifbar vorbereitet haben, denn das Leben in
den Schatten gefillt den meisten sehr gut und es liegt ihnen
fern, sich durch die optimatischen Gesetze des Imperiums
einschrinken zu lassen. Eines dieser Artefakte ist die Figurine
der Tinzerin, eine in Blut gebadete Wurzel einer ValRa-Pflanze,
die mit einem diinnen Draht aus Quoranium umwickelt wurde.
Sie erschafft das Abbild einer attraktiven, aber etwas vulgiren
Amauna, die sich in einem anziiglichen Tanz wiegt. Auf diesem
Wege lassen sich Anhinger und Freunde, aber auch zahlende
Zuschauer erfreuen. Ebenso ist die Figurine gut geeignet, um
die Aufmerksambkeit einer Menschenmenge auf die Ténzerin zu
lenken und wihrenddessen unbeobachtet etwas anderes zu tun.
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Zauber: Beschworungsmatrix / lllusion (Tanz der Leidenschaft)
Quelle: Darcalya

ZfP*: 16/ 16

AsP: 46 (4)

Wirkung: Lasst der Anwender 4 AsP in das Artefakt flieBen,
erscheint nach 10 Aktionen in einer Entfernung von maximal 49
Schritt die optische lllusion einer verfiihrerisch tanzenden Amauna.
Die Redlitdgtsdichte der lllusion betragt 15 Punkte.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | SR

Material: Quoranium,ValRa

Gewicht: 0,2 Stein

Wert: 80 Au (3 Au)

Gelbe Aagen der Nacht

Dieses gebriuchliche Artefake besteht aus zwei Augenglisern
aus iibereinander liegenden, diinnen Scheiben aus Khorrund,
die den Anschein erwecken, eine rote Pupille in einem gel-
ben Augapfel zu erzeugen. Sie sind in einen symbolverzierten
Rahmen aus geschwirztem Stahl eingebettet, der eng in eine
lichtdicht schlieende Halbmaske aus weichem Leder eingepasst
ist. Wie so viele andere sind auch die Gelben Augen der Nacht
militirischen Ursprungs und wurden als Hilfe entwickelt, damit
auch Menschen ungehindert bei Nacht sechen kénnen. Anfangs
vor allem bei Spihern der Myriaden anzutreffen, sind sie heute
sehr viel weiter verbreitet und auch begehrt bei Legioniren,
stadtischen Gardisten und privaten Nachtwichtern. Ebenso
wissen all jene eine derartige Unterstiitzung zu schitzen, die
des Nachts auf Raub und Beute aus sind.

Zauber: Beschworungsmatrix / Beseelung des Korpers (Augen
des Mondes)

Quelle: Ghorgumor

ZfP*: 14/ 14

AsP: 71 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 24 AsP in das Artefakt flieBen,
erhalt er nach 3 Aktionen den Vorteil Nachtsicht.

Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / | SR

Material: Leder / Khorrund

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 90 Au (5 Au)

Gewand des Rbetorikers

Im Imperium werden viele wichtige Positionen durch Wahlen
vergeben. Wer etwas in der imperialen Gesellschaft erreichen
will, benotigt daher eine entsprechende Uberzeugungskraft.
Circelmitglieder lieben wortgewandte Anfiihrer und die Biirger
stimmen lieber fiir einen Kandidaten, dessen Rhetorik ihnen das
Gefiihl einer glorreichen Zukunft vermittelt. Doch nicht einmal
ein Optimat verfiigt automatisch iiber die nétige Ausstrahlung.
Abhilfe verspricht in diesem Falle ein magisches Kleidungsstiick,

das den Triger als iiberlegenen Sieger erscheinen lisst, zumal
ein solches relativ leicht in einer Magofaktur herzustellen ist.
Meist handelt es sich um eine Toga bestehend aus einem el-
lenbreiten Stoffstreifen mit bestickten Rindern, der mehrfach
wie eine Schirpe iiber die linke Schulter gewickelt und deren
Ende tiber dem linken Unterarm getragen wird.

Zauber: Beschworungsmatrix / Beseelung des Geistes (Begna-
deter Redner)

Quelle: Erfolg

ZfP*:20/20

AsP: 52 (4)

Wirkung: Lasst der Anwender 8 AsP in das Artefakt flieBen, erhalt
er nach 5 Aktionen das Talent Uberzeugen auf einem Wert von 20
Punkten, solange es fiir das Anwendungsgebiet der offentlichen
Rede eingesetzt wird.Verfiigt er bereits liber das Talent, erhoht es
sich in gleichem MaBe.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 20 SR

Material: Brokat

Gewicht: 3 Stein

Wert: 90 Au (5 Au)

Hande dey Diebey

Die Anwendung dieser eher morbiden Artefakte kostet ein
gewisses Maf§ an Uberwindung, handelt es sich doch um nichts
anderes als die getrockneten Hinde von iiberfithrten Dieben.
Verschachert von Scharfrichtern und verzaubert von Thauma-
turgen, finden sie ihren Weg oftmals zuriick ins zwielichtige
Milieu. Vor allem fiir magiebegabte Taschendiebe sind sie von
Interesse, da sie ihnen besonders geschickte Finger verschaffen
und dadurch helfen, die eigenen Hinde zu behalten. Gleichzeitig
erhohen sie jedoch auch die Gier nach noch mehr Reichtii-
mern. Solche Artefakte existieren mit den unterschiedlichsten
Wirkungen und Kérperteilen: Augen oder Obren des Spions
erhohen die Sinnenschirfe, die Zunge des Betriigers steigert die
Beredsamkeit und das Herz des Mérders beschert dem Anwender
Gefiihlskilte und Furchdosigkeit.

Zauber: Beschworungsmatrix / Beseelung des Geistes (Flinke Finger)
Quelle: Ghorgumor

ZfP*: 10/ 10

AsP: 43 (4)

Wirkung: Lasst der Anwender 8 AsP in das Artefakt flieBen,
erhdlt er nach 10 Aktionen einen Bonus auf Taschendiebstahl in
Hohe von 10 Punkten.

Attribute: -

Artefaktseele: Unermessliches Verlangen

Wirkungsdauer: Permanent / 12 SR

Material: Hand

Gewicht: 0,2 Stein

Wert: 66 Au (2 Au)
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Krakenband

Eine Hinterlassenschaft des Hauses Charybalis sind die soge-
nannten Krakenbinder, die allenthalben in den Ruinen ihrer
Villen und Tempel aufgestobert werden. Man munkelt, die
Halsreife besiflen allesamt ein Eigenleben. So bilden die drei
Binder aus Krakensilber miteinander verschlungene Tentakel
und scheinen den Triger zu erwiirgen. Auch fiithlen sie sich trotz
trockener Oberfliche stets feucht, kalt und glitschig an. Aufier-
dem beginnen sie nach einiger Zeit damit, sich festzusaugen.
Nimmt man das Band danach ab, bleiben kreisrunde Wunden
zuriick, aus denen nachtschwarzes Wasser sickert. Die Wirkung
der Krakenbinder ist hochst unterschiedlich, entspringt aber
stets der Domiine Galkuzuls. Sie kénnen ihrem Triger Tentakel
verleihen, ihn zeitweilig in nachtblaues Wasser verwandeln oder
Wasserflichen mit Eigenleben erfiillen.

Zauber:Beschworungsmatrix / Beseelung des Korpers (Fluide Gestalt)
Quelle: Galkuzul

ZfP*:8/8

AsP: 44 (4)

Wirkung: Lasst der Anwender 12 AsP in das Artefakt flieBen, erhalt
er nach 5 Aktionen das Attribut Formlosigkeit |, wodurch er in die Lage
versetzt wird, seinen Korper durch Tiirspalte oder Gitter zu pressen.
Attribute: -

Artefaktseele: Fluch der Flammen

Wirkungsdauer: Permanent / | SR

Material: Krakensilber

Gewicht: 0,25 Stein

Wert: 100 Au (40 Au)

Larmyc<hlacker

Selbst Honoraten und Optimaten bleiben ohne magische Hilfe
nicht von listigem Straflenldrm verschont, wenn sie in einer Villa
entlang der grofSen, vielbefahrenen Alleen wohnen. Wer inmitten
des Geschehens leben will, ohne von heriiberschallenden Schreien
der Zwei- und Vierbeiner maltritiert zu werden, der profitiert
von einem Artefak, das derartigen Lirm dimpft. Doch auch in
der Bibliothek in einem Cammerpalast ist oft solch ein Objekt
zu finden. Lirmschlucker werden in beeindruckender Stiickzahl
in verschiedenen Magofakturen hergestellt, meist in Form einer
Matrone, die einen Finger an die Lippen legt.

Zauber: Beschworungsmatrix / Beseelung der Umwelt

Quelle: Luft

ZfP*: 15/ 15

AsP:72 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 25 AsP in das Artefakt flieBen,
werden nach 20 Aktionen innerhalb eines Radius von 5 Schritt alle
Gerausche bis auf Fliisterlautstirke gedampft.

Attribute: —

Artefaktseele: -

Wirkungsdauer: Permanent / |5 Stunden

Material: Holz

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 88 Au (I Au)

Mondsteinbaat

Bei der Mondsteinhaut handelt es sich um einen handteller-
groflen Reif aus einem Hirschhornspan mit einem Netz aus
Zauberhaar, auf dessen Stringe Perlen aus Mondstein und
Feuerstein geflochten sind. Sie dient den Wolfalben im Kampf,
indem sie die Haut ihres Trigers hart wie Stahl werden lasst.

Zauber: Beschworungsmatrix / Beseelung des Korpers

Quelle: Erz

ZfP*:20/20

AsP:54 (4)

Wirkung: Lasst der Anwender 10 AsP in das Artefakt flieBen, wird
seine Haut nach | Aktion fest wie Eisen. Es erhalt dadurch einen
zusitzlichen Riistungsschutz in Hohe von 10 Punkten.
Attribute: —

Artefaktseele: -

Wirkungsdauer: Permanent / 50 KR

Material: Feuerstein, Haar, Horn, Mondstein, Perlen

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 88 Au (3 Au)

Dympbe dey Cwigen Cisey

Im siidlichen Imperium kann es in Sommermonaten unertrig-
lich heiff werden. Damit das Leben nicht véllig zusammen-
bricht, gibt es in vielen Villen und Amtsstuben ein Artefakt
wie die Nymphe des Ewigen Eises. Dabei handelt es sich um
einen Wiirfel aus diinnen Mondsilbertafeln von einem Spann
Kantenlinge, auf dessen Seiten Arkanil-Zeichen eingraviert
sind. Er bildet den Sockel fiir eine zwei Spann hohe Statuette
einer weiblichen unbekleideten Chionide oder Schneenymphe,
gefertigt aus Bergkristall. Diese senkt die Umgebungstemperatur
und gestaltet einen Aufenthalt dadurch spiirbar ertriglicher.

Zauber: Beschworungsmatrix / Beseelung der Umwelt (Abkiihlung)
Quelle: Eis

ZfP*: 19/ 19

AsP: 60 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 15 AsP in das Artefakt flieBen, wird
die Umgebungstemperatur nach 20 Aktionen innerhalb eines Radius
von 3 Schritt um | Stufe gesenkt.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / |9 Stunden

Material: Bernstein, Mondsilber

Gewicht: 0,2 Stein

Wert: 100 Au (6 Au)

Pbasgapon dey Ychattepkriegers

Der todbringende Phasganon wurde von den Amaunir entwi-
ckelt, die eine grofle Vorliebe fiir schnelle Stichwaffen haben.
Er gilt als der Kriegsgottin FashMarRa oder Phasmachira wohl-
gefillig und wird von amaunischen Myrmidonen wie zivilen
Fechtern gefiihrt. Der Phasganon des Schattenkriegers ist jedoch
ein ganz besonderes Stiick mit einer michtigeren Verzaube-
rung, die sich der Essenz der Ghorgumor bedient, also jener
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Domine, die nach mancher Lehre dem Befehl der Phasmachira
untersteht. Die amaunischen Silbenzeichen auf der Klinge und
dem Griff aus dem Knochen eines Tigers preisen in blumigen
Floskeln die Herrin iiber Blutlust und Tod, Kampf und Rache,
Fleisch und Nahrung. Am Knauf beginnt eine diinne Kette
aus Schattensilber, die sich der Kimpfer um das Handgelenk
wickelt — nicht nur, um sich gegen den Verlust der Waffe zu
sichern, sondern auch, um eine symbolische Verkniipfung mit
ihr herzustellen. Wer die notige Astralenergie aufwendet, ruft
einen Schattenkrieger herbei, der einem als Kampfgefihrte
zur Seite steht. Dieser Helfer aus der Dunkelheit hat schon
manchem Fechter angesichts einer Uberzahl von Feinden das
Leben gerettet.

Zauber: Beschworungsmatrix / Beseelung der Umwelt (Wan-
delnder Schatten)

Quelle: Ghorgumor

ZfP*: 18/ 18

AsP:57 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 12 AsP in das Artefakt flieBen, formt
sich nach 2 Aktionen aus den ihn umgebenden Schatten ein Wesen,
das grob seine Gestalt annimmt. Es weist seine vollen natiirlichen
Werte auf, nicht jedoch seine geistigen, karmalen oder magischen,
vielmehr ist es so intelligent wie ein Tier. Es folgt allen Anweisungen
des Zauberers und kampft insbesondere fiir ihn, wobei er sich nicht
weiter als 2 Schritt von ihm entfernen kann.

Attribute: —

Artefaktseele: Bann des Mondes

Wirkungsdauer: Permanent / 50 KR

Material: Schattensilber, Stahl

Gewicht: |,5 Stein

Wert: 100 Au (8 Au)

Ychale der Gefiederten

Nicht von ungefihr heiflt es, so mancher Optimat habe seine
Augen und Ohren iiberall. Informationen bedeuten Macht im
Imperium. Einen Teil dieser Macht verschaffen sich die hohen
Herren und Damen mit einem unscheinbaren Vogelbad, das
viele optimatische Girten ziert. Vor allem in den Hiusern
Ennandu, Eupherban, Icemna und Phraisopos lauscht man
interessiert dem Gesang der gefiederten Freunde. Bei den Vo-
gelbidern handelt es sich um Artefakte, die Tiergeister der
Vogelwelt beschwiren. Ausgesendet als Spione unterrichten sie
ihre Herren iiber Pline von Feinden und Freunden zugleich.

Zauber: Beschworungsmatrix / Wesenbeschworung (Gefiederter
Spion)

Quelle: Tiergeister

ZfP*: 15/ 15

AsP: 45 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 16 AsP in das Artefakt flieBen,
erscheint nach 20 Aktionen der Tiergeist eines Vogels der Gro-
Benklasse winzig.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / |5 Stunden

Material: Marmor, Silber
Gewicht: | Stein
Wert: 90 Au (5 Au)

Ytab der Faalniy

Immer wieder tauchen Stibe auf, von denen behauptet wird,
sie wiren das alte Insignium des Hauses Nesséria, doch han-
delte es sich stets um mindere Kopien, kaum vergleichbar mit
der Macht des echten Stabes der Fiulnis. Dieser war erfiillt
mit der Kraft Mishkaryas und brachte Fiulnis und Verderben
iiber tausende von Opfern. Als das Haus fiel, ging auch dieses
legendire Artefake verloren. Nichtsdestotrotz sind selbst die
heutigen Stibe dazu in der Lage, verheerende Krankheiten
hervorzurufen, die kaum ein Heiler aufzuhalten vermag. Meist
bestehen sie aus dem Teilsegment eines Riesenspinnenbeins,
das von Schimmel und insektoiden Schnitzereien bedeckt ist.

Zauber: Beschworungsmatrix / Infektion (SchleichendesVerderben)
Quelle: Mishkarya

ZfP*: 16/ 16

AsP: 45 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 16 AsP in das Artefakt flieBen,
spricht die korrekten Worte zur Aktivierung und beriihrt damit nach
2 Aktionen ein Wesen, wird dieses mit der Duglumspest infiziert,
solange ihm nicht die libliche KO-Probe gelingt, um der Krankheit
zu widerstehen. Die Verzauberung misslingt, wenn das Wesen eine
hohere MR als 16 aufweist.

Attribute: -

Artefaktseele: -

Wirkungsdauer: Permanent / augenblicklich (n)

Material: Spinnenbein

Gewicht: | Stein

Wert: 88 Au (I Au)

Tambarin der Ckstase

Das Tamburin der Ekstase besteht aus einem tiefroten Rahmen
aus Himmelszeder, bespannt mit weiffem Einhornleder und mit
acht Messingschellen verziert. Es wird unter den amaunischen
Bal.oa von Generation zu Generation weitergetragen und findet
bei den Darbietungen professioneller Tanzer Verwendung. Ein-
mal in Schwingung geraten, kann das Instrument die Zuhgrer
in einen Zustand héchster Ekstase versetzen. Matrizen dieser
Art existieren in vielerlei Varianten. Neben Musikinstrumenten
werden oft Kleidungsstiicke wie Schleier oder Gegenstinde wie
Peitschen damit verzaubert. Geriichte sprechen von Amaunir,
die sich in einen regelrechten Kampfrausch peitschen, oder von
Schleiertinzerinnen, die rauschhafte Orgien auslésen. Ebenso
wird hiufig auf andere Quellen wie Harmonie, Aggression,
Kreativitit oder Wahnsinn zuriickgegriffen, was die genaue
Ausgestaltung der Ekstase stark beeinflusst.

Zauber:Beschworungsmatrix / Kontrolle iiber Gefiihle (Verlangen)
Quelle: Begierde

ZfP*: 12/ 12

AsP: 47 (5)
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Wirkung: Lasst der Anwender 24 AsP in das Artefakt flieBen, wer-
den bis zu drei Wesen innerhalb von 7 Schritt nach 10 Aktionen in
eine hemmungslose Ekstase versetzt, woraufhin sie keiner anderen
Tatigkeit mehr nachgehen konnen. Die Verzauberung misslingt, wenn
eines der Wesen eine hohere MR als 9 aufweist.

Attribute: —

Artefaktseele: -

Wirkungsdauer: Permanent / 12 SR

Material: Holz, Leder; Messing

Gewicht: 0,2 Stein

Wert: 80 Au (I Au)

Thorax des Befeblshabersy

Der imperiale Cursus Honorum bringt es mit sich, dass ehrgei-
zige Magokraten abwechselnd auf zivilen Posten und als hohe
Offiziere dienen. Doch nicht jedem ist das Kommandieren
in die Wiege gelegt, und der Hohe Dorokrat sieht es ungern,
wenn ein iiberforderter Freizeitfeldherr eine Kohorte oder gar
eine ganze Myriade in den Untergang schickt. Auch die Myr-
midonen folgen eher einem Feldherrn, der kompetent wirkt. In
solch einem Fall vermag der Thorax des Befehlshabers Abhilfe
zu schaffen. Dabei handelt es sich um einen eng anliegenden
und kostbar gearbeiteten Brustpanzer, der das taktische wie
strategische Verstindnis des Trigers zu schirfen imstande ist.

Zauber: Beschworungsmatrix / Beseelung des Geistes
(Schlachtenlenker)

Quelle: Erfolg

ZfP*:20/20

AsP: 57 (5)

Wirkung: Lasst der Anwender 12 AsP in das Artefakt flieBen,
erhalt er nach 20 Aktionen das Talent Kriegskunst auf einem Wert
von 20 Punkten.Verfiigt er bereits {iber das Talent, erhoht es sich
in gleichem MaBe.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 20 Stunden

Material: Stoff

Gewicht: 3 Stein

Wert: 100 Au (4 Au)

Tranen dey Regenbogensy

Zu den ersten Aufgaben eines jungen Shanwada-Priesters gehort
es, eine Trine Tschas zu suchen. Die Legenden der Shingwa besa-
gen, die Allmutter vergoss sie bei der schmerzhaften Geburt des
Lebens. Hat der Shanwada einen der in allen Regenbogenfarben
schillernden, trinenférmigen Kristalle gefunden, ergriindet er
mit seinem Lehrmeister, ob er als Amulett, Diadem oder Ring
zu tragen ist. Sodann erfiillen sie ihn gemeinsam mit Tschas
friedliebender Harmonie, die den Priester kiinftig vor sinnlo-
ser Wut und Gewalt schiitzen soll. Nur selten werden solche
Artefakte als Dank fiir besondere Taten im Namen Tschas oder
Ojo’Shombris an Aufenstehende weitergegeben.

Zauber: Beschworungsmatrix / Kontrolle iiber Gefiihle
(Friedensstiftung)

Quelle: Harmonie

ZfP*: 14/ 14

AsP:44 (4)

Wirkung: Lasst der Anwender 12 AsP in das Artefakt flieBen,
werden bis zu zweiWesen innerhalb von 7 Schritt nach 5 Aktionen
von einem friedlichen Gefiihl erfiillt. Jeglicher emotionaler Streit
wird dadurch beendet, rational motiviertes Vorgehen jedoch nicht
verhindert. Die Verzauberung misslingt, wenn eines der Wesen eine
hohere MR als 12 aufweist.

Attribute: —

Artefaktseele: Uberschiumender Wissensdurst
Wirkungsdauer: Permanent / | SR

Material: Trane Tschas

Gewicht: 0,01 Stein

Wert: 77 Au (5 Au)

Unbefleckter Ychwamm

Unbefleckte Schwimme finden sich im Besitz von Magieanwen-
dern, die Wert auf schnelle und griindliche Korperhygiene ohne
Wasser und Seife legen. Auf Expeditionen in die Wildnis sind
sie sogar oft die einzige Moglichkeit, sich iiberhaupt ordentlich
zu sdubern. Die kindskopfgroflen Artefakte werden in etlichen
Kiistenstidten mit Schwammtauchergewerbe angefertigt und
verkauft. Neben Schwimmen gibt es auch Tiicher, Biirsten
oder Kimme mit gleicher Wirkung. Unter den Rassen mit
starker Kdrperbehaarung sind letztere zwei deutlich hiufiger zu
finden. Insbesondere fiir Amaunir mit ihrer teils krankhaften
Reinlichkeit stellt eine solche Biirste einen sehr wertvollen Besitz
dar. Besonders faule Anwender lassen die Schwimme zudem
mit einem Apport versehen. Leider treibt ihr Besitz dazu, stets
reinlich und griindlich zu sein, was den Drang mit sich bringt,
das Artefakt wieder und wieder anzuwenden.

Zauber: Beschworungsmatrix / Reinigung (Sauberung)

Quelle: Wasser

ZfP*:5/5

AsP: 42 (4)

Wirkung: Lasst der maximal 125 Stein wiegende Anwender 4
AsP in das Artefakt flieBen und wischt sich mit dem Schwamm
liber Korper oder Ausriistung, wird beides nach 10 Aktionen von
Schmutz befreit.

Attribute: Apport

Artefaktseele: Wahn des Unbefleckten

Wirkungsdauer: Permanent / augenblicklich (n)

Material: Schwamm

Gewicht: 0,2 Stein

Wert: 55 Au (I Au)

Wogepwandler

Das Leben in der Wildnis macht es fiir Wolfalben oft erfor-
derlich, sich rasch auch iiber widrigstes Gelinde bewegen zu
kénnen, was nicht selten einmal auch durch reiflende Fliisse
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gebildet wird. Ein Wogenwandler gestattet es ihnen, diese
gefahrlos iiberqueren zu konnen, was sich auf der Jagd und
erst recht auf der Flucht als unschitzbarer Vorteil erweist.
Meist handelt es sich bei ihm um einen Reif aus Zweigen, der
mit Fischhaut umwickelt und mit Perlen, Meerschaum sowie
Muschelschalen verziert wurde.

Zauber: Beschworungsmatrix / Uber Element gehen (Wellenpfad)
Quelle: Wasser

ZfP*: 10/ 10

AsP:51 (4)

Wirkung: Lasst der Anwender 8 AsP in das Artefakt flieBen, ver-
mag er sich nach 2 Aktionen liber Wasser zu bewegen, als wire es
fester Grund. Ubersteigt die normale GS |10 Punkte, beschrinken
diese die maximale Geschwindigkeit.

Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 10 SR

Material: Haut, Holz, Meerschaum, Muscheln, Perlen

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 66 Au (I Au)

Beschworangsspricher

Arkapreflektor

Sogar im Imperium, dessen Herrscherschicht aus magiebegabten
Optimaten besteht, kann es vorkommen, dass die héchsten
Kreise gegen abtriinnige Magier vorgehen miissen. Immerhin
sind in der Vergangenheit schon ganze Hiuser geichtet worden.
Der Arkanreflektor ist eine aufwindige Absicherung fiir Staats-
diener, die gegen einen Optimaten oder Animisten kimpfen
miissen. Der Besitz dieser Artefakte ist streng reglementiert,
und doch tauchen immer wieder einmal einige davon auf dem
Schwarzmarkt auf. Diese handtellergrofSen Spiegel lassen fremde
Zauber von ihrem Besitzer abprallen.

Zauber: Beschworungsspeicher / Metamagie (Arkaner Spiegel)
Quelle: Zauberei

ZfP*:23/23

AsP:75 (5)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Akti-
vierung, werden nach 2 Aktionen alle magischen Effekte, die den
Zauberer als Ziel haben, auf den Anwender zuriickgeworfen, solange
die ZfP* des zuriickzuwerfenden Effekts maximal 22 betragen. Das
Artefakt verfiigt Gber 5 Ladungen.

Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 50 KR

Material: Glas

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 200 Au (4 Au)

Bandage der Heilupg

Diese einfachen Leinenbandagen sind bei Abenteurern, For-
schern und Kimpfern gleichermaflen beliebt und begehrt. Sie
werden meist um Unterschenkel oder -arme gewickelt und
heilen ihren Triger, sobald dieser verletzt wird. Im Umfeld
von Gladiatorenspielen werden sie hiufig zur Manipulation
von Kimpfen genutzt, kdnnen sie doch unauffillig unter einer
Riistung getragen werden. Ihre heilende Wirkung ldsst ange-
schlagene oder unterlegene Kimpfer linger durchhalten und
verhilft nicht selten zum entscheidenden Schlag.

Zauber: Beschworungsspeicher / Heilung (Lebenshauch)
Quelle: Humus

ZfP*:7/7

AsP: 63 (4)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Aktivie-
rung, erhalt er nach 5 Aktionen 7 LeP zuriick, wobei negative Werte
doppelt angerechnet werden. Erhilt er die vollen 7 LeP, schlieBt sich
eine eventuell vorhandene Wunde. Ganzlich zerstorte bzw. bereits
verstorbene Ziele konnen nicht geheilt werden, ebenso wenig ist
es moglich, fehlende Teile groBeren AusmaBes wie abgeschlagene
GliedmaBen zu erneuern. Das Artefakt verfiigt liber 3 Ladungen.
Attribute: Schleier

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / augenblicklich (n)

Material: Leinen

Gewicht: 0,25 Stein

Wert: 75 Au (0,1 Au)

Flammenpkrieger

Flammenkrieger sind der Schrecken jedes Schlachtfelds. Oftmals
handelt es sich bei ihnen um von elementaren Geistern beseelte
Streiter, doch existieren auch Artefakte, die ganz dhnliche Effekte
hervorrufen. Meist treten sie in Form von eisernen Halsketten auf, die
mit Rubinen geschmiicke sind. Bei ihrer Anwendung wird der Triger
von elementarer Kraft erfiillt, die seine Gegner verbrennt. Dabei sind
Flammenkrieger zwar die mit Abstand hiufigste Erscheinungsform
dieser Artefakte, doch existieren sie in allen elementaren Varianten.

Zauber:Beschworungsspeicher / Beseelung des Objekts (Flammenschild)
Quelle: Feuer

ZfP*: 13/ 13

AsP: 63 (4)

Wirkung: Schlagt sich der Anwender mit der Faust auf die Brust,
wird er nach 2 Aktionen von einem Schild aus Flammen umgeben.
Alle Wesen, die sich ihm bis auf die DK N nahern, erhalten pro KR
IW6 Punkte Feuerschaden.AuBerdem konnen leicht entziindliche
Materialien Feuer fangen. Er selbst und seine Ausriistung sind gegen
die Auswirkungen geschiitzt. Das Artefakt verfiigt iiber 7 Ladungen.
Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 12 SR

Material: Eisen, Rubin

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 160 Au (10 Au)
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Fldagelgdrtel

Diese von der Legende den Vinshina zugeschriebenen Giirtel
aus Seide wiegen nur etwa vier Unzen und werden selten zu-
sitzlich verziert. Es soll den Triger davor schiitzen, bei einem
Sturz groflen Schaden zu nehmen, und ist vor allem bei Insek-
topterinsassen beliebt.

Zauber: Beschworungsspeicher / Kontrolle iiber Element (Federfall)
Quelle: Luft

ZfP*: 18/ 18

AsP: 63 (4)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Akti-

vierung, wird sein Korper nach | Aktion von denWinden getragen.

Jegliche Fallhohe wird fiir ihn um 9 Schritt gesenkt. Das Artefakt
verfiigt liber 7 Ladungen.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 18 Aktionen

Material: Seide

Gewicht: 0,] Stein

Wert: 75 Au (I Au)

Gorgonenbhaupt

Einst soll es ganze Hektaden mit Vollhelmen in Ge-
stalt einer abscheulichen Fratze mit Schlangenhaaren
gegeben haben. Sie siten Angst und Schrecken
unter den Feinden des Imperiums, konnte doch
keiner ihren versteinernden Blicken entflichen.
Zwar gingen viele der Gorgonenhelme im Laufe
der Jahrhunderte verloren, doch umgibt sich auch
heute noch so mancher Optimat gern mit per-
sonlichen Gorgonengardisten. Gefertigt werden
die Artefakte meist aus griin emmaillierten Glo-
ckenhelmen mit einem Kranz aus Schlangenhaaren.

Zauber: Beschworungsspeicher / Transformation

(Monument)

Quelle: Erz

ZfP*: 15/ 15

AsP: 98 (5)

Wirkung: 2 Aktionen nach dem Aussprechen

der korrekten Worte zur Aktivierung versteinert

der Korper eines maximal 125 Stein wiegenden Wesens, das sich
innerhalb von 7 Schritt befindet, und wird damit vollkommen
bewegungsunfahig. Wird es attackiert, werden die Werte einer
steinernen Statue herangezogen. Die Verzauberung misslingt, wenn
das Wesen eine hohere MR als |5 aufweist. Das Artefakt verfiigt
Uber 3 Ladungen.

Attribute: -

Artefaktseele: Fanatischer Eifer

Wirkungsdauer: Permanent / |5 SR

Material: Stahl

Gewicht: 4,5 Stein

Wert: 125 Au (5 Au)

Gadrans Horn

Vor allem wihrend des Hundertjihrigen Seekriegs sorgten die
Hérner serovischer Krieger immer wieder fiir Entsetzen. Zwar
diente der grofSte Teil schlicht der Verstindigung auf hoher See,
doch gab es unter ihnen auch einige mit Runen iiberzogene
Artefakte. Schreckliche Totengeister, die Walkiiren, folgten
dem Ruf dieser Horner und brachten den Gegnern Tod und
Verderben. Selbst die hartgesottenen Myrmidonen ergriff das
Grauen, wenn sie sich mit den schrecklich zugerichteten und
mit normalen Waffen kaum zu besiegenden Toten-Genien
auseinandersetzen mussten. Ahnliche Artefakte existieren in
fast allen Kulturen und haben meist die Form von Kriegstrom-
meln, -hérnern oder -fanfaren. Viele davon sind nach einem
bestimmten Toten-Genius benannt, der beim Ruf erscheint.

Zauber: Beschworungsspeicher / Wesenbeschworung (Jenseitige
Kriegerin)
Quelle: Totenwesen
ZfP*: 13/13
AsP: 106 (5)
Wirkung: Blast der Anwender in das Horn, erscheint nach 3 Ak-
tionen eine Walkiire mit 24 zusatzlichen LeP. Das Artefakt verfiigt
iber 3 Ladungen.
Attribute: —
Artefaktseele: —
Wirkungsdauer: Permanent / 50 KR
Material: Horn
Gewicht: |,5 Stein
Wert: 120 (7 Au)

Handschab des €herpen Ychatzey
Der mit Metallfiden und -plittchen bedeckte Hand-
schuh dient der Selbstverteidigung und verwandelt
den Arm des Trigers in einen Schild, der sich zum
Blockieren von Angriffen eignet. Es ist ein ver-
breiteter Schutz vor iiberraschenden Attacken
in kultivierten Situationen, man kann ihn
aber auch bei Myrmidonen-Veteranen finden.

Zauber: Beschworungsspeicher / Beseelung
des Korpers (Erzschild)
Quelle: Aggari

ZfP*:8/8
AsP: 87 (5)
Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Ak-
tivierung, wird sein Arm nach 2 Aktionen eisenhart und kann als
Schild des Typs SP, der GroBe klein und mit einem WM von -1/+4
verwendet werden. Das Artefakt verfiigt liber 4 Ladungen.
Attribute: —
Artefaktseele: —
Wirkungsdauer: Permanent / 50 KR
Material: Leder, Stahl
Gewicht: 0,5 Stein
Wert: 100 Au (I Au)
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Horn dey Herzensbrechers

Baloa sind nicht unbedingt goldgierig, doch sie schitzen meist
die Annehmlichkeiten des Lebens, die man mit Geld kaufen
kann. Schon deshalb sind viele von ihnen bereit, gegen Bezah-
lung ihre Zauber auch denen zur Verfiigung zu stellen, die nicht
zu ihrer Spezies gehoren. Viele Baloa verkaufen Amulette an
jeden, oft ohne viele Fragen zu stellen. Dabei handelt es sich
stets um Beschworungsspeicher, damit die Besitzer eines ver-
brauchten Amulettes stets zu ihm zuriickkehren miissen, um
es erneut verzaubern zu lassen. Das Horn des Herzensbrechers
ist eines der am hiufigsten gehandelten Bal.oa-Amulette, da
es sogar aus dem unbeholfensten Tolpel einen begnadeten
Verfiihrer machen kann. Die meisten dieser Artefakte werden
in Valantia verkauft, wenn dort die Optimaten samt ihrem
Hofstaat im milden Klima der Goldkiiste iiberwintern. An-
geblich aus dem Horn eines Satyaren gemachg, ist es meist aus
weit banalerem Material.

Zauber:Beschworungsspeicher / Beseelung des Geistes (Anfilligkeit)
Quelle: Begierde

ZfP*:20/20

AsP:82 (5)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Ak-
tivierung, erhalt er einen Bonus von 10 Punkten auf Betéren. Das
Artefakt verfiigt liber 6 Ladungen.

Attribute: —

Artefaktseele: Gier des Fleisches

Wirkungsdauer: Permanent / 20 Stunden

Material: Horn

Gewicht: 0,25 Stein

Wert: 200 Au (2 Au)

Kraftgdrtel

In ganz Myranor st6f8t man immer wieder auf Geschichten
von Helden, die trotz eines schwichlichen Kérpers wahrhaft
tibermenschliche Kraftakte geleistet haben, sei es das Anheben
gewaltiger Felsbrocken oder das Verbiegen massiver Metallteile.
Im fernen Hjaldinggard berichtet man gar von Gird dem Pira-
ten, der seinen Hischern ein ums andere Mal entkam, indem
er sein Schiff allein iiber Land trug. Grundlage fast aller dieser
Geschichten sind Kraftgiirtel der einen oder anderen Art. Die
meisten von ihnen sind einfache Beschwoérungsspeicher, die
eine begrenzte Zahl von Anwendungen haben und die Kraft des
Trigers auf das Maf§ eines leibhaftigen Riesen steigern. Zudem
sind sie im Normalfall luxurits verziehrt und ihre Schnallen
zeigen das Bildnis aufergewohnlich starker Wesen.

Zauber: Beschworungsspeicher / Beseelung des Korpers (Kraft
der Bestie)

Quelle: Carafai

ZfP*: 12/ 12

AsP: 125 (6)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Akti-
vierung, erhoht sich seine KK nach 2 Aktionen um 12 Punkte. Das
Artefakt verfligt liber 7 Ladungen.

Attribute: —

Artefaktseele: Unbandiger Streiter
Wirkungsdauer: Permanent / 50 KR
Material: Eisen, Leder

Gewicht: 0,2 Stein

Wert: 170 Au (0,2 Au)

Levitationystiefel

Eine ganze Reihe von Fufibekleidungen erlaubt die Fortbe-
wegung iiber oder durch ein bestimmtes Element, was sie bei
Reisenden oder Dieben und Einbrechern sehr beliebt macht.
Besonders verbreitet sind Levitationsstiefel, die ihre Triger durch
die Liifte tragen. Zwar hilc ihr Zauber nur kurze Zeit an, doch
geniigt dies allemal, um iiber einen klaffenden Abgrund oder
auf ein entferntes Hiuserdach zu gelangen.

Zauber: Beschworungsspeicher / Transport durch Element (Wei-
ter Satz)

Quelle: Thesephai

ZfP*: 16/ 16

AsP: 172 (6)

Wirkung: Spricht der maximal 125 Stein wiegende Anwender
die korrekten Worte zur Aktivierung, vermag er sich nach einer
Aktion mit einer GS von 32 durch die Liifte zu bewegen. Sobald er
vollstindig von anderen Elementen als Luft umgeben ist, endet der
Zauber sofort. Das Artefakt verfiigt tiber 6 Ladungen.
Attribute: -

Artefaktseele: Herausforderung des Schicksals
Wirkungsdauer: Permanent / |6 Aktionen

Material: Leder

Gewicht: 0,75 Stein

Wert: 190 Au (0,125 Au)

Mieder der Verfdbranyg

Wer kennt nicht die Geschichten von unsterblich schénen
Frauen und Minnern, denen ganze Scharen von Verehrern zu
Fiiflen liegen? Oftmals wird solch legendiren Verfithrern mit
magischen Mitteln auf die Spriinge geholfen. Eines davon ist
das Mieder der Verfithrung, das von der Anwenderin nicht
selten genutzt wird, andere dazu zu bringen, ihr alle Wiinsche
zu erfiillen. Die Opfer eines Mieders der Verfithrung verfallen
dem Trugbild mitunter derartig, dass sie Jahre damit zubringen,
nach dem Objekt ihrer Begierde zu suchen.

Zauber: Beschworungsspeicher / Beseelung des Korpers (Bitter-
stiBe Verfiihrung)

Quelle: Darcalya

ZfP*:13/13

AsP: 61 (6)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Akti-
vierung, erhilt er nach 20 Aktionen die Vorteile Angenehmer Geruch,
Herausragendes Aussehen und Wohlklang. Das Artefakt verfiigt liber
3 Ladungen.

Attribute: —

Artefaktseele: Selbstgefillige Prunksucht

Wirkungsdauer: Permanent / |3 SR
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Material: Seide
Gewicht: 0,75 Stein
Wert: 120 Au (2 Au)

Mpemokristall

Mnemokristalle vermégen Bilder sowie Tone aufzunehmen
und zu einem spiteren Zeitpunkt wieder abzugeben. Ublicher-
weise dienen sie der sicheren Nachrichteniibermittlung, inzwi-
schen gibt es jedoch auch eine weitere Form der Nutzung. Auf
hochwertige Kristalle werden kiinstlerische oder gladiatorische
Darbietungen aufgezeichnet, um sie in abgelegenen Provinzen
in einem Biihnenhaus vor dem staunenden Volk wieder abzu-
spielen. Sowohl fiir die Aufzeichnung wie fiir die Wiedergabe
gibt es spezielle Apparaturen, die mittels ihrer Linsen wie ein
Fernglas die Qualitit des Bildes verbessern. Ein Theater, das
mehrheitlich auf magische Aufzeichnungen setzt, wird auch als
Phantasmagorium bezeichnet. In jedem Jahr werden so zwischen
ein und drei verschiedene Stiicke immer und immer wieder
gezeigt. Auch Ansprachen wichtiger Personlichkeiten wie eine
Rede des Dorokraten vor den versammelten Senatoren werden
auf diese Weise im ganzen Imperium verbreitet. Meist handelt
es sich in diesen Fillen jedoch um Beschwdrungsmatrizen, die
lediglich einen einzigen Inhalt zu speichern vermégen und daher
nur zu solch speziellen Anlissen geschaffen werden.

Zauber: Beschworungsspeicher / lllusion

Quelle: Luft
ZfP*: 16/ 16
AsP: 112 (5)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Akti-
vierung, wird nach 3 Aktionen innerhalb von 7 Schritt eine zuvor
gespeicherte optische wie akustische lllusion prisentiert. Die Reali-
titsdichte betragt |5 Punkte, das Artefakt verfiigt tiber 5 Ladungen.
Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 16 SR

Material: Edelstein

Gewicht: 0,01 Stein

Wert: 160 Au (3 Au)

Ouaroboros der Crkepntpis

Vor allem im Horasiat Xarxaron finden Amulette weite Verbrei-
tung, die dem Triger die magische Analyse seiner Umgebung
erlauben. Hier verlangt das Haus Tharamnos von seinen Adep-
ten, ihre Ausbildung mit der Erschaffung eines solchen Artefakts
abzuschlieflen, meist in Kollaboration. Die meisten davon
dienen der Entschliisselung von Zauberwirkungen oder dem
Aufspiiren wirkender Magie. Junge Optimaten, die ihre Lehrer
besonders beeindrucken wollen, versuchen sich an Ourobori
des Gedankenlesens oder gar des Zeitenblicks. Verpént sind
hingegen Artefakte, die der profanen Analyse dienen, wie dem
Erkennen von Krankheiten oder bestimmter Fihigkeiten eines
Wesens. Solche Gegenstinde finden sich wesentlich hiufiger
im Umfeld der Phraisopos oder Icemna.

8l

Zauber: Beschworungsspeicher / Analyse (Zauberanalyse)
Quelle: Zauberei

ZfP*: 10/ 10

AsP: 57 (4)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Akti-
vierung, vermag er nach | SR ein innerhalb | Schritts befindliches
Objekt auf seine magischen Eigenschaften hin zu untersuchen.
Dabei erfihrt er die Hohe der investierten AsP und pAsP, die
verwendete Quelle, die wirkenden Dienste, die Anzahl eventueller
Ladungen eines Beschworungsspeichers, die groben Parameter und
ob es sich um formale, spontane oder rituelle Magie handelt. Es
ist nach gelungener Selbstbeherrschungs-Probe maglich, direkt im
Anschluss eine weitere Ladung aufzubrauchen, was zusitzlich die
genauen Parameter, die seit der Verzauberung vergangene Zeit, die
erreichten ZfP*, die eventuell eingebundene Signatur, die Tradition
des Erschaffers und den Ausloser eines Artefakts offenbart. Das
Artefakt verfiigt Uber 2 Ladungen.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / augenblicklich (n)

Material: Silber, Zirkon

Gewicht: 0,] Stein

Wert: 77 Au (| Au)

Pfeife dey Mimen

Urspriinglich wurde die Pfeifen des Mimen angeblich von
Magiern des Hauses Illacrion ersonnen, die damit von ihnen ge-
forderten Schauspielern einen unerwarteten Effekt erméglichen
wollten, denn mit der Pfeife kann ein Kiinstler auf der Bithne
weit entfernt von seinem aktuellen Standort eine Stimme oder
ein Instrument erklingen lassen. Doch mittlerweile haben auch
zwielichtige Gestalten den Nutzen dieser daumengrof8en Pfeife
entdeck, die ebenso fiir die Ablenkung von Ordnungshiitern
oder Hausdienern sorgen kann, sodass Einbriiche oder auch
Fluchten erleichtert werden. Aufgrund ihrer Grof3e sind sie
bequem in der Hand zu verstecken.

Zauber: Beschworungsspeicher / lllusion (Ablenkung)

Quelle: Luft

ZfP*: 13/ 13

AsP: 65 (5)

Wirkung: Verwendet der Anwender die Pfeife, entsteht nach
I Aktion an einem von ihm ausgewihlten Ort innerhalb von 21
Schritt ein auffilliges Gerausch, das in Horreichweite befindliche
Wesen ablenken kann. Die Realitatsdichte betrigt 14 Punkte. Das
Artefakt verfiigt Uiber 6 Ladungen.

Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / |13 Aktionen

Material: Holz

Gewicht: 0,25 Stein

Wert: 150 Au (2 Au)
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Rattenmantel

Immer wieder machen Geriichte die Runde, dass Spione der
Draydal ganze Heerscharen der Nager befehligen kénnen. Auch
wenn diese Berichte vermutlich {ibertrieben sind, entbehren sie
nicht einer gewissen Grundlage. Tatsichlich gibt es eine ganze
Reihe von Minteln aus gegerbten Hetzrattenfell, die ihrem
Besitzer die Fihigkeit zur Kommunikation mit natiirlichen
Vertretern dieser Art verleihen. Meist werden diese zum un-
auffilligen Sammeln von Informationen eingesetzt.

Zauber: Beschworungsspeicher / Kommunikation

Quelle: Abgrund

ZfP*: 6/ 6

AsP: 406 (11)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Akti-
vierung, vermag er nach 5 Aktionen mit bis zu 7 innerhalb von 7
Schritt befindlichen Ratten zu kommunizieren und Sinneseindriicke
mit ihnen auszutauschen. Das Artefakt verfiigt iber 7 Ladungen.
Attribute: —

Artefaktseele: Hintertreibung aller Bemiihungen
Wirkungsdauer: Permanent / 6 SR

Material: Fell

Gewicht: 3 Stein

Wert: 200 Au (0,2 Au)

Yzepter der Apweisanyg

Auch wenn die Optimaten des Imperiums betonen, dass sie zum
Herrschen geboren sind, gibt es immer wieder junge Mago-
kraten, denen es an Durchsetzungskraft mangelt. Niche selten
erhalten sie zur Festigung ihrer Autoritit Unterstiitczung in Form
eines Szepters der Anweisung. Es soll ihre Stellung gegeniiber
Untergebenen unterstreichen und ihnen angemessenen Gehér
verschaffen. Leider verfiihren die Szepter auch zu Missbrauch,
kann man mit ihnen doch sehr einfach Schutzbefohlene zu
unerwiinschten Handlungen zwingen.

Hin und wieder gibt ein Haus ein solches Szepter als Legitima-
tion in die Hinde eines angesehenen Honoraten, wenn er sich
auf einer wichtigen Mission fiir seine Herrschaften befindet.

Zauber: Beschworungsspeicher / Beseelung des Geistes (Achtung
der Oberen)

Quelle: Tyakaar

ZfP*: 16/ 16

AsP: 157 (6)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Akti-
vierung, erhalten 3 innerhalb von 7 Schritt befindliche Wesen nach
3 Aktionen den Nachteil Autoritdtsgldubig |2. Die Verzauberung

misslingt, wenn eines der Wesen eine hohere MR als |3 aufweist.

Das Artefakt verfiigt iiber 4 Ladungen.
Attribute: -

Artefaktseele: Herrischer Gebieter
Wirkungsdauer: Permanent / 16 SR
Material: Holz

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 160 Au (4 Au)

Waffengart der todlichen Zaillinge

Dieser Waffengurt aus schwarzem Echsenleder wird von neris-
tischen Handwerkszauberern, den Cholkumu, angefertigt und
nur an andere Neristu verkauft. Die Vierarmigen sind nicht
gerade als michtige Nahkidmpfer bekannt und werden von
vielen Unterweltgestalten als leichte Beute betrachtet. Gerade
deshalb wirke es oft sehr einschiichternd, wenn sie urplétzlich
zwei Klingen in den Hinden halten und damit schmetternde
Hiebe austeilen kénnen.

Zauber: Beschworungsspeicher / Elementare Manifestation (Eherne
Klingen)

Quelle: Erz

ZfP*:7/7

AsP: 107 (5)

Wirkung: Spricht der Anwender die korrekten Worte zur Akti-
vierung, manifestieren sich nach 2 Aktionen zwei Kurzschwerter in
den Handen des Zauberers, die liber die iiblichen Werte verfiigen,
zusitzlich jedoch als magische Waffen zahlen.Von ihnen getroffene
Gegner erleiden einen Angriff zum Niederwerfen, wobei die KK-Probe
um | Punkt pro 10 angerichteten TP erschwert ist. Zudem gilt die
Wundschwelle fiir Attacken mit ihnen als um 2 Punkte gesenkt. Das
Artefakt verfligt liber 4 Ladungen.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent / 50 KR

Material: Leder

Gewicht: | Stein

Wert: 100 Au (4 Au)

Beschworangstalisman<e

Aaxiliator

Fiir Optimaten sind Beschwirungstalismane einfache zweckdien-
liche Hilfsmittel. Sie haben keine spirituelle Signifikanz, sondern
werden erworben, damit man besser zaubern kann. Die im iib-
lichen imperialen Stil gearbeiteten Talismane werden allgemein
als Auxiliatoren bezeichnet. Jeder strebt im Grunde danach, die
hochwertigsten Formen fiir méglichst viele Quellen zu besitzen,
angefangen natiirlich mit denjenigen Quellen, derer man sich am
hiufigsten bedient. Die meisten Auxiliatoren haben die Gestalt von
Medaillen, die entweder einzeln als Broschen oder Gewandfibeln
getragen werden oder aber als Teile einer weiten Halskette aus
schweren Einzelgliedern. Optimaten im aktiven militirischen
Dienst tragen ihre Auxiliatoren gerne auf einem Geflecht aus
nietenbesetzten Lederriemen, das sie sich um den Oberkorper
schnallen. Auxiliatoren werden hiufig von Arkanomatiken in
Magofakturen hergestellt. Es ist moglich und legal fiir Optimaten,
sie sich dort oder bei einem Technomanten zu kaufen, auch stellen
sie verbreitete Ehrengeschenke durch die Obrigkeit dar.

Zauber: Beschworungstalisman
Quelle: Beliebige Quelle

ZfP*: I8

AsP: 65 (4)
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Wirkung: Wirkt der Anwender einen Zauber der entsprechenden
Quelle und beruhrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das
Artefakt, erzielt der Zauber 6 zusitzliche ZfP*, solange er auch
ohne diese gelungen ware.

Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Arkanium, Edelsteine, Leder

Gewicht: 0,] Stein

Wert: 150 Au (85 Au)

Fipger dey Windey

Viele Animisten schmiicken sich mit Fetischen, die ihnen das
Wirken von Zaubern erleichtern. Oft werden zu diesem Zweck
Kleidungsstiicke verwendet, deren Dekoration der gewiinschten
Quelle entspricht. Die Finger des Windes stellen ein typi-

sches Beispiel dar. Der leichte Seidenhandschuh

ist mit zahlreichen Federn méglichst vieler

verschiedener Végel bedeckt und erzeugt

ein leichtes Rauschen, wenn er rasch

bewegt wird. Er erleichtert dem Triger

die Verwendung der Quelle Luft, ist

jedoch selten permanent verzaubert,

sondern wird nur zu bestimmten

Anlissen mit Magie durchdrungen.

Zauber: Beschworungstalisman
Quelle: Luft

ZfP*: |5

AsP: 34

Wirkung: Wirkt der Anwender einen
Zauber der Quelle Luft und berthrt in
der letzten Aktion der Zauberdauer das
Artefakt, erzielt der Zauber 5 zusatz-
liche ZfP*, solange er auch ohne diese
gelungen wire.

Attribute: —

Artefaktseele: -

Wirkungsdauer: |5 Stunden
Material: Federn, Seide

Gewicht: 0,05 Stein

Wert: 20 Au (2 Au)

Herz dey Wintersy

Das Herz des Winters ist ein Diamant so rein wie Morgentau,
eingefasst in eine Kette aus filigran geschmiedetem Schneesilber.
Es verschafft seinem Triger Macht iiber das Element Eis, das er
mit seiner Hilfe fast schon spielerisch zu kontrollieren vermag.
Niemand weifs, wer es einst erschuf, doch verspiirt sein Besitzer
das stete, aber unterbewusste Dringen, es zum Grab seines
Herrn zu bringen, das sich irgendwo in den schneebedeckten
Hohen der Frostfeste findet. So trugen schon viele Personen
das Artefakt um ihren Hals, doch wanderte es dabei beharrlich
nach Norden und wird eines Tages sein Ziel erreichen.

Zauber: Beschworungstalisman

Quelle: Eis

ZfP*: |9

AsP: 65 (7)

Wirkung: Wirkt der Anwender einen Zauber der Quelle Eis
und berihrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das Artefakt,
erzielt der Zauber 6 zusitzliche ZfP*, solange er auch ohne diese
gelungen wire.

Attribute: —

Artefaktseele: Lockruf des Herrn

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Diamant, Schneesilber

Gewicht: 0,01 Stein

Wert: 150 Au (54 Au)

Krone des Draydalos

Die imposante Krone aus purem Endurium
endet in dreizehn aufragende Zacken, jeder
einzelne von ihnen verziert mit einem
tiefschwarzen Thearchit. Einst trug sie
Draydalos selbst, jener Dorintherks-
nig, der vor iiber 6.000 Jahren am
Goldenen Orismani ein Reich des
Schreckens errichtete. Als seine Herr-
schaft im Vergessenen Krieg gestiirzt
und sein Volk ins heutige Draydalan
vertrieben wurde, ging das Zeichen sei-
ner Herrschaft verloren. Den Legenden
zufolge soll die Krone dem blutigen
Tyrannen uniibertroffene Domi-
nanz iiber die Quelle des Abgrunds
verschaffen, ihn aber letztlich in den

Untergang getrieben haben.

Zauber: Beschworungstalisman
Quelle: Abgrund
ZfP*:30
AsP: 65 (4)

Wirkung: Wirkt der Anwender einen Zauber der Quelle
Abgrund und beriihrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das
Artefakt, erzielt der Zauber 10 zusitzliche ZfP*, solange er auch
ohne diese gelungen ware.

Attribute: —

Artefaktseele: Herrischer Gebieter
Wirkungsdauer: Permanent
Material: Endurium, Thearchit
Gewicht: 0,75 Stein

Wert: 7.777 Au (7.700 Au)

Maske des Rachersy

Rache fordert stets die Aufopferung des Richenden und nicht
selten kostet es das eigene Leben, sein geschworenes Ziel zu
erreichen. Dennoch sind manche Personen bereit, diesen Preis
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zu zahlen, wenn der an ihnen begangene Verrat oder Betrug
nur grof§ genug war. Thnen wird die Maske des Richers iiberge-
ben, die nicht nur ihre Identitit verhiillt, sondern zugleich ein
Mittel an die Hand gibt, die auserwihlten Opfer zur Strecke
zu bringen, selbst wenn das Artefakt den Kérper seines Trigers
langsam aber stetig von innen auffrisst.

Zauber: Beschworungstalisman

Quelle: Tyakaar

ZfP*: 21

AsP: 65 (7)

Wirkung: Wirkt der Anwender einen Zauber der Quelle Tyakaar
und berihrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das Artefakt,
erzielt der Zauber 7 zusitzliche ZfP*, solange er auch ohne diese
gelungen wire.

Attribute: —

Artefaktseele: Verderben des Leibes

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Stoff

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 100 Au (2 Au)

Prisma der Klarbeit

Das glasklare Prisma ist eingefiigt in eine Fassung aus glinzen-
dem Gold und spiegelt darauf treffendes Licht in alle Richtun-
gen. Einem minderen Zauberer gewihrt es tiefere Einblicke
in das Wesen der Welt, einem Meister der Erkenntnis jedoch
schenkt es wahre Weisheit. Gleichzeitig ldsst es ihn jedoch auf
das Erkannte fokussieren und alles andere um ihn herum aus-

blenden, bis ihm schliefSlich jede Vorsicht fremd ist.

Zauber: Beschworungstalisman

Quelle: Erkenntnis

ZfP*: 23

AsP: 65 (7)

Wirkung:Wirkt der Anwender einen Zauber der Quelle Erkenntnis
und berihrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das Artefakt,
erzielt der Zauber 8 zusitzliche ZfP*, solange er auch ohne diese
gelungen wire.

Attribute: —

Artefaktseele: Bote des Unheils

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Gold, Optrilith

Gewicht: 0,01 Stein

Wert: 125 Au (25 Au)

Ychadelstab

Der keine zwei Schritt lange Stab aus dunklem Neretonienholz
ist bedeckt mit weiflen Runen, die sich spiralférmig an ihm
nach oben winden. An seiner Spitze sitzt der Schidel eines
Widders mit ausladenden gedrehten Hornern. Erschaffen wurde
er von einem unbekannten Mitglied des Hauses Onachos, in
dessen Besitz sich das Artefake lange befand. Heute gilt er als
verschollen, wird jedoch in den tiefen Wildern von Ochobe-
nius vermutet. Dem Stab wird nachgesagt, seinen Triger in

die Dunkelheit zu fithren, wo kein Sonnenstrahl ihn zu treffen
vermag. Im Tausch schenkt er ihm die Macht iiber den Untod
und so ist sein Besitzer oft von einer ganzen Horde widerbelebter
Kreaturen umgeben.

Zauber: Beschworungstalisman

Quelle: Dya’Khol

ZP*: |7

AsP: 65 (7)

Wirkung: Wirkt der Anwender einen Zauber der Quelle Dya’Khol
und berihrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das Artefakt,
erzielt der Zauber 6 zusitzliche ZfP*, solange er auch ohne diese
gelungen wire.

Attribute: —

Artefaktseele: Diener der Nacht

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Neretonienholz

Gewicht: 1,5 Stein

Wert: 100 Au (6 Au)

Ycbleife der Upendlichkeit

Die dreizehngehérnten Jharra galten als unbestrittene Meister
der Zeitmanipulation und nicht wenige Bewohner des siidlichen
Mpyranor fiirchten, sie hitten sich in Angesicht ihres Untergangs
in die Zukunft gerettet, um einmal mehr den Kontinent unter
ihre Herrschaft zu zwingen. Kaum eines der in ihrem Aon
erschaffenen Artefakte existiert noch heute, doch die wenigen
erhaltenen sind dafiir von besonders grofler Macht. Eines von
ihnen ist die Schleife der Unendlichkeit, ein Mébiusband aus
glinzendem Titaniumstahl, das seinem Triger zwar die Macht
iiber die Zeit selbst in die Hinde legt, ihn jedoch gleichzeitig
in den Wahnsinn treibt, indem es ihm die Endlichkeit und
Bedeutungslosigkeit allen Seins vor Augen fiihrt.

Zauber: Beschworungstalisman

Quelle: Eskates

ZfP*:27

AsP: 65 (3)

Wirkung: Wirkt der Anwender einen Zauber der Quelle Zeit
und berihrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das Artefakt,
erzielt der Zauber 9 zusitzliche ZfP*, solange er auch ohne diese
gelungen wire.

Attribute: —

Artefaktseele: Zersplitterung des Geistes

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Titaniumstahl

Gewicht: 0,01 Stein

Wert: 500 Au (436 Au)

Yeeschlangenkette

Jede dieser Ketten aus reinem Krakensilber hilt den Zahn einer
Seeschlange, der mit dem Zeichen der Galkuzul verziert ist. Er-
schaffen wurden sie in grofien Mengen wihrend der Nachtblauen
Ara, als das Haus Charybalis das michtigste des Imperiums war,
um das Meer und seine Monstren zu beherrschen. Mit dem
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Untergang des Hauses verschwanden jedoch auch die meisten
seiner Artefakte. Eine der Ketten befindet sich heute in den
Hinden von Galvera ken Charybalis in Balan Cantara, doch
munkelt man, es wiirde ihr nur selten gehorchen.

Zauber: Beschworungstalisman

Quelle: Galkuzul

ZfP*: |5

AsP: 65 (6)

Wirkung: Wirkt der Anwender einen Zauber der Quelle Galkuzul
und berihrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das Artefakt,
erzielt der Zauber 5 zusitzliche ZfP*, solange er auch ohne diese
gelungen wire.

Attribute: —

Artefaktseele: Unzuverlassiger Diener

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Krakensilber, Seeschlangenzahn

Gewicht: 0,] Stein

Wert: 88 Au (6 Au)

Ypiegel dey Verratery

Der Spiegel des Verriters stiirzte bereits zahlreiche Triger ins
Ungliick, fliisterte er ihnen doch das Verlangen nach dem
Reichtum und dem Erfolg anderer ein. Viele Besitzer des etwa
handtellergroflen Artefakes, das mit einem Lederband um den
Hals getragen wird, richteten sich rasch gegen ihr eigenes Umfeld
und trieben sich entweder selbst in den Ruin oder schafften
sich so viele Feinde, dass sie sich keines langen Lebens erfreuen
konnten. Doch immer wieder fand sich der Spiegel in den
Hinden eines neuen Trigers wieder, der bereit war, alles fiir
ein klein wenig mehr Macht aufs Spiel zu setzen.

Zauber: Beschworungstalisman

Quelle: Iryabaar

ZfP*: |7

AsP:33 (3)

Wirkung: Wirkt der Anwender einen Zauber der Quelle Iryabaar
und berihrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das Artefakt,
erzielt der Zauber 3 zusitzliche ZfP*, solange er auch ohne diese
gelungen wire.

Attribute: -

Artefaktseele: Hintertreibung aller Bemiihungen
Wirkungsdauer: Permanent

Material: Glas

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 55 Au (5 Au)

Ytiefel der ewigen Wanderschaft

Stiefel der ewigen Wanderschaft sind beliebt bei allen Vagabun-
den und Nomaden, die ihr Leben auf der Strafle oder in der
Steppe verbringen, aber auch bei jenen, die in anderen Wesen
die Saat der Freiheit streuen moéchten. Meist handelt es sich
auch bei den Trigern selbst um unbestindige Gesellen, die
ungern lange an einem Ort bleiben.

Zauber: Beschworungstalisman

Quelle: Freiheit

ZfP*: 23

AsP:22 (2)

Wirkung: Wirkt der Anwender einen Zauber der Quelle Freiheit
und berihrt in der letzten Aktion der Zauberdauer das Artefakt,
erzielt der Zauber 3 zusitzliche ZfP*, solange er auch ohne diese
gelungen wire.

Attribute: -

Artefaktseele: Gefangener der Gegenwart

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Leder

Gewicht: 0,75 Stein

Wert: 45 Au (I Au)

Chimaren

Haimbolare

In Zeiten grofler Raubziige gegen die Landbewohner lassen sich
einzelne Mholuren von ihren zaubermichtigen Aquamanten mit
Meeresbestien kreuzen. Diese furchterregenden Krieger werden
oft nur noch vom Willen der Aqumanten in Zaum gehalten.
Diese sind es auch, die sich nach dem Ende der Verschmelzung
der geistig verwirrten Kimpfer annechmen.

Zauber: Chimarenerschaffung
Quelle: Khalyanar

ZfP*: |5

AsP: 56 (6)

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Chimare mit |8 zusatzlichen LeP.
Attribute: Raserei (3)
Artefaktseele: —
Wirkungsdauer: Permanent
Material: Mholure, Riesenhai
Gewicht: 120 Stein

Wert: 100 Au (19 Au)
GroBe: 3 Schritt

MU I5 INI4 KO22 KK23 LOIO
Biss: AT 16 TP 2Wé6+4 DK H
Speer: AT I3 TP IW6+7 DK S

PA 14 INI IWé6+I10 RS2 WS
LE98 AUS50 GS 14 MR5

GroBenkategorie: gro3

Beute: —

Attribute: Amphibisches Wesen, Eigener Wille, Leichte Empfind-
lichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen
entgegengesetztes karmales Wirken, Raserei (3) , Unterwerfung
Fertigkeiten: Talent Schwimmen (9; 1 5/10/23), Talent Sinnenscharfe
(8; 1'1/14/14),VerbeiBen (3)

Horpbar
Beim Hornbiren handelt es sich um eine relativ klassische
Kampfchimire, wie sie im Norden des Imperiums immer

85



|

Dice Regeln
der Inflaxion

.

wieder Verwendung findet. Sowohl das Haus Aldangara als
auch verschiedene Kriegsfiirsten Lorthalions greifen gerne auf
dieses Mischwesen aus Biren und Hirschkifer zuriick. Grof3e
Zihigkeit gepaart mit schierer Brutalitit machen es zu einer
michtigen Waffe. Recht hiufig werden Hornbiren nur fiir eine
None verzaubert, da man davon ausgeht, dass die Kreatur beim
Kampfeinsatz ohnehin sein Leben ldsst.

Zauber: Chimarenerschaffung

Quelle: Humus

ZfP*: 22

AsP:28

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Chimare.
Attribute: Raserei (3), Resistenz gegen profanen Schaden, Zu-
satzliche Kampfaktion (2)

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | None

Material: Bar, Hirschkafer

Gewicht: 650 Stein

Wert: 30 Au (5 Au)

GroBe: 3 Schritt

MU I5 INI2 KO 16 KKI9 LOIO
Biss: AT 14 TP 2W6+5 DKH
Tatze: AT I5 TP 2Wé+2 DK HN
PA6 INI IWé6+8 RS5 WSI0
LE75 AU60 GSI0 MR3/7

GroBenkategorie: groB

Beute: Fell (5 Au), Nahrung (200 Rationen, zah)

Attribute: Eigener Wille, Leichte Empfindlichkeit gegen karmales
Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes karmales
Wirken, Nachtsicht, Raserei (6), Resistenz gegen profanen Schaden,
Schwer zu erziehen, Unterwerfung, Zusatzliche Kampfaktion (2)
Fertigkeiten: Einschiichterndes Gebrdill (8; 15/11/16), Nieder-
werfen (5;Tatze), Sturmangriff (3; Tatze), Talent Sinnenscharfe (13;
4/12/12), Umschlingen (6;Tatze),VerbeiBen (2; Biss)

Jagdbeaschrecken

Die Aygon der Ban Barghui kennen ein Ritual, mit dem sie einen
Schwarm Wanderheuschrecken unter ihre Kontrolle bringen
konnen, um ihn vom Taleshi fernzuhalten. Immer wieder greifen
einzelne Aygon auf diese Heuschrecken als Jagdhelfer des Taleshi
zuriick, indem sie diese fiir einige Zeit mit Mantiden verbinden,
welche in verschiedenen Gefiflen vom Zug mitgefiihrt werden.
So entstehen kleine Schwirme dufierst effizienter Jiger, die den
Stamm zusitzlich mit Nahrung versorgen kénnen. Manche
Stimme fiihren die Larven fortpflanzungsfihiger Exemplare mit
sich, die vom Aygon auf magische Weise konserviert werden,
bis sie vom Zug bendtigt werden.

Zauber: Chimarenerschaffung

Quelle: Tiergeister

ZfP*: |2

AsP: 25

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Chimare mit einer Erhhung
der AT und der TP um jeweils 2 Punkte.

Attribute: Fortpflanzungsfahigkeit

Artefaktseele: -

Wirkungsdauer: | Jahr

Material: Mantide,Wanderheuschrecke
Gewicht: 0,01 Stein

Wert: 16 Au (I Au)

GroBe: 0,1 Schritt

MUI4 INI2 KO2 KKI LOIO
Sichelklauen: AT 8 TP IWé6+2 DK H
PA 11 INI IWé6+I10 RSO WS

LE4 AU I8 GS1/8 MR 18/0

GroBenkategorie: winzig

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Fliegendes Wesen, Fortpflanzungsfahigkeit,
Leichte Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfind-
lichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4), Talent Sinnenscharfe (8;2/12/12)

Pardirpossam

In den Tiefen des Nebelwaldes lebt eine Gruppe Ruritirna, die
es sich zum Lebenszweck gemacht haben, die Landbewohner
zu studieren. Dabei gehen sie wenig zimperlich vor und haben
sich mit Hilfe von chimirischen Experimenten eine Rotte Par-
dir gefiigig gemacht, indem sie diese mit Opossums gekreuzt
haben. Die Pardirpossums versorgen die Ruritirna mit allem
Nétigen und kénnen als Beispiel fiir archetypische Dienerwesen
skrupelloser Chimirologen dienen.

Zauber: Chimarenerschaffung

Quelle: Humus

ZfP*: |2

AsP: 48 (5)

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Chimare mit einer Erhhung
der TP um 2 Punkte und der LeP um 12 Punkte.
Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Opossum, Pardir

Gewicht: 60 Stein

Wert: 77 Au (10 Au)

GroBe: 1,6 Schritt

MU I3 INI6 KO I4 KKI2 LOIO
Greifschwanz: AT 8 TP IWé+I DK HN
Klauen: AT 14 TP IW6+3 DK H
PA 12 INI IWé6+I10 RS | WS 7

LE42 AU32 GS8 MR4

GroBenkategorie: mittel

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Leichte Empfindlichkeit gegen karmales
Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes karmales
Wirken, Unterwerfung

Fertigkeiten: Talent Klettern (7; 13/13/13) Talent Schleichen (8;
13/16/13),Talent SichVerstecken (6; 13/16/13),Talent Sinnenscharfe
(7;5/16/16), Umschlingen (4; Greifschwanz)
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Rattenkeiler

In einer Welt voller Drachen, Dimonen und Seeungheuer sind
es doch die Wildschweine, denen die Furcht des einfachen
Mannes gilt. Jeder Bauer kennt Schauergeschichten iiber in
Wut geratene Bachen, die Verwandten und Freunden den Tod
brachten. Wenig iiberraschend machen sich einige Optimaten
diese Angst zu Nutze und kreuzen Wildschweine mit anderen
Kreaturen, um noch gefihrlichere Bestien zu erschaffen und
so stets etwas gegen ihre Untertanen in der Hand zu haben,
sollten sie jemals aufmiipfig werden. Eine der berithmtesten
dieser Kreationen ist der Rattenkeiler, der die Kraft des Wild-
schweins mit der Geschwindigkeit der Hetzratte kombiniert
und furchterregende Sturmangriffe auszufiihren vermag.

Zauber: Chimarenerschaffung
Quelle: Tiergeister

ZfP*: 24

AsP: 56 (6)

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Chimare mit einer Erhohung
der GS um 8 Punkte.

Attribute: -

Artefaktseele: —
Wirkungsdauer: Permanent
Material: Hetzratte, Wildschwein
Gewicht: 180 Stein

Wert: 100 Au (10 Au)

GroBe: 1,5 Schritt

MU22 INIO KO I5 KKI3 LOIO
Biss: AT 14 TP IWé6+4 DK H
Hauer: AT 13 TP IW6+3 DK H
PA 10 INI IWé6+I12 RS2 WS7
LE46 AU70 GS24 MRO0/6

GroBenkategorie: klein

Beute: Fell (2 Au), Hauer (I Ag), Nahrung (60 Rationen)
Attribute: Eigener Wille, Gift (Lihmung 3; Biss), Leichte Emp-
findlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit ge-
gen entgegengesetztes karmales Wirken, Nachtsicht, Raserei (6),
Unterwerfung

Fertigkeiten: Anspringen (1), Gezielter Angriff (2), Niederwerfen
(2; Hauer), Sturmangriff (2), Talent Sinnenscharfe (14; 9/10/10),
Uberrennen (4; Hauer),VerbeiBen (2; Biss)

Ychasskagelfisch

Manch ein zauberkriftiger Meeresbewohner hat sich auf
die Erschaffung von aquatischen Chimiren verlegt. Der
Schusskugelfisch ist eine gefihrliche Wachchimire, die in
der Lage ist, ihr Opfer mit giftigem Stachelbeschuss zu
lzhmen und dann mit ihren Fangarmen fortzuschaffen
oder zu erdrosseln — je nach Wohlwollen des Besitzers.

Zauber: Chimarenerschaffung

Quelle: Khalyanar

ZfP*: 9

AsP: 48 (5)

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Chimare mit einer
Erhohung der AT und der TP um jeweils | Punkt.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Mayenischer Flachkugelfisch, Serovische Pfeilgalleere
Gewicht: 20 Stein

Wert: 70 Au (6 Au)

GroBe: | Schritt

MU 16 INII KO IIKK IO LO I0

Fangarm: AT |6 TP IW6+3 DK HN
Stachelschuss: FK 12 TP IW6+2 RW 2/4/6/8/16
PA7 INI IW6+8 RSO0 WS¢

LE25 AU44 GSII MR7

GroBenkategorie: klein

Beute: —

Attribute: Eigener Wille, Gift (Lihmung 4), Leichte Empfindlichkeit
gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen entge-
gengesetztes karmales Wirken, Nachtsicht, Unterwasserwesen,
Unterwerfung

Fertigkeiten: Hinterhalt (3), Talent Schwimmen (6; 12/13/11),
Talent Sinnenscharfe (5; 3/11/11)

Yterngborla

Ein Vierarmiger Riesenaffe mit Schuppenhaut und einem Tenta-
kel auf dem Riicken beschreibt diese Monstrositit aus den Hinden
des gefallenen Hauses Charybalis recht gut. Diese blutriinstige
Kampfmaschine wird immer wieder als Geheimwaffe regionaler
Charybalis-Verschworer benutzt, doch soll sie auch schon als eine
unzihmbare Landplage am Meer der Schwimmenden Inseln
gesichtet worden sein.

Zauber: Chimarenerschaffung
Quelle: Khalyanar
ZfP*: 18
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AsP: 80 (8)

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Chimare.

Attribute: Fortpflanzungsfihigkeit, Raserei (5), Zusitzliche Kampf-
aktion (2).

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Ghorla, Riesenseestern

Gewicht: 500 Stein

Wert: 150 Au (44 Au)

GroBe: 2,5 Schritt

MU I6 INI0O KO20 KK20 LO IO

Biss: AT 12 TP 2Wé+4 DK H
Pranke: AT 16 TP IW6+5 DK HN
Tentakel: AT 10 TP IW6+2 DK HN
PA8 INI IWé6+I10 RS3 WSII

LE65 AU9 GSI0 MRO0/6

GroBenkategorie: groB

Beute: Fell (3 Au), Nahrung (100 Rationen), Zahne (5 Ag)
Attribute: Dunkelsicht, Eigener Wille, Fortpflanzungsfahigkeit,
Leichte Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Emp-
findlichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Raserei (5),
Unterwerfung, Zusatzliche Kampfaktion (2)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Biss), Hinterhalt (4), Nieder-
werfen (4; Pranke), Talent Fahrtensuchen (I 1;6/10/20), Talent Sich
Verstecken (7; 14/10/12), Talent Sinnenscharfe (7; 6/10/10), Um-
schlingen (4;Tentakel),VerbeiBen (2; Biss)

Wachterbaam

Diese Ziichtung des Chimirologen Isquenion do Phraisopos
dient der Abwehr von Eindringlingen. Bestehend aus einer
Leimrute und einer Riesenkrake verfiigt sie iiber lange, ten-
takelartige und giftige Luftwurzeln, die zu nahe kommende
Wesen packen und vergiften.

Zauber: Chimarenerschaffung

Quelle: Humus

ZfP*: 22

AsP:80 (8)

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Chimare.
Attribute: Fortpflanzungsfihigkeit, Gift (Lahmung 6, Schaden 6),
Resistenz gegen profanen Schaden
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Leimrute, Riesenkrake

Gewicht: 10.000 Stein

Wert: 150 Au (40 Au)

GroBe: 8 Schritt

MU I6 INII KO 19 KK25 LO IO
Wurzel:AT 14 TP IW6+2 DK HNSP
PA 3 INI IWé6+9 RS | WS 10
LE300 AU 100 GS0O MR 10/18

GroBenkategorie: sehr grof3

Beute: Baumkleber (5 Au)

Attribute: Eigener Wille, Fortpflanzungsfahigkeit, Gift (Lahmung 6,
Schaden 6), Leichte Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere
Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Nacht-

sicht, Resistenz gegen profanen Schaden, Tagblind, Unterwerfung,
Zusatzliche Kampfaktion (2)
Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (7;2/11/11), Umschlingen (4)

Jwerygjbarranoth

Angeblich rief einst eines RaDjars Mutter zu dessen Geburtstag
die besten Zauberkriftigen der Region dazu auf, ihrem Sohn
ein unvergleichliches Geschenk darzubringen. Wem es gelinge,
das Wohlwollen ihres Sohnes auf diese Weise zu erringen, dem
versprach sie einen Posten am Hofe. Der Zwergjharranoth war
es, der diesen Wettstreit fiir die gealterte Baloa InShirMbaHach
gewann, die sich seit Jahren schon mit der Chimirologie be-
schiftigte und danach nie wieder einen Finger kriimmen musste.

Zauber: Chimarenerschaffung

Quelle: Humus

ZfP*: I8

AsP: 72 (7)

Wirkung: Der Zauber erschafft eine Chimare mit einer Erhohung
der TP um 3 Punkte.

Attribute: Fortpflanzungsfahigkeit, Raserei (3)
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Jharranoth, Zwergzauneidechse
Gewicht: 58 Stein

Wert: 125 Au (30 Au)

GroBe: 0,7 Schritt

MU I8 IN20 KO I3 KKI3 LO IO
Horner:AT 16 TP IW6+4 DKH
Tritt: AT 8 TP IWé+I DKH
PA5 INI IWé6+7 RS3 WSS
LES85 AU49 GS5 MR/

GroBenkategorie: klein

Beute: Horner (5 Au), Leder (5 Au), Nahrung (37 Rationen, zih),
Panzerkragen (I Au)

Attribute: Eigener Wille, Fortpflanzungsfahigkeit, Leichte Emp-
findlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen
entgegengesetztes karmales Wirken, Raserei (3)

Fertigkeiten: Niederwerfen (5; Horner), Talent Sinnenscharfe (4;
3/3/12), Trampeln (4), Uberrennen (3;Tritt)

Golems

Bapnbarguinischer Uxoskelettgolem

Die fremde Magie der Aygon aus den Reihen der Ban Bargui
bringt duferst exotische Golems hervor. Aus den leeren Hiillen
verendeter Rieseninsekten schaffen die Animisten vage an auf-
rechtgehende Kifer erinnernde Golems, die als Wachen fiir den
Taleshi fungieren. Nicht selten sind diese Golems sogar flugfihig
und begleiten so den Zug aus luftiger Hohe. Die Kifergolems
werden in der Regel fiir ein Oktal verzaubert.

Zauber: Golembau
Quelle: Humus
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ZfP*: 24

AsP: 32

Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem mit einer um 2
Punkte erhohten AT.

Attribute: Fliegendes Wesen, Zusitzliche Kampfaktion Il
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Oktal

Material: Panzer eines Rieseninsekts

Gewicht: 800 Stein

Wert: 70 Au (13 Au)

GroBe: 2,5 Schritt

MU20 IN8 KO- KK23 LOIO
Faust: AT |10 TP 4Wé+4 DK S
PA 4 INI IW6+8 RS3 WS-
LE75 AU- GS7 MRIO
GroBenkategorie: gro3

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Fliegendes Wesen, Immunitit gegen alle
Zauber der Verwandlung, Immunitat gegen Gifte und Krankheiten,
Leichte Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfind-
lichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung,
Zusatzliche Kampfaktion Il

Fertigkeiten: Niederwerfen (4) ,Talent Sinnenscharfe (4; 8/8/8)

Imperialer Kolosy

Seit langer Zeit sind die Erzstrategen der Hohen Kommandantur
an kriftigen Kreaturen interessiert, die stirker und furchtloser
als gewohnliche Lasttiere oder Schwerstarbeiter sind. Vor fast
vier Jahrhunderten ordnete die Dorokratin Siminiope te Quoran
die Schaffung von iiberschweren und besonders starken Go-
lems an, die seitdem in der Armee immer weitere Verbreitung
finden. Anstelle von Gesichtsziigen und kérperlichen Details
besitzen sie das Aufiere eines gepanzerten Myrmidonen und
ragen sechs Schritt in die Hohe. Aus Stahl gefertigt sind sie
nur duflerst schwer zu zerstéren, jedoch wurden sie nicht zum
Kimpfen geschaffen. Stattdessen ist ein Koloss aufgrund seiner
immensen Kérperkraft vor allem ein unersetzlicher Helfer fiir
Einheiten, die schwere Lasten zu bewegen haben oder in kurzer
Zeit Schutzwille errichten sollen. Zusitzlich kann er natiirlich
auch entsprechende Vorrichtungen der Feinde entfernen und
ersetzt so Belagerungstiirme und Rammbécke. In den Myriaden
und Legionen sind Kolosse meist Pionier- und Bau-Manipeln
zugeordnet.

Zauber: Golembau

Quelle: Erz

ZfP*:9

AsP:72 (7)

Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem mit einem um 3
Punkte erhohten RS.
Attribute: -
Artefaktseele: —
Wirkungsdauer: Permanent
Material: Stahl

Gewicht: 10.000 Stein
Wert: 3.333 Au (3.247 Au)

GroBe: 6 Schritt

MU 20 INS8 KO- KKé60 LOI0
Faust: AT5 TP 5W6+I0 DK'S
PA | INI IW6+5 RS9 WS-
LE210 AU- GS4 MRI0
GroBenkategorie: sehr grof3

Beute: —

Attribute: Eigener Wille, Immunitat gegen alle Zauber der Ver-
wandlung, Immunitit gegen Gifte und Krankheiten, Leichte Emp-
findlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen
entgegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung

Fertigkeiten: Niederwerfen (8) , Talent Sinnenschirfe (4; 8/8/8)

Lebmgolem

‘Wann immer eine Tradition die Kunst des Golembaus meistert,
kennt sie auch den Lehmgolem, der das Urbild dieser Art von
Kreatur darstellt. Aus diesem Grund handelt es sich dabei auch
um die am hiufigsten anzutreffende Form. Auferlich hat er meist
eine einfache humanoide Gestalt und annihrend erkennbare
Gesichtsziige, die aber keinerlei Regungen erméglichen.

Zauber: Golembau

Quelle: Aggari

ZfP*: |5

AsP:72 (7)

Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem mit einer Erhéhung
von AT, PA, INI, RS und TP um jeweils | Punkt.
Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Lehm

Gewicht: 1.200 Stein

Wert: 1.300 Au (1.208 Au)

GroBe: 4 Schritt

MU 20 INS8 KO- KK30 LOI0
Faust: AT 8 TP 4Wé+7 DK'S
PA 4 INI IW6+8 RS5 WS-
LEIOO AU- GS6 MRIO
GroBenkategorie: gro3

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Immunitit gegen alle Zauber der Ver-
wandlung, Immunitit gegen Gifte und Krankheiten, Leichte Emp-
findlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen
entgegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung
Fertigkeiten: Niederwefen (4) ,Talent Sinnenschirfe (4; 8/8/8)

Meister Xaxitay’ <iserner Zwery

Aus den Golemwerkstitten Lakkiadas entstammt dieser meister-
lich gefertigte Golem in Form eines Zwerges, der ausschliefSlich
als Wichter eingesetzt wird. Oft reicht schon der Anblick einer
solchen Kreatur, um Unruhestiftern schnell den Mut schwinden
zu lassen. Ublicherweise werden die Golems nur fiir ein Jahr
belebt, um danach die Vertraglichkeiten neu auszuhandeln.
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Zauber: Golembau

Quelle: Erz

ZfP*: |6

AsP: 32

Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem mit einer um 2
Punkt erhéhten AT.

Attribute: Regeneration |, Resistenz gegen profanen Schaden
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Jahr

Material: Stahl

Gewicht: 30 Stein

Wert: 30 Au (11 Au)

GroBe: 1,3 Schritt

MU20 IN8 KO- KKI8 LOIO
Faust: AT7 TP 2Wé6+10 DK N
PA | INI IWé6+5 RS6 WS-
LE9O AU- GS3 MRIO
GroBenkategorie: klein

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Immunitat gegen alle Zauber der Ver-
wandlung, Immunitit gegen Gifte und Krankheiten, Leichte Emp-
findlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen
entgegengesetztes karmales Wirken, Regeneration |, Resistenz gegen
profanen Schaden, Unterwerfung

Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (4; 8/8/8)

Debaloser Wachter

Einige animistische Traditionen, die den Elementen der Luft
und des Wasser nahestehen, verwenden als einzige Schutzmaf3-
nahme einen sogenannten Nebulsen Wichter, den sie aus
reinen Nebelschwaden erschaffen haben. Fiir Auflenstehende
wirkt ein auf diese Art bewachter Ort, als sei der Platz nur
von einem dichten Bodennebel bedeckt, sodass es oft fiir ein
Entkommen bereits zu spit ist, wenn sich die Nebelschwaden
um einen unerlaubten Eindringling herum aufbauen.

Zauber: Golembau

Quelle: Aggari

ZfP*: |9

AsP: 44 (4)

Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem.
Attribute: Formlosigkeit Il, Immunitit gegen profanen Schaden
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Rauch

Gewicht: 25 Stein

Wert: 65 Au (2 Au)

GroBe: 2 Schritt

MU20 IN8 KO- KKI LOIO
Faust: AT 10 TP 3W6DKN

PA 6 INI IW6+10 RS|I WS-
LE20 AU- GS8 MRIO
GroBenkategorie: mittel

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Formlosigkeit Il, Immunitat gegen alle
Zauber der Verwandlung, Immunitit gegen Gifte und Krankheiten,
Immunitat gegen profanen Schaden, Leichte Empfindlichkeit gegen
karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes
karmales Wirken, Unterwerfung

Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (4; 8/8/8)

Yargayyo-Golem

Sowohl als offene Augen im tiefen Meer, schlagkriftige Un-
terstiitzung bei Kaperfahrten oder als wehrhafte Sicherheits-
mafinahme fiir den Unterschlupf erschaffen die Bashiden der
Abishai diese Tanggolems. Diese Konstruktionen leisten den
Banden gute Dienste, weswegen die Animisten oft ihre ganze
Kraft in die Erschaffung legen und auch vor Blutopfern nicht
zuriickschrecken.

Zauber: Golembau

Quelle: Humus

ZfP*: |18

AsP: 48

Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem mit einer um 3
Punkte erhohten AT.

Attribute: Regeneration |,Verbindung zum Beschworer
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Jahr

Material: Seetang

Gewicht: 100 Stein

Wert: 25 Au (2 Au)

GroBe: 2 Schritt

MU20 IN8 KO- KKI5 LOIO
Faust: AT Il TP 3Wé+4 DK N
PA 4 INI IW6+8 RS3 WS-
LE6O AU- GSé6 MRIO
GroBenkategorie: mittel

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Immunitit gegen alle Zauber der Ver-
wandlung, Immunitit gegen Gifte und Krankheiten, Leichte Emp-
findlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen
entgegengesetztes karmales Wirken, Regeneration |, Unterwerfung,
Verbindung zum Beschworer

Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (4; 8/8/8)

Yerovischer (lasserspaber

Zahlreiche der serovischen Wassergolems entstanden in Folge
eines fruchtbaren Austausches zwischen den Tritonen von
Aroualasala und dem Haus Ennandu. Schon wihrend des See-
krieges wurden sie als Spaher genutzt, heute dienen gleichartige
Kreaturen der Erkundung der Tiefen, auch wenn immer wieder
Geriichte {iber an fremden Kiisten gesichtete Wasserspiher
tiberschwappen.

Zauber: Golembau
Quelle: Wasser
ZfP*: 25

AsP: 25
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Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem mit einer um 3
Punkte erhohten GS und einem um 6 Punkte erhohten TaW in
Sinnenschadrfe.

Attribute: Astralsinn,Verbindung zum Beschworer
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Jahr

Material: Wasser

Gewicht: 0,] Stein

Wert: 28 Au (0 Au)

GroBe: 0,| Schritt

MU20 IN8 KO- KKI LOIO
Faust: AT9 TP IWé+2 DK H
PA5 INI IW6+9 RS2 WS-
LEIO AU- GS9 MRIO
GroBenkategorie: winzig

Beute: -

Attribute: Astralsinn, Eigener Wille, Inmunitit gegen alle Zauber
der Verwandlung, Immunitit gegen Gifte und Krankheiten, Leichte
Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit
gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung, Verbin-
dung zum Beschworer

Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (10; 8/8/8)

dralter Wachter

Die Tanzplitze der wilden Satyare werden oft von vage huma-
noiden Granitgolems bewacht, um ungeladene Giste fernzuhal-
ten. Was von der Ferne wie eine Ansammlung von Findlingen
aussieht, kann sich von Nahem als ein mehrere Schritt
hoher Golem entpuppen, der die Eindringlinge
kurzerhand packe und davonschleppt. Doch wehe

dem, der die Warnung nicht versteht, denn ei-

nem wirklich Unbelehrbaren gegeniiber zeigt

der uralte Wichter keine Gnade. Solcherlei

Findlinge sind in der Regel bis zum nichsten

Fest verzaubert und werden dann gemeinsam

neu erweckt.

Zauber: Golembau

Quelle: Erz

ZfP*: 20

AsP: 56

Wirkung: Der Zauber erschafft einen
Golem mit einem um |5 Punkte erhoh-
ten TaW in Sinnenschdrfe.

Attribute: Astralsinn

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Jahr

Material: Granit

Gewicht: 8.000 Stein

Wert: 100 Au (76 Au)

GroBe: 7 Schritt

MU 20 INS8 KO- KK50 LOIO
Faust: AT 6 TP 5Wé+8 DK S
PA 2 INI IW6+6 RS5 WS-
LEI75 AU- GS5 MRI0

GroBenkategorie: sehr grof3
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Beute: -

Attribute: Astralsinn, Eigener Wille, Immunitat gegen alle Zauber
der Verwandlung, Immunitat gegen Gifte und Krankheiten, Leichte
Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfindlichkeit
gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung
Fertigkeiten: Niederwerfen (8) ,Talent Sinnenscharfe (19; 8/8/8)

Wachter Zbelezbary

Gestalten aus verfliissigtem Bernstein beschiitzen den Haupttem-
pel Zhelezhars in Stakhizha. Die Tempelchroniken berichten,
dass sie vor Aonen von der Heroin und Universalgelehrten
Khia-Zhai selbst erschaffen wurden. Auch die Rezeptur zur Ver-
fliissigung von Bernstein sowie die Formel fiir die Erschaffung
von grofSeren Golems ist in den Archiven des Tempels zu finden.

Zauber: Golembau
Quelle: Wasser
ZfP*:28
AsP: 44 (4)
Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem mit einer um 3
Punkte erhohten AT.
Attribute: Inmunitit gegen profanen Schaden, Regeneration |,
Zusatzliche Kampfaktion |
Artefaktseele: —
Wirkungsdauer: Permanent
Material: Verflissigter Bernstein
Gewicht: 6 Stein
Wert: 6.000 Au (5.928 Au)
GroBe: 6 Schritt

MU 20 IN 8 KO- KKé6 LOIO
Faust: AT 12 TP2W+2 DKH
PA 5 INI IW6+9 RS 2 WS-

LE 30 AU- GSé6 MRIO
GroBenkategorie: klein
Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Immunitat gegen
alle Zauber der Verwandlung, Immunitit
gegen Gifte und Krankheiten, Immuni-
tat gegen profanen Schaden, Leichte
Empfindlichkeit gegen karmales Wirken,
Mittlere Empfindlichkeit gegen entgegen-
gesetztes karmales Wirken, Regeneration
I, Unterwerfung, Zusatzliche Kampfaktion |
Fertigkeiten: Talent Sinnenschirfe (4;
8/8/8)

Wandelnde Holzrdstany
Die Waldamaunir Lorthalions wissen seit
jeher um die Erschaffung hélzerner Riistungs-
golems. Trotz dessen bedarf es einigen Geschicks
und Ubung, einen solchen Golem auch sinnvoll zu
nutzen, weswegen nur die erfahrensten Krieger
sich in diese Kreaturen hineinschwingen.
Die Wandelnde Holzriistung lisst sich im
Riickenbereich 6ffnen, sodass der Kimpfer
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in voller Kampfmontur hineinsteigt und im Rhythmus des
Golems so lange kimpft, bis dieser vernichtet ist, um dann
ungeschunden selbst in den Kampf einzugtreifen. Diese Golems
werden in der Regel nur fiir eine Kampthandlung erschaffen
und sind von kurzer Dauer.

Zauber: Golembau

Quelle: Humus

ZfP*:23

AsP: 26

Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem.
Attribute: Formlosigkeit |, Regeneration |, Resistenz gegen pro-
fanen Schaden

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: 3 Tage

Material: Holz

Gewicht: 150 Stein

Wert: 50 Au (24 Au)

GroBe: 2 Schritt

MU20 INS8 KO- KK20 LOIO
Faust: AT7 TP 3W6+6 DK N
PA 3 INI IW6+7 RS 4 WS -
LE8B AU- GS5 MR 10
GroBenkategorie: mittel

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Formlosigkeit I, Immunitit gegen alle
Zauber der Verwandlung, Immunitit gegen Gifte und Krankheiten,
Leichte Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfind-
lichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Regeneration |,
Resistenz gegen profanen Schaden, Unterwerfung

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (4; 8/8/8)

Wandelndes Igla

Die Andramaunir des Nordens beherrschen die Konstruktion
riesiger Schneegolems, welche in der Lage sind, ihre Form zu
wandeln und so ganzen Sippen auf Wanderschaft nachts als
Unterschlupf dienen zu kénnen, wihrend sie tagsiiber die Sippe
begleiten und im Notfall zu beschiitzen vermégen.

Zauber: Golembau
Quelle: Eis

ZfP*: 13

AsP: 56

Wirkung: Der Zauber erschafft einen Golem mit einer um 3
Punkte erhohten GS.
Attribute: Formlosigkeit |
Artefaktseele: —
Wirkungsdauer: | Jahr
Material: Schnee
Gewicht: 6.000 Stein
Wert: 25 Au (6 Au)
GroBe: 7 Schritt

MU 20 IN8 KO- KK40 LO IO
Faust: AT7 TP 5W6+6 DK'S

PA 3 INI IWé6+7 RS4 WS-
LEI40 AU- GS9 MRI0

GroBenkategorie: sehr grof3

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Formlosigkeit I, Immunitit gegen alle
Zauber der Verwandlung, Immunitit gegen Gifte und Krankheiten,
Leichte Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Mittlere Empfind-
lichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken
Fertigkeiten: Niederwerfen (8) ,Talent Sinnenscharfe (4; 8/8/8)

Rraf typeicher

Astralring

Eines der hiufigsten unter Zauberkundigen verbreitete Artefake
ist der Astralring, ein simples Schmuckstiick aus Silber, das in
geringem Mafle frei flielende Kraft sammelt und dem Triger
zu Verfiigung stellt. Lange hilt er nicht, doch muss er dies meist
auch nicht. Im Normalfall findet er Verwendung, wenn in den
kommenden Tagen eine Reihe von Zauberhandlungen erwartet
wird. Aufgrund des hohen Bedarfs nach solcherlei Artefakten
werden sie hiufig in Magofakturen erschaffen, wo sie relativ
giinstig zu erstehen sind und sich auch erneut verzaubern lassen.

Zauber: Kraftspeicher

Quelle: Kraft

ZfP*: |5

AsP: 35

Wirkung: Das Artefakt sammelt maximal 14 AsP aus der Umge-
bung, mit einer Geschwindigkeit von | AsP pro SR.Wird der Ring
am Finger gedreht, kann der Anwender die Kosten seiner Zauber
beliebig auf seine eigene und die gespeicherte Kraft aufteilen.
Attribute: Zeichen

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: 4 Tage

Material: Silber

Gewicht: 0,05 Stein

Wert: 20 Au (I Au)

Rildpis dey Myr-Varpion

Myr-Varnion steht strahlend tiber der Geschichte des Impe-
riums, war er doch der erste der Thearchen. Dennoch haben
nicht viele wahrheitsgetreue Bildnisse von ihm die Jahrtausende
iiberdauert. Eines von ihnen ist ein iiber ein Schritt hohes Ge-
milde in goldenem Rahmen, das den Herrscher in prachtvollem
Gewand auf dem Gipfel des Baan-Bashur prisentiert, das neu
erschaffene Reich zu seinen FiifSen. Bei dem Werk handelt es
sich jedoch nicht nur um reine Kunst, sondern zugleich auch
um einen potenten Kraftspeicher, der den Besitzer in seinem
Heim mit Astralenergie versorgen kann.

Zauber: Kraftspeicher

Quelle: Kraft

ZfP*: 2|

AsP: 42 (4)

Wirkung: Das Artefakt sammelt maximal 21 AsP aus der Umge-
bung, mit einer Geschwindigkeit von | AsP pro Tag. Der Anwender
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kann die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf seine eigene und
die gespeicherte Kraft aufteilen, wenn er die korrekten Worte zur
Aktivierung spricht.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Gold, Leinwand

Gewicht: 5 Stein

Wert: 200 Au (135 Au)

Blatmal

Viele Artefakte zieren Hals oder Finger des Besitzers, manche
jedoch werden ihm auch direkt auf die Haut aufgetragen.
Besonders im Norden Myranors erfreuen sich arkane Titowie-
rungen grofier Beliebtheit, gehen sie doch niemals verloren und
konnen nicht geraubt werden. Das Blutmal stellt eine verbreitete
Variante dar und prangt meist in Form eines Zauberzeichens
dunkelrot am Arm des Trigers. Wihrend die Anbringung von
permanenter Natur ist, geht die Verzauberung schnell verloren
und wird bei Bedarf erneuert.

Zauber: Kraftspeicher

Quelle: Kraft

ZfP*: 16

AsP: 34 AsP

Wirkung: Die Tatowierung sammelt maximal 16 AsP aus der
Umgebung, mit einer Geschwindigkeit von | AsP pro SR. Der
Anwender kann die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf seine
eigene und die gespeicherte Kraft aufteilen

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: 16 Stunden

Material: Blut eines Han’kro

Gewicht: 0,] Stein

Wert: 20 Au (I Au)

Helm des Chalarameney

Der wuchtige, von einem ausladenden Rosshaarbusch verzierte
Myrmidonen-Helm aus reinem Sphirenstahl besteht eigentlich
aus drei Artefakten, wurden seine Wangenklappen doch einzeln
verzaubert. Einst ruhte er auf dem Haupt des Dorokraten Chela-
ramenes te Partholon, der sich einer Streitmacht aus 100.000
Ban Bargui entgegen stellte und kliglich dahingeschlachtet
wurde. Viele fithrten den hoffnungslosen Kampf auf die Uber-
heblichkeit des Feldherrn zuriick, doch mag auch der Einfluss
des Artefakts seinen Untergang herbeigefiihrt haben, 6ffnete
es seinen Geist doch fiir den Wunsch nach Macht und Grofie.
So verwundert es nicht, dass er einem Orakelspruch Glauben
schenkte, der einen glorreichen Sieg iiber eine michtige Armee
vorhersagte. Ungliicklicherweise handelte es sich dabei nicht
um seinen Sieg, sondern um jenen seiner Gegner.

Zauber: Kraftspeicher
Quelle: Kraft
ZfP*:23

AsP: 195 (18)

Wirkung: Die drei Komponenten des Helms sammeln jeweils
maximal 23 AsP aus der Umgebung, mit einer Geschwindigkeit von
| AsP pro SR. Der Anwender kann die Kosten gewirkter Zauber
beliebig auf seine eigene und die gespeicherte Kraft aufteilen.
Attribute: -

Artefaktseele: Arglistige Einfliisterung , Grenzenloser Ubermut
Wirkungsdauer: Permanent

Material: Spharenstahl

Gewicht: 3 Stein

Wert: 400 Au (131 Au)

Reif der Cinfldsteranyg

Triger dieses Armreifs aus schillerndem Narrenglas konnen
sich an der zusitzlichen Kraft erfreuen, die er ihnen schenkt.
Gleichzeitig aber packt sie eine unbindige Ungeduld, ein Ver-
langen nach Neuem, die Unzufriedenheit mit dem bisher
Erreichten. Viele Besitzer haben schon ihr altes Leben gegen
eine unsichere und oft ungliickliche Zukunft getauscht und
haben sich als besonders anfillig gegeniiber jenen erwiesen,
die ihnen versprachen, neue Tiiren zu 6ffnen.

Zauber: Kraftspeicher

Quelle: Iryabaar

ZfP*: 18

AsP: 65 (6)

Wirkung: Das Artefakt sammelt maximal |7 AsP aus der Umge-
bung, mit einer Geschwindigkeit von | AsP pro SR. Der Anwender
kann die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf seine eigene und
die gespeicherte Kraft aufteilen.

Attribute: Zeichen

Artefaktseele: Brennender Eifer

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Narrenglas

Gewicht: 0,25 Stein

Wert: 125 Au (40 Au)

Ritualkette

Grof8e Rituale erfordern den Einsatz grofSer Mengen astraler
Kraft, die nicht selten die eigene Kapazitit iiberschreiten. Wer
nicht gerade iiber einen Zirkel an Helfern verfiigt oder auf
Blutopfer zuriickgreifen méchte, bedarf daher anderer Mittel.
Eine beliebte Losung stellt die Ritualkette dar, ein goldenes
Schmuckstiick, das mit fiinf Rubinen besetzt ist. Jeder dieser
Edelsteine ist fiir einige Tage als Kraftspeicher verzaubert und
schenkt dem Triger die bendtigte Astralenergie.

Zauber: Kraftspeicher

Quelle: Kraft

ZfP*:20

AsP: 95

Wirkung: Die fiinf Artefakte sammeln jeweils maximal |9 AsP aus
der Umgebung, mit einer Geschwindigkeit von | AsP pro Stunde.
Der Anwender kann die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf seine
eigene und die gespeicherte Kraft aufteilen.
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Attribute: Zeichen
Artefaktseele: —
Wirkungsdauer: 6 Tage
Material: Gold, Rubin
Gewicht: 0,02 Stein
Wert: 121 Au (1| Au)

Ychlachtbanper der Magie

Myranische Schlachten werden nicht selten von Zauberkundigen
entschieden, die eigene Truppen stirken oder die gegnerischen
vernichten. Beides erfordert jedoch einen grofien Vorrat an as-
traler Kraft und es ist ein Albtraum jedes Befehlshabers, mitten
im Kampf seine magische Unterstiitzung zu verlieren. Viele von
ihnen platzieren daher Kraftspeicher in Form von imposanten
Bannern in den eigenen Reihen, derer sich jene bedienen kén-
nen, die ihre eigene Kraft bereits aufgebraucht haben.

Zauber: Kraftspeicher

Quelle: Zauberei

ZfP*:22

AsP: 264 (28)

Wirkung: Die vier Banner sammeln jeweils maximal 21 AsP aus
der Umgebung, mit einer Geschwindigkeit von | AsP pro SR. Der
Anwender kann die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf seine
eigene und die gespeicherte Kraft aufteilen, wenn er die korrekten
Worte zur Aktivierung spricht.

Attribute: Zeichen

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Leinen

Gewicht: 6 Stein

Wert: 400 Au (6 Au)

Yonhenstein

Der winzige Karfunkelsplitter stammt aus dem Kopf eines Ver-
kiinders und scheint die Eigenschaften seines fritheren Trigers
tibernommen zu haben, erklingt doch ein gar sphirischer Ton,
wenn man ihn zum Schwingen bringt. Aufgrund seiner geringen
Grofie lasst er sich unauffillig tiberall hineinschmuggeln, eignet
sich aber auch hervorragend als behelfsmifliger Kraftgeber
fiir Beschwdrungsmatrizen. Leider scheint er sich der Sonne
hingezogen zu fiihlen und lisst sich nur tagsiiber verwenden.

Zauber: Kraftspeicher

Quelle: Kraft

ZfP*:20

AsP: 49 (5)

Wirkung: Das Artefakt sammelt maximal |9 AsP aus der Umgebung,
mit einer Geschwindigkeit von | AsP pro Stunde. Der Anwender
kann die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf seine eigene und
die gespeicherte Kraft aufteilen, wenn er die korrekten Worte zur
Aktivierung spricht.

Attribute: Zeichen

Artefaktseele: Kraft der Sonne

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Karfunkelstein eines Verkiinders
Gewicht: 0,002 Stein
Wert: 77 Au (2 Au)

Thron der Ychlangenkopige

Die alten Priesterkénige der kobrakdpfigen Shindra waren fiir
ihre Zaubermacht berithmt und werden noch heute auf dem
nach ihnen benannten Archipel verehrt. Macht geht jedoch zu-
meist mit Dekadenz einher, und so setzten sie kaum einmal einen
Fuf§ vor den anderen, sondern lieflen stattdessen ihren goldenen
Thron einer Sinfte gleich herumtragen. Der pompése Sitz aus
reinem [lluminium ist mit zwei michtigen Schlangenkdpfen
verziert, die als Armlehnen dienen und in deren Augenhéhlen
griine Smaragde glitzern. Bei diesen handelt es sich auch um
die eigentlichen Artefakte, die Astralkraft sammeln und dem
Thronenden zur Verfiigung stellen. Leider geht all der Prunk
nicht spurlos an jenen vorbei, die sich auf dem Sitz niederlassen,
sondern treibt sie meist in die ruinése Verschwendungssucht.

Zauber: Kraftspeicher

Quelle: Zauberei

ZfP*: 2|

AsP: 164 (16)

Wirkung: Die Smaragde sammeln jeweils maximal 21 AsP aus der
Umgebung, mit einer Geschwindigkeit von | AsP pro Tag. Der An-
wender kann die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf seine eigene
und die gespeicherte Kraft aufteilen, wenn er darauf Platz nimmt.
Attribute: -

Artefaktseele: Prahlerische Dekadenz

Wirkungsdauer: Permanent

Material: llluminium, Smaragd

Gewicht: 40 Stein

Wert: 1.000 Au (260 Au)

Tranenkelch

Der unscheinbare Kelch aus schlichtem Elfenbein sammelt
langsam, aber stetig die ihn umgebende Kraft. Keine Verzierung
verrit seine Herkunft, jedoch vermag der Anwender nur auf
die gespeicherte Astralenergie zuriickzugreifen, wenn er mit
einer beliebigen Fliissigkeit gefiillt ist. Dies ldsst in Verbindung
mit der langen Aufladezeit auf eine Verwendung im Rahmen
seltener Rituale schlieflen, an deren Ende das enthaltene Gebriu
getrunken wurde.

Zauber: Kraftspeicher

Quelle: Kraft

ZfP*: 2|

AsP:21 (2)

Wirkung: Das Artefakt sammelt maximal | | AsP aus der Umge-
bung, mit einer Geschwindigkeit von | AsP pro Tag. Der Anwender
kann die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf seine eigene und
die gespeicherte Kraft aufteilen, wenn sich eine Fliissigkeit im
Kelch befindet.

Attribute: -

Artefaktseele: —
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Wirkungsdauer: Permanent
Material: Elfenbein
Gewicht: 0,5 Stein
Wert: 44 Au (| Au)

Rraftamwandler

Astralflamme

Bei Astrallammen handelt es sich um Fackeln, die als Kraft-
umwandler verzaubert werden, wenn ein Zauberer entweder
rasch an Kraft gelangen muss oder aber eine groflere Menge an
Leichen verschwinden lassen méchte. In Umfeld einiger Feu-
erkulte werden sie zudem dafiir eingesetzt, die Anhingerschaft
mit der Michtigkeit der erzeugten Flamme zu beeindrucken.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Zauberei

ZfP*: 14

AsP: 10 AsP

Wirkung: Werden Leichenteile von der brennenden Fackel be-
rihrt, erfahren sie mit einer Geschwindigkeit von | Stein pro KR
eine Umwandlung in AsP und verfallen dadurch zu Staub. Die AsP
werden im Artefakt gespeichert, bis zu einem Maximum von 14
AsP. Zur Gewinnung von | AsP sind dabei 5 Stein Leichenteile
notwendig. Solange das Maximum an Astralpunkten gespeichert ist,
findet kein Materialverbrauch statt. Der Anwender des Artefakts
kann bei dessen Beriihrung die Kosten gewirkter Zauber beliebig
auf die gespeicherten AsP und seinen eigenen Astralvorrat verteilen.
Endet der Kontakt, endet die Umwandlung.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: 14 Stunden

Material: Holz

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 16 Au (0,015 Au)

Karte dey tdckischen Ypielery

Eine gefangene Person seiner Kraft zu berauben ist nicht schwer,
das gleiche bei einem ahnungslosen Opfer zu tun stellt dagegen
eine Kunst dar. Manch einer bedient sich dabei geschickter
Tricks, indem er beispielsweise eine seiner Spielkarten als Kraft-
umwandler verzaubert und so seinen Mitspielern nach und
nach gerade so viel Lebensenergie entzieht, dass kein Verdacht

geschdpft wird.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Iryabaar

ZfP*: |4

AsP:7 AsP

Wirkung: Wird die Spielkarte in der Hand gehalten, werden die
LeP des Tragers mit einer Geschwindigkeit von | Punkt pro KR
in AsP umgewandelt und im Artefakt gespeichert. Zur Gewinnung
von | AsP sind dabei entweder 10 LeP von Tieren, 5 LeP von ma-
giebegabten Tieren, 2 LeP von intelligenten Wesen oder | LeP von

5

magiebegabten intelligenten Wesen notwendig. Maximal konnen
10 AsP gespeichert werden. Solange das Maximum an Astralpunk-
ten gespeichert ist, findet kein Entzug von Lebenskraft statt. Der
Anwender des Artefakts kann bei dessen Beriihrung die Kosten
gewirkter Zauber beliebig auf die gespeicherten AsP und seinen
eigenen Astralvorrat verteilen, wenn er die korrekten Worte zur
Aktivierung spricht. Endet der Kontakt, endet die Umwandlung.
Attribute: Schleier

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: 3 Tage

Material: Papier

Gewicht: 0,25 Stein

Wert: 16 Au (0,2 Au)

Kette dey Meachlery

Hochgestellte Personlichkeiten zu ermorden stellt keine leichte
Aufgabe dar, wenn man nicht dafiir zur Rechenschaft gezo-
gen werden mochte. Abhilfe schafft die Kette des Meuchlers,
ein hochwertig gearbeitetes Schmuckstiick, verziert mit drei
Edelsteinen, das sich wunderbar als Geschenk fiir eine edle
Dame eignet. Legt sie es an, miissen nur noch die Worte der
Aktivierung gesprochen werden und sie wird in kiirzester Zeit
ihr Leben aushauchen. Meist wird dieser zweite Schritt von
einer weiteren Person ausgefithrt, um jeglichen Verdacht zu
zerstreuen, eine der beiden konnte hinter dem Anschlag stecken.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Khalyanar

ZfP*: 25

AsP: 2| AsP

Wirkung: Wenn die korrekten Worte zur Aktivierung gesprochen
werden, werden die LeP des Tragers mit einer Geschwindigkeit von
| Punkt pro KR in AsP umgewandelt und im Artefakt gespeichert.
Zur Gewinnung von | AsP sind dabei entweder 10 LeP von Tieren,
5 LeP von magiebegabten Tieren, 2 LeP von intelligenten Wesen
oder | LeP von magiebegabten intelligenten Wesen notwendig.
Maximal konnen die drei Saphire jeweils |3 AsP speichern. So-
lange das Maximum an Astralpunkten gespeichert ist, findet kein
Entzug von Lebenskraft statt. Der Anwender des Artefakts kann
bei dessen Beriihrung die Kosten gewirkter Zauber beliebig auf
die gespeicherten AsP und seinen eigenen Astralvorrat verteilen,
wenn er die korrekten Worte zur Aktivierung spricht. Endet der
Kontakt, endet die Umwandlung.

Attribute: Schleier Il

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: 6 Tage

Material: Saphir, Silber

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 88 Au (1| Au)

Opferdolch

Opferdolche sind in vielen myranischen Kulturen verbreitet,
auch bei den Risso der ewigen Meere. Meist handelt es sich
um verzierte Kriegsdolche, die ihren Opfern die Lebenskraft
entziehen und ihnen so ein rasches Ende bereiten. Leider neigen
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sie oft dazu, immer mehr Blut zu verlangen und treiben den
Anwender dazu, weitere ungliickliche Wesen zu finden, um
diesen Durst zu stillen.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Kraft

ZfP*: |6

AsP: 37 (4)

Wirkung: Wird der Dolch in den Korper eines Lebewesens
gerammt, werden dessen LeP mit einer Geschwindigkeit von |
Punkt pro KR in AsP umgewandelt und im Artefakt gespeichert.
Zur Gewinnung von | AsP sind dabei entweder 10 LeP von Tieren,
5 LeP von magiebegabten Tieren, 2 LeP von intelligenten Wesen
oder | LeP von magiebegabten intelligenten Wesen notwendig.
Maximal konnen |5 AsP gespeichert werden. Solange das Maximum
an Astralpunkten gespeichert ist, findet kein Entzug von Lebenskraft
statt. Der Anwender des Artefakts kann bei dessen Beriihrung die
Kosten gewirkter Zauber beliebig auf die gespeicherten AsP und
seinen eigenen Astralvorrat verteilen. Endet der Kontakt, endet
die Umwandlung.

Attribute: Zeichen

Artefaktseele: Ruf des Blutes

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Karettan

Gewicht: 0,75 Stein

Wert: 66 Au (6 Au)

Pfeil der blatigen Jagd

Wolfalben sind nicht sonderlich erfreut, wenn Fremde in ihren
Einflussbereich eindringen. Ist doch einmal eine Person so
mutig oder tolpelhaft, es zu wagen, muss sie damit rechnen,
mit einem Pfeil in ihrem Riicken zu verenden. Damit sie auch
dann nicht in der Wildnis zu entkommen vermag, verwenden
die wolfalbischen Schiitzen gerne Pfeile der blutigen Jagd, die
nicht nur eine leichte Verfolgung des Getroffenen erméglichen,
sondern zudem ein rasches Ableben sicherstellen, selbst wenn
er nicht gefunden werden kann. Meist ist die Pfeilspitze mit
Widerhaken versehen, um ein einfaches Entfernen des Ge-
schosses zu verhindern.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Kraft

ZfP*: |7

AsP: 6 AsP

Wirkung: Trifft der Pfeil den Korper eines Lebewesens und bleibt
stecken, was bei einer 5 oder 6 beim Schadenswurf der Fall ist,
werden dessen LeP mit einer Geschwindigkeit von | Punkt pro KR
in AsP umgewandelt und im Artefakt gespeichert. Zur Gewinnung
von | AsP sind dabei entweder 10 LeP von Tieren, 5 LeP von ma-
giebegabten Tieren, 2 LeP von intelligenten Wesen oder | LeP von
magiebegabten intelligenten Wesen notwendig. Maximal kénnen 14
AsP gespeichert werden. Solange das Maximum an Astralpunkten
gespeichert ist, findet kein Entzug von Lebenskraft statt. Der Anwen-
der des Artefakts kann bei dessen Beriihrung die Kosten gewirkter
Zauber beliebig auf die gespeicherten AsP und seinen eigenen
Astralvorrat verteilen. Endet der Kontakt, endet die Umwandlung.

Attribute: Gespiir
Artefaktseele: -
Wirkungsdauer: 14 Stunden
Material: Holz, Stahl
Gewicht: 0, Stein

Wert: 20 Au (I Au)

Reiseschland

Die mit zahlreichen Schnitzereien verzierten Truhen aus dunk-
lem Holz erfreuen sich besonders bei Expeditionen grofer
Beliebtheit. Da sie relativ leicht zu transportieren sind, kénnen
sie praktisch iiberall hin mitgenommen werden, und stellen eine
vorziigliche Mdglichkeit dar, selbst mitten in der Wildnis an
nahezu uneingeschrinkte Mengen an Astralkraft zu gelangen.
Die zeitlich begrenzte Notwendigkeit ihrer Dienste erlaubt es
zudem, sie lediglich fiir eine kurze Dauer zu verzaubern.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Humus

ZfP*: 22

AsP: 20

Wirkung: Werden Leichenteile oder Pflanzen in die 50 Stein
fassende Truhe geworfen, erfahren sie nach deren VerschlieBen mit
einer Geschwindigkeit von | Stein pro KR eine Umwandlung in
AsP und verfallen dadurch zu Staub. Die AsP werden im Artefakt
gespeichert, bis zu einem Maximum von 2| AsP. Zur Gewinnung von
| AsP sind dabei entweder 5 Stein Leichenteile oder 10 Stein Pflanzen
notwendig. Solange das Maximum an Astralpunkten gespeichert ist,
findet kein Materialverbrauch statt. Der Anwender des Artefakts
kann bei dessen Beriihrung die Kosten gewirkter Zauber beliebig
auf die gespeicherten AsP und seinen eigenen Astralvorrat verteilen.
Attribute: Zeichen

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: 7 Tage

Material: Holz

Gewicht: 5 Stein

Wert: 25 Au (I Au)

Rabestatt der Qaualen

Der einem menschlichen Kérper mit schmerzerfiilltem Gesicht
nachempfundene Hohlkérper aus Gusseisen ist mit zahlreichen
kleinen Dornen gespickt. Wird eine Person hinein gelegt, bohren
sich die spitzen Stacheln in ihr Fleisch — nicht tief genug, um
sie sofort zu tdten, aber tief genug, um sie langsam verbluten
zu lassen. Tritt das Ende schliefSlich ein, wird die noch warme
Leiche zersetzt, bis nichts mehr von ihr iibrig bleibt aufler der
astralen Kraft, die sie in sich barg.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Khalyanar

ZfP*: 20

AsP: 88 (9)

Wirkung: Wird die Eiserne Jungfrau um ein Lebewesen geschlossen,
werden dessen LeP mit einer Geschwindigkeit von | Punkt pro
KR in AsP umgewandelt und im Artefakt gespeichert. Zur Gewin-
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nung von | AsP sind dabei entweder 10 LeP von Tieren, 5 LeP von
magiebegabten Tieren, 2 LeP von intelligenten Wesen oder | LeP
von magiebegabten intelligenten Wesen notwendig. Nach seinem
Ableben wird der Leichnahm mit einer Geschwindigkeit von | Stein
pro KR in AsP umgewandelt und verfillt dadurch zu Staub. Zur
Gewinnung von | AsP sind dabei 5 Stein Leichenteile notwendig.
Maximal kénnen 20 AsP aus dem Lebensentzug und 20 AsP aus
der Tranformation gespeichert werden. Solange das Maximum an
Astralpunkten gespeichert ist, findet kein Entzug von Lebenskraft
bzw. keinVerbrauch von Material statt. Der Anwender des Artefakts
kann bei dessen Beriihrung die Kosten gewirkter Zauber beliebig
auf die gespeicherten AsP und seinen eigenen Astralvorrat verteilen.
Endet der Kontakt, endet die Umwandlung.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Eisen

Gewicht: 150 Stein

Wert: 150 Au (I | Au)

Yarkopbag dvy cwigen Todey

Wenig ist bekannt iiber die siidliche Heimat der Vesai und der
Sarkophag des ewigen Todes stellt eines der wenigen Artefakte
dar, das in den Norden gelangte. Findet eine Leiche in ihm
ihre letzte Ruhestatt, verfillt sie nach dem VerschliefSen des
schweren Deckels rasch zu Staub und astraler Kraft. Méglicher-
weise war es der Zweck des steinernen Werks aus schwarzem
Basalt, einem Verstorbenen die Méglichkeit zu geben, seiner
Gemeinschaft auch nach dem Tode noch einen letzten Dienst
zu erweisen. Vielleicht aber sollte der Sarkopharg auch nur
eine nekromantische Wiederkehr der Leiche verhindern, was
Riickschliisse auf das Umfeld der damaligen Vesai zuliefSe. Die
lingst abgetragenen Reliefs verraten jedenfalls nichts mehr iber
die urspriingliche Verwendung.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Kraft

ZfP*:25

AsP:56 (6)

Wirkung: Wird ein toter Korper in den 500 Stein fassenden Sar-
kophag gelegt, erfahrt er nach VerschlieBen des Deckels mit einer
Geschwindigkeit von | Stein pro KR eine Umwandlung in AsP und
verfillt dadurch zu Staub. Die AsP werden im Artefakt gespeichert,
bis zu einem Maximum von 21 AsP. Zur Gewinnung von | AsP sind
dabei 5 Stein Leichenteile notwendig. Solange das Maximum an
Astralpunkten gespeichert ist, findet kein Materialverbrauch statt.
Der Anwender des Artefakts kann bei dessen Beriihrung die Kosten
gewirkter Zauber beliebig auf die gespeicherten AsP und seinen
eigenen Astralvorrat verteilen.

Attribute: Unterwerfung (Vesai)

Artefaktseele: Unversohnlicher Racher

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Basalt

Gewicht: 1.000 Stein

Wert: 1.600 Au (1.509 Au)

Yattel des Yteppenberrychersy

Kentori pflegen eine besonders intensive Bindung zu ihren
Pferden, sind sie doch wichtigster Besitz und treuester Gefihrte
zugleich. Die Magieanwender unter ihnen bedienen sich jedoch
in Notzeiten auch der Lebenskraft ihrer Reittiere, indem sie
ihre Sattel als Kraftumwandler verzaubern. Im Normalfall wird
dabei eine separate Schicht an der Unterseite befestigt, damit
der Entzug nicht auch den Anwender selbst betrifft.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Humus

ZfP*:20

AsP: 40 (4)

Wirkung: Die LeP des Wesens, an dem der Sattel befestigt ist,
werden mit einer Geschwindigkeit von | Punkt pro KR in AsP um-
gewandelt und im Artefakt gespeichert. Zur Gewinnung von | AsP
sind dabei entweder |0 LeP von Tieren, 5 LeP von magiebegabten
Tieren, 2 LeP von intelligenten Wesen oder | LeP von magiebegabten
intelligenten Wesen notwendig. Maximal konnen 20 AsP gespeichert
werden. Solange das Maximum an Astralpunkten gespeichert ist,
findet kein Entzug von Lebenskraft statt. Der Anwender des Ar-
tefakts kann bei dessen Beriihrung die Kosten gewirkter Zauber
beliebig auf die gespeicherten AsP und seinen eigenen Astralvorrat
verteilen. Endet der Kontakt, endet die Umwandlung.
Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Leder

Gewicht: 6 Stein

Wert: 66 Au (2 Au)

Yiminiope-Devorator

Grundsitzlich werden von optimatischen Technomanten un-
terschiedliche Typen von Kraftumwandlern verwendet, um
Artefakte und Arkanomechaniken mit Astralkraft zu versorgen,
ganz wie es der Erbauer gerade bevorzugt. Fiir den praktischen
Einsatz dominiert jedoch ein bestimmtes Modell, das einst von
Dorokratin Siminiope te Quoran fiir die Arkanomechaniken der
Myriaden als neuer Standard vorgeschrieben wurde und das sich
seitdem auch im zivilen Bereich durchgesetzt hat.

Der Siminiope-Devorator, in der Praxis oft einfach Devorator
genannt, ist ein Kraftumwandler hochster Qualitit, dessen
besondere Stirke darin besteht, dass er auch pflanzliche Sub-
stanz wie Holz in Astralkraft umwandeln kann. Vor allem bei
Schiffsschrauben und Geschiitzen wird das ausgenutzt, manch-
mal in Verbindung mit tierischen Kadavern und Knochen.
Bei den auf ein leichtes Gewicht angewiesenen Insektoptern
und Kriegsliufern werden wihrenddessen eher alchimistische
Sittigungstrinke zur Speisung des Devorators und der Arka-
nomechnik genutzt.

Der eigentliche Kraftumwandler ist ein aus Arkanium gefertigter
Dodekaeder von fiinf Fingern Durchmesser. Er sitzt im inneren
eines schiitzenden Wiirfels aus meistens blutrotem Farbstahl,
dessen Oberfliche mit Arkanil-Symbolen bedeckt ist. Von
oben fiihrt eine gut ein Schritt lange trichterformige Réhre
zum Kraftumwandler. Eine aus Drihten geflochtene Schnur
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sorgt fiir eine feste Verbindung des Kraftumwandlers mit der
eigentlichen Arkanomechanik.

Zauber: Kraftwumwandler

Quelle: Humus

ZfP*:20

AsP: 49 (3)

Wirkung: Werden Leichenteile oder Pflanzen in den Trichter
geworfen, erfahren sie mit einer Geschwindigkeit von | Stein pro
KR eine Umwandlung in AsP und verfallen dadurch zu Staub. Die
AsP werden im Artefakt gespeichert, bis zu einem Maximum von
20 AsP. Zur Gewinnung von | AsP sind dabei entweder 5 Stein Lei-
chenteile oder 10 Stein Pflanzen notwendig. Solange das Maximum
an Astralpunkten gespeichert ist, findet kein Materialverbrauch
statt. Der Anwender des Artefakts kann bei dessen Beriihrung die
Kosten gewirkter Zauber beliebig auf die gespeicherten AsP und
seinen eigenen Astralvorrat verteilen.

Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Arkanium, Farbstahl

Gewicht: 3 Stein

Wert: 200 Au (145 Au)

Yklavenband

Skrupellosen Zauberern dienen Sklaven nicht nur als giinstige
Arbeitskraft, sondern auch als Quelle der astralen Kraft. Nicht
immer wollen sie ihre Diener jedoch gleich der Blutmagie zum
Opfer fallen lassen, schliefllich haben sie meist eine betrichtliche
Summe fiir sie zahlen miissen. Kraftumwandler in Form von
Halsreifen haben daher eine recht weite Verbreitung erfahren,
dienen sie doch zugleich dem Entzug der Lebensenergie und
der Statusmarkierung des Trigers. Zudem erlauben sie es einem
Herrn, entlaufenes Eigentum wiederzufinden. Meist sind sie
reich verziert, um anderen den Wohlstand des Meisters vor
Augen zu fithren und die Sklaven weiter zu demiitigen, tragen
sie doch groflen Reichtum an ihrem Kérper und sind einem
Leben in Wohlstand dennoch so fern.

Zauber: Kraftumwandler

Quelle: Khalyanar

ZfP*: |6

AsP: 37 (4)

Wirkung: Die LeP des Tragers werden mit einer Geschwindigkeit
von | Punkt pro KR in AsP umgewandelt und im Artefakt gespeichert.
Zur Gewinnung von | AsP sind dabei entweder 10 LeP von Tieren,
5 LeP von magiebegabten Tieren, 2 LeP von intelligenten Wesen
oder | LeP von magiebegabten intelligenten Wesen notwendig.
Maximal konnen |3 AsP gespeichert werden. Solange das Maximum
an Astralpunkten gespeichert ist, findet kein Entzug von Lebenskraft
statt. Der Anwender des Artefakts kann bei dessen Beriihrung die
Kosten gewirkter Zauber beliebig auf die gespeicherten AsP und
seinen eigenen Astralvorrat verteilen, wenn er die korrekten Worte
zur Aktivierung spricht. Endet der Kontakt, endet die Umwandlung.
Attribute: Gespiir

Artefaktseele: Beflissentliche Gefolgschaft
Wirkungsdauer: Permanent

Material: Eisen

Gewicht: 0,5 Stein

Wert: 66 Au (6 Au)

Untote

Ciskalter Albepwalf

Im hohen Norden Myranors ist, noch vor Krieg, Krankheit oder
Raubtieren, die klirrende Kilte die hiufigste Todesursache. Selbst
an die Temperaturen gewdhnte Tiere wie der Albenwulf fallen
ihr von Zeit zu Zeit zum Opfer, wenn der ewige Winter seine
Klauen um sie schliefSt und ein iiberraschender Schneesturm
sie in die Knie zwingt.

Zauber: Nekromantie

Quelle: Naggarach

ZfP*: I8

AsP: 36

Wirkung: Der Zauber erhebt die Leiche zum Untoten und ver-
schafft ihr eine um 4 Punkte erhohte AT und 12 zusatzlich LeP.
Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Jahr

Material: Albenwulf (Verstorben / Eisleiche)

Gewicht: 450 Stein

Wert: 30 Au (8 Au)

GroBe: 1,8 Schritt

MU9 INS8 KO- KK8 LOI0
Biss: AT I3 TP IW6+8 DKH
Klauen: AT 13 TP IW6+6 DK HN
PA7 INI IWé6+6 RS2 WS-
LE37 AU- GS6 MR2

GroBenkategorie: gro3

Beute: Fell (8 Au), Krallen (3 Au), Zahne (3 Au)

Attribute: Eigener Wille, Mittlere Empfindlichkeit gegen karmales
Wirken und Sonnenlicht, Immunitit gegen Beherrschung, Gifte,
Kalteschaden, Krankheiten undVerwandlung, Nachtsicht, Resistenz
gegen Stiche, Schreckgestalt |, Schwere Empfindlichkeit gegen ent-
gegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung, Verwundbarkeit
gegen Hitzeschaden, Zusatzliche Kampfaktion |

Fertigkeiten: Anspringen (3; Klauen), Gezielter Angriff (3; Biss),
Hinterhalt (3), Talent Fahrtensuche (7; 5/8/8), Talent Schleichen (6;
9/8/8),Talent SichVerstecken (7;9/8/8), Talent Sinnenscharfe (4;5/8/8)

Gefalleper Myrmidope

Der gefallene Myrmidone ist ein typisches Beispiel fiir einen zum
Zwecke des Kampfes erhobenen Untoten und ein Schrecken
vieler Schlachtfelder, auf denen ein Nekromant zugegen ist. So
musste schon so mancher Soldat in einer derartigen Situation
erleben, wie sein Mitstreiter im Kampf fillt, nur um sich dann
als Untoter gegen seinen eigenen Kameraden zu richten.
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Zauber: Nekromantie

Quelle: Dya’Khol

ZfP*:19

AsP: I3

Wirkung: Der Zauber erhebt die Leiche zum Untoten und verschafft
ihr eine um 4 Punkte erhohte AT und eine um 4 Punkte erhohten LO.
Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Stunde

Material: Mensch (Verstorben)

Gewicht: 80 Stein

Wert: 22 Au (2 Au)

GroBe: 1,8 Schritt

MU7 IN7 KO- KK8 LO |4
Kentema: AT 12 TP IW6+5 DK NS
PA7 INI IWé6+6 RS4 WS-

LEI8 AU- GS3 MR4

GroBenkategorie: mittel

Beute: Kentema (6,5 Au), Myrmidonen-Riistung (20 Au)
Attribute: Eigener Wille, Leichte Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht,
Mittlere Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Immunitit gegen
Beherrschung, Gifte, Krankheiten und Verwandlung, Resistenz gegen
Stiche, Schreckgestalt |, Schwere Empfindlichkeit gegen entgegen-
gesetztes karmales Wirken, Unterwerfung

Fertigkeiten: Aufmerksambkeit, Finte, Kampfreflexe , Talent Sin-
nenscharfe (4; 5/7/7),Wuchtschlag

Jbarranoth-Kpochenkolosy

Nicht immer werden Untote zu kriegerischen Zwecken erhoben,
hiufig sollen sie lediglich einfache Titigkeiten verrichten. Ein
Beispiel ist der Jharranoth, der gerne auch noch nach seinem
Ableben als Arbeitstier genutzt wird.

99

Zauber: Nekromantie

Quelle: Dya’Khol

ZfP*: |5

AsP: 52

Wirkung: Der Zauber erhebt die Leiche zum Untoten und ver-
schafft ihr 2 zusatzliche Punkte GS und 6 zusatzliche Punkte LO.
Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Jahr

Material: Jharranoth (Skelettiert)

Gewicht: 2.000 Stein

Wert: 40 Au (20 Au)

GroBe: 5 Schritt

MU9 IN6 KO- KKI5 LOI6
Ho6rner:AT 8 TP 3W6+8 DK HN
Tritt: AT 4 TP 2Wé+2 DK H
PA3 INI IWé6+2 RS7 WS-
LEI00 AU- GS7 MR3/I3

GroBenkategorie: sehr grof3

Beute: Horner (10 Au), Leder(80 Au), Panzerkragen (5 Au)
Attribute: Eigener Wille, Leichte Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht,
Mittlere Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Immunitit gegen
Beherrschung, Gifte, Krankheiten und Verwandlung, Resistenz gegen
Stiche, Schreckgestalt |, Schwere Empfindlichkeit gegen entgegen-
gesetztes karmales Wirken, Unterwerfung

Fertigkeiten: Niederwerfen (5; Horner), Talent Sinnenscharfe (2;
2/2/6), Trampeln (4), Uberrennen (3;Tritt)

Lebendes Ykelett

Skelette gehoren zu den typischen Untoten in den Sagen und
Legenden der Myraner. Vor allem in solchen, in denen es um
lange Zeit verschollene und spiter wiederentdeckte Orte geht,
tauchen Skelette auf. Mal als verfluchte Uberbleibsel geschei-
terter Abenteurer, mal als ewige Wichter einer alten Kultstitte,
spielen Skelette in vielen Gruselgeschichten eine Rolle.

Zauber: Nekromantie

Quelle: Dya’Khol

ZfP*:22

AsP: 38 (4)

Wirkung: Der Zauber erhebt die Leiche zum Untoten und ver-
schafft ihr eine um 4 Punkte erhohte AT.

Attribute: Regeneration |, Resistenz gegen profanen Schaden
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Mensch (Skelettiert)

Gewicht: 7 Stein

Wert: 66 Au (0 Au)

GroBe: 1,7 Schritt

MU7 IN7 KO- KK8 LO I4
Sdbel: AT 12 TP IW6+3 DK N
PA7 INI IW6+6 RS2 WS-
LEI6 AU- GS2 MR4

GroBenkategorie: mittel
Beute: Sibel (2,5 Au)
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Attribute: Eigener Wille, Leichte Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht,
Mittlere Empfindlichkeit gegen karmalesWirken, Schwere Empfindlichkeit
gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Immunitit gegen Beherr-
schung, Gifte, Krankheiten und Verwandlung, Regeneration |, Resistenz
gegen profanen Schaden und Stiche, Schreckgestalt |, Unterwerfung
Fertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe , Talent Sin-
nenscharfe (4; 5/7/7),Wuchtschlag

Mordende Blatbestie

Hin und wieder gibt es Formen von Untoten, bei denen sich
selbst bei so manch gestandenem Nekromanten vor lauter Ekel
der Magen umdreht. Ein passendes Beispiel ist die Blutbestie, die
sich weitgehend aus Blut und allenfalls einigen wenigen weichen
Leichenteilen zusammensetzt, beispielsweise Augen, Knorpeln
und Eingeweiden. Eine wirklich bestindige Form besitzt dieses
Konstrukt nicht, kann jedoch dafiir ein mit Blutzihnen bewihrtes
Maul bilden und sich durch enge Ritzen zwingen.

Zauber: Nekromantie

Quelle: Dya’Khol

ZfP*: 23

AsP:28

Wirkung: Der Zauber erschafft aus Blut und Leichenteilen einen Untoten
und verschafft ihm 3 zusatzliche Punkte GS und | zusatzlichen Punkt AT.
Attribute: Formlosigkeit |, Regeneration Il

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Jahr

Material: Blut, Leichenteile

Gewicht: 100 Stein

Wert: 30 Au (4 Au)

GroBe: 2 Schritt

MU20 IN8 KO- KKI5 LOIO
Biss: AT9 TP 3Weé+4 DK N
PA4 INI IW6+8 RS3 WS-
LE6O AU- GS9 MRIO
GroBenkategorie: mittel

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Formlosigkeit |, Leichte Empfindlichkeit
gegen Sonnenlicht, Mittlere Empfindlichkeit gegen karmales Wirken,
Immunitat gegen Beherrschung, Gifte, Krankheiten undVerwandlung,
Regeneration I, Resistenz gegen Stiche, Schreckgestalt |, Schwere Emp-
findlichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung
Fertigkeiten: —

Raachender Ychrecken

Im Feuer ums Leben zu kommen gilt fiir viele als ein besonders
schrecklicher Tod. Umso schlimmer, wenn der eigene Kérper
danach in Form einer Brandleiche noch ein untotes Dasein fristen
muss. Dabei ist das Erheben einer solchen Kreatur gar nicht so
einfach, immerhin muss erst einmal ein dazu geeigneter Kérper
gefunden werden, und diese sind nicht selten schwer beschidigt.

Zauber: Nekromantie
Quelle: Tyakaar
ZfP*: 21

AsP: 12

Wirkung: Der Zauber erhebt die Leiche zum Untoten und verschafft
ihr jeweils 3 zusatzliche Punkte AT und TP sowie 2 zusatzliche Punkt LO.
Attribute: -

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | None

Material: Mensch (Vertrocknet / Brandleiche)

Gewicht: 24 Stein

Wert: 22 Au (0 Au)

GroBe: 1,8 Schritt

MU7 IN7 KO- KK7 LO I2
Kriegsbeil: AT [0 TP IW6+7 DK N
PA 6 INI IW6+6 RS | WS -
LEI6 AU- GS4 MR 2

GroBenkategorie: mittel

Beute: Kriegsbeil (2,8 Au)

Attribute: Eigener Wille, Mittlere Empfindlichkeit gegen karmales
Wirken und Sonnenlicht, Immunitit gegen Beherrschung, Feuerschaden,
Gifte, Krankheiten undVerwandlung, Resistenz gegen Stiche, Schreck-
gestalt |, Schwere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes karmales
Wirken, Unterwerfung,Verwundbarkeit gegen Wasserschaden
Fertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe , Talent Sin-
nenscharfe (4; 5/7/7),Wuchtschlag

Yiechenbringer

Siechenbringer und #hnlich geartete Wiederginger gehren zu
den Arten von Untoten, die manch skrupelloser Nekromant
erhebt, der sich nicht um unkalkulierbaren Kollateralschaden
schert. Zwar sind sie kérperlich nicht stirker als andere Wie-
derbelebte, doch iibertragen sie ansteckende Krankheiten.

Zauber: Nekromantie

Quelle: Dya’Khol

ZfP*: 24

AsP:9

Wirkung: Der Zauber erhebt die Leiche zum Untoten und ver-
schafft ihr 2 zusatzliche Punkte GS und 3 zusatzliche Punkte AT.
Attribute: Krankheitsiibertrager (Rascher Wahn)
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Stunde

Material: Neristu (Verwest)

Gewicht: 25 Stein

Wert: 25 Au (0 Au)

GroBe: 1,6 Schritt

MU6 IN8 KO- KK5 LOIO
Hinde: AT9 TP IW6+0 DK H
PA 6 INI IW6+6 RS|I WS-
LEI2 AU- GSé6 MR3
GroBenkategorie: mittel

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Leichte Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht,
Mittlere Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Immunitat gegen
Beherrschung, Gifte, Krankheiten und Verwandlung, Kleinwiichsig,
Krankheitsiibertrager (Rascher Wahn), Nachtsicht, Resistenz gegen
Stiche, Schreckgestalt |, Schwere Empfindlichkeit gegen entgegen-
gesetztes karmales Wirken, Unterwerfung
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Fertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Talent Sinnen-
schirfe (4; 6/8/8), Wuchtschlag

Untoter Risyo

Nicht viele der Landbewohner wiirden das Meer mit dem Entstehen
von Untoten in Verbindung bringen. Doch das dndert sich, sobald
man die Bewohner der Tiefen wie die Loualil oder die Risso dazu
befragt. Und auch in den Gebieten in und um das Meer der Schwim-
menden Inseln weif§ man einige schreckliche Schauergeschichten
tiber die Mholuren und die sie begleitenden Toten zu berichten.

Zauber: Nekromantie

Quelle: Galkuzul

ZfP*: 18

AsP:20

Wirkung: Der Zauber erhebt die Leiche zum Untoten und ver-
schafft ihr jeweils 3 zusitzliche Punkte AT und TP.
Attribute: —

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: | Oktal

Material: Risso (Verfault / Wasserleiche)
Gewicht: 48 Stein

Wert: 20 Au (0 Au)

GroBe: 1,7 Schritt

MU7 IN7 KO- KK9 LOIO
StoBharpune: AT |0 TP IW6+7* DK 'S
PA7 INI IWé6+4 RS | WS -

LEI6 AU- GS4/3 MR3

GroBenkategorie: mittel

Beute: StoBharpune (1,5 Au)

Attribute: Aquatisches Lebewesen Il, Dimmerungssicht, Eigener
Wille, Mittlere Empfindlichkeit gegen karmales Wirken und Sonnenlicht,
Immunitit gegen Beherrschung, Gifte, Krankheiten,Verwandlung und
Wasserschaden, Resistenz gegen Stiche, Schreckgestalt |, Schwere Emp-
findlichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Unterwerfung,
Verwundbarkeit gegen Feuerschaden

Fertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gezielter Stich , Talent
Schwimmen (5; 7/8/9) , Talent Sinnenscharfe (5; 6/7/7)

Veritabler Kpochendiener

Manchmal steht ein Nekromant vor dem Problem, dass die
zur Verfiigung stehenden Kérper nicht ausreichen, um eine
bestimmte Aufgabe zu erfiillen. Manchmal ist ein Skelett nicht
vollstindig oder manchmal reichen zwei Arme oder Beine ein-
fach nicht aus. Hier hilft die Erstellung eines Knochengolems,
der aus fast beliebigen Leichenteilen zusammengesetzt wird
und dadurch beispielsweise deutlich grofer sein oder iiber zwei
zusitzliche Armpaare verfiigen kann.

Zauber: Nekromantie

Quelle: Dya’Khol

ZfP*:26

AsP: 52 (5)

Wirkung: Der Zauber erhebt die Leichenteile zum Untoten und
verschafft ihm | zusatzlichen Punkt AT.

Attribute: Immunitit gegen profanen Schaden, Regeneration |,
Zusitzliche Kampfaktion Il

Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Knochen

Gewicht: 800 Stein

Wert: 88 Au (7 Au)

GroBe: 3 Schritt

MU 20 INS8 KO- KK23 LOIO
Hinde: AT9 TP 4W6+4 DK S
PA4 INI IWé6+8 RS3 WS-
LE75 AU- GS7 MRI0

GroBenkategorie: gro3

Beute: -

Attribute: Eigener Wille, Leichte Empfindlichkeit gegen Sonnen-
licht, Mittlere Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Immunitat
gegen Beherrschung, Gifte, Krankheiten, profanen Schaden, und
Verwandlung, Regenration |, Resistenz gegen Stiche, Schreckgestalt |,
Schwere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken,
Unterwerfung, Zusatzliche Kampfaktion Il

Fertigkeiten: Niederwerfen (4), Talent Sinnenscharfe (4; 8/8/8)

Wankende Mamic

Die belebte Mumie gilt fiir viele Myraner als das Paradebeispiel eines
Untoten, wenn es um Geschichten tiber alte Fliiche und gotidiche
Strafen geht. Sie ist zwar nicht sonderlich schnell und tritt meist
alleine in Erscheinung, ist dafiir aber deutlich schwerer zu vernichten.

Zauber: Nekromantie

Quelle: Dya’Khol

ZfP*:24

AsP:37 (4)

Wirkung: Der Zauber erhebt die Leiche zum Untoten.
Attribute: Immunitat gegen profanen und magischen Schaden
Artefaktseele: —

Wirkungsdauer: Permanent

Material: Mensch (Mumifiziert / Mumie)

Gewicht: 4 Stein

Wert: 75 Au (7 Au)

GroBe: 1,8 Schritt

MUS8 INS8 KO- KK8 LOIO0
Gutnacht: AT 9 TP 2W6+6 DK S
PA8 INI IWé6+6 RS5 WS-

LE20 AU- GS2 MR4

GroBenkategorie: mittel

Beute: Gutnacht (2 Au)

Attribute: Eigener Wille, Leichte Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht,
Mittlere Empfindlichkeit gegen karmales Wirken, Immunitat gegen
Beherrschung, Gifte, Krankheiten, profanen Schaden, magischen
Schaden und Verwandlung, Regeneration |, Resistenz gegen Stiche,
Schreckgestalt I, Schwere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes
karmales Wirken, Unterwerfung,Verwundbarkeit gegen Feuerschaden
Fertigkeiten: Aufmerksambkeit, Finte, Kampfreflexe, Talent Sinnen-
schirfe (6; 6/8/8), Wuchtschlag
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Die myranische
Alchimie

L.abore der Alchimisten

»Um das Labor im Nerenith von Acthintas zu finden, musste ich
nur meiner Nase folgen. Selbst die nahegelegene Chomma konnte
mit ihrem Bratengeruch nicht den leichten Schwefelhauch einer
alchimistischen Werkstatt tiberdecken. Auf mein Klopfen hin
dffnete mir ein junger Gehilfe und fiihrte mich in den niedrigen
Verkaufsraum. Als die Meisterin durch die Tiir aus der Werkstatt
kam, erhaschte ich einen kurzen Blick auf einen Raum, fiir den
das Wort ,vollgestopfft erfunden zu sein schien. Brodelnde Tiegel,
Regale an jeder Wand und unter der Decke hing doch tatsichlich
ein ausgestopftes Krokodil! Ich war zufrieden. Hier wiirde ich
sicher finden, was ich suchte.

—Lypartios dir Alantinos, Die wundersamen Abenteuer eines
Ehrenmannes und Herzensbrechers

Die verschiedenen Labore

Das Labor ist nicht nur ein Arbeitsplatz, sondern fiir viele
passionierte Alchimisten zugleich auch eine Heimstatt. Hier
findet sich das Herzstiick aller alchimistischen Vorginge und
ohne dieses sind nur die einfachsten Trinke zuzubereiten. Viele
Alchimisten verbringen ihr ganzes Leben damit, ihr Labor
aufzuriisten, neue GefifSe zu entwerfen oder die Sicherheits-
mafinahmen zu optimieren. Im Folgenden sind natiirlich nur
jene Labore beschrieben, in denen tatsichlich wirksame Elixiere
gebraut werden. Nicht weiter eingegangen wird hingegen auf die
Tatsache, dass viele Scharlatane statt alchimistischer Trinke nur
gefirbtes Wasser verkaufen, welches im besten Fall wirkungslos
und im schlimmsten Fall schidlich ist.

Archaiychey Labor

In fast allen barbarischen Kulturen haben die Animisten, ne-
ben der Kommunikation mit den Geistern, auch die Aufgabe,
Trinke fiir die Gemeinschaft herzustellen. Dabei handelt es
sich meist um einfache Heiltrinke, Gifte oder Antidote, die
keine exotischen Zutaten oder Geritschaften erfordern. Da
sich viele Animisten nur nebenbei als Alchimisten betitigen, ist
ihre Ausstattung entsprechend einfach. Die genutzte Feuerstelle
befindet sich abseits des Dorfes oder des aktuellen Lagerplatzes,
bei wilden Ashariel zum Beispiel auf einer einsamen Bergspitze
und bei den dschungelbewohnenden Pardir auf einer baumlosen
Lichtung. Verfiigt der Animist {iber einen Ritualplatz, findet
der Brauprozess dort statt und nutzt dessen astrale Vorteile.
Bei schwierigeren Rezepten wird auch hiufig ein Ahnengeist
zu Rate gezogen, um Ratschlige zu erteilen oder Unterstiitzung
zu geben. Fiir den Brauvorgang stehen dabei nur ein einfacher

Kessel, Morser, Schalen aus Holz, Knochen oder Keramik
und Holzl6ffel oder -zangen zur Verfiigung. Ist es dem Stamm
gelungen, Glas- oder Metallgeritschaften zu erbeuten oder
zu erhandeln, werden auch diese genutzt, was jedoch nur in
seltenen Fillen vorkommt.

Solcherart hergestellte Trinke werden meist sofort verbraucht.
Eine lingerfristige Lagerung ist schwierig und wird nur selten
einmal vorgenommen, z.B. bei Antidoten, die auf8er Reichweite
von Tieren in Biume gehingt oder in der Behausung des Ani-
misten gelagert werden. Zur Verwahrung wird der Trank in ein
kleines Tongefifd gefiillt und mit Harz oder Wachs verschlossen.
Auch schnell verfallende Zutaten werden meist frisch gesammelt
und verarbeitet. Konservierungsmafinahmen sind zwar bekannt,
werden aber nur bei raren Pflanzen angewendet.

Trotz dieser Einschrinkungen bietet das Archaische Labor den
Vorteil, problemlos in einer Kiste oder sogar einem Rucksack
transportiert werden zu kénnen. Aus diesem Grund greifen
selbst versierte Meister auf eine solche Ausstattung zuriick, wenn
sie auf Reisen sind und ein Fuhrwerk nicht praktikabel wiire.

Mobiles Labor

Mobile Labore sind besser ausgestattet als archaische, jedoch
aufgrund des mangelnden Platzes weniger professionell als feste
alchimistische Labore. Naturgemifs sind solche Labore beson-
ders bei nomadischen Kulturen verbreitet. Man findet sie bei
den Baloa der Djamaunir, die von ihren Wagen aus Heil- und
Liebestrinke an Dorfler verkaufen, bei den Bashiden der Abishai
auf ihren schwimmenden Inseln, den fliegenden Schiffen der
Vinshina, den neristischen Thuln?’il, die im Gegensatz zu den
reinen Alchimisten der Neristu ihre Braukunst nur unterstiitzend
zu ihren Heilfertigkeiten einsetzen und auch bei den Aygon der
Ban Bargui, deren halbzauberisch begabte Alchimisten in der
Lage sind, potente magische Duftstoffe herzustellen. Schliefflich
sind auch noch die Ableger grofSerer Labore zu nennen, wie die
kleinen Labore auf nequatischen Forschungsdemergatoren oder
die Reiselabore von optimatischen Forschern, die vor allem fiir
alchimistische Analysen genutzt werden.

Ein mobiles Labor hat mindestens die Grofie eines kleinen
Raums oder Wohnwagens. Zu seiner Grundausstattung gehdren
eine stabile Tischplatte und viele Regale entlang der Winde, um
die wichtigsten Zutaten aufzunehmen. Viele Alchimisten nutzen
zusitzlich die Decke ihres Labors, um zum Beispiel Kriuter zu
trocknen. Hinzu kommen ein mobiler Ofen, der fiir extrem heifd
brennende Reaktionen vor den Wagen gebracht werden kann,
ein grofler Morser sowie diverse GefifSe. Fiir frisches Wasser
wird meist an einem Bach oder See halt gemacht, manche La-
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boratorien verfligen auch iiber eine eigene Wasserversorgung,
beispielsweise in Form der Nebelnetze der Abishai oder einer
Regentonne auf dem Dach eines Djamaunirwagens.
Sicherheit ist gerade bei mobilen Laboren von hichster Prioritit,
da sie hiufig Haupteinnahmequelle und Wohnort in einem
sind. Aus diesem Grund sind alle Regale mit vorgeschobenen
Briistungen oder Netzen gesichert und die Stellplitze besonders
empfindlicher Reagenzien mit Stoff, Vlies oder Filz gepolstert.
Ein Eimer mit Loschsand steht jederzeit bereit und dass der
Wagen bei der Zubereitung gefihrlicher Gemische abseits der
Gruppe steht, versteht sich von selbst. Teure Glasapparaturen
wie Destillen oder Retorten werden gehiitet wie ein Augapfel und
nach ihrer Nutzung in eigens angefertigten, gepolsterten Kisten
verwahrt. Glasgefif3e, die keinen hohen Temperaturen ausgesetzt
sind, werden mit einem Netz umkniipft und so griffiger und
stoffester gemacht. Durch ihre nomadische Lebensweise haben
viele Besitzer mobiler Labore einen guten Zugang zu exotischen
Zutaten und durch die Moglichkeiten der Konservierung auch
zu einer lingeren Lagerung.

Alchimistivches Labor

Das alchimistische Labor ist schliefflich die Vollendung der
Laboratorien. GrofSer und besser ausgeriistet als die zuvor ge-
nannten und individueller als die alchimistischen Manufakturen
ist es der Stolz jedes Alchimisten. Solche Laboratorien sind fast
immer in stidtischen Kulturen zu finden und die berithmtesten
stehen in den Metropolen des Imperiums, in den stidtischen
Nerenithen, bei den Lyncil und in den Unterwassersiedlungen
der Nequaner.

Als bauliche Voraussetzungen fiir ein Laboratorium gelten dicke
Mauern, ein Kamin als Abzug und Zugang zu frischem Wasser,
idealerweise durch einen eigenen Brunnen. Alchimistische
Wirkungsstitten im Imperium liegen meist im Erdgeschoss
einstdckiger Hiuser und mit Abstand zu anderen Bauwerken.
Alchimisten, die grof8eren Wert auf das Allgemeinwohl als auf

ihr eigenes legen, errichten ihre Werkstitten mitunter auch im
Keller. Dies schrinkt zwar die Gefahr von Explosionen fiir das
umliegende Viertel erheblich ein, erhcht aber die Gefahr fiir den
Brauer, da es schwieriger ist, eine Treppe in einem rauchverhan-
genen Raum zu finden als das nichstgelegene Fenster. Anders ist
die Situation der Neristu. Durch ihre beengte Bauweise finden
sich Labore oft in unmittelbarer Nihe zu Wohnhiusern und
Garkiichen. Diese Tatsache hat schon zu einigen Grofibrinden
gefiihre, jedoch seltener, als man annehmen sollte, da der soziale
Druck durch die Gemeinschaft der Neristu erheblich hoher
ist und so von den meisten Alchimisten eine sehr umsichtige
Alchimie betrieben wird.
Bei den Laboren der Nequaner ist schliefSlich die Thematik
von Luftabziigen und Frischluftzufuhr existenziell wichtig. Thre
knapp aus dem Wasser ragenden Kaminschlote sind aufwindig
mit [llusionsmagie verschleiert oder von kiinstlichen Inseln oder
Nebelmaschinen versteckt. Die Versorgung mit Sauerstoff wird
durch ein kompliziertes Systems aus Pumpen, Druckventilen,
Luftklappen und Wasserschleusen gewihrleistet. Keine anderen
Alchimisten haben so viel Zeit darauf verwendet, verstirkte Win-
de und feuerfeste Einrichtung zu entwerfen, wie die Nequaner,
da ein Feuer in einer Unterwasserstadt katastrophale Folgen fiir
alle Einwohner nach sich ziehen kann. Aus diesem Grund sind
die Labore auch stets vom Rest der Stadt getrennt untergebracht
und mit Schleusen von dieser separiert, um im Falle eines Lecks
oder Brandes den Schaden begrenzen zu kénnen.
Wiinschenswert fiir alle alchimistischen Laboratorien sind
mindestens drei Riume, einer zur Lagerung der Zutaten, ei-
ner fiir die eigentlichen Experimente und Brauvorginge und
schliefilich einer zur Lagerung der fertigen Elixiere. Auch ein
Eiskeller gehort zur gehobenen Ausstattung. Hier wird entweder
auf natiirlichen Weg, durch Einlagerung von Eisblécken oder
Schnee, oder auf magische Weise ein kalter Raum geschaffen,
in dem kritische Materialien und Eis fiir Trinke gelagert wer-
den kénnen.
Der Tisch eines Labors ist du-
Rerst stabil und die Platte be-
steht idealerweise aus einem
dichten, festen Holz oder aus
Stein. Hierfiir hat sich Schie-
fer als ideal erwiesen, wihrend
Marmor zwar gut aussieht, aber
sehr empfindlich gegeniiber Siu-
ren ist. Besonders begehrt ist
eine Platte aus dem feuerfesten
Holz des Maulbaumes (MyMo
S. 124), die jedoch recht teuer
und schwer zu beschaffen ist.
Da die meisten Prozesse durch
Wirme initiiert werden, sind
Herde und Ofen ein essentiel-
ler Bestandteil des Labors. Sie
sind gemauert und verputzt, aus
Ton oder Metall gefertigt und
entsprechen verschiedenen Ty-
pen. Auf einem schlichten Herd
werden Gefifle entweder direkt
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durch eine Metallplatte oder indireke iiber ein Wasser-, Sand-
oder Olbad erhitzt. Letztere haben dabei den Vorteil, deutlich
wirmer als 100°C werden zu kénnen.

Fiir alchimistische Prozesse, die eine gleichmiflige und langan-
haltende Wirmezufuhr benétigen, wurde der Athanor erfunden.
Dabei handelt es sich um einen zweischaligen Ofen, bei dem
die duflere Schicht erhitzt und im Innern eine gleichbleibende
Temperatur erzeugt wird. Eine Variante davon ist der Faule
Adept, bei dem die Feuerstelle mit einem schrigen Schache ver-
bunden ist, durch den bestindig Holzkohle nachrutscht, sodass
sich der Alchimist selbst nicht darum kiimmern muss. Bei dem
Brenner handelt es sich um eine kleine, sehr heify brennende
Flamme, die durch Blasebilge weiter angefacht werden kann.
Magisch begabten Alchimisten steht mit Feuerelementaren oder
Feueressenzformeln natiirlich noch eine weitere Bandbreite an
Erhitzungsméglichkeiten zur Verfiigung.

Einer der wichtigsten Prozesse der Alchimie ist die Destilla-
tion, bei der eine Fliissigkeit erhitzt und so in ihre Gasform
gebracht und danach wieder abgekiihlt und in fliissigen Zustand
gebracht wird. Auf diese Weise konnen auch Gemische mit
unterschiedlichen Siedepunkten getrennt oder Verunreini-
gungen abgeschieden werden. Der Prozess wird iiblicherweise
in einer Retorte durchgefiihre. Dabei handelt es sich um einen
bauchigen Kolben, der sich nach oben verjiingt und dann ein
seitlich nach unten abknickendes Rohr bildet. Das Rohr fiihrt
in einen Auffangbehilter, der das Destillat aufnimmt.

Neben aus einem Stiick gefertigten Gefiflen existiert auch eine
zweigeteilte Variante mit einem unten angebrachten Kolben, auf
den die Destillierhaube, auch Alambic oder Capitellum genannt,
aufgesetzt wird. Fiir eine effektivere Kiihlung kann das Rohr, das
von der Retorte oder dem Alambic wegfiihrt, durch ein weiteres
spiralférmiges Rohr geleitet werden. Dies allein erméglicht eine
schnellere Abkiihlung, die noch weiter beschleunigt wird, wenn
das Rohr zusitzlich durch kaltes Wasser gefithre wird.

Fiir mehrstufige Destillationen kénnen auch mehrere Retor-
ten und Kolben zu teilweise abenteuerlichen Konstruktionen
verbunden werden. Bei der Sublimation werden stattdessen
Feststoffe verdampft, die sich in kiihleren Bereichen des Su-
blimationsgefifles wieder niederschlagen. Dies kann z.B. zur
Gewinnung von Quecksilber aus Zinnober genutzt werden.
Neben der Alchimie beschiftigen sich viele Alchimisten auch
mit der Hiittenkunde. Ein dafiir unverzichtbares Hilfsmittel
ist die Kuppelle. Dabei handelt es sich um ein Gefif§ zur Ver-
edlung und Reinigung von Metallen. Um es zu nutzen, wird
ein verunreinigtes Metall mit Blei gemische, verfliissigt und in
die Kupelle gebracht, die aus gepresster Knochenasche oder
Magnesia besteht und daher iiber eine sehr porése Oberfliche
verfiigt. Die Verunreinigungen verbinden sich mit dem Blei
und werden von der Kupelle aufgesaugt, wihrend das Metall
danach gereinigt ist. Der Fachmann spricht hierbei von einer
Liuterung.

Desweiteren werden in einem Labor viele weitere Hilfsmittel
benétigt. Schalen und Topfe in allen méglichen Groflen dienen
zur Aufbewahrung oder um getrocknete Zutaten einweichen
zu lassen. Messbecher oder -zylinder, Waagen sowie Pipetten
werden zum Abmessen von Feststoffen oder Fliissigkeiten ge-
nutzt und sind unumginglich fiir die Mischung des richtigen

Verhiltnisses und die Wiederholbarkeit des erstellten Rezeptes.
Ein Mbrser, meist aus einem harten Gestein mit ebensolchen
StofSel, ist in jedem Labor vorhanden, um Stoffe zu zerkleinern.
Schliefllich werden auch noch Loffel, Rithrstibe und Zangen
aus verschiedenen Materialien fiir den Umgang mit heiflen
Gefiflen benétigt.

Stundengliser in den verschiedensten Ausfiihrungen und Gréflen
etleichtern die Einhaltung der korrekten Koch- und Ziehzeiten.
Hilfreich sind weiterhin Trichter zum Umfiillen von Stoffen,
Siebe und schliefSlich viele Tiicher, um verungliickte Tinkturen
schnell vom Tisch, der Decke oder sich selbst zu wischen. Aus
diesen Ausfithrungen wird ersichtlich, dass Alchimisten gute
Verbindungen zu Glasblasern, Topfern, Feinschmieden und
anderen Handwerkern wahren miissen, um die exakte Ferti-
gung dieser Gerite zu garantieren, so sie denn nicht selbst iiber
entsprechende Fihigkeiten verfligen.

Die Aufbewahrung fertiger Tinkeuren richtet sich nach deren
Inhalt. Lichtempfindliche Elixiere werden in Tonflischchen
oder dunkel gefirbten Glasphiolen aufbewahrt, wihrend bei
anderen ein durchsichtiges Glas- oder Kristallgefif§ gewihlt
wird, da die Farbe zu einer schnellen Identifizierung beitrigt.
Brandoéle werden hiufig in diitnnwandige Flaschen gefiillt, damit
sie beim Auftreffen auf das Ziel zuverlissig zerbrechen, was sie
im Umgang jedoch recht empfindlich macht. Unerlisslich fiir
seridse Alchimisten ist eine korrekte Beschriftung jeder Phiole
mit Herstellungsdatum. Trotzdem kommt es immer wieder vor,
dass Etiketten abfallen oder absichtlich entfernt werden, und
dann ist eine Analyse des Inhalts angebracht, will man nicht seine
Gesundheit mit einem unidentifizierten Trank aufs Spiel setzen.

Manauf aktaren

Alchimistische Manufakturen sind eine Besonderheit des
Imperiums. Sie erméglichen die Herstellung alchimistischer
Tinkturen im groflen Maf3stab und bieten durch ihre hohen
Auflagen einen groflen Gewinn. In einer solchen Manufaktur
sind die Mitarbeiter meist auf die Herstellung weniger Trinke
beschrinkt, die sich besonders gut verkaufen, klassischerweise
Heil- oder Astraltrinke.

Die Produktion ist in mehrere Arbeitsschritte aufgeteilt, von
denen jeder Angestellte nur jeweils einen durchfiihrt und das
Produkt dann weiterreicht. So gibt es zum Beispiel einen Ar-
beiter, der nur mit dem Zerkleinern der Zutaten beschiftigt ist,
einen, der die Destillation {iberwacht, einen, der Trinke abfiillt,
und mehrere Hilfsarbeiter, die damit beschiftigt sind, den
Athanor auf einer gleichbleibenden Temperatur zu halten, die
Trinke zu beschriften oder in den Lagerraum zu tragen. Dank
derart spezialisierter Handgriffe kann die Herstellungsdauer
fiir die Trinke verkiirzt werden, obwohl spezifische Koch- oder
Ziehzeiten natiirlich trotzdem eingehalten werden miissen. Wie
viele Personen in einer Manufakeur arbeiten, variiert je nach
Anzahl der Trinke, die dort produziert werden, iiberschreitet
jedoch selten die Marke von 25 Individuen. Bei den Mitarbei-
tern, die den eigentlichen Brauvorgang vornehmen, handelt es
sich in der Regel um Biirger, wihrend die Handlangerdienste
in manchen Fillen auch von Untertanen iibernommen werden.
Selbst bei den Hilfsarbeitern wird auf eine umfangreichere
Schulung geachtet, bevor sie ihre Stellung antreten, da eine
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Alcbimie anter ayyer

Eine Besonderheit ist die Alchimie der aquati-
schen Kulturen. Diese unterscheidet sich grund-
legend von der Alchimie der Landbewohner und
soll daher eine separate Betrachung erfahren.
Abgesehen von den Trankzutaten, die hier na-
turgemif$ vor allem aus dem Meer stammen,
ist es vor allem die Zubereitung, die sich unter-
scheidet. Anstatt eines Ofens werden Ingredien-
zen beispielsweise iiber einem untermeerischen
Lavastrom oder einem Raucher in der Tiefsee
erhitzt. Da manche Raucher Temperaturen
von iiber 400 °C erreichen, kénnen dort auch
Transformationen durch Hitze durchgefiihrt
werden. Bei all diesen Handlungen ist es die
grofite Schwierigkeit, die Materialien beiein-
ander zu behalten. Dies kann durch die Arbeit
unter einer sogenannten Quallenglocke erreicht
werden, einer halbrunden Kuppel, die verhin-
dert, dass die Materialien von der Stromung
verteilt werden. Alternativ kénnen die Zutaten
aber auch in einem elastischen Trigermaterial
zusammengeknetet werden, welches meist aus
Schnecken- und Seegurkensekreten gewonnen
wird. Allgemein sind wissrige oder wasserlosliche
Trinke nicht méglich und wenn Fliissigkeiten
verwendet werden, dann 6lhaltige.

Prinzipiell kénnen alchimistische Handlungen
auch an Land durchgefiihrt werden, diese Metho-
dik ist aber nur bei Meeresbewohnern verbreitet,
die auch sonst oft iiber Wasser zu finden sind, wie
Norkosh, Loualil oder Pristiden. Aufgrund der
aufgefiihrten Schwierigkeiten ist die Alchimie bei
den aquatischen Volkern nicht so gebriuchlich
wie bei den Landbewohnern, einfache Heil- oder
Giftpasten gibt es aber durchaus, beispielsweise
Waffengifte, die aus dem Blutleim der Tiefsee-
schnecke gewonnen werden. Regeltechnisch
handelt es sich bei aquatischen Laboren um
Archaische Labore.

Manufaktur hohe Investitionskosten voraussetzt und Fehler mit
hohen materiellen und wirtschaftlichen Verlusten einhergehen.
Tatsichlich treten Unfille in Manufakturen daher nur selten
auf, auch wenn man einen anderen Eindruck erhilt, wenn
man mit Einwohnern des Imperiums spricht. Dies liegt in der
meist spektakuliren Natur der wenigen Unfille begriindet, die
Augenzeugen lange im Gedichtnis bleiben. Als Beispiel sei die
Explosion einer Brandélfabrik in Harpalis genannt, die einen
kleinen Vorort von Sidor Harpax in einen rauchenden Krater
verwandelte und mehrere hundert Tote forderte.

Ein weitaus grofleres Problem stellen alchimistische Abfille dar,
auch wenn dieses den Bewohnern des Imperiums in geringerem
Mafle bewusst ist. Umgewandelte und dadurch unbrauchbare
Hilfsstoffe, Schwermertalle oder noch leicht giftige Reststoffe wer-
den hiufig einfach in den nichsten Fluss geleitet. Dies fiihrt zu
einigen Problemen wie dem Absterben der Flusstiere, rasantem
Algenwachstum oder verdorrten Feldern entlang des Flusses. Da
dies meist nur die einfachen Fischer oder Bauern der Umgebung
trifft, wird diesem Problem wenig Aufmerksamkeit gewidmet.
Anders sieht es aus, wenn durch eine Manufaktur das Gebiet
eines anderen Optimatenhauses geschidigt wird, weil Nutzland
verdorben oder der prichtige Park einer Vergniigungsdomane
plotzlich nur noch braune Blitter zeigt. Aufgrund solcher
Umstinde kommt es immer wieder zu Rechtsstreitigkeiten
oder regelrechten Fehden.

Die einzige andere Kultur, die annihernd etwas wie Manufak-
turen hervorgebracht hat, sind die Nequaner. Thre rund 8.000
Personen fassende Stadt Angatira im Meer der Schwimmenden
Inseln kann als einzige Manufakeur bezeichnet werden. Es ist
die Hauptstadt der Alchimie und nicht wenige der ausgefeilten
nequanischen Erzeugnisse stammen hier her.

Die Aasstattanyg <iney Labory

Crater

Noch weit vor den oben aufgefithrten Geridtschaften ist der
Crater fiir einen magiebegabten Alchimisten das wichtigste
Hilfsmittel. Dabei handelt es sich um eine aus verschiedenen
Metallen geformte Schale von etwa einem Spann Durchmesser,
die mit zahlreichen arkanen Symbolen iibersit ist. Wie genau
diese Symbole aussehen, hingt stark von der Kultur des Alchi-
misten ab. Optimaten bevorzugen Zeichen der Elemente oder
Stellare, manche verzieren ihre Schale auch mit Sinnspriichen
grofSer Alchimisten oder alchimistischen Grundsitzen. Ne-
ristu hingegen bevorzugen Symbole oder Darstellungen ihres
Gottes Annerethon, des Hiiters allen Wissens. Die Nequaner
schliefflich wihlen zusitzlich Symbole, die Eingeweihten ihre
Zugehérigkeit zu einem Stab und eventuell auch einer Schiffs-
gemeinschaft verraten.

Manche Alchimisten erweitern die Symbole schrittweise, wenn
sie eine weitere Verzauberung auf die Schale sprechen, sodass
ein geiibter Alchimist derselben Kultur abschitzen kann, wie
michtig der Crater ist. Auch die Materialien der Schale vari-
ieren von Kultur zu Kultur, magische Metalle werden jedoch
bei allen besonders hoch geschitzt. Der Crater dient als Fokus
der astralen Beeinflussung von Gebriuen und erleichtert die
unterschiedlichen Schritte bei der Herstellung eines Tranks.

Katalysator

Bei Katalysatoren handelt es sich um mysteriése Apparaturen
aus lingst vergangenen Zeiten.

Neben dem personlichen Crater sind sie der Stolz jedes Alchi-
misten, da sie das Potential in sich bergen, die Werke schlechter
Alchimisten zu verbessern und jene grofler Meister zu perfekti-
onieren. Es ist wenig dariiber bekannt, woher diese Geritschaf-
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ten stammen. Manche scheinen aufgrund ihrer Ornamentik
noch aus der Zeit der Archier zu stammen, wihrend andere
Inschriften in der Annerystalya-Bilderschrift zeigen, dem Alt-
Neristal, das heute kaum noch jemand beherrscht. Einzelne
Katalysatoren unterscheiden sich dabei in ihrem Aussehen sehr.
Bei manchen handelt es sich um aufwindige und platzraubende
Apparaturen voller Rohren und Retorten, die das Elixier durch
Konzentration auf das Wesentliche verstirken, wihrend es sich
bei anderen um augenscheinlich schlichte Optrilithschalen
handelt, die durch ihren speziellen Schliff astrale Energien in
das Gebriu leiten und so verbessern. Wieder andere basieren
auf ausgefeilten Mechaniken, die das Gebriu in einem fest ver-
schlossenen Gefifs in Rotation versetzen und so die Wirkstoffe
von nutzlosen Fiillstoffen trennen. Es soll sogar dimonische
Katalysatoren auf Basis der Quelle Aggari geben, die extrem
wirkungsvoll sein sollen, jedoch niche fiir Heil- oder Stirkungs-
trinke eingesetzt werden konnen, da diese in den Apparaturen
regelmifig verderben.

Fake ist, dass die Kunst der Herstellung von Katalysatoren ver-
loren gegangen ist. Jedes Stiick auf dem freien Markt ist eine ex-
quisite Antiquitdt und zudem ein Meisterwerk des herstellenden
Handwerkers, sei es nun ein Glasbliser, Kristallschneider oder
Feinmechaniker. Dies erklirt auch die exorbitant hohen Preise,
die dafiir verlangt werden und fiir die man sich leicht mehrere
mobile Laboratorien kaufen kénnte. Aus diesem Grund ist es
auch nicht verwunderlich, dass Katalysatoren immer wieder
gestohlen werden, obwohl die Alchimisten sie eifersiichtig hiiten.

Ychatzmassnabmen

Als Alchimist beschiftigt man sich tagtiglich mit gefihrlichen
Stoffen, die brennen, explodieren, dtzen oder vergiften. Sich
davor zu schiitzen ist eine wichtige Aufgabe und gehért damit
zu den ersten Lektionen, die ein Lehrling verinnerlichen muss.
Bauliche Schutzmafinahmen, wie dicke Winde und Kamine,
sind bereits bei dem alchimistischen Labor beschrieben, darii-
ber hinaus kénnen jedoch noch

weitere personliche Schutzmaf3-

nahmen ergriffen werden.

Grundlegend ist dabei siche-

re Schutzkleidung. Die festen

Lederschiirzen der Alchimisten

sind sinnbildlich fiir ihren Be-

rufsstand geworden und viele

verfeinern diese noch zusitzlich

mit einer feuerfesten Beschich-

tung oder wihlen gleich ein

feuerfestes Material wie Feu-

erblutleder. Hinzu kommen

verschiedene Handschuhe, die

entweder ebenfalls aus spezi-

ellem Material bestehen, um

gefihrliche Stoffe abzuhalten,

oder ab fiir den Schutz vor ex-

tremer Hitze und Kailte gefiit-

tert sind. Desweiteren werden

zum Schutz der Augen Brillen

verwendet, die dunkel getont

sein kénnen, um auch die Uberwachung von hell brennenden
Prozessen zu ermdglichen.

Ein nicht enden wollender Quell der Argernis sind fiir jeden
Alchimisten die Mindergeister. Da diese kleinen Elementarlinge
bevorzugt dort entstehen, wo zwei Elemente aufeinander treffen,
sind Labore geradezu pridestiniert, von ihnen heimgesucht
zu werden. Eine Méglichkeit, um ihnen Herr zu werden, sind
Schutzkreise. Selbst viele nicht magisch begabte Alchimisten
bezahlen einen Zauberwirker, um ihre Werkstatt damit aus-
statten zu lassen.

Eine iiberaus niitzliche Erfindung der letzten Jahre ist ein
Artefake-Kristall aus dem Hause Quoran, der die Luftqualitit
eines Raumes tiberwacht und sich bei gefihrlichen Konzentra-
tionen von Gas in der Luft erst gelb und bei letalen Konzent-
rationen rot firbt. Solche Artefakte haben in wohlhabenderen
Werkstitten die Jaruna-Papageien verdringt, die eine dhnliche
Reaktion durch das Verfirben ihres Gefieders von cyan nach
gelb zu rot zeigen. Thre Farbverinderung ist allerdings nicht
reversibel, was zu steten Kosten und verbrauchten Végeln fiihre.
Fiir den Fall eines Laborbrandes stehen Eimer mit Loschsand
oder -wasser bereit, genauso wie schwer entziindliche Decken.
Kommt es dennoch zu einem Unfall, sollte eine medizinische
Notfallausriistung mit Verbinden, Brandsalben und Heilkriu-
tern stets griffbereit sein.

Die Alchimistische RBibliothek

Neben den unten beschriebenen Werken existieren unzihlige
weitere. Jeder Alchimist, der etwas auf sich hilt, verfiigt iiber
seine eigene Rezeptesammlung, die er jedoch meist hiitet wie
einen Augapfel und hochstens an seine Lehrlinge weitergibt.
Die Verbreitung, Komplexitit und Voraussetzungen der Biicher
funktionieren regeltechnisch analog zu der Imperialen Bibliothek

(MyMa S. 233).
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Tabulae Quorani

Dieses prizise, aber dennoch schwer verstindliche Lehrbuch
vermittelt nicht nur grofles Wissen im Bereich der Mechanik
und Artefaktmagie (MyMa S. 237), sondern enthilt in den
mittleren Binden (V-IX) auch einige alchimistische Rezepte.
Wie bei allen Haus-Biichern hingt die Auswahl der Rezepte
auch hier sehr davon ab, welche Ausgabe man in Hinden hilt,
alle setzen jedoch eine hohe Vorkenntnis beim Leser voraus.
Die im Folgenden aufgelisteten Kochanleitungen finden sich
in den meisten Ausgaben.

Wert (Au): 60 (schlecht), 100 (gut), 200 (sehr gut)
Verbreitung: 10 (schlecht), 6 (gut), 3 (sehr gut)

Komplexitit: 8 (schlecht), 10/8 (gut), 12/10 (sehr gut)
Talente: Alchimie 5/7 (schlecht), 4/8 (gut), 2/8 (sehr gut)
Rezepte:Elixiere der Tugenden, Brandol, Eulentrank, Meerestrank,
Sattigungstrank, Astraltrank, Willenstrank

Voraussetzungen: KL |3,FF I

Organon Pbhraisopi

Das Standardwerk fiir Natur-, Tier- und Heilkunde (MyMa
S. 237) beschreibt in manchen Ausgaben im Teil iiber pflanz-
liche und tierische Gifte und deren Verwendung auch deren
alchimistische Anwendung inklusive passender Rezepte. Da-
neben wird hiufig auch der Chimirentrank im Kapitel iiber
Vivomorphismus erliutert.

Wert (Au): 60 (schlecht), 100 (gut), 200 (sehr gut)
Verbreitung: 10 (schlecht), 6 (gut), 3 (sehr gut)

Komplexitit: 8 (schlecht), 10/8 (gut), 12/10 (sehr gut)
Talente: Pflanzenkunde/Heilkunde Gift: SE/3 (schlecht), SE/5 (gut),
2/7 (sehr gut)

Rezepte: Diverse Gifte und Gegengifte, Heiltrank, Resistenztrank,
Schlaftrank, Lahmungstrank, Verjiingungstrank, Chimarentrank
Voraussetzungen: KL 12, Heilkunde Wunden 4, keine Totenangst

Wege der Vereinigany

In dem heiligen Buch des makshapurischen RaDja-Kults finden
sich neben allgemeinen Angaben zu Festen, Tinzen und der
Kunst des Liebesspiels auch konkrete Rezepte, um solche Zu-
sammenkiinfte noch ergiebiger fiir alle Beteiligten zu gestalten.
Die Ausgaben dieses Werkes sind im Allgemeinen in Hiero-
Amaunal, seltener in Gemein-Amaunal verfasst.

Wert (Au): 100

Verbreitung: 6 (Makshapuram/Tharpura), 3 (Restliches Myranor)
Komplexitdt: 10/8

Talente: Gotter/Kulte (6/10), Betoren (3/6), Tanzen (4/7), Kor-
perbeherrschung (2/6)

Rezepte: Charismaelixier, Gewandtheitselixier; Konsitutionselixier,
Liebestrank, Sternentrank,Wachtrank, Rosentrank, Sattigungstrank,
diverse weitere Elixiere des Rausches

Voraussetzungen: KL 12, IN 12, Gotter/Kulte 6

Das bobe Bach der Alchimie

Das Standardwerk der Alchimie wurde in der Friihzeit des zwei-
ten Imperiums von der Alchimistin Siminiadora serra Quoran
verfasst und umfasst drei Binde. In diesen kann der gewillte
Schiiler von den theoretischen Grundlagen der Alchimie iiber
die Laborausstattung, Schutzmafinahmen und Anfertigung
von speziellen Geridtschaften bis hin zu einigen Trinken al-
les finden, was er wissen muss. Allerdings enthilt das Buch
nicht allzu viele Rezepte, da Siminiadora der Meinung war,
dass sich ein fihiger Alchimist diese mit den Grundlagen des
Buches selber erarbeiten sollte. Seit jenen Tagen haben viele
ihrer Nachfolger ihre berithmte personliche Rezeptesammlung
gesucht, aber niemand hat sie bisher gefunden. Das Werk ist
in Gemein-Imperial abgefasst, existiert jedoch in zahlreichen
Ubersetzungen unterschiedlicher Qualitit.

Wert (Au): Band 1 50 / Band 11 70 / Band 111 90
Verbreitung: 12/ 10/7

Komplexitdt: 10

Talente: Band I: Alchimie (1/7), Pflanzenkunde (2/6), Tierkunde
(2/6), Gesteinskunde (1/4), Glasblaserei (1/5), Feinmechanik (1/4),
Band II: Alchimie (4/11), Heilkunde Gift (2/8), Heilkunde Krank-
heiten (2/8), Magiekunde (2/5) Band IlI: Alchimie (8/14), Heilkunde
Gift (7/12), Pflanzenkunde (6/11), Rezepte

Rezepte: Fingerfertigkeitselixier, Schlafgift, Heiltrank, Wachtrank,
Lahmungstrank

Voraussetzungen:KL | |,FF 10 /KL 12,FF I I,Alchimie 4/ KLI3,
FF 11,Alchimie 8

Die Rezeptesammlang von Lacanus

Lucanus gilt als der beriihmteste Alchimist der Myr-Golarion-
Ara. Dies ist sicherlich richtig, unterschligt jedoch die Tatsache,
dass er auflerdem verriickt war. Seinem Glauben nach kénnen
die Sterblichen zu Géttern aufsteigen, wenn sie nur das Ge-
heimnis der Unsterblichkeit ergriinden. Dieses Geheimnis
aufzudecken war sein Lebensinhalt, dementsprechend verwir-
rend sind auch seine Aufzeichnungen gestaltet. Wer jedoch
den nétigen Willen aufbringt, sich durch das Mammutwerk
in Lucanus’ persdnlicher Geheimschrift zu quilen, kann eine
ganze Reihe niitzlicher Dinge lernen. Das Buch gibt es nur
noch in wenigen Ausgaben, die zumeist in den Hinden gut
betuchter Sammler ruhen.

Wert (Au): 120

Verbreitung: 4

Komplexitit: 12/8

Talente: Alchimie (6/15), Philosophie (6/12), Gotter/Kulte (6/15),
Pflanzenkunde (6/12), Tierkunde (7/13), Magiekunde (7/14)
Rezepte: Elixiere der Tugenden, Ausdauertrank, Heiltrank, Resis-
tenztrank, Schlaftrank, Tapferkeitstrank,Verwirrungstrank,VWachtrank,
Weissagungstrank,Athletentrank, Eistrank, Eulentrank, Feuertrank,
Harnischtrank, Lahmungstrank, Meerestrank, Reflextrank, Verijiin-
gungstrank, Astraltrank

Voraussetzungen: KL [4,Alchimie 6, Philosophie 6, Gotter/Kulte 6,
Kryptographie 8
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Die Anneristalya-y<briften

Hierbei handelt es sich um das Lehrwerk der Neristu-Alchi-
misten, dessen Ursprungsfassung angeblich noch aus der my-
thischen Stadt Anneristalya stammt und die Weisheit mehrerer
Jahrhunderte enthilt. Besonders viel Wert wird in diesem Buch
auf Schutzmafinahmen gelegt, um die Gemeinschaft der Neristu
nicht zu gefihrden.

Wert (Au): 100

Verbreitung: 7 (Fiir Nicht-Neristu ist es fast unmaglich, dieses
Werk legal zu erwerben)

Komplexitit: 10/6

Talente: Alchimie (0/10), Pflanzenkunde (2/8), Tierkunde (2/8),
Gesteinskunde (1/4), Glasblaserei (1/6), Heilkunde Gift (2/8), Heil-
kunde Krankheiten (2/8)

Rezepte: Alle Tranke mit einer Brauschwierigkeit bis einschlieB3-
lich 20

Voraussetzungen: KL 12, FF 12, Selbstbeherrschung 5

Restapdteile

In den Rezepten der Alchimisten finden die wunderlichsten
Zutaten Anwendung. Von den kostbarsten Metallen und Edel-
steinen iiber die seltensten Pflanzen bis hin zu den exotischsten
und gefihrlichsten Kreaturen gibt es kaum etwas, mit dem sie
noch nicht experimentiert hitten. Fiir Neulinge in der Kunst
mag der Blick auf die Rezepte entsetzlich einschiichternd sein,
scheinen sie doch stets nach sehr speziellen und nicht immer
verfiigbaren Ingredienzen zu verlangen. Schnell lernen sie jedoch,
dass Zutaten austauschbar sind und handwerkliches Geschick
beinahe alles zu ersetzen vermag, von komplett fehlenden Be-
standteilen einmal abgesehen. Keine der Zusammensetzungen
ist in Stein gemeifSelt.

Bei der Herstellung eines alchimistischen Produktes spielen
viele Stoffe eine Rolle, die nicht wirkungsgebend sind, sondern
entweder bei der Verarbeitung zum Einsatz kommen oder als
Trigerstoffe dienen. Kaum ein Trank kommt ohne Wasser, Alko-
hol oder Ol aus, kaum ein Puder ohne Kalkstaub und kaum ein
Balsam ohne Fettgrundlage. Aus Mineralien werden die Stoffe
oftmals mit Sduren geldst, Salz dient als Konservierungsmittel
und die Mandragora ist als Katalysator von unschitzbarem
Wert. Am wichtigsten ist aber die Alraune, die freie Astralkraft
bindet und dem Trank zur Verfiigung stellt.

Einige der hier aufgelisteten Materialien finden auch im Rahmen
der Influxion Anwendung und wurden dort bereits beschrieben.
Daher wird an dieser Stelle nur noch auf die entsprechenden
alchimistischen Besonderheiten eingegangen.

Metalle

Metalle gehoren allein aufgrund ihrer Stabilitit und Robustheit
zu den klassischen Materialien fiir die Influxion von Objekten.
Ob in Form von Waffen, Schmuckstiicken, Riistungsteilen

Ychlachten-Alchimie

Diese Sammlung aus der Zeit der Senatskriege enthilt verschie-
denste Rezepte, die in einem Krieg von Nutzen sein kdnnen.
Der Verfasser, ein Optimat des Hauses Melarythor, legt dabei
kaum Wert auf Schutz oder Heilung und viel auf Angriff und
Gifte. Da es sich um eine reine Rezeptesammlung ohne Grund-
lagen handelt, wird eine gewisse Grundbildung in Alchimie
vorausgesetzt.

Wert (Au): 100

Verbreitung: 6

Komplexitit: 10/6

Rezepte: Mutelixier, Kraftelixier; Schiitzentrank, Brandol,Waffenol,
Angstgift, Todesgift, Schwachungsgift, Wahrheitsgift, Waffengift, Ber-
serkertrank, Reflextrank

Voraussetzungen: KL 12, FF 10, Alchimie 8, Kriegskunst 4

einpey Trapnky

oder Alltagsgegenstinden — sie trotzen physischer Kraft und
tiberdauern Jahrhunderte. Dieser Vorteil wiegt in den Augen
der Artefaktzauberer ihre Widerspenstigkeit gegeniiber dem
astralen Fluss auf.

Demgegeniiber spielen Metalle in der Alchimie eine eher
untergeordnete Rolle. Der Grofiteil kommt ohne verwertbare
Wirkungen daher und ist fiir Alchimisten daher weitgehend
uninteressant. Trotzdem gibt es einige Trinke, Pillen und
Tinkturen, in denen Metalle — oftmals zur Ubertragung spe-
zieller Eigenschaften — Verwendung finden. Ublicherweise
werden sie in den Rezepturen geschmolzen oder in Staubform
hinzugefiigt.

Cinfache Metalle

Die meisten unedlen Metalle sind uninteressant fiir die Alchi-
mie. Einige wenige erweisen sich jedoch als potente Zutaten
in verschiedenen Produkten. Eisen blockiert den astralen Fluss
besonders effizient und erschwert Verzauberungen jeglicher Art
enorm. Fiir die Influxionsmagie ist es also denkbar ungeeignet —
in allen alchimistischen Mixturen, die die kdrpereigene Abwehr
gegen Magie steigern sollen, jedoch von unschitzbarem Wert.
Auch als Bestandteil von Erzeugnissen fiir die Stirkung von
Kérper und Geist wird es gern genutzt. Hervorzuheben ist hier
der Trank der Resilienz (Konstitutionselixier), der die Empfind-
lichkeit des Kérpers gegeniiber Verwundungen massiv reduziert
und dem Anwender zudem eine gewisse Widerstandskraft gegen
Gifte und Krankheiten verleiht.

Das extrem schwere Blei wird gern Schlaftriinken beigemischr,
vor allem jenen, die in der Seelenheilkunde verabreicht werden.
Eine Prise Bleipulver im Elixier der Traumlosigkeit (Schlaftrank)
sorgt gewdhnlich dafiir, dass der Schlaf besonders tief und er-
holsam ausfillt. Ebenso geeignet ist es fiir milde Lihmungsgifte,
die nicht ganz und gar paralysieren, sondern nur eine gewisse
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Gliederschwere erzeugen sollen. Will man ein Gift zusam-
menmischen, das keinen plétzlichen Tod verursacht, sondern
langsames Siechtum auslést, bietet es sich an, der Tinktur eine
Prise Kobalt hinzuzuftigen. Besonders beriichtigt ist ein Gebriu
namens Witwenmacher (Siechengift). Einmal angewendet, lisst
es das Opfer langsam dahinscheiden.

Nickel hat einen enorm hohen Schmelzpunkt. Diese Wi-
derstandskraft gegen Hitze wird von Alchimisten in Feuer-
schutztrinke und -pasten wie den Feuerschutzbalsam (Eistrank)
transferiert. Reibt sich ein Wesen damit ein, vermag es deutlich
besser dem Einfluss von Hitze zu widerstehen.

Schon als vollig profanes Hausmittel entfaltet Zink entziin-
dungshemmende und heilende Wirkung, in den Hinden von
Alchimisten kann es aber wahre Wunder vollbringen. Ob in
Heiltrinken- und salben, zur Bekimpfung von Fuflpilz und
-schweifd oder bei Irritationen der Haut — seine Wirksamkeit
ist unbestritten. Besonders beliebt unter den hohen Herren und
Damen ist die Creme der Makellosigkeit (Verjiingungstrank). Auf
den Korper aufgetragen, lisst sie zeitweilig jegliche Alterungser-
scheinungen verschwinden, seien es Falten oder Altersflecken.
Einen faszinierenden Anblick bietet Illuminium, auch als
Leuchtgold bekannt. Das Metall leuchtet sanft golden von
Innen heraus. Genutzt wird es vor allem in Leuchtfarben und
Erzeugnissen, die Aufmerksamkeit steuern sollen. Zudem ist
es das vorherrschende Metall der imperialen Aureal-Miinze.
Ein besonders beeindruckendes Beispiel fiir die alchimistische
Verwendung ist die Aura der Betorung (Charismaclixier). Die
Paste verleiht dem Anwender eine subtile, anziechende Aus-
strahlung. Das sorgt nicht nur dafiir, dass er selbst jede Menge
Aufmerksambkeit auf sich zieht, sondern er lenkt sie auch noch
von allen Anwesenden in seiner Nihe ab.

Im Gegensatz zu anderen Metallen ist das schwarze, selten
auch tiefblaue oder dunkelrote Meteoreisen sehr zauberaffin.
Es hat jedoch einen Hang zu chaotischen Nebenwirkungen,
was seine alchimistische Verwendung nicht ganz ungefihrlich
macht. Alchimisten nutzen diesen Effekt gern aus und fiigen das
Himmelsmetall zahlreichen Trinken hinzu. Da sich Meteoreisen
beispielsweise an der derischen Nord-Siid-Achse ausrichtet, ist es
ein wichtiger Bestandteil des Richtungsweisers (Intuitionsexlixier),
einer Kapsel, die ihrem Anwender bei Einnahme fiir einige
Zeit ein sicheres Gefiihl fiir die Himmelsrichtungen verleiht.

Katzengold, das eine frappierende Ahnlichkeit zu echtem Gold
aufweist, findet Gebrauch in alchimistischen Erzeugnissen der
Blendung und T4uschung. Augen-, Haar- oder Hautfarbe,
Gesichtsziige oder Statur — fiir fast jede AuSerlichkeit gibt es
ein Produkt, das fiir ihre Verinderung sorgen kann. Legendir
ist ein Trank mit dem schlichten Namen Mimikry (Tarnungs-
trank). Mit seiner Hilfe kann der Anwender sich fiir einige
Zeit das Aussehen einer anderen Person verschaffen.

Dank seiner Farbe kénnte man Neckkupfer mit Kupfer ver-
wechseln, danach héren die Gemeinsamkeiten jedoch auch
schon auf. Neckkupfer fingt ungeheuer schnell Feuer und
brennt mit schwefliger Flamme. Das macht es zu einer exzel-
lenten Zutat fiir alle méglichen Brand und Rauch erzeugenden
Produkte. Eine besonders tddliche Anwendung findet es in
der Flammenden Wolke (Brandol). Wird das Pulver-Gemisch
geworfen, st es bei Luftkontake einen verheerenden Brand aus.

Orichalcum wird in Perlenform aus Muscheln geborgen. Man
mutmafSt, bei dem tiirkisfarben schimmernden Metall handelte
es sich einst um unterseeischen Mindoriumstaub. Fiir gewdhn-
lich wird es genutzt, um die Qualicit eines alchimistischen
Produktes um einige Stufen zu erhdhen.

Fiir gewdhnlich werden Metalle in der Alchimie in ihrer Rein-
form genutzt. In Legierungen wurden bereits verschiedene
Eigenschaften zusammengefiihrt, was sie unberechenbar und
damit unattraktiv werden ldsst. Daher sind Legierungen wie
Messing, Bronze und Cupritan fiir Alchimisten uninteressant.
Eine Ausnahme ist Elektrum, auch Wassergold genannt. Die
blassgelbe bis weifle, natiirliche Legierung aus Gold und Silber
hilt Wasser rein und frisch und wird in Staubform gern heilen-
den und stirkenden Mixturen hinzugefiigt. Auch als Behilenis
fur Flisssigkeiten ist es in vielen Laboren zu finden.

Fiir ein profanes Metall ist Mondsilber ausgesprochen zauber-
affin — es zieht die Magie formlich an. Daher wird es besonders
gern Erzeugnissen beigemischt, die Zauberwirkungen aufneh-
men sollen oder mit astraler Kraft hergestellt werden miissen.
Ein sehr beliebtes Produkt bei allen myranischen Magiewirkern
ist der Regenerationstrunk (Schlaftrank). Er erhoht die nichtliche
Regeneration betrichtlich, auch jene der Astralenergie.
Schneesilber ist ein extrem hartes Metall, so hart, dass es in
seiner Reinform fiir kaum etwas zu gebrauchen ist. Genau
diese Eigenschaft macht es fiir Alchimisten interessant. Es
ist Bestandteil aller méglichen Rezepturen, die die physische
Widerstandsfahigkeit von Objekten und Lebewesen erhohen.
Eine klassische Anwendung ist der Balsam Stihlerne Haut
(Harnischtrank). Er verleiht der Haut seines Nutznief3ers fiir
eine gewisse Zeit einen silbrigen Glanz und einen natiirlichen
Riistungsschutz.

Das wandelbarste aller Metalle ist Quecksilber. In seinem
Normalzustand ist es fliissig, mittels Wirmezufuhr kann es
jedoch recht problemlos in Gasform gebracht werden. Kiihle
man es dagegen ausreichend ab, wird es fest. Der alchimistischen
Lehre zufolge kann Quecksilber die Eigenschaften aller anderen
Metalle annehmen. So ist es zum Sinnbild der Wandelbarkeit
geworden und findet daher vor allem beim Brauen von Elixieren
der Wandlung Anwendung. Der Trank der Atmung (Meerestrank)
zum Beispiel erlaubt es seinem Anwender, wie ein Fisch unter
Wasser zu atmen.

Silber ist von Natur aus wirksam gegen alle moglichen magischen
Wesenheiten. Daher ist es ein hoch potenter Bestandteil von
Stduben, Trinken, Waffenslen und Giften, die der Bekimpfung
und der Austreibung von Ddmonen, Geistern, Werwesen und
dhnlichen Geschopfen dienen. Unter Exorzisten beliebr ist die
Zauberkreide (Entschwérungstrank). Werden mit ihrer Hilfe die
korrekten arkanen Symbole auf dem Boden angebracht, wird
die Bannung eines beschworenen Wesens deutlich erleichtert.
Statt wie Eisen den astralen Fluss einfach harsch zu blockieren,
lenkt Gold die Sphirenkrifte elegant von sich ab. Ahnlich dem
unedlen Metall wird es Erzeugnissen, die vor Verzauberungen
schiitzen oder die Magieabwehr steigern, beigefiigt, wie es
beispielsweise bei dem Trank der Antimagie (Willenstrank)
der Fall ist.
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Magische Metalle

Die magischen Metalle sind fiir die Alchimie vor allem als regu-
lierende und verstirkende Zutat von Bedeutung und kommen
hiufig dann zur Anwendung, wenn das Erzeugnis besonders
durchschlagende Wirkung entfalten soll.

Das sehr harte und sprode Mindorium glinzt in allen Re-
genbogenfarben und entsteht aus Quecksilber, das iiber Jahr-
hunderte von Sphirenkraft durchstromt wurde. Es ist eine
duflerst unberechenbare und explosive alchimistische Zutat,
aber vermag dennoch die Potenz eines Gebrius zu erhéhen.
Auch wird es gerne fiir die Herstellung von Beschwirungskerzen
(Beschwérungstrank) verwendet, die eine Herbeirufung von
Wesen erleichtern.

Gleiches gilt in noch groflerem Mafle fiir Arkanium. Das
reinweifSe bis hellgraue, sehr weiche Metall hat magieregulie-
rende und stabilisierende Eigenschaften und wird Trinken,
Pasten und Pastillen hinzugefiigt. Das schwarze, extrem harte
und elastische Endurium ist fiir die Alchimie als Zutat von
nur sehr begrenztem Interesse. Einzig in einigen sehr seltenen
schleichenden Giften findet es Einsatz, verfirbt jeden Trank
jedoch schwarz. Das orange-metallisch glinzende Titanium
spielt in der praktischen Alchimie nahezu gar keine Rolle. In
der Theorie verfiigt es tiber eine durchschlagende Wirkung. Es
ist jedoch so selten und kostspielig, dass sich nur wenige, hoch
vergeistigte Alchimisten {iberhaupt damit beschiftigt haben, was
man mit ihm anfangen kénnte, und kaum einer von ihnen hat
jemals tatsichlich dieses Metall in seinen Hiinden halten kénnen.

Gestein

Den Metallen ganz dhnlich, spielt die Mehrheit der Gesteine fiir
die Alchimie keine besonders grofle Rolle. Nur wenige finden
sich regelmifiig in den Rezepturen wieder. Die grofSe Ausnahme
sind die Edelsteine, von denen fast jeder zum Bestandteil von

Elixieren, Pasten oder Pastillen werden kann. Um die Kraft
der Steine auf Trinke zu iibertragen, werden sie gewohnlich
in Wasser oder Essig gekocht oder mehrere Tage der Sonne in
reinem Quellwasser ausgesetzt. Anschlieflend wird der Sud
dem Trank hinzugegeben. Fiir Salben und Pastillen wird der
Stein mit einem Morser fein zermahlen und dann den anderen
Zutaten beigemischt.

Cinfache Qesteine
Von den meisten klassischen Bau- und Feingesteinen wie Kalk,
Sandstein, Basalt, Granit oder Marmor findet sich — abgesehen
von einer moglichen Nutzung als Trigerstoff — keines in den
Rezeptbiichern der Alchimisten. Neben diesen gibt es allerdings
einige, zum Teil skurrile, Gesteins- beziehungsweise Mineral-
arten mit sehr interessanten Eigenschaften.
Alabaster ist ein Gips, der eine gewisse Ahnlichkeit zu Marmor
aufweist und weif3, hellgelb, rétlich oder braun auftreten kann.
Alchimisten nutzen ihn gern in Produkten, die Objekte oder
Lebewesen mit optischen Illusionen versehen. Ganz besonders
beliebt bei festlichen Anlissen ist der Goldene Balm (Charismaex-
lixier). Er verleiht der Haut des geltungsbediirftigen Anwenders
einen Abend lang einen prichtigen goldenen Schimmer und
lasst ihn so im Mittelpunkt stehen. AufSerdem ist Alabaster
wirmeabweisend.
‘Wie der Name schon andeutet, ist der Feuerstein sehr feueraffin
und hiufig Bestandteil von Explosions- oder Brandtrinken,
Brennpasten, Feuerwerken und allen méglichen Lampendlen.
Bei der Selbstentflammenden Fackel (Brandol) sorgt Feuer-
stein dafiir, dass man sie nur der Luft aussetzen muss, um sie
anzuziinden.
Gwen Petryl ist ein selbstleuchtendes, griinblaues Gestein mit
einer gewissen Affinitit zu Wind und Wasser, daher also eine
hervorragende Komponente fiir extrem witterungsbestindige
Leuchtfarben, die ihre Wirksamkeit selbst im Meereswasser fiir
lange Zeit nicht verlieren. Auflerdem fiigt man es haufig Er-
zeugnissen bei, die Meer, Wind
und Wetter manipulieren und
Umweltbedingungen indern.
Als Mittel gegen Blutergiisse,
Blutungen und Krampfadern
gilt Himatit. Eine besonders
rege genutzte Anwendung ist
der Knochenrichter (Heiltrank),
der oftmals bei in Mitleiden-
schaft gezogenen Gliedmaflen
zur Anwendung kommt.
Kreide dient in der Alchimie
hauptsichlich dazu, Erz und
Luft in einem Erzeugnis so zu
vereinigen, dass sich die beiden
nicht gegenseitig behindern.
Sie ist ein sehr weicher, fei-
ner Kalkstein, der vom Wind
miihelos davon geweht wer-
den kann, reprisentiert also
eine perfekte Synthese dieser
Elemente. Dariiber hinaus ist
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Kreide Bestandteil aller moglichen Produkte, die eine gewisse
Weichheit anstreben, sei es beim Tasten, Horen, Riechen oder
Schmecken.

Als ideale Verbindung aus Humus und Erz wird der Lignolith
betrachtet, ein schwimmfihiger Stein mit dem Aussehen von
Holz. Er kommt vor allem dann zum Einsatz, wenn ein Rezept
beide Elemente miteinander kombiniert. Auch, dass er im Wasser
nicht untergehy, ist fiir die Alchimie von groflem Interesse.

Bei Meerschaum handelt es sich um ein extrem pordses, weifSes
und ebenfalls auf dem Wasser schwimmendes Gestein. Ahnlich
der Kreide vereint es die Gegensitze Erz und Luft und wird gern
verwendet, schwere Materialien mit einer gewissen Leichtigkeit
zu versehen. Es gilt weithin als Tatsache, dass Meerschaum aus
den Korpern verstorbener Loualil entsteht.

Tiefschwarz und glinzend ist der Obsidian, auch Vulkanglas
genannt. Das harte, glasihnliche Gestein gilt aufgrund seiner
Herkunft als ideale Vermischung von Feuer und Erz.
Pechblende ist ein schwarz glinzendes Mineral, dem ein Hang
zu Ungliick und Krankheiten nachgesagt wird. Dementspre-
chend ist es Teil aller méglichen Verderben bringenden Rezep-
turen. Besonders heimtiickisch ist das Tonikum des Missgeschicks
(Pechgift). Es verleiht seinem Opfer eine wahrlich spekeakulire
Tollpatschigkeit und fiihrt nicht selten zu schweren Verletzungen
oder gar todlichen Unfillen.

Der tief graue Regenbogenbasalt mit bunt schimmernden
Einschliissen hat eine ausgeprigte antimagische Aura. In al-
chimistischen Laboren ist er vor allem zur Abschirmung im
Einsatz, um ungewollte magische Reaktionen unterschiedlicher
Produkte zu verhindern. Daneben ist er eine gern gesehene
Zutat fiir magieabwehrende Rezepturen wie den Trank der
Astralabwebr (Willenstrank), der die Magieresistenz seines
Nutznieflers erhoht.

Nicht nur Kiinstler wissen den zumeist weiflen oder brau-
nen Speckstein wegen seiner ausgezeichneten Formbarkeit
zu schitzen, auch Alchimisten iibertragen diese Eigenschaft
in ihre Erzeugnisse. Tropfsteine verkdrpern die vollkommene
Vereinigung von Erz und Wasser, entstehen sie doch erst durch
das jahrzehntelange Zusammenspiel der beiden Elemente.
Wiistensterne entstechen nach einem Blitzeinschlag in Sand.
Sie sind oftmals Bestandteil von Rezepturen, die kérperlichen
Schaden verursachen sollen. Ein vielseitig einsetzbares Mittel
ist das vollig geschmacks- und geruchsneutrale Blitzpulver

(Todesgift), das ein Opfer in Kiirze dahinscheiden ldsst.

Cdelyteine

Nahezu jeder Edel- oder Halbedelstein besitzt irgendeine ver-
wertbare Eigenschaft. Die Schmucksteine gehéren zu den
wichtigsten alchimistischen Zutaten. Der mehrfarbige, gebin-
derte Achat ist dem Element Humus verbunden und wird mit
Fleif$, Giite und Fruchtbarkeit assoziiert. Er findet vor allem in
heilenden und das Pflanzenwachstum fordernden Erzeugnissen
wie dem Humussegen (Wachstumsél) Anwendung. Dieses Elixier
sorgt dafiir, dass eine Pflanze innerhalb kiirzester Zeit aus einem
Samen heranwichst.

Der violette Amethyst steht fiir Liebe, Leidenschaft und Lust.
Er ist eine wichtige Zutat fiir Liebestriinke, berauschendes Riu-
cherwerk, sinnessteigernde Kapseln. Enorm beliebt bei Herren

ilteren Semesters ist das Elixier der Verfiihrung (Liebestrank),
das amordse Abenteuer deutlich erleichtert.

Eine ausgeprigte Affinicit zu Wasser ist dem hellblauen Aqua-
marin zu eigen. Der Edelstein ist nahezu unverzichtbar fiir
besonders hochwertige oder anspruchsvolle alchimistische
Erzeugnisse, die das Element hervorrufen, beeinflussen oder
in irgendeiner anderen Art beriihren.

Klar und starr wie das Element Eis, dem er verbunden ist,
ist der Bergkristall. In der Alchimie wird er allen méglichen
Rezepturen hinzugefiigt, um sie haltbarer zu machen. Aufer-
dem ist er Teil vieler Elixiere und Salben, deren Zweck die
Konservierung ist. Eine weitere viel genutzte Eigenschaft, die
Verlangsamung, kommt in einem Kontaktgift namens FEisige
Starre (Schwichungsgift) zum Einsatz, der dem Opfer seine
Beweglichkeit raubt.

Von goldgelb bis zu braun reicht die Farbpalette von Bern-
stein. Er wird vor allem mit Stabilitit und Ordnung assoziiert
und hiufig Mixturen hinzugefiigt, deren Struktur aufgrund
anderer Bestandteile instabil zu werden droht. Auflerdem
ist er die bestimmende Ingredienz fiir Produkte, die der
Wahrheitsfindung dienen, wie das Tonikum der Ebrlichkeit
(Wahrheitsgift). Das Gebriu macht es dem Ziel vollkommen
unméglich zu liigen, zwingt es allerdings nicht dazu, seine
Geheimnisse preiszugeben.

Diamanten reprisentieren das Element Erz in seiner reinsten
Ausprigung und gelten auflerdem als Symbol fiir Vollkommen-
heit. In der Alchimie werden sie vornehmlich dazu genutzt,
die Qualitit von Produkten zu erhéhen, die eine Verbindung
zu Erz haben.

Dunkelrot und beruhigend schimmert der Granat. Er hat eine
schlafférdernde Wirkung und schiitzt zudem vor Alptriumen.
Heilkundigen ist er schon ohne irgendeine Verarbeitung von
groflem Nutzen, doch in den Hinden eines fahigen Alchimis-
ten wirkt er Wunder bei fieberhaften Zustinden und anderen
Erkrankungen, fiir deren Genesung ein ruhiger Schlaf das beste
Heilmittel ist. Das Elixier der Traumlosigkeit (Schlaftrank) zum
Beispiel sorgt dafiir, dass der Patient wie ein Stein schlift und
sich dadurch deutlich besser erholt.

Eine verwandte Wirkung hat der rote Karneol, der fiir Ruhe
und Vergessen steht. Von Seelenheilkundigen wird er bei der Be-
handlung von verwirrten und verwundeten Geistern geschirzt.
Bei extrem traumatisierten Patienten wenden sie oftmals die
Wolke des Vergessens (Vergessensgift) an. Dabei handelt es sich um
ein Pulver, das angeziindet wird und dessen Dimpfe zeitweilig
die Erinnerung rauben.

Der azurblaue Lapislazuli besitzt eine starke Affinitit zum
Element Luft. Fiir Alchimisten ist er dank seiner belebenden Ei-
genschaften eine exzellente Einkommensquelle. Ob eine Pastille
zur Bekimpfung von Schwermut, ein Trunk gegen Uberdruss
oder Schnupftabak zum Aufputschen — Anwendungen gibt es
viele und vor allem Reiche bezahlen dafiir gutes Geld. Besonders
beliebt ist das Azurpulver (Wachtrank), das in Milch geriihrt
die allmorgendliche Miidigkeit verschwinden lisst.

Fiir Einsicht, klares Denken und astrale Kraft steht der Onyx.
Der schwarz-weif§ gebinderte Halbedelstein gilt den Alchimisten
als wertvolle Zutat fiir den Quell der Kraft (Astraltrank) sowie
Erzeugnisse, die mittels Astralenergie aufgeladen oder verbessert
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werden. Daneben gehort er in eine ganze Menge Denk- und Auf-
fassungsvermogen steigernder Pillen, Elixiere und Riucherwerke.
Der regenbogenfarbene Opal gilt als Symbol der Fruchtbarkeit
und der Jugend. Er findet sowohl in kosmetischen als auch in
fertilititssteigernden Rezepturen Verwendung. Wahre Meister
der Kunst stellen mit seiner Hilfe und weiteren seltenen Zu-
taten den Hauch der Jugend (Verjiingungstrank) her, der den
Kérper des Anwenders fiir kurze Zeit in frischer Bliite stehend
erscheinen lisst.

Mut, Stirke und Schaffenskraft werden mit dem Rubin assozi-
iert. Auflerdem reprisentiert er Feuer und ist wichtiger Bestand-
teil von Rezepten, die sich das Element zu Nutze machen. Des
Weiteren wird er gern Charakter- und Kérperkraft steigernden
Trinken und Kapseln hinzugegeben, ebenso wie solchen, die
Erfindungsreichtum férdern.

Saphire verkorpern Treue und Bestindigkeit und sind Grundlage
fiir eine breite Palette an Mitteln, die soziale Beziehungen aller Art
beeinflussen. Sie konnen Loyalitit erzeugen, Freundschaften un-
terstreichen oder ein Band der Treue zwischen Geliebten schmie-
den, findet aber auch beim Tiank der Zweisamkeit (Liebestrank)
Anwendung, der nicht immer freiwillig eingenommen wird.

In einer ganzen Reihe an Rezepturen, die sich mit der Vervoll-
kommnung kidmpferischer Fihigkeiten beschiftigen, finden
sich Smaragde. Viele davon dimpfen Angste, andere stirken
den Kdrper, manche verleihen bessere Reflexe und vieles mehr.
Ein Trank namens Schlachtgespiir (Reflextrank) zum Beispiel
verstirke die Fihigkeit des Anwenders, Gegner um sich herum
wahrzunehmen und auf ihre Aktionen zu reagieren.

Topase gelten als hervorragendes Mittel gegen magisch verur-
sachte Krankheiten und Fliiche. Sie nehmen die dunkle Kraft in
sich auf und entziehen der Schadensmagie damit die Grundlage.
Ein Pulver, das dafiir sorgt, dass man gar nicht erst erkranke, ist
der Pestilenzschild (Resistenztrank). Es wird inhaliert und {iber
die Lunge in den Kérper aufgenommen.

Als Gliicksbringer kennt man den Tiirkis. Ihm hingt jedoch
auch der Ruf der Unbestindigkeit an, daher sind Alchimisten
bei seiner Nutzung recht vorsichtig. Nach etlichen spektakulir
ausgearteten Experimenten verwarfen die meisten die Idee,
Tiirkise zur Aufbesserung der Qualitit zu benutzen, und be-
schrinkten sich nun darauf; sie in gliicksbringenden Rezepturen
anzuwenden. Ein Beispiel ist Fortunas Flitter (Gliickstrank), ein
glitzernder Staub, der iiber den Anwender geworfen wird und

ihm Gliick bringen soll.

Pflanzen

In heilenden und stirkenden alchimistischen Waren spielen
Pflanzen eine besonders wichtige Rolle, sind sie durch ihre
Verbindung zur Erdmutter Sumu doch dazu pridestiniert, ihre
lebensspendenden Eigenschaften anzunehmen. Daneben gibt
es jedoch auch eine ganze Reihe Pflanzen mit schidlicher oder
wundersamer Wirkung.

Heilend and starkend
Eines der bekanntesten und beliebtesten Heilkriuter ist das
Wirselkraut. Die unscheinbare Pflanze wichst in ganz Myranor

und hat Eingang in alle alchimistischen Traditionen und Heil-
kiinste gefunden. Sie wird bevorzugt bei der Behandlung von
offenen Wunden, inneren Verletzungen und Knochenbriichen
eingesetzt, gibt aber auch Kranken verlorene Energie zuriick.
Bereits frisch geerntet entfaltet Wirselkraut blutstillende und
regenerative Wirkung, verarbeitet verrichtet es kleine Wun-
der. Wirselpaste dient der dufleren Anwendung, wihrend der
Wirseltrunk eingenommen werden muss. Beide sind in der
Herstellung recht einfach, aber deutlich weniger wirksam als
der anspruchsvollere Heiltrank, der noch einige weitere Zutaten
wie Goldstaub und Eidechsenschwinze erfordert. Erfahrenen
Alchimisten ist es {iberdies gelungen, dem Heiltrank jegliches
Wasser zu entziehen und die wirksamen Bestandteile in Pillen-
form zu pressen. Die Heilpastille hat dieselbe Wirkung wie der
Heiltrank, ist aber deutlich unkomplizierter zu transportieren
und einzunehmen.

Der Saft des in der Wiiste Narkramar wachsenden Bethlama-
Kaktus entzieht dem Kérper Wirme und verhindert die Abgabe
von Fliissigkeit iiber die Haut. Bereits frith kamen die Schabkrah
auf die Idee, ihn zu verarbeiten und in die nihere Umgebung
zu exportieren. Ergebnis dieser Bemiihungen war der Kiihlbalm
(Eistrank), der es ermoglicht, auch in der grofSten Hitze kor-
perlich anstrengende Titigkeiten zu verrichten. Ein reisender
Optimat des Hauses Quoran bot dem Wiistenvolk im Tausch
gegen exklusive Handelsrechte schliefilich an, ihnen bei der
weiteren alchimistischen Erschlieffung des Saftes behilflich zu
sein. Seitdem findet man in der Narkramar ganze Bethlama-
Haine und der Kaktussaft wurde zur Grundlage verschiedenster
Erzeugnisse. Das mit Abstand wichtigste ist vermutlich der
temperatursenkende und stirkende Fiebersud (Resistenztrank).
Dariiber hinaus werden kleine Stiicke des Kaktus dafiir verwen-
det, Getrinke stundenlang frisch zu halten.

Im Nebelwald siidlich des Meeres der Schwimmenden Inseln
wichst der gigantische Azaleerenbaum, dessen Blitter Wi-
derstandskraft gegen Krankheiten verleihen. Mit Rindensud
tiberbriiht und in selbigen eingelegt werden sie in das ganze
Imperium exportiert und dann weiterverarbeitet. Die Yatiben-
Milch (Resistenztrank) zum Beispiel steigert die kdrpereigene
Abwehrkraft fiir einen kurzen Zeitraum enorm. Genutzt wird
sie vor allem wihrend Operationen oder bei schweren Verlet-
zungen, um Infektionen wie Wundfieber zu verhindern. Im
Vitaserum (Heiltrank) wird die Kraft des Azaleerenbaums mit
der beruhigenden Wirkung des Granats und dem lebensspen-
denden Wirselkraut kombiniert. Das Elixier hat schon vielen
durch die schwersten Krankheiten geholfen. Abgesehen davon
stellen die Blitter zu einer Paste verrieben ein weithin beliebtes
Mittel gegen Erkiltungen dar.

Tarnaillen sind kleine Gewichse mit bliulichen Bliiten. Sie
gedeihen in allen gemifligten Zonen Myranors und werden
von den Alchimisten ihres Samens wegen geschitzt. Zermérsert
und mit Kreidepulver gemischt wird er zu Zarnai (Klugheitseli-
xier), einem feinen Schnupfpuder, das nicht nur angenehm die
Nasenschleimhiute kiihlt, sondern auch klirend auf den Geist
wirkt. Enorm geschitzt bei reichen Schiilern mit Priifungsangst,
bei Singern mit Lampenfieber und nervésen Gladiatoren vor
wichtigen Schaukidmpfen ist das Nerventonikum (Mutelixier).
Neben den Samen der Tarnaille enthilt der Trank stabilisieren-
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des Bernsteinpulver und ldsst auch die schlimmste Aufregung
verblassen.

Von Kéchen in ganz Myranor als scharfes Gewiirz geschitzt
wird die Warakwurz. Dariiber hinaus hat die Pflanze, die
in trockenen Héhenlagen, Steppen und an Wiistenrindern
wiichst, einige bedeutende alchimistische Verwendungen. Schon
ohne weitere Verarbeitung schiitzt der Verzehr ihrer schwarzen
Wurzeln gegen fast alle Darmparasiten und durch Kochen in
Kifermilch wird sie zum Antidot gegen mindere Gifte. Alchi-
misten vermogen es, diese Wirkungen um ein Vielfaches zu
ethohen. Beim Todesbann (Gegengift) zum Beispiel handelt es
sich um eine mit Zink versetzte Tinktur, die {iberall da, wo sie
aufgetragen wurde, gegen eindringendes Waffengift schiitzt.

Beraaschend and vergiftend

In den mittleren und nérdlichen Breiten Myranors wichst
die Neretonie. Das Harz des dunklen Nadelbaums ist dafiir
bekannt, eine gewisse Schwermut zu erzeugen, und wird

von Alchimisten rege genutzt. Eine der hiufigsten
Anwendungen ist vermutlich Neretons Rausch
(Sternentrank), ein Weihrauch, dem noch halluzi-

nogene Stoffe wie der Traumpilz zugesetzt werden

und der von Nereton-Priestern bei Meditationen oder
ausschweifenden Festlichkeiten abgebrannt wird. Als
Jammergift (Angstgift) bekannt ist ein geschmack-

und geruchloser Trank, der seinem Ziel die

Lebensfreude nimmt. Je nach Qualitit des

Gifts und Dauer der Anwendung mag das

Opfer einfach nur leichte Melan-

cholie verspiiren, tief depressiv

und funktionsunfi-

hig werden oder

sich gar das Le-

ben nehmen.

Traumpilze

kénnen bis zu meh-

rere Schritt hoch werden und bilden ganze

Wilder. Auf ihren weifSen Stimmen sitzen

indigofarbene runde Fruchtkérper, die nach der Reife zerplatzen
und ihre Sporen freisetzen. Je nach Konzentration der Sporen
kénnen sie berauschende, betiubende oder gar tédliche Wir-
kung entfalten. Als Entspannungsdroge bekannt und beliebt
ist das Schnupfpuder Relaxium (Sternentrank). Es fiihrt zu
einer wohligen Lockerung von Muskeln und Geist, steigert die
Empfindsamkeit der Sinne und verschafft behagliche Trugbilder.
Weniger angenehm wirkt Rigorans (Schwichungsgift), da es
seinem Opfer die Fihigkeit raubt, seine Muskeln einzusetzen.
Hoch halluzinogen ist der Atemtod (Todesgift). Leider hat das
Opfer, dem das feine Puder ins Gesicht geblasen wird, héchst
selten Zei, seine faszinierenden Trugbilder und wunderbaren
Gefiihle zu genieflen, da die Lihmung der Atemmuskeln fiir
gewdhnlich recht schnell zum Tod fiihrt.

Die Grundlage zahlloser Gifte bildet die Mantigora — unter
anderem, weil sie eine der am leichtesten beziehbaren Giftquellen
ist. Auf der Insel Arathax wird die brennnesselihnliche Planze
mit der weiflen Wurzel von Striflingen kultiviert, auf den
Feldern und Wiesen nérdlich des Meeres der Schwimmenden

Inseln wichst sie aber auch wild. Thre Blitter enthalten eine

drzende Fliissigkeit, die beim Brauen von Klingenbrand (Waf-

fengift) zum Einsatz kommt. Die Wurzel dagegen l6st, wenn sie

genossen wird, Darmkrimpfe und Durchfall aus. Ins Extrem

getrieben wird dieser Effekt beim Rubimerdicum (Siechengift).

Das Pulver wird von Attentitern gern ins Essen ihrer Opfer

gemischt und fithrt binnen weniger Tage zu einem qualvollen

Ende mit entsetzlichen Darmkrimpfen und heftigen Blutungen.

Das itzende Harz der exotischen Boinure findet eine sehr

perfide Verwendung in der Meuchelkapsel (Siechengift). Verse-

hen mit einem unscheinbaren Mantel, der sie aussehen lisst

wie Medizin, entfaltet sie im Magen des Opfers verheerende

Wirkung und frisst sich quer durch alle Innereien. Bei zwie-

lichtigen Subjekten, die regelmiflig Tote verschwinden lassen

miissen, ist das Begribnispulver (Zersetzungsil) hoch geschitzt.

Ordentlich iiber den Leichnam gestreut, 16st es das Problem
im Handumdrehen.

Beim Sphirentod handelt es sich um ein strauchartiges Ge-

wichs, dessen fingerlange Stacheln mit Widerhaken

versehen und mit einem Fleisch zersetzenden Gift

gefiillt sind. Dieses Gift ist die Grundlage

fiir einige — zum Teil morbide — alchi-

mistische Erzeugnisse. Sehr beliebt bei

Nekromanten und Konstrukteuren von

Knochengolems ist die Fleischfressende

Wolke (Zersetzungsol), ein fliissiges Ge-

misch, das an der Luft sofort ausgast

und einen Nebel erzeugt, der sehr

griindlich alles Leichenfleisch von

den Knochen einer Leiche frisst. Der

zuriickbleibende Schleim gilt als her-

vorragender Diinger. Daneben ist

der Sphirentod natiirlich

Bestandteil unzihliger

todbringender

Gifte.

B Bizarres
and dUbernatirlichey

Der Silberlotos ist eine Wasserpflanze, die vor allem auf den
Seen und Teichen warmer und feuchter subtropischer Urwilder
gedeiht. Seine silbrig glitzernden Pollen wirken betiubend
auf alle Sinne und werden in der Alchimie rege verwendet. So
existiert feines Schnupfpuder, das sowohl den Geruchs- als auch
den Geschmackssinn abschaltet und schon so manchen dicken
Optimaten zuriick zur schlanken Linie gefithrt hat. Daneben
existieren das Gehor betdubende Tropfen als letzte Rettung fiir
Opfer von schnarchenden Bettgefihrten, schrecklichen Musi-
kanten oder Straflenlirm. Besonders geschitzt von Wundirzten
ist der Narkosetrank (Schlafgift). Er wird Patienten eingeflofit,
die chirurgisch behandelt werden miissen, und bewirkt eine
vollstindige Betdubung.

Das Gift der Auijaja-Biume ist Grundlage des Sprosslingstrop-
fens (Wachstumsol), der Pflanzen deutlich schneller wachsen
lisst. In einem Elixier namens Baumgefliister (Scharfsinntrank)
wiederum erméglicht es seinem Anwender, selbst das Wis-
pern der Blitter zu vernehmen. Nur wenigen Alchimisten
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ist bekannt, dass das Gift des Auijaja-Baumes vom Saft des
dem Oleander dhnlichen Oh’Noenoe-Strauches gekontert
werden kann.

Das Tarnblatt wichst in den Ufergebieten des Meeres der
Schwimmenden Inseln. Seine schrittlangen, ledrigen Blitter
haben eine hohe Affinitit zur Verwandlungsmagie. Eine seiner
bekanntesten regionalen Anwendungen ist eine Gesichtsmaske,
genannt die Zweite Haut (Tarnungstrank), mit der man das
Auflere eines anderen annehmen kann. Inzwischen hat das
Tarnblatt seinen Weg auch in die alchimistischen Rezepte des
Rests des Imperiums gefunden.

Im Dschungel von Tharpura und Makshapuram wichst das
Schwesterlein, cine zweigeteilte Wurzelknolle mit je einer
rot-gelben Kelchbliite. Trennt man die beiden Hilften, bleibt
eine schwache astrale Verbindung erhalten. Dies wird von Al-
chimisten bei der Erschaffung von Trinken genutzt, die es dem
Anwender erlauben, mehrere Orte gleichzeitig wahrzunehmen.
Nach Einnahme des Tranks des Kampfgeschicks (Reflextrank)
sieht, hért und fiihle er beispielweise nicht nur mittels seiner
eigenen Sinne, sondern nimmt auch die erweiterte Umgebung
wahr. Der Liebessinn (Liebestrank) dagegen ist fiir den Einsatz
hinter verschlossenen Tiiren gedacht und hat schon manchem
Paar eine unbeschreibliche Nacht beschert.

Die Gyldaraswacht ist eine von den Phraisopos geschaffene
Kreuzung aus Pflanze und Pilz. Die unscheinbare Zimmerpflanze
mit weiflen kleinen Bliiten reagiert auf aggressive Stimmungen
ihrer Umgebung und setzt unbemerkt beruhigende Sporen
frei. Diese Sporen sind integraler Bestandteil des Zonikums der
Sanftmut (Schlaftrank), das zu angenehmen Triumen fiihrt.
Angehorige der Gyldara-Garde, die in den Straflen fiir Ruhe
und Ordnung sorgen, sind oftmals mit einem Sickchen Frie-
denspulver (Schlafgift) ausgestattet. Dabei handelt es sich um
einen hauchfeinen Staub, der, ins Gesicht eines Wesens geblasen,
dieses auf der Stelle einschlafen lisst.

Kreataren

Neben den Pflanzen spielen in der Alchimie eine ungeheure Zahl
verschiedenster Kreaturen eine wichtige Rolle. Beim Grof3teil
handelt es sich nicht um intelligente Lebewesen, doch findet
sich so manch skrupelloser Alchimist, der auch nicht davor
zuriickschrecke, auch deren Korperteile in seinen Rezepturen
zu verwenden.

Heilend and starkend

Die in den Savannen von Rhacornos lebenden Blutbiiffel sind
eine ergiebige Quelle fiir einige sehr unterschiedliche alchi-
mistische Erzeugnisse. Das Blut der riesigen, schwarzen und
zotteligen Rinder gilt zum Beispiel als hervorragende Zutat fiir
das weit verbreitete Kraft- und Konstitutionselixier. Die Hoden
dagegen kommen bei Mittelchen zur Anwendung, die Potenz
und Zeugungsfihigkeit enorm steigern sollen. Fiir den 7rank
der Bestialitit (Berserkertrank) heifdt es, einen der alten einzel-
gingerischen Bullen zu finden. Sie fallen allein beim Anblick
anderer Lebewesen in einen Blutrausch, eine Eigenschaft, die
mit ihrem Herzen in den Trank iibertragen wird.

Lamucken gibt es in nahezu allen Siedlungen des Imperiums.
Sie hausen in dunklen Gassen und Kanalisationen, ihre be-
vorzugte Beute sind Ratten. Die frettchenihnlichen Raubtiere
sind enorm gewandt und beweglich. Zudem verfiigen sie iiber
die Fihigkeit, Magiebegabte anhand ihrer Aura zu erkennen.
Als leicht zugingliche Rohstoffquelle haben sie einen festen
Platz in den Rezepten stidtischer Alchimisten gefunden. Thr
Blut wird im Gewandtheitselixier verarbeitet und ihre Zihne
gelten als hervorragende Zutat fiir das Muris-Ex (Siechengif?),
ein Granulat zur Bekimpfung von Hausratten. Die Augen der
Lamucken werden fiir Tropfen namens Astralschimmer (Wahr-
nehmungstrank) verwendet, die es dem Anwender erlauben,
magische Phinomene wahrzunehmen.

In den Wildern und Gebirgen des Nordens lebt der Nanthar.
Die graubraun gefleckte Katze ist ein geschickter Kletterer und
Schleicher und fillt ihre Beute bevorzugt direkt vom Baum
aus an. Sie verfiigt {iber Nachtsicht und ein ausgezeichnetes
Horvermogen — alles Eigenschaften, die fiir so manches Rezept
von Bedeutung sind. Bei den Augen der Nacht (Eulentrank)
handelt es sich um ein feines Puder, das die Pupillen der Tiere
enthilt. Der Anwender trigt es auf seine Augenlider auf und
erhilt so Nachtsicht. Ein besonders scharfes Gehor verschaf-
fen die Jigertropfen (Scharfsinntrank), in denen die Augen des
Nanthars verkocht wurden.

Es passiert nicht allzu hiufig, aber kommt es doch einmal vor,
dass eine Hydra gefunden und erschlagen wird, erweist sie
sich als wahre Fundgrube fiir Alchimisten und bringt ihrem
Bezwinger einen ordentlichen Batzen Gold ein. Die grof§en,
dreiképfigen Schlangen, denen abgehackte Kopfe in Windeseile
wieder nachwachsen, sind vereinzelt im gesamten Imperium
anzutreffen. Am begehrtesten ist das Blut der Ungetiime, denn
aus diesem lisst sich ihre Regenerationsfihigkeit destillieren.
Das Regenerativum (Heiltrank) vermag es, selbst die schlimms-
ten Wunden zu schliefSen. Auch die Alchimisten der Neristu
sind dankbare Abnehmer fiir das Blut. Sie brauen daraus eine
Nihrlosung, in der abgetrennte Korperteile konserviert werden
kénnen. Das Gift der Hydra ist bekannt dafiir, entsetzliche
Schmerzen und einen langsamen Tod zu verursachen, und
daher Bestandteil zahlloser Rezepturen, die fiir Foltermeister
von Interesse sind.

Szirri-Szirri sind kopfgrofle, durchsichtige Quallen. Es gibt sie
hauptsichlich im Thalassion siidlich von Trivina, wo sie sich
hin und wieder iiber den Kopf von Tauchern stiilpen, ihren
verbrauchten Atem aufnehmen und sie dafiir mit frischer Luft
versorgen. Diese Fihigkeit brachte sie in die Schalen und Rea-
genzgliser vieler Alchimisten. Der Meeresodem (Meerestrank)
ist eines der am haufigsten genutzten Szirri-Szirri-Erzeugnisse.
Er erlaubt es seinem Anwender, sowohl unter als auch iiber
Wasser zu atmen.

Beraaschend and vergiftend

In verlassenen Ruinen imperialer Armenviertel hausen oftmals
Albschmeichler. Sie sind waschbirihnlich, sehr possierlich — und
bei Berithrung ungeheuer tddlich. In jhrem extrem flauschigen
Fell, das zum Kuscheln einlddt, befindet sich ein Kontaktgift,
das seine Opfer in lihmende Starre fallen lisst und ihren Geist
in einer Albtraumwelt gefangen setzt. Die Vielfalt ihrer be-
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eindruckenden Eigenschaften sorgt bei Alchimisten fiir grof3e
Begeisterung. Ein vielseitig einsetzbares Produke ist der Blickfang
(Verwirrungstrank). Dabei handelt es sich um ein Gemisch, das
die Aufmerksamkeit des Anwenders auf alles Mégliche lenkt,
nur nicht auf das Wesentliche. Auch das Gift der Albschmeichler
wird hoch geschitzt. Verarbeitet im Albtraumserum (Angstgift)
sorgt es fiir schreckliche Halluzinationen, lisst das Opfer jedoch
bei Bewusstsein und ansprechbar.

Die Grubenotter lebt in den myranischen Regenwildern und
Feuchtgebieten. Mit dem Aussehen einer Wurzel und eingegra-
ben in den Boden lauert sie auf ihre Opfer. Wie so viele ihrer
Artgenossen erlegt sie ihre Beute mit einem betiubenden und
Schaden verursachenden Gift. In der Alchimie sind Schlangen-
gifte die Grundlage fiir die meisten hoch potenten Gifte, egal
ob Einnahme- oder Kontakegift. Rezepte gibt es unzihlige und
viele von ihnen schreiben unterschiedliche Schlangen vor. Da
die Grundwirkung der Gifte sich jedoch zumeist dhnelt, sind
sie recht einfach austauschbar. Dasselbe gilt fiir Antidote, die
auf ihrer Grundlage gebraut werden, oder die weit verbreiteten
Rheumasalben. Neben dem Gift finden die Alchimisten natiir-
lich Verwendung fiir weitere interessante Eigenschaften einer
Schlange. Im Falle der Grubenotter entstand der Trank der
Schrathaut (Harnischtrank), der sein Opfer mit einer borkigen,
griinlichen Schicht iiberzieht und dadurch unempfindlicher
gegeniiber Schaden werden lisst.

Auch wenn die meisten von ihnen es nicht zugeben, so scheuen
doch etliche Alchimisten nicht davor zuriick, Kulturschaffende
in ihren Rezepturen zu verarbeiten. Ein gutes Beispiel dafiir
sind die G’Rolmur, deren Kérperteile in allen méglichen
verderbenden Rezepturen landen. Eine Pille namens Liigen-
bold (Charismaelixier) aus dem Blut der Wesen verschafft dem
Anwender etwa eine solch geschickte Zunge, dass ihm selbst
die dreisteste Unwahrheit abgekauft wird.

Bashuridenstaub nennt sich eine Milbenart, die in ganz Myr-
anor auf magischen Wesen und Objekten oder iiber Kraftlinien
zu finden ist. Sie ernihrt sich von astraler Kraft und hat schon so
manche magische Bibliothek oder Artefaktsammlung ruiniert.
Sie ist eine wahre Fundgrube fiir alle moglichen Rezeptideen.
Eines der iiblichsten Bashuriden-Produkte ist der Kraftsammler
(Astraltrank). Das Elixier ldsst seinen Anwender astrale Energie
aus seiner Umgebung aufsaugen. Das Bashpulver (Banngift)
entfaltet seine Wirkung, wenn es einem Wesen ins Gesicht
geblasen wird, und entzieht diesem die astrale Kraft.

In der Savanne und im Buschland lebt der Shaghul, ein kleiner,
schakalihnlicher Aasfresser mit langem unbehaartem Hals,
dem eine entfernte Verwandtschaft zum Ghul unterstellt wird.
Shaghule gelten allgemein als unrein und eklig und ihr Biss
tibertrigt schreckliche Krankheiten. Mit Hilfe ihrer Driisen
fertigen Alchimisten den Dunst der Verwesung (Siechengift).
Einige Tropfen des Oles geniigen fiir gewohnlich, das Ziel in
ein langsam sterbendes und dabei schrecklich stinkendes Opfer
zu verwandeln. Die Duftdriisen kommen zum Einsatz, um
Insekten und andere Schidlinge anzulocken und eignen sich
daher perfekt, um Felder oder Lagerhiuser voller Nahrung zu
vernichten.

5

Bizarres and Uberpatdrliches

Einen besonderen Stellenwert fiir die Alchimie haben die Dra-
chen. Nahezu jeder Kérperteil der hochmagischen Kreaturen
kann verwendet werden. Egal ob Schuppen, Krallen, Trinen,
Blut, Karfunkel, Zihne, Speichel, Knochen — mal gelten sie
als bestimmende Zutat eines Rezeptes, mal potenzieren sie die
Wirkung, mal laden sie ein Gebriu magisch auf. Dabei unter-
scheiden Alchimisten zwischen den wahren und den minderen
Drachen. Wo der Einsatz der Substanzen minderer Drachen
beeindruckend ist, erzeugen jene von wahren Drachen sagenhaf-
te Ergebnisse. Die Schuppen feuerspeiender Drachen gehéren
zerrieben in den schiitzenden Feuerbann (Eistrank), das Blut
aller Drachischen eignet sich fiir Kraftelixiere und ein Karfunkel
kommt beim Brauen von Astraltrinken zur Anwendung. Ne-
ben den Feuerspeiern gibt es Drachen, die anderen Elementen
nahestehen oder iiber besondere Fihigkeiten verfiigen.

Ein Beispiel ist der Kristallwurm, ein sechsbeiniger, nicht flug-
fahiger Drache. Er haust in den Hohlen der Gebirge Myranors.
Seinen Namen hat er seinen bunt kristallen schimmernden
Schuppen zu verdanken, die hypnotisierend auf jeden Betrach-
ter wirken. Ganz wie seine Artgenossen liebt er glitzernde und
funkelnde Steine und Metalle, steckt sie jedoch nicht liebevoll
in einen Hort, sondern frisst sie einfach auf — und schafft es
tatsichlich, sie auch zu verdauen. Abgesehen von allen klassi-
schen drachischen Zutaten interessieren sich Alchimisten vor
allem fiir seine betorenden Schuppen und seine einzigartig
aggressive Magensiure. Die Schuppen sind Bestandteil des
Hypnotikus (Verwirrungstrank), das den Anwender alles um
sich herum vergessen lisst. Die Siure des Kristallwurms gilt als
die zerstorerischste tiberhaupt — ist sie doch in der Lage, sogar
Edelmetalle zu zersetzen. Anwendung findet sie im Kristallbrand
(Zersetzungsil), einer verheerenden Mischung aus Brandsl und
Sdure, die nur in einem Gefif§ aus Magenhaut eines Kristall-
wurms aufbewahrt werden kann.

Geistzehrer sind unheimliche, vierbeinige Raubwesen, bei
denen anstelle eines Kopfes freiliegende Hirnmasse sitzt. Sie
durchstreifen die Wiiste Narkramar und ernihren sich vom
Geist ihrer Opfer. Kurz nachdem sie eines erlegt und sein Hirn
aufgesaugt haben, nehmen sie seine Gestalt an und verfiigen
iiber eine gewisse Zeit auch iiber sein Wissen und seine Erinne-
rungen. In der Alchimie ist ihr Blut aufgrund dieser Fihigkeit
Bestandteil vieler geistmanipulierender Erzeugnisse. Das Elixier
des Vergessens (Vergessensgift) wird von Seelenheilkundigen ge-
schitzt, besonders wenn die Erkrankung des Patienten auf ein
spezielles Ereignis zuriickzufiihren ist und gemeinsam mit der
Erinnerung daran einfach verschwindet.

In den Dschungelregionen Myranors gibt es den Sadur, eine
dreidugige Grofikatze, die zum Teleport durch den Limbus fihig
ist, was seinem dritten Auge zugeschrieben wird. Ein Kampf
gegen ihn ist eine ausgesprochen frustrierende Angelegenheit,
scheint er die Aktionen seines Gegners doch vorauszuahnen
und vor Treffern dann einfach in den Limbus auszuweichen. Im
Trank der Voraussicht (Reflextrank) wird das Auge des Sardurs
verwertet. Wer ihn zu sich nimmg, ist im Kampf von Mang-
vern kaum noch zu iiberraschen und spielend in der Lage, sie
zu kontern.



Im kalten Norden Myranors haust die Klirrfrostbestie. Der
Leib der wuchtigen, vierbeinigen Kreatur besteht aus massivem,
scharfkantigem Eis. Uber ihre Lebensweise ist, aufler, dass sie
Wirme abgrundtief hasst und auszuldschen sucht, so gut wie
nichts bekannt. Unerbittlich jagt sie jedes Lebewesen, das
sich in ihre Nihe wagt, miihelos erstickt sie Feuer allein mit
ihrer eisigen Aura. Es ist also kein Wunder, dass sie von vielen
Alchimisten als exzellente Ingredienz fiir Erzeugnisse, die dem

Element Eis nahestehen, gesehen wird. Eine besonders praktische
Anwendung ist Pulver, das der Abkiihlung von Fliissigkeiten
dient. Je nach Konzentration und Ausgangstemperatur reicht das
Spektrum von angenehm frisch bis zu véllig gefroren. Tédlich
wirkt zumeist der Frostbrand (Waffengift) aus dem Blut der
Bestie, der dafiir sorgt, dass Haut gefriert, reiffend aufbricht
und sich zu 18sen beginnt.

Alchbimie der myranischen Dolker

Dic Alchimie im
Ypiegel der Raltaren

Genauso vielfiltig wie die Volker und Kulturen Myranors ist
deren Verhiltnis zur Nutzung der alchimistischen Kiinste. Fast
alle Zivilisationen haben Kriuterkundige und Medizinleute
hervorgebracht, die sich darauf verstehen, simple Trinke und
Tinkturen zur Vereinfachung ihres Lebens zu brauen. Vielerorts
entwickelte sich daraus iiber Jahrtausende hinweg die Hohe
Alchimie, eine komplexe Wissenschaft, deren Ergebnisse nur
von der Wirkung der Magie in den Schatten gestellt wird. Das
folgende Kapitel gibt eine kurze und keinesfalls erschépfen-
de Ubersicht iiber den Entwicklungsstand der Alchimie bei
den Vélkern im und um das Imperium und zeigt einige ihrer
Besonderheiten auf. Uberdies beschreibt es ihr Verhilenis zur
Herstellung und Nutzung sowie zum Verkauf von alchimisti-
schen Erzeugnissen.

Das Imperiam

So gut wie jeder Einwohner des Imperiums kommt frither oder
spiter mit der Alchimie oder ihren Friichten in Beriihrung.
Es existiert kaum eine Stadt, die nicht wenigstens ein bis zwei
Werkstitten besitzt und keine Domine, in der nicht irgendeine
Zutat an- oder abgebaut oder gesammelt wird.

Grof$ sind die Wunder der Alchimie und noch grofler sind die
Erwartungen der Bevélkerung an die spektakulire Wirkung
von Zaubertrinken und Tinkturen. Daneben hat die Alchimie
in Form von Faltencremes, Abfiihrmitteln, Hustensaft oder
Piilverchen gegen alle méglichen Zippertlein auch ihren Weg in
den Alltag der Meisten gefunden. Derlei Produkte werden so
massenhaft hergestellt, dass selbst niedere Schichten des Biirger-
tums sie sich hin und wieder leisten kénnen — fiir Honoraten
und Optimaten ist der regelmiflige Gebrauch natiirlich eine
Selbstverstindlichkeit.

Dieser enorme Bedarf macht die Alchimie zu einem aufler-
ordentlich eintriglichen Geschift, das sich seit jeher in festen
Hinden befindet. Fiir die Herstellung und den Vertrieb der
Produkte der Hohen Alchimie zeichnen sich die Hiuser der
Optimaten verantwortlich, wihrend biirgerliche Collegien
eifersiichtig iiber ihre Privilegien in der Niederen Alchimie
wachen. Unabhingige schaffen es hdchst selten, Fufl zu fassen.

Die wenigen, die nicht zu den Optimaten oder Collegien gehs-
ren, stehen meist als Rauschkraut- und Giftmischer unter der
Fuchtel von Unterweltcirceln oder erkaufen sich ihre Rechte
teuer durch Schmiergelder.

Drei Hiuser dominieren das alchimistische Geschift im Imperi-
um. Die Herstellung der Erzeugnisse teilen sich die Phraisopos
und Quoran, wobei das Gros auf die Phraisopos entfillt. Im
Laufe der Jahrtausende entwickelten sie unzihlige Rezepte fiir
vielgefragte Heil- und Rauschmittel, Gifte, Verwandlungselixiere
und Tugendtrinke. Erginzend dazu widmen sich die Quoran
vor allem der Produktion von Mitteln der Elixiere des Kérpers
und der Magie, zudem verfiigen sie iiber beeindruckendes —
und oft unterschitztes — Wissen in der Materialkunde, sei es
die Anfertigung von Legierungen, Sduren und Laugen oder die
schlichte Gewinnung seltener Metalle aus Erzen. Die Rhidaman
schlussendlich haben den Handel mit alchimistischen Waren im
Imperium und iiber seine Grenzen hinaus fest im Griff. Dazu
zihlt nicht nur der Verkauf von fertigen Produkten, sondern
auch das Monopol auf etliche exotische Zutaten, die anders
kaum oder nicht zu bekommen sind.

Neben diesen drei tonangebenden Hiusern beteiligen sich auch
die Icemna, Aldangara und Illacrion in einem gewissen Maf3e
am Geschift mit der Alchimie. Die Icemna verfiigen iiber ein
dhnliches — wenn auch nicht so umfangreiches — Portfolio wie
die Phraisopos und die Aldangara haben sich auf die Beschaffung
seltener exotischer Zutaten spezialisiert, die nicht im groflen
Mafistab irgendwo eingekauft werden konnen. Als letzte im
Bunde kontrollieren die Illacrion einen guten Teil des professi-
onellen Rauschgifthandels, was urspriinglich vermutlich Folge
des Eigenbedarfs war.

Wie produziert wird, hingt mafigeblich von der Umgebung ab.
In kleineren Stidten gibt es meist nur eine Handvoll Werkstitten,
die oft von nur einem Alchimisten und zwei bis drei Gehilfen
betrieben werden. Je grofler die Stadt — und damit der Absatz-
markt — desto mehr professionalisiert sich die Herstellung, bis
aus kleinen Laboren grofle Manufakturen werden, in denen man
alchimistische Erzeugnisse im grofSen Mafstab braut. Dutzende
Arbeiter vollfithren hier eintonig immer gleiche Arbeitsschritte
unter der stetigen Uberwachung einiger gelehrter Alchimisten.
Die Qualitit der Waren ist durchschnittlich und das Angebot mit
nur zwei bis fiinf Rezepturen je Manufaktur sehr tiberschaubar.
Dafiir sind sie jedoch massenhaft und billig zu haben.
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Das Nonplusultra der imperialen Alchimie sind die wundersa-
men Magofakturen, die fast ausschliellich in grofen Stidten
zu finden sind. Mit Astralkraft betriebene Arkanomechaniken
erledigen an einem Tag mehr Arbeit als ein Dutzend Alchimisten
in einer None. Gewaltige Hitze- oder Kiltelaufbinder trocknen
Kriuter nicht biindel- sondern ballenweise. Mahlwerke und
Mérser von gewaltigen AusmafSen zerstof8en, niemals ruhend,
quaderweise Zutaten. Das Herzstiick der Magofakturen sind die
oftmals hausgrofen Destillerien, Retorten und Salamanderdfen,
aus denen die Gebriue sprichwortlich in Stromen fliefen. Hier
entstehende alchimistische Produkte sind von hoher Qualitit
und Vielfalt und bei ihren Abnehmern handelt es sich fast
ausschliefflich um Honoraten und Optimaten.

Diese massenhafte Herstellung hat natiirlich ihren Preis. Wo
eine einzelne Alchimistenwerkstatt durch hin und wieder auf-
tretenden Rauch, seltene Explosionen und iibel riechende
Dimpfe ein unangenechmer Nachbar sein mag, da ist eine
Manu- oder Magofaktur ein allzeit qualmendes und stinkendes
Argernis. Entsprechend sind die meisten von ihnen in eigenen,
am Stadtrand gelegenen Vierteln untergebracht, iiber denen
stets dichter, 6liger Rauch hingt und jeder Atemzug in der Nase
beifdt. Wer hier dauerhaft arbeitet, hat meist keine besonders
hohe Lebenserwartung, da ihn die Dimpfe dahinsiechen lassen
oder sogar innerlich auffressen. Die Betreiber stort das kaum,
denn hinter jedem, den es hinwegrafft, stehen bereits dutzende
weitere, die darauf warten, dass eine Stelle frei wird.

Neben der Luftverschmutzung hat die Umgebung immer
wieder mit alchimistischen Verseuchungen zu kimpfen, von
denen giftgriine Niederschlige noch die harmlosesten sind.
Magische Abwisser werden einfach in die Kanalisation oder
Fliisse und Kanile geleitet, wo sie absondetliche und gefihrliche
Kreaturen und Pflanzen hervorbringen. Ahnlich Verheerendes
kann auf den gewaltigen Komposthaufen aus Gesteinsmehl,
ausgepressten Kriutern und verwesenden Tierkadavern passie-
ren, die sich entweder zu lebensfeindlichen Wiisteneien oder
zu wild wuchernden magischen Seuchenherden entwickeln.
Hin und wieder versuchen einzelne Stiddte oder Optimaten,
dem irgsten Treiben Einhalt zu gebieten, doch verlaufen
diese Bemiihungen meist schnell im Sand. Zu wichtig sind
die Einnahmen und zu grofd ist der Druck der Kunden, die
auf ihre Tinkturen nicht verzichten wollen oder kénnen.
Demzufolge gibt es auch nur wenige Gesetze, die Herstellung
und Handel regulieren. Der Grof$teil davon beschrinkt sich
darauf, den Erwerb von Giften, gewissen Verwandlungstrin-
ken und Rauschmitteln auf den Stand von Honoraten oder
Optimaten zu begrenzen.

In Anbetracht der massiven Produktion wundert es nicht,
dass sich ganze Zulieferbetriebe entwickelt haben. So manche
Domine hat sich darauf spezialisiert, Einbeeren, Mandragora,
Regenbogenkraut und Ahnliches felderweise anzubauen.
Oft nehmen sie dafiir die Hilfe von Satyaren in Anspruch,

die ein ausgesprochenes Hindchen fiir die Pflege magi-
scher Pflanzen besitzen. Andere Dominen betreiben
riesige Schlachthéfe. Hier werden Herzen, Blut, Ho-

den und andere Organe oder Korpersifte in speziellen
Bottichen gesammelt, die das vorschnelle Verwesen der
gefragten Zutaten verhindern. Ebenfalls erwihnenswert

sind die Urinsammler. In steter Konkurrenz zu den Gerbereien
drehen sie ihre Runden und kaufen armen Schluckern fiir ein
paar Pekunos ab, was ihre Nieren hergeben.

Die Bansamiter

Zu den Bansumitern gehéren mehrere verschiedene Volksgrup-
pen, deren gemeinsamer Ursprung in den Oasenstidten der
Wiiste Narkramar liegt. Obwohl sie sich im Laufe der Zeit in
mancherlei Hinsicht unterschiedlich entwickelten, behielten
sie alle einige grundlegende Eigenschaften bei, was sich auch
in ihrer Alchimie widerspiegelt. Die erste Gemeinsamkeit ist
ein alle Lebensbereiche betreffender Pessimismus: ,,Hoffe das
Beste, erwarte das Schlimmste und bereite dich seelisch darauf
vor!“ Diese Einstellung fithrte dazu, dass weniger fatalisti-
sche bansumitische Alchimisten sich speziell der Erforschung
von schiitzenden Pillen, Pasten und Tinkturen widmeten und
ein hoch vergeistigter Zweig sich mit der Beeinflussung des
Schicksals beschiftigt. Ob Krankheiten, Vergiftungen oder
Verletzungen, fiir fast alles gibt es eine Rezeptur, die dafiir
sorgen soll, dass das Ungliick gar nicht erst eintritt. Als weitere
Gemeinsamkeit ist eine starke Abneigung gegen das Meer im
Speziellen und ordentliches Misstrauen gegeniiber groferen
Wasseransammlungen im Allgemeinen zu nennen. Aufgrund
dessen beherrschen fast alle bansumitischen Alchimisten Re-
zepte, die dem Schutz vor dem Wasser dienen. Dariiber hinaus
haben die einzelnen Vélker passend zu ihren Lebensriumen
recht unterschiedliche alchimistische Traditionen entwickelt.
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Threm Ursprung treu geblieben sind die Eshbathi, die auch
heute noch in den Oasenstidten der Narkramar leben. Thre
Alchimie dhnelt jener anderer Stidte des Siidens, ist jedoch
auflerordentlich hoch entwickelt und stark verwissenschaftlicht.
Neben den iiblichen Laboren und Werkstitten gibt es hier auch
Alchimistenzirkel, in denen Hand in Hand geforscht und rege
wissenschaftlich disputiert wird. Nicht immer fithren derlei
Anstrengungen auch zu praktischem Nutzen, hiufig bleibt es
einfach bei geistigen Ergiissen. Die alchimistischen Erzeugnisse
der Eshbati sind durchweg von hoher Qualitit. Sie finden
nicht nur in den Oasenstidten selbst Absatz, sondern werden
auch rege ins Umland exportiert. Da das Hauptaugenmerk der
Alchimisten auf der Forschung liegt und nicht auf der Maxi-
mierung der Profite, blieb eine Spezialisierung auf besonders
wirtschaftliche Produkte aus. Das wiederum sorgte fiir eine
bemerkenswerte und manchmal verbliiffende Warenvielfalt,
kann es doch durchaus passieren, dass man im Angebot eines
Hindlers auf einen Schutztrank vor der Kilte trifft oder ein
Elixier, das das Atmen unter Wasser ermdglicht.

Die Dralquabar zogen aus den Oasenstidten hinaus in die
Wiiste Narkramar und bestreiten seitdem in der Gluthitze
ihren Lebensunterhalt. Die Alchimie des Nomadenvolkes ist
vergleichsweise primitiv. Der Name Kriuterkunde wird ihr ver-
mutlich eher gerecht. Ausgefiihrt wird sie von den Sherkumar,
den Sehern und Heilern der Dralquabar. Typische Erzeugnisse
dienen dem Schutz vor der Hitze, der Heilung von Mensch
und Tier und der Erleichterung der Jagd. Auch das eine oder
andere Rauschmittel fiir die Durchfithrung von Ritualen wird
von ihnen hergestellt. Trotzdem spielen die Nomaden eine
wichtige Rolle fiir die Alchimie. Sie haben als Einkommens-
quelle die Jagd auf allerlei exotische und gefihrliche Kreaturen
der Narkramar erkannt, hat sich der Verkauf ihrer Korperteile
und -sifte doch als duflerst lukrativ erwiesen.

Im Archipel von Talaminas und an den angrenzenden Kiisten
liegen die Stiddte der Kerrishiter, deren Haupterwerb der
Sechandel ist. Dank der Méglichkeit des preiswerten Einkaufs
von Zutaten und des grofen Absatzmarkts gibt es bei ihnen ein
florierendes Geschift mit der Alchimie. Ahnlich den Eshbati
verfiigen die Kerrishiter iiber eine enorm breite Produktpalette.
Danach héren die Gemeinsamkeiten jedoch auch schon auf.
Das Handelsvolk interessiert sich wenig fiir die Forschung und
viel fiir Profit. Statt herausragender Qualitit gibt es in ihren
Manu- und Magofakturen durchschnittliche bis gute Massen-
herstellung aller méglichen nichtmagischen Rezepturen. Die
dafiir benétigten Arkanomechaniken werden von den G’Rolmur
oder dem Haus Quoran im Austausch gegen seltene Materialien,
Rohstoffe und natiirlich Gold geliefert.

Nicht in Manufakturen, sondern in hervorragend ausgestatteten
Werkstitten und unter Aufsicht der fihigsten Alchimisten ent-
stehen magische Trinke, Pasten und Pastillen ebenso wie jene,
die den Kerrishitern Vorteile beim Handeln verschaffen. Diese
extrem hochwertigen Produkte dienen allesamt ausschliefllich
dem Eigengebrauch der Kerrishiter und werden unter keinen
Umstinden an Auflenstehende verkauft. Die Alchimie liegt wie
so viele andere anspruchsvolle Titigkeiten fest in der Hand der
kerrishitischen Frauen. Hochst selten geschieht es einmal, dass
sich ein Mann in das Handwerk zu dringen vermag.

In den Diensten der Makshamaunir stehen die Makshapure-
sen. Fiir den Rest Myranors ist ihre Alchimie von keiner allzu
groflen Bedeutung. Zwar nahmen sie einiges Wissen aus den
Qasenstidten der Narkramar mit, doch bemiihten sie sich
wenig, es auf einer allgemeinen Ebene zu verbessern und zu
erweitern. Stattdessen konzentrierten sie sich darauf, beste-
hende Rezepturen speziell auf ihre neuen Herren anzupassen.
Dadurch entstanden unzihlige Produkte, die fiir andere Rassen
von durchschnittlicher, fiir Amaunir aber von herausragender
Wirksamkeit sind. Dabei handelt es sich ausschliefllich um
heilende, stirkende und Wohlbefinden steigernde Erzeugnisse.
Der Gedanke, etwas zu erschaffen, das einem Makshamaunir
schaden konnte, ist fiir die meisten Makshapuresen schlicht
ungeheuerlich. Ganz hnlich tiben die Alchimisten der Thar-
puresen ihr Handwerk aus, auch wenn bei ihnen die Verehrung
der Amaunir inzwischen einer eher rationalen Anerkennung
ihrer Uberlegenheit gewichen ist.

Die Shindrabarer, die im Archipel von Shindrabar lebten,
dienten einst den Shindra und verehren auch heute noch de-
ren Gotter. Als treue Untergebene der Schlangenmenschen
wurden sie in so manche ihrer Geheimnisse eingeweiht, was
dazu fiihrte, dass sich ihre Alchimie deutlich anders entwickelte
als die der restlichen Bansumiter. Zu Hochzeiten der Shindra
brauten sie eine grofle Vielfalt an michtigen Rezepturen, die
Schlangenwesen und Menschen zugleich zugutekamen und
verheerende Wirkung auf ihre Feinde hatten. Heute gilt zwar
ein grofler Teil dieses Wissens als verloren, in bestimmten
Bereichen haben die Shindrabarer sich jedoch zu wahren Meis-
tern entwickelt. Umgeben von Dschungeln voll wundersamer
Kriuter, gesegnet mit einem harmoniebediirftigen Wesen und
unterstiitzt von uraltem Wissen, eigneten sie sich herausragende
Fihigkeiten in der Herstellung von Heil- und Rauschmitteln an,
die selbst die der Phraisopos bei weitem tibertreffen. Ebenfalls
bemerkenswert sind ihre Kenntnisse in der Herstellung von
pflanzlichen und tierischen Giften, was angesichts all dessen,
was in den Dschungeln kreucht und fleucht, nicht zu wundern
vermag. Abgesehen davon ist die Qualitit ihrer alchimistischen
Erzeugnisse eher durchschnittlich. Produziert wird in kleinen
Werkstitten, Manufakturen sind den Shindrabarern fremd.
Da es unter ihnen iiberdies nicht allzu viele Alchimisten gibt,
hilt sich der Ausstof§ in Grenzen. Zwar verkaufen sie hin und
wieder den einen oder anderen Trank an auflenstehende Hindler,
doch hat der Handel mit Heilpflanzen, Schlangengiften und
Rauschkriutern einen deutlich héheren Stellenwert.

Weit entfernt von den iiblichen Siedlungen der Menschen
lebt das Hindlervolk der Vinshina in seinen Wolkenstidten.
Genau wie {iber den Rest ihrer Kultur ist am Boden Myranors
kaum etwas iiber ihre Alchimie bekannt und wenn es nach den
Vinshina geht, dann bleibt das bis zum Ende aller Tage exakt
so bestehen. Ahnlich den Kerrishitern verfiigen sie dank ihrer
Handelsbeziehungen iiber die Méglichkeit, sich so gut wie alle
Zutaten zu recht moderaten Preisen zu besorgen und auch bei
ihnen hat das zu einer sehr weit gestreuten Palette alchimisti-
scher Erzeugnisse gefiihrt. Allerdings produzieren sie anders als
die Kerrishiter ausschliefilich fiir den Eigengebrauch. In ihren
ausgezeichnet ausgestatteten Werkstitten arbeitet nur hoch
qualifiziertes Personal, das mit Hilfe der besten Ingredienzen
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danach strebt, herausragende Qualitit zu schaffen. Bedingt
durch ihre Lebensumstinde haben die Vinshina sich besonders
in der luftgebundenen Alchimie umfassende Kenntnisse und
Fertigkeiten angeeignet. Wer hoch droben in den Wolken
wohnt, der ist gut damit beraten, den Wind kontrollieren und
in seine Dienste pressen zu kénnen. Im Gegenzug scheuen sie
davor zuriick, Rezepturen anzuriihren, die in irgendeiner Weise
dem Element Erz verbunden sind.

Die Deyai

Wie ihre ganze Kultur folgt auch die Alchimie der Vesai strengen
Riten und Formalien. Jede Rezeptur wird stets im exake gleichen
Ablauf gebraut, Zutaten werden genauestens abgewogen und in
teilweise absonderlich anmutenden Prozessen verarbeitet. Diese
ordnungsliebende Akribie hat dazu gefiihrt, dass die vesaiischen
Alchimisten — wie viele andere ihrer Edelhandwerker — die
genauesten Messinstrumente im bekannten Myranor besitzen,
egal, ob es sich dabei um Feinwaagen oder Ellenstibe handelt.
Auflerdem haben sie dadurch sogar Messmethoden entwickelt,
die sonst nirgendwo bekannt sind oder genutzt werden. So
vermdgen sie sogar aufs Genaueste den Gehalt von Alkohol
oder die Stirke von Siuren zu bestimmen. Threr pedantischen
Einstellung entsprechend ist das Substituieren von Zutaten
bei ihnen vollkommen ungebriuchlich: Ist eine Zutat nicht
verfiigbar, so ist das Gebriu nicht herstellbar.

All das fiihrt dazu, dass die Produkte der Vesai-Alchimisten
einen ausgezeichneten Ruf genieflen. Sie gelten durchweg
als hochqualitativ und ausgesprochen verlisslich. Kein Vesai
wiirde einen Trank verkaufen, der woméglich eine noch so
geringe, unbekannte Nebenwirkung enthilt. Leider sorgt diese
Mentalitit auch dafiir, dass es so gut wie keine Fortschritte oder
Neuentwicklungen in der Alchimie der Vesai gibt. Allein die
Vorstellung chaotischer Wirkungen und unerwarteter Reakti-
onen, die bei solchen Forschungen unumginglich sind, lasst
ihren ordnungsliebenden Geist erschaudern und selbst etablierte
Rezepturen anderer Volker finden nur sehr gemichlich Eingang
in ihr Portfolio.

Mit grofler Skepsis — und nicht wenig Abscheu — betrachten
imperiale Vesai die Magofakturen der Optimaten. Das Fehlen
jeglichen Ritus’ und formalen Arbeitens sowie der hochgradig
verantwortungslose Umgang mit den Abfillen sind fiir sie
ein Griuel, der Ordnung und Balance der Welt bedroht und
schlicht und einfach nichts Gutes hervorbringen kann. Auch
den Herstellungsprozessen simtlicher anderer Vélker begegnen
sie mit groflem Argwohn und dementsprechend gering ist der
Absatz an nicht-vesaiischer Alchimie in ihrem Volk.
Vertrauend auf ihre eigenen Produkte sind viele Vesai den
regelmifligen Gebrauch von Tinkturen, Salben und Pastillen
gewohnt. Viele nutzen Cremes, um ihrer Haut die beliebte
leichenhafte Blisse zu verleihen, und Kupfertonikum, um ihre
Haare leuchtend rot zu firben. Uberhaupt sind Firbe- und
Bleichmittel fiir die verschiedensten Materialien ausgesprochen
weit bei ihnen verbreitet. Egal welcher Stoff, egal ob Holzer,
Textilien oder Metalle, wenn man dauerhaft etwas rot oder
weil$ firben mochte, findet sich bei den Vesai garantiert das
richtige Mittel dafiir.
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Dic Yerover

Die serovische Alchimie dhnelt in vielen Bereichen der des
Imperiums, auch wenn man Manu- oder gar Magofakturen im
Inselreich vergebens sucht. In einigen Belangen unterscheiden
sie sich jedoch stark voneinander. Unter anderem wurde die
Alchimie der Serover massiv durch den hundertjihrigen See-
krieg beeinflusst, was zu umfangreichen Kenntnissen in der
Manipulation der Elemente Wasser, Luft und Humus fiihrte.
Am deutlichsten haben sie sich in den Rezepturen der Elixiere
der Korper niedergeschlagen. Gerade fiir die Sicherung der
lebensnotwendigen Deiche wurde eine Vielzahl von Gebriuen
entwickelt. Spezielle Hirter, die weicher Erde iber Stunden hin-
weg eine stahlharte Struktur verleihen, haben schon so manchen
Dammbruch verhindert. Genauso niitzlich ist ein Elixier, das
zum Zuriickweichen von Wasser aus damit begossenen Materia-
lien fithrt und bei der Trocknung aufgeweichter Deiche oder der
Trockenlegung von Mooren und Stimpfen Verwendung findet.
Obwohl diese Produkte auflerhalb des serovischen Reiches sehr
gefragt sind, werden sie kaum gehandelt. Das liegt vor allem
daran, dass man potentielle Feinde nicht stirken will.

Die Ban Bargui

Die Ban Bargui sind in den Augen vieler Bewohner des Im-
periums wenig mehr als unzivilisierte und unwissende Wilde.
Dieses Bild wird ihren tatsichlichen Fihigkeiten jedoch in
vielen Bereichen nicht gerecht. Das gilt auch fiir die Alchimie.
Auf den ersten Blick mag sie zwar primitiv anmuten, sucht
man Glaskolben, Destillen oder Salamanderéfen doch meist
vergeblich in den Zelten ihrer Kriuterweisen. Davon sollte
man sich allerdings nicht tiuschen lassen. Was den Ban Bar-
gui an wissenschaftlichem Gebaren und Ausriistung fehlt, das
machen sie durch ihre geheimen Kenntnisse und den Besitz
der verschiedensten und sonst nirgends erhiltlichen exotischen
Zutaten mehr als wett. Vor allem eine Unzahl an Sekreten von
Spinnen und Kifern, aber auch diverse Pflanzen verleihen
ihren Gebriuen eine Potenz, die sonst nur durch komplizierte
Rezepturen erreicht wird. Ein Beispiel dafiir ist ihr fremdartiges
Aussehen. Thre anthrazitfarbene Haut ist die Nebenwirkung
einer intensiven Behandlung mit einer alchimistischen Subs-
tanz, die eine mentale Verbindung der Nomaden untereinander
schafft. Bei der Geburt ist ihre Haut noch #hnlich rosig wie die
vieler anderer Menschenvélker.

Wichtigstes Produkt der Ban Bargui und bei zahlreichen Al-
chimisten in Myranor hoch begehrt ist die Kifermilch, der
die erstaunlichsten Eigenschaften zugeschrieben werden. Viele
Wissenschaftler sitzen dem Irrtum auf, es gibe nur eine einzige
Kifermilch. Diese Annahme ruft bei banbarguinischen Hiitern
der Milch grofie Erheiterung und Kopfschiitteln hervor. Ursache
des Missverstidndnisses ist die Sprachbarriere. Die Ban Bargui
bezeichnen tatsichlich die meisten ihrer Mixturen, sofern
sie Sekrete des Kyalach enthalten, als Kifermilch. Allerdings
versehen sie das Wort iiber Betonungen mit verschiedenen
Konnotationen und Bedeutungen, die fiir Sprachfremde kaum
nachvollziehbar sind. Jeder Alchimist, der Kifermilch aus zweiter
Hand erwirbt, tut daher gut daran, zuallererst ihre Wirkung
zu bestimmen, bevor er sie in seinen Rezepturen verwendet.
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Besonders die Ban Bargui der ostlichen Steppen haben keine
Probleme damit, mit Hindlern des Imperiums ihre Erzeugnisse
zu tauschen, meist gegen Werkzeuge und Waffen aus Stahl. Die
Weitergabe einiger Arten der Kifermilch an Auflenstehende
unterliegt allerdings einem strikten Tabu, was dank der miss-
verstindlichen Bezeichnung schon bei so manchem Hindler
fiir reichlich Verwirrung gesorgt hat. Daher verlegen sich viele
cher darauf, Zutaten wie Spinnenseide, Kyalachhonig und
Ahnliches zu erwerben.

Innerhalb der Stimme der Ban Bargui haben alchimistische
Produkte einen hohen Stellenwert. Viele Trinke, Salben und
besonders die poteten Duftstoffe, die in dieser Art in Myranor
einmalig sind, dienen dem Zusammenhalt des Stammes und
werden in groflen Ritualen gemeinsam eingenommen oder
aufgetragen. Daneben existiert eine grofle Zahl an Mixturen, die
der Pflege und dem Wohlergehen der Kyalach und ihrer Herden
dienen oder die fiir die Bearbeitung bestimmter Materialien
nétig sind. Zum Beispiel kennen die Ban Bargui Gemische, die
Chitin in eine weiche, formbare Masse verwandeln, genauso
wie solche, die das geformte Material danach glatt und stahlhart
werden lassen.

Die Draydal

Das wohl mit Abstand grausamste und lebensfeindlichste Reich
Mpyranors ist Draydalan, was sich massiv in seiner Alchimie
widerspiegelt. Ein grofler Teil davon beschiftigt sich dami, die
Grofirituale, mit denen die Diener des Schidelgottes Land und
Leute zugleich ihrer Lebenskraft berauben, zu unterstiitzen.
Die Effizienz, mit der sie sich die Lebens- und Astralenergie
anderer Wesen einverleiben, sucht dank diverser Gebriue
Thresgleichen. Ein weiterer Schwerpunkt der draydalanischen
Alchimie ist die Kontrolle der Ghule, die einen GrofSteil der
draydalanischen Horden ausmachen. Auch vermag sie als Subs-
titut fiir den unstillbaren Hunger der Kreaturen auf lebendiges
Fleisch dienen, der sie ansonsten allzu oft die eigenen Truppen
attackieren liefle. Zudem werden immer wieder Versuche
unternommen, die Verrottungsprozesse der Ghule mittels
verschiedener Korperbalsame zu verlangsamen oder gar zum
Stillstand zu bringen.

Daneben widmen sich draydalanische Alchimisten vor allem
Erzeugnissen, die der Unterwanderung anderer Reiche dienlich
sind. Das Spektrum umfasst verschiedene Gifte, verschleiernde
Pasten oder Pulver, die den Geist schwichen. Da die herrschende
Elite erstens keine Verwendung dafiir hat und die Herstellung
im lebensverneinenden Zentrum des Reiches ohnehin schwierig
bis unméglich ist, verfiigen die Draydal fiir gewdhnlich iiber
keinerlei Kenntnisse von Heilmitteln.

Neben den wenigen tausend wahren Geschépfen des Schidel-
gottes leben mehrere Millionen Menschen imperialer, bansumi-
tischer und vesaiischer Abstammung in Draydal4n, ebenso wie
etliche Pardir. Auch wenn sie sich als treue Diener erweisen,
ist die herrschende Elite nicht bereit, ihre alchimistischen
Kenntnisse mit ihnen zu teilen. Die Herstellung der typisch
draydalanischen Erzeugnisse erfolgt daher in einem eher iiber-
schaubaren Maf$stab. Mehr als die Deckung des Eigenbedarfes ist
auch nicht nétig, zeigen andere Reiche doch keinerlei Interesse
am Import draydalanischer Produkte.

Dass sie ihr Wissen nicht mit dem Rest der Bevélkerung teilen,
heifSt nicht, dass die Draydal ihnen verbieten, eigene Labore und
Werkstitten zu betreiben. Dadurch hat sich im Rest des Reiches
eine Alchimie entwickelt, die gleichermaflen auf imperiale,
bansumitische und vesaiische Wurzeln zuriickzufiihren, aber
stark von zweifelhaften Moralvorstellungen geprigt ist. Das
Ergebnis ist eine beeindruckende Vielfalt an Produkten, die
denen der Nachbarreiche in ihrer Wirkung jedoch gewdhnlich
unterlegen sind. Hauptsichlich dienen sie dazu, Landwirtschaft
und Viehzucht in den unwirtlichen Gebieten zu erméglichen
und das Leben allgemein zu etleichtern.

Eine Ein- und Ausfuhr alchimistischer Waren gibt es offiziell
nicht. Simtliche anderen Reiche lehnen Handelsbeziehungen
mit Draydalan strikt ab, was zu einem blithenden Schmuggler-
geschift gefiihrt hat. Grofie Teile des Reiches sind so verddet,
dass es unméglich ist, die fiir die Alchimie benétigten Pflanzen
anzubauen. Auch viele der tierischen Zutaten kénnen nur au-
Berhalb aufgetrieben werden, ebenso wie etliche Mineralien und
Metalle. So lange die Draydalaner ordentlich bezahlen, findet
sich im Imperium zu ihrem Gliick jedoch stets jemand mit
wenigen Skrupeln, der sie mit allem beliefert, was sie benstigen.

Dic Asbaricl

Die luftbewohnenden Ashariel haben im Laufe der Jahrhun-
derte nur wenige alchimistische Erkenntnisse erlangt und
wenden noch weniger davon tiberhaupt an. In jungen Jahren
bringen die sprunghaften Gefliigelten kaum die nétige Geduld
und Aufmerksambkeit auf, sich mit irgendeiner Wissenschaft
zu beschiftigen. Lieber stiirzen sie sich risikofreudig in aller-
lei Gefahren, was dazu fiihrt, dass sie hochst selten das Alter
erreichen, in dem sie die fiir das alchimistische Handwerk
notwendige Gelassenheit entwickeln. Unter den wenigen ein-
siedlerischen, alten Ashariel mag es dagegen sogar den einen
oder anderen begnadeten Alchimisten geben. Leider geht deren
Wissen mit ihrem Tod zumeist verloren. In vielen Stidten des
Imperiums ist es streng verboten, den Ashariel Rauschmittel
zu verschaffen. Die meisten davon wirken enthemmend und
spornen das ohnehin hitzige Temperament der Gefliigelten
noch einmal zusitzlich an, was schon mehr als einmal zu
gewaltsamen Ausbriichen fiihrte.

Die Kentori

Dem Reitervolk der Kentori mangelt es wie allen Nomaden
an hochwertiger Ausriistung und Werkstitten. Sie betreiben
Alchimie daher auf einem Level, das kaum iiber hoch entwickelte
Kriuterkunde hinausgeht. Dennoch haben sie im Rahmen
ihrer Méglichkeiten ein erstaunlich profundes Wissen auf den
Gebieten der Heilung und Betdubung entwickelt. Ebenso ver-
traut ist ihnen die Herstellung so mancher Gifte fiir die Spitzen
ihrer Pfeile und Speere.

Einige Expeditionen, die sich lingere Zeit bei den Pferde-
menschen aufhielten, berichteten davon, dass manche ihrer
Kriuterkundler immerhin iiber eine tragbare alchimistische
Grundausstattung verfiigen. Dick in Holzwolle und weiche
Decken verpackt, transportieren sie die empfindlichen Ge-
ritschaften iiber tausende Meilen und achten dabei sorgsam
darauf, dass sie nicht beschidigt werden.
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Bei den Kentori beschiftigen sich beide Geschlechter gleicher-
maflen mit der Alchimie, wobei die pferdegestaltigen Zentauren
durch ihren massigeren Korperbau einige Nachteile hinnehmen
miissen. Trotzdem gibt es etliche vierbeinige Alchimisten.
Viele Rezepturen der Kentori sind speziell darauf angepasst,
ihnen das Leben als Hirtennomaden zu erleichtern. Neben
allerlei Wundsalben kennen sie so manches Mittel gegen
Parasiten, Fellkrankheiten und pflanzliche oder tierische Ver-
giftungen. Gerade fiir hdchst bedrohliche Pferdekrankheiten
oder -verletzungen, wie Koliken und Knochenbriiche, besitzen
sie hoch begehrte Trinke, Tinkturen und Salben, die einem
sonst dem Tode geweihten Ross im Handumdrehen zu Hei-
lung verhelfen.

Eine grofie alchimistische Errungenschaft ist die Gewinnung und
Veredelung von Duftstoffen verschiedenster Tiere. Mit diesen
vermdgen sie die erstaunlichsten Wirkungen zu erzielen, von
denen das Anlocken von Beutetieren und die Abschreckung
oder Besinftigung von Raubkreaturen noch die einfachsten sind.
So mancher Shingwa musste schon mit Schrecken feststellen,
dass er in der Nihe von Kentori-Lagern jegliche Kontrolle iiber
seine Farbwandelfihigkeit verliert und wie ein Regenbogen zu
leuchten beginnt.

Den Pferdemenschen ist der Wert ihrer Rezepturen — sehr zum
Verdruss vieler Hindler — durchaus bewusst. Daher sind sie zwar
problemlos kiuflich zu erwerben, haben jedoch sehr stolze Preise.
Die Geheimnisse um ihre Herstellung werden natiirlich streng
gehiitet. Ein Kentori, der sie an Auf$enstehende weitergibt, sieht
sich sehr schnell dem Zorn des gesamten Volkes ausgesetzt.

Die Derista

Die Alchimie der Vierarmigen ist vermutlich eine der, wenn
nicht sogar die am héchsten entwickelte des myranischen
Kontinents. In vielen Bereichen, vor allem bei Mitteln der
Heilung und Transmutation, stellt sie sogar die Kenntnisse der
Phraisopos-Optimaten in den Schatten. Kein anderes Volk be-
sitzt das geheime Wissen, Nihrlsungen herzustellen, in denen
man Organe heranwachsen lassen oder Teile toter Korper am
Leben erhalten kann, um sie einem Kunden einzupflanzen.
Samtliche dieser Operationen sind extrem schmerzhaft. Aus
diesem Grund besitzen die Neristu ebenfalls sehr profunde
Kenntnisse in der Herstellung von Betdubungs- und Rausch-
mitteln. Aufgrund ihrer schnellen und hiufig lang anhaltenden
Wirkung sind viele dieser Mittel inzwischen als Waffen- und
Fallengifte sehr gefragt.

Thres ausgeprigten Totenkultes wegen brillieren Neristu-Al-
chimisten auch in einem sonst eher unbeachteten Feld, der
Einbalsamierung. Neben der normalen Mumifizierung mit
Harzen und #therischen Olen kennen sie auch Mittel und
Wege, einen Korper so zu erhalten, wie er zu Lebzeiten war.
Diese Kunst ist der Nihrboden so mancher absonderlicher
Legende von Menschen, die sich nicht von ihren Geliebten
trennen konnten, oder die auf diese Weise ihre Feinde noch
tiber deren Tod hinaus erniedrigten.

Wie bei allen Handwerken sind die Neristu auch bei der Alchi-
mie ausgesprochen akribisch, was teilweise pedantische Ausmafie
annimmt. Angesichts der Komplexitit ihrer Rezepturen ist das
allerdings auch erforderlich, da die kleinste Abweichung oder
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Verinderung bei der Herstellung verheerende Auswirkungen
haben kann.

In jedem Nerenith gibt es eine Gasse der Alchimisten, in der
eine ganze Reihe von Neristu ihre Werkstitten haben, ohne
sich gegenseitig Konkurrenz zu machen, da jeder seinem ei-
genen Spezialgebiet nachgeht. Nicht selten gehéren sie alle
einer Generationen tiberspannenden Familie an, die ihr Wis-
sen bestindig mehrt und hiitet. Die Alchimie anderer Volker
nehmen Neristu nur selten in Anspruch — meist dann, wenn
keine eigene Werkstatt verfiigbar ist.

Die Ybingwa

Fiir die meisten Shingwa steht die Beschiftigung mit der Alchi-
mie zu sehr im Kontrast mit ihrer anarchischen Lebensweise,
als dass sie sich lingerfristig dafiir begeistern konnten. Zu viele
Regeln und Formalien sind einzuhalten, zu oft gilt es, immer
und immer wieder dieselben Prozesse abzuspulen. Dennoch gibt
es, vor allem aufgrund des hohen Anteils an Magiebegabten in
ihrem Volk, stets einige wenige Echsen, die das Handwerk trotz-
dem erlernen und in ihrer menschlichen und shingwanischen
Nachbarschaft regelmifig fiir Entsetzen sorgen. Dank ihrer
angeborenen Neugier und Experimentierfreudigkeit erproben
sie ein ums andere Mal neue Rezepturen, selbst wenn sie von
ihrer Wirkung allenfalls eine grobe Vorstellung haben. Entspre-
chend hiufig kommt es zu Zwischen- und Unfillen in ihren
Laboren und deren Umgebung. Dampfwolken, die Lebewesen
oder Gegenstinde — oft genug auch beides — in grellen Ténen
einfirben oder ihnen wochenlang einen penetranten Geruch
verleihen, sind dabei noch die harmlosesten Vorkommnisse.
Das mit lautem Knall und greller Stichflamme explodierende
Shingwa-Labor ist in vielen Stidten zum Sinnbild fiir verriickte
und gefihrliche Alchimisten geworden.

Dabei sind die Fihigkeiten der Shingwa-Alchimisten deutlich
besser als ihr Ruf. Vor allem bei der Herstellung von Tarn- und
Verwandlungsmitteln kann kaum ein anderes Volk mit ihnen
mithalten. Eine weitere ihrer Spezialititen sind magische Farben,
die besondere Leuchtkraft und zusitzliche interessante Eigen-
schaften besitzen. Permanente Hautfarben fiir schmerzloses
Titowieren, lichtempfindliche Anstriche, die im Laufe des
Tages ihre Farbe wechseln, oder Illusionsfarben, die Bildern
Dreidimensionalitit verleihen, sind nur eine kleine Auswahl.
Viele Shingwa-Alchimisten beschiftigen sich zudem duflerst
fasziniert mit den Kriften des Feuers, streben sie doch danach,
Elixiere zu finden, die ihnen die Kilte ertriglicher werden lisst.
Schlussendlich ist so mancher Shingwa-Alchimist auch gefragter
Zulieferer diverser Rausch- und Schlafmittel, nicht selten als
unbedarftes Mitglied in einem zwielichtigen Circel.

Im Imperium sind Shingwa dariiber hinaus hiufig im Umfeld
professioneller Alchimisten anzutreffen. Auf etlichen Dominen
sind sie zum Beispiel als Girtner gefragt, da sie ein gliickliches
Hindchen fiir die Aufzucht von Regenbogenkraut besitzen, das
als Zutat in etlichen Rezepturen Verwendung findet. Aufgrund
ihrer besonderen Kletterfihigkeiten werden sie auflerdem oftmals
in Magofakturen als Schornsteinreiniger beschiftigt.
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Die G'Rolmar

Ein altes imperiales Sprichwort sagt: , Wenn du etwas wirklich
haben willst, dann verkauft es dir ein G’Rolmure!“ Das trifft
auch auf die Alchimie zu. Es gibt kaum ein Gebriu, das man
nicht von einem grolmurischen Hindler erwerben kénnte — fiir
einen entsprechenden Preis versteht sich. Weder Moralvorstel-
lungen noch Gesetze binden sie, aufler jene des hdchstméglichen
Profits. Die einzige Frage eines grolmurischern Hindlers ist,
wie viel man bereit ist, fiir seine Dienste zu zahlen, um dann
das Doppelte zu verlangen.

Dabei ist die Alchimie der G’'Rolmur eher ein Nebenprodukt
ihrer ausgesprochen hoch entwickelten Arkanomechanik. In
ihren unterirdischen Magofakturen, die jede optimatische
Anlage in den Schatten stellen, erzeugen sie Trinke, Salben
und Tinkturen nicht phiolen-, sondern fisserweise. Giftige
Rauchwolken werden nur unzureichend durch Liiftungsschichte
abgefithrt und sehr selten einmal setzt ein G’Rolmur personlich
seinen Fufs in diese niederhéllischen Werke. Hunderte Sklaven
unterstiitzen die Arkanomechaniken bei ihrer unermiidlichen
Arbeit. Die Ungliicklichen, die hier landen, iiberleben oft nicht
lange und leiden an diversen Krankheiten, Verseuchungen und
Mutationen. Unempfindliche Wichtergolems iiberwachen die
Produktion und verhindern jede Flucht.

Eifersiichtig hiiten grolmurische Meisteralchimisten ihre Ge-
heimnisse, sowohl gegen Auflenstehende als auch gegen die
Konkurrenten in ihrem eigenen Volk. Auf der anderen Seite
schmieden sie bestindig Rinke und Intrigen, um das Wissen
anderer Volker an sich zu bringen. Besonderes Interesse haben
sie an den Geheimnissen der Neristu und der Lyncil. Jedoch
haben sie sich, sehr zu ihrem Unwillen, an beiden Vélkern
bisher die Zihne ausgebissen.

Dic Meeresvolker

Aus der Sicht vieler Landbewohner gibt es fiir die Volker
der Tiefen der Meere Myranors kaum eine sinnvolle Ver-
wendung fiir die Alchimie. Trinke oder Salben sind un-
ter Wasser schliefllich kaum einsetzbar und die iiblichen
Herstellungsprozesse scheinen schlicht unméglich (S. 105).
Diesen Vorurteilen zum Trotz besitzen einige untermeerische
Zivilisationen dennoch eine mehr oder weniger ausgeprigte
alchimistische Tradition.

Allen voran sind die Nequaner zu nennen. Auch wenn sich
ihre Stidte unter dem Meer befinden, unterscheidet sich ihre
Lebensweise doch kaum von jener der Menschen an Land.
Die Alchimie ist sogar eine der Sdulen ihrer Gesellschaft. Erst
durch sie wird die Herstellung von Materialien zum Bau ihrer
untermeerischen Kuppeln erméglicht. Allerdings ist der Betrieb
von Laboren fiir die Nequaner nicht véllig unproblematisch.
Dimpfe und Rauch kénnten eine ganze Unterseekolonie un-
bewohnbar machen und miissen demzufolge regelmiflig mit
speziellen Arkanomechaniken penibel abgesaugt und aus den
Kuppeln geleitet werden. Auch Explosionen oder Brinde stellen
eine grof8e Gefahr dar, weshalb sich die Labore der Nequaner
oft in eigenen, von den Stidten getrennten Kuppeln befinden.
Hier produzieren sie etliche Erzeugnisse, die das Leben unter
dem Meer erleichtern, wie zum Beispiel Wasserodem-Trinke.
Viele davon werden auch von Landbewohnern geschitzt und

von den Nequanern gegen eine ganze Reihe von Zutaten, vor
allem pflanzlicher und tierischer Natur, eingetauscht.

Die Risso hingegen benotigen die Alchimie vor allem fiir rituelle
Rezepturen, die die mentalen und physischen Wandlungspro-
zesse einleiten und unterstiitzen, die sie in ihrem Lebenszyklus
durchlaufen. Thre Werkstitten befinden sich dabei nicht nur
unter dem Wasser, sondern hin und wieder auch auf dem
Trockenen, in Hiitten auf kleinen Inseln und in sumpfigen
Kiistenbereichen oder in luftgefiillten Unterwasserhéhlen.
Wenige Erzeugnisse sind fiir den Einsatz unter Wasser gedacht,
sondern vielmehr fiir die Erleichterung eines Landaufenthalts.
Entsprechend sind sie bei Landbewohnern kaum gefragt oder
tiberhaupt bekannt.

Auch die amphibisch lebenden Luoalil betreiben alchimistische
Werkstitten im kleinen Rahmen. Allen ihren Rezepturen ist
gemein, dass sie ohne den Einsatz von Feuer auskommen und
auch Siuren oder Alkohol hichst selten Anwendung finden. Im
Gegenzug dazu haben sie eine ganze Reihe Methoden entwi-
ckelt, Wirkessenzen durch Mondlicht in Wasser zu extrahieren
und zu potenzieren. Viele ihrer Trinke férdern das kérperliche
Wohlbefinden und steigern Attrakeivitdc und Ausstrahlung
des Anwenders. Daher sind sie bei etlichen Landbewohnern
ausgesprochen begehrt. Bemerkenswert ist aufSerdem, dass alle
Luoalil-Mixturen angenehm schmecken und betérend riechen.

Die Rhogolanen

Die Alchimisten der Zwerge verstehen sich meisterhaft auf
vielerlei Spielarten der Elixiere der Kérper, deren Erkenntnis-
se ihnen beim Bergbau und der Bearbeitung verschiedenster
Materialien zunutze sind. Ihre natiirliche Resistenz gegen Gifte
und ihre Zihigkeit kommen ihnen auch hier sehr zugute. Un-
geriihrt und unter eher laxen Schutzzmafinahmen hantieren sie
mit Stoffen, deren dtzende, giftige oder sinnesraubende Dimpfe
Angehorige anderer Vilker bei dhnlichem Umgang umbringen
oder zumindest kdrpetlich stark versehren wiirden.

Eine weit tiber ihre eigenen Stidte hinaus geschitzte Spezialitit
ist die Anfertigung von Brandélen und Explosionsstoffen. Diese
kénnen nicht nur als gefdhrliche Waffen eingesetzt werden,
sondern sind auch exzellent dazu geeignet, in kiirzester Zeit
Wege und Tunnel durch Felsen zu sprengen — wobei Letzteres
zusitzliches Wissen erfordert, iiber das nur die Rhogolanen
verfiigen. Auflerdem haben die Alchimisten der Zwerge die
Kunst der Manipulation des Erzes gemeistert. Sie stellen Pasten
her, die eisenharten Fels aufweichen, als handele es sich um
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feuchten Lehm, und vermégen es umgekehrt, Baustoffe so zu
hirten, dass sie Belastungen standhalten, die sie normalerweise in
Augenblicken zusammenbrechen lieflen. Das wohl bekannteste
und teuerste Baugestein der Zwerge ist der Schwarzmartel, ein
Gemisch aus Vulkanasche, Basaltmehl und einigen unbekannten
Beischligen, versetzt mit einem alchimistischen Bindemittel.
Das Material ist, bevor es aushirtet, einige Stunden formbar
wie feuchter Gips. Danach wird es so unangreifbar, dass selbst
Endurium es nicht mehr zu spalten vermag. Das Geheimnis
dieser Hirter, Binder und Weichmacher ist die Einbindung
der Engremlir, jener von den G’Rolmur gefiirchteten Erzgeis-
ter. Dieses Verfahren ist nur den zwergischen Geisterwerkern
bekannt und nur von ihnen durchfithrbar. Daher sind die
Produkte ausgesprochen teuer und kionnen derzeit nicht mit
dem Chrat-Mbértel der Chrattac konkurrieren.

So gut wie gar nicht beherrschen die rhogolanischen Alchimisten
das Brauen von Heilmitteln, was nicht zuletzt daran liegt, dass
Zwerge eine ungewdhnliche Allergie gegen Wirselkraut und
dhnliche Pflanzen besitzen. Thre Einnahme fithrt zu Magen-
krimpfen und Erbrechen, wihrend die duflerliche Anwendung
einen furchtbar juckenden Hautausschlag verursacht. Auch wenn
alchimistisch aufbereitete Heiltrinke diese Nebenwirkungen
nicht entfalten, hat sich bei den meisten Zwergen eine trotzige
Ignoranz eingebiirgert. Derlei Mittel sind in ihren Augen nur
etwas fiir verweichlichte Menschen und liederliche Katzen.
Die Rhogolanen bieten ihre Mittel und Dienste jedem an, von
dessen ehrenhaften Absichten sie iiberzeugt sind und der sie
bezahlen kann. Da ihnen das gesamte Volk der G’Rolmur als
unchrenhaft, hinterlistig und falsch gilt, unterhalten sie keinerlei
Handel mit ihnen.

Die Lyncil

Im Gegensatz zu allen anderen feliden Vélkern besitzen die
rationalen und wissenschaftlich geprigten Lyncil hoch entwi-
ckelte alchimistische Kenntnisse und Fertigkeiten. In einigen
Bereichen stellen sie sogar die des Imperiums in den Schatten.
In ihren unterirdischen Stidten existieren zahlreiche Labore, die
qualitativ hochwertige Rezepturen im handelsfihigen Maf3stab
herstellen. Diese verfiigen iiber ausgesprochen ausgekliigelte
Entliiftungssysteme, Dimpfe und Rauch werden einfangen
und schadlos aus den Hohlenstiddten abgeleitet oder sogar
neutralisiert.

Alle Rezepturen der Lyncil zeichnen sich dadurch aus, aus-
schliefSlich weiff oder gelb zu sein, ein grofler Teil davon flu-
oreszierend oder sogar hell leuchtend. Um das zu erreichen,
verwenden die Alchimisten viel Energie darauf, Bleich- und
Firbeprozesse zu entwickeln, die einem Produkt das gewiinschte
Aussehen verleihen, ohne seine Wirkung zu verindern. Noch
konnte niemand ergriinden, wie sie das bewerkstelligen oder
warum, doch gibt es zahlreiche Vermutungen und Theorien.
Eine sehr beliebte, allerdings bisher nicht belegte These ist die
Verwendung von destilliertem Sonnenlicht, von dem man
glaubt, es wiirde allem, was damit in Beriihrung kommyt, seine
Farbe und Leuchtkraft verleihen.

Dafiir spriche, dass die Lyncil die Herstellung von Sonnentri-
nen beherrschen. Schon wenige Tropfen davon reichen aus, um
eine kopfgrofle Menge Rohglas mit goldgelbem Leuchten zu

erfiillen, das selbst nach Jahren kaum an Stirke verliert. Diese
Glasgloben erfiillen die Stidte und Wohnungen der Lyncil
mit angenehm warmem Licht. Wahrscheinlicher ist jedoch,
dass die Feliden das einzigartige Aussechen ihrer Erzeugnisse
auf recht profane Art und Weise erreichen, indem sie einfach
entsprechend gefirbte Ingredienzen verwenden. Reinweif3e oder
gelbe Fette, Bliiten und Pflanzen, Bernstein, Zihne, Knochen
und Elfenbein, silbrige oder goldene Metalle und goldgelber
Urin diverser Lebewesen werden von ihren Handelskarawanen
in groflen Mengen erworben.

Wie alle anderen handwerklichen Titigkeiten auch, wird die
alchimistische Profession ausschliefSlich von Frauen ausgeiibt,
wihrend die Minner voll und ganz mit dem Handel von Er-
zeugnissen und Zutaten beschiftigt sind. Nicht selten zichen
junge Lyncil-Alchimistinnen fiir einige Jahre in die Welt hinaus,
um sich bei fremden Vélkern zu verdingen und deren Kunst
zu studieren. Wenig Platz in den Rezeptbiichern der Lyncil
nehmen die Rauschmittel ein, die zudem allesamt von eher
geringer Qualitit sind. Diese Unfihigkeit liegt vermutlich in
ihrer Abneigung gegen die Aufgabe der geistigen Ratio und
dem damit folgenden Kontrollverlust begriindet.

Im Imperium geraten die Lyncil-Karawanen immer wieder mit
Vertretern des Hauses Rhidaman aneinander, da sie sich nicht
im Geringsten fiir deren Handelsmonopole und Marktkon-
zessionen interessieren. Anfinglich versuchte das Hohe Haus,
dies als Schmuggel zu deklarieren und durch Konfiszierung
der Waren einzudimmen. Diese Strategie wurde inzwischen
weitgehend aufgegeben, da die enteigneten Lyncil eine ausge-
sprochene Verbissenheit an den Tag legten, um ihre verlorenen
Giiter zuriick zu erlangen.

Die Amaaunir

Amaunir, egal welcher Volksgruppe sie angehéren, schitzen
die Alchimie als niitzliches Werkzeug und bezahlen gern fiir
Erzeugnisse, die ihnen das Leben erleichtern oder Genuss ver-
schaffen. Sie haben allerdings héchst selten Ambitionen, die
Kunst selbst zu erlernen oder auszufithren. Wie den meisten
anderen feliden Rassen fehlt es den Amaunir sowohl an der
nétigen Geduld, sich das ndtige Wissen anzueignen, als auch an
der Akribie, die Rezepturen zu befolgen. Interessiert sich doch
einmal eines der Katzenwesen fiir die Alchimie, so handelt es
sich dabei fast immer um eine Frau. Deren Geduld ist ein ganzes
Stiick ausgeprigter als jene der unsteten Minner.

Neben der fehlenden Geisteshaltung haben amaunische Alchi-
misten auch rein physische Probleme bei der Ausfiihrung der
Profession. Dimpfe und 6liger Rauch setzen sich in ihrem Fell
fest und konnen nicht wie bei ihren menschlichen Kollegen
einfach durch Kleiderwechseln und Waschen entfernt werden.
Die Fellpflege, insbesondere die Sduberung durch Lecken, hat
schon zu mehr als einer unfreiwilligen Vergiftung gefiihre.

In Makshapuram iiberlisst man das alchimistische Feld daher
grofStenteils den Menschen, deren Herstellungsformen und
-techniken sich nur wenig von denen des Imperiums unterschei-
den. Einzig grofle Magofakturen sind hier wesentlich seltener
zu finden und unterliegen auflerdem strengeren Regeln und
Kontrollen, was den Umgang mit Abfillen oder die Sicherheit
der Arbeiter anbelangt.
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Amaunische Circel im Imperium, vor allem die der zwielichti-
gen Art, versuchen zwar immer wieder ihre Mitglieder fiir die
Alchimie zu begeistern, greifen letztendlich aber meist auf die
Dienste menschlicher Alchimisten zuriick. Diese stellen fiir sie
Rauschmittel, leichte Gifte und Tugendelixiere her, die eine der
Einnahmequellen des Circels sind und die Mitglieder zudem
bei ihren nichtlichen Aktivititen unterstiitzen.

Die wilden Waldamaunir haben zwar die eine oder andere Kriu-
terfrau in ihren Stimmen, doch gehen deren Kenntnisse kaum
{iber einfache Tinkturen und Salben hinaus. Auch bei ihnen sucht
man Kriuterminner vergeblich. Dafiir sind die Waldamaunir
gefragte Handelspartner professioneller Alchimisten. Sie liefern so
manches seltene Kraut oder Tier aus den Tiefen des Waldes von
Amaunath. Ahnlich verhilt es sich mit den Meeresamaunir. Sie
haben sich jeglichen Handelsmonopolen zum Trotz — und sehr
zum Arger der Rhidaman — einen Ruf als gefragte Schmuggler
erworben. Durch sie kann man, entsprechende Kontakte voraus-
gesetzt, in etlichen Kiistenstddten an exotische Zutaten gelangen,
die sonst ausschliefSlich iiber die értlichen Niederlassungen des
Optimatenhauses zu erlangen wiren.

Die Leonir

Die nomadischen Leonir der Steppen interessieren sich wenig
fiir die Alchimie. Thre Lebensweise lisst kaum Werkstitten zu,
die zu mehr als Anriihren von diversen Gemischen in Tépfen
und Schalen taugen. Fiir den leonischen Mann ist die Alchimie
ohnehin unter seiner Wiirde und damit — ganz wie die meisten
Handwerke — reine Frauenarbeit. In der Folge bringen Leo-
nir minnlichen Alchimisten anderer Spezies eine ordentliche
Portion Arroganz und jede Menge Unverstindnis entgegen,
beschiftigen sich diese doch mit einer weibischen Titigkeit.
Auch die Leonirfrauen haben kaum Geduld fiir die Alchimie.
Thre spirlichen Kenntnisse beschrinken sich meist auf das
Herstellen einfacher Pasten und Trinke, die iiberwiegend der
Pflege und Heilung ihrer Blutbiiffel dienen, beispielsweise
Wundsalben, Parasitenpulver, Wurmkuren und Fruchtbar-
keitsmittel. Die meisten davon sind so unspezifisch, dass sie
— entsprechend dosiert — problemlos auch an anderen Wesen
verwendet werden kénnen. Allen diesen Mitteln ist gemein,
dass sie furchtbar stinken und noch schlimmer schmecken, da
sie samt und sonders eine gegorene Zutat enthalten, die vom
Blutbiiffel stammy, sei es Blut, Gallensaft oder ein Organ. Diese
Bestandteile machen auch den grofiten Teil des Handels mit
den Alchimisten anderer Vélker aus, sind sie bei den Leonir
doch einfach und in grofler Menge zu haben.

Waihrend die freien Leonir wenig von Aufputsch- und Rausch-
mitteln oder Giften halten, da sie entweder den Geist vernebeln
oder ihre Verwendung schlichtweg als feige empfunden wird,
haben imperiale Leonir diese Bedenken hiufig abgelegt.

Die Tigbrir
Wilde Tighrir interessieren sich genau wie viele andere Kat-
zenartige nur selten fiir die Geheimnisse der Alchimie, ist
sie als Handwerk und Wissenschaft in den Augen der
martialischen Feliden doch weder spannend noch
ruhmbringend. Einzig der Elixiere des Todes bedienen

sie sich ausfiihrlicher und haben eine Anzahl beein-

druckender Gifte entwickelt, die vor allem in den Fillen zum
Einsatz kommen, in denen sie ihre Reviere verteidigen. Diese
sind oftmals nicht darauf ausgerichtet, zu tdten, sondern eher
darauf, das Opfer zu schwichen, ihm grauenhafte Schmerzen
zuzufiigen und es langsam verenden zu lassen. Auf diese Art
und Weise bestrafen sie Eindringlinge und schrecken andere
vom Nachahmen ab. Bei der Jagd auf grof8e und gefihrliche
Gegner kommen jedoch auch schnell wirksame und tédliche
oder betiubende Gifte zum Einsatz.

Unter den Tighrir, die in einem gelehrten Umfeld von anderen
Rassen grofigezogen werden, gibt es dagegen immer wieder
einige, die sich fiir die Alchimie begeistern und GrofSartiges
leisten. Erstaunlicherweise besitzen sie geradezu herausragende
Geduld und Beobachtungsgabe, was ihnen mitunter Erfolge
beschert, wo andere nach einer Reihe gescheiterter Versuche
frustriert aufgegeben haben.

Die Pardir

Die Pardir der siidlichen Dschungel haben so gut wie keine
nennenswerte Alchimie hervorgebracht. Zu viel Konzentrati-
on, Finesse und Geduld erfordern die komplizierten Herstel-
lungsprozesse fiir die aggressiven Feliden. Einzig eine Reihe
einfacher Gifte aus Pflanzen und Tieren ihrer Heimat sind bei
ihnen verbreitet und werden fiir die Jagd genutzt. Unter den
Animisten der Katzenmenschen sind dariiber hinaus eine Reihe
der Alchimie verwandte Rituale bekannt, mit denen sie dem
Blut ihrer Opfer die Lebenskraft entziehen und sie in stirken-
den FElixieren kanalisieren. Andernorts sind diese Praktiken
als hochgradig blutmagisch verrufen. Dariiber hinaus sind
die Pardir eine wichtige Bezugsquelle fiir schwer beschaftbare
Ingredienzen. Ohne Skrupel und moralische Bedenken jagen
und erlegen sie so ziemlich alles, was das Alchimistenherz
begehrt — vor allem dann, wenn die Hatz eine interessante
Herausforderung darstellt.

Dic olfalben

Die Medizinleute der Wolfalben geniefSen hohes Ansehen
bei ihrem Volk. Thre Trinke und Salben sind von der Zusam-
mensetzung und Herstellung her zwar sehr einfacher Natur,
besitzen aber ungeheuer durchschlagende Wirkung, weil sie von
den Nomaden allesamt mit astraler Kraft und dem Mondlicht
aufgeladen werden. Zudem folgen die Wolfalben recht strike
den Regeln der Sympathetik. Jedes ihrer Mittel muss min-
destens zwei oder drei Zutaten, die das gewiinschte Ergebnis
reprisentieren, enthalten. So kann neben dem Blut eines Biren
in einem Kraftelixier auch das Herz eines Thakurs oder das
Muskelfleisch eines Waldbiiffels Verwendung finden. Diese
Potenzierung gepaart mit dem Einsatz von astraler Kraft fiihrt
oft zu herausragenden Wirkungen.




Von einem wissenschaftlichen Standpunket aus haben die Re-
zepturen der Wolfalben zwar kaum etwas zu bieten, die her-
vorragende Wirksamkeit macht sie jedoch zu einer begehrten
Handelsware. Da die Wolfalben allerdings wenig Interesse
an materiellen Besitztiimern haben, ist es schwierig, grofiere
Mengen ihrer Erzeugnisse zu erwerben. Handel mit ihnen
erfordert gute Beziechungen, einige Uberzeugungsarbeit und
vor allem viel Gliick.

Dic Yatyare

Die Alchimie der Satyare entspricht im Groflen und Ganzen
der Mentalitit des bocksbeinigen Volkes. Thre Rezepturen sind
einfach und enthalten kaum langwierige Prozesse. Auch ihr
Portfolio ist aufs Wesentliche spezialisiert. Die Werkstitten satya-
rischer Alchimisten sind fiir viele Biirger inner- und auflerhalb
des Imperiums die erste Adresse, wenn sie Rauschmittel oder
eine Losung fiir Liebesprobleme suchen. Gerade fiir letztere
besitzen die Bocksbeinigen ein unglaublich breitgefichertes
und wirksames Angebot, das von einfachen Charisma- und
Liebestrinken iiber Potenzmittel, Pillen der Empfingnis und
der Verhiitung bis hin zum Odem der Briinftigkeit reicht. Bose
Zungen behaupten, die Hauptzutat aller satyarischen Mittel
seien gemahlene Spine von ihren Hufen oder Hérnern, doch
konnte dafiir noch kein Beweis erbracht werden.

In zahlreichen lindlichen Dominen sind die imperialen Bestiare
sehr gefragt, denn nur mit ihren fast iibernatiirlichen Fihigkeiten
in der Pflanzenpflege ist es moglich, diverse alchimistisch nutz-

bare Kriuter zu kultivieren. Auch die nomadischen Brasatauren
werden immer wieder von Expeditionen und wagemutigen
Hindlern aufgesucht, die seltene pflanzliche oder tierische
Zutaten bei ihnen erwerben.

Dic Kypokepbalen

Ein kynokephalischer Alchimist ist ein seltener Anblick, sowohl
im Imperium als auch in seinen siidlichen Heimatlanden. Das
liegt daran, dass den meisten Hundemenschen schlicht die
geistigen Kapazititen fiir dieses Handwerk fehlen. Dadurch
finden sich auch nur wenige Alchimisten, die es iiberhaupt in
Erwigung ziehen, einen von ihnen auszubilden. Trotzdem sind
sie im Umfeld alchimistischer Werkstitten recht hiufig anzu-
treffen: als geniigsame und fleiffige Handlanger und Arbeiter,
die sich am beiflenden Gestank eines Labors zwar stéren, ihn
aber ohne Murren ertragen.

Die wenigen Alchimisten, die die Kynokephalen hervorbringen,
sind meist versierte Experten in der Herstellung von Seifen
und Duftwissern. Ein Grund hierfiir ist sicherlich ihr hoch
entwickelter Geruchssinn, mit dem sie selbst feinste, fiir Men-
schen gar nicht mehr wahrnehmbare Nuancen unterscheiden
konnen. Fiir ihr eigenes Volk mischen sie duf8erst aufdringlich
riechende Diifte an, die von anderen oftmals als furchtbarer
Gestank empfunden werden. Bedenkt man jedoch, dass sie den
bestindigen Geruch nach nassem Hund iiberdecken sollen, den
die meisten Kynokephalen verstrdmen, ergibt das durchaus Sinn.
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Die Regelp
der Alchimie

Herstellung <ines Clikiersy

Das Brauen eines Elixiers geht in mehreren Schritten vonstatten.
Zunichst muss das entsprechende Rezept konsultiert werden,
welches die erforderlichen Zutaten auflistet. Um die einzelnen
Komponenten auf dem vorgeschriebenen Weg zusammenzufii-
gen, ist eine ausreichende Laborausstattung notwendig, ebenso
wie das entsprechende Kénnen in Form eines passenden Talents.
Auf dieses wird zur Durchfiihrung des Prozesses eine durch
mehrere Faktoren modifizierte Probe abgelegt, deren Bestehen
die erfolgreiche Schaffung eines Trankes bedeutet. Die einzelnen
Punkte werden im Folgenden genauer erliutert. Zu beachten
ist, dass neben Elixieren auch Salben oder Pulver hergestellt
werden kénnen, diese werden jedoch regeltechnisch ebenfalls
als Elixiere bezeichnet.

Die Braaprobe

Zur Fertigung von Trinken stehen prinzipiell zwei Talente zur
Auswahl. Alchimie reprisentiert die Kenntnisse professionel-
ler Alchimisten, wihrend sich Kochen (Trinke) vor allem bei
Vertretern diverser Naturvolker findet, die zwar meist iiber
umfangreiches Wissen auf dem Gebiet der Pflanzen- und Tier-
kunde verfiigen, denen jedoch wissenschaftliche Einblicke in
die Materie verwehrt bleiben. Welches der beiden im jeweiligen
Fall gewihlt werden kann, hingt von der Stufe der benutzten
Laborausstattung ab, die weiter unten beschrieben wird.

Auf das entsprechende Talent wird eine einzelne Probe abgelegt,
die tiber den Erfolg des Vorhabens entscheidet und die Qualitit
des Tranks bestimmt. Dabei spielen verschiedene Faktoren
materieller Art ebenso eine Rolle wie besondere Fihigkeiten
des Alchimisten, was in Erschwernissen wie Erleichterungen
resultieren kann, die in den folgenden Abschnitten aufgefiihre
werden. Scheitert der Versuch, wird ein Wurf auf die Tabelle der
misslungenen Trinke durchgefiihrt (S. 131), was durchaus fatale
Folgen nach sich ziehen kann. Gelingt er dagegen, bestimmen
die TaP* die Qualitit des Tranks, die in sechs Stufen angege-
ben wird. Die genaue Korrelation zwischen iibrig behaltenen
Punkten und Giite des Gebrius ist dem Kasten auf S. 134 zu
entnehmen.

Der fiir das Ablegen der Probe zu investierende Zeitaufwand
betrigt 2 Stunden und muss selbst bei der parallelen Anfertigung
mehrerer Trinke fiir jeden einzelnen aufgebracht werden. Die
SE Brauroutine (S. 141) erméglicht jedoch einen rascheren
Brauvorgang. Der fertige Trank misst einen halben Schank,
wobei Zutaten von héherem Gewicht oder groflerer Masse im
Rahmen des Herstellungsprozesses entsprechend verbrannt wer-
den, verdampfen, lediglich als Hilfsmaterialien zur Anwendung

kommen oder dhnliches, bis nur noch ihre Essenz vorhanden
ist. Verbraucht werden sie in jedem Fall vollstindig.

Dic Brauschaierigkeit

Nicht jeder Trank ist in gleichem Maf3e leicht zu brauen, gerade
besonders exotische Elixiere mit auflergewdhnlicher Wirkung
erfordern die Fihigkeiten erfahrener Alchimisten. Dieser Um-
stand wird mit der Brauschwierigkeit zum Ausdruck gebracht.
Sie ist den einzelnen Rezepten zu entnehmen und wirke als
Erschwernis auf die Brauprobe in Hohe ihres Wertes.

Das Labor

Zur Herstellung eines Elixiers bedarf es zahlreicher Utensilien,
sei es zum Mischen der Zutaten, zum Erhitzen von Substanzen
oder zum Abfiillen korrekter Mengen. Dabei existieren drei
verschiedene Arten von Laboren, deren genauere Zusammen-
setzung auf S. 102 beschrieben wird. Meisteralchimisten in
groflen Metropolen verfiigen dabei im Normalfall iiber ein
Alchimistisches Labor, das aufgrund seines Umfangs an einen Ort
gebunden ist. Mobile Labore dagegen umfassen zwar ebenfalls
allerlei grofie wie filigrane Objekte, lassen sich jedoch durchaus
mit Hilfe eines Wagens transportieren. Ein Archaisches Labor
stellt schliefSlich die absolute Grundausstattung eines reisenden
Alchimisten zur Verfiigung, mit der sich lediglich einfache
Trinke fertigen lassen. Diese Form ist auch bei Naturvélkern
verbreitet. Preise und Gewichte der einzelnen Laborarten
finden sich auf S. 128.

Bei jedem Rezept ist angegeben, welche Laborstufe notwendig
ist, um den jeweiligen Trank zu brauen. Wird eine Ausstat-
tung verwendet, die sich eine Stufe unterhalb der geforderten
befindet, erschwert dies die Brauprobe um 7 Punkete, die Fer-
tigung mit Hilfe eines um zwei Stufen schlechteren Labors ist
sogar unmdglich. Verfiigt ein Alchimist dagegen iiber eine um
eine Stufe bessere Ausriistung, erleichtert dies die Probe um 1
Punke. Bei einer um zwei Stufen besseren Ausstattung betrigt
die Erleichterung sogar 3 Punkte. Zusitzlich kommen die
Regeln fiir hochwertiges (verdreifachter Preis, Probe -3) sowie
auflergewohnlich hochwertiges (verzehnfachter Preis, Probe -7)
Werkzeug zur Anwendung (WdS S. 33).

Die Verwendung eines Labors verbraucht zwangsliufig gewisse
Hilfsstoffe wie Schwefel, Ol, destilliertes Wasser oder Fett, sei es,
um verschiedene Zutaten aneinander zu binden, sei es, um im
Rahmen der alchimistischen Analyse verschiedene Substanzen
miteinander reagieren zu lassen. Von besonderer Wichtigkeit
sind hierbei Alraunen, die jedem Trank beigemischt werden
miissen, da sie Astralkraft binden und auf diesem Wege Eli-
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xieren ihre magieihnliche Wirkung erméglichen. Aus diesem
Grund sind fiir jede Probe, die mit Hilfe des Labors abgelegt
wird, zusitzliche Materialien im Wert von 3 Aureal erforder-
lich. Diese Notwendigkeit lisst sich jedoch umgehen, wenn
der Alchimist iiber einen mit dem Ritual Streckung belegten
Crater (S. 133) verwendet.

Der Katalyyator
Katalysatoren stellen das Herzstiick bedeutender Labore und
alchimistischer Magofakturen dar, bergen sie doch das Potential,
die Werke schlechter Alchimisten zu verbessern und jene grofier
Meister zu perfektionieren. Die verschiedenen Katalysatoren
sind dabei von unterschiedlicher Qualitit, die sich in Stufen
von 1 bis 6 ausdriicke. Jede Stufe bringt eine Erleichterung
von 1 Punke auf die Brauprobe mit sich, zudem wird der auf
S. 128 angegebene Grundpreis mit ihr multipliziert, um den
tatsichlichen Wert zu bestimmen. Bei diesem ist die auf den
Untergrundhandel beschrinkte Verfiig-
barkeit bereits beriicksichtigt.

Zataten and ibre
Yubstitation

Essentieller Bestandteil jedes Tranks
sind seine Zutaten, die dem jewei-
ligen Rezept zu entnehmen sind
und in ihrer Ginze vorhanden
sein miissen. Sie sind jedoch
keineswegs einem starren System
unterworfen, vielmehr existieren
stets mehrere Méglichkeiten, ein
Gebriu mit dem gewiinschten Ef-
fekt herzustellen. Viele Alchimis-
ten verbringen ihr gesamtes Leben
damit, ihre Rezepte zu verbessern,
einzelne Ingredienzen zu variieren
und mit immer neuen Kombina-
tionen zu experimentieren.
Regeltechnisch wird dies iiber das i i,
Konstrukt der Substitution abgebildet. ‘%h}l e
Die in den Rezepten aufgefiihrten Zu-

taten bestehen zu diesem Zweck nicht aus

konkreten Substanzen, sondern bilden Gruppen dhnlicher Stoffe,
die untereinander austauschbar sind. Jeder Zutat ist dabei eine
Qualititsstufe (QS) zugeordnet, die ihre Potenz und Wertigkeit
innerhalb der Gruppe reprisentiert. Je hoher diese ist, desto
leichter gestaltet sich die Verarbeitung. Die Qualititsstufen
der einzelnen Zutaten werden addiert und das Ergebnis als
Etleichterung auf die Brauprobe angerechnet.

Welche konkreten Stoffe den verschiedenen Gruppen zuge-
ordnet sind, ist der Zutatenliste ab S. 128 zu entnehmen. Die
Verwendung ginzlich anderer Materialien, die also nicht der
geforderten Gruppe entspringen, ist nicht méglich, da in diesem
Falle ein anderer Trank mit einer anderen Wirkung entsteht.

Zardckbaltep vop Talentpankten
Ein fihiger Alchimist ist dazu in der Lage, mittels besonders
difliziler, aber auch risikoreicher Eingriffe die Qualitit eines

Tranks zu verbessern. Jeder Punkt, den er sich im Rahmen der
Brauprobe selbst als Erschwernis auferlegt, wird zum Zwecke
der Qualititsbestimmung in doppeltem Mafle zu den TaP*
addiert. Alternativ ist es auch méglich, mit Hilfe einer selbst
auferlegten Erschwernis die Analyse des Tranks zu erschweren.
Fiir jeden Punkt Erschwernis, den der Alchimist zu diesem
Zweck in Kauf nimmyt, ist die entsprechende Analyseprobe
um 1 Punkt erschwert.

Cinsatz astraler Kraft
Ein magisch begabter Alchimist kann den Brauprozess mit
Hilfe seiner arkanen Fihigkeiten unterstiitzen. Zum einen
steht es ihm offen, ein eventuelles Meisterhandwerk einzuset-
zen, um den Wert des verwendeten Talents zu erhéhen. Zum
anderen hat er die Moglichkeit, seine Kraft direkt in den Trank
einfliefen zu lassen. Dazu muss er sowohl in Magickunde als
auch im verwendeten Brautalent mindestens einen TaW von 7
aufweisen. Die dabei eingesetzten AsP werden
in einem Verhiltnis zum Qualititsbestim-
mungswurf addiert, das dem Kasten auf
S. 134 zu entnehmen ist.

. Qualifiziertes
Verdidnnen
Machte ein Alchimist besonders
gut gelungene Trinke verdiinnen,
um auf diesem Wege eine grofe-
re Anzahl weniger starker zu er-
schaffen, geniigt dafiir nicht das
simple Beimischen von Wasser.
Stattdessen ist es notwendig, eine
erneute Probe mit jenen Erschwer-
nissen abzulegen, die fiir das Brauen des
Tranks zum Tragen kamen. Gelingt das Vorha-
ben, erhilt er pro geminderter Qualititsstufe
~eine zusitzliche Portion. Wird ein Trank
der Qualititsstufe 6 verdiinnt, erhilt der
Alchimist dafiir also zwei Trinke der
Qualititsstufe 5 oder drei Trinke der
Qualititsstufe 4 etc. Es ist dabei moglich, in
mehreren Schritten vorzugehen, um noch mehr Porti-
onen zu erhalten, also zunichst zwei Trinke der Qualititsstufe
5 herzustellen und aus diesen jeweils zwei der Qualititsstufe
4 zu schaffen, um so insgesamt vier Trinke zu erhalten. In
diesem Fall miissten jedoch drei Vorginge durchgefiihrt, also
drei Proben abgelegt werden.

Crbobuanyg der Haltbarkeit

Prinzipiell ist ein Trank ein Jahr lang haltbar, vermag also in-
nerhalb dieses Zeitraums seine Wirkung zu entfalten. Méchte
ein Alchimist diese Spanne verlingern, muss er eine Brauprobe
ablegen, wobei die gleichen Modifikatoren zur Anwendung
kommen wie bei der Herstellung des Tranks. Pro TaP* verlingert
sich die Haltbarkeit um ein Oktal, wobei lediglich eine Probe
pro Trank abgelegt werden darf.
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Der Verzebr

Bei der Anwendung eines al-
chimistischen Produkts sind
einige Punkte zu beachten.
Zunichst bendtigt es eine ge-
wisse Zeitspanne, eine Substanz
zu konsumieren oder auf eine
Waffe aufzutragen. Ein in der
Hand gehaltenes Elixier zu
trinken dauert 2 Aktionen, es
aufzutragen dauert 6 Aktionen.
Wenn nichts anderes angegeben
ist, tritc die Wirkung nach dem
Ablauf einer Kampfrunde ein.
Wird eine Waffe mit einem Gift

versehen, ist dafiir unabhin-

gig von ihrer Grofle stets eine

Portion von Néten. Zudem ist die Substanz nach der ersten
Verwundung abgetragen.

Mehrfache Einnahmen von Elixieren der gleichen Art wirken
wihrend der jeweils angegebenen Dauer parallel und es gilt
das entsprechend héhere Resultat, wobei misslungene Trin-
ke unabhingig von gelungenen wirken. Bei Trinken ohne
Wirkungsdauer gilt dies lediglich im Falle einer gleichzeitigen
Konsumierung, hintereinander kdnnen sie dagegen beliebig oft
eingenommen werden und addieren ihre Effekee.

Pflanzliche Tranke

Unter den im Folgenden aufgefithrten Zutaten finden sich
mehrere Pflanzenarten, die auch unabhingig von alchimisti-
schen Verarbeitungen eine schwache Wirkung entfalten, sei
es als Heilkraut, als natiirliches Gift oder als Rauschmittel.
Heilpflanzen erhhen dabei die nichste nichdiche Regenera-
tion von LeP um ihre QS, Ubernatiirliche Pflanzen erhdhen
die nichste nichtliche Regeneration von AsP um ihre QS,

Giftpflanzen fiigen nach 1 SR SP in Héhe ihrer QS zu und

der Verzehr von Rauschpflanzen fithrt nach 1 SR zu einem
einstiindigen Delirium, wihrend dem simtliche Proben um QS
Punkte erschwert sind. Gefunden werden sie nach den Regeln
der Kriutersuche (WdS S. 190), wobei die Suchschwierigkeit
der dreifachen QS entspricht.

Auch wenn auf diesem Wege niitzliche Effekte herbeigefiihre
werden koénnen, schmilert die Haltbarkeit der Kriuter ihren
Nutzen, verlieren sie doch bereits eine Woche nach ihrer Ernte
jegliche Wirkung. Umgangen werden kann dieses Problem, in-
dem die Pflanze zu einem Trank verarbeitet wird. Dies erfordert
eine Brauprobe mit einer Brauschwierigkeit von 0, wobei die
Qualititsstufe der Pflanze nicht als erleichternde Zutat zihlt.
Notwendig ist dafiir eine einfache Kochausstattung, die als
Archaisches Labor gewertet wird. Die dadurch erzielten TaP*
erhohen die Haltbarkeit um jeweils ein Oktal. Bei der Einnah-
me von Pflanzen oder aus ihnen hergestellter Trinke kommen
die Regelungen fiir den Verzehr alchimistischer Elixiere zur
Anwendung.

Crweiterangsregeln der Alchimie

JZdataten

Jeder Trank wird aus diversen Zutaten gebraut, die teilweise
iiberaus exotischer Natur sind. Jede von ihnen ist Teil einer
Gruppe dhnlicher Substanzen und wird einer Qualititsstufe
zugeordnet, welche ihre alchimistische Potenz widerspiegelt.
Diese bestimmt zudem ihren monetiren Wert, sodass beim Kauf
der Grundpreis von 1 Au mit der Qualititsstufe multipliziert
wird. Die Preise gelten oft fiir spezielle Varianten des jeweiligen
Materials und konnen daher von jenen iiblicher Gebrauchs-
materialien abweichen. Fiir das aufgewendete Geld erhilt ein
Alchimist jeweils eine Grundmenge, die von Gruppe zu Gruppe
variiert, jedoch stets als eine Zutat des Rezeptes gilt. Dabei sind
kleine Abweichungen akzeptabel, so kann beispielsweise auch
dann noch geniigend Blut eines Wesens gesammelt werden,

wenn dieses im Kampf verwundet wurde. Die in den einzelnen
Gruppen aufgefithrten Materialien stellen lediglich eine Auswahl
an Maglichkeiten dar und es existieren diverse Abwandlungen
in den verschiedenen Regionen Myranors.

Alkobol

Alkohol ist zwar als Genussmittel leicht herzustellen, muss fiir
die alchimistische Verwendung jedoch in besonders reiner Form
erzeugt werden. Grundmenge ist ein Schank.

I: Mehr als 70%

II: Mehr als 75%

III: Mehr als 80%

IV: Mehr als 85%

V: Mehr als 90%

VI: Mehr als 95%
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Materialeigenschaften

Einige der besonderen Materialien verfigen tiber
spezielle Eigenschaften, die tiber die iibliche
Probenerleichterung hinausgehen.

<Z» Empfinglich: Lisst der Alchimist Astral-
kraft in den Trank fliefen, werden die investier-
ten AsP pro QS als um 10% héher angenommen.
<Z» Kostbar: Wihrend die Kosten fiir die erste
QS wie iiblich 1 Au betragen, werden sie auf
jeder folgenden Stufe vervierfacht.

<%* Potent: Statt um einen Punkt wird die
Brauprobe pro QS um zwei Punkte erleichtert.
<%* Wertvoll: Wihrend die Kosten fiir die erste
QS wie iiblich 1 Au betragen, werden sie auf
jeder folgenden Stufe verdoppelt.

Aage

Augen werden in Trinken verarbeitet, die den Blick des An-
wenders schirfen sollen. Grundmenge ist ein Auge.

I: Stahlfalke, Talaminasfalke

IT: Monommat, Venalyn

ITI: Gorgone, Katoblepas

IV: Basilisk, Zyklop

V: Drittes Optimatenauge

VI: Drittes Sadurauge

Blat

Blut birgt die Lebenskraft eines Wesens, enthilt seine Kraft und
tibertrigt diese auf den Anwender. Bei dem Riickgriff auf ein
blutloses Wesen kénnen auch die iibrigen Kérperteile verwendet
werden. Grundmenge sind 2 Raumhand.

I: Blutbiiffel, Caproskeiler, Katoblepas, Lowe

II: Brassachbiiffel, Ghorla, Hai

III: Hornechse, Jharranoth, Troll

IV: Han’kro, Krakenmolch, Tyrannenechse

V: Greif, Himatophage, Wal

VI: Drache, Riese, Seeschlange, Thalassische Hydra

Cdelstein

Edelsteine stellen eine besonders reine Form des Elements Erz
dar und dienen vor allem als Fokus wirkender Krifte. Grund-
menge ist 1 Skrupel.

I: Bernstein, Gwen Petryl, Lowenauge, Zirkon

II: Roter Feuerstein, Rubin, Saphir, Smaragd

III: Diamant, Khorrund, Trilopanit

IV: Thearchit, Vinshinischer Nigrit

V: Makelloser Optrilith

VI: Biolith, Solar

Feder

Federn symbolisieren Leichtigkeit und Schnelligkeit. Grund-
menge ist das gesamte Federkleid eines Tiers.

I: Aegypius, Blender

II: Moranth

III: Harpyie, Vulturn

IV: Hippogriff, Zaturius

V: Kondor

VI: Talaminasfalke

Gestein

Gestein wird wihrend des Brauprozesses meist nur die benétigte
Essenz entzogen, manchmal findet es zu Staub zermahlen jedoch
auch den Weg in den Trank selbst. Grundmenge sind 2 Stein.
I: Alabaster

II: Quarz

III: Basalt

IV: Vulkangestein

V: Marmor

VI: Lignolith

Gif tpflanze

Giftpflanzen sprieffen vor allem in den myranischen Dschun-
gelregionen, doch auch in anderen Teilen des Kontinents finden
sich zahlreiche verschiedene Arten an todbringender Flora. Die
Grundmenge besteht aus einer kompletten Pflanze bzw. all
ihren Friichten, wenn lediglich diese Triger der Wirkung sind.
I: Mantigora

II: Hollenkraut

III: Eitriger Krotenschemel

IV: Purpurner Lotos, Schleimiger Sumpfknéterich

V: Disdychonda, Merach, Naftan

VI: Szatate

Harz

Das Harz einiger Baume birgt alchimistischen Wert und kommt
vor allem bei der Herstellung heilender Substanzen zur An-
wendung. Grundmenge ist das Harz eines kompletten, ausge-
wachsenen Baums.

I: Banyan, Lorthalis-Eiche, Neretonie, Olivesche

II: Himmelszeder, Schwarzerle, Silberbuche

ITI: Baan Bashur-Himmelszeder, Satyarendorn

IV: Auijaja, Boinure, Graublut-Tarnex, Mammutbaum

V: Blutulme

VI: Baumschrat-Holz, Pheroxyl

Heilpflanze

Heilpflanzen stellen die Basis aller Trinke dar, die der Gesund-
heit des Anwenders zugute komme. Die Grundmenge besteht
aus drei kompletten Pflanzen bzw. all ihren Friichten, wenn
lediglich diese Triger der Wirkung sind.

I: Atan, Belmart, Finage, Joruga, Lulanie

II: Gulmond, Hiradwurz, Olginwurz, Vierblittrige Einbeere

III: Balburri-Perlen, Conchinis, Seegrasbliiten

IV: Alazeerenbaum, Wirselkraut

V: Argan, Rote Pfeilbliite

VI: Axorda
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Herz

Wird das Herz einer Kreatur in einem Trank verarbeitet, steigert
dies Geschwindigkeit und Reaktion des Anwenders. Grund-
menge ist ein Herz.

I: Bir, Blutbiiffel, Caproskeiler, Léwe

II: Brassachbiiffel, Ghorla, Hai

III: Hornechse, Jharranoth, Troll

IV: Han’kro, Krakenmolch, Tyrannenechse

V: Dekapus, Greif, Wal

VI: Drache, Riese, Seeschlange, Thalassische Hydra

Holz

Das Holz einiger Baume ist besonders empfinglich fiir astrale
oder gar karmale Muster und vermag derartige Krifte an einen
Trank zu binden. Grundmenge ist die Asche des Kerns eines
kompletten, ausgewachsenen Baums, was 1 Unze entspricht.
I: Banyan, Lorthalis-Eiche, Neretonie, Olivesche

II: Himmelszeder, Schwarzerle, Silberbuche

ITI: Baan Bashur-Himmelszeder, Satyarendorn

IV: Auijaja, Boinure, Graublut-Tarnex, Mammutbaum

V: Blutulme

VI: Baumschrat-Holz, Pheroxyl

Horp

Das Horn eines Wesens ist Zeichen seiner Uberlegenheit und
kommt in Trinken zur Anwendung, die jene steigern sollen.
Grundmenge ist das Fiinftel eines Horns.

I: Diwanoth, Einhorn, Periosphrant, Zingduru

II: Brassachbiiffel, Seekhardan

III: Jharranoth

IV: Riesenhornkifer

V: Han’kro

VI: Horndrache

Rarfapkelstein

Der im Kopf eines jeden grofieren Drachen zu findende Kar-
funkelstein beinhaltet dessen Seele, die auch nach dem Tod
darin verbleibt. Sein Wert bemisst sich nach der Michtigkeit
und astralen Kraft seines Trigers. Grundmenge sind 1 Skrupel,
was einem Zwolftel eines Karfunkels entspricht. Karfunkelsteine
verfiigen iiber die Materialeigenschaft Potent.

I: Baumdrache, Grubenwurm, Horndrache, Tatzelwurm

II: Donnerschlange, Himmelsdrache, Héhlendrache,
Kristallwurm

III: Gletscherwurm, Perldrache, Westwinddrache

IV: Gischtwurm, Verkiinder

V: Kaiserdrache, Riesenlindwurm

VI: Purpurwurm

Klaae

Die Klauen eines Wesens reprisentieren seine Kraft und kommen
vor allem bei Trinken zur Anwendung, die diese stirken sollen.
Grundmenge sind die Klauen einer Gliedmafe.

I: Hummerier, Patriarchenschrat, Silamari, Vulturn

II: Monommat, Ursicada

III: Venalyn, Werwolf, Uralor

IV: Amethyst-Raubwespe, Malmer

V: Titanenschnitter

VI: Drache

Magisches Metall

Die Magischen Metalle werden lediglich zum Brauen besonders
michtiger Trinke verwendet, da es stets statt normalem Metall
verwendet werden kann. Grundmenge ist 1 Unze. Magisches
Metall verfiigt iiber die Materialeigenschaften Empfinglich,
Kostbar und Potent.

I: Orichalcum, Raffinat

II: Mindorium

III: Quoranium

IV: Arkanium

V: Endurium

VI: Titaniumstahl

Metall

Metalle kommen in der Alchimie nur selten zur Anwendung,
ihre Anwendungsméglichkeiten erstrecken sich jedoch iiber
alle Gebiete. Grundmenge sind 2 Stein. Metall verfiigt tiber
die Materialeigenschaft Wertvoll.

I: Kupfer, Zinn

II: Bronze, Messing

III: Farbstahl, Meteoreisen, Zink

IV: Cupritan, Tombak

V: Elektrum, Silber, Schneesilber

VI: llluminium, Mondsilber, Quecksilber

Perle

Perlen vermdgen sowohl die Lebenskraft eines Wesens zu stirken als
auch astrale Kraft in sich aufzunehmen. Grundmenge sind 5 Skrupel.
I: Perle

II: Schidelperle

III: Maragita-Grof3perle

IV: Schwarze Perle

V: Schneckenperle

VI: Norkosh-Perle

Rauschpflanze

Rauschpflanzen dienen Alchimisten zur Herstellung von Trin-
ken, die den Geist beleben. Die Grundmenge besteht aus einer
kompletten Pflanze bzw. all ihren Friichten, wenn lediglich
diese Triger der Wirkung sind.

I: Cheria

II: Caranuss, Malomis, Schleichender Tod

III: Cuina, Ilmenblatt, Weifler Lotos

IV: Schwarzer Lotos, Weifler Mohn

V: Feuerposaune, Phrenophoren-Kaktus

VI: Purpurmohn, Traumpilz

yYaare

Séuren finden sich entweder als Galle im Magen verschiedener
Kreaturen oder werden gezielt von Alchimisten hergestellt.
Grundmenge sind 2 Schank.

I: Ogergalle, Riesenameisensiure

II: Drachengalle

III: Vitriol
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IV: Nitrol, Qualling-Siure
V: Salzsiure
VI: Konigswasser

Ychappe

Schuppen und Panzer dienen der Herstellung von Trinken,
die gegen dufleren Schaden schiitzen sollen. Grundmenge ist
ein Achtel der gesamten Schuppen bzw. des gesamten Panzers
eines Wesens.

I: Ghurik, Jharranoth, Shirdrak

II: Skarabius, Tumulotherium

ITI: Amethyst-Raubwespe, Riesenhornkifer, Uralor

IV: Basilisk, Thalassische Hydra

V: Han’kro, Tyrannenechse

VI: Drache

Tiergift

Tiergift verhilft vielen Kreaturen dazu, auf einem gefihrlichen
Kontinent wie Myranor zu iiberleben. In der Alchimie ist es
Basis vieler todlicher Trinke. Grundmenge ist das gesamte Gift
einer Kreatur.

I: Gelbschwanzskorpion, Héhlenspinne, Klapperschlange,
Palmviper, Pfeilotter

II: Kobrakan, Kvillotter, Mysobviper, Reifflurch, Smaragdspinne
III: Blattkopfotter, Feuerskorpion, Katoblepas, Ophidias,
Saguarspinne

IV: Alpschmeichler, Amethyst-Raubwespe, Drachenechse,
Grubenotter, Miridangar

V: Ansumyaviper, Gottesstrahl, Sandblitz, Witwenmurtter,
Zingbatja

VI: Mahali-Natter, Noralec-Ortter

Uberpatdrliche Pflanze

Ubernatiirliche Pflanzen nehmen astrale oder karmale Kraft in
sich auf und iibertragen diese auf Trinke, in denen sie verar-
beitet werden. Die Grundeinheit besteht aus einer kompletten
Pflanze bzw. allen ihren Friichten, wenn lediglich diese Triger
der Wirkung sind.

I: Erdkoralle, Remembalia, Schwarmschwamm

II: Feuerschlick, Kairan, Schwarzer Wein

III: Dornrose, Grauer Lotos, Grauer Mohn, Satyarendorn
IV: Boronie, Madabliite, Weifigelber Lotos

V: Alveranie, Iribaarslilie, Rattenpilz

VI: Schwesterlein, Sternapfel

{abn

Zihne und Stacheln eines Wesens stehen fiir seine Todlichkeit.
Grundeinheit sind alle Zihne und Stacheln eines Wesens. Wenn
eine Kreatur iiber ein Paar exponierte Zihne verfiigt, sind jedoch
lediglich diese relevant.

I: Giftschlange, Sibelzahntiger

IT: Amethyst-Raubwespe, Hai

III: Werwolf

IV: Han’kro, Schlinger

V: Drachenechse, Tyrannenechse

VI: Drache, Himatophage, Thalassische Hydra

13

Misslangene Tranke

Nicht immer ist ein Alchimist in seinem Schaffen erfolgreich.
Hin und wieder misslingt ihm das Vorhaben und er produziert
stattdessen ein Gemisch, das nichts mit dem angedachten Trank
zu tun hat. Da ohne eine Analyse des Elixiers nichts iiber das
Ergebnis der Herstellung ausgesagt werden kann, mag es dazu
kommen, dass solch ein Gebriu trotz seiner meist unangeneh-
men Wirkung zu sich genommen wird. Ebenso werden nicht
selten grofliere Mengen alchimistischen Abfalls unsachgemif§
entsorgt und gehen unvorhergesehene Verbindungen ein. Sobald
ein Wesen mit einer derart entstandenen Fliissigkeit in Haut-
kontakt kommt oder ihren Dampf einatmet, tritt ein Effekt
ein, der mit Hilfe von 3W20 anhand der folgenden Tabelle
bestimmt wird. Bei dem Ergebnis des Scheiterns handelt es
sich stets um eine ungewollt hervorgebrachte Wirkung und
ist nicht geplant reproduzierbar.

3  Das Elixier zeigt keinerlei Wirkung.

4  Der Anwender verliert 3W6 AsP. Verfiigt er iiber keine
Astralpunkte, geschieht nichts.

5  Die Wirkung jedes innerhalb der folgenden sechs Stunden

eingenommenen Tranks wird neutralisiert.

Der Anwender erleidet 3W6 SP.

7  Der Anwender verfillt fiir 30 KR in einen Blutrausch.

8  Die Risikobereitschaft des Anwenders ist in den folgenden
sechs Stunden besonders hoch. Er erhilt den Nachrteil
Spielsucht auf einem Wert von 6. Ist er bereits vorhanden,
steigt er um 6 Punkte.

9  Der Anwender leidet fiir sechs Stunden unter einem
heftigen Juckreiz. Alle Talentproben sind um 6 Punkte
erschwert, alle Eigenschaftsproben um 2 Punkte.

(=)}

10 Innerhalb eines Tages verliert der Anwender simtliche
Kérperbehaarung, die jedoch mit normaler Geschwin-
digkeit nachwichst.

11 Der Anwender muss einen erfolgreichen Resistenzwurf
(WdS S. 153) ablegen, um nicht an der Wasserseuche
(WnM S. 204) zu erkranken.

12 Der Anwender erhilt fiir sechs Stunden den Nachteil
Blind.

13 Der Anwender leidet fiir zwei Stunden unter schweren
Magenschmerzen. Alle Talentproben sind um 6 Punkte
erschwert, alle Eigenschaftsproben um 2 Punkte.

14 Der Anwender leidet in der folgenden None unter dem
Nachteil Wahnvorstellungen.

15 Zahlreiche Warzen und Furunkel spriefSen aus dem Kérper
des Anwenders und verschwinden erst nach einem Tag
wieder. Die Aussehensstufe (Herausragendes Aussehen,
Gut Aussehend, normal, Unansebnlich, Widerwiirtiges Aus-
sehen) verschlechtert sich fiir diesen Zeitraum um zwei
Kategorien.

16 Der Anwender ist fiir eine Stunde kopfabwirts gelihmt.

17 Der Anwender ist fiir sechs Stunden kraftlos und verliert
6 Punkte KK.

18 Der Anwender verliert fiir sechs Stunden sein Gehér.

19 Fiir eine None steigt der Stoffwechsel des Anwenders
rasant an. Er erhilt wihrend dieses Zeitraums den Nach-
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teil Erhohter Nahrungsbedarf I11. Ist der Nachteil bereits
vorhanden, steigt der Nahrungsbedarf auf das vier-, fiinf-
bzw. sechsfache an.

Der Anwender erleidet 2W6 SP.

Der Anwender kann fiir sechs Stunden sein Gleichgewicht
kaum halten und verliert 6 Punkte GE.

Fiir einen Tag sind die Hinde des Anwenders vollig taub
und er leidet unter den Einschrinkungen des Nachteils
Fiihllos.

Der Anwender erhilt fiir einen Tag den Nachteil Hitze-
empfindlichkeit. Ist er Kiilteresistent, wird stattdessen dieser
Vorteil aufgehoben.

Der Anwender ist fiir sechs Stunden verwirrt und verliert
6 Punkte KL.

Der Anwender muss einen erfolgreichen Resistenzwurf
(WdS S. 153) ablegen, um nicht an der Blauen Keuche
(WdS S. 154) zu erkranken.

Der Anwender kann sich in den folgenden sechs Stunden
nicht mehr klar artikulieren und leidet unter den Ein-
schrinkungen eines Sprachfeblers.

Der Anwender berauscht sich einen Tag lang an seiner
vermeintlichen Uberlegenheit. Er erhilt den Nachteil Ar-
roganz auf einem Wert von 6. Ist dieser bereits vorhanden,
erhoht er sich um 6 Punkte.

Der Anwender ist fiir sechs Stunden veringstigt und verliert
6 Punkte MU.

Dem Anwender fillt es fiir eine None schwer, sich er-
fahrenes zu merken, und leidet unter dem Nachteil
Vergesslichkeit.

Der Anwender ist einen Tag lang anfillig gegen Schaden
und erhilt den Nachteil Glasknochen.

Die MR des Anwenders sinke fiir einen Tag um 6 Punkte.
Der Anwender ist fiir sechs Stunden desorientiert und
verliert 6 Punkte IN.

Der Anwender erhilt fiir einen Tag den Nachreil Kilze-
empfindlichkeit. Ist er Hitzeresistent, wird stattdessen dieser
Vorteil aufgehoben.

Der Anwender erhilt fiir einen Tag den Nachteil Dunke-
langst auf einem Wert von 6. Ist dieser bereits vorhanden,
erhoht er sich um 6 Punkte.

Der Anwender lisst sich fiir sechs Stunden iiberaus leicht
reizen. Er erhilt die Nachteile /ihzorn und Streitsucht auf
einem Wert von 6. Sind diese bereits vorhanden, steigen
sie um 6 Punkte.

Der Anwender vermag sich kaum zu konzentrieren und
leidet fiir einen Tag unter dem Nachceil Leben im Jetzt.
Der Anwender muss einen erfolgreichen Resistenzwurf
(WdS S. 153) ablegen, um nicht an der Schwarzen Wut
(WdS S. 157) zu erkranken.

Dem Anwender fillt es einen Tag lang schwer, die Beine
zu bewegen. Seine GS sinkt um 4 Punkete, betrigt jedoch
stets mindestens 1.

Einen Tag lang fiihlt sich der Anwender in geschlossenen
Riumen duflerst unwohl. Er erhilt den Nachteil Raumangst
auf einem Wert von 6. Wenn dieser bereits vorhanden ist,
erhoht er sich um 6 Punkte.

Der Anwender erleidet 4W6 SP.
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Der Anwender verhilt sich fiir sechs Stunden wie ein
Riipel und verliert 6 Punkte CH.

Der Anwender fiircheet sich einen Tag lang so sehr vor
Schmerzen, dass er unter dem Nachteil Kampflihmung
leidet.

Der Anwender erlangt fiir einen Tag eine starke Anfillig-
keit gegeniiber niedrigen Temperaturen und erhilt den
Nachteil Kiltestarre.

Eine None lang schmecke fiir den Anwender jede Speise
nach Asche und jedes Getrink nach Essig.

Der Anwender stinkt einen Tag lang. Die Geruchsstufe
(Angenehmer Geruch, normal, Ubler Geruch) verschlechtert
sich fiir diesen Zeitraum um eine Kategorie.

Erleidet der Anwender Wunden, schlieflen sich diese
deutlich schlechter als dies normalerweise der Fall wire.
Fiir eine None erhilt er den Nachteil Schlechte Regeneration
111 Ist dieser bereits vorhanden, erhshen sich die negativen
Auswirkungen um 3 Punkee.

Dem Anwender fillt es einen Tag lang iiberaus schwer,
irgendetwas abzuwarten. Er erhilt den Nachteil Ungeduld
auf einem Wert von 6. Ist dieser bereits vorhanden, steigt
er um 6 Punkte.

Der Anwender ist fiir sechs Stunden unglaublich unge-
schickt und verliert 6 Punkte FF.

Der Anwender muss einen erfolgreichen Resistenzwurf
(WdS S. 153) ablegen, um nicht am Blutigen Rotz (WdS
S. 155) zu erkranken.

Der Anwender gerit fiir eine None schnell aus der Puste
und erleidet fiir diesen Zeitraum die Auswirkungen des
Nachteils Kurzatmig 3. Ist dieser bereits vorhanden, steigt
er um 3 Punkte.

Der Anwender vermag im Dunkeln kaum noch etwas zu
erkennen. Er erhilt fiir einen Tag den Nachteil Nachtblind.
Fiir einen Tag verursachen Sonnenstrahlen bei dem An-
wender grofSe Schmerzen. Er erhilt fiir diesen Zeitraum
den Nachteil Lichtempfindlich.

Eines der Beine des Anwenders ist einen Tag lang voll-
kommen taub, sodass er den Nachteil Lahm erhilt.

Der Anwender ist fiir sechs Stunden geschwiicht und
verliert 6 Punkte KO.

Der Trank belastet die Stimmbinder des Anwenders einen
Tag lang. Die Stimmenstufe (Wohlklang, normal, Unan-
genehme Stimme) verschlechtert sich um eine Kategorie.

Dem Anwender wiederfahren einen Tag lang zahlreiche
Missgeschicke, da er den Nachteil Toljpatsch erhilt.

Der Anwender kann seine Gedanken einen Tag lang
nicht fiir sich behalten und leidet unter dem Nachteil
Selbstgespriiche.

Der Anwender leidet in der folgenden None unter dem
Nachteil Schlafstirungen I1.

Tiere reagieren eine None lange anfillig auf die Ausdiins-
tungen des Anwenders. Er erhilt fiir diesen Zeitraum den
Nachteil Raubtiergeruch.

Der Anwender erleider 6W6 SP.



Der Crater

Viele magiebegabte Alchimisten verfiigen neben der essentiellen
Laborausstattung iiber ein weiteres Instrument zur Ausiibung
ihrer Kunst. Bei dem Crater handelt es sich um eine aus ver-
schiedenen Metallen geformte Schale von etwa einem Spann
Durchmesser, die mit zahlreichen arkanen Symbolen iibersit
ist. Er dient als Fokus der astralen Beeinflussung von Gebriuen
und etleichtert die unterschiedlichen Schritte bei der Herstellung
eines Tranks. Ein Alchimist kann ihn zu diesem Zweck mit bis
zu sieben speziellen Objektritualen (MyMa S. 91) belegen, was
jeweils einen Zeitaufwand von sechs Stunden sowie den Einsatz
einer gewissen Menge an Astralpunkten erfordert. Einige Rituale
diirfen dabei mehrfach auf den Crater gesprochen werden, dies
senkt das Volumen jedoch jedes Mal um 1 Punkt.

Da jede Tradition Alchimisten hervorbringt, kann die dafiir
notwendige Probe auf Basis einer beliebigen Ritualkennt-
nis abgelegt werden, solange es sich bei dem entsprechenden
Crater nur jedes Mal um dieselbe handelt. Die weiter unten
vorgestellten Arkanen Alchimisten (S. 142) verfiigen iiber eine
eigene Ritualkenntnis, die lediglich die hier aufgefiihrten Ri-
tuale beinhaltet. Die Verbreitung der Rituale betriigt in jeder
Tradition 4.

Apalys<

Voraussetzungen: Ritualkenntnis 7, Weihe des
Craters

Lernkosten: 200 AP
Erschaffungskosten: 21 AsP
Wirkung: Die iiber den Crater verteil-
ten arkanen Symbole reagieren auf alle
Flissigkeiten, die in die Schale gegeben
werden. Die zu den Eigenschaften des
Tranks passenden Zeichen leuchten in ~ «7#7
diesem Fall auf und erlauben auf die-
sem Wege eine Einschitzung

der Wirkung. Die Analyse al- _—
chimistischer Trinke wird &
dadurch um 1 Punkt
erleichtert. Der Cra-
ter kann mehrfach mit
diesem Ritual belegt
werden.

Apport

Voraussetzungen: Ritualkenntnis 7, Weihe des Craters, MU
12, KL 12,IN 13, CH 13

Lernkosten: 200 AP

Erschaffungskosten: 21 (1) AsP

Wirkung: Mit Hilfe des Apports ist der Alchimist dazu in der
Lage, den Crater auf magischem Wege zu sich zu rufen, wenn
sie rdumlich voneinander getrennt sind. Dazu muss 1 AsP
investiert werden und eine Ritualkenntnisprobe gelingen. Der
Crater fliegt daraufhin mit einer GS von 15 zum Alchimisten
zuriick, wenn dieser seinen Aufenthaltsort seit dem Rufen nicht
um mehr als 1 Meile gedndert hat. Hat er es doch getan, begibt
sich der Crater zu dem Ort, von dem aus er gerufen wurde.

Er sucht seinen Weg um Hindernisse herum, durchschligt
jedoch Fenster und dhnliche Hiirden, die seinen Flug nicht
behindern. Wird ein Crater mit dem Apport belegt, schliefit
dies die Verzauberung des Objekts ab und es kann kiinftig kein
weiteres Ritual auf ihn gewirkt werden.

Astraley Gefasy

Voraussetzungen: Ritualkenntnis 7, Weihe des Craters
Lernkosten: 200 AP

Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Ein derart verzauberter Crater vermag in geringem
Maf§ die ihn umgebende Astralenergie aufzunehmen und
an Fliissigkeiten abzugeben. Lisst der Alchimist seine astrale
Kraft in einen Trank einflieflen (S. 127), kostet ihn dies 1 AsP
weniger als angegeben. Der Crater kann mehrfach mit diesem
Ritual belegt werden.

Ytreckanyg

Voraussetzungen: Ritualkenntnis 7, Weihe des Craters

Lernkosten: 200 AP

Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Die astralen Muster eines derart verzauberten Cra-

ters wirken als Ersatz fiir die normalerweise bendtigten
alchimistischen Hilfsstoffe (S. 126), sodass sich deren
Preis um 1 Aureal verringert. Selbst die normalerweise
notwendige Astralbindung der Alraune lasst sich da-
mit emulieren. Der Crater kann mehrfach mit diesem

Ritual belegt werden.

Verscblasy
Voraussetzungen: Ritualkenntnis 7, Weihe des Craters
Lernkosten: 200 AP
Erschaffungskosten: 21 AsP
Wirkung: Der Alchimist wird
dank des Rituals dazu in die Lage
versetzt, den Crater derartig
umzuformen, dass er
einen hermetischen
Verschluss bildet. Ein
solcher Vorgang dauert
ebenso wie die anschliefSende
Offnung 2 Aktionen und erfordert eine gelungene Ritual-
kenntnisprobe, wobei unabhingig von deren Ausgang 1 AsP
aufgewendet werden muss. Es konnen maximal 2 Raumhand
eingeschlossen werden.

Weibe dey Cratersy

Voraussetzungen: Ritualkenntnis 7

Lernkosten: 200 AP

Erschaffungskosten: 21 (1) AsP

Wirkung: Mit Hilfe dieses Rituals wird der Crater an den
Alchimisten gebunden. Es erméglicht seine weitere Verzau-
berung und verhindert die Inanspruchnahme durch andere
Personen, nur der Weihende ist also dazu in der Lage, einen
Nutzen aus den gebundenen Ritualen zu ziehen. Zudem gilt
der Crater von diesem Zeitpunkt an als magisches Objekt und
ist unzerbrechlich.
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Dic alchimistische Analyye

Alchimisten verfiigen nicht nur iiber die Fihigkeit, potente
Trinke zu brauen, sondern ebenso iiber die Moglichkeit, diese
zu analysieren, sie also auf ihre Wirkung und Zusammensetzung
hin zu untersuchen. Zu diesem Zweck stehen ihnen mehrere
Methoden zur Verfiigung.

Die wichtigste stellt die Laboranalyse dar, bei der die entspre-
chende Substanz mit Hilfe einer Laboreinrichtung untersucht
wird. Dies nimmt 2 Stunden in Anspruch und erfordert eine
Probe auf eines der Brautalente, deren Ergebnis in der unten
stehenden Tabelle abgelesen werden kann. Im Normalfall wird
die Substanz dabei verbraucht. Méchte der Untersuchende sie
erhalten, erschwert dies die Probe um 3 Punkte. Da die
Verbindung alchimistisch potenter Materialien zur Kons-

jedoch nicht mehr als eine grobe Einschitzung méglich ist,
kénnen maximal 7 TaP* {ibrig behalten werden.

Soll eine Substanz analysiert werden, nachdem sie bereits be-
gonnen hat zu wirken, bringt dies eine Erschwernis von 10
Punkten mit sich. Ein solcher Fall tritt beispielsweise ein, wenn
das Blut einer Person oder die Waffe eines Kimpfers auf ein
Gift hin untersucht werden soll. Ist die Wirkungsdauer bereits
verstrichen, ist eine Analyse noch innerhalb eines Zeitraums
von einer None nach deren Ende méglich, jedoch betrigt die
Erschwernis in diesem Fall 15 Punkete. Abgelaufenen Trinke
kénnen noch ein Oktal nach dem Ende der Haltbarkeit ana-
lysiert werden, die dafiir notwendige Probe ist ebenfalls um 15
Punkte erschwert.

truktion leichter astraler Muster fiihrt, besteht zudem die
Option, eine Magische Analyse auf Basis des Dienstes Analyse
durchzufiihren. Die dabei gewonnenen Erkenntnisse lassen
sich mittels der {ibrig behaltenen Punkte ebenfalls anhand
der folgenden Tabelle bestimmen. SchliefSlich kann noch
eine Analyse nach Augenschein vollfiihrt werden, welche
ohne Hilfsmittel auskommt und lediglich auf optischen
und olfaktorischen Einsichten beruht. Auch dabei wird
eine Probe auf das Brautalent abgelegt. Da auf diesem Wege

Days Crgebniy der
alchimistiveben Analyse

«Z» 1 bis 3 Tap*: Bestimmung der Trankgruppe
«J* 4 bis 7 TaP*: Bestimmung der allgemei-
nen Wirkung des Tranks unabhingig von der
Qualititsstufe

«J» 8 bis 12 TaP*: Bestimmung der Haltbarkeit
und der enthaltenen Zutatengruppen sowie Ab-
schitzung, ob der Trank von hoher oder niedriger
Qualitit oder misslungen ist

«J» 13 bis 18 TaP*: Bestimmung der Quali-
titsstufen des Tranks und der Zutaten sowie
ihrer Menge

«» ab 19 TaP*: Exakte Bestimmung der
Zutaten

pro Punkt Brauschwierigkeit

+1
+7 Labor | Stufe schlechter
-3 Labor 2 Stufen besser
-7 auBergewohnlich hochwertiges Labor
-1 pro Stufe des Katalysators
-1 pro Qualitatsstufe der Zutat

pro +1 2 Bonuspunkte auf Qualitatsbestimmung (s.u.)

AsP | 4 8 16 etc.

2
TaP* 0-6 7-12 13-18 1924 25-30 3|+
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Wlerke der Alcbimie

Elixiere konnen nicht wild zusammengemischt werden, sondern
entfalten ihre Wirkung nur dann, wenn sie richtig zubereitet
werden. Dies erfordert zum einen die richtigen Zutaten in der
exakt bemessenen Menge, zum anderen aber auch deren korrekte
Verarbeitung. Trinke der gleichen Zusammensetzung kénnen
stark voneinander abweichende Effekte hervorrufen, wenn die
Substanzen auf andere Art und Weise verwendet werden. Bevor
sich ein Alchimist an die Arbeit machen kann, muss er daher
zunichst an eine passende Rezeptur gelangen. Die Auswahl der
aufgelisteten Trinke erfolgt anhand der Spielrelevanz, daneben
existieren jedoch zahlreiche kleine Mittelchen mit beschrinkten

Effekten.

Format der Rezepte

Wirkung: Jeder Trank ruft einen bestimmten Effekt hervor,
der von der Qualicitsstufe des Gebrius abhingt. Bei den Gif-
ten sind die entsprechenden allgemeinen Regelungen (WdS
S. 147) zu beachten.

Zutaten: Unter diesem Punke findet sich die Auflistung der fiir die
Herstellung des Tranks benotigten Materialien. Einige Substanzen
werden mehrfach benétigt, in diesem Fall muss die entsprechende
Anzahl vollstindiger Portionen aufgewendet werden.

Labor: Die erforderliche Laborstufe, um das entsprechende
Elixier brauen zu kénnen.

Brauschwierigkeit: Die Brauschwierigkeit gilt als Erschwernis fiir
die Brauprobe in Hohe ihres Werts. Ebenso bestimmt sie den Preis
eines hergestellten Gebrius, dieser betrigt die Hilfte des Produkts
Brauschwierigkeit x Qualititsstufe in Aureal. Fiir den Erwerb
eines Rezepts miissen Brauschwierigkeit Aureal bezahlt werden.

Clixiere der Heilunyg

Heilungstrinke kommen zur Anwendung, wenn der Anwender
Schaden erlitten hatt oder ihnliche Nachteile in Kauf nehmen
musste.

Aasdaacrtrank

Wirkung: Pro Qualititsstufe sinkt die Erschépfung des An-
wenders um 2 Punkte und erhilt er 2W6 AuP zuriick.
Zutaten: Blut (2x), Federn (2x), Heilpflanze, Herz (4x),
Rauschpflanze

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 10

Heiltrank

Wirkung: Der Anwender erhilt pro Qualititsstufe 2W6 LeP
zuriick, wobei solche unter 0 doppelt zihlen. Pro 7 erhaltener
LeP schlief3t sich zudem eine Wunde, jene mit dem niedrigsten
Zonenmodifikator (WdS S. 37) zuerst.

Zutaten: Blut (2x), Edelstein, Gestein, Harz (3x), Heilpflanze
(2x), Schuppen

Labor: Mobiles Labor
Brauschwierigkeit: 15

Resistenztrank

Wirkung: Der Trank stiirkt die Resistenz des Anwenders gegen-
iiber Giften und Krankheiten. Fiir einen Tag sind KO-Proben,
um ihnen zu widerstehen, pro Qualititsstufe um 2 Punkte
erleichtert.

Zutaten: Blut, Edelstein (2x), Heilpflanze (2x), Holz, Perle
(3x), Siure

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 20

Ychlaftrank

Wirkung: Die Regeneration von LeP, AuP und AsP ist in der
nichsten Ruhephase pro Qualititsstufe um jeweils 2 Punkte
erhoht, ebenso wie der Abbau von Erschépfung.

Zutaten: Edelstein, Heilpflanze (3x), Metall, Rauschpflanze
(4x), Ubernatiirliche Pflanze

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 10

Tapferkeitstrank

Wirkung: Fiir einen Tag sinken alle Angste des Anwenders pro
Qualititsstufe um 1 Punkt.

Zutaten: Alkohol (4x), Heilpflanze, Horn (3x), Rauschpflanze
(2x)

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 10

Clixiere der Magie

Viele Zauberer bedienen sich der Alchimie, um ihre Magie zu
unterstiitzen, sei es in Form von Anwendungserleichterungen
oder der Riickgabe verlorener Kraft.

Astraltrank

Wirkung: Der Anwender erhilt pro Qualititsstufe 2W6 AsP
zuriick.

Zutaten: Blut, Edelstein (2x), Holz, Karfunkel (3x), Perle,
Ubernatiirliche Pflanze (2x)

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 20

Beschworangstrank

Wirkung: Wird der Trank vor einer Wesensbeschwérung am
Zauberort verteilt, was zusitzlich zur Zauberdauer 20 Aktionen
erfordert, sind Beschworungs- und Kontrollprobe pro Quali-
titsstufe um 1 Punke erleichtert.

Zutaten: Blut (3x), Edelstein (3x), Holz, Horn, Metall, Uber-
natiirliche Pflanze

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 20
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Chimarentrank

Wirkung: Werden den zu einer Chimire zusammenzuftigenden
Wesen diese Trinke eingefl6fit, ist die Erschaffungsprobe pro
Qualititsstufe um 2 Punkte erleichtert. Weisen die einzelnen
Trinke unterschiedliche Qualititen auf, wird der Durchschnitt
gebildet, wobei ein nicht eingefléfSter Trank als solcher der
Qualititsstufe 0 gilt.

Zutaten: Alkohol, Blut (2x), Edelstein (2x), Giftpflanze, Heil-
pflanze (2x), Herz, Rauschpflanze

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 30

Untychworangstrank

Wirkung: Wird der Trank vor der Bannung eines beschworenen
Wesens am Zauberort verteilt, was zusitzlich zur Zauberdauer
20 Aktionen erfordert, wird die entsprechende Probe pro Qua-
lititsstufe um 1 Punkt erleichtert.

Zutaten: Edelstein (3x), Holz (2x), Horn (3x) , Metall, Uber-
natiirliche Pflanze

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 20

Wabrpebmanygstrank

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt der Wert der Gabe Magiegespiir
pro Qualititsstufe um 3 Punkte. Verfiigt der Held nicht iiber
die Gabe, darf er sie wihrend der Wirkungsdauer mit einem
Wert in Hohe des Bonus” anwenden.

Zutaten: Auge (4x), Edelstein, Holz, Karfunkelstein (3x),
Ubernatiirliche Pflanze

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 20

Willenstrank
Wirkung: Der Trank stirke die Resistenz des Anwenders gegen-
tiber astralem Wirken. Er erhilt fiir sechs Stunden den Vorteil

Schwer zu verzaubern, jedoch entspricht die Erschwernis der
Qualititsstufe und das Elixier wirkt auch auf magisch begabte
Charaktere. Ist der Vorteil bereits vorhanden, steigt die Er-
schwernis um den entsprechenden Wert.

Zutaten: Edelstein (3x), Gestein, Holz (2x), Horn, Metall,
Ubernatiirliche Pflanze (2x)

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 20

Clixiere der
Rorper

Nicht nur fiir Lebewesen
werden Trinke gebraut, auch
Objekte kénnen mit ihnen
behandelt werden, um sie zu
stirken oder zu zerstoren.

Brandol

Wirkung: Branddl entziindet
sich bei Luftkontakt und lisst
sich fiir 10 KR pro Qualitits-
stufe nicht mit Wasser 16schen,
sogar auf diesem treibend ent-
faltet es seine Wirkung. Nach
dem Ende der Wirkungsdauer
brennt das Feuer auf natiirli-
chem Wege weiter. Der ver-
ursachte Schaden entspricht
jenem normalen Feuers (WdS
S. 146). Eine Portion Brandol
bedeckt 4 qm Fliche.
Zutaten: Alkohol (2x), Gestein, Harz, Holz, Metall, Siure
(2x), Zahn (2x)

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 30

Uachstamsol

Wirkung: Wird Ol auf Pflanzen oder ihre Samen aufgetragen,
beschleunigt sich deren Wachstum um einen Faktor in Héhe
der dreifachen Qualititsstufe. Eine Portion Wachstumsdl be-
deckt 4 qm Fliche.

Zutaten: Alkohol (3x), Edelstein, Harz, Holz, Siure, Uberna-
tiirliche Pflanze, Zahn (2x)

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 15

Waffenol

Wirkung: Das Ol verstirkc fiir eine Stunde die Struktur einer
Wafle, auf die es aufgetragen wird. Pro Qualititsstufe sinkt
der BF um 2 Punkte und die TP steigen um 0,5 (aufrunden).
Waffen, die mit einem Ol der Qualititsstufe 6 behandelt wer-
den, gelten wihrend der Wirkungsdauer zudem als magisch.
Zutaten: Karfunkel (2x), Perle, Siure, Ubernatiirliche Panze
(3x), Zahn (3x)
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Labor: Mobiles Labor
Brauschwierigkeit: 25

Jeryetzangsol

Wirkung: Auf tote, nicht magische Materie getrdufelt, 15st
sich diese innerhalb von 30 Kampfrunden auf, bis nur noch
Staub zuriick bleibt. Maximal kénnen pro Qualititsstufe 25
Stein zersetzt werden.

Zutaten: Giftpflanze, Klaue, Siure (4x), Tiergift, Zahn (3x)
Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 35

Clixiere der Tagenden

Die Elixiere der Tugenden heben die Eigenschaften des An-
wenders an und machen ihn auf diesem Wege fiir kurze Zeit
stirker, schneller oder kliiger.

Charismaelixier

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt das CH des Anwenders pro
Qualititsstufe um 1 Punkt.

Zutaten: Alkohol, Blut, Edelstein, Gestein, Horn (3x), Magi-
sches Metall, Rauschpflanze (2x)

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Fingerfertigkeityelixier

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt die FF des Anwenders pro
Qualititsstufe um 1 Punkt.

Zutaten: Alkohol, Auge (2x), Edelstein (3x), Federn (2x),
Holz (2x)

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Grewandtheityelixier

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt die GE des Anwenders pro
Qualititsstufe um 1 Punkt.

Zutaten: Auge, Blut, Edelstein, Federn (4x), Herz (3x)
Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Intaitionyelixier

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt die IN des Anwenders pro
Qualititsstufe um 1 Punkt.

Zutaten: Auge (4x), Edelstein, Metall, Rauschpflanze (2x),
Ubernatiirliche Pflanze (2x)

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Rlagbeitselixier

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt die KL des Anwenders pro
Qualititsstufe um 1 Punkt.

Zutaten: Auge, Heilpflanze, Horn (3x), Karfunkel (2x), Uber-
natiirliche Pflanze (3x)

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Ronstitationselixier

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt die KO des Anwenders pro
Qualititsstufe um 1 Punkt.

Zutaten: Blut (3x), Harz, Herz (2x), Metall, Rauschpflanze,
Sdure, Schuppen

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Kraf telixier

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt die KK des Anwenders pro
Qualititsstufe um 1 Punkt.

Zutaten: Alkohol, Blut, Herz (3x), Klaue (4x), Rauschpflanze
Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Matelixier

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt der MU des Anwenders pro
Qualititsstufe um 1 Punkt.

Zutaten: Alkohol (2x), Edelstein, Heilpflanze, Horn (4x),
Rauschpflanze (2x)

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Clixiere der Wandlanyg

Alchimistische Produkte konnen den Kérper eines Wesens
nicht nur beeinflussen, sondern in geringem Umfang sogar
transformieren, indem sie etwa die Augen des Anwenders
lichtempfindlicher machen oder ihn unempfindlicher fiir Um-
welteinfliisse machen.

Atbletentrank

Wirkung: Im Normalfall verboten, aber dennoch iiberaus
beliebt bei Athleten, erhdht der Trank fiir eine Stunde den
Athletik-TaW des Anwenders pro Qualitdtsstufe um 2 Punkee.
Zutaten: Federn (3x), Herz (3x), Horn (2x), Rauschpflanze (2x)
Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 20

Cistrank

Wirkung: Fiir einen Tag werden Hitzeschaden und entsprechende
Regenerationsabziige pro Qualititsstufe um 1 Punkt vermindert.
Zutaten: Edelstein (2x), Heilpflanze (3x), Metall, Rauschpflanze
(2x), Schuppe, Tiergift

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 10

Calentrank

Wirkung: Der Trank erméglicht es dem Anwender, im Dunkeln
besser zu sehen. Fiir eine Stunde werden die Abziige fiir Dunkel-
heit (WdS S. 58) pro Qualititsstufe um 2 Punkte vermindert.
Im Falle absoluter Dunkelheit hilft auch dieser Trank nicht.
Zutaten: Auge (5%), Edelstein (2x), Rauschpflanze (2x), Uber-
natiirliche Pflanze

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 10
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Feaertrank

Wirkung: Fiir einen Tag werden Kilteschaden und entspre-
chende Regenerationsabziige pro Qualititsstufe um 1 Punke
vermindert.

Zutaten: Alkohol (3x), Blut, Heilpflanze (3x), Herz, Rausch-
pflanze (2x)

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 10

Harpischtrank

Wirkung: Fiir 1 SR erhilt der Anwender einen Natiirlichen
Riistungsschutz in Hohe von 0,5 pro Qualititsstufe, seine
Wundschwelle steigt um den gleichen Wert. Verfiigt er bereits
tiber einen Natiirlichen Riistungsschutz, wird dieser entspre-
chend erhoht.

Zutaten: Blut, Harz, Heilpflanze, Horn, Metall, Schuppen
(4x), Tiergift

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 15

Labmangstrank

Wirkung: Der Anwender fillt nach einer Minute fiir einen Tag
pro Qualititsstufe in tiefen Schlaf, wihrend dessen Gift- und
Krankheitswirkungen bei Fortfithrung der Wirkungsdauer
ausgesetzt werden und aus dem er nicht zu erwecken ist. Um
den Anwender von einem Toten zu unterscheiden, bedarf es
einer Heilkunde Wunden-Probe, die pro Qualititsstufe um 3
Punkte erschwert ist.

Zutaten: Alkohol, Edelstein, Giftpflanze (3x), Heilpflanze (2x),
Perle (2x), Siure

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 15

Meerestrank

Wirkung: Dem Anwender ist es fiir eine Stunde pro Qualitits-
stufe moglich, unter Wasser zu atmen. Die normale Luftatmung
wird dadurch nicht beeintrichtigt.

Zutaten: Blut (2x), Heilpflanze, Metall, Perle (3x), Uberna-
tiirliche Pflanze (3x)

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 10

Rosentrank

Wirkung: Das Elixier lisst den Anwender einen besonders
ansprechenden Duft ausstromen. Er erhile fiir die Dauer von
sechs Stunden den Vorteil Angenehmer Geruch, jedoch entspricht
die Probenerleichterung der Qualititsstufe.

Zutaten: Alkohol, Edelstein (2x), Harz, Holz (2x), Horn (2x),
Rauschpflanze (2x)

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 20

yattigungstrank

Wirkung: Das Elixier ist besonders fiir lingere Expeditionen
geeignet, setzt es doch den Nahrungs- und Trinkwasserbedarf des
Anwenders fiir einen Tag pro Qualititsstufe aus. Zudem findet
es Anwendung bei dem Betreiben von Kraftumwandlern (S. 49).

Zutaten: Blut (3x), Edelstein, Harz (3x), Heilpflanze (3x)
Labor: Alchimistisches Labor
Brauschwierigkeit: 20

Tarpangstrank

Wirkung: Das Elixier verindert fiir einen Tag die Gesichtsziige
des Anwenders und verschafft ihm so das Aussehen einer anderen
Person des gleichen Geschlechts und der gleichen Spezies. Es
kann kein spezifisches Aussehen erreicht werden, auch findet
keine Verinderung des restlichen Kérpers statt. Es bedarf einer
um die dreifache Qualititsstufe erschwerten Sinnenschirfe-
Probe, um den Anwender wiederzuerkennen.

Zutaten: Edelstein, Harz (2x), Metall, Siure (2x), Schuppe
(3x), Ubernatiirliche Pflanze

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 25

Verjanguangstrank

Wirkung: Das Elixier verjiingt den Kérper des Anwenders fiir
einen Tag. Pro Qualititsstufe sinkt dessen Alter um die Hilfte
des erstgenannten Werts in der Alterungstabelle (WnM S. 191),
wobei es nie unter die Grenze der Volljihrigkeit fillt.
Zutaten: Blut, Edelstein, Karfunkel (2x), Metall, Perle (2x),
Ubernatiirliche Pflanze (3x)

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 40

Clixiere desy Rausches

Der Geist eines jeden Lebewesens ist empfinglich fiir Beein-
flussungen durch alchimistische Trinke, kann durch sie gestirkt
oder geschwicht werden, aber auch ginzlich neue Fihigkeiten
erhalten.

Berserkertrank

Wirkung: Fiir eine Minute sind Selbstbebherrschung, Jihzorn und
AT pro Qualititsstufe um jeweils 2 Punkte erhsht, wihrend
die PA um den gleichen Wert sinkt. Verfiigt der Anwender
nicht iiber den Nachteil Jihzorn, erhilt er ihn fiir die Dauer
der Wirkung mit einem Wert in Héhe des Bonus. Wihrend der
Wirkungsdauer kénnen im Kampf lediglich auf dem Wucht-
schlag basierende Manéver ausgefiihrt werden.

Zutaten: Alkohol, Herz (4x), Horn, Klaue (3x), Rauschpflanze
Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 20

Gldckstrank

Wirkung: Fiir einen Tag erhilt der Anwender den Vorteil Gliick,
kann diesen jedoch nur fiir eigene Handlungen einsetzen. Die
Anzahl der Anwendungen wird dabei nicht zufillig bestimmt,
sondern entspricht der Qualititsstufe.

Zutaten: Auge, Edelstein, Feder, Herz, Horn (3x), Ubernatiir-
liche Pflanze (3x)

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 25
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Liebestrank

Wirkung: Fiir einen Tag erhilt die erste vom Anwender nach der
Einnahme erblickte Person diesem gegeniiber einen Bonus auf
seinen Betgren-TaW in Hohe von 2 Punkten pro Qualititsstufe.
Zutaten: Alkohol (2x), Edelstein, Horn (3x), Rauschpflanze
(3x), Ubernatiirliche Pflanze

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Reflextrank

Wirkung: Fiir eine Spielrunde erhshen sich der INI-Basiswert
und der Ausweichen-Wert des Anwenders um 2 Punkte pro
Qualititsstufe

Zutaten: Auge (2x), Edelstein, Feder (2x), Herz (2x), Horn,
Klaue, Ubernatiirliche Pflanze

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 20

Ycharfsinntrank

Wirkung: Fiir eine Stunde steigt der Sinnenschirfe-TaW des
Anwenders pro Qualititsstufe um 2 Punkte.

Zutaten: Auge (4x), Edelstein (2x), Holz (2x), Perle, Uberna-
tiirliche Pflanze

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 15

Ychiitzentrank

Wirkung: Der Anwender ist dazu in der Lage, Geschosse
deutlich genauer ins Ziel zu bringen. Fiir eine Spielrunde steigt
sein FK-Wert pro Qualititsstufe um 2 Punkte.

Zutaten: Auge (3x), Edelstein (2x), Holz, Zahn (4x)

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 15

Yklaventrank

Wirkung: Mit Hilfe dieses Tranks gelingt es, eine Person duf§eren
Einfliissen gegeniiber gefiigig zu machen. Fiir eine None erhilt
der Anwender den Nachteil Sklavenmentalitit auf einem Wert,
der sich aus der doppelten Qualititsstufe bestimmt.

Zutaten: Alkohol (3x), Edelstein, Holz, Rauschpflanze (4x),
Tiergift

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Yternentrank

Wirkung: Eine teure Droge, die sich bei Honoraten und Opti-
maten grofler Beliebtheit erfreut. Der Anwender wird fiir eine
halbe Stunde in einen rauschhaften Zustand versetzt, wihrend
dessen er seine Umgebung besonders intensiv wahrnimmt. Die
KL sinkt dabei um einen Punkt pro Qualititsstufe, wihrend
die IN um den gleichen Wert steigt.

Zutaten: Horn (4x), Karfunkel (2x), Rauschpflanze (2x), Tier-
gift, Ubernatiirliche Pflanze

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 30

Verwirrangstrank

Wirkung: Fiir eine Stunde erhéht sich der TaW in Uberreden
und Uberzeugen bei gegen den Anwender gerichteten Proben
pro Qualititsstufe um 2 Punkte.

Zutaten: Alkohol (3x), Rauschpflanze (4x), Siure, Schuppe,
Tiergift

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 20

Uachtrank

Wirkung: Das Schlafbediirfnis des Anwenders wird pro Qua-
licitsstufe fiir 6 Stunden ausgesetzt

Zutaten: Edelstein (2x), Heilpflanze (3x), Herz (2x), Rausch-
pflanze (3x)

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 15

Weisyagangstrank

Wirkung;: Fiir eine Stunde steigt der Wert der Gabe Prophezeien
pro Qualititsstufe um 2 Punkee. Verfiigt der Held nicht iiber
die Gabe, darf er sie wihrend der Wirkungsdauer mit einem
Wert in Hohe des Bonus’ anwenden.

Zutaten: Auge (2x), Karfunkel (3x), Rauschpflanze (2x), Uber-
natiirliche Pflanze (3x)

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 10

Clixiere desy Todey

Wenn pure Gewalt nicht ausreicht, um einen Gegner zu iiber-
winden, gibt es wenig effektiveres als ein wohlplatziertes Gift.

Angstyift

Wirkung: Fiir eine Stunde steigen alle Angste des Anwenders
pro Qualititsstufe um 1 Punke, wihrend sein MU in gleichem
Mafe sinkt. Bei Angstgift handelt es sich um ein Einnahme-,
Kontakt- und Waffengift der Stufe 10.

Zutaten: Alkohol, Rauschpflanze (4x), Tiergift (3x), Uberna-
tiirliche Pflanze (2x)

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Bapngift

Wirkung: Fiir einen Tag sind alle Zauberproben des Anwenders
pro Qualicitsstufe um 2 Punkte erschwert, zudem verliert er
einmalig 6 AsP pro Qualititsstufe. Bei Banngift handelt es sich
um ein Einnahme-, Kontakt- und Waffengift der Stufe 10.
Zutaten: Blut, Edelstein, Giftpflanze (2x), Karfunkel (2x),
Ubernatiirliche Pflanze (4x)

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 30

Gegenygift

Wirkung: Fiir jedes Gift existiert ein Gegengift. Bei deren
Einnahme sinkt die Wirkung des dazu passenden Gifts um eine
Qualititsstufe pro Qualititsstufe des Gegengifts, im Falle von
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rein pflanzlichen und tierischen Giften sinkt die Giftstufe um
den dreifachen Wert. Wird ein Antidot konsumiert, ohne dass
die passende Vergiftung vorliegt, gilt dies als Einnahme des ent-
sprechenden Gifts mit einer um 2 verminderten Qualititsstufe
bzw. bei rein pflanzlichen und tierischen Giften mit einer um 6
verminderten Giftstufe. Sinken Qualitits- oder Giftstufe unter
1, ist die Wirkung des Gifts vollstindig aufgehoben.
Zutaten: Zutaten des Gifts, wobei eine Giftpflanze oder ein
Tiergift durch eine Heilpflanze ersetzt wird. Im Falle von Ge-
gengiften, die sich gegen rein pflanzliche oder tierische Gifte
wenden, werden eine Portion des Gifts und eine Heilpflanze
bendtigt.

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: Brauschwierigkeit des Gifts +5, bei rein
pflanzlichen oder tierischen Giften Giftstufe +5

Pechgif't

Wirkung: Der Anwender erhilt fiir einen Tag den
Nachteil Tollpatsch, jedoch erhdhe sich die Pat-
zerwahrscheinlichkeit nicht um 1 Punkt,
sondern um die Qualititsstufe.

Bei Pechgift handelt es

sich um ein Einnahme-

gift der Stufe 10.

Zutaten: Alkohol (4x),

Gestein (2x), Giftpflan-

ze, Rauschpflanze (2x),

Tiergift

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 25

Ycblaf gif't

Wirkung: Der Anwen-

der fillt in einen tiefen

Schlaf, aus dem er

ohne das entspre-

chende Gegengift

nicht zu erwecken ist.

Die Wirkungsdauer entspricht einer Anzahl

an Spielrunden, die sich aus der Héhe der Qualititsstufe im
Quadrat bestimmt. Bei Schlafgift handelt es sich um ein Ein-
nahme-, Kontakt- und Waffengift der Stufe 10.

Zutaten: Alkohol (2x), Giftpflanze (4x), Rauschpflanze (3x),
Ubernatiirliche Planze

Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 20

Yc<hwachangsgift

Wirkung: Fiir 1 SR sinken AT und PA des Anwenders pro
Qualititsstufe um je 1 Punkt. Bei Schwichungsgift handelt es
sich um ein Einnahme-, Kontakt- und Waffengift der Stufe 10.
Zutaten: Alkohol (3x), Edelstein, Giftpflanze (2x), Rausch-
pflanze (2x), Tiergift (2x)

Labor: Archaisches Labor

Brauschwierigkeit: 10

Yiechenygift

Wirkung: Uber einen Tag hinweg erhilt der Anwender jeweils
nach Ablauf von drei Stunden pro Qualititsstufe 1 SP. Bei
Siechengift handelte es sich um ein Einnahme-, Kontakt- und
Waffengift der Stufe 10.

Zutaten: Giftplanze (3x), Holz, Metall, Tiergift (2x), Zahn (3x)
Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 15

Todeysgift
Wirkung: Uber 10 KR hinweg erhilt der Anwender jede KR
1 SP pro Qualititsstufe. Bei Todesgift handelte es sich um ein
Einnahmegift der Stufe 10.
Zutaten: Gestein, Giftpflanze (2x), Rauschpflanze, Siure,
Tiergift (3x), Zahn (2x)
Labor: Mobiles Labor

Brauschwierigkeit: 30

Vergessyenygif t
Wirkung: Der Anwender vermag sich
fiir 10 Tage nur noch schwerlich an
Vergangenes zu erinnern. Jedesmal,
wenn er es versucht, muss ihm eine
KL-Probe gelingen, die um die dop-
pelte Qualititsstufe erschwert ist. Bei
Vergessensgift handelt es sich um ein
Einnahmegift der Stufe 10.
Zutaten: Blut, Edelstein, Gift-
pflanze (2x), Sdure, Tiergift
(3x), Zahn (2x)
Labor: Mobiles Labor
Brauschwierigkeit: 25

Waffengift
Wirkung: Richtet
die mit dem Gift
behandelte Waffe
SP an, erhéhen sich
diese pro Qualititsstufe
einmalig um 1W6. Es handelt sich bei Waffengift um ein
Kontakt- und Waffengift der Stufe 10.
Zutaten: Blut, Giftpflanze (2x), Siure (2x), Tiergift (2x), Zahn (3x)
Labor: Archaisches Labor
Brauschwierigkeit: 20

Wabrbeitygift

Wirkung: Die Einnahme erschwert das Liigen und ist daher
ein beliebtes Mittel fiir die Befragung von Personen. Fiir eine
Stunde sinkt der Uberreden-TaW des Anwenders pro Quali-
titsstufe um 2 Punkte. Bei Wahrheitsgift handelt es sich um
ein Einnahmegift der Stufe 10.

Zutaten: Edelstein (3x), Giftpflanze (2x), Rauschpflanze (4x),
Ubernatiirliche Pflanze

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: 25
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Die Charakter-
erschaffanyg

Zur Erschaffung eines Charakeers, der sich mit der Alchimie
oder der Influxion beschiftigt, kommen die in WnM vorgestell-
ten Regeln zur Anwendung. Dariiber hinausgehend existieren
jedoch auch einige zusitzliche Vorteile, Sonderfertigkeiten und
Professionen mit Bezug zu myranischem Zauberwerk.

Dorteile
Mechanopath (7 GP, Gabe, MU/IN/IN): Eine mit dieser Gabe

gesegnete Person vermag arkanomechanische Konstruktionen
mit Hilfe seines Geistes zu steuern. Er benétigt dafiir keinerlei
Apparaturen und muss das entsprechende Objeke lediglich be-
rithren. Auch muss er das zur Kontrolle notwendige Talent nicht
vorweisen konnen, sondern kann stattdessen die iibrig behaltenen
Punkte der Gabenprobe als TaW verwenden. Verfiigt er iiber
das entsprechende Talent, werden die Punkte zu dessen Wert
addiert. Einem Mechanopathen ist es lediglich méglich, eine
Arkanomechanik gleichzeitig zu kontrollieren, diese darf jedoch
aus beliebig vielen Einzelartefakten bestehen.

Die Gabe kann zudem fiir die Reperatur einer Arkanomechnik
verwendet werden, in diesem Fall ersetzen die Punkte der Gabe
jene des entsprechenden Handwerkstalents bzw. werden zu dem
vorhandenen Wert addiert. Dariiber hinaus kann ein Mechanopath
Artefakte mit Hilfe seiner Gabe analysieren. Die {ibrig behaltenen
Punkte der Probe zihlen hierbei als ZfP* auf der Analysetabelle
(MyMa S. 28). Zuletzt konnen die iibrig behaltenen Punkte auf
die LO eines Artefakts addiert werden, wenn auf diese geprobt
werden muss. Jeder Einsatz der Gabe kostet 2 AuP

Yonderfertigkeiten

Arkanomechaniker I-III: Wird beim Ablegen der Mechanik-
Probe zur Erschaffung einer Arkanomechanik ein Patzer ge-
wiirfelt, ist die Konstruktion automatisch misslungen. Verfiigt
der Erschaffer jedoch iiber die SF Arkanomechaniker, darf wie
bei normal misslungenen Proben ein um 7 Punkte erschwerter
Rettungswurf abgelegt werden. Verfiigt er iiber die zweite Stufe,
vermindert sich die Erschwernis bei allen Rettungswiirfen auf 3
Punkte, wihrend sie bei der dritten Stufe sogar ginzlich entfillt.
Voraussetzung: Mechanik 10/14/18

Verbreitung: 4/3/2

Kosten: je 100 AP

Artefaktreinigung I-III (ZHV): Die Wahrscheinlichkeit, dass
ein erschaffenes Artefakt von einer Artefaktseele besessen ist,
sinkt um 7/14/21 Punkte.

Voraussetzung: Leiteigenschaft 14/15/16

Verbreitung: 5/4/3

Kosten: je 100 AP

Beschwérungsbindung I-IIT (ZHV): Wihrend im Rahmen
der Einbindung eines Zaubers in ein Artefakt normalerweise
eine Erschwernis von 3 Punkten hingenommen werden muss,
sinkt diese fiir Kenner dieser SF auf 2/1/0 Punkte.
Voraussetzung: Leiteigenschaft 14/15/16

Verbreitung: 5/4/3

Kosten: je 100 AP

Brauroutine I-III: Der Alchimist versteht sich darauf, durch
rasches, aber dennoch sorgsames Vorgehen und mit Hilfe einiger
Kniffe, deutlich schneller arbeiten zu kénnen, als dies unge-
iibten Personen moglich wire. Pro Stufe der Sonderfertigkeit
verringern sich Brau- und Analysedauer um eine halbe Stunde.
Voraussetzung: Alchimie oder Kochen (Trinke) 10/15/18
Verbreitung: 4/3/2

Kosten: je 100 AP

Former der Leiber (ZHV): Die SF erméglicht es, mit einem auf
der Quelle Dya’Kholund der Influxion Nekromantie basierenden
Zauber einen Golem aus Leichenteilen zu erschaffen. Dabei wird
zwar auf den entsprechenden Zauber gewiirfelt, jedoch kommen
alle Regeln der Influxion Golembau zur Anwendung. Die auf
diesem Wege erschaffenen Kreaturen zihlen fiir alle Belange
als Untote und erhalten die unter Nektromantie aufgefiihrten
automatischen Actribute statt jene des Golembaus.
Voraussetzung: KL 14, Anatomie 10, Magiekunde 11, Quel-
lenkenntnis Dya’Khol

Verbreitung: 3

Kosten: 200 AP

Improvisation I-III: Der Alchimist hat gelernt, bei der Aus-
iibung seines Handwerks mit einfachsten Mitteln auszukommen.
Verwendet er eine Laborausstattung, die schlechter ist als die
geforderte, vermindern sich die daraus resultierenden Abziige
pro Stufe der SF um 1 Punkt.

Voraussetzung: Alchimie oder Kochen (Trinke) 10/15/18
Verbreitung: 4/3/2

Kosten: je 100 AP

Influxion (Dienst) (ZHV): Zur Erschaflung eines Influx-
ionsobjekts bedarf es neben einer passenden Quelle auch der
entsprechenden Influxion, im Einzelnen Beschwirungsmatrix,
Beschwirungsspeicher, Beschwirungstalisman, Chimdrenerschaf-
fung, Golembau, Kraftspeicher, Kraftumwandler, Nekromantie
und Sphirenstabilisator.

Voraussetzung: Leiteigenschaft 14

Verbreitung: 4

Kosten: je 100 AP
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Die Charakter-
eryehaffang
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Konservator I-III: Dem Alchimisten sind besondere Zuberei-
tungsmethoden bekannt, um die Haltbarkeit eines alchimisti-
schen oder pflanzlichen Tranks zu erhéhen. Legt er eine Probe
zur Verlingerung der Haltbarkeit ab, erhéht sich diese fiir jede
Stufe der Sonderfertigkeit um ein zusitzliches Oktal pro TaP*.
Voraussetzung: Alchimie oder Kochen (Trinke) 10/15/18
Verbreitung: 4/3/2

Kosten: je 100 AP

Meister der [Chimiren, Golems, Untoten] I/II/III: Die Lo-
yalitit erschaffener Kreaturen steigt um 2/4/6 Punkte. Werden
Kreaturen permanent erhoben, werden die AsP fiir die Bestim-
mung der pAsP als um 10/20/30% niedriger angenommen.
Voraussetzung: Leiteigenschaft 14/15/16

Verbreitung: 5/4/3

Kosten: je 100 AP

Trankspezialisierung I-III: Der Alchimist hat sich auf die
Herstellung eines speziellen Tranks spezialisiert. Jede damit
verbundene Probe auf Alchimie oder Kochen (Trinke) ist pro
Stufe um 2 Punkte erleichtert. Die SF kann mehrfach fiir
verschiedene Trinke erworben werden.

Voraussetzung: Alchimie oder Kochen (Trinke) 10/15/18
Verbreitung: 4/3/2

Kosten: je 50 AP

Zauberzeichen: Der Erschaffer kann ein Artefakt mit passenden
arkanen Symbolen versehen, seien sie aufgemalt, titowiert, ein-
geschnitzt oder anderweitig angebracht. Alternativ ist es auch
méglich, das Influxionsobjeke ginzlich in Form eines entspre-
chenden Zeichens zu erschaffen. Beide Varianten erleichtern
die Zauberprobe der Influxion um TaP*/3 Punkte einer Probe
auf das eingesetzte Handwerkstalent, selbst wenn Verzaube-
rung und Anbringung bzw. Erschaffung von unterschiedlichen
Personen durchgefithrt werden. Dafiir ist es einem Betrachter
mit 7 TaP* einer Magickunde-Probe moglich, die Influxion
zu bestimmen, wihrend 10 TaP* zudem ihre Randparameter
offenbaren und 13 TaP* sogar eventuell eingebundene Zauber
und deren Randparameter erkennen lassen. Auflerdem geniigt
zur Zerstorung des Artefakts bereits die zumindest partielle
Entfernung der Symbole.

Voraussetzung: Magiekunde 10

Verbreitung: 4

Kosten: 100 AP

Profeyssionen

Theoretisch vermag sich jede arkan begabte Person der Influ-
xion zu widmen, in besonderem Mafle haben sich jedoch die
Influktoren diesem Zweig der Magie zugewandt. Die seltenen
Mechanopathen widmen sich dagegen der Kontrolle arkanome-
chanischer Konstruktionen. Regeltechnisch kann eine beliebige
Profession als Grundlage fiir einen solchen Helden dienen,
solange er nur die entsprechende Gabe erwirbt, meist handelt es
sich bei ihnen allerdings um Matrosen. Schliefilich erfordert der
Bau von Arkanomechaniken auch versierte Handwerker, seien
es nun Grobschmiede oder Zimmerminner. Neben profanen
Alchimisten, die auf Basis des Handwerkers erstellt werden
kénnen, sowie diversen gewohnlichen Zauberern, die sich ne-
benher der Trankkunde widmen, existieren auch spezialisierte
Arkane Alchimisten.

Arkaner Alchimist

Magiebegabte Alchimisten widmen sich ginzlich der Herstellung
von Trinken. Viele von ihnen konzentrieren sich sogar weiterhin
auf einzelne Zweige wie Gifte oder Heilmittel.

Arkaner Alchimist

(0 GP, magische Grundprofession)

Voraussetzungen: MU 12, KL 14, FF 13

Modifikationen: SO 4-10

Automatische Vorteile: Meisterhandwerk Alchimie oder Ko-
chen, Viertelzauberer

Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration, Astral-
macht, Begabung Alchimie oder Kochen, Besonderer Besitz
(Rezepte) / Goldgier, Neugier, Stubenhocker

Kampf: Ein Waffentalent der Kategorie D +2

Kérper: Selbstbeherrschung oder Sinnenschirfe oder Zechen
+2, ein weiteres +1

Gesellschaft/Natur: Etikette oder Gassenwissen oder Lehren
oder Menschenkenntnis oder Uberreden oder Wildnisleben
+4, zwei weitere +3

Wissen: Geographie +3, Magickunde +4, Rechnen +5, Gesteins-
kunde oder Hiittenkunde oder Mechanik oder Pflanzenkunde
oder Schitzen oder Tierkunde +6, zwei weitere +5

Sprachen/Schriften: zwei Schriften je +5

Handwerk: Alchimie oder Kochen +7, Handel +3, Malen/
Zeichnen +3, Heilkunde Gift oder Heilkunde Krankheiten
oder Heilkunde Wunden +4, die anderen beiden +2

Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Alchimie), Weihe des
Craters, 400 AP fiir alchimistische SF, Crater-Rituale und
Talentspezialisierungen

Besonderheiten: Der Arkane Alchimist startet mit einem an
ihn gebundenen Crater, der dafiir aufgewendete pAsP wurde
bereits zuriickgekauft.

Inflaktor

Influktoren haben sich auf die Influxion spezialisiert, unter-
gliedern sich jedoch in einzelne Zweige. Wihrend sich die
Technomanten der Artefaktherstellung widmen, konzentrieren
sich Vivomorphisten auf die Erschaffung von Kreaturen. Unter-
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kategorien bilden Arkanomechaniker, Chimirologen,
Golembaumeister, Magoprothetiker und Nekromanten.

Influktor

(GP nach Variante, magische

Grundprofession)

Voraussetzungen: KL 14, IN 13, FF 13

Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung fiir pas-
sende Quelle / Stubenhocker

Kampf: Dolche +2, Stibe +2

Kérper: Selbstbeherrschung +3

Gesellschaft/Natur: Etikette oder Lehren oder Schrift-
licher Ausdruck +4, ein weiteres +2

Wissen: Magickunde +5, Brettspiel oder Kryptogra-
phie oder Mechanik oder Tierkunde +4, ein weiteres
+3, Rechnen +3

Sprachen/Schriften: Eine Sprache +6, eine Schrift +6

Handwerk: Passendes Handwerkstalent +3

Zauber: HE: +7 auf eine Quelle nach Wahl, E: +5
auf eine weitere Quelle

Instruktionen/Influxionen: Analyse, zwei weitere In-
struktionen nach Wahl, drei Influxionen nach Wahl

Sonderfertigkeiten: Formelentwicklung I-III (nach
Wahl), passende Quellenkenntnis, 400 AP in ma-
gischen Sonderfertigkeiten

Varianten:

Viertelzauberer (7 GP): Modifikationen: -6 AsP;
Vorteile: Viertelzauberer, kein Hausessenzzauber
Halbzauberer (8 GP): Modifikationen: MR +1, +6

AsP; Vorteile: Halbzauberer
Vollzauberer (11 GP): Modifikationen: MR +2, +12
AsP; Vorteile: Vollzauberer

Die Cholkama

Magiebegabung ist bei den Neristu selten, nur ei-
nes unter vier- bis fiinfhundert Kindern wird mit
Zauberkriften geboren. Dennoch existiert neben
der heilmagischen Tradition der Thulna’il noch eine
zweite, die der handwerklich orientierten Cholkumu,
die viel von den Kiinsten der Influxion und der Alchi-
mie verstehen. Als Meister der Fingerfertigkeit sind
die Vierarmigen in der Lage, sehr filigrane Objekte
zu erschaffen, die schon fiir sich genommen wertvoll
wiren, doch durch ihre Verzauberung zu besonde-
ren Kunstwerken werden. Fiir die Mehrheit aller
Cholkumu sieht der Alltag aber prosaischer aus, sie
arbeiten als Filscher und Hehler und brauen Trinke
auf Bestellung.

Die Zaaberkanst der Cholkama

Ihr magischer Schwerpunkt liegt auf der Essenzbe-
schworung, namentlich den Quellen Aggari, Erz,
Feuer und Xolovar. Von der Wesenbeschworung ver-
stehen sie meistens nichts. Als analytisch veranlagte
Wissenschaftler verbringen sie viel Zeit damit, Artefak-
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te zu studieren, neue Entwiirfe zu skizzieren und Experimente
zu planen. Die Existenz der Cholkumu ist nicht einmal allen
Neristu bekannt, was zu guten Teilen damit zusammenhingt,
dass die vierarmigen Technomanten und Alchimisten schon
seit langem ihre Kiinste gerne fiir den ausiiben, der ihnen dafiir
das meiste bezahlt. Daher nehmen sie es aus Selbstschutz mit
der Geheimhaltung sehr genau. Cholkumu respektieren die
Gesetze des Imperiums oder sonstiger zweiarmiger Machthaber
nur dann, wenn sie sich davon einen Gewinn versprechen,
ansonsten sind sie nur zu gerne bereit, auch auf8erhalb der
Legalitit zu arbeiten. So stellen sie gefilschte Artefakee her oder
fertigen Zauberwerk an, das es ermdglicht, Schldsser zu 6ffnen
und Sicherheitsvorrichtungen zu umgehen.

Nur die wenigsten Cholkumu besitzen protzige Ladengeschifte
in guter Lage. Die meisten von ihnen werkeln in versteckt
gelegenen Arbeitsriumen, die von zahlreichen profanen und
magischen Fallen geschiitzt werden. Deren Adressen werden in
Gaunerkreisen hinter vorgehaltener Hand im Fliisterton aus-
getauscht und sind genauso gesucht wie die eines zuverldssigen
Hehlers. Nicht selten sind Cholkumu dann auch die besten
und manchmal einzigen Hehler, die es in einer Provinzstadt fiir
Artefakte und Alchimika gibt. Ebenso gehort das Reparieren
von Arkanomechaniken ohne Fragen zu stellen meistens zum
Angebot einer Cholkuma, solange die Kasse stimmt. Auch beim
Herstellen von Alchimika zégern viele von ihnen nichg, fiir
gutes Geld Gesetze zu brechen, was mancherorts allen Neristu
den iiblen Ruf riicksichtsloser Giftmischer eingebracht hat.

Die Gemeinschaft
Cholkumu erlernen ihre Zauberkunst von einem personlichen
Mentor, der mit anderen Lehrern der Zauberei in einem Cirkel

organisiert ist. Es ist nicht iiblich, dass eine solche Gemeinschaft
auch in einem gemeinsamen Gebiude lebt, allerdings muss
sich der angehende Cholkumo oftmals auch als Helfer bei
einem nichtmagischen Handwerker wie etwa einem Juwelier,
Goldschmied oder Schlosser verdingen, um die profane Seite
seiner Kunst zu erlernen. Die Rolle eines derartigen Handwer-
kers wird er auch spiter spielen, wann immer er seine Magie
geheim halten will.

Die Cholkama im Ypicl

Die meisten Cholkumu-Zirkel haben keine Agenda, die iiber den
Erwerb von Wissen und Reichtum hinausgeht. Eine dhnliche
Soldnermentalitit haben meist auch ihre einzelnen Mitglieder,
und darum sind sie fiir alle Unternehmungen zu haben, bei
denen Teilnehmer mit ihren Fahigkeiten gut belohnt werden.
Als Einbrecher, Schldsserknacker und Fallenentschirfer werden
sie vor allem dann aktiv, wenn grofle Beute winkt und wenig
korperliche Risiken drohen. Lukrative und legale Vorhaben
sind natiirlich auch interessant, aber nicht leicht zu finden.

Berdbmtbeiten

Der begnadete Technomant Vilehnu aus Sidor Corabis ist der
bekannteste Fachmann fiir die Erschaffung von magischen
Prothesen, geriichteweise vermag er sogar beschidigte innere
Organe zu ersetzen. Seine Schwester, die Thulna’il Ulcharani,
arbeitet bei der Verbindung von Fleisch und Prothese eng mit
ihm zusammen, um Kriegsversehrte und Unfallverletzte zu
heilen.
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Abenteuerschauplatze

Einzelne Zauberwerke kénnen jede Geschichte bereichern,
doch vermégen sie dariiber hinaus auch als eigene Schauplitze
fiir Abenteuer zu dienen. Die folgenden zwei Beispiele kdnnen

schnell in eine bestehende Geschichte eingearbeitet oder als
Grundlage fiir eine eigene verwendet werden.

Cine Ychadfelradgaleere

Bei der Schaufelradgaleere handelt es sich um ein Flussschiff,
wie es sie auf den myranischen Fliissen und Seen in grofler
Zahl gibt. Sie verkehrt auf einem der vielen Abschnitte des
Orismani, die abseits der Stidte von Flusspiraten heimgesucht
werden. Trotz ihrer stattlichen Grofle von iiber 70 Schritt
Linge und einer Breite von etwas iiber zwdlf Schritt hat das
Schiff nur einen Tiefgang von 1,5 Schritt. Flussgaleeren ha-
ben durchweg sehr geringen Tiefgang, um sprichwortlich auf
einer stark taubedeckten Wiese fahren zu kénnen. Das ist eine
Notwendigkeit, ist der Fluss doch an vielen Stellen versandet
und von vielen Hindernissen wie verrottenden Baumstimmen
und vielen halbversunkenen Wracks durchsetzt. Flussschiffe
werden nicht fiir die Ewigkeit gebaut und haben eine erwartete
Lebensdauer von fiinf Jahren, vielleicht auch einem Jahrzehnt.
Wenn sie auf Grund laufen und nicht mit wenig Aufwand
wieder geborgen und repariert werden kénnen, wird einfach
alles Wertvolle entfernt und das holzerne Gerippe zum Ver-
rotten liegen gelassen.

Ein von einem erfahrenen Technomanten konstruierter Schiffs-
antrieb kdnnte im Extremfall auf gerader und tiefer Strecke
bis zu 13 Meilen pro Stunde fahren. In der Realitit legen
Schaufelradgaleeren in den zehn Stunden eines durchschnittli-
chen Fahrttages jedoch gerade einmal 40 Meilen zuriick, denn
natiirlich muss nicht nur vorsichtig gefahren werden, auch sind
im Geschiftsbetrieb eine Reihe von Zwischenaufenthalten
fiir das Ein- und Aussteigen von Passagieren, das Laden und
Loschen von Ladung sowie die Aufnahme von Treibstoff fiir
den Kraftumwandler des arkanomechanischen Antriebs nétig,
die alle ihre Zeit kosten.

Erledigt wird all diese Arbeit von der Besatzung bestehend aus
den Offizieren in Person des Kapitins, des Steuermanns, des
Zahlmeisters, der beiden Mechanopathen, des Frachtmeisters,
des Majordomus und des Wacht-Prinzipalis, sowie aus deren
Gebhilfen, dem Koch, den beiden Kiichenhilfen, dem Theken-
wirt, den acht Schankdienern, den acht Kabinendienern, den
30 Schwerarbeitern der Deckmannschaft und den 24 Schiffs-
kimpfern der Séldnertruppe. Sie verrichten ihre Arbeit auf
einer der drei Ebenen des Schiffs oder im Steuerhaus.

Dasy Haaptdeck

Das unterste Deck einer Schaufelradgaleere liegt meist nur
knapp iiber der Wasserlinie. Sehr oft ragt es rechts und links
um ein oder zwei Schritt iiber den Rumpf hinaus, damit mehr
Fracht transportiert werden kann, was fiir ein Schiff dieser

Art von entscheidender Wichtigkeit ist. Der iiberstehende
Decksbereich schiitzt das Schiff auflerdem einigermafien vor
Beschidigungen, wenn es zu seitlichen Zusammenstéflen mit
anderen Wasserfahrzeugen oder festen Hindernissen kommt.
Das Hauptdeck verfiigt iiber einen umlaufenden Siulengang,
der das Oberdeck trigt. Von der Schiffsbesatzung sind auf
dieser Ebene iiblicherweise die Schwerstarbeiter anzutreffen,
raue Gesellen, zu denen oftmals neben Menschen auch Leo-
nir, Minotauren und Kynokephalen gehéren. Sie werden vom
Frachtmeister und seinem Gehilfen im Zaum gehalten, die
ihrerseits auch iiber einen rauen Umgangston verfiigen miissen.
Von den primir zur Verteidigung gegen die unvermeidlichen
Flusspiraten angeheuerten Schiffssoldaten sind hier tiblicherwei-
se immer acht anwesend, die auch die immer wieder zwischen
Passagieren aufflackernden Streitigkeiten im Keim ersticken
sollen. Dennoch kommt es regelmiflig zu Diebstihlen, Schli-
gereien oder sogar zu Messerstechereien.

Eine Deckpassage ist die giinstigste Moglichkeit, auf einer
Schaufelradgaleere zu reisen. Im Preis inbegriffen ist nur das
Recht, bis zum Ziel auf dem Hauptdeck zu sein, wihrend die
héheren Decks nicht betreten werden diirfen. Deckpassagiere
miissen sich nach den Anweisungen des Frachtmeisters und
seines Gehilfen richten. Im Notfall kdnnen sie sogar als zu-
sitzliche Hilfsarbeiter herangezogen werden, wenn es darum
geht, ein gestrandetes Schiff voriibergehend zu erleichtern und
von einer Sandbank herunterzuziehen. Auch verpflichten sich
manche von ihnen freiwillig dazu, auf der Reise bestimmte
Arbeiten zu iibernehmen, wie das Ausmisten der Viehgatter
oder das Laden und Léschen von Fracht. Dafiir wird ihnen
ein Teil des Fahrpreises erlassen.

Es gibt keine Betten oder anderen festen Schlafplitze, stattdessen
suchen sich Reisende irgendeinen Fleck, an dem sie ungestdrt
bleiben. Viele rollen sich irgendwie auf Ballen mit Frachtgut
zusammen und hoffen, dass diese nicht vor dem Morgen bewegt
werden miissen. Doch das ist oft eine vergebliche Hoffnung,
denn auf dem Hauptdeck herrsche stets ein reges Treiben, wenn
wieder einmal die Last umgeschichtet werden muss, um das
Schiff neu auszuwuchten und damit an die aktuelle Situation
auf dem Fluss anzupassen. Ebenso kann es vorkommen, dass
die Deckpassagiere auf einen anderen Schlafplatz gescheucht
werden, wenn Ladung abtransportiert oder neu verstaut wer-
den muss.

Es werden keine Mahlzeiten serviert, doch kaufen manche Deck-
passagiere sich fiir ein paar Pekunos eine Portion der Pulpa, die

145



|

Y
=N

o
£3
Uw
aya
T

.

eigentlich fiir die Schwerstarbeiter zubereitet wird. Eine weitere
Essensmoglichkeit besteht darin, einen Dienstboten zu bestechen
und sich Speisen aus der Kiiche fiir die Salonpassagiere bringen
zu lassen. In den Hifen gehen oftmals kleine Boote lingsseits,
von denen aus geschiftstiichtige Hindler fertige warme Speisen
an die Fahrgiste verkaufen.

Manche Deckpassagiere besitzen gar die Dreistigkeit, ein kleines
Kochfeuer zu entziinden, doch ist dies wegen der Brandgefahr
auf jedem Schiff verboten und es erfordert eine iippige Beste-
chung des Frachtmeisters, damit dieser dariiber hinwegsieht.
Die meisten der auf dieser Ebene reisenden Fahrgiste begniigen
sich aber mit Zwieback, Hartkdse oder Dauerwurst.

H1: Reling

Ein robustes Gelinder von gut einem Schritt Héhe, das ver-
hindern soll, dass Fahrgiste, Vieh oder Fracht iiber Bord fallen.
Nachts patrouillieren hier meist nachtsichtige amaunische
Mitglieder der Bordwache, denn auf Frachtschiffen muss man
stets damit rechnen, das iibermiitige Lutraa an Bord klettern,
wenn das Schiff vor Anker liegt, um spielerisch ihren Mut zu
beweisen und mit irgendwelcher Fracht zu flichen, die sich
vielleicht als brauchbar erweisen mag,.

H2: Ladebriicke/Landungssteg

Der geringe Tiefgang einer Schaufelradgaleere erlaubt es, an fast
allen Uferabschnitten anzulegen, zum Vertiuen geniigen einige
Plocke. Am Bug gibt es fiir solch einen Fall eine schwenkbare
Landungsbriicke, die abgesenkt wird und iiber die Personen
oder Fracht an Bord gelangen konnen. Ublicherweise werden
Passagiere beim Betreten des Schiffes vom Gehilfen des Fracht-
meisters in Empfang genommen und miissen den Fahrpreis fiir
die Passage auf dem Hauptdeck bezahlen.

H3: Ankerwinde

Die meist eigens verstirkte Ankerkette wird beim Lichten des
Ankers auf diese sich drehende Siule aufgewickelt, die unter
Deck mit dem arkanomechanischen Antrieb verbunden ist.
Geiibte Mechaniker kénnen die Winde auch einsetzen, um
Baumstimme und andere Hindernisse zu entfernen oder das
Schiff auf einen flachen Strand zu ziehen, wenn es auf dem Fluss
durch Packeis oder Flutwellen zu gefihrlich wird.

H4: Treppe

Nahe dem Bug des Schiffes gibt es eine Treppe, iiber die man
zum Oberdeck mit dem Groflen Saal hinaufsteigen kann. Sie
darf nur von Passagieren des Oberdecks benutzt werden, sowie
natiirlich von den Offizieren und Dienstboten sowie neu zuge-
stiegenen Fahrgisten, die sich eine Kabine nehmen wollen. Sie
kénnen hinaufsteigen, um dort beim Zahlmeister den Aufpreis
zu zahlen. Wenn sie dort erfahren, dass es keine Kabinenplitze
mehr gibt und haben sie das Fahrgeld fiir die einfache Fahrt
bereits bezahlt, erhalten sie dieses nicht zuriick, selbst wenn sie
sofort wieder von Bord gehen. Deckpassagiere des Unterdecks,
die nach oben gelangen wollen, werden vom Frachtmeister mehr
oder weniger héflich daran gehindert. Dabei kann eine kleine
Bestechung natiirlich auch hier Wunder bewirken.

HS5: Frachtraum

Der Bereich unter dem Salondeck ist einigermafien vor schlech-
tem Wetter geschiitzt und wird daher genutzt, um die teureren
Frachtgiiter zu verstauen. Hier schlafen die Schwerarbeiter
und diejenigen Deckpassagiere, die durch Bestechung den
Frachtmeister iiberzeugen konnten, dass sie ihren personli-
chen Schlafplatz hier aufschlagen diirfen. Hier werden zu-
dem hinter beweglichen Gattern mitgefiihrte Pferde und Vieh
untergebracht.

H6: Brennstoffkammer und

Wohnquartier der Mechanopathen

Hier lagern die Holzstimme, die fiir den Kraftumwandler be-
notigt werden. Auflerdem sind hier die Wohnriume der beiden
Mechanopathen, von denen sich mindestens einer stets in der
Nihe des arkanomechanischen Antriebes aufhalten muss, um
bei Storungen sofort eingreifen zu kénnen. Die Mechanopathen
gehoren zu den Schiffsoffizieren, auch wenn ihre Unterkiinfte
auf dem Hauptdeck neben der Mechanik liegen. Das hat nicht
nur den Vorteil der Nihe zu ihrem Arbeitsplatz, sondern sie
haben dadurch gréflere Quartiere als die iibrigen Offiziere mit
Ausnahme des Kapitins. Die beiden Spezialisten, von denen
oftmals einer der Lehrling und Gehilfe des Alteren ist, sind
sich ihres besonderen Status bewusst und dementsprechend
eingebildet.

H7: Arkanomechanischer Antrieb

Dieser verzauberte Antrieb ist das Herzstiick des Schiffes und
hier haben nur die Mechanopathen Zutritt. Unbefugte, die
hier erwischt werden, kénnen froh sein, wenn man sie nach
einem strengen Verhor nur iiber Bord wirft. Zu groff ist die
Angst davor, dass gedankenlose Deckpassagiere kostbare Teile
der Arkanomechanik zu stehlen versuchen. Der Antrieb erfor-
dert nicht nur, dass ein Mechanopath die Armaturen bedient,
um die Anforderungen des Kapitins oder Steuermanns nach
mehr oder weniger Geschwindigkeit zu erfiillen. Zusitzlich
sind jeden Tag mehrere Stunden sorgfiltige Wartung nétig.
Von hier fithren Gestinge unter Deck und dann weiter zum
Antriebsrad am Heck.

Ein wichtiger Teil der Anlage ist der hochwertige Kraftum-
wandler, der mit Hilfe von pflanzlicher Masse betrieben werden
kann, in der Praxis meist Holz und Griinschnitt, die gebiindelt
bei vielen Anlegeplitzen am Ufer fiir Kiufer bereitliegen. Die
Mechanopathen erschrecken gerne die Ladearbeiter mit Ge-
schichten, wie in Krisensituationen alles verheizt wurde, was
der Arkanomechanik zu nahe kam.

H8: Das Antriebsrad

Das schwere Schaufelrad mit den acht Schaufelblittern sorgt
dafiir, dass die Flussgaleere fihrt. Es befindet sich bei diesem
Schiff am Heck, es existieren jedoch auch gréfiere Galeeren,
deren zwei Antriebsrider rechts und links am Schiff liegen. Dies
macht sie beweglicher, da die beiden Rider in unterschiedlichen
Geschwindigkeiten und sogar gegenliufig rotieren kénnen, doch
dafiir sind auch zwei separate Arkanomechaniken nétig. Der
grofie Vorteil von Schaufelradgaleeren ist der stete Antrieb, der
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es ihnen erlaubt, ohne Ruderer auszukommen und nicht auf
giinstige Winde warten zu miissen.

Das Oberdeck

Hier liegen die verschiedenen Riumlichkeiten, die den gut
zahlenden Salonpassagieren eine angenehme Fahrt ermdglichen.
Neben dem Raum des Zahlmeisters liegen hier die Schlafkabinen
und der Grofle Saal sowie die Kiiche und die Wischekammer.
Auf Anordnung der Reeder wird dafiir gesorgt, dass sich die
Giste méglichst wohl fithlen und nur wenig vom lauten Treiben
auf dem Frachtdeck unter ihnen mitbekommen. Zum Fahrpreis
gehoren neben der Unterbringung in einer Kabine auch drei
tigliche Mahlzeiten im Salon sowie das Recht, sich auf dem
Schiff fast frei zu bewegen. Fiir die gesamte Bewirtung und
Unterbringung ist der Majordomus zustindig. Er steht zwar bei
weitem nicht an der Spitze der Offizierskette, doch ein erfahrener
Majordomus, dessen souverine Fithrung der Geschifte viele
zahlungskriftige Fahrgiste anlockt, mag durchaus ein héheres
Honorar erhalten als der Kapitin.

O1: Galerie

Das Oberdeck ist von einer offenen Galerie umgeben, an der
die Tiiren der einzelnen Kabinen liegen und der Zugang zum
Groflen Saal zu finden ist. Auch hier gibt es eine umlaufende
Reling, sodass Passagiere, die hinunterfallen, wenigstens nicht
im Wasser, sondern auf dem Hauptdeck landen. Dadurch
kommen sie hoffentlich mit blauen Flecken davon, statt im
Fahrwasser zu ertrinken. Die einzige Moglichkeit, hierher zu
gelangen, stellt die Treppe am Bug dar.

02: Der Raum des Zahlmeisters

Hier befindet sich neben einem Schreibtisch und Sitzgelegen-
heiten fiir den Zahlmeister und Besucher vor allem der magisch
gesicherte Tresor sowie Aufbewahrungsméglichkeiten fiir grofiere
Wertsachen und wichtige Schreiben. Auf manchen Schiffen, die
dem Haus Rhidaman gehéren, nimmt ein Honorat des Hauses
die Funktion des Zahlmeisters wahr. Auf dieser Schaufelradga-
leere handelt es sich bei ihm jedoch um einen gewshnlichen
Bordofhizier und die Reeder entrichten eine festgesetzte Summe
an das Haus Eupherban fiir das Recht, Briefe zu transportieren.
Am bugwirtigen Fenster zahlen die Fahrgiste den Aufpreis
fiir die Kabinenpassage. Hier werden auch die Lohne fiir die
Schiffsbesatzung ausgezahlt. Der Zahlmeister muss gut rechnen
und verhandeln kdnnen, aber natiirlich auch iiber gute Um-
gangsformen und Warenkenntnisse verfiigen. Er entscheidet,
welche Giiter ge- und verkauft und welche Beforderungsauftrige
angenommen werden. Zusitzlich rechnet er alle Lebensmittel
und anderen Giiter ab, die an Bord verbraucht werden. Er ist
fiir alle Gelder verantwortlich und fiihrt die Biicher. Meist hat
er einen Lehrling, der als sein Gehilfe fungiert.

03: Zugang zum Groflen Saal
Zwei Durchginge, je einer an Steuerbord und Backbord, ver-
binden die Galerie mit dem groflen Salon.

04: Grofler Saal

Der langgestreckte Salon ist das Herzstiick des Oberdecks. Hohe
Oberlichter sorgen fiir natiirliche Beleuchtung, der Boden ist
mit Teppich ausgelegt, die Winde sind mit Bildern und Spiegeln
versehen. An den Winden stehen Tische mit bequemen Stiihlen
fiir bis zu acht Personen, die den Aufenthalt angenehm machen.
Die Passagiere halten sich hier nicht nur zu den Mahlzeiten auf,
sondern nutzen die Tische auch fiir Gliicksspiele wie Nebos,
Myrmas, Archon und Hippodrom. Auf deren Ausgang werden
gerne Wetten abgeschlossen, auch unter den bloffen Zuschauern.
Dass dabei der Alkohol reichlich flief3t, ist ein Umstand, den
die Reederei durchaus gerne sicht.

Ferner existiert eine Tanzfliche, wo mitunter fahrende Musi-
kanten aufspielen, um sich eine Passage zu verdienen. Manche
luxuridsen Schiffe besitzen auch magische Lyras und eine reihe
Mnemokristalle mit beliebten Tanzliedern. Entlang der Win-
de stehen Kiibelpflanzen, sodass der Salon ein wenig wie das
Atrium einer vornehmen Villa wirke. Es gibt sogar ein kleines
Regal mit einigen Biichern.

Es sind oftmals Schiffskrieger mit im Salon, doch darf diesen
eigentlich kein Alkohol ausgeschenkt werden. Fiir das leibliche
Wohl der Reisenden stehen acht Schankdiener bereit, die sich
fiir deutlich vornehmer als die Ladearbeiter auf dem Haupt-
deck halten. Sie und die Hausdiener diirfen nachts auf dem
weichen Teppich im Salon schlafen und die iibrig gebliebenen
Mabhlzeiten vom Biiffet essen.

0O5: Thekenbereich

Hier werden Wein und Spirituosen aufbewahrt und vom
Thekenwirt sowie so vielen Schankdienern wie gerade nétig
ausgeschenkt. Dass diese Getrinke nicht im Fahrpreis inbe-
griffen sind, stort die durstigen Passagiere kaum. Alkoholika
miissen direkt bezahlt werden. Nachts wird zum Salon hin ein
Gittervorhang heruntergezogen, um zu verhindern, dass sich
Unbefugte an den Getrinken vergreifen konnen. Wenn es zu
Streitigkeiten kommt oder solche befiirchtet werden, kann der
Kapitin anordnen, dass die Theke geschlossen wird. Beldstigt ein
streitlustiger Betrunkener tatsichlich einmal andere Fahrgiste,
greifen auch schon einmal die Schiffsgardisten ein, um die
Unrubhestifter unzeremoniell tiber Bord zu beférdern.

06: Kabinen

Das Schiff verfiigt tiber 44 normale Kabinen, die eng sind,
aber dafiir edel eingerichtet. Jede Kabine ist fiir zwei Reisende
gedacht. Thre Grundfliche betrigt zweieinhalb mal zweieinhalb
Schritt, etwa die Hilfte davon wird von einem weich gepolsterten
Etagenbett mit Federkissen und Federdecken eingenommen
— lang genug, damit auch grofSwiichsige Reisende bequem
liegen konnen. Normalgewachsene Fahrgiste bewahren oft am
Fufi- oder Kopfende ihre Reisetaschen auf. Die Béden sind mit
Teppichen ausgelegt. Des Weiteren gibt es einen Stuhl und ein
Schrinkchen mit einer Waschschiissel und einer Kanne, die
tiglich von den Hausdienern mit Flusswasser aufgefiillt wird,
die zudem den ebenfalls vorhandenen Nachttopf entleeren. Die
Kabinen haben einfache Schlésser, die keinen wirklichen Schutz
gegen Einbrecher bieten, sodass es wagemutig ist, wichtiges
Eigentum in den Kabinen aufzubewahren.
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O7: Suiten

Die vier Suiten verfiigen iiber die Grundfliche von drei Stan-
dardkabinen. Hier kann der Reisende sein miides Haupt in
einem deutlich breiteren Bett zur Ruhe legen. Es gibt ferner
eine abschliefSbare Truhe, einen Waschtisch mit einem Unbe-
fleckten Schwamm, der den Anwender magisch reinigt, einen
Spiegel, einen kleinen Schreibtisch und einen bequemen Sessel.
Natiirlich fehlt auch hier nicht der Nachtopf, doch ist dieser
in einem aufklappbaren Stuhl untergebracht, sodass sich der
Benutzer nicht unnétig verrenken muss.

Im hinteren Teil der Kabine befindet sich eine iiber die ganze
Breite gehende Falttiir, hinter der in einem schmaleren Bett
der begleitende Leibdiener oder Lehrling nichtigen kann. Die
Suiten haben rund um die Uhr Anspruch auf die Dienste eines
Hausdieners, der auf Wunsch die Mahlzeiten in der Kabine
serviert. Die Suiten haben zwar etwas bessere Tiirschldsser,
doch auch diese sind nicht gegen die Kiinste eines geschickten
Einbrechers gefeit.

08: Wischekammer

Hier werden Bettwische, Geschirr, Besteck und Ersatzmébel
aufbewahrt. Das Schiff hat keine eigene Wischerei, sondern man
lasst schmutzige Tischwische und Laken in den Hafenstidten
waschen. Auf luxuridseren Vergniigungsschiffen gibt es hiufig
neben einer richtigen Therme auch eine eigene Wischerei.

09: Kiiche

Hier werden vom Koch und den beiden Kiichenhilfen die Mahl-
zeiten fiir die Kabinenpassagiere und die Besatzung zubereitet,
wobei sich nur die Offiziere an denselben Késtlichkeiten wie
die Passagiere erfreuen kénnen. Morgens, mittags und abends
werden jeweils ein Biiffet mit verschiedenen schmackhaften
und sittigenden Hippchen aufgebaut, die vor allem auf den
menschlichen Gaumen abgestimmt sind und nicht viel Beson-
deres fiir amaunische, leonische oder neristische Zungen bieten,
von anderen Spezies ganz zu schweigen. Die Schwerarbeiter
und Schiffssoldaten hingegen ernihren sich tagaus tagein von
Pulpa oder Eintopf. Als Besonderheit bietet die Kiiche einen
magischen Eisschrank sowie einen magischen Kochplatz, denn
ein offenes Feuer wire auf dem Schiff zu gefihrlich. Die Kéchin
und die Gehilfen diirfen in der Kiiche schlafen. Dadurch sind
die Vorrite, aber noch wichtiger die kostbaren magischen Gerite
stets unter Aufsicht.

010: Treppe
Im Heck des Oberdecks fiihrt eine Treppe hinauf auf das
Sturmdeck.

Das Ytarmdeck
Dieses Deck bietet den Kabinenpassagieren die Méglichkeit,
sich den Wind um die Nase streichen zu lassen, zu flanieren oder
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sich auf den herumstehenden Sitzgelegenheiten zu entspannen.
Selbst wenn es auf Flusshéhe stickig und schwiil ist, sorgt hier
oben der Fahrtwind immer fiir einen angenehmen Hauch.
Selbstverstindlich gibt es auch hier eine Reling.

S1: Offizierskabinen

Am Bug des Sturmdecks befinden sich die Unterkiinfte der
Ofhiziere. Die vorderste und grofite ist die des Kapitins, in den
anderen wohnen die festen Offiziere sowie auf manchen Strecken
die ortskundigen Lotsen, die nur fiir kurze Flussabschnitte an
Bord kommen.

$2: Salondach mit Oberlicht

In der Mitte des Sturmdecks liegt etwas erhoht das Dach
des Groflen Saals, dessen Seitenwinde aus lichtdurchldssigem
Bambusgeflecht bestehen. Es liegen Matten bereit, mit denen
das Geflecht bei Regen wasserdicht abgedeckt werden kann.

$3: Bordgeschiitze
Die beiden Polybelas dienen zur Abschreckung von potentiellen
Flusspiraten.

Das Yteaerbaay

Hier hilt sich wihrend der Fahrt neben dem Kapitin immer
einer der Steuerleute auf. Nicht einmal das Imperium kann es
sich leisten, simtliche Nebenarme des Orismani zu begradigen.
Alljahrlich schaffen Friihlingshochwasser neue Sandbinke,
Untiefen und andere Hindernisse. Steuerleute miissen daher
nicht nur ihren Teil des Flusses gut kennen, sondern stindig
neu- und dazulernen. Der Kapitin ist der ranghéchste Offizier,
doch selbst er untersteht auf gefihrlichen Passagen der Autoritit
des lenkenden Steuermanns.

Auf besonders gefihrlichen Abschnitten ist es auflerdem Plicht,
einen ortskundigen Lotsen an Bord zu nehmen, der bereits im
nichsten Hafen wieder von Bord geht und sich nur mit den
besonderen Tiicken dieses Flussabschnittes auskennt. Eine
wichtige Aufgabe des Lenkenden ist es, dem Mechanopathen
an der Arkanomechanik iiber einen Hebelapparat und eine
Rohrverbindung Anweisungen zu geben, damit dieser weif3,
welche Geschwindigkeit benstigt wird und wann er die Ma-
schine zu stoppen hat.

Cine alchimistisehe Magof aktar

Der Zweck einer alchimistischen Magofaktur ist einfach: Hier
werden diejenigen Arten alchimistischer Stoffe hergestellt, die
sich in groffen Mengen produzieren lassen, weil sie keine andau-
ernde fachminnische Betreuung oder extrem exotische Zutaten
benstigen. Es gehért zu den grofiten vorstellbaren Erfolgen
eines myranischen Alchimisten, ein traditionell kompliziertes
Rezept auf eine grundlegende Kernprozedur zu vereinfachen
und dann mit vielen Gehilfen die Herstellung im gréf8eren
Stil zu beginnen.

Personen in der Magofaktar

Es wird vor allem zwischen den einfachen Schwerarbeitern
und den ausgebildeten Fachleuten unterschieden. Die Mago-
faktur ist so organisiert, dass die wenigen Alchimisten und
Zauberer nur wenige Handgriffe selbst ausfiihren miissen,
weil ihnen die meiste Arbeit von Zutrigern abgenommen
wird. Dadurch kénnen sie weit mehr produzieren als auf
herkémmlichem Weg.

Die Arbeiter sind grofStenteils freie Untertanen, die fiir Lohn
arbeiten, dazu kommen angemietete Sklaven. Sie erledigen die
simplen Titigkeiten wie das Be- und Entladen der Transport-
fahrzeuge, das Einrdumen der Lager, das Heranschaffen von
schweren oder in groflen Mengen benétigten Zutaten, das
Drehen der Miihlen, das Pumpen der Blasebilge und vieles
mehr. Das Arbeiten in einer alchimistischen Magofaktur erfor-
dert viel mehr harte Schwerstarbeit als viele Myraner vermuten,
denn wie von Zauberhand geschieht hier nur wenig. Unter den
Arbeitern findet man neben Menschen je nach Region auch
Minotauren, Kynokephalen, Zwerge und andere starke Spezies.
Bessergestellten Besuchern gegeniiber treten die allermeisten
Arbeiter unterwiirfig auf, sind aber keineswegs immer koope-

rativ. Manchmal stellen sie sich auch besonders dumm, wenn
sie ihre Hilfe verweigern wollen.

Als Spezialisten gelten die geschulten Handwerker biirgerlichen
Standes, die fiir die Plege und Erneuerung der empfindlichen
Gerite zustindig sind. Zu ihnen gehéren beispielsweise Glas-
bliser, Kristallschleifer, Feinschmiede und Topfer. Manche Spe-
zialisten beherrschen auch die Grundlagen der Alchimie, daher
kénnen sie oft auch die weniger komplexen alchimistischen
Prozeduren alleine ausfiihren. Die voll ausgebildeten Alchimisten
sind teils Biirger, teils Honoraten und haben ebenso fiihrende
und anleitende wie technische Aufgaben. Die meisten Spezia-
listen sind Menschen, manche aber auch Neristu oder Zwerge.
Gegeniiber biirgerlichen oder héher stehenden Besuchern sind
sie meist héflich, aber zuriickhaltend. Als eigene Gruppe abseits
der Produktion gelten die bewaffneten Wichter, die dennoch
unverzichtbar fiir den Betrieb einer Magofaktur sind.

Yicherbeitsvorkebrangen

Vor allem vor drei Dingen versuchen die Leiter einer alchimis-
tischen Magofaktur ihre Anlage zu beschiitzen: Kriminalitit,
Brinde und Gifte. Da sowohl die Rohmaterialien wie auch die
fertigen Alchimika im Verhiltnis zu ihrem Gewicht und ihrer
Grof8e sehr wertvoll sind, stellt Diebstahl durch die Arbeiter ein
stindiges Problem dar. Die Lagerriume werden darum ebenso
bewacht wie die Ein- und Ausginge, auch wenn es unméglich
ist, den Schwund véllig zu verhindern.

Gegen Einbriiche sind viele Fenster vergittert, auflerdem beschif-
tigt fast jede Magofaktur einige Nachtwichter, meist Veteranen
der Armee. Von frei umherstreifenden Wachhunden ist man
wieder abgekommen, da diese ihrerseits allerlei Schiden an
den filigranen Apparaturen verursacht haben. Auf bewafnete
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Uberfille ist man hier nicht vorbereitet, ein derartig Aufsehen
erregendes Verbrechen wiirde allerdings auch massive Nachfor-
schungen der ortlichen Garden nach sich ziehen.

Feuer ist offensichtlich eine allgegenwirtige Gefahr, denn es wird
mit vielen Ofen und Herden gearbeitet. Sehr viele Zutaten und
Produkte sind nicht nur allgemein brennbar, sondern sogar sehr
leicht entflammbar. Die {iblichste Maf§nahme besteht darin, viele
Wasserbottiche und Sandeimer bereitzustellen. Zusitzlich gibt es
auch elementare Feuerunterdriicker und alchimistische Brand-
Ersticker, doch sind diese duf8erst kostspielig. Die Benutzung
von Laternen, C)llampen oder gar Fackeln ist strike reglemen-
tiert und den meisten Arbeitern verboten. Eine weitere Gefahr
stellen Vergiftungen dar, die beim Umgang mit alchimistischen
Stoffen immer auftreten kénnen. Als erste Schutzmafinahme
tragen viele Arbeiter und Spezialisten Handschuhe und Schleier.
Zuletzt sei noch die Gefahr der Spionage erwihnt, denn die
genauen alchimistischen Prozeduren sind der Konkurrenz oft
Truhen voll Gold wert. Schon die exakten SchutzmafSnahmen
gegen Spitzel sind ein Geheimnis fiir sich. Geriichte erzihlen
jedoch von bestimmten Giften, die die Spezialisten einmal
erhalten und gegen die sie auf Dauer tiglich ein Gegenmittel
nehmen miissen. Dadurch soll verhindert werden, dass sie mit
all ihrem Wissen zu Geschiftsrivalen iiberlaufen.

Das Crdgeschosy

Die Magofaktur nimmt einen ganzen Straflenblock von 100
mal 100 Schritt Fliche ein. Sie ist von einem umlaufenden
Wassergraben eingefasst, der sowohl ein heimliches Eindrin-
gen erschweren wie im Brandfall Léschwasser liefern soll. Der
Volksmund in der umliegenden Stadt behauptet, dass die Al-
chimisten ihre misslungenen Trinke in diesen Graben gieflen
wiirden, sodass dessen Wasser unvorhersehbare iibernatiirliche
Eigenschaften hitte. Zum Gebiude hin verliuft eine duflere
Mauer von zwei Schritt Hohe.

E1: Tor

Der Zu- und Ausgang fiir Personen wird bei Tag und Nacht
bewacht. Gegen abergliubische Einbrecher ist das Tor zudem
mit wirkungslosen Glyphen im magischen Stil bedeckt.

E2: Gang
Hier sind tagsiiber jederzeit 1W6+1 Arbeiter unterwegs.

E3: Empfang, Wartebereich und Treppenhaus

Dieser Raum ist dezent geschmiickt und stets mit einem
héflichen Schreiber besetzt, der Besucher begriifit. Einfache
biirgerliche Vertreter von Handwerks- und Handelscollegien
werden hier von einem Stellvertreter des Prokurators empfangen,
wihrend vornehmere Giste ins Obergeschoss weitergeschicke
werden. Im hinteren Bereich des Raumes fiihrt eine Treppe
ins Obergeschoss.

E4: Umkleidebereich

Die Arbeiter miissen hier morgens ihre Straflenkleidung ablegen
und durch feuerfeste Uberwiirfe, Hauben und Handschuhe aus
Leder ersetzen. Diese MafSnahme dient nicht nur ihrem Schutz,
sondern auch, um am Abend leichter kontrollieren zu kénnen,

dass sie sich nicht an den wertvollen Materialien bedient haben.
Der hier stationierte Wichter ist offiziell deshalb da, damit sich
niemand an den Fichern mit der Alltagskleidung vergreift.

E5: Waschraum

Hier miissen sich die Arbeiter morgens oberflichlich und abends
griindlich mit warmem Wasser und Leimseife waschen, um
eventuelle Riickstinde von der Haut und aus Haar, Bart oder
Fell zu entfernen.

E6: Latrinen

Die Aborte fiir die einfachen Arbeiter. Hier sind tagsiiber 1W6-1
Handlanger anzutreffen, von denen sich ein Teil vor der Arbeit
driicken mag. Trotz scharfer alchimistischer Zusitze steigt von
den Sitzen ein iibler Gestank auf.

E7: Speisesaal der Arbeiter

Wichtigstes Einrichtungsmerkmal sind lange Holzbinke und
einfache Tische. Zweimal am Tag gibt es hier aus zwei groflen
Kesseln eine Pulpellengriitze und eine Knochensuppe mit

Schlachtabfillen, dazu einen Tee aus Kriutern, der angeblich
die Krifte der Arbeiter stirken soll.

E8: Schreibstube

Eine einfache und zweckmiflige Schreibstube fiir vier angestellte
Schreiber. Hier hat auch der Sub-Procurator als Aufseher der
Arbeiter sein Officium und hier werden Arbeiter angeheuert,
zu einem Tadel einbestellt oder entlassen. Die Geschiftsriume
im Obergeschoss bekommen sie nie zu sehen. Am Tisch des
Sub-Procurators bekommen die Tagelshner am Abend ihren
knappen Sold und einmal in der None wird hier auch der Lohn
fiir die Arbeiter ausgegeben.

E9: Wachstube

Der Aufenthaltsraum fiir die Wachen der Anlage, hier sind stets
1 W3 Wachen zu finden. Vor den Zahltagen wird hier auch das
fiir die Entlohnung der Arbeiter notige Bargeld gelagert.

E10: Hauptlabor

Als das riumliche Hauptstiick der ganzen Anlage ist das Haupt-
labor in einer hohen Werkhalle untergebracht, die sich iiber
das Erd- und Obergeschoss erstreckt. Am Boden befinden sich
grofSe Destillen, deren einzelne Teile oft aus Glas geblasen oder
aus Optrilith geschliffen wurden. Hier wird die Mehrheit der
alchimistischen Produkte hergestellt, natiirlich unter griindlicher
Kontrolle durch die Alchimisten, die auch das Abfiillen der
Elixiere in Phiolen oder Flischchen beaufsichtigen.

Auch die Simmerkessel aus Cupritan, in denen bei unterschied-
lichen Temperaturen diverse Absude vor sich hin ziehen, werden
aufmerksam von Alchimisten iiberwacht. Uber jeden dieser
Kessel kann eine umgedreht trichterformige Haube gehingt
werden, um die aufsteigenden Dimpfe durch einen langen
Schlauch bis zu einem Loch in der Gebiudedecke zu leiten.
Meist wird auf diese Sicherheitsmafinahme jedoch verzichtet,
wenn eine Vermischung der Dimpfe verschiedener Kessel als
unbedenklich gilt, denn das Reinigen der Hauben und Schliuche
mit neutralisierenden Alchimikalien ist aufwindig und teuer.

150



Der Einbau einer luftmagischen Anlage, die die aufsteigenden
Dimpfe oberhalb des Daches in alle Winde verwirbelt, wurde
erwogen, aber wegen der hohen Kosten noch nicht umgesetzt.
Weiterhin finden sich in der Halle Miihlen zum Zerkleinern,
tibermannsgrofle Sudpressen, grofle Trockenroste und viele
andere Apparaturen.

E11: Plattform des Oberaufsehers

Von dieser leicht erhéhten Plattform hat der Oberaufseher
einen guten Blick {iber alle Geschehnisse im Hauptlabor und
kann bei Bedarf rasch eingreifen.

E12: Abfalllager

Hier ist viel Platz fiir Fisser und Kriige mit alchimistischen
Abfallprodukten, die bis zu ihrem endgiiltigen Abtransport
aufbewahrt werden. Trotz hoher Giftigkeit ist das Lager eher
mittelmiflig gesichert. Es gibt an den Tiiren zur Werkhalle und
zum Laderaum nur jeweils ein einfaches Schlof§ und keinen
speziellen Wachposten, denn man geht davon aus, dass ohnehin
niemand freiwillig den Raum betreten méchte.

E13: Zutatenlager

In diesem Bereich stehen alle benétigten Zutaten bereit, Mas-
sengiiter in Sicken, Kriigen und Fissern, seltene und kostbare
Zutaten in Tresoren. Ebenso werden hier diejenigen Nebenpro-
dukte aufbewahrt, die noch einen sinnvollen Verwendungszweck
haben. Zwischen allen Kisten, Sicken und Fissern verlaufen
breite Pfade fiir die Lastentriger und Karrenzicher. Die Tiiren
sind nachts bewacht, die Fenster vergittert.

E14: Warenlager

Hier werden fertige Alchimika verpackt und bis zum Abtransport
gelagert. Das Lagerbuch, in dem genau verzeichnet ist, was in
welcher Kiste und welchem Regel zu finden ist, liegt tagsiiber
auf einem Pult bereit, wihrend es nachts in der Procuratur im
Obergeschoss eingeschlossen wird. Wegen der hier zu findenden
Kostbarkeiten ist der Raum Tag und Nacht bewacht. Auch hier
sind die Fenster vergittert.

E15: Ladebereich

Hier konnen zweiachsige Karren be- und entladen werden.
Ublicherweise sind die Anlieferung von Rohstoffen und der
Versand von fertigen Produkten so geplant, dass sich die Fuhr-
leute nicht in die Quere kommen. Eine einfache Treppe fiihrt
ins Obergeschoss.

E16: Stabilisatoren

Die Sphirenstabilisatoren sind an vier Stellen zu finden und
erfiillen die duflerst wichtige Aufgabe, alle Wechselwirkungen
der verschiedenen magischen Prozesse auszugleichen und auf
diesem Wege ein Erreichen der Kritischen Essenz zu verhindern.

E17: Das Grofie Tor

Ein breites, stets bewachtes Tor von der Strafle zum Ladebereich.

15

Das Obergeschosy
Im Obergeschoss finden sich die Rdume der hchsten Mitar-
beiter. Das einfache Personal hat hier keinen Zutritt.

O1: Treppenhaus und Vorzimmer

Hier kommt der Besucher an, nachts steht hier ein eigener
Wachposten bereit. Zur Strafle hin liegt das Vorzimmer des
Sekretirs des Prokurators, das nachts abgeschlossen und ma-
gisch gesichert ist.

0O2: Procuratur

Der Arbeits- und Empfangsbereich des Magofakturleiters,
iiberaus prichtig ausgestattet mit teurem Mobiliar aus kostba-
ren Materialien. Die beiden Schwerpunkte sind der michtige
Schreibtisch des Procurators auf der einen Seite des Raums und
die prunkvolle Sitzgruppe, wo der Leiter seine vornehmen Giiste
empfingt. Dazwischen stehen auf Tischen und Wandregalen
verschiedene Kristallphiolen und Mondsilbertiegel mit den
besten und gefragtesten Erzeugnissen der Magofaktur bereit.

0O3: Lavatorium

Der Waschraum fiir die Spezialisten im Dienst der Magofaktur
ist deutlich gerdumiger und besser eingerichtet, mit individuellen
Waschplitzen, hautschmeichelnden Olen, lungenpflegenden
Sprithnebeln und was man als Alchimist sonst braucht, um
sich nach einem harten Tag zu siubern.

O4: Apotheke

Hier werden allerlei Salben, Elixiere und Essenzen bereitgehalten,
die gegen Brandwunden, Vergiftungen und andere Schiden
helfen, die man sich bei der Arbeit mit teils hoch giftigen,
hoch brennbaren und allgemein unberechenbaren Zutaten
zuzichen kann. Veritzt sich ein begabter Alchimist die Finger
oder verbrennt sich ein Glasbliser die Lippen, wird ein deutlich
grof8erer Aufwand betrieben, als wenn ein Lastentriger stolpert
und sich ein Bein bricht.

05: Refektorium mit kalter Kiiche

Hier nehmen die Spezialisten ihre gediegenen Mahlzeiten ein.
Man findet keinen optimatischen Luxus, aber bequeme Mébel,
gutes Geschirr sowie Besteck und vor allem ein grofies Biiffet,
auf dem wohlschmeckende Hippchen bereitstehen. Hier finden
auch die Versammlungen der Teilhaber der Magofaktur statt,
wenn Fragen der allgemeinen Geschiftsstrategie festgelegt wer-
den. Der Raum ist daher so pripariert, dass er gegen magische
Hellsicht abgeschirmt werden kann.

0O6: Raum des Buchhalters

In diesem Raum werden die Geschiftskorrespondenz gefiihrt,
Bestellungen bearbeitet und ganz generell die eigentliche Ver-
waltungsarbeit erledigt. Die hier befindlichen Dokumente sind
nahezu unersetzlich und Kopien wiren fiir einen Konkurren-
ten extrem wertvoll. Trotzdem ist der Raum nur mittelmiBig
gesichert.



O7: Archiv

Hier finden sich die Unterlagen iiber alle bisherigen An- und
Verkiufe, aber auch eine kleine Bibliothek mit méglichen Be-
zugsquellen und Absatzmirkten, uniiblichen, aber denkbaren
Rezepturen und Prozeduren sowie vieles andere, das irgendwann
noch von Interesse sein konnte. Die hier lagernden Unterlagen
sind teils vollig wertlos, teils iiberaus kostbar, doch es kann Tage
dauern, die Spreu vom Weizen zu trennen.

08: Galerie

Auf Hohe des Obergeschosses liuft eine Galerie rund um das
Hauptlaboratorium, dazu kommen schmale Laufstege, die sich
zusitzlich tiber den Arbeitsbereich spannen. Auch hier stehen
Sand und Wasser in Kiibeln bereit, zusitzlich aber auch magische
und alchimistische Brandhemmer.

09: Versuchslabor

In diesem weitaus kleineren Laboratorium werden Varianten
bestehender Rezepturen und sogar ganz neue Alchimika auspro-
biert. Es ist weitaus traditioneller eingerichtet als das Grofilabor
und soll keine verkiuflichen Produkte liefern, sondern neue
Erkenntnisse.

010: Geritelager
In diesem Teil der Magofaktur stehen Ersatzgerite und -appara-
turen fiir die tiblichen Arbeiten bereit. Manche Dinge sind von

Natur aus vom Verschleif§ bedroht, weil sie unvermeidlich ver-
ruflen, abstumpfen oder auf andere Weise an Nutzen verlieren,
andere konnen durch ein Ungliick zerbersten. Die Moglichkeit
zum schnellen Austausch kann dann viele Aureal retten.

O11: Geritewerkstatt

Hier werden auf Vorrat neue Apparaturen angefertigt, die man
fir die speziellen alchimistischen Prozeduren benstigt. Oft
handelt es sich bei ihrer genauen Form und Wirkungsweise
um eifersiichtig gehiitete Geheimnisse. Quarzsand, Edelme-
talle, Optrilithplatten, Feinton und andere Dinge stehen hier
bereit und man kann Drehbinke, Schmelz- und Tépfersfen
finden. Da die Materialien teuer sind, aber nicht so kostbar
wie der Inhalt anderer Lagerriume, wird die Werkstatt relativ
schlecht bewacht.

012: Treppenhaus

Hier fithren nicht nur Treppen hinunter zum Ladebereich.
In der straflenseitigen Mauer gibt es einen Lastenkran, um
die Materialien fiir die Geritewerkstatt hochzuhieven, zum
Bedienen sind aber noch immer drei Arbeiter an der Winde
notwendig. Rechts und links des Krans liegen Erker, die einen
Ausblick iiber Strafle und Karrenbriicke erlauben. Nachts ist
hier meist ein Wachposten anzutreffen.
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ine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent gepragt von Schwert und Zauberei, ein Land der phantas-
tischen Abenteuer — das ist Myranor, das Giildenland, der groBe Kontinent im Westen des Meeres der Sieben
Winde. Aus urtiimlicher Wildnis erheben sich sagenhaft reiche Metropolen, in denen das Leben pulsiert und
der Tod ein stindiger Begleiter ist. Unter triiben Fluten und in den Wolken kidmpfen und handeln, intrigieren und
feiern Menschen Seite an Seite mit Katzengestaltigen und Gefliigelten, wihrend hinter meilenhohen Gebirgswillen
unsichtbare Michte darauf lauern, gesichtslose Heerscharen in Marsch zu setzen und ganze Linder zu verschlingen.  §#
Eine Zeit des Chaos und eine Zeit der Moglichkeiten: Als Held in den Liedern der Legendensinger unsterblich zu
werden, riesige Schitze aus verlassenen Stddten zu bergen, selbst ein Wolkenschiff zu kommandieren, das Mysterium
um den Untergang der Alten zu l6sen oder den Tyrannen der Grenzreiche Paroli zu bieten — all diese Méglichkeiten
bietet das Rollenspiel auf Myranor. 2

Myranisches Zaaberwerk

Redaktion: Fabian Talkenberg

Magie ist in Myranor allgegenwiirtig, doch wahres Zauberwerk stellt selbst fiir weitgereiste Bewohner des Kontinents ein
Kuriosum dar. Geziichtete Chimiren prigen seit Jahrtausenden die Wildnis und dienen ihren Herren als Arbeitstiere wie
Kampfbestien. Seelenlose Golems werden zum Schutz hoher Wiirdentriger
oder zum Tragen schwerer Lasten eingesetzt. Wandelnde Tote verheeren
ganze Landstriche und bewachen uralte Grabanlagen verstorbener
Herrscher, deren Namen lingst in Vergessenheit geraten sind.

Einigen Wenigen bringt die Beschiftigung mit dem Zauberwerk Ein-
fluss und Wohlstand. Geschiftige Alchimisten arbeiten in Laboren
wie Manufakturen an immer neuen Rezepten und brauen potente
Elixiere wie Heiltrinke, Brandéle und todliche Gifte. Ringe und
Amulette, die michtige Zauber in sich tragen, sind ein begehrtes
Handelsgut. Talismane machen aus schlechten Zauberern fihige
und aus fihigen meisterliche.

Den Hoéhepunkt der myranischen Magie stellen jedoch arcanome-
chanische Konstrukte dar, von Schiffen mit riesigen Schaufelri-
dern iiber Kriegsmaschinen, die iiber Schlachtfelder schreiten, bis
hin zu Insektoptern, die den Himmel beherrschen. Das Myranische
Zauberwerk gibt Spielern die Moglichkeit an die Hand, Helden mit
Artefakten und Trinken auszustatten und ihnen die Fahigkeit zu

verschaffen, sie selbst zu kreieren.

Diese Spielhilfe enthilt umfassende Regeln und Hintergrundbeschreibungen zur
myranischen Alchimie, Artefaktmagie und Kreaturenerschaffung. Zum Spielen in Myranor
bendtigen Sie dariiber hinaus nur die Biicher Wege des Schwerts und Wege nach Myranor,

sowie das Magieregelwerk Myranische Magie. Kenntnis weiterer Erginzungsbinde wie etwa
der Hintergrundbeschreibung Unter dem Sternenpfeiler ist hilfreich, aber nicht nétig.
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