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UBERSiCHT ALLER mAGisCHEN PROFEssionen (aLs ERcAnzunc zum inHaLtsVERZEiCHTITS)

Alchimistin nGr
Bund des Roten Salamanders 14 GP
Gilde der Alchimisten zu Mengbilla 18 GP

Auelf (Rasse) 15GP

Auelfische Sippe (Kultur) 2GP

Besessener (Ferkina-Zusatzprofession) 5GP

Bewahrer (clfische Profession) 1GP

Darna (Kultur) 11GP

Derwisch, Rufer der Macht Rastullahs 12GP

Druide (GP je nach Variante)

Haindruide 14 GP
Hiiter der Macht 16GP
Konzilsdruide (GP je nach Element)
Eiselementarist 17 GP
Erzelementarist 18 GP
Feuerelementarist 17 GP
Humuselementarist 17GP
Luftelementarist 18 GP
Wasserclementarist 18GP
Mehrer der Macht 15GP
Sumupriester 14GP

Elfische Siedlung (Kultur) 1GP

Firnelf (Rassc) 18 GP

Firnelfische Sippe (Kultur) 5GP

Former (clfische Profession) 0GP

Geode (GP je nach Variante)

Diener Sumus 12GP
Herr der Erde 13Gp

Gialskerlinder Tierkrieger (Durro-Din) (GP je nach Variante)
Bir 13GP
Feuermolch 16GP
Gebirgsbock 16GP
Rabe 16 GP
Wildschwein 13GP
Wolf 16GP

Halbelf (Rasse) 3Gp

Hexe (GP je nach Variante)

Schéne der Nacht 15GP
Schwarze Witwe 20GP
Schwester der Fahrenden Gemeinschaft 15GP
Schwester des Wissens 16GP
Seherin von Heute und. Morgen 15 GP
Tochter der Erde 14GP
Verschwiegene Schwestef ™, 16 GP
Kimpfer (clfische Profession, GP ¢ nach Variante)
Auelfischer Kimpfer ? 4GP
Fimnelfischer Kimpfer 6GP
Steppenelfischer Kimpfer 7GP
Waldelfischer Kampfer 7GP
Kristallomant 8GP
Legendensinger (elfische Profession) 2GP

Magiedilettant (erweiterter Vorteil)
Magier (GP nach Akademic; sortiert nach Ort)
Universitit von Al'Anfa (GP je nach Zweig)

Leibmagier-Zwelg 23GP
Seckricgs-Zweig 24GP
Kampfseminar Andergast 24GP
Akademic der Geistreisen zu Belhanka 216p
Halle dgs vollendeten Kampfes zu Bethana 3GP
Dunkle Halle der Geister zu Brabak 216p
Seminar Elfische Verst. ... Donnerbach (GP nach Zweig)
Verstindigungszweig 16P
Heilungszweig 216P
Konzil der Elemente zu Drakonia (GP je nach Variantc)
Eisclementarist 21GP
Erzclementarist 216P
Feuerelementarist 216
Humuselementarist 21GP
Luftelementarist 21G6P
Wasserelementarist 216P
Schule der Schmerzen zu Elburum 27GP

68
68
34
36
72
40
65
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Akademic der Herrschaft zu Elenvina 13GP
Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar (GP je nach Zweig)
Gemibigter Zweig 26 GP
Harter Zweig 27GP
Bannakademic Fasar 2GP
Halle des Quecksilbers zu Festum 216
Akademic Schwert und Stab zu Gareth 2096P
Akademie der Magischen Riistung zu Gareth 5GP
Schule des direkten Weges zu Gerasim 5GP
Akademic der Erscheinungen zu Grangor 19GP
Drachenei-Akademic zu Khunchom 26GP
Halle der Antimagic zu Kuslik 6P
Halle der Metamorphosen zu Kuslik 216P
Halle der Macht zu Lowangen 0GP
Akademie der Verformungen zu Lowangen nGP
Akademie des Magischen Wissens zu Methumis 22 GP
Zauberschule des Kalifen zu Mherwed 206P
Schule der variablen Form zu Mirham 2G6P
Schule der Beherrschung zu Neersand 18GP
Halle des Lebens zu Norburg 19GP
Akademie von Licht und Dunkelheit zu Nostria 21 GP
Halle des Windes zu Olport 21G6pP
Schule der Austreibung zu Perricum 56P
Akademie der Hohen Magic ... zu Punin (je nach Variante)
Punin I 26GP
Punin IT 26GP
Pentagramm-Akademic zu Rashdul 26GP
Stoerrebrandt-Kolleg zu Riva (GP je nach Variante)
Magischer Berater 19GP
Magischer Leibwichter 19GP
Informations-Institut zu Rommilys 276P
Schule der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda 22 GP
Schule der Hellsicht zu Thorwal 26GP
Anatomische Akademie zu Vinsalt 18GP
Schule des Scienden Scheins zu Zorgan 21GP
Ehemalige Institutionen
Schule des Wandelbaren zu Tuzak 23GP
Bannakademic Ysilia 19GP
Lehrmeister (GP je nach Lehrer)
Kreis der Einfithlung ... Salamandersteine BGP
Schiiler der Magistra Kiranya von Kutaki 18GP
Schiller der Sevastiana Gevendar 216p
Scharlatanin (GP je nach Ausrichtung)
Jahrmarkiszauberin 10GP
Scharlatanische Scherin 10GP
Magische Quacksalberin 10GP
Hofscharlatanin 10GP
Theaterzauberin 12GP
Trickbetrigerin 12GP
Schelmin 2GP
Hofniirrin 10GP
Klabauterlehrling 10GP
Possenreifierin 7GP
Schopferin 7G6P
Vagabundin 26P
Visionirin 7GP
Steppenelfische Sippe (Kultur) 3GP
Waldelf (Rassc) 17GP
Waldelfische Sippe (Kultur) 4GP
Wanderer (elfische Zusatzprofession) 3GP
Wildnisliufer (elfische Profession; GP je nach Variantc)
Auenliufer 7GP
Schneeliufer 4GP
Steppenreiter 7GP
Wipfellqufer 6GP
Zaubertinzer (GP je nach Variante)
Zahorische(r) Hazagi 9GP
Aranischer Majuna 12GP
Novadische Sharisad 10GP
Tulamidische Sharisad 12GP
Zauberweber (elfische Profession) 3GP

Zibilja 12GP

94
95
95
a5
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VoRrRwoRT:

AVENTURISCHE ZAUVBERER_

Liebe Leserin, licber Leser!

Willkommen zur niichsten Epoche der aventurischen Zaube-
reil Das mag zuerst iibertrieben klingen — aber nach den
mehreren Tausend Stunden, die an Arbeit in dieser Box
stecken, nach den Debatten iiber die Fragen, wie weit beste-
hende Regeln und Hintergriinde geindert werden diirfen, wie
weit sie gedndert werden miissen, nach den vielfach iiberzoge-
nen Abgabeterminen und den vielen Einzelabsprachen in
letzter Minute liegt nun ein Gesamtwerk vor Thnen, das in
seinem Umfang und seiner Informationsdichte noch iiber den
Magie-Teil der bisherigen Box Gétter, Magier und Geweihte
hinausgeht, dabei durch das Baukastenprinzip stets handhab-
bar bleibt und gleichzeitig voll in das Regelsystem der vierten
Edition des Schwarzen Auges cingebunden ist:

# In Aventurische Zauberer finden Sie alle wichtigen Infor-
mationen, um einen magisch begabten Charakter zu erschaf-
fen — ganz gleich, ob cinen cinfachen Magiedilettanten, der
noch kaum etwas von seinen Kriften ahnt, eine lebenslustige
aranische Scharlatanin, einen Druiden auf der Suche nach al-
ten Geheimnissen oder cine méichtige Magierin aus einer an-
gesehenen Akademie — und mit Eigenschaften, Talenten,
Zaubern und Ritualen, Vorteilen, Nachteilen und Sonder-
fertigkeiten auszustatten. Dazu finden Sie in diesem Band
noch eine kurze Prisentation der elfischen Rassen, Kulturen
und Professionen, damit Sie auch einen Helden aus diesem
durchgehend magischen Volk darstellen kénnen.

¢ Im Band Mit Wissen und Willen stellen wir Thnen das
Magiesystem der vierten Auflage im Detail vor: Wie liuft die
Zauberprobe ab? Was ist Astralenergie? Wie funktioniert eine
Spontane Modifikation und was unterscheidet einen Spruch
mit dem Merkmal Eigenschaften von einem mit dem Merkmal
Form? All diese Fragen und noch viele andere werden in
diesem Band beantwortet. Dazu kommt eine Beschreibung der
Rituale und Ritualgegenstinde der verschiedenen magischen
‘Traditionen — jeweils eine eigene, fiir die Tradition typische Art
der Zauberei, die fiir AuBenstehende meist nicht zu erlernen
ist: Hexenfliiche und druidische Herrschaftsrituale, Stab-
zauber der Gildenmagier, die magischen Elfenlieder und noch
etliches mehr findet hier scinen Platz. Ebenfalls in diesem

Band zu finden sind Regeln und Beispiele zur Alchimie und
Artefakterschaffung, zu magischen Biichern und zur Anrufung
von Elementargeistern, dazu Anhiinge zu magischen Organi-
sationen, zum Recht fiir Zauberer,
zur Geschichte der Magie und
sogar ein kleines Wer-Ist-Wer der
aventurischen Zauberei.

# Das Liber Cantiones, das ‘Buch der

Zauberspriiche’ prisentiert eben genau
diese: mehr als 250 Zauberspriiche, alphabetisch sortiert von
ABVENENUM bis ZWINGTANZ, jeder davon noch mit
zusitzlichen méglichen Modifikationen und Variationen
versehen, so dass Sie mit diesem Band auf gut und gerne 1.000
Zauberwirkungen zuriickgreifen kénnen. Die Spriiche sind
natiirlich unterschiedlich kompliziert (und entsprechend
schwierig zu erlernen), sie sind verschiedenen Merkmalen (wie
der Heilzauberei oder der Hellsicht) zugeordnet und nicht
unbedingt allen aventurischen Zauberkundigen verfiigbar
(dies wird iiber die sogenannten Reprisentationen und iiber
cinen Wert fiir die Verbreitung der Spriiche geregelt). Eine
wahre Schatztruhe fiir Zauberer tut sich hier auf.
# Fiir einen schnellen Start in die neue Welt der aventurischen
Zauberei nehmen Sic am besten das Archetypen-Heft zur
Hand, um zu sehen, welche Méglichkeiten einem
aventurischen Zauberer jetzt zur Verfiigung stehen. Zauber-
bogen und Tabellenblitter helfen Thnen schlussendlich bei der
Ausgestaltung und wihrend des Spiels.

Wie schon bei allen bisherigen Publikationen gehen wir davon
aus, dass Sie diese Regeln nur in so weit als ehernes Gesetz
betrachten, wie es dem SpaB an der Welt Aventurien und dem
Spiel dient. Wir haben die Regeln wieder so formuliert, dass
Sie auf bestimmte Elemente, ja sogar auf bestimmte Professio-
nen oder einzelne Zauber verzichten kénnen, ohne dass das
Spiel darunter leidet. Andererseits kénnen Sie auch die Regeln
mit dem gréBten Detailgrad wihlen und zusitzliche Moglich-
keiten ausloten, die Sie im einfachen Spiel nicht finden. Es
kommt also ganz auf den Stil Ihrer Runde an, was Thnen mehr
Freude am Spiel bringt. Wir zumindest denken, unsere Arbeit
geleistet zu haben, und iibergeben Thnen hiermit nicht ohne
einen gewissen Stolz den niichsten Baustein fiir das grofe
Haus Aventurien.

In diesem Sinne: Mge Thre Astralencrgic nic versiegen und
mége der Funke der Magie auch auf Ihr Aventurien tiber-
springen.

Bochum und Erkrath, im September 2002
Fiir alle Beteiligten
Thomas Romer und Florian Don-Schauen
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Das ERSCHAFFEN

EiDES ZAVBERKVNDIGEN

In den Basisregeln haben Sic geschen, dass Sie entweder cinen
der dort angebotenen Archetypen spiclen kénnen oder die
Maglichkeit haben, sich cinen Helden nach eigenen Wiin-
schen zu erschaffen. Dieses System wurde in der Box Schwer-
ter und Helden deutlich ausgebaut und erweitert: Das
Angebot an Rassen, Kulturen und Professionen stieg auf ein
Vielfaches, und auch die Zahl der Talente, Sonderfertigkeiten
und Vor- und Nachteile ist bereits wesentlich hoher als in der
Basisbox. Doch ein wichtiges Element fehlte dort: die Mag-
lichkeit, cinen zauberkundigen Helden zu generieren.

Mit dem Buch, das Sie in Hinden halten, eroffnet sich Thnen
auch diese Méglichkeit, denn nun kénnen Sie aus der Vielzahl
an aventurischen Magicanwendern wihlen und Thre Helden-
gruppe durch magische Hilfe verstirken: sei es durch ‘magi-
sche Feuerkraft’ (also zum Beispiel eine Kampfmagierin, die
ihre Gegner mit todbringenden Zaubern das Fiirchten lehrt)
oder durch den ‘zaubernden Heiler’ (etwa ein druidischer
Sumudiener oder eine Hexe, die iiber magische Heilkrifte
verfiigen), vielleicht auch durch ‘arkane Unterhalter’ (wie eine
sinnenbetérende Sharisad oder cin zwerchfellerschiitternder
Schelm).

Wie tiblich finden Sie auch in dieser Box acht unterschiedliche
Archetypen, die fertig ausgestaltet sind und die Sie praktisch
sofort im Spiel einsetzen kénnen — Sie miissen nur noch den
Namen und das Geschlecht eintragen (und sich ein paar
Uberlegungen zum Aussehen und Hintergrund Thres Helden
oder Threr Heldin machen). Nebenher kénnen Thnen diese
Archetypen auch schon einmal einen Eindruck von den
Méglichkeiten vermitteln, die Sie haben, wenn Sie sich einen
Helden nach eigenen Vorstellungen zusammenstellen.

Im GroBen und Ganzen funktioniert die Erschaffung eines
Zauberkundigen nach den gleichen Regeln, die schon in der
Basisbox und in Schwerter und Helden aufgefiihrt sind. Da es
jedoch einige Abweichungen (oder genauer: Erginzungen)
gibt, ist der Ablauf hier noch cinmal in allen Details geschil-
dert. Wenn Sie sich also einen Zauberer erschaffen wollen,
dann sollten Sie sich an den auf den folgenden Seiten geschil-
derten Ablauf halten.

Das Bavkastensystem

Aventurische Helden fallen nicht vom Himmel, sondern sie
haben Eltern, wachsen in einer bestimmten Kultur auf, haben
Vorlieben und Geheimnisse, und natiirlich haben sie auch
schon manche Dinge erlebt, erlernt und getan, bevor sie ins
Heldenleben einsteigen — kurz und gut, kein Aventurier ist wie
der andere, und doch folgen sie bestimmten Regeln und
bestimmten Vorgaben in ihrer Entstehungsgeschichte. Dies
wird in unserem ‘Baukasten’-System durch Generierungs-
punkte und Erfahrungspakete dargestellt: Sie kaufen Threm
Helden jeweils einen Baustein aus dem Bereich Rasse (die

kérperlichen Voraussetzungen des Helden), Kultur (seine
Umwelt, seine Eltern, der Wohnort in seinen Kinderjahren)
und Profession (der Beruf oder
Lebensstil, den der Held vor seinem
Abenteurerleben ausgeiibt oder gepflegt
hat), wofiir Sie jeweils eine bestimmte
Menge an Generierungspunkten
ausgeben miissen. Zu diesen Baustei-
nen gehdrt immer ein ‘Erfahrungs-
paket cine Zusammenstellung von Spielwerten, die fest mit
der jeweiligen Rasse/Kultur/Profession gekoppelt sind. Anhand
der verbliebenen Generierungspunkte legen Sie dann die
Werte seiner korperlichen und geistigen Eigenschaften und
bestimmter Vor- und Nachteile (besondere Begabungen oder
Behinderungen) fest.

Beachten Sie jedoch, dass fast alle Rassen und Kulturen in dem
Buch Aventurische Helden aus der Box Schwerter und
Helden beschrieben sind. Wenn Sie also nicht gerade einen
Elfen spielen wollen, dann empfehlen wir Thnen, diese Box zu
konsultieren und sich die benétigten Werte dort abzuschrei-
ben. Auf S. 19 finden Sie Anweisungen, wie Sie einen magi-
schen Helden erstellen kdnnen, der nur mit den Rassen und
Kulturen der Basisbox auskommt — allerdings bedeutet dies
eine deutliche Reduzierung der Méglichkeiten.

GENERIERVIIGSPUIIKTE

Generierungspunkte (GP) sind das Material, aus dem Sie sich
einen Helden nach Ihren Vorstellungen zusammenstellen
kénnen. Wie Sie dieses Material verwenden und wo Sie Thre
Schwerpunkte setzen, ist dabei Thnen iiberlassen. Damit alle
aventurischen Helden zu Beginn ihrer Laufbahn etwa gleich
stark sind, erhalten sie alle 110 Generierungspunkte. Von
diesen GP kénnen Sie sich fiir Thren Helden unterschiedliche
Sachen einkaufen: Eigenschaften, Professionen und besondere
Vorteile. Bestimmte Nachteile oder Einschrinkungen bringen
Thnen dagegen zusiitzliche Generierungspunkte. Stellen Sic es
sich wie ein Bankkonto vor, auf das bereits 110 GP eingezahlt
sind und mit dem Sie bestimmte Einkiufe titigen miissen —
nétigenfalls kénnen Sie voriibergehend auch einmal das Konto
tiberziehen und in die roten Zahlen geraten. Wichtig ist, dass
Sie am Ende der Generierung eine Summe von genau 0
Punkten auf diesem Konto haben.

EXPERTE: VaRriation pER STart-GP

Das im Folgenden prisentierte Generierungssystem dient
in erster Linie dem Zweck, etwa gleich starke Heldinnen
und Helden zu erschaffen — es ist keine ‘statistisch-
demographische’ Aussage dariiber, wie Eigenschaftswerte,
Sozialstatus oder Vor- und Nachteile in der aventurischen
Gesamtbevlkerung verteilt sind. Helden sind nach
diesem System bereits iiberdurchschnittlich gut in ihren
Werten.

Gerade bei Zauberern kann es jedoch schr schnell gesche-
hen, dass die Menge an GP, die Sie fiir die zauberischen
Professionen verwenden miissen, so groB ist, dass fiir die
weltlichen Talente und Eigenschaften wenig iibrig bleibt.
Dieser Effeke ist aber durchaus beabsichtigt, denn die
Stiirke der Zauberer liegt cben in der Magie — fiir weltliche



Angelegenheiten bendtigen sie die Unterstiitzung anderer
Helden. SchlieBlich ist die durchschnittliche Einbrecherin
ja auch keine iiberlegene Kimpferin und der ausgebildete
Krieger steht ratlos vor dem Schloss, das er knacken
miisste.

Wenn Sie jedoch lieber von Anfang an einen Zauberer
spielen wollen, der im Bereich der Magie cbenso befihigt
ist wie in anderen Dingen, dann sollten Sie mit Threr
Spielrunde besprechen, ob Sie nicht mit ciner groBeren
Zahl an GP beginnen. Voraussetzung ist natiirlich, dass
der Spielleiter und alle Mitspieler und Mitspielerinnen mit
diesem Konzept einverstanden sind und alle anderen
Helden ebenfalls mit dieser erhdhten GP-Zahl in ihre
Karriere eintreten.

‘Wie schon in der Box Schwerter und Helden erwiihnt,
wiren zum Beispiel 120, 130 oder — wenn Sie schon mit
bekannten Veteranen anfangen wollen — 140 Generie-
rungspunkte eine Maglichkeit, die Helden von Anfang an
vielseitig auszustatten. Passen Sie dann jeweils das
Maximum der Punkte, die fiir Eigenschaften ausgegeben
werden diirfen, und das Maximum der Eigenschaftswerte
entsprechend an. Unser Vorschlag liege bei 110, 117 und
125 Punkten fiir die Eigenschaften mit einem Maximal-
wert von 15, 15 und 16 in der cinzelnen Eigenschaft.
Eine andere Variante ist es, nicht die GP anzuheben,
sondern den Helden von Anfang an mit einer gewissen
Menge an Abenteuerpunkten auszustatten, mit denen er
dann nach den iiblichen Regeln seine Talente und Eigen-
schaften steigern kann, als hitte er bereits viele Abenteuer
erlebt.

Wichtig ist — wenn Sie denn iiberhaupt auf so etwas Wert
legen —, dass Thre Abenteuer diesen stirkeren oder schwi-
cheren Helden angemessen sind und dass Sie auch
notieren, ob Ihr Held unter anderen Vorzeichen generiert
waurde (falls es sich einmal ergibt, dass Sie mit dieser Figur
auf Spiclertreffen in anderen Runden spielen).

ScHRiTT I: Was wiLL icH?

Am Anfang miissen Sie sich natiirlich iiberlegen, was fiir eine
Art von Held Sie spielen méchten. Die erste Entscheidung ist
dabei schon gefallen, wenn Sie diesen Text lesen: Sie wollen
einen Zauberkundigen spielen. Nun folgt aber gleich auch die
nichste Frage: Welchen Stellenwert soll Magie im Leben des
jungen Helden spielen? Soll sie scinen Alltag bestimmen, also
auch Grundlage seines ‘Berufs’ sein, den er in jahrelanger
miihsamer Arbeit erlernt hat? Oder erlebt der Held nur ab und
an die Auswirkungen ‘merkwiirdiger Zufille’, die er selbst gar
nicht als das Wirken von Magie begreift, sondern zum Beispiel
als Segen der Gétter, als ungewshnliches Gliick oder besonde-
re weltliche Begabung? Zwischen diesen beiden Extremen gibt
es noch zahlreiche Zwischenlésungen, bei denen Magie ein
gréBere oder kleinere Rolle spielt.

Zur regeltechnischen Unterscheidung haben wir die Zauber-
kundigen in die Kategorien Viertel-, Halb- und Vollzauberer

VierteL-, HaLB- vnD VOLLZAVBERER.

Viertelzauberer: Alchimist, B generischer Magie-
dilettant, Halfelf, Tierkrieger, Wolfskind (siche G&D)
Halbzauberer: Derwisch, Hazaqi, Schamane (siche
G&D), Scharlatan, Schelm, Sharisad, Zibilja
Vollzauberer: Druide, die Vélker der Elfen, Geode, Hexe,
Kristallomant, Magier

unterteilt. Oben finden Sic cine Ubersicht, welche Professio-
nen zu welcher dieser Kategorien gehort. Doch auch, wenn Sie
sich entschieden haben, wie wichtig Magie fiir Thren Helden
ist, miissen Sie sich noch weitere Fragen stellen: Welcher Rasse
und Kultur gehért Thr Held an? Soll er einer ‘barbarischen’
Stammesgesellschaft angehéren — was die Auswahl an mogli-
chen Professionen deutlich einschrinkt* —, oder soll er in der
“Zivilisation” aufgewachsen sein und zum Beispiel an einer
Akademie Zauberei studiert haben? Eine weitere Moglichkeit
bieten die Elfen: Von Geburt an magisch begabt, lernt ein EIf
den Umgang mit Zauberei von Kindesbeinen an — allerdings
haben Elfen auch eine ganz eigene Sicht der Welt, was sie
nicht nur zu einer schwer spiclbaren Rasse macht, sondern
sich auch regeltechnisch auswirkt.

Ein ganz cigener Fall sind Helden, bei denen Magie nur
kleines Beiwerk ist: die Magiedilettanten. Wenn Sie einen
solchen Helden spielen wollen, dann kénnen Sie eine (fast)
beliebige Profession aus Aventurische Helden auswihlen und
diesen Helden dann mit dem Vorteil Viertelzauber ausstatten.
Nihere Einzelheiten fiir diese Art des Viertelzauberers kénnen
Sie auf S. 62 nachlesen.

AufS.9 finden Sie eine Tabelle der unterschiedlichen Kultu-
ren und jeweils dazu passenden zauberkundigen Professionen.
Genauere Details zu den einzelnen Professionen kénnen Sie
ab S. 21 nachlesen. Wenn Sie eine Kultur-Profession-Kombi-
nation spiclen wollen, die von uns nicht so vorgeschen ist,
benétigen Sie dafiir eine passende Begriindung in der
Hintergrundgeschichte des Helden — und die Zustimmung
Threr Spielrunde. In diesem Fall empfehlen wir Ihnen die
Lektiire des Kapitels Wie exotisch darf’s denn sein? ab S. 120
im Band Aventurische Helden, den Sie in der Box Schwerter
und Helden finden.

ScHRiTT 2: RassE DEs HELDED

Wenn Sie wissen, welches Konzept Threm Helden zugrunde
licgen soll, miissen Sie sich zunéichst fiir cine passende Rasse
entscheiden. Die Rasse hat nicht nur Auswirkungen auf das
AuBere Ihres Helden (indem sie bestimmt, ob er spitze oder
runde Ohren hat, wie grof er ist und welche Haarfarbe er
besitzt), sondern zieht auch einige Verinderungen seiner Werte
und speziellen Fihigkeiten nach sich.

Fiir manche Rassen miissen Sie Generierungspunkte zahlen.
Das hiingt mit den Fihigkeiten und Besonderheiten der
cinzelnen Rasse zusammen: Je mehr Vorteile eine Rasse bringt,
desto mehr Punkte kostet sie. Die unterschiedlichen Rassen
und ihre Werte finden Sie in dem Band Aventurische Helden
ab S. 20 — mit hme der El |

die im vorli

*) Beachten Sie bitte, dass Schamanen, die ja so etwas wie die Priester der meisten Stammeskulturen sind, in der Box Gétter und

Dimonen beschrieben werden — ebenso wie die unterschiedlichen Geweihten.
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Buch ab S. 34 beschrieben werden. Wenn Sie sich fiir eine
Rasse entschieden haben, dann ziehen Sie die benstigten GP
von Ihren 110 Punkten ab und notieren sich die Startwerte
und Besonderheiten, die die gewihlte Rasse mit sich bringt.

ScHRiTT 3: piE KuLtvRED

Die zweite wichtige Ausformung des Helden ergibt sich durch
die Kultur, aus der r stammt. Denn die Rasse priigt die
angeborenen Eigenarten cines Helden; aber die Umgebung, in
der er aufgewachsen ist (also die Sitten und Gebriuche seines
Volkes, die benétigten Fertigkeiten und méglichen Freizeitbe-
schiftigungen) priigen dic Dinge, die er gelernt hat —und zwar
unabhingig davon, ob er ein Krieger oder Magier, ein Bettler
oder Adliger ist. Die unterschiedlichen Kulturen finden Sie in
Aventurische Helden ab S. 31, wieder mit Ausnahme der
clfischen Kulturen, die im vorliegenden Band ab S. 36 be-

schrieben werden und den ebenfalls in diesem Band prisen-
tierten Darna (S. 65); die nivesischen Nuanai-Lie finden Sie
in Gétter und Damonen.

Die iiblichen Kombinationen von Kultur und Rasse sind bei
den Rassen ebenso aufgefiihrt wie die uniiblichen, aber
méglichen. Eine solche uniibliche Mischung sollten Sie
allerdings mit Ihrem Spielleiter absprechen. Und wenn Sie
sogar vorhaben, cine von uns gar nicht vorgesechene Kombina-
tion zu wihlen (ein bei den Novadis aufgewachsener
Thorwaler), dann kénnen wir das nur erfahrenen Rollen-
spielern empfehlen — die Zustimmung des Meisters natiirlich
vorausgesetzt.

Fiir einige Kulturen miissen Generierungspunkte aufgewendet
werden, wihrend andere Kulturen kostenlos sind; eine
Ubersicht dazu finden Sie in der Tabelle auf der Seite gegen-
iiber. Wenn Sie sich fiir eine Kultur entschieden haben, dann
notieren Sie sich die Startwerte, die diese mit sich bringt
(jeweils am Ende der Beschreibung), und ziehen Sie gegebe-
nenfalls die GP von Ihrem Guthaben ab. Bei einigen Kulturen
sind Varianten zu finden, die angeben, ob es einen Unterschied

DiE Rassen

Mittellinder 0GP AH, S. 20
Tulamiden 0GP AH, S.21
Thorwaler 3GP AH, S.22
Nivesen 1GP AH, S.22
Norbarden 3GP AH, 8723
Trollzacker 5GP AH, S.23
Waldmenschen 3 GP AH, S. 24
Utulus 8 GP AH, S.25
Zwerge* 15bis 18 GP AH, S. 26
Orks* 9GP AH, S.27
Halborks* 1GP AH, S.28
Goblins** 0bis 2 GP AH, S.28
Achaz 4bis9 GP AH,S.29
Auelf 15 GP S. 34
Waldelf 17 GP S.34
Firnelf 18 GP S.34
Halbelf 3GP 8.35

*) Nur ménnliche Zwerge, Orks oder Halborks kénnen
eine magische Begabung haben.
**) Nur weibliche Goblins kénnen magisch begabt sein.

macht, an einem Fluss, als Landadliger oder in einem Pilgerort
aufgewachsen zu sein. Solche Varianten kosten unter Umstin-
den weitere GP.

Anmerkung: Schelme (siehe S. 136) werden so frith von
Kobolden gestohlen und so spit in die ‘wirkliche Welt’ und
ihren Kulturkreis zuriickgebracht, dass fiir sie keine Kultur
gewihlt wird. Dennoch sind sic ein Stiick weit von der
Umgebung geprigt, in der sie als erstes der Menschenwelt
begegnen, weswegen Sie bei der Vergabe von Talent-GP und
auch der Auswahl einer Zweitprofessionen die kulturtypischen
Talente besonders beachten sollten.

ScHRiTT 4: Die PROFESSiONnEN

Wie schon gesagt, beginnt das Leben cines Helden nicht erst
in dem Moment, in dem er sein erstes Abenteuer beginnt: Er

ist irgendwo aufgewachsen, hatte Eltern und Freunde, und er
hat in dieser Zeit viele Dinge gelernt.

Grob gesprochen ist die ‘Profession” so etwas wie der Beruf des
Helden, man kénnte auch von einem ‘archetypischen Berufs-
bild’ sprechen. Jeder Profession sind bestimmte Talente
zugeordnet, die in diesem Berufsbild vermittelt werden, dazu
die Ausriistung, dic ein ‘Geselle’ bei der ‘Freisprechung’ besitzt
(um die Begriffe aus dem traditionellen Handwerksleben zu
verwenden), und eventuell besondere Varianten, die sich aus
der Ausbildung ergeben. Professionen sind aber ebenfalls
‘Lebensstile’ (vor allem fiir den Adel), und auch dies schligt
sich in Talentverinderungen nieder.

Bei vielen Professionen gibt es auch noch Unterscheidungen je
nach Spezialgebiet: Beispielsweise gilt der ‘Magier’ als Profes-
sion, aber Sie miissen sich natiirlich auch noch entscheiden,
auf welcher Akademie Ihr Held studiert hat.

Ahnlich wie bei der Zusammenstellung aus Rasse und Kultur
passt natiirlich auch nicht jede Profession zu jeder Kultur. Die
normalerweise méglichen Kombinationen sind in der Tabelle auf
S.9 aufgefiihrt, wobei hier immer gesunder Menschenverstand
vorgeht. Im Zweifelsfall gilt auch hier das Wort des Meisters.
Wenn Sie sich fiir eine Profession entschieden haben, zichen
Sie die genannten GP von Threm aktuellen Punktekonto ab
und notieren sich alle Modifikationen, die bei der Beschrei-
bung der jeweiligen P
Zauber, versteht sich. Die Professionen erfordern bestimmte
Werte in den Eigenschaften und einen bestimmten Sozialstatus

stehen — einschlieBlich aller

als Startbedingung. Diese Voraussetzungen werden Sie beim
Festlegen der Eigenschaften Thres Helden beachten miissen
(siche Schritt 5).

ScHRi1T 5: Die EiGEnscHAFTED

Nachdem Sie sich nun ein Bild gemacht haben, welche Art
von Held Sie spielen wollen, haben Sie vielleicht auch schon
eine grobe Vorstellung, welche Eigenschaftswerte er haben soll.
Einen Rahmen geben die Mindestwerte, die fiir eine ge-
wiinschte Profession erforderlich sind. Aber wie gesagt: Es
handelt sich hier um Mindestwerte, und sicherlich wiire es
nicht schlecht, die eine oder andere Eigenschaft noch Ihren
personlichen Anforderungen anzupassen.

Und noch etwas anderes miissen Sie bedenken: Manche der
Rassen und Kulturen bringen ‘ganz von selbst’ Eigenschafts-
Modifikationen mit sich. Die Mindestwerte der Professionen



Garetien 0GP
Mittelreich 3GP
Andergast und Nostria 8 GP
Bornland 0GP
Svellttal 9GP
Yaquirien 5/6 GP
Zyklopeninseln 8GP
Amazonenburg 8GP
Aranien 5/6 GP
Mhanadistan 1 GP
Tulamid. Stadtstaaten 5 GP
Novadi 7/9GP
Ferkina 12GP
Zahori 5GP
Thorwal 6 GP
Gjalskerldnder 11 GP
Fjarninger 11GP
Dschungelstimme 12 GP
Verlorene Stimme 12GP
Waldinsel-Utulus 12 GP
Miniwatu 16 GP
Darna 11 GP
Tocamuyac 15GP
Maraskan 6GP
Siidaventurien 5GP
Bukanier 6GP
Nivesenstimme 13GP
Norbardensippe 10 GP
Trollzacken 11 GP
Ambosszwerge 4GP
Erzzwerge 5GP
Hiigelzwerge 6GP
Brillantzwerge 6GP
Orkland 8/10GP
Yurach 2GP
Svellttal-Okkupanten 3 GP
Goblinstamm 7/9GP
Goblinbande 2GP
Festumer Ghetto 7GpP
Archaische Achaz 13GP
Stammes-Achaz 13GP
Auelfische Sippe 2GP
Elfische Siedlung 1GP
Steppenelfische Sippe 3 GP
Waldelfische Sippe 4 GP
Firnelfische Sippe 5GP

AH 33
AH 34
AH 35
AH 36
AH 37
AH 38
AH 39
AH 41
AH 42
AH 43
AH 44
AH 44
AH 46
AH 47
AH 47
AH 40
AH 50
AH 51
AH 52
AH 53
AH 54
S. 65

AH 56
AH 56
AH 57
AH 58
AH 59
AH 60
AH 61
AH 63
AH 64
AH 64
AH 65
AH 66
AH 67
AH 67
AH 68
AH 70
AH70
AH71
AH 72
S. 36

8.37

S.38

S.38

8.39

KuLturRen vnib mOGLICHE PROFESSiONEN

Alchimist, Druide, Hexe, Magicr, Scharlatan, Schelm; Dilettant
Druide, Hexe, Magier, Scharlatan, Schelm; Dilettant

Alchimist, Druide, Hexe, Magier, Scharlatan, Schelm; Dilettant

Druide*, Hexe, Magier, Scharlatan, Schelm; Dilettant

Druide, Hexe, Scharlatan; Dilettant

Alchimist, Druide*, Hexe, Magier, Scharlatan, Schelm; Dilettant

Alchimist, Druide, Hexe, Magier, Scharlatan, Schelm; Dilettant

Alchimist, Hexe, Magier, Scharlatan, Schelm, Zaubertinzer (Majuna); Dilettant
Derwisch*, Druide*, Hexe*, Magier, Scharlatan, Zaubertinzer (Sharisad); Dilettant
Alchimist, Derwisch*, Hexe*, Magier, Scharlatan, Zaubert. (Sharisad); Dilettant
Derwisch, Magier® (nur Mherwed), Zaubertinzer (Sharisad); Dilettant™
Besessener, Druide®; Dilettant*; (Schamane)

Hexe, Scharlatan, Zaubertinzer (Hazaqi); Dilettant

Druide, Hexe, Magier, Scharlatan, Schelm; Dilettant

Tierkrieger; Dilettant*; (Schamanc)

Dilettant; (Schamane)

Dilettant*; (Schamane)

Dilettant®; (Schamane)

Dilettant*; (Schamane)

Dilettant*; (Schamane)

Dilettant; (Schamane

(Schamane)

Alchimist, Magier, Hexe (nur Schwarze Witwe), Scharlatan; Dilettant
Alchimist, Druide®, Hexe*, Magier, Scharlatan, Schelm, Sharisad: Dilettant
Druide*, Hexe*; Dilettant

Dilettant®; (Schamane), (Wolfskind)

Hexe, Scharlatan, Zibilja; Dilettant* (nur Méinner)

Druide; Dilettant®; (Schamane)

Geode, Magier*

Geode

Geode, Magier*

Geode, Magier*

Dilettant*; (Schamane)

Dilettant®

Diletant*; (Schamane)

(Schamanin (nur Frauen))

Dilettant® (nur Frauen)

(Schamanin (nur Frauen))

Kristallomant

Dilettant*; (Schamane)

Bewahrer, Former, Kimpfer, Legendensiinger, Wildnisléufer, Zauberweber
Bewahrer, Former, Legendensinger, Zauberweber

Bewahrer, Kimpfer, Legendensinger, Wildnisldufer, Zauberweber
Bewahrer, Former, Kimpfer, Legendensinger, Wildnisliufer, Zauberweber
Bewahrer, Former, Kiampfer, Legendensinger, Wildnisliufer, Zauberweber

Professionen mit einem Sternchen (¥) sind sehr selten anzutreffen und erfordern das Einverstindnis des Meisters; Professio-
nen in Klammern sind zwar eigentlich magische Professionen, werden jedoch in Gétter und Ddmonen besprochen.

Schelme sind nur unwesentlich von der Kultur geprigt, aus der sie geraubt und in die sie zuriickgebracht wurden; sie kénnen
jedoch nur aus den genannten Kulturen stammen; siche auch S. 136.

Dilettanten sind keine vollgiiltige Profession, sondern ein ‘erweiterter Vorteil’; siche Seite 62.

miissen erst eingehalten werden, nachdem Sie die Rassen- und Umstand zu beachten, dass manche Kulturen nur ein gewisses
Kultur-Modifikationen addiert haben. SO-Maximum zulassen. Wenn der geforderte Mindest-
Anmerkung: Der Sozialstatus zihlt in diesem Sinne zu den Sozialstatus einer Profession hoher liegt als das Maximum der
Eigenschaften, und auch dafiir gelten die gerade genannten Kultur, heiBt das in der Regel, dass Profession und Kultur
Uberlegungen. Allerdings gibt es hier zusitzlich noch den nicht vereinbar sind. Bei cinigen, als primitiv angeschenen

.
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Kulturen (mit geringerer SO-Spanne) kann dies fiir
Ile Professi hoben sein; namentlich

P
gilt dies fiir die archaischen Achaz.

Weitere Einzelheiten zum Sozialstatus und seiner
Bedeutung finden Sie in Aventurische Helden auf den
Seiten 12/13.

Doch nun an die Arbeit: Von den 110 GB, die Sie zu
Beginn fiir Thren Helden zur Verfiigung hatten, sind
bisher die Kosten fiir Rasse, Kultur und Profession
abgezogen worden, so dass Thnen nur noch cin Teil der
urspriinglichen Punkte verblicben sind. Diese iibrigen
GP kénnen Sie nun belicbig auf dic acht Eigenschaf-
ten und den Wert SO verteilen, so dass alle Eigenschaf-
ten Werte zwischen 8 und 14 erreichen und der SO
einen Wert zwischen 1 und 12. (‘Verteilen” heiBt hier,
dass ein Eigenschafts-Wert von 9 also genau 9 GP
kostet, ein Wert von 14 kostet 14 GP. Das Gleiche gilt
fiir den SO.) Bei dieser Verteilung gibt es eine weitere
Einschrinkung: Sie diirfen héchstens 100 Punkte auf
die acht Eigenschaften verteilen.

AnschlicBend kénnen Sie eventuelle Modifikationen
durch die Rasse und die Kultur verrechnen, und bei
dem so erhaltenen Ergebnis miissen die Grundvoraus-
setzungen fiir die von Thnen gewihlte Profession
erreicht sein (und die Endergebnisse kénnen auch den
Rahmen von 8 bis 14 iiber- bzw. unterschreiten).
Ubrigens miissen Sie nicht zwingend all Ihre GP an
diesem Punkt ausgeben, Sie kénnen auch ohne
weiteres noch welche fiir den nichsten Abschnitt (Vor-
und Nachteile) aufsparen. Umgekehrt kénnen Sie
auch ‘Schulden” machen, um teure Professionen oder
Kulturen bezahlen zu kénnen. Wichtig ist, dass Sie
nach Schritt 6 alle Punkte ausgegeben haben, aber auch
keine Schulden mehr haben.

ScHR{Tt 6: VOR- vniD [TaCHTEILE

Um den Helden noch mehr Persnlichkeit und
Einzigartigkeit zu verleihen, steht Ihnen ein weiteres
Mittel offen: die Vor- und Nachteile. Dies sind speziel-
le Eigenheiten, die Sie Threm Helden geben kénnen
und aus denen sich recht interessante Persénlichkeits-
bilder ergeben kénnen. In Aventurische Helden
finden Sie ab. S. 105 cine ausfiihrliche Vorstellung
méglicher profaner Vor- und Nachteile — im vorliegen-
den Heft sind dariiber hinaus ab S. 144 auch noch
viele Vor- und Nachteile aufgefiihrt, die auf die eine
oder andere Weise mit Zauberei zu tun haben.

Einige Vor- und Nachteile sind schon fest an die
unterschiedlichen Rassen, Kulturen und Professionen
gebunden, so dass Ihr Held sie automatisch erhilt. Die

VoORIEILE

Adlige Abstammung
Adliges Erbe

Affinitat zu [Geistern ....]

Akad. Ausbildung (Gelehrter)

Akad. Ausbildung (Krieger)
Akad. Ausbildung (Magier)
Altersresistenz

Astrale Regeneration I, II, Il
Astralmacht

Ausdauernd
Ausdauernder Zauberer
Ausristungsvorteil
Balance

Begabung [Merkmal]
Begabung [Ritual]
Begabung [Talent]
Begabung [Talentgruppe]
Begabung [Zauber]
Beidhandig

Besonderer Besitz
Breitgefacherte Bildung
Dammerungssicht
Eidetisches Gedéachtnis
Eigeboren

Eisenaffine Aura

Eisern

Entfernungssinn
Feenfreund

Feste Matrix

Friiher Vertrauter

Gebildet

Gefahreninstinkt
Gerauschhexerei

Glick

Gltick im Spiel
Gutaussehend

Gutes Gedéchtnis
Halbzauberer
Herausragende Balance
Herausragende Eigenschaft

Herausragender Sechster Sinn

Herausragender Sinn
Herausragendes Aussehen
Hitzeresistenz

Hohe Lebenskraft
Hohe Magieresistenz
Immunitat gegen Gift
Innerer Kompass
Kalteresistenz
Kampfrausch
Koboldfreund
Linkshander
Machtvoller Vertrauter
Magiegespiir
Meisterhandwerk
Nachtsicht

Kosten sind in diesem Fall schon in die j ligen GP-

Niedrige Schlechte Eigenschaft

TGP

10 GP

je5GP

10 GP

20 GP

15 GP

3GP

4/8/12 GP
je2GP

1 GP pro AuP
5GP

1 GP pro 10 Duk.
10 GP

8/12/16 GP

GP je nach Ritual
GP je nach Talent
GP je nach Talentgr.

7GP

7GP

10 GP

7 GP

5GP

3/4/5 GP

je 1 GP (max. 5)
15 GP, Gabe
3 GP, Gabe
20 GP

7GP

5GP

7 oder 12 GP
10 GP

20 GP

8 GP+

7GP

je 5GP

12 GP

5GP

3 GP pro LeP
3 GP pro Punkt MR
10 GP

7GP

5GP

15 GP

15 GP

5GP

5GP

12 GP

1 GP pro Talent
20 GP
RSx10 GP
GP variabel

AH, S.106
AH, S. 106
S.145
AH, S. 106
AH, S. 106
S. 145
S.145
S. 145
S.145
AH, S. 107
S.145
AH, S.107
AH, 8.107
S.145
S.146
AH, S. 107
AH, 8. 107
S. 146
AH, S.107
AH, S.107
AH, 8.108
AH, S. 108
AH, S.108
S. 146
S.146
AH, S.108
AH, S.108
AH, S.108
S.146
S. 146
AH, S.108
AH, S.108
S. 146
AH, S.108
AH, S. 108
AH, S. 108
AH, S. 108
S. 146
AH, S.108
AH, S.108
S. 146
AH, S. 109
AH, S. 109
AH, S. 109
AH, S. 109
AH, S. 109
AH, S. 109
AH, S.109
AH, S.109
AH, S.109
AH, S.109
AH, S. 110
S. 146
S. 147
S. 147
AH, S. 110
AH, S.110
AH, 8. 110

alle

alle
alle
ZH*
ZHV
alle
alle
ZH*
alle
alle
alle
alle*
alle

ZHV
alle
alle
alle
ZH

alle
alle
alle*
alle
alle
alle
alle

alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
zH
alle
ZHV
alle”
alle*
alle
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Kost: i hnet, so d: ie jetzt nicht meh
R o— oo i ks
Ortskenntnis 3GP AH, S.110  alle e e
P i ) ,S.110  all :
L J2CE Cobe SLs e gt Wenn Th Held iiber Rasse, Kultur oder Professi-
Resistenz gegen Gift 7GP AH, S.110 alle 7 s A
g on einen Vorteil doppelt erhilt, dann werden
Resistenz gegen Krankheiten 7 GP AH,S.110 alle 4 i "
. = dadurch GP frei, und zwar halb so viel, wie der
Richtungssinn 3GP AH, S.110  alle ) :
betreffende Vorteil laut Liste kostet (gegebenen-
Schlangenmensch 25 GP AH, S.110 alle 2 :
» falls aufrunden; eine Verdoppelung des Vorteils A
Schnelle Heilung 10 GP AH, 8.110 alle ) 5 A
Herausragender Geruchssinn wiirde dem Helden
Schutzgeist 3GP S. 147 HV S i i L 4
beispielsweise 3 GP zur freien Verfiigung geben).
Schwer zu verzaubern 7.GP, AH,S.110 N : S 0E b :
) e Ausnahme hierbei sind einige Vorteile, die
Soziale Anpassungsfahigkeit 7GP AH,S.110 alle S
u unterschiedliche Stufen des selben Merkmals
Sprachgefiihl 10 GP AH, S 111 alle : k , p 7
bezeichnen: In diesem Fall wird aus einer /
Tierfreund 7GP AH, S.111  alle I i
. Verdoppelung des schwiicheren Vorteils automa-
Titularadel 7GP AH, 8. 111 alle e 3 A
. Ry - tisch die stirkere Variante: aus zweimal Balance
Ubernatiirliche Begabung je1GP S. 147 A p 2
wird Herausragende Balance, aus zweimal
Unbeschwertes Zaubern 7 GP 8. 147 H* c hend wird H. S s
Verbindungen SO in GP AH,S. 111 alle 3 5 5 ks .
. zweimal Richtungssinn wird Innerer Kompass. Bei
Verhtllite Aura 3GP S. 147 ZHV 3 ? G 3
einer Verdoppelung einer Resistenz gegen Gift
Veteran 5GP AH, S. 111 alle : o y "t
. kann entweder eine Immunitit gegen dieses Gift
Viertelzauberer 5GP S. 147 VN i : 3
werden, oder aber der Held wiihlt eine zweite -
Jollzavberer B2cl e Giftkategorie, gegen die er resistent ist. ©)
Vom Schicksal begiinstigt 12GP AH,S. 111 alle S e ; N
Vorteile, die ohnehin in Zahlenwerten ausge-
Wesen der Nacht 2/4/6 GP S.148 ZHV o B i s
driickt werden (wie Ausriistungsvorteil oder Hohe
Wohlklang 10 GP AH,S.111  alle s : &
. Lebenskraft), addieren sich auf (und kénnen so
Zaher Hund 10 GP AH, 8. 111 alle Hidistemel s Mo Sher
Zauberhaar 10GP S. 148 ZHV "’“hc ,[as )’CWC' R e
schreiten).
Zeitgefihl 3GP AH, 8. 111 Il - et s
! 95.” i ke " Gerade letztgenanntes gilt bei vielen Nachteilen, o
Zweistimmiger Gesang 10 GP S. 148 ZHV B AT Vi
Zwergennas 15°GP Gake AH.S 111 alle den Schlechten Eigenschaften nimlich, im
gennese ' T Besonderen: Jihzorn 5 eines Thorwalers und
Z steht dafiir, dass nur Vollzauberer diesen Vorteil wéhlen kénnen, H steht Jéhzorn 5 eines Tierkriegers wiren kumulativ.
fiir Halbzauberer, V fiir Viertelzauber und N fiir Nicht-Magiebegabte. Alle Andere Nachteile sollten eigentlich nicht doppelt
steht daftir, dass jeder Held den Vorteil wahlen kann; ein * bedeutet vorkommen.
jedoch, dass der entsprechende Vorteil an eine bestimmte Rasse, Kultur Wenn ein Held einen vorgebenen Vorteil verstiir-
| oder Profession gekoppelt ist. ken will (also zum Beispiel eine professions- N
bedingte Balance in Herausragende Balance
umwandeln), dann kostet ihn das die Differenz
MacHTEILE zwischen den Kosten der beiden Vorteile (im
| Aberglaube je-1GP AH, S.112  alle genannten Beispiel also 10 GP). Bei Nachteilen
Albino -7 GP AH, S.112  alle funktioniert es genauso, und gerade Schlechte
| Angst vor [Insekten, Reptilien ...] variabel AH, S.112  alle Eigenschaften eignen sich sehr gut dazu: Wenn >
Animalische Magie je-1GP S. 149 ZH ein Akademiemagier seine Neugier von 7 auf 10
Arkanophobie je —3 GP fiir 2 Pkt. S. 149 alle hochsetzt, erhilt er dadurch 3 GP.
Arroganz je-1GP AH, S. 112 alle
| Artefaktgebunden -7 GP S. 149 ZHV Magische Vorteile (wie Begabung [Merkmal] oder
Astraler Block -10 GP S. 149 ZHV Halbzauberer) sind iiblicherweise an die Professionen
Blutrausch -15 GP AH, S.112  alle gekoppelt, und da Vezeran fiir keine, Breitgefiicherte
Dunkelangst je—2GP AH, S.112  alle Bildung fiir fast keine der magischen zugelassene
Einaugig -5GP AH, S.112  alle Vorteile sind, sollten solche Dopplungen eigentlich
Einarmig -15 GP AH, S.112  alle nicht vorkommen. Bei Ausnahmen wie Elfen (Kopp-
Einbeinig -20 GP AH, 8.112  alle lungen von Rasse, Kultur und Profession) und
Einbildungen -5GP AH, S.112  alle Schelmen (diirfen Breitgeficherte Bildung wihlen)
Eingeschrankter Sinn je-5GP AH,S.113  alle sind solche Méglichkeiten entweder beriicksichtigt, 4
Einhandig -10GP AH,S.113  alle oder es gelten die obigen Aussagen. o1
Eitelkeit je-1GP AH, 8.113  alle Eine Ubersicht iiber die unterschiedlichen Vor- und
Elfische Weltsicht -35 GP* S.149 ZHV* Nachteile finden Sie nebenstehend. Beachten Sie
Farbenblind -5 GP AH,S. 113 alle dabei, dass Vor- und Nachteile, die mit Sternchen
Feste Gewohnheit -10 GP S.150 ZH markiert sind, fest an Professionen, Kulturen oder
Festgefiigtes Denken je-1GP S. 150 ZH* Rassen gebunden sind und entweder nur von entspre- 2
chenden Helden gewihlt werden kénnen (wie o5,

11
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Eigeboren fiir die Profession Hexe) oder automatisch
mit den genannten Gruppen verbunden sind (wie die
Elfische Weltsicht mit den elfischen Kulturen). Die
meisten Vor- und Nachteile sind ‘binir’, das heiBt, Thr
Held hat sie oder hat sie nicht. (Niemand kann ‘cin
bisschen eigeboren’ sein.) Anderen Vor- und Nachtei-
len, wie etwa Weltfremd oder Zégerlicher Zauberer, ist
jedoch ein Wert zugeordnet, der die Stirke ihrer
Auspriigung kennzeichnet und auf den gegebenenfalls
cine Probe wic auf cine Eigenschaft abgelegt werden
kann. Aus diesem Grund werden diese Nachteile auch
‘Schlechte Eigenschaften’ genannt, die entsprechenden
Vorteile ‘Gaben’.

Vorteile heifien so, weil sic Threm Helden im Spicl
Vorteile bringen; daher miissen Sie Generierungs-
punkte aufwenden, um einen Vorteil zu bekommen.
Nachteile schrinken Thren Helden in bestimmten
Situationen ein, stellen Thnen aber zusitzliche
Generierungspunkte zur Verfiigung.

Die Summe der Genericrungspunkte, die Sie durch
Nachteile bekommen, darf dabei 50 nicht iiberschrei-
ten, dabei diirfen maximal 30 GP aus der Auswahl von
Schlechten Eigenschaften stammen (s. AH 115).

Da Sie eventuell noch Generierungspunkte aus
vorherigen Schritten iibrig haben, kénnen Sie nun ein
wenig jonglieren, um festzustellen, welche Vor- und
Nachteile Thr Held hat. Am Ende dieser Berechnungen
miissen Sie auf jeden Fall Thr ganzes GP-Konto
verbraucht haben: Ubrig gebliebene Generierungs-
punkte verfallen, und umgekehrt ist es natiirlich
keinesfalls moglich, mehr GP auszugeben, als auf dem
Konto sind.

Ein Tipp am Rande: Ubertreiben Sie nicht bei der
Auswahl Threr Vor- und Nachteile. Selbst wenn Sie
die genannte Grenze von 50 zusitzlichen GP
einhalten, kénnen Sie sehr schnell einen Helden
zusammenbasteln, der iibertricben wirkt. Lassen
Sie cinfach Ihren gesunden Menschenverstand
walten, welche Vor- und Nachteile wirklich zu
Threm bisher erstellten Helden passen. Betrachten
Sie Nachteile als eine Méglichkeit fiir interessantes
Rollenspiel und nicht hlieBlich als Quelle fiir
zusiitzliche GP — im zukiinftigen Leben des
Helden ist es sehr schwer, die Nachteile wieder

loszuwerden.

Andererscits ist cs aber nicht untypisch, dass gerade
Zauberer den ein oder anderen Nachteil erst durch
ihre Beschiftigung mit der Zauberei erlangt haben
— schliefilich ist die Kunst fordernd fiir den Geist
und manch cin Ritual gefihrlich fiir den Kérper ...

ScHRitT 64: SONDERFERIIGREITEN

Bei der Generierung werden die sogenannten
Sonderfertigkeiten (haufig mit SF abgekiirzt) genauso
behandelt wie Vorteile, d. h. Sie miissen GP investie-
ren, um eine Sonderfertigkeit zu erwerben. Der
Unterschied besteht hauptsichlich darin, dass Vorteile
nur wihrend der Heldengenerierung erworben werden

Macuteite (Fortsetzunc)

Fettleibig

Fluch der Finsternis
Gesucht |, Il oder il
Glasknochen

Goldgier
Heimwehkrank
Hitzeempfindlichkeit
Héhenangst

Jahzorn

Kaltestarre

Kein Vertrauter
Kérpergebundene Kraft
Krankhafte Reinlichkeit
Krankheitsanfallig
Kristallgebunden
Kurzatmig

Lahm

Lastige Mindergeister
Lichtempfindlich
Lichtscheu

Medium

Meeresangst
Miserable Eigenschaft
Nachtblind

Neugier

Niedrige Lebenskraft
Niedrige Magieresistenz
Pechmagnet
Platzangst
Prinzipientreue
Rachsucht
Randgruppe
Raubtiergeruch
Raumangst
Riickschiag
Schlafstérungen
Schlechte Eigenschaft
Schlechte Regeneration
Schneller Alternd
Schulden

Schwache Ausstrahlung
Schwacher Astralkorper
Seffer Manich
Sensibler Geruchssinn
Sippenlosigkeit
Speisegebote
Sprachtehler
Spruchhemmung
Stigma

Stubenhocker

Sucht
Thesisgebunden
Tollpatsch

Totenangst

Ubler Geruch
Unangenehme Stimme
Unansehnlich
Unfahigkeit [Merkmal]
Unfahigkeit [Talent}

-15GP AH, S.
—2/-4/-6 GP S. 150
-5/~10/-15 GP AH, S.
-7 GP AH, S.
je-1GP AH, S.
-10 GP S.150
~7.GP. S. 150
je -3 GP fir 2 Pkt. AH, S.
je -3 GP fir2 Pkt. AH, S.
-10 GP* AH, S.
=TGR 8. 150
-7 GP S. 150
je-1GP AH, S.
-7 GP AH, S.
-10 GP S.150
-1 GP fiir AuP AH, S.
-10 GP AH, S.
-3GP S. 151
-15 GP* AH, S.
-10 GP AH, S.
-7 GP 8.151
je-1GP AH, S.
-10GP AH, S.
-10 GP AH, S.
je-1GP _ AH, S.
-3 GP pro LeP AH, S.
~3 GP pro Pkt. MR AH, S.
-10 GP AH, S.
je-3 GP fur2 Pkt. AH, S.
-10 GP AH, S.
je-1GP AH, S.
-5 GP* AH, S,
-5 GP* AH, S.
je -3 GP fur2 Pkt. AH, S.
-10GP S.151
-7 GP AH, S.
—~GP variabel AH, S.
-10 GP AH, S.
-3 GP 8.151
-10 GP AH, S.
je-1GP 8.151
-7 GP 8. 151
=GP S. 151
je -3 GP fur 2 Pkt. S.151
-5 GP S.151
-3 GP AH, S.
-10 GP AH, S.
-10 GP S. 152
ab-1GP S. 152
—20 GP S. 152
je nach Suchtmittel AH, S.
je-1GP S.152
=12.GP AH, 8.
je-1GP AH, S.
-5 GP AH, S.
-5 GP AH, S.
=5.GP AH, S.
—2/-3/-4 GP S.152

—GP je nach Talent AH, S.

113

13
113
113

113
114
114

114
114

114
114

114
114

114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
114
115
115

115
115
115

116

116
116

116

116
116
116
117
17

"z

alle

alle
alle
alle

alle
alle
alle
alle
Hexen
ZH
alle
alle

alle
alle

alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle

alle
alle
alle
alle
alle
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MacuteiLe (immEerR nocH ForTsefzunc)
Unfahigkeit [Talentgruppe] —GP je nach Gruppe AH, S. 117

Ungebildet je—1GP (max.5) AH, S.117
Unstet —-25 GP AH, S. 117
Unvertraglichk. mit verarb. Metall —10 GP S. 152
Vergesslichkeit -5 GP AH, S. 117
Verpflichtungen -12GP AH, S. 117
Vorurteile je—1GP fur2 Pkt. AH, S.117
Wahnvorstellungen -10 GP AH, S.118
Wahrer Name -5GP 8. 152
Weltfremd je -3 GP fur 2 Pkt. S. 152
Widerwartiges Aussehen -15GP. AH, S.118
Wilde Magie -7 GP S. 153
Zielschwierigkeiten -7GP S.1583
Zogerlicher Zauberer je-2GP S.153

Z steht dafir, dass nur Vollzauberer diesen Nachteil wahlen kénnen, H
steht fiir Halbzauberer, V fir Viertelzauber und N fiir Nicht-Magiebegabte.
Alle steht dafir, dass alle Charaktere den Nachteil wéahlen kénnen; ein *
bedeutet jedoch, dass der entsprechende Vorteil an eine bestimmte

Rasse, Kultur oder Profession gekoppelt und daher nicht frei wahlbar ist.

SonpERFERTIGKEITEN
Apport 4GP S. 154
Astrale Meditation 2GP 8.155
Aufmerksamkeit 4GP MBK, S.78
Aura verhillen 4GP 8. 155
Aurapanzer 10 GP S. 155
Ausfall 4GP MBK, S.78
Ausweichen | 6 GP MBK, S.78
Ausweichen Il 4GP MBK, 8.78
Ausweichen Il 4 GP MBK, S.79
Bannschwert 4GP S.155
Befreiungsschlag 2GP MBK, S.79
Beidhandiger Kampf | 2GP MBK, S.79
Beidhéndiger Kampf Il 8 GP MBK, S.79
Berittener Schiitze 4GP MBK, 8.79
Betaubungsschlag 4GP MBK, S. 79
| Binden 4GP MBK, 8. 79
Blindkampf 4GP MBK, S.79
Blutmagie 4GP S.155
Defensiver Kampfstil 2GP MBK, S.79
Doppelangriff 2GP MBK, S.79
Druidenrache 2GP S. 155
Druidische Dolchrituale je nach Ritual S. 155
Druidische Herrschaftsrituale je nach Ritual S.155
Eisenhagel 3GP MBK, S.79
Eiserner Wille | 4GP S.155
Eiserner Wille Il 6 GP S.155
Elementarharmonisierte Aura 14 GP S. 155
Elfenlieder je nach Elfenlied S. 156
Entwaffnen 4GP MBK, S. 80
Fernzauberei 2GP 8. 156
Finte 4GP MBK, S. 80
Formation 2GP MBK, 8. 80
Gedankenschutz 6 GP S. 156
GefaB der Sterne 4GP 8. 156
Gegenhalten 4 GP MBK, S. 80
Gezielter Stich 2GP MBK, S. 80

ZHV

alle
ZHV
alle
alle
alle
alle
alle

alle
alle
alle
alle
alle
alle
alle
ZH

alle
alle

alle
alle
alle
ZH
Elfen
alle
ZH
alle
alle
alle

alle
alle
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kénnen, Sonderfertigkeiten kann Ihr Held aber auch
wihrend des spiteren Heldenlebens noch erhalten.
Mehr zu Sonderfertigkeiten finden Sie in MFF ab
Seite 41, in MBK ab S. 78 und, was magiebezogene
Sonderfertigkeiten betrifft, in diesem Heft ab S. 154.
Beachten Sie, dass fiir manche Professionen (und
seltener auch fiir Kulturen und Rassen) bestimmte
Sonderfertigkeiten billiger sind. (Sollten hierbei halbe
GP als Kosten entstehen, wird aufgerundet.)

Hier nicht aufgefiihrt sind die Sonderfertigkeiten des
Waffenlosen Kampfes, die iiblicherweise von einem
‘Waffenlosen Kampfszil abhingen (s. MFF 44 und MBK
50); soll Thr Held eine solche SF bereits zu Spiclbeginn
beherrschen, kostet dics dic jeweils angegebenen AP an
Talent-GP (siche auch den nichsten Schritt), auch hier
bereits verbilligt fiir diejenigen Kéimpfer, die einen
Waffenlosen Stil bereits erlernt . durch die Professi-
on vorgegeben) haben. Ebenfalls hier nicht genannt
sind kultische Sonderfertigkeiten, dic in Gétter und

Dimonen vorgestellt werden.

Sonderfertigkeiten, die Thr Held iiber Kultur, Rasse
oder Profession erhilt, sind wie iiblich schon in deren
Kosten eingerechnet und miissen nicht noch einmal
bezahlt werden.

Sonderfertigkeiten sind fast stets an Startbedingungen
gekniipft, die erfiillt sein miissen; Giblicherweise
bestimmte Eigenschafts- oder TaW-Schwellen, dic
Kenntnis der Spruchzauberei, die Vertrautheit mit
spezicllen Reprisentationen oder aber die Kenntnis
anderer Sonderfertigkeiten. Es ist durchaus moglich,
cine Sonderfertigkeit zu erwerben, fiir die die Voraus-
setzungen noch nicht erfiillt sind. Im Spiel eingesetzt
werden kann sie allerdings erst dann, wenn die
Voraussetzungen vollstindig gegeben sind.

Wenn ein Held dieselbe Sonderfertigkeit mehifach
erhilt (zum Beispiel durch Kultur und Profession),
dann werden dadurch GP frei, und zwar halb so
viel, wie die betreffende Sonderfertigkeit laut der
unten stehenden Liste kostet ( b fall
aufrunden; eine Verdoppelung der Gelindekunde
Waldkundig (etwa bei einem Andergaster Druiden)
wiirde dem Helden beispielsweise 2 GP zur freien
Verfiigung geben). Einzige Ausnahme sind
diejenigen Sonderfertigkeiten, dic cine Ziffer
tragen, die also verschiedene Stufen ein und
desselben Merkmals darstellen (wie Riistungs-
gewohnung I und IT): Hier wird aufaddiert. Bei den
magischen Sonderfertigkeiten, die fast ausschlieB-

lich iiber die Profession vergeben werden, sollte
dies jedoch nicht vorkommen,

Erhilt cin Charakter die Verbilligung einer Sonder-
fertigkeit wihrend der Generierung mehrfach (z.B.
ein Andergaster Sumupriester), so wird die
Sonderfertigkeit nochmals verbilligt (also geviertelt
anstatt halbiert). Wenn es geschieht, dass eine
Sonderfertigkeit einmal automatisch und einmal
verbilligt wird, so entfillt die Verbilligung und es
wird automatisch 1 GP frei, der fiir andere Zwecke
benutzt werden kann.
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ScHRittT 7:
DiE TaLEnT- voD ZAUVBERWERIE

Nachdem jetzt der Rahmen des Helden recht detailliert
abgesteckt ist, kommt ein weiterer wichtiger Punkt
hinzu, der seine Personlichkeit prigt. Es geht sozusa-
gen darum, Fleisch auf die Knochen zu bringen.

Dazu miissen Sie zunichst alle Talente, die bei der von
Thnen gewihlten Rasse, Kultur und Profession genannt
sind, sammeln: Dies sind die Fertigkeiten, die Ihr Held
im Laufe seiner Jugend aufjeden Fall gelernt hat. Die
Zahl, die jeweils bei dem betreffenden Talent steht, ist
der TaW (Talentwert) dieses Talents. Wenn ein Talent
in unterschiedlichen Kategorien (z.B. bei Kultur und
bei Profession) auftaucht, dann kénnen Sie die ge-
nannten Werte addieren. AuBerdem verfiigt jeder Held
tiber die sogenannten Basistalente (s. MFF 16), die —
wenn nichts anderes gesagt ist — einen Anfangswert von
0 haben. Eine Aufzihlung dieser Basistalente finden
Sie in MFF auf'S. 17.

Denken Sie auch an eventuelle ‘Gaben’ (wie Magie-
gespiir oder Gefahreninstinkt), die ab diesem Punkt der
Generierung auch als Talente behandelt werden. Sie
haben einen Startwert von 3, und es gilt wihrend der
Generierung die Steigerungskategorie E (im spiteren
Heldenleben Spalte G).

Achtung: Bei Alternativméglichkeiten kommt es
gelegentlich vor, dass Talente in falschen Kategorien
cingeordnet wurden. Wenn also beispiclsweise bei
den Wissenstalenten eines Magiers “Sternkunde oder
Alchimie oder Kryptographie +2” steht, dann gehért
das Handwerkstalent Alchimie hier eigentlich nicht
hin. Lassen Sie sich dadurch nicht irritieren. Wenn
Sie sich fiir Alchimie heid hreiben Sie
es auf Threm Heldenb dorthin, wo es hingehért:
cben unter die Handwerkstalente.

dann

Erginzen Sie diese Liste nun um die Zauber, die bei
der Profession Ihres Helden genannt sind (bei Elfen
auch in der Beschreibung der Kultur). Wenn Sie sich
fiir eine Profession entschieden haben, die keine
Zauber beherrscht, sondern nur magische Rituale (bzw.
Tinze), dann kénnen Sie diesen Abschnitt iibersprin-
gen und direkt bei der Berechnung der Talent-
Generierungspunkte fortfahren.

‘Wie bei den Talenten ist auch jedem Zauber ein Wert
zugeordnet, der hier ‘ZfW’ (Zauberfertigkeitswert)
genannt wird und dic gleiche Bedeutung hat wie der
TaW bei den Talenten: Er sagt aus, wie gut ein Held
den jeweiligen Zauber beherrscht. Markieren Sie
dariiber hinaus alle Hauszauber, denn diese kénnen
Sie sowohl bei der Genericrung als auch im spiteren
Heldenleben leichter (sprich: billiger) verbessern.
Wenn diese Arbeiten abgeschlossen sind, dann haben
Sie einen Uberblick, welche Fertigkeiten der Held kraft
seiner Herkunft und Vorgeschichte bislang erworben
hat. Diese ‘Grundausstattung’ kénnen Sie jetzt Ihren
individuellen Vorstellungen angleichen und somit

SonpeRFERTiGKEITEN (FoRTsETzunG)

Gelandekunde

GroBe Meditation
Hammerschlag
Hexenfliche
Hypervehemenz
Improvisierte Waffen
Kampf im Wasser
Kampfgespur
Kampfreflexe
Klingensturm
Klingenwand
Konzentrationsstérke
Kraftkontrolle
Kraftlinienmagie |
Kraftlinienmagie It
Kriegsreiterei
Kristallomantische Rituale
Kugelzauber

Linkhand

Lockeres Zaubern
Matrixkontrolle
Matrixregeneration |
Matrixregeneration i
Matrixverstandnis
Meister der Improvisation
Meisterliche Regeneration
Meisterliche Zauberkontrolle
Meisterliches Entwaffnen
Meisterparade
Meisterschitze
Merkmalskenntnis
Nandusgefalliges Wissen
Niederwerfen

Ottagaldr

Parierwaffen |
Parierwaffen I
Regeneration |
Regeneration Il
Reiterkampf.
Reprasentation
Ritualkenntnis (Tradition)
Runenkunde
Rustungsgewdhnung |
Rustungsgewdhnung Il
Rustungsgewshnung 11l
Salasandra
Schalenzauber
Scharfschiitze
Schildkampf |
Schildkampf 11
Schildspalter
Schlangenringzauber
Schnellladen
Schnellziehen
Schuppenbeutel
Signaturkenntnis
Simultanzaubern
SpieBgespann

3 GP/2GP
2GP

4GP

je nach Fluch
6 GP

2GP

2GP

6 GP

6GP

2GP

2GP

2GP

6 GP

1GP

8 GP

6 GP

je nach Ritual
je nach Zauber
6 GP

8 GP

6 GP

4GP

10 GP

8 GP

4GP

4GP

4GP/1GP
4GP

4GP

2GP

2GP

4GP

40 GP+

5GP

4GP

3GP

6 GP

9GP

0GP /4GP

je nach Zauber
6 GP

4GP

4GP

2GP

je nach Zauber
4GP

4GP

je nach Zauber
4GP

3GP

2GP

MBK, S. 81
MBK, S. 82
S. 159
S.159
S.159
MBK, S. 82

alle

alle

ZHV
alle
alle
alle
alle
alle
alle

ZHV
ZHV
ZH
alle

ZH
alle

ZH
ZHV

ZH
alle

ZH
alle
alle
alle

alle
alle
alle
alle
alle
ZH
ZH
alle
ZH
ZH
ZHV
alle
alle
alle
Elfen

alle
alle
alle
alle

alle
alle
Achaz

ZH
alle
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SonDpERFERTIGKEITEN (immER mocH ForTsetfzunc)

Stabzauber je nach Zauber S.159
Stapeleffekt 4GP S. 159
Sturmangriff 2GP MBK, S. 82
Talentspezialisierung 1GP MFF 42
Tanz der Mada 1GP S.159
Tierischer Begleiter 2GP S.159

Tod von links 2GP MBK, S. 82
TodesstoB 4GP MBK, S. 82
Traumgénger 3GP S. 159
Trommelzauber je nach Ritual S. 159
Tumierreiterei 2GP MBK, S. 82
UmreiBen 2GP MBK, S. 82
Unterwasserkampf 4GP MBK, S. 82
Verbotene Pforten 2GP S. 160
Vertrautenbindung 2GP S. 160
Waffe zerbrechen 4GP MBK, S. 82
Waffenlos: Bornlandisch 2GP MBK, S. 50
Waffenlos: Gladiatorenstil 3 GP MBK, S. 50
Waffenlos: Hammerfaust 3GP MBK, S. 60
Waffenlos: Hruruzat 4GP MBK, S. 50
Waffenlos: Mercenario 4GP MBK, S. 50
Waffenlos: Unauer Schule 3GP MBK, S. 51
Waffenspezialisierung 2GP MBK, S. 82
Windmihle 4GP MBK, S. 82
Wuchtschlag 4GP MBK, S. 82
Zauber bereithalten 6 GP S. 160
Zauberkontrolle 1GP 8.160
Zauberroutine 2GP S. 160
Zauber unterbrechen 6 GP S. 160
Zauber vereinigen 2GP S. 160
Zauberspezialisierungen nicht wéhlbar S. 160
Zauberténze je nach Tanz S. 160
Zauberzeichen 4GP S.160
Zibilja-Rituale je nach Ritual S. 160

Z steht dafir, dass nur Vollzauberer diese Sonderfertigkeit wahlen kénnen,
H steht fir Halbzauberer, V fir Viertelzauber und N far Nicht-Magie-
begabte; alle steht dafiir, dass alle Charaktere die SF wéhlen kdnnen.

den Sie erreichen wollen. Schauen Sie dazu in der
5 Tabelle der Talentkosten auf S. 16 nach. Fiir die
2 meisten Talente gilt hierbei die Spalte B in der Tabelle,
4ie | fiir Sprachen und Schrifien dic Spalte A und fir
Al Kérperliche Talente die Spalte D. Waffentalente und
G Zauber sind unterschiedlich teuer, wobei Sie die
Elfen Spalten, die fiir Waffentalente gelten, direkt der
i FuBbemerkung der Tabelle entnehmen kénnen.
# Um die Spalte zu ermitteln, die Sie fiir den einzel-
alle i G P
nen Zauber konsultieren miissen, sind mehrere Details
ZHV ” . - "
ZHY zu beachten. Zum einen sollten Sie sich kurz die
i Begriffe Merkmal, Repri und H; ber im
alle Band Mit Wissen und Willen ansehen. (Wie Sie sich
i ohnehin mit den Zaubern zumindest grundlegend
ZH vertraut machen sollten, damit Sie wissen, welche
S Spriiche passend zu ihrem Charakterkonzept sind.)
alle Gehen Sie zunichst von der Komplexitit des Zaubers
aus (eine Liste finden Sie auf den inneren Umschlag-
alle . . .
alo seiten des Liber Cantiones).
i ® Jeder Hauszauber ist um cine Spalte leichter zu er-
alle lernen, gehen Sie also in der Tabelle um eins nach links
- (aus Komplexitit C wird also B, aus F wird E etc.).
® Zauber, die der Held in einer Reprisentation lernen
alle p . - . .
g will, von der er keine Reprisentationskenntnisse hat,
alle sind um 2 Spalten schwieriger zu steigern. Ausnahmen
ik hierzu bilden die Professionen des Scharlatans (S. 132)
ZH bzw. des Schelms (S. 136). Ob ein Zauber nicht in der
ZH cigenen Reprisentation vorliegt, ist jeweils bei der
2H Aufzihlung der Zauber in der Professionsbeschreibung
= vermerkt,
® Wenn Thr Held als Sonderfertigkeit eine Merkmals-
ZH .
o kenntnis hat, dann miissen Sic nun vergleichen, welche
H Zauber iiber dieses Merkmal verfiigen. Bei denjenigen,
bei denen das der Fall ist, kénnen Sie wiederum um
ZH : < i 0
H eine Spalte nach links riicken. (Bei mehreren zutreffen-
den Merkmalskenntnissen kann ein Zauber auch
mehrfach verschoben werden.)
©® Weiterhin sollten Sie auch noch beachten, ob Thr
Held tiber den Vorteil Begabung fiir [Merkmal] bzw.
den entsprechenden Nachteil Unfahigheit fiir [Merk-

Ihrem Helden cine unverwechselbare Personlichkeit verleihen.
Hierzu erhalten Sie ein neues Konto mit Generierungs-
punkten, mit denen Sie die oben genannten Fertigkeiten noch
weiter steigern kénnen. Addieren Sie dazu die Klugheit und
die Intuition Ihres Helden und nechmen Sie das Ergebnis mal
20. Das Ergebnis sind die “Talent-Generierungspunkte’ (kurz
Talent-GP), die Thnen zum Steigern der Talente und Zauber
(und eventuell Gaben) zur Verfiigung stehen.

Doch Vorsicht: Wihrend Sie in

mal] verfiigt, was eine weitere Spaltenverschiebung
nach links bzw. rechts zur Folge haben kann.
Alle diese Verschiebungen sind kumulativ, und die wirkliche
Steigerungsspalte ergibt sich erst aus der Summe aller Verinde-
rungen. Eine Erleichterung jenseits von Spalte A (egal, um wie
viele Spalten) bedeutet, dass die Aktivierungs- und
Steigerungskosten fiir den entsprechenden Zauber durchge-
hend um zwei Punkte niedriger sind als in der Tabelle angege-
ben (min. jedoch 1 Punkt). Eine Erschwerung iiber Spalte H
hinaus ist nicht méglich, hier

Schritt 5, beim ‘Einkauf’ der
Eigenschaftswerte, fiir jeden GP
auch einen Eigenschaftspunkt
bekommen haben, gilt bei
diesem Schritt der Helden-
generierung ein anderer
Schliissel: Die Kosten an
Talent-GP berechnen sich je
nach Art des Talents bzw.
Zaubers und nach dem Wert,

ZuR VnTERSCHEiDUIG

Generierungspunkte (GP) dienen zum Bezahlen von
Rasse, Kultur und Profession sowie der Festlegung der
Eigenschaften, des Sozialstatus und der Vor- und Nachteile
eines Helden. Jeder Held hat 110 GP zur Verfiigung.
Talent-Generierungspunkte (Talent-GP) berechnen sich
aus (KL+IN) x 20 und sind nur zum Steigern und Aktivie-
ren von Talenten und Zaubern (und evtl. zum Steigern

bereits ci ter Gaben) zu b
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giltimmer Spalte H.

# Nachdem Sie nun ermittelt
haben, wie teuer das Steigern
im einzelnen Talent und
Zauber ist, kénnen Sie diese
Steigerungen mit Thren
Talent-GP durchfithren.
Dabei muss jede Steigerung
einzeln bezahlt werden, wenn
Sie also beispielsweise das
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Natur-Talent Féhrtensuchen (Spalte B) von 3
auf'5 steigern wollen, kostet das 8 Punkte fiir
die Steigerung auf4, und weitere 11 Punkte,

SteicERUNIGSKOSTEN zv SpieLBEGinn (TaLent-GP)

3 Wert A B C D E F G H
um den Wert 5 zu errcichen, zusammen alsa 19 | X ) ; p s 10 a0
Talent-GR Beachten Sic bitte, dass kein Talene | AKtivierung 3o

; % : 1 1 2 2 3 4 6 8 16
und kein Zauber hher gesteigert werden darf
= 2 2 4 6 7 9 14 18 35
als der héchste in der Probe benutzte 3 3 6 9 12 5 2 30 P
Eigenschaftswert +3 (bei Kampftechniken . : . Y = 5 = = o
nicht héher als der héhere der Werte KK oder 4 1 1 Z1
S B 5 SR 5 6 11 17 22 28 41 55 110
GE, auch hier jeweils +3). Zauber, die nicht in
. . . . 6 7 14 21 27 34 50 70 140
der eigenen Reprisentation vorliegen, haben als
s oz 7 8 17 25 33 41 60 85 165
Hochstwert sogar den niedrigsten der drei “
. . . 8 10 19 29 39 48 75 95 195
beteiligten Eigenschaftswerte.
5 : 5 9 11 22 34 45 55 85 110 220
Sie kénnen die Punkte frei zwischen Talenten
. . 10 13 25 38 50 65 95 125 250
und Zaubern verteilen. Wenn Sie Wert darauf
1 < i i D g 11 14 28 43 55 70 105 140 280
egen, ist es moglich, alle Talent-GP fiir Talente
B . . 12 16 32 47 65 80 120 160 320
zu benutzen und die Zauber gar nicht weiter _
. : ; 13 17 35 51 70 85 130 175 350
zu steigern und umgekehrt. Talent-GP, die aus 4 19 38 55 7 95 I 19 380
dem Vorteil Gebildet stammen, diirfen ebenfalls ] 0
o e g 15 21 41 60 85 105 155 210 410
vollstindig fiir die Verbesserung der Zauber-
S 16 22 45 65 90 110 165 220 450
fertigkeitswerte verwendet werden. (Diese
Re < 17 24 48 70 95 120 180 240 480
egel ersetzt die entsprechenden Aussagen zum 9% 5 75 05 130 S 280 5i0
Vorteil Gebilder in AH 108.) o O ;
o Es ist auch maglich, Talente und Zauber zu ! 80 352100270550
20 29 58 85 115 145 220 290 580

erlernen, iiber die Thr Held bisher noch gar
nicht verfiigt. Dafiir miissen Sie sie allerdings
erst ‘aktivieren’. Die Kosten fiir eine solche
Aktivierung kénnen Sie ebenfalls der Tabelle

5 - Talent
entnehmen. Damit erwerben Sie tiberhaupt e

A: Sprachen und Schriften
B: Gesellschaftliche Talente, Naturtalente, Wissenstalente, Handwerkliche

erst das Recht, dieses Talent bzw. diesen Zauber
auf Thren Heldenbogen zu schreiben, und zwar

C: Waffentalente (Armbrust, Raufen, Wurfmesser, Wurfspeere)
D: Kérperliche Talente, Waffentalente (Belagerungswaffen, Blasrohr, Diskus,
Dolche, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenwaffen, Ringen, Sibel, Speere,

mit einem Talent- bzw. Zauberfertigkeitswert
von 0. AnschlicBend kénnen Sie das aktivierte
Talent bzw. den aktivierten Zauber normal
weiter steigern. Aber: Es ist nicht erlaubt, bei
der Heldengenerierung mehr als 5 Talente und
mehr als 10 Zauber (fiir Vollzauberer; Halb-
zauberer nur maximal 5) auf diese Weise zu
aktivieren. Welche Zauber Sie in diesem Schritt

Stibe, Wurfbeile, Zweihandflegel, Zweihand-Hiebwaffen)

E: Waffentalente (Anderthalbhinder, Bogen, Fechtwaffen, Kettenstiibe,
Lanzenreiten, Peitsche, Schleuder, Schwerter, Zweihandschwerter/-sibel),
Gaben (nur zu Spielbeginn; spiter G), Ritualkenntnis (cigene; fremde
Ritualkenntnisse G)

Zu den Kosten von Zaubern siche S. 15.

aktivieren kénnen, ist bei den jeweiligen
Professionen unter Zauberfertigkeiten ang
Absprache mit dem Meister kénnen auch seltenere Zauber
aktiviert werden.

Auf Talente und Zauber, die Sie nicht aktiviert haben, die
keine Basistalente sind und nicht bei Rasse, Kultur oder
Profession mit einem positiven Wert genannt sind, diirfen Sie

Beh,

ben. In

im Spiel keine Proben ablegen. (Zum Ableiten auf verwandte
Talente siche MFF 18.)

# Sollte ein Talent sogar cinen negativen Wert aufweisen (auch
das kommt vor), dann miissen fiir jeden Punkt bis 0 ebenfalls
jeweils die Aktivierungskosten in das Talent gesteckt werden,
um es endlich in einen positiven Bereich zu bekommen.
Zauber mit einem negativen Wert kommen grundsitzlich
nicht vor.

# Weiterhin ist es auch méglich, von den Talent-GP nicht-
magische und magische Sonderfertigkeiten zu erwerben. Die
angegebenen Kosten in AP entsprechen dem benétigten
Aufwand in Talent-GP Verbilligungen durch bereits bestehen-
de Kenntnisse (Vorteile, evtl. andere Sonderfertigkeiten) diirfen
angewendet werden.

SCHRiTT 7a: ALTER DES 'JUNGHELDED’

Anhand des bislang bestimmten Vorlebens Ihres Helden
kénnen Sie nun bestimmen, in welchem Alter er ins Abenteuer
auszieht. Der Grundwert ist abhingig von seiner Rasse (selten
auch von der Kultur) und seiner erlernten Profession. Der
unten stehenden Tabelle kénnen Sic einen Altersbereich
entnehmen, in dem die entsprechenden Helden in der Regel
ihre Heimat verlassen.

Sie kénnen es aber auch iiber dem Zufall iiberlassen und einen
Wiirfel iiber das genaue Alter entscheiden lassen. Auf Spiel-
werte hat das Anfangsalter des Helden jedoch zunichst einmal
keine weiteren Auswirkungen.
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Mitteliander, Tulamiden, 16-18 Jahre = 15+W3 Jahre
Thorwaler, Norbarden,

Halbelfen

Nivesen, Trollzacker, 15-17 Jahre  14+W3 Jahre
Waldmenschen, Utulus

Zwerge 36-41 Jahre  35+W6 Jahre
Orks 13-15 Jahre  12+W3 Jahre
Halborks 14-16 Jahre  13+W3 Jahre
Goblins 11-13 Jahre  10+W3 Jahre
Achaz 21-23 Jahre  20+W3 Jahre
Elfen 26-45 Jahre  25+W20 Jahre

Dazu kommen 3 weitere Jahre fiir cine zeitaufiwendige Professi-
on, 5 Jahre fiir den Vorteil Veteran, 6 Jahre fiir den Vorteil
Breitgefiicherte Bildung und je cin halbes Jahr pro GB der in
den Vorteil Gebildet investiert wurde. Elfische Prof

“Muskelmasse’ (Korperkraft, kurz KK) noch in die Rechnung
cingeht, bei der Ausdauer die Willenskraft (MU) und die
Beweglichkeit (GE). Fiir die Astralenergic ist dic Konstitution
nicht von Belang, sondern neben der Willenskraft noch die
geistige Flexibilitat (IN) und die Ausstrahlung (CH).

Lebensenergie (LE): (KO+KO+KK)/2
+ Rassen-/Kultur-Modifikation

+ Vorteil Hohe L

- evtl. Nachteil Niedrige Lebenskraft

Astralenergie (AE): (MU+IN+CH)/2
PR -
+ eventuell Vorteil Astralmacht

Ausdauer (AU): (MU+KO+GE)/2
+ Rassen-Modifikation
. A

sind bereits ins Start-Alter der Elfen eingerechnet; Wand

+ Vorteil

(S. 43) starten 6 Jahre spiter. (Details zu den genannten
Vorteilen finden Sie in AH auf den Seiten 108 und 111.)

Sie kénnen natiirlich auch cinen ilteren Helden spielen (siche
hierzu AH 125); jiingere Helden — will heiBen: Kinder — sind
jedoch nur im Rahmen einer besonders vom Meister geplanten

K 5 fehl t; 2

P wollen wir Thnen

davon abraten.

ScHRiTT 8: ABGELEiTETE GRUNIDWERTE

Neben den Eigenschaften und den Talenten gibt es noch
cinige wenige weitere Werte, dic fiir den Helden (oder natiir-
lich cher: fiir den Spieler) von Interesse sind — im Falle der
Lebensenergie von vitalem Interesse sogar — und die sich aus
den Grundwerten ableiten. Bei allen folgenden Berechnungen
wird wie iiblich echt gerundet.

# Lebens- und Astralenergie sowie Ausdauer: Die Lebens-
energie (LE) gibt an, wie viele Verletzungen ein Held erhalten
kann, ehe er sterbend zusammenbricht. Es ist leicht, Lebens-
punkte zu verlieren (durch Kampf, Stiirze, Feuer, Krankhit
...), aber deutlich schwieriger, sie zuriickzubekommen (mit
Hilfe von Heilkunde-Talenten, Heilzauberei oder einfach
durch natiirliche Genesung). Astralenergic (AE) zcigt an, wie
viele Zauber ein Held hintereinander sprechen kann (wobei
manche Zauber natiirlich mehr kosten als andere). Auch
Astralenergie kann sehr schnell sinken, was jedoch in der Regel
nicht so schmerzhaft ist wie bei der Lebensenergic. Und ein
Stand von 0 AsP (Astralpunkten) ist zwar , aber
keineswegs tédlich — ganz im Gegensatz zu 0 LeP (Lebens-

punkten). AE zuriick zu erhalten ist jedoch noch zeitaufwen-
diger, als das bei LE der Fall ist, denn sie kann nur durch Ruhe
langsam regeneriert werden, aber weder durch Tal

—evtl. Nachteil Kurzatmig

# Die Basiswerte fiir den Kampf: Hier sind zuniichst der
Attacke-, der Parade- und der Fernkampf-Basiswert zu
nennen, die sich alle jeweils als Summe aus drei Eigenschaften
berechnen, die dann durch fiinf geteilt und echt gerundet
wird.

AT-Basiswert: (MU+GE+KK)/5
PA-Basiswert: (IN+GE+KK)/5
Fernkampf-Basiswert: (IN+FF+KK)/5

# Ebenfalls ein Kampf-Basiswert ist der Initiative-Basiswert;
die Initiative (INI) entscheidet im Kampf, wer zuerst handeln
kann und in welcher Reihenfolge gekidmpft wird. Damit ist sie
manchmal das entscheidende Ziinglein an der Waage. Der
Basiswert wird durch vier Eigenschaftswerte gepriigt und kann
durch Sonderfertigkeiten noch verindert werden. Im Kampf
wird dieser Wert durch die getragene Riistung, die verwendete
Waffe und einen Wurf mit dem W6 modifiziert, um die INT fiir
cinen Kampf zu bestimmen. Weitere Details hierzu finden Sie
im Band Mit blitzenden Klingen.

Initiative-Basiswert: (MU+MU+IN+GE)/S
+ K: i K

# Die Magieresistenz: Dieser Wert bestimmt, ob ein Held
leicht oder schwer zu verzaubern ist, wobei hohe Willenskraft,
robuste Konstitution und ein wacher Geist dafiir sorgen, dass
cher letzteres gilt. Auch hier gilt, dass echt gerundet wird.

Magieresistenz (MR): (MU+KL+KO)/5

R: IKult

+ ein Abzug)

+

noch durch Magie kurzfristig angehoben werden. (Ausnahmen
wie alchimistische Zaubertrinke und bestimmte Zauber und
Rituale besitigen die Regel.)

Die Ausdauer (AU) zeigt an, wann ein Held ‘aufier Puste
gerit’, wie lange er rennen und schwimmen kann und derglei-
chen. Ausdauer geht noch schneller verloren als Lebens- oder
Astralpunkte, dafiir erhilt man sie meist auch durch Ausruhen
schnell wieder zuriick.

Lebensenergie und Ausdauer sind von der Konstitution (kurz:
KO) des Helden abhingig, wobei bei der Lebensenergie die

&

ScHRiTT 9: ATTACKE- viD PARADEWERIE

Die Talentwerte fiir Thre unterschiedlichen Kampffertigkeiten
haben Sie in Schritt 7 ermittelt, und seit Schritt 8 kennen Sie
nun auch die unterschiedlichen Basiswerte fiir den Kampf. Es
wird Zeit, die beiden Werte zusammenzufithren und damit
den genauen Kampfstil Thres Helden festzulegen.
Bekanntlich besteht der (Nah-)Kampf aus Attacken und
Paraden der Kdmpfer. Fiir beide Manéver gibt es unterschied-

17
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liche Werte. Wenn Sie den AT-Wert Ihres Helden steigern, wird
erim Kampfseinen Gegner haufiger treffen — aber dafiir selbst
auch mehr Treffer einstecken miissen. Dies wire eine aggressi-
ve Kampfweise. Wenn Sie jedoch vor allem den PA-Wert
steigern, dann trifft Thr Held wesentlich seltener, wird aber
auch nicht so oft getroffen: Er bevorzugt den defensiven
Kampf. Und diesen Stil miissen Sie nun festlegen, und zwar
fiir jede beherrschte Waffenfertigkeit gesondert.

Die Basis fiir den jeweiligen Wert ist der Basiswert, den Sie in
Schritt 8 ermittelt haben, und der Talentwert kann nun auf
Attacke- und Parade-Wert verteilt aufaddiert werden. Diese
Verteilung ist allerdings endgiiltig, Sie kénnen die Talent-
punkte nicht nachtriglich noch einmal il

Wie Sie Ihren Talentwert auf den Attacke- und Paradewert
aufteilen, ist (fast) vollstindig Thnen iiberlassen; die einzige
Einschrinkung ist, dass keiner der beiden zugeteilten Werte
den anderen um mehr als 5 Punkte iibertreffen darf.

Wenn Sie also beispielsweise 9 Talentpunkte verteilen diirfen,
kénnen Sie 7 auf die Attacke und 2 auf die Parade verteilen,
aber auch die Kombinationen 6/3, 5/4, 4/5, 3/6 und 2/7 sind
méglich. Die Kombinationen 9/0, 8/1, 1/8 und 0/9 sind nicht
erlaubt, weil die Differenz in diesem Fall groBer als 5 wirc.

ZurKl llung: Die 5-Punkte-Regel gilt fiir die zugeteil-
ten Werte; die resultierenden Werte konnen durch unter-
schiedliche Basiswerte auch um cine groBere Zahl differie-
ren. Wenn ein Held zum Beispiel einen AT-Basiswert von
8 und einen PA-Basiswert von 7 hat, dann darfer seine 9
Talentpunkte so verteilen, dass er 7 auf die Attacke und 2
auf die Parade legt, so dass er dann in dieser Waffen-
kategorie einen Attacke-Wert von 15 und cinen Parade-
‘Wert von 9 hat.

Bei Fernkampfwaffen ist das Vorgehen leichter: Hier addieren
Sie einfach den Talentwert auf den Fernkampf-Basiswert und
erhalten so den Attacke-Wert — bekanntlich kann man mit
Fernkampfwaffen nicht parieren, braucht also auch keinen
Paradewert. Das Lanzenreiten und der Angriff mit einer
Peitsche werden als reine AT-Fertigkeit behandelt und wie der
Fernkampf-Wert gehandhabt: Auch hier wird der vollstindige
TaW auf die AT-Basis addiert.

Nun sind endlich alle Werte Thres Helden komplett. Ubertra-
gen Sie sie also auf Thren Heldenbogen. Dennoch ist der
Entstehungsvorgang noch immer nicht ganz abgeschlossen ...

ScHRiTT 10: EiNRAVFSBUMMEL

Ihr Held wird natiirlich nicht nur iiber ‘innere Werte’ definiert,
sondern auch iiber cinen duBeren Schein — und der kommt
durch seinen Besitz, scine Klcidung und seine Ausriistung
zustande. Was Thr Held zu Beginn seiner Karriere besitzt,
hingt in erster Linie von seiner Profession und seinem Sozial-
status ab. Bei den P il

sind einige Ausriist
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aufgefiihrt, iber die Ihr Held aufjeden Fall verfiigt (iiblicher-
weise Kleidung).

Je nach SO kommt hierzu noch eine bestimmte Menge Geld
hinzu; das verfiigbare Startkapital wird nach folgender Formel
berechnet:

L

(Abweichungen von dieser Formel kénnen sich durch die
jeweilige Profession crgeben, was dann bei der Professions-
beschreibung extra vermerkt ist.)
Da gréBere Mengen an Bargeld in Aventurien weder iiblich
noch sinnvoll sind, sollten Sie wenigstens die Halfte davon in
Ausriistung umsetzen — bei einem Wildnisbewohner sogar
(fast) alles. Génnen Sie sich einen Blick in die Einkaufslisten
(2.B. in den Basisregeln ab S. 153) und statten Sie Thren
Helden mit allem aus, was er besitzen sollte — und sich leisten
kann. (Wenn Sie hierbei besondere Wiinsche haben — sprechen
Sie mit Ihrem Spielleiter. Er entscheidet, was méglich ist — und
hat wie iiblich das letzte Wort.)
Falls Sic bei der Charak haffung einen
erworben haben, kann Ihr Held sogar noch mehr Geld
ausgeben als sein urspriingliches Startkapital. Und durch den
Vorteil Besonderer Besitz kann Thr Held ein groBeres Objekt
besitzen, ein Packtier 0.4. (Nein, das kann er jetzt nicht sofort
zu Geld machen.) Schauen Sie, dass Thr Held gemiB seiner
hischen, kulturellen und standischen Herkunft
entsprechend angezogen und ausgeriistet ist (und prigen Sie
sich ein, wie er aussicht), damit Sie ihn auch im Spiel ohne
Zsgern beschreiben kénnen.
Ubertragen Sie schlussendlich alle Gegenstinde auf den
Heldenbogen. Bei crworbenen Waffen empfiehlt es sich, auch
alle relevanten Spielwerte einzutragen, damit Sie im Falle eines
Kampfes nicht lange herumsuchen miissen.

Startkapital: (SOxSOxSO) Heller

PP N

ScHRitT [I: WarRvm pas Ganze?

Spitestens jetzt wird es Zeit, sich einen Namen fiir Thren neu
haffe Helden denken. AuBerdem sollten Sie noch
einmal nachschauen, welche Stiirken und Schwiichen der Held
spicltechnisch besitzt und wie Sie diesc in Ihr Spiel einflieBen
lassen. Lesen Sie auch nochmals die Kulturbeschreil
Aventurische Helden und, wenn sie diese besitzen, die fur
IThren Helden wichtigen Regionalinformationen.
Falls Sie dies noch nicht getan haben, beantworten Sie jetzt
Fragen zum Hintergrund und zur Motivation Ihres Helden.
(Ein Beispiel hierzu finden Sie in den Basisregeln auf'S. 63ff.)
Das miissen Sie nicht schriftlich machen, und es hat auch
keine Auswirkungen auf irgendwelche Werte. Aber es wird
Thnen helfen, Ihren Helden schon von der ersten Spielrunde
an iiberzeugender darzustellen und mehr SpaB am Rollenspiel
zu haben.

in

ScHRiTT 12: Unp nun: Los Gext's!



HELDEONGENERIERVIIG OHIE SCHWERTER viiD HELDEN

Wie bereits erwihnt, finden Sic in der

Box Schwerter und Helden cine

erschopfende Auswahl an méglichen Rassen und Kulturen
sowie an Vor- und Nachteilen, Sonderfertigkeiten und weite-
ren Méglichkeiten, Ihren Helden nach Thren Vorstellungen zu
gestalten. Dennoch ist diese Box nicht zwingend notwendig,
um sich einen Zauberkundigen zu generieren. Wenn Sic in der
Auswahl der Basisbox schon das finden, was Sie sich vorstel-
len, dann kénnen Sie die oben genannten Schritte benutzen
und miissen dabei nur noch die folgenden Hinweise beachten.

ZavBERRUNIDIGE HELDEN nmacH Kvrtur

Nicht jede Art von Zauberer ist in jeder Kultur vorhanden. Der
folgenden Liste kénnen Sie entnechmen, welche magische
Profession zu welcher Kultur passt. (Die in der Basisbox
vorgegebenen Eintrige zur Rasse und Kultur der Auelfen
sowie dem Magier kdnnen Sie ebenso ignorieren, da sie
vollstindig durch die entsprechenden Abschnitte in dieser Box

Rasse vinp KuLtur

In der Basisbox sind wir aus Griinden der Vereinfachung

davon ausgegangen, dass

Kosten fiir die Kulturen mit eingerechnet. Wenn Sie also eine
Kultur aus der Basisbox wihlen, brauchen Sie fiir die dazuge-

horende Rasse keine Gene-
ricrungspunkte mehr von
ihrem GP-Konto abzuzichen.  \\a

zu jeder Rasse nur die jeweils
vorgegebenen Kulturen méglich sind. Daher haben wir die
GP-Kosten, die fiir die Rassen zu entrichten sind, in die

ersetzt werden.)

KuLturRen

Magiedilettant

kung auf S. 78)

Mittellinder / Garetien: Druide, Hexe, Magier, Scharla-
tan, Schelm, Alchimist, generischer Magicdilettant
Mittellinder / Horasreich: Druide, Hexe, Magier,
Scharlatan, Schelm, Alchimist, generischer Magiedilettant
Mittellinder / Bornland: Druide, Hexe, Magier, Scharla-
tan, Schelm, generischer Magiedilettant

Tulamide / Mhanadistan: Druide, Hexe, Magier, Scharla-
tan, Sharisad, generischer Magiedilettant
Tulamide / Novadi: Derwisch, Sharisad, generischer

Thorwaler / Thorwal: Druide, Hexe, Magier, Scharlatan,
Schelm, generischer Magiedilettant
Zwerg / Ambosszwerg: Geode, Magier (siche die Anmer-

Zum ZAVBERDOKVMENT

Auf der folgenden Seite finden Sie eine Ab-
bildung des Zauberbogens. Fiir den Um-
gang mit diesem Dokument haben wir fiir
Sie seine einzelnen Bereiche und Rubriken
niher erklirt:

1) Hierhin kénnen Sie die ‘Kopfnoten’ Th-
res Helden iibertragen, damit Sie die Ei-
genschaftswerte fiir Zauberproben parat ha-
ben.

2) Dieses Feld dient dazu, die wichtigsten
Spiclwerte von denjenigen Zauberspriichen
cinzutragen, dic Thr Held beherrscht. Die
entsprechenden Angaben zur Zauberprobe,
zur Zauberdauer, zu den AsP-Kosten, der
Reichweite des Spruches und der Wirkungs-
dauer kinnen Sie aus dem Liber Cantiones
tibertrages,

In der letzten Spalte kénnen Sie auffiihren,
welche méglichen Varianten des Zaubers Thr
Held beherrscht — sehr praktisch ist es auch,
hier eine Angabe zu machen, aufwelcher Sei-
te im LC der Zauber zu finden ist.

3) Im Feld fiir dic Astralenergie kénnen Sic
Schritt fiir Schritt das akeuelle AsP-Maximum
Thres Helden berechnen. Im Endeffekt miis-
sen Sic hierfiir nur den Basiswert nach der an-
gegebenen Formel berechnen (ccht runden),
dann die Modifikationen nach Rasse, Kultur
und Profession cinrechnen (auf der Basis von
+12 fiir Vollzauberer, +6 fiir Halbzauberer

le Maximum erhalten Sie, indem Sie die fiir
das Binden von Thesen, das Erschaffen von
Artefakten oder fiir permanente Zauber auf-
gewendeten permanenten AsP (pAsP) vom
absoluten Maximum abziechen.

4) Die Berechnung der Magieresistenz cr-
folgt nach einer dhnlichen Methode wie die
der Astral Berech Sie zuerst aus

und -6 fiir Viertelzauberer) und die Punkte aus
Vor- und Nachteilen (iiblicherweise Punkte aus
dem Vorteil Astralmacht) sowie Sonderfertig-
keiten addieren. Die zusitzlichen Punkte, die
Thr Held bislang aus der Grofien Meditation
(cinmal pro Jahr) gewonnen hat, sind zwar
auch Punkte aus einer Sonderfertigkeit, wer-
den jedoch in der Spalte Meditation notiert.
Dazu kommen die Punkte, die der Held cin-
zeln zugekauft hat (bis zu einem Maximum
von CH, fiir Kenner der SF Gefifs der Sterne
bis CH x 1,5), und die nun |

de Sum-

den Eigenschaften des Helden den Basiswert
(wie iiblich echt runden), addieren oder sub-
trahieren (meist letzteres) die Modifikatoren
fiir Rasse, Kultur und Profession und die
Punkte aus Vor- und Nachteilen (Hohe oder
Niedrige Magieresistenz). Hier spiclen dic
Sonderfertigkeiten (namentlich Gedanken-
schutz und Aurapanzer) cine groBere Rolle.
Addieren Sie die Werte auf, um dic endgiilti-
ge Magieresistenz Thres Helden zu erhalten.
5) Dieses Feld ist dazu gedacht, den Wert Th-
s 2 W)

me bildet das absolute Maximum von AsP, das
der Held in sich aufnchmen kann. Das aktuel-
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rer
diesen bendtigen Sie als “Talentwert fiir die
meisten der in Feld 6 aufzulistenden Rituale.
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6) Wenn cin Ritual wic cin Zauber gehand-
habt wird, besondere Proben erfordert und der-
gleichen, kénnen Sie dics hier aufschreiben.
Fiir dic Spalten Probe, (Zauber-)Dauer und
Kosten gilt das oben Gesagte. Bei Anmerkun-
gen kénnen Sic festhalten, ob das Ritual nur
unter bestimmeen Randbedingungen gewirkt
werden kann, ob cine weitere Probe ntig ist
und dergleichen mehr. Die Rituale sind so un-
terschicdlich, dass Sic diesen Eintrag mit Si-
cherheit bengtigen werden. (Mchr zu den Ri-
tualen finden Sie cin cinem ausfiihrlichen Ka-
pitel in MWW.)

7) Hier kénnen Sic noticren, welche Reprisen-
tationen Threm Helden bekannt sind (bei
Spruchzauberern st dies zumindest die cige-
ne, bisweilen aber auch cine zusitzliche) und
welche Merkmale er erlernt hat (edliche Pro-
fessionen und Varianten bringen ihren Schii-
lern typische und niitzliche Merkmalskennt-
nisse bei). Bei Begabungen oder Unfihigkei-
ten kénnen Sic cintragen, ob Thr Held

in einem Gebiet der Zauberei besonders bril-
liertoder versagt: Eine Begabung erleichtert das

Erlernen (siche Feld 8) um eine Spalte, eine
Unfihigkei B

erschwert es gleick ;
8) Dieses Feld dient dazu, das Erlernen der
Zauber Thres Helden zu protokollicren. Neben
dem Zaubernamen kinnen Sic cintragen, wel-

che grundsiitzliche Komp(lexitit) der Spruch

(siche Feld 7) am besten mit cinem Sternchen)
und ob es sich um einen Hausz (auber) handelt
(auch dies erleichtert das Steigern um eine
Spalte). In der Spalte Lern (schwierigheit) kon-
nen Sie schlieBlich die endgiiltige Steigerungs-
spalte angeben; wird durch die Verschiebun-
gen ein Zauber leichter als Spalte A, markie-
ren Sie dies als A+. In den letzten Spalten

hat (jeweils ben im Liber C
in welcher Repriisentation Sie den Spruch er-
lernt haben (cine Fremd-Reprisentation cr-
schwert das Erlernen tiblicherweise um zwei
Spalten; siche Erfahrung fiir Zauberer in
MWW), welche Merkmale der Spruch hat
(auch dies finden Sie im LC; pro bekanntem
Merkmal ist das Steigern um eine Spalte er-
leichtert — markieren Sie bekannte Merkmale

lich konnen Sie den Zauberfertigkeits-
wert Ihres Helden im entsprechenden Zauber
cinige Steigerungen lang nachverfolgen. In der
allerersten Spalte, SE, kénnen Sie markieren,
wenn Sic in diesem Spruch cine Spezielle Er-
fahrung (Basis 121 oder MFF 47) gemacht ha-
ben.

9) In diesem Feld kénnen Sie Ihre erlernten
Rituale und Sonderfertigkeiten eintragen; cine
Auflistung derselben finden Sie im entspre-
chenden Kapitel in MWW (Rituale) bzw. in
diesem Band ab Seite 154 (Sonderfertigkeiten).
10) Hier sind noch cinmal alle auf dem Bogen
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ZAUVBERKUVIDIGE PROFESSiONEN

In cinigen Fillen sind es Rasse oder

Kultur, bisweilen auch ein magischer

Vorteil, dic iiber die Art der Magie bestimmen, die der Charak-
ter wirken kann; in den allermeisten Fillen bestimmt sich die
magische Tradition, der der Held folgt, iiber seine Profession,
die er zum Zeitpunke des Spielbeginns immerhin fast sein
halbes Leben lang erlernt hat.

Von den erwiihnten Ausnahmen (Elfen, Schelme, Magie-
dilettanten) abgeschen, ist es spicltechnisch nicht entschei-
dend, ob der Charakter nun bei cinem Druiden in den tiefsten
Wildern Andergasts in die Lehre gegangen ist oder ob die
Heldin cine Magicrakademie im Horasreich besucht hat:
Beide erwerben durch GP ein Paket aus Talent- und Zauber-
kenntnissen, das ihre bisherige Ausbildung widerspiegelt. In
diesem Paket ist fiir alle Spruchzauberer die Kenntnis einer
Reprisentation enthalten, fiir alle Zauberer, die Rituale
durchfiihren, eine entsprechende Ritualkenntnis. Diese
Kenntnisse entstammen den Vorteilen Vollzauberer, Halb-
zauberer oder Viertelzauberer (siche S. 148, 146 und 147), die je
nach Profession ebenfalls in den Paketen sind.

Die Professionsbeschreibungen sind linger ausgefallen als die
der weltlichen Professionen, weil wir mit der Profession auch
ihre magische Tradition, deren besondere Art des Zauber-
wirkens, ihre religidsen und moralischen Grundlagen und
Tips zur Einbindung ins Spicl priscnticren.

Die dann folgenden ‘technischen Daten’ sind grundsitzlich in
bekanntem Format gehalten:

® Die GP-Kosten geben an, wie viele Punkte fiir diese Profes-
sion aufgebracht werden miissen. Hier findet sich auch, ob
cine Profession zeitaufwendig ist (wie die meisten magischen
Professionen) oder gar eine Erstprofession. Zeitaufwendig
bedeutet, dass sie nicht mittels Breitgefiicherter Bildung (AH
108) mit irgendeciner anderen Profession gekoppelt werden
kann. Eine Erstprofession hingegen cignet sich besonders gut
als Teil einer Breitgefiicherten Bildung —wer eine Erstprofession
gewihlt hat, muss fiir diesen Vorteil nur noch 5 GP +
Professionskosten der Zweitprofession bezahlen statt 15 GP +
Professionsk Nur bei Erstprof ist es sogar
moglich, insgesamt drei Professionen zu wihlen — in diesem

Fall miissen die ersten beiden gewihlten Professionen jeweils
Erstprofessionen sein.

® Dic )
Bedingungen) miissen erfiillt sein, wenn Sie sich fiir eine
bestimmte Profession entscheiden, wihrend die Modifikatio-
nen (an Eigenschaften, Magieresistenz, Astralenergie und

(meist Eigenschafts- und Sozialstatus-

g

dergleichen) erst nachtriiglich eingerechnet werden.

® Dic A ischen Vor- und Nachteile sind z d mit

Umstinden einzelne Talente in der falschen Kategorie aufge-
zihlt sein kénnen (wenn z.B. eine Auswahlméglichkeit
zwischen einem Handwerks- und einem Wissenstalent
besteht) — lassen Sie sich davon nicht irritieren.

@ Dic in den beiden folgenden Rubriken genannten Haus-
zauber und Zauberfertigkeiten sind fest mit der Profession
(oder der Variante) verbunden; sie sind Teil der grundsitzli-
chen Ausbildung (und als solche bereits in den Wert der
Vorteile Halb- bzw. Vollzauberer cingerechnet). Hauszauber
kénnen bereits wihrend der Generierung (und natiirlich auch
spiter im Spiel) um eine Spalte billiger gesteigert werden.

® Entweder hier oder in einem separaten Kasten finden Sie die
méglichen Zauberfertigkeiten einer bestimmten Tradition.
Dies sind iiblicherweise dicjenigen Spriiche mit einer Verbrei-
tung von 4 oder mehr. Aus diesen Spriichen kénnen Sie
auswihlen, wenn Sie fiir Thren Helden weitere Zauberspriiche
mit Talent-GP aktivieren wollen.

@ Sonderfertigkeiten sind ebenfalls mit der Profession fest
verbunden. Ublicherweise finden sich hier die Angaben zur
bekannten Reprisentation und zu dazugehérigen Ritual-
kenntnis (meist abgekiirzt als Rep/RK [Tradition]), zu bereits
bekannten Merkmalen (siche Seite 22), zu Regenerations- oder
Lern-Sonderfertigkeiten. Wenn Thr Held eine Sonderfertigkeit
mehrfach erhilt, etwa durch Kultur und Profession, dann
erhilt er die Hilfte der GP, die die Sonderfertigkeit nach der
Tabelle auf den Seiten 13ff. kostet, erstattet. Nur, wenn es sich
um eine nummerierte Sonderfertigkeit handelt, wird aufad-
diert: Aus zweimal R ion I wiirde R TundII.
Eine bei Rep/RK genannte Ritualkenninis startet auf einem
Wert von 3, eine Erwihnung “Ritualkenntnis [Tradition] +1”
bedeutet also, dass der Held mit einem Wert von 4 beginnt.
Eine hier genannte Merkmalskenntnis bedeutet, dass Sie beim
Steigern eines Zaubers mit diesem Merkmal die nichst
preiswertere (linke) Spalte verwenden kénnen.

® Unter der Rubrik Verbilligte Sonderfertigkeiten sind dic SFs
aufgezihly, die der Held bei der Generierung oder auch zu

einem spiteren Zeitpunkt zu halben Kosten erwerben kann.
Hier finden sich hiufig weitere Merkmalskenntnisse.

® Bei den Empfohlenen Vor- und Nachteilen handelt es sich
nur um Tipps, was besonders gut zu einer bestimmten Profes-
sion passt. Wenn Sie sich Thren Helden anders vorstellen,
brauchen Sie diese Kategorie nicht weiter zu beachten; es
handelt sich jedoch um die unserer Meinung nach passendste
Auswahl. Ahnlich ist es bei den Ungeeigneten Vor- und
Nachteilen: In der Regel passen diese Vor- und Nachteile zu

der jeweiligen Profession verbunden, dafiir brauchen Sie aber
auch keine'GP mehr fiir Vorteile aufzuwenden bzw. erhalten
keine GP durch die Nachteile. Sie kénnen allerdings eventuel-
le Schlechte Eigenschaften noch erhdhen und bekommen
dann schr wohl die GP fiir diese zusitzlichen Punkte.

® Im Anschluss sind Talent-Modifikationen aufgefiihrt,
gruppiert nach den groBen Talent-Bereichen. Diese Punkte
addieren Sie zu jenen, die Sie bereits durch Rasse und Kultur
erhalten haben. Beachten Sie dabei, dass unter gewissen

keinem Angehérigen der entsprechenden Profession — Ausnah-
men sind jedoch méglich, wenn der Spiclleiter zustimmt. In
beiden Kategorien sind allfillige Vor- und Nachteile wie
Begabungen und Unfihigkeiten, aber auch kérperliche
Gebrechen und Vorziige nicht genannt, weil sie nicht speziell
fiir die Profession typisch, sondern meist allgemein niitzlich
oder hinderlich sind.

® Dic Ausriistung steht jedem Helden der entsprechenden
Profession zu, weitere Dinge muss er sich von seinem Startka-

3¢

o~

(@)
A\

4

L
NV,



v

©)

o

VA
AN

pital (siche S. 18) erwerben; die Kategorie Besonderer Besitz
ist nur interessant, wenn Sie Threm Helden den gleichlauten-
den Vorteil zugestehen; dann — und nur dann — besitzt der
Held die genannten Besitztiimer bereits zu Spielbeginn.
Sowohl Ausriistung als auch Besonderer Besitz muss eventuell
angepasst werden, wenn der entsprechende Held aus einer
Kultur stammt, in der die aufgefiihrten Gegenstinde zu selten
oder ungewdhnlich sind.

® Im Anschluss daran sind Varianten der Profession aufge-
fiihrt. Mégliche Varianten heift hier, dass Sie eine der Varian-
ten wiihlen kgnnen, andernfalls miissen Sie sich fiir eine der
angegebenen Méglichkeiten entscheiden.

NMERKMALE

Ein charakteristisches Kennzeichen eines jeden Zaubers ist ein
Satz von einem oder (iiblicherweise) mehreren Merkmalen, die
angeben, in welche Kategorie von Wirkungen oder Methoden
ein Zauber einzuordnen ist. Eine detaillierte Betrachtung
hierzu finden Sie im gleichnamigen Kapitel im Band Mit
Wissen und Willen.

® Antimagie ist speziell das Beschrinken, Blockieren oder
Aufheben von Zauberwirkungen mit bestimmten anderen
Merkmalen. (Typische Beispicle wiren VERWANDLUNG
BEENDEN oder GARDIANUM.)

¢ Beschwérung ruft eine Wesenheit von jenseits der Dritten
Sphire (namentlich Totengeister oder Ddmonen) herbei.
(GEISTERRUF, INVOCATIO MINOR)

¢ Dimonisch bezieht sich auf cine der erzddmonischen
Dominen und steht fiir Kontrolle iiber Wesenheiten und
Effekte von dort oder mit Bezug auf die durch diese Domine
verkérperten Krifte. Hier ist meist auch die spezielle Domine
genannt. (SKELETTARIUS, PANDAEMONIUM)

¢ Eigenschaften bedeutet Beeinflussung und Verinderung
bestehender Eigenschaften oder Sinnesorgane eines Lebewe-
sens. (ATTRIBUTO, KROTENSPRUNG)

# Einfluss steht fiir die Manipulation der unbewussten
Gefiihle einer Person oder der Manipulation ihrer Sinnescin-
driicke. (HORRIPHOBUS, IGNORANTIA)

# Elementar bezicht sich auf einen elementaren Effekt oder
eine elementare Wesenheit; elementare Effekte sind auch in
vielen Verwandlungen enthalten. (ELEMENTARER DIE-
NER, IGNIFAXIUS)

# Form steht fiir die Verwandlung der
kérperlichen Form und/oder der inneren
Struktur von Lebewesen (ganz selten
auch unbelebten Objekten).
(SALANDER, PARALYSIS)
# Geisterwesen ist das
Merkmal fiir die
Einflussnahme auf
nichtkiirperliche (Toten-
)Geister. (GEISTERRUF,
GEISTERBANN)

# Heilung steht fiir die Wiederherstellung der urspriinglichen
‘Aura’ eines Lebewesens, davon ausgehend, dass es eine
‘ganzheitlich gesunde’ Aura gibt. (BALSAM SALABUNDE,
HEXENSPEICHEL)

# Hellsicht erlaubt entweder cinen der cigenen Sinne dorthin
zu senden, wo er eigentlich nicht ist, oder die Schaffung eines
neuen (‘sechsten’) Sinns. (ANALYS, PENETRIZZEL)

# Herbeirufung ruft cine Wesenheit aus der Dritten Sphire
herbei bzw. bringt sie zur Materialisierung. (KOMM KO-
BOLD KOMM, REPTILEA)

# Herrschaft ist dic Einflussnahme auf den Willen, die
bewuBte Gedankenwelt und klare Gedankenbilder des Opfers,
ebenso auf eindeutige Handlungen, bei denen der Geist des
Opfers in den ‘Zuschauersitz’ gedringt wird. (IMPERAVI,
ZWINGTANZ)

¢ Illusionen erzeugen von ciner Stelle im Raum aus optische,
akustische, Geruchs- etc. Signale, so als wire dort ein echtes
Objekt, das diese Signale aussendet. (AURIS NASUS,
FAVILLUDO)

# Kraft ist die Manipulation und Wahrnehmung roher astraler
Krifte und Stromungen (also der ‘Kraft als Energieform’ bzw.
des ‘Elements Kraft'). (FULMINICTUS, ODEM)

# Limbus manipuliert den Limbus und dessen Strukturen
oder ermdglicht Wahrnehmung in selbigem. (PLAN-
ASTRALE, OCULUS)

¢ Metamagie steht fiir das Erkennen und die Manipulation
von zauberbeeinflussenden Mustern (namentlich der Matrizen
selbst), vulgo: ‘Verzauberung von Zaubern’. (REVERSALIS,
ARCANOVI)

# Objekt bedeutet, dass ein entsprechender Zauber unbelebte
Objekte in Struktur und Eigenschaften verindert. (OBJEC-
TOFIXO, CLAUDIBUS)

# Schadenszauberei erzeugt durch direkte Umsetzung der
Kraft bei einem Lebewesen SP oder bei einem unbelebten
Objekt Strukturschaden. (FULMINICTUS,
DESINTEGRATUS)

# Telekinese heiBt die Manipulation und Kraftiibertragung
durch magische Fernwirkung, wozu auch Feinmanipulationen
und Levitationseffekte gehdren. (MOTORICUS, FORAMEN)
# Temporal becinflusst den Zcitverlauf an einem Ort, Objekt
oder Person oder ermglicht Bewegung entlang des Zeitstrahls.
(CHRONONAUTOS, TEMPUS
STASIS)

# Umwelt ist das Merkmal fiir die
Beeinflussung von ‘Umgebungs-
parametern’ wie Temperatur,
Wetter, Schwerkraft oder Beleuch-
tung. (FLIM FLAM,
NIHILOGRAVO)

# Verstindigung ist das Aussenden
von Gedanken, Gefiihlen, Bot-
schaften. (GEDANKENBILDER,
TRAUMGESTALT)

\



DER DRUIDE

»Unter allen, die Magie und Wunder wirken, bedienen sich die
Druiden der diltesten Urkraft. Lange bevor kulturschaffende Wesen

(und meinen woméglich damit Geist- und Lebensseele) und
befassen sich mit Gefesselten Seelen, Irrlichtern und anderen
ruhelosen Totengeistern, trennen ihr eigenes Bewusstsein vom
Kérper und reisen zwischen den Sphiiren; auch Beherr-
chungsmagie wird oft als Umgang mit dem ‘Element Geist’

2u zaubern oder zu beten begannen, gab es schon solche, die die
Magie der Druiden und Hexen beherrschten.

Wiihrend der Geweihte seine Krifte von seiner Gottheit erhilt und
der Magier aus sich selbst, sind Druide und Hexe die einzigen, die
ihre Kraft aus Himmel und Erde ziehen. Dabei berufen sie sich
auf die zwei grofien Urkriifie Los und Sumu bezichungsweise ihre
Personifizierungen Satinav und Satuaria: Sie sind das Werden und
das Sein, die Zeit und der Raum, die Unendlichkeit des Moglichen
und die Unendlichkeit des Wirklichen, das Notwendige und das
Selbstverstindliche, und was der Dualismen mehr sind.

Dass die Michte der Zeit — die vor allem der Druide vertritt — oft
als zerstorerisch, ja, selbst als bise erlebt werden, liegt am Uber-
lebensdrang alles Seienden. Eine Kraft, die alles verandert,
verindert unweigerlich auch, was gleich o
bleiben soll. Gerade die Kliigsten der
Seienden, die Menschen, kinnen das am

wenigsten verstehen.
Das erklért, warum Druiden so wenig
mit dem Tun der Menschen zu tun
haben, warum sie in allen Kulturen,
ob Echsenmenschen, Zwergen oder
Menschen, als AufSenseiter, aber doch
nicht als Ausgestofiene existieren.

Und dass sie einerseits die Natur so
grimmig beschiitzen und sie zugleich
ihrer Macht — der; der sie dienen —
unterwerfen, dass ihre Magie so oft als
Zwang erscheint, entspricht nur der
Unvermeidlichkeit des Prinzips. Auch
Satinav fragt das Leben nicht, dem er
Stunde fiir Stunde und Atemzug fiir
Atemzug raubt — und doch: Ohne sein
Voriiberschreiten gibe es kein
Wachsen, wiire Leben nicht Leben,
sondern Vorhanden-Sein.« [
—aus den Chroniken von Ilaris, der
Hauptschrift einer hiretischen
Hesinde-Sekte, die um 200 v.H. in
Aranien und auf Maraskan wirkte

Ahnlich wie Geode und Hexe
versteht der Druide (isdira: duridya =

= Weiser des Waldes) seine
Zaubermacht als Kraft der Erde und der Natur und sicht ihren
Ursprung in der Erdgéttin Sumu. Wo Magier eine klare
Trennung zwischen sumugegebener Lebens- und aus héheren
Sphiren stammender Astralkraft vornehmen, sehen Druiden
bestenfallsgeringfiigig — wenn Gberhaupt — verschiedene
Ausprigungen derselben alles durchdringenden Energie
(weswegen auch die Magie des Blutes unter Druiden einen
weit hdheren Stellenwert cinnimmt als bei den meisten
anderen Zauberern). Neben dieser Energie sind in ihrer
Vorstellung die sechs Elemente Teile dessen, was im Ganzen
Sumus Leib und Wesen bilden; Elementarismus wird dement-
sprechend hiufig praktiziert und als Dienst an Sumu empfun-
den. Viele Druiden nennen den ‘Geist” als siebtes Element
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verstanden.

Die Druidenmagic ist cine geheime Kunst, iiber die wenig

all in zugingliche A ichnungen existieren. Druiden
beherrschen alle ihre (bisweilen héchst komplizierten) For-

meln und Zeremonien auswendig und geben sie in miindli-
cher Form an ihre Schiiler weiter — zu leicht kénnte geheimes
Wissen Unbefugten in die Hinde fallen, wiirde man es zu
Papier bringen. Diese Schiiler, gewshnlich nur einer oder zwei
zur gleichen Zeit, werden vom Druiden selber ausgewihlt.
Hiufig ‘kauft’ er den Eltern ein Kind, das er fiir geeignet hlt,
regelrecht ab, aber es sind auch Fille tiberlicfert,
in denen der Druide das Kind seiner Wahl
gegen den Willen der Eltern entfiihrt hat
und mit ihm verschwunden ist. Selten
einmal begibt sich ein Kind aus freien
Stiicken oder den Wiinschen der
Eltern gehorchend zu einem Druiden
in die Lehre, denn viele Kulturen
begegnen Druiden mit Misstrauen;
Anschen genieBen sie vor allem bei

den Trollzackern und in Andergast.
Alten Traditionen folgend, dic in die
Zeit zuriick reichen, als Geoden der
Brillantzwerge auf die Vorfahren von
Norbarden und Trollzackern trafen
und zu Lehrern der Menschen
wurden, wihlen Druiden bevorzugt
Knaben als Schiiler. Die wenigen
Fille, in denen Schiilerinnen
angenommen werden, erkliren sich
meist durch die Hochbegabung des
betreffenden Midchens, und so ist
es kein Wunder, dass die wenigen
Druidinnen, die es gibt, zu den
besten ihrer Zunft gehdren und
mehr von sich reden machen als
der Grofteil ihrer ménnlichen
+ Kollegen.

Die DENKSCHULEN DES
Drvipentums
Seit den Tagen, als die Beni Nurbad und Al'Hani sich vom
Glauben an den Sumusohn Raschtul abwandten, haben
Druiden sich iiber Aventurien verstreut. Da sic wenig bis gar
keinen Kontakt untercinander halten und durch die Kulturen
vor Ort und andere ansissige Zauberkundige beeinflusst
wurden, entwickelten sich zahlreiche regionale Zirkel und
Lehrtraditionen (oft aus nicht mehr als einem erfahrenen
Druiden und seinen erwachsenen Schiilern bestehend), die
sich jedoch in vier groBen Gruppen zusammenfassen lassen
(was keineswegs bedeuten soll, alle Angehdrigen ciner dieser
Gruppen versammelten sich regelmiBig oder wiissten auch
nur voneinander):
Haindruiden sind die gréfite Gruppe und werden von Aufien-
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stehenden fiir gewshnlich als die typischsten Druiden angese-
hen — und sind doch in der Geschichte der menschlichen
Sumudiener Aventuriens eine relativ junge Erscheinung.
Ausgegrenzt aus einer Zivilisation, die nicht-lizenzierten
Zauberern mit Misstrauen bis Feindschaft begegnet und die
umgekehrt mit all ihren Bergwerken, Schmieden und Stadten
dem Haindruiden als Raubbau an Sumus Leib erscheint,
leben sie zumeist zuriickgezogen als Einsiedler in freier Natur,
als deren Behiiter sie sich verstehen. Besonders in den West-
provinzen des Mittelreichs — Albernia, Nordmarken und
Windhag — trifft man hier und da auf einen Haindruiden, der
ein Wildchen, ein Moor, eine Quelle oder den Altarm eines
Flusses vor eindringenden Bauern, Holzfillern und Hirten
(und vor reisenden Gruppen von Jigern und Kriutersamm-
lern) beschiitzt. Doch auch in anderen Teilen Aventuriens gibt
es Eremiten, die sich der Verehrung der Elemente in ihrem
natiirlichen Wechselspicl widmen, von den Windrufern der
Olportsteine und den Vitern des Eises im hohen
Raschtulswall bis hin zu den Feueranbetern der vulkani-
schen Waldinseln. Sie neigen zum Philosophieren: iiber
den Kreislauf von Werden und Vergehen, Zerstorung
und neuem Keimen, dic mégliche Wiedergeburt der
Seelen. Einige wenige sind Vegetarier und leben nur
von den Niissen, Beeren und Eicheln, die der Wald
ihnen freiwillig gibt, ohne Tier oder Pflanze zu ver-
letzen. Andere glauben, Keuschheit stirke die Wil-
lenskraft und die astralen Krifte, wohingegen ge-
schlechtlicher Umgang Konzentrationsvermégen
und Zauberkraft schwiche (cine Vorstellung, die
tibrigens auch unter manchen Magiern verbreitet ist).
Einen ginzlich anderen Lebensstil pflegen die wenigen
Druiden, die in Stidten wohnen und sich der Beherr-
schung und Beeinflussung kulturschaffender
Zweibeiner widmen. (Diese sind gemeint, wenn Sie in
der Box Schwerter und Helden bei einer Kultur unter
‘Magische Professionen’ die Angabe ‘Druide (nur Geist)’
finden.) Warum ein solcher Druide nach Macht iiber
seine Mitmenschen trachtet, kann verschiedene
Griinde haben: Persénliche Machtgier (oder auch
Goldgier) ist sicherlich ciner, Forschungsdrang (eine Abart der
Neugier) ein zweiter. Wissen um des Wissens willen, vollstin-
diges Verstehen des menschlichen (und zwergischen etc.)
Denkens und Fiihlens, wiirden vermutlich einige als ihr Ziel
nennen. Andere dieser Mehrer der Macht sammeln Wissen in
der Erwartung, dereinst zum Wohle Sumus (und vielleicht
auch der Menschen) Entscheidungen der Herrschenden
beeinflussen zu miissen. Als nicht-lizenzierte Zauberer, die
sich mit angeblich fragwiirdigen bis illegalen Zaubern beschif-
tigen — und das mitten unter den Augen der Obrigkeit — sind
Mehrer noch mehr auf Geheimhaltung angewiesen als andere
Druiden, so dass gréBere Zirkel und Treffen fiir sie nicht in
Frage kommen, we iduali
sind. Unauffillig unter Menschen zu leben ist allerdings nicht
einfach, wenn man es ablehnt, mit metallenem Werkzeug zu

en sie hene Indi

hantieren, und nur wenigen anpassungsfihigen Druiden
gelingt es, von Biitteln, Bannstrahlern und Rohalswichtern
unbehelligt ihre Zauberkunst zu vervollkommnen. Mitunter
rettet nur eilige Flucht bei Nacht und Nebel das Leben, und
dem verfolgten Druiden ist dann jede Gesellschaft recht —je
weiter fort sie zieht, desto besser.

Ganz anders sicht es im Nordwesten des Kontinents aus: Das
Kénigreich Andergast — lange vor Silem-Horas schon unab-
hiingig — war niemals dem Zwolfgotteredikt, nie der Inquisi-
tion unterworfen. In seinen entlegenen Tilern, wohlverborgen
vor den zwdlfgsttlichen Kirchen, wirken Druiden als
Sumupriester: Geachtet von der cinfachen Landbevélkerung
leben sie in den Dérfern und Weilern, sind Heilkundige,
verhandeln zwischen den Menschen und den Bewohnern der
Wilder und Quellen wie Waldschraten, Quellnymphen und
Dryaden iiber Landnutzung, Holzeinschlag, Jagdrechte und
Bannwilder oder treten (selten) sogar als Priester der Gétter
auf, die sic als Kinder (oder gar Erscheinungsformen) Sumus
betrachten. Der alteingesessene Adel kennt und respektiert
diese ‘Weisen’; der neue Kénig und seine Gefolgsleute dagegen
haben von ihrer Existenz bisher genauso wenig Notiz genom-
men wie die Praios-Kirche in den letzten Jahrhunderten. Auch
im angrenzenden Thorwal und im Svellttal trifft man verein-
zelt auf Druiden, die als Heiler, Seher und Mittler zu den
hoheren Michten einer Dorfgemeinschaft angehoren.
Die vermutlich urtiimlichste Ausprigung des
Druidentums findet man im Nordosten Aventuriens,
von den Trollzacken bis hinaufins Bornland. Die
Hiiter der Macht verstehen sich als Erben einer
Tradition, die bis an die Wurzeln der Zeit zuriick-
reicht. Sie bewachen die Steinkreise und -reihen,
“Trolltische’ und ‘Riesengriiber’, die in den vorange-
gangenen Zeitaltern von Geoden und Trollen
| errichtet wurden. Manchmal wissen sie selbst nicht
) genau, welchem Zweck ein bestimmtes Heiligtum
dient, welche Krifte die uralten Steine biindeln —
oder welche verborgene Macht sie gefangen halten.
Das mag allerdings kaum verwundern, wenn man
sich die Zeitspannen vergegenwirtigt, die seit der
Entstehung dieser Monumente vergangen sind. Thr
vielleicht gréBter Schatz ist AI'Zul, ein Erdheiligtum
in der Niihe von Altzoll, ein Hoffnungsschimmer im
finsteren Land der Heptarchen. Andere magische
Orte sind umkdmpft oder miissen zuriickerobert
werden, und die Hiiter der Macht schrecken im
Kampf gegen ihre Feinde vor finstersten Herrschaftsritualen
und selbst dem Verbreiten von Krankheiten nicht zuriick.
Nicht selten geraten sie dabei in Gefahr, Feuer mit Feuer
bekimpfen zu wollen und dabei den Einfliisterungen iibler
Miichte zu erliegen ...

Ob es nun an der einsamen Kindheit fernab von Spielgefihr-
ten liegt oder daran, dass die Anteilnahme an den Kriften
Sumus ein gewisses MaB an Selbstiiberhebung mit sich bringt
— viele Druiden entwickeln in spiteren Jahren ein abweisen-
des, herrisches Wesen. Einige streben nach weltlicher Herr-
schaft, indem sie sich zum Beispicl als Ratgeber (und heimli-
cher Meister) eines Fiirsten verdingen, andere entschlieBen
sich zum Einsiedlerleben und treten allen Fremden verschlos-
sen oder feindselig gegeniiber. Nur mit anderen Druiden
unterhalten sie linger wihrende, feste Verbindungen, und in
unregelmiBigen Abstinden nehmen sie an den geheimnisum-
witterten Druidentreffen teil, deren bedeutendstes dasjenige im
Steineichenwald sein soll, wo sich in unregelméBigen Abstin-
den Druiden aus ganz Westaventurien versammeln.

Ganz anders verhilt sich mancher junge Druide, der gerade
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erst von seinem Meister fiir wiirdig befunden wurde, den
Dolch zu weihen: Zwar wiirde ihn die Aussicht auf ein paar
Dukaten allein kaum dazu verleiten, sich auf ein Abenteuer
cinzulassen, aber unheimliche magische Orte und Geschehnis-
se ziehen ihn fast unwiderstehlich an. Ein junger Mehrer der
Macht sucht woméglich ganz bewusst die Gefahr, um andere
Menschen in extremen Situationen zu beobachten und aus
deren Verhalten wichtige Erkenntnisse zu gewinnen. Vielleicht
machte er aber auch nur Elfen, Zwerge oder Goblins kennen-
lernen, um sein bis dato hauptsichlich auf Menschen bezoge-
nes Wissen zu erweitern. Es mag sein, dass der Druide
unfreiwillig auf Wanderschaft ist, weil er sich in seiner Heimat
miichtige Feinde gemacht hat oder weil sein Wohnort von
feindlichen Truppen (je nach Gegend z.B. Schergen Galottas,
Orks, Nostrianern) zerstort wurde — vielleicht sucht er sogar
seinerseits den Ddmonenknecht, Bannstrahler oder Gliicksrit-
ter, der dabei seinen Lehrer umgebracht hat. Aber es lassen
sich auch friedlichere Griinde denken: ein Botengang im
Auftrag des Lehrmeisters, die Suche nach dem sagenhaften
Konzil der Elementaren Gewalten, die Anreise zu einem der
seltenen Treffen mit anderen Druiden oder die Untersuchung
ciner Kraftlinie, dic auffillige Verinderungen aufweist. Ein
junger Elementarist fithlt sich vielleicht einem anderen
Element verbunden als sein Lehrer; einem, das in der Gegend,
wo er aufgewachsen ist, kaum anzutreffen ist, und sucht nach
cinem Wohnort, wo er diesem Element niher ist. Und nicht
selten kommt es vor, dass ein alter Haindruide oder der Hiiter
cines Steinkreises seinen erwihlten Nachfolger ausschickt, um
in Lehr- und Wanderjahren seine Fihigkeiten zu vervoll-
kommnen, bevor er das Erbe antreten soll.

Die ZavBerkvunst DER DRUiDEN

kreist um den Begriff der ‘lebenden Sumu’, das heift, sie
verchren die Ganzheit der Welt als lebende Erdmutter und
Schépferin. Thre Zauber entnehmen einen Teil der Kraft an
ciner Stelle des Gefiiges, um ihn an anderem Orte zu einer
Wirkung zu fithren. Diese Kraft stellt sich wiederum als Teil
des magischen Musters der Welt, des ‘Sumu-Seins’, dar. Diese
Philosophie mag der Grund sein, warum Druiden auf andere
Menschen oft kalt und riicksichtslos wirken — ein cinzelnes
Leben (ohnehin Bestandteil der allumfassenden Sumu) wird
bedeutungslos angesichts der Gesamtheit und kann — durch-
aus in bester Absicht — fiir héhere Zwecke geopfert werden.
Ahnliche Hirte zeigen Druiden auch gegeniiber sich selbst.
Alle Druiden erlernen die Fihigkeit zur ‘Druidenrache’, bei
der der Ausfiihrende seine ganze Lebenskraft in eine letzte
Zauberhandlung legt, und viele sind zu solcher Selbstaufopfe-
rung bereit, wenn es z.B. gilt, cin Erdheiligtum vor Dimonen-
knechten zu bewahren. Meditationen und Selbstdisziplin ha-
ben fiir Druiden einen hohen Stellenwert; daraus leiten umge-
kehrt einige den Anspruch ab, weit iiber anderen, undiszipli-
nierten, Manschen oder auch iiber der wilden Natur zu stehen
und diese beherrschen zu diirfen (oder anleiten zu miissen).
Tatsache ist, dass die Druiden ausgesprochen konzentriert
zaubern und die Matrices der Zauber so verinnerlichen, dass
sie in ihrer eigenen Repriisentation nur besondere Zauber-
gesten, nicht aber das gesprochene Wort benétigen, um einen
Spruch zur Wirkung zu bringen. Es sind diese Gesten, die sie
mit dem magischen Muster in Verbindung bringen, wenn sie
den Zauber erlernen.
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Druiden werden sehr selten auch auf Magierakademien an-
getroffen (namentlich in Thorwal und Olport), wo sie gilden-
magische Zauber erlernen und dafiir cinen — wenn auch sehr
geringen — Teil ihres Wissens an die Magier weitergeben. Im
allgemeinen begegnen sic Magiern jedoch mit Misstrauen,
withrend sie Hexen — und viel mehr noch Geoden — als geis-
tesverwandt ansehen und Elfen freundlich gegentibertreten.
Nach den Lehren der Druiden sind in Metall, das durch
Verhiittung aus dem sumugegebenen Gestein geschmolzen
wurde, die Krifte von Erz und Feuer auf widernatiirliche
Weise vermischt und gebunden worden. Darum raubt ihnen
der Kontakt mit derlei Metallen — zumal mit Eisen — ihre
Zauberfihigkeit (spieltechnisch ausgedriickt durch den
Nachteil Unvertriglichkeit mit verhiitteten Metallen; s. S. 152
und die Kapitel zu Magie und Metallen in MWW). Aus
diesem Grund tragen Druiden keine eisernen Riistungsteile
und benutzen keine geschmicdeten Waffen oder Werkzeuge.
Sie verwenden z.B. nur Pfeile oder Speere mit steinernen
Spitzen und tragen einen Dolch aus Vulkanglas, der zugleich —
dhnlich wie der Magierstab — einen Fokus fiir die druidischen
Zauberkrifte darstellt und in entsprechenden Ritualen geweiht
wird.

DiE prRuipiscHE REPRASEnTaTion

@ Der Zaubernde muss sich auf den Zauber konzentrie-
ren, das Ziel sehen und eine entsprechende Geste ausfiih-
ren. Er darf zudem keinen Kontakt mit verhiittetem
Metall haben. Letztere Komponente ist eine Bedingung
Religiésen oder Festen Gewohnheit; auf sie
zu verzichten, erschwert den Zauber um 12 Punkte.

® Der Zaubernde kann bei allen Zaubern in druidischer
Reprisentation (und bei Kenntnis der Reprisentation) die
Spontane Modifikation Erzwingen der Zauberwirkung
anwenden, auch wenn dies bei dem Zauber nicht angege-

im Rang einer

ben ist. Dies kostet ihn auch nur die Hilfte der ansonsten
nétigen Kosten (siche MWW).

® Dic Thesis cines druidischen Spruches lisst sich explizit
nicht schriftlich fixieren. Dafiir kostet einen Kenner der
druidischen Reprisentation das Erlernen von Spriichen in
druidischer Reprisentation in Kombination mit Gutem
Gediichtnis nur zwei Drittel der angegebenen Kosten, bei
Eidetischem Gediichtnis sogar nur ein Drittel.

Mégliche Zauberfertigkeiten (Zauber, die bei Druiden mit
einem Wert von 4 oder mehr verbreitet sind): Abvenenum,
Aeolitus, Angsle lindern, Atemnot, Attributo, Balsam, Beherr-
schung brechen, Blick aufs Wesen, Blick in die Gedanken, Blitz,
Boser Blick, Dunkelheit, Eigenschaft wiederherstellen, Einfluss
bannen, Eins mit der Natur, Eisenrost, Elementarer Diener,
Exposami, Flim Flam, Fluch der Pestilenz, Geisterbann, Geister-
ruf, GroBe Verwirrung, Halluzination, Hellsicht triiben, Herr Gber
das Tierreich, Magischer Raub, Manifesto, Meister der Elemen-
te, Objectovoco, Odem, Pestilenz ersptren, Plumbumbarum,
Psychostabilis, Respondami, Sanftmut, Sensibar, Sumus
Elixiere, Tiergedanken, Unitatio, Veranderung aufheben, Ver-
standigung storen, Verwandlung beenden, Wand aus Flammen,
Weisheit der Baume, Wettermeisterschaft, Windhose, Zorn der
Elemente, Zunge I&hmen, Zwingtanz
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Druide (GP nach Variante, zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 11,
SO héchstens 10

Modifikationen: MR +2, AsP +13

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Kochen +1

Hauszauber: Dunkelheit +4, Eins mit der
Natur +7, Herr tber das Tierreich +6, Ele-
mentarer Diener +3, Wand aus Dornen oder

Vor- und Gutes

., s Unverf
mit verarbeitetem Metall
Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +2
Kérper: Schleichen +1, Selbstbeherrschung
+4, Sich Verstecken +1, Sinnenscharfe +2
Gesellschaft: —

Natur: Orientierung +2

Wissen: Gesteinskunde +3, Gotter/Kulte
+1, Magiekunde +4, Pflanzenkunde +5,
Rechnen +2, Sagen/Legenden +2, Stern-
kunde +3, Tierkunde +3
Schriften/Sprachen: —

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +5, Heil-
kunde Krankheiten +3, Heilkunde Wunden
+2, Holzbearbeitung +3, Kochen +2, Leder-
arbeiten +1, Schneidern +1
Sonderfertigkeiten: Rep/RK Druide; Drui-
denrache, GroBe Meditation, Verbotene
Pforten; Weihe des Dolches

Verbilligte Sonderfertigkeiten und Ritua-
le: nach Variante

Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale
Regeneration, Astralmacht, Feenfreund,
Gefahreninstinkt, Hohe git
Magiegesplr, Prophezeien, Rlchlungssmn
Tierfreund, Zeitgefiihl; Artefaktgebunden,
Feste Gewohnheit (barfiiBig oder erdgebun-
den), Lastige Mlndergelsler Med!um Rand-

Wetter aft +4, Weisheit der Bau-
me +7, Zorn der Elemente +3
Zauberfertigkeiten: Abvenenum +2, Atem-
not +2, Boser Blick +3, GroBe Verwirrung
+2, Manifesto +4, Nebelwand +2, Odem +2,
Sumus Elixiere +1, Veranderung aufheben
+1, Wettermeisterschaft oder Wand aus
Dornen +1

tigkeiten:Merkmal Ei 1t
nach Wahl oder Merkmal Umwelt, eine
Gelandekunde nach Wahl
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal

Gestalt oder Schieier +4, Imperavi +1, Objec-
tovoco +1, Odem +4, Respondami +3, Sen-
sibar +2, Zunge lahmen +2, Zwingtanz +1
Sonderfertigkeiten: Merkmal Einfluss oder
Herrschaft

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal
Herrschaft oder Einfluss (je nachdem, was
noch nicht gewahlt wurde)

Sumupriester (zusatzliche Vorausset-
zung: CH 11; 14 GP): Gesellschaft: Men-
schenkenntnis +1, Uberzeugen +2; Wissen:
Gotter/Kulte +2, Heraldik +2, Rechtskunde
+2, Sagen/Legenden +2; Handwerk: Acker-
bau +1, Heilkunde Gift oder Heilkunde Seele
+2, Viehzucht +1

Umwelt oder Merkmal Eir nach
Wabhl (je nachdem, was noch nicht gewahlt
wurde)

Hiiter der Macht

} - Beherrschung brechen +5,
Einfluss bannen +5, Geisterbann +4, Geis-
terruf +4, Pestilenz erspiren +4, Sumus
Elixiere +6 Tiergedanken +7

zung: KO 11; 16 GP): Kampf. Schleuder
+2, Speere oder Stabe +2; Kérper: Schlei-
chen +2; Natur. Fahrtensuchen +2, Fallen-
stellen oder Fischen/Angeln +1, Wettervor-
hérsage +3, Wildnisleben +3; Wissen: Sa-
gen/Legenden +3

Hauszauber: Blick durch fremde Augen +5,
Blick in die Vergangenheit +7, Boser Blick
+4, Fluch der Pestilenz +4, Nekropathia +5,
Wand aus Dornen +3, Zorn der Elemente
oder Zwingtanz +6

Zaube#ertrgke/len Band und Fessel +2,

gruppe, i Pr , Vor-
urteile (z.B. gegen Geweihte, Handwerker,

+1, K& Reise +2, Me-
morans +3, Odem +5, Pestilenz erspiiren +1

Magier,
Ungeeignete Vor- und Nachtelle Adllges
Erbe, Titularadel; Arkanophobie, Krankhal-

tigkeiten: Magie des Blutes, Merk-
mal Hellsicht oder Kraft oder

: Angste lindern +1, Atem-
not +2, Ba\sam oder Ruhe Korper +2, Blick
ins Wesen oder Sensibar +2, Herr tiber das
Tierreich +2, Klarum Purum +2, Meister der
Elemente +2, Memorans +3, Odem +3, Zau-
berwesen der Natur +2, Zunge lahmen +2
Sonderfertigkeiten: Merkmal Geisterwesen
oder Heilung oder Herbeirufung oder Ver-
standigung

Verbilligte Sonderfertigkeiten: eine weitere
der genannten Merkmalskenntnisse; Wald-
kundig

Dit Drvipen avs DRakomia
Am Konzil der Elementaren Gewalten arbei-

ten Druiden und Magier eng bei der Exfor-
b )

Geb4rgs- oder Waldkundig

te Reinlichkeit, Niedrige Magit
Ungebildet, Unstet, Vergesslichkeit
Ausriistung: einfache metallfreie Kleidung,
Umhang, 1 (mit
Weihe des Dolches belegt), Tuchbeutel,
Feldflasche, Nadeln (aus Knochen) und
Faden, Holzloffel, Trinkhorn
Besonderer Besitz: Sortiment haltbar ge-
machter Krauter der Herkunftsgegend im
Gegenwert von ca. 70 Dukaten; Auswahl in
Absprache mit dem Meister (ein Beispiel
aus Tobrien: 2 x Gulmond, 2 x Tarnelensal-
be, 1 Wasserrauschfrucht, 3 x Wirselkraut-
trank, 4 x Zwolfblatt)

Varianten
Eine der folgenden Varianten muss gewahit
werden.

Haindruide (zus. Voraussetzung: KO 11;
14 GP): Kérper: Klettern oder Schwimmen
+2, +2; Natur: Wetter =
ge +3, Wildnisleben +3; Wissen: Pflanzen-
kunde +1, Philosophie +2, Tierkunde +1;

:Merkmal Hell-
sicht oderKraft oder Temporal (je nachdem,
was noch nicht gewéahit wurde)

Mehrer der Macht

schung — vor allem -
Phinomenc zusammen. Mchr zu dieser beson-
deren Form der Hiiter der Macht finden Sie bei
der Beschreibung dieser Magicrakademie auf
Scite 90FF.

zung: CH 11; 15 GP): Kdrper: Zechen +2;
Gesellschaft: Gassenwissen +1, Menschen-
kenntnis +2, Sich Verkleiden +2, Uberreden

Konzilsdruide (GP je nach Element)
Voraussetzungen: KO 11; Kultur Mittel-
reich oder Mhanadistan

+2; Wissen: Rechtskunde +1;
Sprachen: L/S (Schrift der Muttersprache)
+4 ; auBerdem eins der folgenden Talente
+5 als Tarnberuf (Voraussetzungen miissen
Sie ggf. durch Talentsteigerung erreichen):
Abrichten, Brauer, Falschspiel, Galanterie,
Gerber/Kirschner, Handel, Heilkunde See-
le, Malen/Zeichnen, Schriftlicher Ausdruck,
Sternkunde, Stoffe Farben, Tatowieren,
Toptern, Webkunst, Winzer

Hauszauber. Beherrschung brechen oder
Einfluss bannen +4, Boser Blick +7, GroBe
Verwirrung +5, Halluzination +6, Hellsicht trii-
ben +7, Magischer Raub +4, Nebelleib +5
Zauberfertigkeiten: Attributo +2, Blick durch
fremde Augen +2, Eisenrost +2, Harmlose

: Welt-
fremd 8 (Geld, Feudalsystem, stadtisches
Treiben), Unféhigkeit Gesellschaftliche Ta-
lente

Kampf: Stabe +1; Kérper: Klettern +2, Kor-
perbeherrschung +1; Natur: Fahrtensuchen
+2, Fallenstellen +1, Wettervorhersage +3,
Wildnisleben +3; Wissen: Philosophie +2,
Sagen/Legenden +2, Tierkunde +1; Spra-
chen/Schriften: Unterrichtssprache Bospa-
rano, Sprachen Kennen [Ur-Tulamidya] +3,
Ferkina +4; Handwerk: Heilkunde Gift +2

F < Blick in die eit +7,
Eins mit der Natur +7, Elementarer Diener
+4, Zorn der Elemente +4 (weitere nach Ele-
ment)
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Zauberfertigkeiten: Memorans +2, Geister-
ruf +3, GroBe Verwirrung +2, Herr tiber das
Tierreich +3, Manifesto +5, Meister minde-
rer Geister (Geo) +3, Odem Arcanum +5,
Veranderung aufheben +1 (weitere nach
Element)

zauber: Caldofrigo +6, Ignifaxius (Mag) +5,
Wand aus Flammen +5, Zorn d. Elemente +2
Humuselementarist (17 GP): weitere
Hauszauber: Sumus Elixiere +5, Wand aus
Dornen +5, Weisheit der Baume +5, weite-
re Zauberfertigkeiten: Leib der Erde +4

Merkmal: (Eil
Ausrichtung)
Sonderfertigkeiten: Geldndekunde (Eis-,
Gebirgs- oder Héhlenkundig)

Verbilligte Sonderfertigkeiten und Rituale:
Merkmalskenntnis Hellsicht oder Temporal;
Reprasentation (Gildenmagie)

je nach

Weitere Zauber nach Element:
Feuerelementarist (17 GP): weitere Haus-

H " +5, +7,
Wand aus Wogen +4; weitere Zauberfertig-
keiten: Nebelwand +3, Wasseratem +2
Luftelementarist (18 GP): weitere Haus-
zauber: Wand aus Sturm +4, Wettermeis-
terschaft +7, Windhose+5, weitere Zauber-
fertigketien: Leib des Windes +2
Erzelementarist (18 GP): weitere Haus-
zauber: Kraft des Erzes +5, Leib des Erzes

ist (18 GP): weitere

+4, Wand aus Erz +4; weitere Zauberfertig-
keiten: Adamantium (Mag) +2, Eisenrost +3
Eiselementarist (17 GP): weitere Haus-
zauber: Caldofrigo +6, Dunkelheit +6, Glet-
scherwand +7, Zorn der Elemente +2

Weitere bekannte Spriiche: Konzilsdrui-
den konnen Zauber aus dem druidischen
Aligemeingut lernen (siehe die Liste auf
Seite 26) mit Ausnahme des FLUCHS DER
PESTILENZ, der hier verpont ist. Sie ha-
ben auBerdem Zugriff auf alle Zauber, die
Hauszauber der Konzilsmagier sind; teils al-
lerdings nur in Magier-Repréasentation, wo
keine druidische existiert.

DiE ELFEn

Das Elfenvolk sei ein sterbendes Volk, so wird behauptet, denn
das Zeitalter der Menschen sei angebrochen. Vielleicht ist das
wahr, denn die mythischen, wunderbaren Elfenreiche sind
lingst vergangen. Und dennoch leben in heutigen Zeiten
sicherlich mehr als 20.000 Elfen in Aventurien — im Eis, in den
Wiildern, Steppen und Auen Nord- und Mittelaventuriens und
sogar unter den Menschen.

Was den Legenden zufolge cinst ein cinziges Volk

gewesen sein soll, ist heute in vier unterschiedliche
Elfenvolker aufgespalten: Auelfen, Waldelfen, Steppen- (@
clfen und Firnelfen, jedes nun mit seinen Eigenheiten %
und seiner eigenen Geschichte. Allen gemeinsam ist ihr
magisches Erbe, denn jeder Elf ist der Magie miichtig

— der elfischen Magie, denn die Denkweise anderer
Zaubernder ist ihnen fremd, ja, zumeist erscheint
ihnen die Art fremder Zauberei widersinnig,

ungelenk und von Unverstindnis geprigt.
Herkunft/Verbreitung: Die Herkunft der Elfen ist ’f‘
cin Mysterium. Aventurische Gelehrte spekulieren,
sie entstammten den
Feenglobulen, (siche das Kapitel
zur Sphirologie in MWW); sie
selbst sprechen davon, aus der
‘Lichtwelt’ zu entstammen. Heute leben sie vor
allem im nérdlichen Aventurien: die Waldelfen in
den verwunschenen Wiildern um die Salamander-
steine, die Steppenelfen in der Griinen Ebene,
die Firnelfen im Ewigen Eis, und die Auelfen
siedeln in verschiedenen Flussgebieten bis
hinunter an den Yaquir.

Kérperbau: Die schlanke und hochge-
wachsene Gestalt der Elfen ist ebenso
sprichwértlich wie ihre Schénheit und
die Eleganz ihrer Bewegungen.
Auffilligstes Erkennungsmerkmal sind ihre spitz zulaufenden
Ohren, cine weitere faszinierende Eigenart sind die tiberaus
groBen, schrig gestellten Augen in den fremdartigsten Farben.

Hohe Wangenknochen und lange Hilse verstirken den
exotischen Eindruck. Die Tatsache, dass beide Geschlechter
zumeist androgyne Gesichtsziige haben und sich auch im
Kérperbau wenig unterscheiden, fiihrt dazu, dass Angehérige
anderer Rassen bisweilen ménnliche und weibliche Elfen nicht
unterscheiden kénnen — verstirkt wird dies noch von der
Tatsache, dass Elfenménnern kein Bart wichst. Frauen wie
Minner tragen ihr meist helles Haar gerne lang und offen.
Elfen finden ihre Korper perfekt und lehnen es ab, sie
zu verstiimmeln. Dazu zihlt fiir sie auch das
Durchbohren von Ohrlidppchen, teilweise auch das
Tatowieren.
Lebensweise: Den Legenden zufolge lebten die
Hochelfen — jene stolzen Vorfahren, von denen die
heutigen Elfenvélker mit Ausnahme der Wald-
clfen abstammen sollen — in einer stidtischen
Kultur mit Kristallpaldsten, fliegenden Kutschen
und riesigen Konzerthallen. Seit ihrem Niedergang
vor Abertausenden von Jahren haben sie sich
jedoch in die Einsamkeit der
% Wildnis zuriickgezogen. Dort
leben sic im Einklang mit der
Natur und ihrer Sippe — und, wie bése
Zungen sagen, mit der unschuldigen
Kaltherzigkeit eines Raubtiers, das weder Gut
noch Bése kennt.
Vermehrung und Alterung: Elfische Frauen
kénnen ihre Empfingnisbereitschaft
willentlich kontrollieren, so dass sich trotz
cines sinnenfrohen Lebens die Anzahl der
Geburten deutlich in Grenzen hilt.
(Jedoch ist auch die allgemeine Frucht-
barkeit geringer als bei Menschen oder
gar Goblins.) Ublicherweise haben nur
Paare, die sich im Freundschaftslied
gefunden haben, miteinander Kinder; es gibt aber bisweilen
auch ‘unchelichen’ Nachwuchs (der aber natiirlich genauso
anerkannt ist).

27

S

B e

L

‘on
Ve



ae

o
>

A
+

N #
7Y,

Die Lebensdauer ist deutlich linger als die des Menschen,
bisweilen erreichen sie gar ein Alter von 1.000 Jahren und
mehr. Dies sind jedoch seltene Ausnahmen, iiblich ist ein Alter
von einigen hundert Jahren, in denen der Elf sich jugendliches
Ausschen und Geschick bewahrt. Die natiirliche Lebenserwar-
tung eines Elfen hiingt davon ab, ob er scin Lebensziel — cin
ihm vorherbestimmtes Schicksal — erfiillt hat. Wenn dies
geschehen ist (was durchaus bereits nach 50 oder 80 Jahren
Lebensdauer der Fall sein kann), nimmt er Abschied von der
Welt und welkt innerhalb weniger Monate oder gar Wochen
dahin. Mit dem Lebensziel (und mit dem Seelentier, mit
seinen Vorfahren und viclerlei Faktoren mehr) hiingt auch das
Phinomen des Wahren Namens zusammen, zu dem Sie mehr
beim gleichnamigen Nachteil auf Seite 152 finden.
Mentalitit: Elfen verehren im Allgemeinen keine Gétter und
erkennen auch keine weltlichen Hierarchien, Stindevorbehalte
und Gildenrechte an, sondern lassen sich nur von den Alteren
und Erfahreneren beraten. Thre Geschlechter sind vollig
gleichberechtigt und ihre sexuellen Vorlieben hiufig
stimmungsabhiingig. In den meisten Sippen ist eine dauerhaf-
te Arbeitsteilung selten — irgendwann im Lauf seines Lebens,
wird ein Elf sicherlich jede fiir seine Sippe sinnvolle Titigkeit
einmal fiir geraume Zeit ausgeiibt haben. Dies Alles macht das
Auskommen mit Menschen — die ja bekanntlich nie sonderlich
alt werden und denen damit nach elfischem Verstiindnis auch
eine Maglichkeit zur Erlangung von Weisheit fehlt — mitunter
etwas schwierig.

Allgemein ist das Verhiltnis der Elfen zu den Menschen und
deren Welt je nach Elfenvolk, oft auch je nach Sippe, unter-
schiedlich und reicht von relativer Aufgeschlossenheit bis zu
offener Feindseligkeit. Mit den Zwergen verbindet die Fey cine
Jahrhunderte alte Tradition gegenseitigen Unverstindnisses,
die jedoch selten in Handgreiflichkeiten kulminierte. Den
Achaz als vermuteten Nachfolgern der Dienerrassen Pyrdacors
steht ein EIf meist reserviert gegeniiber, wiihrend Goblins und
Orks bestenfalls mit Verachtung, iiblicherweise aber mit nur
miihsam geziigelten Hass rechnen miissen.

Der EIf fiihlt sich allem nahe, was aus der Natur kommt — von
der anmutigen Raubkatze bis hin zur listigen Stechmiicke. In
den ‘toten Steinstidten’ fiihlt er sich selten wohl (abgesehen
von einigen Auelfen), und manche herumzichenden Elfen
verlassen nachts bisweilen ihre menschlichen Freunde, um sich
einen Lagerplatz im Griinen zu suchen. Ein Streben nach
Besitz ist den meisten Elfen fremd, wie sie iiberhaupt mit dem
menschlichen Auffassung von ‘Besitz’ ihre Schwierigkeiten
haben und eigentlich nur wirklich ‘personalisierte’ Objekte als
wirkliches ‘Eigentum’ anschen.

Einige Elfen habe sich aber der menschlichen Lebensweise
angeschlossen und leben sogar innerhalb der Stadtmauern, oft
als (Kunst-)Handwerker. Ihre ‘wilden’ Verwandten aus den
Salamandersteinen oder den Kvillauen bringen dafiir nur
wenig Verstindnis auf, sie schimpfen die stidtischen Elfen
badoé, ein Begriff, fiir den es keine allgemein passende Uber-
setzung gibt (siche S. 30).

Elfen sind allem Schénen gegeniiber aufgeschlossen, sie lieben
Poesie und Musik. Jeder Elf nennt ein Seelen-Instrument, sein
iama, meist eine Fléte, sein Eigen.
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Besonderheiten: Elfen haben iiberaus feine Sinne, von dener
eine exzellente Sicht in der Dimmerung und eine empfindli-
che Nase hervorstechen. Darum sind ihnen iible Geriiche eir
Griuel, sei es der Gestank eines Tatzel- oder Grubenwurms
oder der Geruch von Nahrungsmitteln, die durch Faulnis-
und Giirungsprozesse entstanden sind (und fiir sie noch
entsprechend riechen). Besonders erwihnenswert ist auch
noch, dass Elfen in der Lage sind, zweistimmig zu sprechen
(und zu singen). Das heiBt nicht, dass sie gleichzeitig unter-
schiedliche Worte formulieren kénnen, sondern schlicht, dass
ihre Sprachmelodie zweistimmig sein kann (sie wenden diese
Fihigkeit nicht stindig an, in Gegenwart von Nicht-Elfen
sogar cher selten), als wiirden zwei Personen mit unterschiedli
chen Stimmen zeitgleich den gleichen Text sprechen. Fiir die
magischen Lieder der Elfen ist diese Fihigkeit jedoch genauso
unverzichtbar wie fiir die alte Elfensprache Asdharia — weswe
gen anderen Rassen diese Sprache und die Lieder niemals
wirklich erlernen kénnen.

ELFED ynID SCHLAFBEDARF

Da die Elfen durch ihre scharfen Sinne stets auf der Hut
sind, geht das Geriicht, dass sie tiberhaupt nicht schlafen.
In Wahrheit jedoch sind ihre Schlaf- und Wachrhythmen
nur unregelmiBiger als beim Menschen. In der Not
kénnen sie durchaus eine Woche lang durchwachen,
solange sie iibermiBige Anstrengungen meiden.
Regeltechnisch bedeutet das, dass Elfen sogar nach bis zu
sieben Tagen ohne Schlaf nicht automatisch Erschopfung
erleiden — zumindest wenn sie hin und wieder einmal ein
bis zwei Stunden in Ruhe meditieren kénnen. Allerdings
regenerieren sie natiirlich auch nicht, so lange sie nicht
schlafen: weder Lebens- noch Astralenergie und vor allem
keine Uberanstrengung (zu Erschdpfung und Uberanstren-
gung siehe Basis 114). Nach eciner lingeren Wachphase
muss der Elfjedoch um so linger schlafen: In der Summe
braucht er also genauso viel Schlaf wie ein Mensch, nur
dass er sich die Zeiten besser einteilen kann.

Sprache: Das Isdira ist eine melodische, vokalreiche Sprache,
in der nicht nur unterschiedliche Betonung und subtile, fiir
Menschen nur schwer hérbare Lautunterschiede, sondern

auch die Stellung des Wortes im Satz die Bedeutung (oder
auch nur die grammatische Funktion) komplett verschieben
kénnen. Das Asdharia, die alte Form des Elfischen, ist all diese
und noch mehr — gewissermafien ein ‘Isdira fiir Fortgeschritte-
ne’. Anmerkungen zum Isdira finden Sie im Band Geheimnis-
se der Elfen auf Seite 43ff., eine Liste elfischer Tier und
Pflanzennamen im Band Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos.
Einige typische Namen der Elfen kénnen Sie der nebenstehen-
den Liste entnehmen. Das y wird prinzipiell konsonantisch
benutzt (wie cin j in Jugend ausgesprochen), nur zwischen
zwei Konsonanten klingt es (je nach Akzent) wie i oder ii.
Accents zeigen jeweils die betonten Vokale an, das gerne
verwendete Abschluss -& ist ein -ee mit ciner sehr kurzen Pause
davor (also eine einzelne Silbe).
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ELriscHE [MamEn

Minnliche Erstnamen: Aldrion, Albion,
Amaryllion, Ancoron, Ardarell, Arikarion,
Athavir(icl), Avaldrion, Bridnissim, Calhe:
héri, Calomiriel, Cdrhelan, Délayar, Den-
déyar, Eber(é)on, Elbrenell, Eldariel, Eld4-
rion, Elsdrion, Emétiel, Faélindel, Fankoén,
Farnion, Felérian, Fenvirien, Firlionel,
Flériel, Golédion, Hanyiricl, Ilcoron, Imion,
Jyvinddr, Kalendin, Lamandrion, Lamiadon,
Lariel, Laryllan, Lindariel, Lorion, Man-
andrion, Marnion, Merdérion,

davar,
Nadyawin, Navirion, Oidin, Ondyon, Ral-
lion, Randrion, Salandrion, Sanyarin,
Talérion, Tiyanan, Undiracl, Valdndriel,
Vindiricl, Visalyar

Weibliche Erstnamen: Adailo¢, Allacaya,
Amarandel, Arallian, Ariana, Asamandra,
Belimoné, Calenleya, Daléoné, Darindel,
Dialya, Dimélo, Elayoé, Elodiron, Feyaria,
Fianna, Filyina, Florindel, Haleon(&/ya),
Himiyana, Lafadiel, Lata, Lauriél, Liasanya,
Liyéna, Lilog, Lorindel, Lynisscl, Lysira,

Mandra, Mandrila, Mayahdria, Mayana, Me-
lfoné, Milaileé, Milmiria, Nahénicl, Neijala,
Odania, Ohaia, Olfmoné, Raialaméne, Rileona,
Safiricl, Sahanya, Salinyomé, Shanaha, Sha-
yricl, Teléria, Tibanna, Ufindel, Urdfriel, Va-

laria

Typische Elemente elfischer Zweitnamen:
Abend, Ahorn, Apfel, Atem, Au, Auge, Bach,
Baum, Bausch, Berg, Bicne, Blau, Blitz, Blu-
me Friichte: Erdbeere, Blut, Bogen, Braue,
Braun, Brombeere, Buche, Busch, Butterblu-
me, Diimmer, Donner, Dorn, Efeu, Eibe, Ei-
che, Einhorn, Eis, Ente, Erde, Etle, Erz, Esche,
Espe, Eule, Farn, Feld, Feuer, Fichte, Finger-
hut, Firn, Flamme, Flieder, Flote, Fliigel, Fluf,
Frosch, Friihling, Funken, Fub, Gipfel, Glet-
scher, Gold, Gras, Grille, Griin, Haar, Hain,
Hand, Harfe, Hasel, Hauch, Heidelbeere,
Hemd, Herbst, Herz, Himbeere, Himmel,
Horn, Hiigel, Kifer, Kirsch(e), Klee, Kleid,
Klinge, Kénigskerze, Kralle, Kristall, Kupfer,
Land, Laute, Lavendel, Leier, Libelle, Licht,
Lilie, Linde, Locke, Lotos, Léwenzahn, Luft,

Mammut, Mantel, Minze, Mistel, Mittag,
Mohn, Mond, Moor, Moos, Morgen, Nacht,
Nebel, Nordlicht, Ohr, Pfeil, Pilz, Quelle,
Rauch, Regen, Regenbogen, Reif, Reiher,
Rose, Rot, Schachtelhalm, Scharlachkraut,
Schatten, Schnee, Schwalbe, Schwamm,
Schwanz, Schwarz, Schweif, Schwinge, See,
Silber, Sommer, Sonne, Speer, Spinne, Stein,
Stern, Stirn, Strauch, Sturm, Tag, Tanne,
Tau, Teich, Trine, Traum, Ulme, Veilchen,
Vogel, Wald, Waldmeister, Wasser, Wasserfall,
Weide, Weill, Welle, Wiese, Wiesel, Wind,
Winter, Wolke, Zahn, Zauber, Zunge

Sowie als Abschliisse des Namens: -blatt, -
blick, -bl
-gruB, -hiiter, -kind, -klang, -lachen, -lauf, -
lied, -mut, -pfad, -reiter, -ruf, -rufer, -sang, -

, -bringer, -flug, -freund, -glinz,

sidnger, -sinn, -sucher, -tanz, -tinzer, -
triiumer, -weber, -weg, -zeit, -zweig

(Die hier genannten Zweitnamen stellen die
natiirlich Garethi-Ubersetzung dar; der
Zuweitname ist eigentlich cbenfalls in Isdira
gehalten.)

DER GLAUBE DER ELFEN — Einm RURZER EXKURS

UBER DiE ALTEN GOTTER DER ELFEN

»Ein sehr altes elfisches Heiligtum im Norden des Yetilandes
zeigt die vier verkorperte Gottheiten der alten Elfen: Stellt die
sich ewig veriinderliche Statue Nurti, die Welterschafferin und
Spenderin des Lebens, dar, ihnlich der Gottin Tsa, so sind die
iibrigen Standbilder ihren Kindern gewidmet: Pyy; dem
drachengestaltigen Herrn éiber die Elemente und damit
unverwechselbar Pyrdacor, Orima, offensichtlich einer gebore-
nen und von den Géttern erhobenen Elfe, die als blinde Gottin
des Schicksals verehrt und der Sage nach durch den Namenlosen
verfiihit wurde, und Zerzal, der Gottin des Todes, einer

Die Wertsicut pER ELFEN HEUTIGER ZEiT

Die ‘neuzeitlichen Elfen erkennen keine Gotter mehr als
Former ihrer Lebensmelodie an. Statt dessen kennen sie
Lebensprinzipien, die von den Menschen oft als Gétter |
fehlinterpretiert werden: Nurdra steht in der Weltsicht der
Elfen fiir Lebenskraft und Wachstum und Mandra fiir
(elfische) Magie, die ‘Seelenkraft’. Nurti bezeichnet das
Prinzip des Werdens und Wachsens, wihrend Zerzal das
Prinzip des Vergehens und des Todes ist. Das Licht ist der
Seinszustand der ‘Lichten Elfen’, aber auch der Ort, an dem
diese ihr Dasein trdiumen, und es ist das Licht, in das Elfen

luchskoy Elfe, die frappierend an die D: I des
Kamaluq der Waldmenschen, aber natiirlich auch an
swenhiuptige Rondra-Darstel
Wenn man hingegen in Betracht zieht, dass den Berichten der
Phileasson-Fahrt nach auch Pardona unter den Elfen einmal als
Gattin verehrt wurde, kann man die heutige zuriickhaltende
Sicht der Elfenvolker, was jenseitige Sphiren und Wesen angeht,
verstehen.«
—aus einer Vorlesung an der Thorwaler Schule der Hellsicht im
Hesindemond 26 Hal

erinnert.

ExPERTE: Bapoc

Der Begriff ‘badoc’ ist so vieldeutig, dass hierfiir eine lingere
Abhandlung in einer zukiinftigen Publikation zu den Elfen
notwendig ist.

Er ldsst sich, iiber seine philosophische Bedeutung hinaus,
auch grundsiitzlich regeltechnisch als eine Art Schlechter
Eigenschaft verwenden, deren negative Auswirkungen
(Probenerschwernisse) immer dann zum Tragen kommen,
wenn etwas ‘besonders elfisches’ getan werden soll: mit
anderen Elfen ins salasandra oder in einen UNITATIO zu

n glauben, so sie einen schicksalsbestimmten
Elfentod sterben.

Badoc (siche unten) ist ein Begriff fiir alles Elfenfremde, das
einen Elf sich selbst entfremdet, eben badoc werden lisst.
Badoc ist nicht einfach gleichzusetzen mit schlecht, sondern
beschreibt vielmehr etwas Verfithrendes, vom elfischem
Standpunkt aus Seelen- und Seinsverinderndes. Badoc sein
bedeutet, sich dem Licht zu entfremden.

gehen, ein Elfenlied zu singen oder zu spielen, Kontakt mit
dem Scelentier aufzunchmen oder sich in selbiges zu
verwandeln.

Ein elfischer Spieler-Held ist wiihrend seines Lebens hiufig
dem Einfluss von badoc ausgesetzt, so dass es iiber die Jahre
immer schwieriger wird, zur Sippe, zum Elf-Sein zuriickzu-
finden. Und es ist durchaus vorstellbar, dass auch die ‘letzte
Probe’ im Leben eines Elfen, nimlich die, um ‘ins Licht
zuriickzukehren’, mit den entsprechenden Probenerschwer-
nissen belegt ist ...



Die ZavBERKVUTIST DER ELFEN

Die von Elfen gewirkte Magie ist durch das Leben der Elfen
geprigt: Eng mit der Natur verbunden, fest im Sippenverband
lebend und der Harmonie mit dem Klang der Welt zugewandt,
nutzt der Elf sie als ein Werkzeug des Uberlebens und der
Gestaltung seines Lebensraumes. Hierbei stimmt der Elf sich
in die ‘Klinge’ seiner Umgebung ein und veréindert den
‘Gesamtklang’, indem er seinen cigenen ‘Gesang’ hinzufiigt; er
nimmt die ‘Melodien’, die sich ihm bieten, formt sie und
schafft die Verinderungen, die ihm notwendig scheinen. Der
Akademiemagier kénnte hierzu nicht ganz zu Unrecht sagen:
Der EIf nimmt magische Strukturen wahr und verindert sie
nach seinem Gutdiinken.

Allerdings ist Magie fiir den Elfen niemals in einer abstrakten
Formel darstellbar, nicht in Komponenten zu zerlegen und
wieder neu zusammenzusetzen. Sic ist fiir ihn ein Aspekt der
Gesamtheit, des ‘Gesamtklanges der Welt’, und keine noch so
komplizierte Berechnung kann ihr gerecht werden. Daher
empfindet der Elf die akademischen Magictheorien als typisch
menschliche Art, eine eigentlich untrennbare Gesamtheit in
die kleinsten Bestandteile zu zerlegen und dabei das eigentlich
Wichtige aus den Augen verlieren. Und obwohl auch Elfen
Spruchzauberei benutzen, also durch erlernte Fihigkeiten
bestimmte Wirkungen ausldsen, kime kein Elf auf die Idee,
eine Zauberwirkung durch einen aufgesagten Spruch in
Bosparano erzwingen zu wollen, auch wenn er sich fiir seine
Zauber je nach Situation durchaus hiufig seiner Stimme
bedient. Kein Elfenzauber kommt ohne die anmutigen
Bewegungen aus, die ein Elf selbst bei einem fial miniza dao’ka
(FULMINICTUS) ausfiihrt. Denn damit folgt er der Melodie,
wihrend er sie formt. Die gréBtmégliche Anpassung des
clfischen Kérpers an eine magischen Struktur ist wohl die
Verwandlung des Elfen in sein Seelentier durch den Zauber
a’dao valva iama (ADLERSCHWINGE WOLFSGESTALT).
Dass der Elf sich auch der Schadenszauberei bedient, also
zerstérend wirkt, ist kein Widerspruch zu seiner Naturverbun-
denheit, denn die Natur besteht aus Werden und Vergehen,
Lcben und Tod oder Elfisch nurzi und zerzal. Dabei steht
jedoch im Mittelpunkt ihrer Uberlegung wiederum die
Harmonie: Wenn Eindringlinge die Harmonie ihrer Heimat
gefihrden, dann ist es angebracht, diese Eindringlinge zu
vernichten. Und auch wenn Elfen durchaus in der Lage
wiiren, sich die Natur ihrer Umgebung zu unterwerfen und sie
auszunutzen, kommen sie gar nicht erst auf die Idee. Sie
fiihlen und erkennen, wann ihre Melodie die Harmonien der
Welt bereichern wiirde und wann nicht.

Fiir den Menschen noch schwerer nachzuvollzichen ist,
warum ein Elf einen iiberwundenen Feind einmal zichen lasst
und einmal gnadenlos totet. Der EIf weib es, es gibt fiir ihn
wichtige Unterschiede beider Situationen, aber seine Erkla-
rung ist durch die elfische Weltsicht derart gepragt, dass nur
wenige Menschen seine Worte verstehen. Alleine die Dauer
cines Jahrhunderte langen Lebens und die Gebundenheit
cines Elfendaseins an cin Lebensziel sowie das tiefe Verstind-
nis fiir die Verkniipfung alles Lebendigen sind dem Menschen
und vielen anderen Rassen fremd. Und dass Elfen alleine
aufgrund ihrer ausgepriigten Sinne mehr wahrnehmen, aber
auch ob der ihnen nachgesagten Verwandtschaft zu den
Feenartigen Dinge anders betrachten als andere Vélker, hat
ihnen den Ruf der weltfremden Traumer blithender Wiilder
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cingebracht — der einem Firnelfen niemals gerecht wird und
cinen Steppenelfen geradezu beleidigt.

So ist die Magic der Elfen ein alltigliches Handwerkszeug und
damit auch cine schr alte Form der Magie. Ob sich der EIf
selbst tiberhaupt bewusst ist, ob und wann er Magie zur
Unterstiitzung seiner natiirlichen Fertigkeiten einsetzt, ist
umstritten: Fiir ihn ist sie so selbstverstindlich, dass sie keiner
weiteren Erwihnung wiirdig ist.

DiE ELFisCHE REPRASEnTation

Der oben genannte ‘natiirliche Umgang’ mit der Magie
und die Jahrtausende lange Praxis haben dazu gefiihrt,
dass elfische Zauber weit eher “Teil der Melodie werden’,
sprich: eher mit als gegen die magischen Muster der
Umgebung gewirke werden, was sich darin dufert, dass sie
grundsitzlich mit geringerem Aufwand an Astralenergic
zu wirken sind:

@ Spriiche in elfischer Reprisentation besitzen fiir den
genannten AsP-Einsatz eine doppelt so lange Wirkungs-
dauer wie bei den Spriichen angegeben; auBerdem sind
fiir die Spontane Modifikation zur Verlingerung der
Wirkungsdauer nur 4 Punkte pro Verdopplung erforder-
lich (statt 7 ZfP; siche MWW). Ein Zauber in elfischer
Reprisentation kann jederzeit vom Zauberwirker selbst
ohne weitere Probe beendet werden. Spriiche mit der
Wirkungsdauer ‘augenblicklich’ oder ‘permanent’ sind um
1 AsP verbilligt, kosten aber trotzdem mindestens je 1 AsP.
® Zauber in clfischer Reprisentation erfordern aufjeden
Fall Sicht, Konzentration und Geste, in vielen Fillen
(jeweils bei den Zaubern angegeben) auch eine verbale
oder melodische Komponente. Ein Mensch (Achaz, Zwerg
...), der die elfische Repriisentation erlernen will, muss in
cinem der Talente Singen oder Musizieren einen TaW von
mindestens 7 aufweisen.

® Sie sind anfilliger fiir ‘noch in der Umgebung schwin-
gende Disharmonien’, sprich: Wenn ein Zauber misslun-
gen ist und der Elf ihn sofort wiederholen will, muss er
pro Versuch auf die Zauberprobe einen Zuschlag von 5
Punkten (anstatt wie iiblich von 3 Punkten; siche die
Zauberregeln in MWW) hinnehmen; Stérungen durch
magische Effekte (durch antimagische Felder und Zauber,
ddmonische Prisenz etc.) wirken sich auf einen Zauber in
elfischer Reprisentation in doppeltem Umfang aus.

Die ELFENLIEDER.

Neben den Zauberspriichen verfiigen Elfen auch noch iiber
die sogenannten Elfenlieder: eine den Elfen cigene Form von
Ritualen, die gesungen und/oder auf einem Musikinstrument
gespiclt werden. Diese Lieder werden innerhalb der Sippen
weitergegeben und gelehrt, und ein besonders guter Elfen-
kenner kann eventuell sogar an der genauen Spielart einer
Zaubermelodie eventuell die Sippenzugehérigkeit des Elfen
erkennen. Denn jedes Lied erklingt in einer Sippe auch in
Gemeinsamkeit und hat daher eine feste, unverinderliche
Grundmelodie. Magieforscher gehen hierbei so weit, dass sie
cine allen Elfenliedern zugrundeliegende Matrix vermuten, die
im zweistimmigen Elfengesang begriindet sei.

Eine Auflistung der Elfenlieder und Hinweise zu deren
regeltechnischer Umsetzung finden Sie im Band Mit Wissen
und Willen.
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Das ELFiSCHE SALASATIDRA

»Seit Magister Elpheron von Donnerbach jene Handschrift der
Magistra llandaria Feenholde aus dem Isdira iibersetzte, Feyala —
Uber das Elfengeschlecht, kann ein jeder ebendort was

kann durchaus auch eine einfache Berithrung ihrer Hinde sein —
hingegen scheint dies nicht an dem ‘Klang’ des jeweiligen Sippen-
Salasandra zu liegen, :undem an der ticfen Kenntnis, die die Elfen
durch diese V d . So kann das
Wiedererk iedlich schwierig sein, je nachdem, wie

es mit jenem ‘Salasandra’ der Elfen auf sich hat — soweit sich diese
Spielart der Magie einem Menschen erschliefpen kann. Dies ist aber
auch bereits der erste Irrtum, dem der menschliche Leser unter-
liegt: Zwar wirken die El| Werke
in jener vollk /
Gefithlen aller Versammelten einer Sippe, aber die magischen
Maglichkeiten des Salasandra sind nur ein winziger Teil seiner

ihre grfiten
it von G ken und

i

Bedeutung, fiir die meisten Elfen einer der Kleinsten.

Viel ist iiber diese fiir die Magister so michtig erscheinende ‘Grofie
Variante’ des weit verbreiteten Unitatio nach der Verdffentlichung
der Handschrift disputiert und auch geforscht worden. Allein, eine
Ubersetzung des elfischen Textes ins Garethi bedingt bereits eine
Interpretation, die Wesentliches zu verfiilschen vermag — Elfen
selbst kennen =.B. keinen Begriff; der dem menschlichen einer Seele
gleichkime, wiewohl Magister Elpheron diese Deutung mehrfach
wiihlte. Wer dariiber hinaus mit Elfen das Gespriich iiber das
Wesen des Salasandra sucht, bleibt am Ende hiufig mehr verwirrt
als aufgeklirt zuriick.

Uber Folgendes scheint man sich heute in der gelehrten Welt einig
zu sein: Eine Elfensippe sucht immer wieder die Niihe zu all ihren

sehr sich das einzelne Individuum verindert hat. Das erklirt auch,
warum Elfen, die aus Sicht ihrer Gefiihrten vollstindig ‘badoc’
geworden sind, von ihren Sippenangehérigen nicht mehr erkannt
werden — sie haben sich zu sehr verindert, sich selbst den grundle-
genden elfischen Charakterziigen entfremdet. Sie werden wie
Fremde behandelt und miissten neu in die Einheit des Salasandra

werden. Die
Elfen scheinen diesen Weg iiberhaupt gehen zu wollen; den
meisten ist die Gefahr zu grofs, ihre Verwandten in das Badoc zu
zichen. Das Sippenlicd jedoch bleibt ihnen in Erinnerung, so wie
es zum Zeitpunkt ihres Forigangs aus der Sippe gesungen wurde;
dies ist ihnen Trost und Schmerz, denn damit wird ihnen ein
Vergessen unmaglich gemacht.
Jeder Elf bestitigt, dass das Salasandra fiir die Sippe etwas

dieser letztlich sippenlosen

U diges ist. Nur so sie das ti
Verstindnis und die diber alle Dij inand.
die es thnen gestattet, ohne die uns so selbstverstindlich erscheinen-
den Dinge m. licher Zivil vor allem

ohne Gesetzeswerke und geordnete Hierarchien. Auch die akade-
mische Schulung des magisch begabten Nachwuchses entfiillt in

Angehérigen in Ruhe und Gel, het
hérigheit nach und erreicht in jenem Zustand eine beinahe
vollkommene Einheit ihrer Gefiihle, ihrer Gedanken, ihres
gesamten Seins. Hierzu ist keine astrale Kraft notwendig, auch ein
Elf bar jeder Kraft kann von seiner Sippe in das Salamndm

iehl 5

spiirt threr

einer G aft, in der der Unerfa im Einssein mit dem
Erfahrenen dessen Tun erleben kann. Hierbei ist es iiblich, dass sich
nur Lehrer und Schiiler verbinden. Zwar ersetzt diese Erfahrung
nicht die praktische Ubung, dennoch entfillt ein langes Erkléren,

da der Schiiler die Anwendung der neuen Fihigkeit ja schon

cingebunden werden; ob es

hat.

ciner B
bedarf, konnte bisher nicht eindeutig geklirt werden, ist jedoch zu
heit und i scheinen
lied, in dem die Geschichte und jeder EIf
der Sippe bmmgen wird, wird allgemein ebenfalls nur als

des Salasand Zudem wird nur selten das
vollstindige Lied eingebunden — dies wiirde in manchen Sippen

. Eine grofe V

bdi Das Sipp

Tage, wenn nicht gar Wochen dauern.

Die Elfen ciner Sippe entsprechen im b
Wesen, das sein Wissen, sein Kénnen und auch seine magische
Kraft aus allen Vereinigten zicht und daher zu immensen Leistun-
gen imstande ist.

Die cisigen Paliste der Firnelfen sind ein Beispiel dafiir, ein
anderes die W iume der Waldelfen, ebenso die di
elfischen Zauberschiffe. Todwunde Sippengefiihrten, deren
Lebensziel noch nicht erreicht war, gesundeten im Salasandra
vollstindig; den durch die Schrecken Pardonas oder der Erben

ichsam einem

Ebenso wird eine ‘kleine Art’ des Salasandra in Form (oder mit
Hilfe, hier sind die Aussagen unserer elfischen Freunde nicht
cindeutig) von Liedern zur Schaffung jeglicher tiefer Verbunden-
heit zwischen wenigen Teilnehmenden genutzt: zum Beispiel wenn
Liebende einen Bund fiir ihr Leben schliefen, ein Kind an Eltern
statt wird oder Gefii sich
ren Gefahren aussetzen werden. Aus jiingster Zeit stammen
Berichte, die das Wirken von Kampfmagie durch im Salasandra

dene kleinere Elfengruppe — etwas, das der
von Magister Elpheron vertretenen These, die Magie des
Salasandra kénne nie in zerstérerischer Weise genutzt werden,
offensichtlich widerspricht. In der Form eines kleinen Salasandra
sollen wiederum Helden elfischer Abstammung auch mit ihren
menschlichen Gefihrten Gefiihle und Erinnerungen geteilt haben
— allerdings mag es sich hier auch schlicht um einen Verstindnis-
fe/zler gthandﬂlt haben, denn diese Formen des ‘kleinen

besonde-

"erinnern doch allzu sehr an die Auswirkungen des

Borbarads geistig Zerriitteten wurde wieder Sell und
Hoffnung gegeben. Fast alle der geheimnisvollen Elfenartefakte Unitatio.
den angeblich im Sal. dra, so die Ti inder, Zauber-

harfen und was dergleichen mehr ist. Dass aber die Entriickung
eines ganzen Tales allein durch das Salasandra ciner einzelnen
Sippe maglich ist, darf bezwetfc’lt werden. Da von :alc/:en
Phanomenen und ihnlich michtigen Wund. 7

immer wieder berichtet wird, ist zu vermuten, dass es in der
Geschichte der Elfen Zeiten gegeben hat, in der sich zu solchen
Aufgaben mehrere Sippen, oder auch ein ganzes Volk, zusammen-
fanden.

Elfen einer Sippe erkennen einander an ihrer Vertrautheit wieder,
die sie bei einem sogenannten ‘kleinen’ Salasandra erleben — dies

Somit ist das eigentliche Salasandra etwas, das einen grofen Teil
des elfischen Wesens forme, tief in der elfischen Kultur verwurzelt
und fiir jeden in einer Sippe lebenden Elfen unverzichtbar ist. Ein
fern seiner Sippe weilender Elf wird iiber lingere Zeit nicht an
dieser Art der Nihe zu den Seinen teilhaben, und nichts kann ihm
cinen Ersatz fiir die Erfahrung bieten, eins mit der Sippe zu sein.
Jeder menschliche Nihe und Zuneigung fehlen zudem dieser
Schritt hin zur Selbstaufgabe und Verschmelzung. Aber auch ein
Elf folgt der Notwendigkeit: Er kehrt heim, bevor er sich seiner
Sippe entfremdet, oder er wird ‘badoc’, allein, um zu iiberleben.
Er wird dann weiter existieren, aber nun, ohne das zu sein, was er
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selbst friiher einmal ‘Fey’ nannte — und dies nimmt ihm schlieflich
auch die Fihigkeit des Salasandra.
Auch und gerade an den Elfenvilkern sind die Geschehnisse der
Zettenwende nicht voriibergegangen. Thre Welt hat sich ebenso wie
dic unsrige verindert. Alles, was sie sind, spiegelt sich in ihrem
Salasandra unvermeidlich wider. Mit dem Verlust grofier Teile der
Jirnelfischen Heimat, der nun bestehenden Grenze der Steppen-
elfen zu den dimonisch beherrschten Gebieten, den unzihligen
Toten der Auelfen und dem Riickzug der Waldelfen in die tiefen
Wilder und noch weiter, hat sich fiir die Sippen aller Elfenvilker
mehr verindert als in den letzten Jahrhunderten zuvor. Manches
Sippenlied hat ein jihes Ende gefunden und ist fiir immer
verklungen. Dort, wo noch Elfen sich im Salasandra verbinden,
Jfehlen Aspekte, nimlich die ihrer Toten und Vermissten. Dies wird
von den Firnelfen ‘Sihafay’ genannt, ein Wort, das nur unvollkom-
men mit Grube oder Leere oder Schweigen, das niemals taut | in
dem sich der Schnee fiingt / das ohne Lied ist iibersetzt werden
kann.
Gleichzeitig hat sich in den von den
Schrecken besonders beriihrten Sippen
etwas Neues in thr Salasandra eingefiigt,
das schwer zu beschreiben und sehr
unterschiedlich ist. Jede Sippe scheint
ihre eigene Art zu haben, auf die jiingste
Vergangenheit und die Tatsachen der
' U teren. Ge 7
der Abscheu gegeniiber den Wunden, die

ist

Borbarad und seine Erben dem natiirli-
chen Gefiige der Welt geschlagen haben.
Manche Sippen hat dies ihren menschli-
chen Nachbarn niihergebracht. Anderer-
seits gibt es elfische Stimmen, die in den
Taten der Verruchten die unweigerliche
Fortfiihrung dessen sehen, was der
Mensch vor langer Zeit bereits auf
Aventurien begonnen hat. Viele

El, de und auch E Z
haben in jiingster Zeit erleb, dass die

so unverinderlich scheinenden Elfen
sich in kaum mehr verstindlicher Art
verdnderten. Eine Gemeinsambkeit hierbei scheint es zwar inner-

5

halb einer Sippe, aber nicht einmal i der vier

Bigesia Schnee-auf-den-Gipfeln, Gemahlin des Leiters der
Akademie der Geistrei Belhanka, befiirchtet: “Ein EIf
vergeht schnell, wenn sein Leben erfiillt ist. Auch das Elfenvolk
wird schnell vergehen — an der Ewigkeit gemessen wird dieses
Sterben nur eine kurze Weile dauern, doch ein Mensch wird diese
als sehr, sehr lange empfinden.”

Ein bornischer Recke iiberlieferte die Worte Teliriyon
Kristallpfeils, eines Firnelfen: “Solange die Himmelslichter iiber
das Eis zichen, ist dies unsere Heimat.”

2

Und in Donnerbach wurde mir das Zitat eines ungenannten
Waldelfen vorgetragen: “Schon zu friiheren Zeiten, als ihr Men-
schen noch jung wart, haben viele von uns der Welt und ihrem
Wandel entsagt. Doch auch diese Zeiten werden vergehen und
einen Weg zeigen, wie wir das Sein zuriickerlangen kénnen.”
—aus einer Abhandlung zur Zukunft der Vélker von Spektabi-
litit Cellyana von Khunchom, neuzeitlich

‘Wenn sich eine Sippe (oder auch eine kleinere Gruppe
vertrauter Elfen) gemeinsam der Zauberei hingibt, begeben sie
sich ins salasandra. In diesem Fall scheint ihrer Magie kaum
eine Grenze gesetzt zu sein. Nicht mehr der Einzelne
bestimmt iiber das Fiir und Wider ciner Magiewirkung,
es ist eine gemeinsame Entscheidung. Und so gibt
alleine das Wohl der Sippe den Ausschlag fiir
das, was dann geschicht.
Das salasandra einer Elfensippe ist etwas,
das sich dem Verstindnis der allermeisten
aventurischen Magiewirkenden auBerhalb
der intakten Elfenwelt entzicht. Zudem
kann jener Zustand der Verschmelzung nur
von elfischen Sippen erreicht werden, die
ihrer angestammten Lebensweise folgen.
Dabher gibt es hier keine Regeln oder Werte.
Sollte der sehr unwahrscheinliche Fall
cintreten, dass einer Threr Spicler-Helden
einmal in das salasandra einer Sippe
cinbezogen wird, ist das in erster Linie ein
Erlebnis, das unweigerlich eine tiefe Verbundenheit
zu jener Sippe nach sich ziehen wird — andernfalls
gelingt die Verbindung mit dem Helden erst gar nicht.
Nimmt ein lange abwesender Spicler-Elf wieder an der
Verschmelzung mit seiner Sippe erfolgreich teil, wird er spiiren

Elfenvilker zu geben. Der angebliche Riickzug vieler Elfen in die
sogenannten Anderwelten oder, wie selbst sie bezeichnen, die
‘Lichtwelt’, aus der sie ihren Liedern nach urspriinglich stammen
sollen, wird von manchen Menschen als hilflose Flucht, von
anderen als strategischer Riickzug, von einigen als Riickbesinnung
gedeutet. Selbst unter den Elfen gibt es hierzu sehr hiedlich

miissen, was er in der Fremde zu jeder Zeit vermisst hat, und
dass nichts dort drauBen ihm seine Sippe ersetzen kann, nichts
so wichtig ist wie seine Heimat und wie sehr er sich verindert
hat. Dieses Erlebnis warnt ihn eindringlich davor, sich selbst
zu verlieren und wieder in die Ferne zu zichen.

Ansichten (zumal auch etlichen diese Flucht- oder Riickzugsmdg-
lichkeit verwehrt scheint). So ist eine Aufierung Magister Finken-
Jarns auf dem Allaventurischen Konvent bekannt geworden, die
lautete: “Lasst sie gehen! Sie miissen gehen, um zu iiberdauern”,
wihrend Magister Firlionel Nachtschatten wohl anderer Meinung
ist: “Wer zu vertriumt ist fiir diese Welt, hat in ihr nichts verloren.
Allerdings kommt diese Einsicht um einige Jahrtausende zu spir.”
Grifin Allechandriel Quellentans sagte, befragt zur Zukunft der
Elfenvilker: “Es gibt viele verschiedene Wege, einen Traum zu
leben, nicht wahr?”
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Das salasandra ersetzt bei vielen Elfensippen jegliche Form
gesellschaftlicher Talente, weshalb sie in Gemeinschaften ohne
dieses ‘Gruppenbewusstsein’ (sprich: unter Menschen) auch
deutliche Schwierigkeiten haben, sich verstindlich zu machen.
Das Erlernen neuer, wenig bekannter Elfenzauber, das
Erlangen und Verbessern bestimmter weltlicher Fertigkeiten
und die GroBe Meditation sind typische Gelegenheiten, fiir die
cin Elf seine Sippe aufsucht und sich in ihr salasandra begibt.
Einige Anmerkungen zum Lernen im Salasandra finden Sie
im Band Mit Wissen und Willen im Kapitel zur Erfahrung
fiir Zauberkundige.
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DiE GEDERIERVIG EilES ELFiSCHED HELDED

Die iibliche Methode, um cinen zauber-

kundigen Helden zu generieren, ist es, sich

aus der Basisbox oder Schwerter und Helden eine passende
Rasse und Kultur zu wihlen und anschliefend eine Profession
aus diesem Heft zu ergéinzen. Im Gegensatz zu allen anderen
Rassen werden Elfen jedoch auch erst hier vollstéindig be-
schrieben — was einfach daran liegt, dass sie grundsitzlich
zaubern kénnen, so dass ihre Beschreibung nur im Zusam-
menhang mit Zauberei sinnvoll scin kann.

Wenn Sie sich also einen Helden generieren wollen, der der
Rasse der Elfen angehért, finden Sie im Folgenden alle
notwendigen Angaben. Ublicherweise wichst ein Elf auch in
ciner elfischen Kultur auf, und er kann auch nur die Professio-
nen wihlen, die fiir diese Kulturen vorgesehen sind (s. S. 36ff.
und 40f£). Einc Ausnahme hiervon ist die Kultur der Elfischen
Siedlung (s. S. 37), die eine Elfensippe meint, dic in unmittel-
barer Nachbarschaft von Menschen lebt: Da diese Elfen einen
vergleichsweise engen Kontakt zu den Menschen pflegen,
haben einige von ihnen auch menschliche Berufe (sprich:
Professionen) angenommen.

Dennoch gibt es auch noch die verschiedensten Spezialfille:
Seien es Elfen, die in einer menschlichen Kultur aufgewachsen
sind, seien es Menschen, die von Elfen erzogen wurden — oder
eben auch Halbelfen, die sowohl dort als auch dort ihre Jugend
verbracht haben kénnen, aber in beiden Fillen recht deutlich
spiiren, nicht wirklich ‘dazu zu gehéren’. Nihere Einzelheiten
hierzu finden Sie ab S. 43f.

ZAUBERAUSWAHL BEf DER GENERIERVTIG

Wir haben Thnen bei den Zaubern, die ein Elf zu Spielbeginn
haben kann, sehr hiufig Wahlméglichkeiten gelassen, sowohl
bei den Kulturen wie auch bei den Professionen. Dadurch
wire es moglich, dass ein elfischer Held mit einem ZfW von 10
oder mehr in bestimmten Zaubern entsteht, wenn er z.B. einen
Spruch als Hauszauber der Kultur nd der Profession nimmt.
Ein solches Spezialistentum ist aber deutlich unelfisch,
weswegen wir dazu raten, statt dessen méglichst breit zu
streuen, und einen Zauber, der cinmal bereits durch Kultur-
oder Professionsboni gesteigert wurde, nur durch den Einsatz
von Talent-GP weiter anzuheben. Es ist explizit nicht méglich,
einen Zauber als Hausspruch sowohl der Kultur als auch der
Profession erlernt zu haben.

Eigenschafts-Modifikationen: KK —1, GE +2, KL -1, IN +1

LE-Mod.: +6 LeP  AU-Mod.: +12 AuP

AE-Mod.: +12 AsP MR-Mod.
i Vorteile: 1z, D& it, Gut-

aussehend, Herausragender Sinn (Gehér, Geruch oder Sicht),

Resistenz gegen Krankheiten, Vollzauberer, Wohlklang

Automatische Nachteile: Randgruppe, Sensibler Geruchssinn 5,

Unfahigkeit Zechen

Ubliche Kulturen: Auelfische Sippe, Steppenelfische Sippe,

Elfische Siedlung

Sippe; Mensct 1 An-
dergast/Nostria, Bornland, Garetien, Mittelreich, Norbardensippe,
Svellttal, Yaquirien
Talente: Korper: Kérperbeherrschung +3, Schleichen +2, Singen
+2, Sinnenschérfe +5, Tanzen +1, Zechen —2

STARTWERTE RASSE WALDELF
Generierungskosten: 17 GP

Haarfarbe

1-3 4-7 8-10 11
blauschwarz schwarz silbern weiBblond
12-13 14-16 17-19 20

hellblond mittelblond  dunkelblond  goldblond
Augenfarbe

1-2 34 5-8 9-12
schwarz saphirblau smaragdgriin dunkelbraun
13-16 17 18-19 20

bernsteinfarben goldgesprenkelt rubinrot amethystviolett

KérpergroBe: 1,66 + W20 + 4W6 (1,71-2,10 Schritt)
Gewicht: GroBe —120 Stein
Eigenschafts-Modifikationen: KK -1, GE +2, KL -1, IN +2
LE-Mod.: +6LeP  AU-Mod.: +10 AuP
AE-Mod.: +12 AsP  MR-Mod.: -2

Vorteile: , Gut-
aussehend, Herausragender Sinn (Gehér oder Geruch), Resistenz
gegen Krankheiten, Richtungssinn, Vollzauberer, Wohlklang
Automatische Nachteile: Randgruppe, Sensibler Geruchssinn 5,
Unféhigkeit Zechen
Ubliche Kultur: Waldelfische Sippe
Mégliche Kulturen: Auelfische Sippe, Steppenelfische Sippe,
Elfische Siedlung; Menschenkulturen: Andergast/Nostria, Bornland,
Mittelreich, Norbardensippe, Svellttal

1z, Damn 9

STARTWERTE RASSE AUELF
Generierungskosten: 15 GP

Haarfarbe

1 2-3 4-5 6-7 8-11 12-17 18-20
blauschwarz schwarz silbern weiBbl. hellbl. mittelbl. dunkelbl.
Augenfarbe

1-2 34 5-8 9-12
schwarzbraun graublau  saphirblau smaragdgriin
13-16 17-18 19 20
dunkelvioletf  Bernstein goldgesprenkelt Amethyst

KérpergréBe: 1,68 + 2W20 (1,70-2,08 Schritt)
Gewicht: GroBe — 120 Stein
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Talente: Kérper: Kérperbeherrschung +4, Schieichen +2, Singen +2,
Sinnenschérfe +5, Tanzen +1, Zechen —2; Natur: Orientierung +2

STARTWERTE RASSE FIRNELF
Generierungskosten: 18 GP

Haarfarbe
d 2 3-5 6-9
blauschwarz ~ schwarz silbern schneewei3
10-14 15-17 18-19 20
weiBblond hellblond mittelblond dunkelblond
Augenfarbe
1 2-3 47 8-11
schwarz silbergrau eisgrau saphirblau
12-15 16-18 19 20

Gn  berr kelt rubinrot




der sich in groBen Augen und schlankem Wuchs niederschlagen kann)
oder schr ‘menschlicher” Halbelf. Auswirkungen auf irgendwelche
Werte hat dies nicht.

Elfen-Mischlinge mit Zwergen-, Achaz- oder Goblinblut sind nicht
méglich, egal welcher Rasse das andere Elternteil angehort. (Ausnah-
men wic die fiir Elfen widerwirtigen Holberker mogen unter ganz
besonderen Umstiinden vorkommen, gelten aber je nach Umgebung
als gottliches Wunder, zaubra (hier am besten iibersetzt als ‘Schwarz-
magic’) oder Missgeburt.)

KorpergroBe: 1,56 + 2W20 (1,58—1,96 Schritt)
Gewicht: GroBe — 120 Stein
Eigenschafts-Modifikationen: KL -1, IN +1, KK-1, GE +2, KO +1
LE-Mod.: +7 LeP  AU-Mod.: +15 AuP
‘ AE-Mod.: +12 AsP  MR-Mod.: -1

i Vorteil: i , Dammerungssicht, Her-
ausragender Sinn (Gehor, Sicht oder Tastsinn nach Wahl), Kélte-
resistenz, Resistenz gegen Krankheiten, Richtungssinn, Voll-
zauberer, Wohlklang

Hi ichkeit, Randgruppe, Sen-
sibler Geruchssinn 5, Unfahigkeit Zechen

Ubliche Kultur: Firnelfische Sippe

STARTWERTE RASSE HALBELF
Generierungskosten: 3 GP

Mégliche Kulturen: Auelfische Sippe, Steppenelfische Sippe, Haarfarbe
Elfische Si 3 : Fjarninger, Gj a 1 1-8 4-6 7-10 1115 16-17 18-19 20
Nivesenstamme, Norbardensippe, Thorwal rot braun dkl-blond hellblond weiBblond schwarz blauschwarz
;alenle: '1(0;‘?5" Athleht!}(rfn H Eo;)er:eh(a:;c,cu?g +g Scl':lieel::h:n +§, Augenfarbe
ingen +1, Sinnenschérfe +5, Zechen —2; Natur: Orientierung + 13 id 710 11-14

schwarz grau blau grin

15-16 17-18 19 20
DER HALBELF dunkelbraun  hellbraun  bernsteinfarben  goldgesprenkelt
Der Halbelf (von den Elfen Menschelf genannt) ist cin elfischer Misch- KérpergroBe: 1,58 + W20 + 4W6 (1,63-2,02 Schritt)

ling mit deutlichem Anteil menschlichen Blutes. Entgegen bisherigen Gewicht: GroBe — 120 Stein
Vermutungen und vielfachem Aberglauben ist es gleich, ob Vater oder Modifikationen: KK —1, GE +1, +8 LeP, +10 AuP, MR -4

Mutter von elfischem Blut sind: aus einer prechenden Verbind, i Vortel Vier .

entsteht — wegen der Kontrolle, die die Elfen iiber ihre Fruchtbarkeit Automatische Nachteile: —

haben, jedoch schr selten — ein Halbelf. Vor- und ile: Dammert icht™, Halbzau-
fe nachdem, in welcher Familie er groB geworden ist, wird sich dieser berer, Vollzauberer, Zweistimmiger Gesang; Unstet

lem cin oder anderen Erbe mehr verpflichtet fithlen. Allerdings wird Ubliche Kulturen: Elfische Siedlung; Mittelreich, Garetien, Svelittal,
«r sich nie ganz wie ein Mensch fiihlen kénnen, denn es gibt immer Thorwal, Yaquirien (Almada), Nivesenstamme, Norbardensippe
vorurteilsbehaftete Mitmenschen, die ihn sehr genau spiiren lassen, dgli Kultur: i Sippe, ische Sippe;

dass er eigentlich ‘nicht dazugehért’. Und noch weniger wird er unter Nostria, Aranien, Bornland, Gjalskerlander

Elfen heimisch scin, denn auch sic werden nic vergessen, dass er an- Talente: Kérper: Kér +2, ichen +1, Singen
ders ist. Zudem ist cinem Halbelf der zweistimmige Gesang so gut wie +1, Sinnenscharfe +2, Tanzen +1, Zechen —1

« %3 fpan Elfenli d _ o
nicht maglich, so dass ihm die Teilnahme an den Elfenliedern des *) Halbelfen haben von Geburt an die magische Gabe — was aus

dieser Gabe wird, hangt allerdings von ihrer Umgebung ab. Wird
die Begabung nicht speziell geférdert, so werden sie zu klassi-
schen, generischen Magiedilettanten (siehe S. 62ff.), haben also
die Mogli it, die Vorteile Mei ist und/oder
Ubernatiirliche Begabung zu erwerben. Hier soll-
ten Sie allerdings darauf achten, dass diese
magischen Fahigkeiten zur dann gewahl-
ten Profession passen. Wenn der Halbelf
eine der auf S. 64 genannten ‘verbote-
nen’ Professionen ergreifen will, verliert
er seine magischen Fahigkeiten.
Ublich ist es jedoch auch, dass halb-
elfische Kinder gezielt in eine Ausbil-
dung gegeben werden, in der die Zau-
berei eine wichtige Rolle spielt: in einer
Magierakademie, aber zum Beispiel
auch bei Scharlatanen oder Alchimisten.
In diesem Falle gilt, dass eine Professi-
on, die einen der Vorteile Viertel-, Halb-
. p ” pros oder Vollzauberer beinhaltet, fiir Halbelfen
Y77 Y24 y A grundsétzlich 2 GP billiger zu erwerben ist.
Anders ist es bei einem Halbelfen, der in einer
elfischen Kultur aufgewachsen sind. Entweder die Sippe ist zu dem
Schiuss gekommen, dass der ‘Menschelf’ im salasandra nicht un-
ANDERE NiSCHLINGE terrichtet werden kann — dann wird auch aus einem solchen Halb-
elf ein Magiedilettant und alle magischen Sonderfertigkeiten, so-
wie Zauber, die durch Kultur und Profession gegeben werden, ent-
fallen ersatzlos. Der Halbelf kann jedoch aus allen bei der Kultur/
Profession angebotenen Zaubern auswéhlen.

salasandra cbenso verwehrt ist wic die Magic der clfischen Zauberlieder.
Auch wird er Asdharia, die alte Sprache der Elfen, zwar viellcicht ver-
stchen, aber niemals sprechen kénnen — zumindest nicht so, dass seine
clfischen Verwanden es als schon empfinden kénnten.

i

Verbindung aus Halbelfen und Menschen bzw. Halbelfen und Elfen
kénnen der Einfachheit halber jeweils in cine derjenigen Kategorien
cinsortiert werden, der dieser Mischling am chesten entspricht: Ein

‘Viertelelf” gilt entweder als Mensch (mit leichtem elfischen Einschlag,
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Oder aber die Elfen haben tber dieses ‘Handicap’ hinweggesehen
und das Kind in ihre magischen Kiinste eingewiesen. In diesem
Fall muss der Halbelf den Vorteil ‘Viertelzauberer zu ‘Vollzauberer’
aufristen, was ihn in diesem speziellen Fall 12 GP kostet; er erhélt
jedoch mit Ausnahme der Elfenlieder alle magischen Vorteile, die
die elfische Kultur und Profession mit sich bringt.

Ein Halbelf, der den Vorteil Zweistimmiger Gesang gewahit und
zudem von Viertel- auf Vollzauberer ‘aufgeriistet’ hat, ist wie ein
vollgiltiger EIf zu handhaben.

) Da

Erbe erhalten.

manche Halbelfen haben diesen Vorteil jedoch durch ihr elfisches

ist zwar nor nicht frei wéhlbar,

DiE KvLivREn DER ELFEN

LeittaLente
Die Elfische Weltsicht (siche S. 149)
regelt, dass nur diejenigen Talente in
iiblicher Schwierigkeit zu steigern
sind, zu denen der Elf ein besonders
intensives Verhiltnis hat: Dies sind
namentlich diejenigen Talente, die
mit seiner Rasse verbunden sind
(Athletik, Kwpet bf/zerr;dmng, Malen/
Ori

ichnen, M

Schleichen, Singen, Sz'nnensclm“;fe,
Tanzen und Wettervorhersage), dazu
besondere Talente je nach Kultur
und Profe die so;

sich daher schon friih in ihrer Geschichte mit
dicsen beschiftigt haben, Dic meisten Auelfen
leben immer noch im Sippenverband fern gré-
Berer Ansicdlungen.

Lebensraum: an viclen Auen nordaventuri-
scher Fliisse (nicht aber im Orkland, in Thor-
wal und Bornland), vercinzelt sogar bis hin-
unter zum almadanischen Yaquir

stimmt zuriickgewiesen — immerhin mit au-
Berordentlich grofier Geduld, so dass es nur
sehr selten zu handgreiflichen Streitigkeiten
kommt. Allen gemein ist cine gute Portion
Neugier — und so manchen Elfen hat diese
Neugier zum Leben cines Abenteurers verfiihrt
.. und damit letztlich zur Entfremdung von
den Seinen.

Leb ise: In den auclfischen Sippen ist die

bei Menschen iibliche Aufgabenteilung und
Berufsgliederung w
sind nicht nur Manner und Frauen gleichbe-
rechtigt, sondern in aller Regel ist jeder dazu
fihig, jegliche Aufgabe innerhalb der Gemein-

schaft zu iibernchmen. Eine ausschlieBliche

entlich weniger streng. So

Leittalente (jeweils mit L markiert)
sowie die Sprachen Isdira und
Asdharia (in Wort und Schrift).
Erhilt ein elfischer Held ein Talent
durch Kultur und Profession
zweimal als Leittalent markiert,
dann verfillt die zweite Markierung.

Aligemeine Zauberkenntnisse (also
Zauber, die bei Elfen wenigstens mit
Verbreitung 4 bekannt sind): Abvenen-
um*, Adlerauge*, Adlerschwinge*, Aeoli-
tus*, Armatrutz*, Attributo*, Axxeleratus®,
Balsam*, Band und Fessel*, Bannbalad-
in*, Barenruhe, Beherrschung brechen,
Bewegung storen, Blick aufs Wesen*,
Blick in die Gedanken*, Blitz*, Chamae-
lioni*, Einfluss bannen, Exposami*, Fal-
kenauge*, Flim Flam*, Fulminictus*, Ge-
dankenbilder*, Haselbusch*, Hellsicht
triben, Hilfreiche Tatze, Motoricus, Movi-
mento*, Nebelwand*, Objectovoco, Odem*,
Penetrizzel, Pfeil der Luft*, Pfeil des
Humus, Plumbumbarum, Respondami,
Ruhe Korper*, Sanftmut, Sensibar*, Si-
lentium*, Solidirid, Somnigravis*, Spurlos*,
Tiergedanken*, Unitatio*, Verstandigung

ung im Sinne cines Berufes ist scl-
ten, auch wenn Begabungen fir cinzelne Ti-
tigkeiten gefirdert und diese dann auch bevor-
zugt ausgeiibt werden kénnen. Hicrarchische
Strukturen sind den Elfen unbekannt und un-
verstindlich. Auch in groBeren Sicdlungen
streben sie danach, méglichst eng mit der ih-
nen umgebenden Natur zu leben, so dass dic
gewachsene Baumbehausung auch dort ihre
ibliches Zuhause darstellt. An den Flussauen
sind es nicht selten an Pfahlbauten erinnern-

B iedl unter-

Startwerte Auelfische Sippe
Generierungskosten: 2 GP
Modifikationen: keine

S0:5-8

Automatische Vor- und Nachteile: Elfische
Weltsicht (Ausnahmen: die mit ‘' markier-
ten Talente), Neugier 5, Unfahigkeit Gotter/
Kulte

Empfohlene Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Gefahreninstinkt, Herausragendes
Aussehen, Tierfreund, Zauberhaar; Anima-
lische Magie, Arroganz, Artefaktgebunden
(iama), Vorurteile (Menschen, Zwerge),
Wahrer Name, Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsfahigkeit; Goldgier, Rachsucht,
Thesisgebunden

de, gut verborgene
schiedlicher GréBe.
Weltsicht und Glaube: siche den Kasten auf’
Seite 30.

Tracht und Bewaffnung: In der Wildnis ist ein
Mantel aus Bausch cin wichtiges Kleidungs-
stiick, mit dessen Hilfe iiber kurze Strecken
sogar Wasser transportiert werden kann. Der
baumwollartige Stoff wird entweder in natiir-
lichem Rot, Blau oder Weiy verwendet, oder
auch gefiirbt, meist in Schilfgriin.

Bewahrer, Former, Kampfer,
Legendensénger, Wildnislaufer, Zauber-
weber

Talente
Kampf: Bogen +4 (L), Dolche +2
Kérperlich: Athletik +1, Klettern +1, Korper-
beherrschung +2, Schleichen +3, Schwim-
men +4 (L), Sich Verstecken +5 (L), Singen
+2, Sinnenschérfe +1, Tanzen +2

: Betdren +3, 12

bevorzugen Auelfen eng anlicgende Kleidung
und leichte Wildledersticfel. Viele von ihnen
benutzen schlanke Fechtwaffen, insbesondere
das aleéza; Fischer auch gerne schlanke SpicBe
und Harpunen, wihrend fiir auelfische Jiger
2u Lande immer noch dic yara (der typische
“Elfenbogen’) dic Hauptwaffe ist. Riistungen
werden selten getragen, solche aus Metall sind
unbekannt.
Darstell

stéren*, Visibili*, s

DiE AVELFISCHE SiPPE

Dic Auelfen sind jene Elfen, deren Lebensraum
dem der Menschen am nichsten ist und die

Auclfen sind dicjenigen Elfen, die
sich an Menschen am meisten gewshnt haben.
Dass sic Menschen deswegen verstehen wiir-

Natur: Fahr +3 (L), Fischen/An-
geln +3 (L), Orientierung +2, Wildnisleben
+5 (L)

Wissen: Magiekunde +3, Pflanzenkunde
+3, Rechtskunde —2, Sagen/Legenden +2,
Tierkunde +2

Isdira,
eine Fremdsprache +4 (zumeist Garethi)
Handwerk: Bogenbau +2 (L), Heilkunde Gift
+1, Heilkunde Wunden +1 (L), Holzbearbei-
tung +2, Lederarbeiten +2, Musizieren +3,
Schneidern +2

oder Fulminictus

. Sie
dulden sie und ihre Seltsamkeiten, solange sie
sich nicht in elfische Belange cinmischen.
Dann jedoch werden sie freundlich, aber be-

den, kann man jedoch nicht beha
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+6 Attributo oderBannbaJadln +7, Sensibar
oder Silentium +6
Zauberfertigkeiten: Balsam oder Blick aufs




Wesen +5, Flim Flam oder Movimento +4,
Gedankenbilder oder Unitatio +5
Weitere mogliche Zauber: siehe die Liste
der Allgemeinkenntnisse auf Seite 36; dazu
noch die Zauber KLARUM PURUM, KRO-
TENSPRUNG, LEIB DER ERDE, PESTI-
| LENZ ERSPUREN, PFEIL DES HUMUS,
SEIDENZUNGE, TRAUMGESTALT, WEL-
LENLAUF, WEISSE MAHN, ZAUBER-
NAHRUNG

Sonderfer

GroBe 1, Re-
| prasentation (Elfen), Salasandra; Freund-
| schaftslied
 Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Kampf im Wasser, Regeneration |
Ausriistung: Elfenbogen und Kécher mit 12
Pfeilen, Jagdmesser, Kleidung, ein person-
| liches Musikinstrument (isd.: iama), meist
Flote, Handharfe oder Laute, Umhéngeta-
sche mit Nahrung, Krautern etc.

in der Kultur der Auelfischen Sippen gesagt
wurde. Bemerkenswert ist allerhochstens, dass
manche dieser Elfen auch menschliche Beru-
feannchment: vor allem Berufe wie Kundschaf-
ter und (Kunst-)Handwerker kommen recht
hiufig vor.

‘Weltsicht und Glaube: siche den Kasten auf
Scite 30. Dieser Gruppe Elfen ist das zwlf-
gotdiche Denken jedoch nicht ganz so fern wie
den meisten anderen Elfen — was aber keines-
wegs heiBt, dass sic dicse Gétter anbeten wiir-
den. Aber sic tolerieren den menschlichen
Glauben und kiimmern sich ansonsten wenig
darum.

‘Tracht und Bewaffnung: ‘Stidtische’ Elfen tra-
gen zumeist dic Kleidung, die auch ihre Vet-
tern in der Wildnis bevorzugen. Sic nchmen
jedoch auch gerne feincre Stoffe der Menschen,
vor allem wenn sic in ‘schénen’ Farben vorlie-
gen. Auch sonst ist s nicht sclen, dass die EL-

i

fen auch Kl der Menschen

ELriscHE SiEDLUDIG

Im jahrhundertelangen Kontakt zwischen
Auelfen und Menschen ist es nicht ausgeblie-
ben, dass cinige auclfische Sippen sich von ih-
ser angestammten Lebensweise entfernt haben
und sich statt dessen in der Nithe der Menschen
sicdergelassen haben. So gibt s in manchen
sordaventurischen Dérfern und sogar in cini-
en Stidten Enklaven, in denen sich Auclfen
susammengefunden haben. Zwar haben sich
dic Elfen, dic in diesen Stadt- oder Siedlungs-
seilen leben, der menschlichen Kultur cin Stiick
weit angepasst, aber sic bewahren sich dennoch
smmer einen funkti d t d

tibernchmen, wenn sic ihnen praktisch und
¢ das
aleésa und dic yara, aber oftmals benutzen sie

schon erscheinen. Zwar kennen auch si

auch leichte Schwerter oder andere menschli-
che Waffen.

Darstellung: Diese Auelfen sind in Abenteu-
er, die wenigstens zum Teil in stidtischer Um-
gebung spiclen, wesentlich leichter cinzubin-
den, da ihre Verstindnislosigkeit gegeniiber der
menschlichen Lebensart nicht ganz so grof3 ist.
Spiclen Sic einen solchen Elfen wie jemanden,
der zwar weiB, dass all dies merkwiirdig und
badoc ist, es aber seufzend zur Kenntnis nimmt
und toleriert.

Startwerte Elfische Siedlung

PP i
der ihr Leben mehr prige als die menschliche
Umgcbung. Daher gelten Elfen, dic aus sol-
chen Sicdlungen kommen, nicht als Angeh-
sige der jeweiligen menschlichen Kultur, son-
dern gehoren ciner ganz cigenen Kultur an:
den auclfischen Sicdlungen.

Nur in schr scltenen Fillen haben sich Ange-
hiorige anderer Elfenvélker als des aelfischen
in solche Niihe von Menschen begeben. Soll-
ten Sic cinen entsprechenden Wald- oder Firn-
elfen spiclen wollen, dann kénnen Sic cben-
falls auf die hier vorlicgende Kultur zuriick-
greifen.

Lebensraum: vor allem in Donnerbach, Gera-
sim, Uhdenberg, Lowangen, Kvirasim, Obla-
sasim, aber auch vielen Dérfern und anderen
Menschenstidten, besonders entlang des
Yaquir

Lebensweise: Zum groBen Teil gilt auch fiir
fic ‘menschennahen’ Auclfen das, was schon

") Wenn der EIf eine dieser menschlichen
Professionen wahlt, bei der ja keine weite-
ren Zauber angegeben sind, kénnen Sie
selbst Zauber bestimmen. Wahlen Sie hier-
zu 8 der mit Sternchen markierten Zauber
aus der Liste von Seite 36 aus (also solche
der Verbreitung Elf5+), die automatisch als
aktiviert gelten und einen ZfW von 0 haben.

Gel T 1GP
Modifikationen: keine
S0:4-10

Automatische Vor- und Nachteile: Elfische
Weltsicht (Ausnahme: die mit ‘L' markierten
Talente), Neugier 5, Unfahigkeit Gétter/Kulte

Gefahreninstinkt, Herausragendes Ausse-
hen, Tierfreund, Zauberhaar; i

Empfohlene Vor-/Nachteile: Feenfreund, |

Gaukler, Hofkiinstler, Taugenichts, Bauer,
Handwerker (Bogenbauer, Edelsteinschlei-
fer, Glasblaser, Goldschmied, Instrumenten-
bauer, Sattler, Schneider, Schreiner, Stein-
metz, Tépfer, Weber), Tierbandiger, Wund-
arzt

Talente

Kampf: Bogen +3 (L), Dolche +2, Fecht-
waffen oder Sabel oder Schwerter oder
Speere oder Stabe +2, Raufen +2
Kérperlich: Athletik +1, Klettern +1, Korper-
beherrschung +1, Schleichen +1, Schwim-
men +2 (L), Sich Verstecken +2, Singen +2,
Tanzen +2

Betoren +3,
nis +1, Uberreden +1
Natur: Fahrtensuchen +2, Fischen/Angeln
+1 (L), Wildnisleben +3 (L)
Wissen: Magiekunde +3, Pflanzenkunde
+2, Rechtskunde -1, Sagen/Legenden +2,
Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: Muttersprache Isdira,
Zweitsprache je nach Wohnort (L), Spra-
chen kennen (zusatzl. Fremdsprache) +3
Handwerk: Holzbearbeitung +2 (L), Leder-
arbeiten +2, Musizieren +3, Schneidern +2;
insgesamt 6 Punkte auf 2 Talente aus der
folgenden Liste: Abrichten, Bogenbau, Boo-
te Fahren, Heilkunde Gift, Heilkunde Wun-
den, Malen/Zeichnen (Diese beiden Hand-
werkstalente gelten ebenfalls als Leittalent
und sind damit von der Erschwernis durch
elfische Weltsicht ausgenommen.)
Hauszauber: Axxeleratus oder Fulminictus
+6, Attributo oder Bannbaladin oder Blitz
dich find +7, Sensibar oder Visibili +6
Zauberfertigkeiten: Balsam oder Blick aufs
Wesen +5, Flim Flam oder Odem +4,
Gedankenbilder oder Unitatio +5
Weitere mégliche Zauber: siehe die Liste
der Allgemeinkenntnisse auf Seite 36; dazu
noch die Zauber KLARUM PURUM, KRO-
TENSPRUNG, PESTILENZ ERSPUREN,
TRAUMGESTALT, WELLENLAUF

Magie, Arroganz, Artefaktgebunden (iama),
Vorurteile (Zwerge), Wahrer Name, Welt-
fremd
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Goldgier,
Rachsucht, Thesisgebunden
Professionen: Bewahrer, Former, Legen-
densénger, Zauberweber; dazu an ‘mensch-
lichen’ Professionen*: Botenreiter, Fischer,
, Hirte, K u
Prosp: (Kra

Grof. 1

GroBe itation,
Reprasentation (Elfen), Salasandra; Freund-
schaftslied

gte Sonderfer

Sonderferti

Regenera:
tion |

Ausriistung: Elfenbogen und 12 Pfeile,
zwei Satz Kleidung, ein persénliches Mu-
sikinstrument (isd.: jama), meist Flote,
Handharfe oder Laute, Gurtel mit Girtel-
taschen

ler), Schiffer (Lotse), Schmuggler, Barde,

Von diesen kénnen Sie vier Spriiche zu Haus-
spriichen erkiaren. Weiterhin erhalten Sie 100
Talent-GP, die Sie nach den Regeln von Seite
14ff. fir diese Zauber (und nur fur diese) ver-
wenden diirfen. Natirlich gelten diese Talent-
GP zusétzlich zu den normalen Talent-GP, die
Sie bei der Heldengenerierung erhalten. (Ver-
gessen Sie nicht, dass die Hauszauber um
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eine Kategorie leichter gesteigert werden
konnen.) Nicht méglich hingegen ist es, eine
magische Profession zu wahlen — um eine
entsprechende Ausbildung zu erhalten,
musste er diese Kultur verlassen und sich
ganz der menschlichen Kultur eingliedern.
Siehe hierzu auch den Abschnitt zur Magier-
laufbahn bei Elfen und Zwergen auf Seite 78.
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STEPPENELFiSCHE SiPPE

Die Steppenelfen, dic sich selbst ‘Kinder des
Windes' nennen, leiten ihre Herkunft von dem
mythischen Hochelfen Lariel ab, dessen Rei-
ter seinerzeit den Untergang des legendiren
Elfenkénigreichs von Tie Shianna tiberlebten.
Sie sind ein nomadisierendes Reitervolk, des-
sen Existenz den Menschen lange verborgen
blieb. Dies hat sich crst nach dem Tempelt

schlossen kriegerische Art bei ciner Weigerung
letztlich grausam. Sanfimiitig und herzlich ist
er hingegen im Umgang mit sciner Sippe und
seinem Tier. Ein Mensch wird ihm gegeniiber
immer zuniichst das Gefiihl haben, dass er fiir
den Elfen nicht zihlt, ihm gleichgiltig ist, so-
lange er ihn in Ruhe lisst. Und oft genug ist
dieser Eindruck auch zutreffend.

Startwerte Steppenelfische Sippe

zu Travingen und durch die neue Handels-
route zwischen Norburg und Uhdenberg ge-
dindert. Da die Elfen sich durch das plotzliche
Auftauchen der Menschen in ihren Gebieten
gestort fiihlen, kommt es hier regelmiBig zu
Reibereicn.

Lebensraum: dic Steppen und Graslinder des
nérdlichen Aventuriens

Let ise: Eine If

pp ppe zihlt

selten mehr als zwei Dutzend Elfen und eine
etwa anderthalbfache bis doppelte Anzahl an
Firnponys, die sich zumeist nur fiir einen
Mond an einem Ort niederlassen. Hierbei woh-
nen sie in mit lebendigem Gras bedeckten Zel-
ten, lassen ihre Herde frei weiden und ernih-
ren sich selbst durch dic Jagd. Sie sind ein krie-
gerisches Volk, das cine Verletzung ihrer Jagd-
und Weidegebiete selten zu dulden bereit ist.
Ihr uralter Feind jedoch sind nicht die Men-
schen, sondern die Goblins der umgebenden
Gebirge und der Griinen Ebene.

Zu ihren Ponys pflegen sic cine enge Bezie-
hung. So erwihlt jedes Kind noch vor dem
Ende seiner Kindheit einen der kleinen, aus-
dauernden Schimmel, um ihn an sich zu bin-
den. Damit cinher geht auch die Fihigkeit vie-
ler Steppenclfen, cinige Zauber auf ihr Reit-
tier auszuweiten. Die Pferde werden mit einem
Zaum, aber ohne Sattel, manchmal mit einer
Decke geritten. Selten sicht man die Tiere auch
angespannt vor Streitwagen oder beim Zichen
der Schleppen, auf denen dic Zelte transpor-
tiert werden.

Weltsicht und Glaube: siche den Kasten auf
Seite 30. Nichts bedeutet ihnen mehr als die
Freiheit des Einzelnen, der Sippe, mit der sic
leben, und der Graslinder, die sie fiir sich be-

Generier 3GP Kleidung, ein persénliches Musikinstrument
Modifikationen: — (iama), meist FIéte oder Handharfe, Umhan-
S0: 4-7 getasche mit Nahrung, Krautern etc.

i Vor- und Arro- Besitz: ein

GroBe 1, Re-
prasentation (Elfen), Salasandra, Steppen-
kundig, Tierischer Begleiter; Freund-
schaftslied
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ausweichen |, Berittener Schiitze,
Regeneration |
Ausristung: Elfenpony, Elfenbogen und
Huftkécher mit 12 Pfeilen, Jagdmesser,

ganz 5, Elfische Weltsicht (Ausnahme: die
mit ‘L' markierten Talente), Raumangst 10
(nicht in Zelten), Unfahigkeit Gotter/Kulte

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gefah-

. 1,
Herausragendes Aussehen, Tierfreund,
Zauberhaar; Animalische Magie, Arroganz,
Artefaktgebunden (iama), Vorurteile (Men-
schen, Zwerge, Goblins), Wahrer Name,
Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale
Anpasst ; Goldgier, Platzangst,
Rachsucht, Thesisgebunden
Professionen: Bewahrer, Kampfer, Legen-
densanger, Wildnislaufer, Zauberweber

Talente

Kampf: Bogen +4 (L), Dolche +2, Speere +2

Kérperlich: Athletik +1, Kérperbeherr-

schung +2, Reiten +5 (L), Schleichen +2,
i +2, 1errschung +2,

Sich Verstecken +2 (L), Singen +2, Sinnen-

scharfe +1, Tanzen +2

Gesellschaft: Gassenwissen —2

Natur: Fahrtensuchen +2 (L), Fischen/An-

geln +2, Orientierung +2, Wettervorhersa-

ge +2 (L), Wildnisleben +5 (L)

Wissen: Magiekunde +2, Pflanzenkunde

+4, Rechtskunde —2, Sagen/Legenden +2,

Tierkunde +4 (L)

Sprachen/Schriften: Muttersprache Isdira,

Sprachen Kennen (Alaani oder Garethi oder

Nujuka) +4

Handwerk: Abrichten +2 (L), Bogenbau +2,

anspruchen. Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wunden +3,
Tracht und g: Verziertes Wildleder | H i +2,1

und gewebte, bestickte Stoffe aus Pferdehaar | sizieren +2, Schneidern +2

sind die Materialien ihrer Kleidung. Wei man, L : Adlerauge oder Unitatio +7,

+3, Mu-

dass man gegen cinen Feind zieht, wird cine
traditionelle Riistung aus festem Leder ange-
legt. Sie bevorzugen bei der Jagd und im Kampf
dic yara (Elfenbogen) oder Speere in unter-
schiedlicher Form, wihrend ihre Kimpfer im
Nahkampf auch das larza (Wolfsmesser, ein
Form des Jagdrapiers) meisterlich zu fiihren
wissen.

Darstellung: Der Steppenelfist stolz und ver-
fiigt dennoch iiber diese unglaubliche Geduld,
die allen Elfen zu cigen scheint. Seine Gelas-
senheit im Umgang mit Menschen, insbeson-
dere wenn er sie auffordert, das Gebiet der El-
fen zu verlassen, wirkt arrogant, seine ent-

Gedankenbilder +7, Spurlos oder WeiBe
Mahn +6
Zauberfertigkeiten: Balsam oder Falken-

Pony

WALDELFiSCHE SiPPE

Dic Waldelfen verstehen sich als jenes Elfen-
volk, das sich die Lebensweise ihrer Vorfahren
am reinsten bewahrt hat. Und damit meinen
sie nicht etwa dic liingst untergegangenen Kul-
turen der Hochelfen (von denen sie im Gegen-
satz zu den anderen Elfen auch gar nicht ab-
stammen); sie bezichen sich vielmehr auf noch
viel friihere Zeiten: damals, als ihre Vorfahren
‘aus dem Licht traten’, um in den urwiichsi-
gen, dichten Wildern Aventuriens zu leben.
Niemals haben dic Waldelfen gemeinsam mit
anderen Elfen in den grofien Elfenstidten ge-
wohnt, sie sind immer in den tiefen Wildern
der Salamandersteine geblichen. So haben sie
auch den Untergang dicser Stidee nicht selbst
miterlebt, und es mag nicht verwundern, dass
sie sich ihren Urspriingen néiher fiihlen, als sie
das den anderen Elfen zugestehen.
Lebensraum: die Salamandersteine und die
angrenzenden Waldgebiete

Leb. i Idelfen leben in

pp
binden, deren GrBe sclten einmal drei Dut-
zend Kopfe crreicht. Die Waldelfen, die man
in Stadten mit menschlicher Bevélkerung an-
trifft, zihlen fir ihr Volk nicht mehr zu ihnen.
Sie haben sich losgelst von dem waldelfischen
Leben und sich dem badoc ergeben.

Ebenso wic bei den anderen Elfenkulturen
herrscht Gleichberechtigung zwischen den
Geschlechtern und es gibt es keine menschli-
che Aufgabenteilung. Sic leben so, dass sie in
die Gesamtheit ihrer Umgebung passen: Sie
nehmen sich, was sic brauchen, storen dabei
aber nicht das Gleichgewicht. Hierbei versteht
sich der EIf durchaus als Raubticr: denn das
Téten von Ticren stort das Gleichgewicht
nicht, so lange gewdhrleistet ist, dass dadurch

auge oder Tierg: 1 +3, A

oder Fulminictus oder Nebelwand +4,
Movimento +5

Weitere mégliche Zauber: siehe die Liste
der Aligemeinkenntnisse auf Seite 36; dazu
die Zauber HERR UBER DAS TIERREICH,
KATZENAUGEN, KROTENSPRUNG, LEIB
DER ERDE, LEIB DES WINDES, PESTI-
LENZ ERSPUREN, PFEIL DES HUMUS,
SEIDENZUNGE, TRAUMGESTALT, WEISSE
MAHN, WELLENLAUF, ZAUBERNAHRUNG
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die Gesamtpopul
Thre Behausungen finden sich in zu Wohnun-

gen geformten Baumkronen der tiefen Wiilder.

ion nicht gefihrdet ist.

Selten hat ein Mensch sie gesehen, denn iibli-
cherweise sind es nur die Wanderer der Wald-
elfen, die sich von einem Menschen entdecken
lassen.

Weltsicht und Glaube: siche den Kasten auf
Seite 30.

Tracht und Bewaffnung: Thre Kleidung bestcht
aus meist kunstvoll verziertem Wildleder. Im



Winter oder auf gréBeren Reisen triigt der
Waldelf einen weiten Uberwurfaus Leder, Fell
oder Pelz, der je nach Sippe oder personlichem
Geschmack mit ledernen Fransen, Bausch oder
Federn verziertist. Nur in Notzeiten wird eine
traditionelle Riistung aus festem Leder oder ge-
wachsener Rinde getragen (Werte wie Kroten-
haut), Sie bevorzugen schlanke Fechtwaffen,
b dere das larza (Wolfs
Rapicrart), sowie dic yara (Elfenbogen) oder
den Jagdspich als Jagdwaffe. Zudem fiihren sic
immer ein kurzes Jagdmesser mit sich.
Darstellung: Ein Waldelf weil}, dass es Men-
schen gibt, vielleicht ist er ihnen sogar bereits

cine

cinmal begegnet. Und er weiB, dass sie viles
an sich haben, dass fiir cinen Elfen badoc sein
muss, ihn dem elfischen Sein entfremdet. Da-
her meidet er Menschen in aller Regel. Lasst
sich cine Begegnung nicht vermeiden, so ver-
sucht er, sie moglichst kurz zu halten und sich
nicht mit ihnen zu streiten.

Vllig ignorieren kann man Menschen nicht,
dafiir sind es cinfach zu vicle. Fern seiner Sip-
pe und seiner Heimat wird der Waldelf immer
mit Heimweh zu kiimpfen haben. Denn nur
dort kann er das Leben fiihren, das ihm ent-
spricht: mit dem Wald und seiner Sippe, in
Frieden und Freiheit.

Waldelfische Sippe
Generierungskosten: 4 GP
Modifikationen: keine
S0:5-8

Vor- und Arro-
ganz 5, Elfische Weltsicht (Ausnahme: die
mit ‘L' markierten Talente), Raumangst 5
(bezieht sich nicht auf die typischen halb-
offenen, waldelfischen Baumhdtten), Unfa-
higkeit Gétter/Kulte, Weltfremd 9 (Geld und
Besitz, Religion, Adelsherrschaft)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance,
Gefahreninstinkt, Wesen der Nacht, Zauber-
haar; Albino, Animalische Magie, Kérper-
gebundene Kraft, Lichtscheu, Wahrer Name
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsfahigkeit; Goldgier, Jahzorn,
Rachsucht, Thesisgebunden
Professionen: Bewahrer, Former, Kampfer,
Legendensanger, Wildnislaufer, Zauberweber

Talente

Kampf: Bogen oder Wurfspeer +3 (L), Dol-

che +2, Speere +2

Korperlich: Klettern +5 (L), Kérperbeherr-

schung +2, Schleichen +2, Schwimmen +2,
rschung +2, Sich +3

(L), Singen +2, Sinnenscharfe +1, Stimmen

imitieren +2, Tanzen +3

Gesellschaft: Gassenwissen -2

Natur: Fahrtensuchen +3 (L), Orientierung

+2, Wettervorhersage +2, Wildnisleben +5 (L)

Wissen: Magiekunde +2, Pflanzenkunde +5

(L), Rechtskunde -2, Sagen/Legenden +2,

Tierkunde +5 (L)

iften: M Isdira,
Sprachen Kennen (eine Fremdsprache nach
Wahl) +2
L B +2, Heilkunde Gift

+2, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung
+5 (L), Lederarbeiten +5, Musizieren +5,
Schneidern +3

; & +7,E
+6, Gedankenbilder +6
Zauberfertigkeiten: Balsam oder Chamae-
lioni +5, Blitz oder Flim Flam +6, Unitatio +6
Weitere mogliche Zauber: siehe die Liste
der Allgemeinkenntnisse auf Seite 36; dazu
die Zauber HERR UBER DAS TIERREICH,
KATZENAUGEN, KROTENSPRUNG, LEIB
DER ERDE, MEMORABIA, PESTILENZ
ERSPUREN, PFEIL DES HUMUS, SEI-
DENZUNGE, TRAUMGESTALT, WELLEN-
LAUF, WEISSE MAHN, WIPFELLAUF

i GroBe itation, Re-
présentation (Elfen), Salasandra, Wald-
kundig; Freundschaftslied

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ausweichen |, Regeneration |
Ausriistung: eine passende Jagdwaffe (bei
Bogen: mit 12 Pfeilen), Jagdmesser, Klei-
dung, ein personliches Musikinstrument
(iama), meist Fléte, Taschen mit Nahrung,
Krautern, Ersatzsehne etc.

Sonderfer

FiROELFISCHE SiPPE

Auch wenn das sogar bei den Firnelfen selbst
nur noch als verschwommener Mythos bekannt
ist, so sind die Firnelfen doch die
Nachfahren jener Elfen, die vor
mchreren Jahrtausenden vor Par-
dona aus dem ‘Himmelsturm’ flie-
hen konnten. Seit dieser Zeit gilt L
diese Pardona, von den Elfen bhar- -
dona (‘Begehrensausloserin’) ge- ]
nannt, allen Firnelfen als die Perso-
nifizierung des Bosen. Dies und
die Lebensfeindlichkeit ihrer
Heimat bestimmt das Sein eines
jeden Firnelfen.
Lebensraum: das ewige Eis:
Grimmfrostdde, Eiszinnen,
Kiisten von Brecheis- und
Bernsteinbucht, Nebel-
zinnen und Yetiland
Die
meisten Firnelfen

Lebensweise:

leben in meist klei-
neren Sippen ver-
streut in den Eis-

landen. Frither

war die typische

Behausung der stolz aufragende Eispalast.
Jetzt, nachdem ihre Heimat nicht nur im Nor-
den an feindliches Gebiet grenzt, sondern auch
im Siiden durch Glorania bedroht wird, sind
ctliche Paliste zerstort und verwaist, haben sich
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gerade um Brecheisbucht und in der Grimm-
frostéde sowie in den Eiszinnen viele der Sip-
pen in besser zu verbergende Eis- und Felsen-
hhlen zuriickgezogen oder sind weiter nach
Nordwesten ausgewichen. Dic Jagd wurde
schwicriger, die wenigen Pflanzen durch die
noch strengeren Winter scltencr, der Feind
zahlreicher. Doch die Firnelfen bicten diesen
Gefahren unerschiitterlich die Stirn. Sie fiih-
ren seit Jahrtausenden Krieg und sie werden
auch diesmal iiberleben. Denn ihre Heimat
und ihre Familie ist ihnen das Wertvollste und
ihr Uberlebenswille ist sprichwartlich.
Weltsicht und Glaube: siche den Kasten auf
Seite 30. Nurti und Zerzal, Leben und Tod,
sind im ewigen Eis ebenso allgegenwirtig wic
in den wuchernden Elfenwildern. Und kein
Elfenvolk ist mit Zerzal derart vertraut, wie das
der Firnelfen. Da in ihrer Geschichte die Ver-
chrung alter Elfengstter beinahe zum Unter-
gang ihres Volkes gefiihre hiitte, stehen sie jeg-
licher Anbetung hoherer Wesen misstrauisch
bis offen feindselig gegeniiber. Sic glauben an
sich selbst und an dic Stirke ihrer Sippe und
ihres Volkes. Von cinem Gott abhiingig ist al-
lein der Lebensuntiichtige.

Tracht und Bewaffnung: Die Firnelfen kleiden
sich in meisterhaft bearbeitete und verzierte

Pelze, im Sommer kurzgeschoren und im Win-

ter mehrlagig und zottig. Eine zusitzliche Ri
stung zu tragen empfindet der EIf hierbei wi-

dersinnig, Als Waffen bevorzugen sie Wurfspeer
(selten einmal den yara), das mamra (Robben-
téter, eine Sibelart) sowie ein Jagdmesser, wo-
bei der Elfenbogen, manchmal aber auch an-
dere Waffen, aus
dem Kristall der Eis-
igel hergestellt sein
kénnen. Zudem trigt
jeder
schwarzes Amulett bei
sich, das ihm (durch
rechtzeitiges Wegwerfen)
gegen die Kreaturen Par-
donas helfen soll.
Darstellung: Der Firnelf kennt in
aller Regel keine Gastfreundschaft
Menschen gegeniiber, denn er kann

Firnelf cin

sie sich nicht leisten. Somit erwar-
tet er sie auch nicht von anderen,
behandelt Fremde kithl und ab-
wartend. In seiner Heimat ist
er cin erbarmungsloser Ji-
ger und Krieger und
gleichzeitig warmherzi-
ger Verwandter und
x Freund, in der Frem-
Z de verzehrt ihn das
Heimweh nach
sciner Sippe und die Sehnsucht nach den eisi-
gen Weiten sciner Heimat. Scine Freundschaft
2u gewinnen ist schwer — wenn man ihn aller-
dings Freund nennen kann, dann fiir ein gan-
zes Leben.
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Firnelfische Sippe
Generierungskosten: 5 GP
Modifikationen: +2 AuP
S0:4-7

Kérperlich: Athletik +2, Klettern +3 (L),
Korperbeh. +2, Schwimmen +1, Selbst-
beherrschung +3 (L), Sich Verstecken +3
(L), Singen +1, Sinnenschérfe +2

Vor- und Arro-

Gassenwissen —2

ganz 5, Elfische Weltsicht (Ausnahme: die
mit ‘L' markierten Talente), Unfahigkeit Gét-
ter/Kulte, Unfahigkeit Gesellschaftliche Ta-
lente, Weltfremd 6 (Gnade und Gastfreund-
schaft, Hierarchien)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance,

Natur: Fahrtensuchen +3, Fischen/Angeln
+2 (L), Orientierung +3, Wetter

Zauberfertigkeiten: Adlerauge oder Aeo-
litus +3, Balsam oder Fulminictus oder Spur-
los +4, Bérenruhe oder Firnlauf +2, Expo-
sami oder Ruhe Korper oder Unitatio +3,
Flim Flam oder Movimento +3

Weitere mégliche Zauber: siehe die Liste
der inkenntnisse auf Seite 36; dazu

+4, Wildnisleben +5 (L)

Wissen: Magiekunde +3, Rechtskunde -2,
Sagen/Legenden +3, Sternkunde +2, Tier-
kunde +2

, Zauber-
inden

instinkt, Innerer pi
haar; Ani Magie, Ar
(iama), Ausdauernd, Wahrer Name, Vorur-
teile (Menschen, Zwerge)
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsfahigkeit; Dunkelangst, Gold-
gier, Platzangst, Rachsucht, Raumangst,
Thesisgebunden
Professionen: Bewahrer, Former, Kampfer,
Legendensanger, Wildnisl&ufer, Zauberweber

Talente

Kampf: Bogen oderWurfspeere +4 (L), Dol-
che +2, Hiebwaffen oder Sabel oder Spee-
re +3

M Isdira;
Sprachen Kennen (Alaani oder Asdharia
oder Nujuka oder Thorwalsch) +4
Handwerk: Boote Fahren oder Eissegler
Fahren oder Skifahren +3, eines der ande-

noch die Zauber EISESKALTE, FIRNLAUF,
KLARUM PURUM, LEIB DES EISES, LEIB
DES WINDES, PESTILENZ ERSPUREN,
PFEIL DES EISES, TRAUMGESTALT,
WINDSTILLE, ZAUBERNAHRUNG

Sonderfertigkeiten: Eiskundig, GroBe
Meditation, Konzentrationsstérke, Repra-
sentation (Elfen), Salasandra; Freund-
schaftslied

ren beiden +2, Feuersteir oder

Aufmerk-

Gerber/Kirschner +3, Heilkunde Wunden
+4, b g (Bein) +3, L i
ten +4, Musizieren +3, Schneidern +3 (Zwei
der Handwerkstalente sind von der Er-
schwernis durch Elfische Weltsicht ausge-
nommen.)

Hauszauber: Firnlauf oder Solidirid +6,
Gedankenbilder +7, Metamorpho Glet-
scherform oder Unitatio +7

samkeit, Regeneration |

Ausriistung: Elfenbogen mit 12 Pfeilen im
Huftkdcher oder 3 Wurfspeere, passende
Nahkampfwaffe (Robbentéter oder Jagd-
spieB), Jagdmesser, Kleidung, kleiner Ruck-
sack mit Nahrung, Schniiren, Ersatz-Pfeil-
spitzen etc., ein persénliches Musikinstru-
ment (iama), meist Beinfléte, schwarzes
Amulett

ELFisCHE PROFESSiOonEn

Wie schon mehrfach bei den elfischen Kulturen erwihnt
wurde, ist in dem traditionellen elfischen Sippenverband die
Vorstellung eines Berufes unbekannt. Dennoch hat jeder EIf
die Méglichkeit, sich auf bestimmte Titigkeiten, die er
besonders gut beherrscht, zu konzentrieren und zu spezialisie-
ren: ein hervorragender Schiitze wird dfter auf die Jagd gehen,
ein EIf, dem die Zauberei besonders leicht fillt, wird mehr und
ausgefallenere Zauber lernen als andere, und derjenige, der
besonders grofies Interesse an den uralten Sagen zeigt, wird
oftmals derjenige scin, der scine Sippen durch Erzihlungen
unterhilt. Und, wie eingangs erwihnt, ist dies eine Moment-
aufnahme: In 50 Jahren mag aus dem Zauberweber der
Wildnisliufer der Sippe geworden sein. Ein elfischer Held, der
gerade auf Abenteuer auszicht, sollte jedoch nur einen solchen

Abschnitt hinter sich gebracht haben.

Auch jeder andere EIf geht auf die Jagd, zaubert und erzihlt
Legenden — doch manche eben mehr als andere. Fiir diesen

BEWAHRER_

Manche Elfen spiiren in sich eine besondere
Neigung zum nurdra, der Lebenskraft und dem
Wachstum. Aus menschlicher Sicht sind sie die
Heiler der Elfen, Hebammen, Giirtner, Vich-
ziichter — auch wenn die Elfen solche Begriffe
nicht benutzen wiirden. Auch vergessen sie nie,
dass Zerzal ebenso bestimmend fiir ihr Dasein
istund manchmal ein schneller Schnitt die bes-
sere Wahl sein kann.

Zweck haben wir auch den Elfen Professionen zugeordnet.
Wie Sie aber leicht sehen kénnen, wird ein Elf viel mehr durch
seine Rasse und Kultur gepriigt als durch die Profession — bei
den meisten Menschen ist dies umgekehrt.

Dementsprechend miissen auch die elfischen Professionen
deutlich von denen der anderen Volker getrennt bleiben: Nur
cin Mitglied einer elfischen Sippe kann diese Professionen
erlernen, und ein in seiner Sippe aufgewachsener Elf kann
auch nur aus diesem Angebot an Professionen auswihlen.
Einzige Ausnahme sind hier die Elfen aus den Siedlungen
(siehe S. 37), die der menschlichen Welt so nah sind, dass sie
auch Zugriff auf menschliche Professionen haben.

Elfische Professionen sind prinzipiell seitaufuwendig (vergleiche
AH 74), d.h., sie kénnen nicht mittels des Vorteils Breirgefii-

cherte Bildung miteinander oder mit menschlichen Professio-

nen kombiniert werden. Veteranen-Versionen der Professionen
(Anwendung des Vorteils Vezeran) sind nicht méglich.

Bewahrer (1 GP)

Voraussetzungen: CH 12, IN 13; Kultur:
Elfenvolk

Kampf: Ringen +3

Kérper: Selbstbeherrschung +2, Singen +3,
Sinnenscharfe +3

Gesellschaft: Menschenkenntnis +4, Uber-
reden +2

Natur: Fahrtensuchen +2, Wildnisleben +3
Wissen: Magiekunde +2, Pflanzenkunde
oder Tierkunde +6, das andere +4
Handwerk: Abrichten oder Ackerbau oder
Anatomie oder Viehzucht +3, ein weiteres

aus dieser Liste +2, Heilkunde Gift +4, Heil-
kunde Krankheiten +4, Heilkunde Wunden
45, Kochen +3, Musizieren +3; zwei Hand-
werkstalente nach Wahl sowie Pflanzen-
oder Tierkunde sind Leittalente (L)
Sonderfertigkeiten und Rituale: Lied des
Trostes

Verbilligte Sonderfertigkeiten/Rituale:
Eiserner Wille I, Lied der Reinheit, Sorgen-
lied

Hauszauber: Abvenenum oder Beherr-
schung brechen oder Blick aufs Wesen +7,
Balsam oder Haselbusch oder Tierge-
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danken +7, Bannbaladin oder Ruhe Korper
oder Sanftmut +6, Béarenruhe oder Blick in
die Gedanken oder Klarum Purum +6
Zauberfertigkeiten: Abvenenum oder Be-
herrschung brechen oder Blick aufs Wesen
+4, Balsam oder Eigenschaft wiederherstel-
len oderHaselbusch oder Tiergedanken +4,
Bannbaladin oder Odem oder Ruhe Kérper
oder Sanftmut +3, Bérenruhe oder Blick in
die Gedanken oder Klarum Purum +2
Empfohlene Vor- und Nachteile: Resistenz
gegen Gift, Tierfreund, Traumganger
Zusitzliche Ausriistung: 3 Portionen
Wirselkraut oder Vergleichbares, Verbands-
material

Besonderer Besitz: Heilkrduter oder Tréan-
ke/Tinkturen im Wert von 75 Dukaten

FORmMER_

Dies sind die handwerklich begabtesten unter
den Elfen. Bekannt sind sie als ‘Zauberhand-
werker’ in Dérfern und Stidten mit teilweise
menschlicher Bevdlkerung, aber auch bei den

meisten zuriick lebenden Elfenvélkern
tindet man immer wieder einmal jemanden mit
ciner Gabe fiir die Gestalt lebender und toter
Materie.

Former (0 GP)

Voraussetzungen: KL 10, IN 12, FF 13; Kul-
tur: Elfenvolk

Automatischer Vorteil: Magisches Meister-
handwerk (zwei Handwerkstalente nach
Wahl)

Kampf: —

Kéorper: Singen +4, Sinnenscharfe +3
Gesellschaft: —

Natur: —

Wissen: —

Sprachen/Schriften: L/S (Isdira) +8
Handwerk: Malen/Zeichnen +5; insgesamt
25TaP (jeweils +3 bis +7 pro einzelnem Ta-
lent) auf: Bogenbau, Feuersteinbearbeitung,
Gerber/Kirschner, Gesteinskunde, Glas-
kunst, Holzbearbeitung, Instrumentenbau-
er, Kochen, Lederarbeiten, Schneidern, Sei-
ler, Steinmetz, Steinschneider/Juwelier,
Stoffe Farben, Topfern, Webkunst oder an-
dere passende Handwerks- oder Wissens-
talente (Drei der gewahliten Talente kénnen
zu Leittalenten erklart werden, die nicht
unter die Nachteile der Elfischen Weltsicht
fallen; zu diesen dreien gehoren auf jeden
Fall die beiden Magischen Meisterhand-
werke.)

Sonderfertigkeiten und Rituale: Meister
der Improvisation, Talentspezialisierung Sin-
nenscharfe (Tastsinn), Melodie der Kunst-
fertigkeit

Hauszauber: Adlerauge oder Attributo oder
Unitatio +7, Balsam oder Bannbaladin oder
Exposami oder Gedankenbilder +5, Hasel-
busch oderMetamorpho Gletscher-/Felsen-
form oder Motoricus +7, ein Zauber aus der

Hexalogie der Elementaren Leiber (siehe S.
LC 101ff., allerdings zur Kultur passend) +5
Zauberfertigkeiten: Adlerauge oder Aeo-
litus oder Attributo oder Unitatio +4, Axxe-
leratus oder Exposami oder Sensibar +3,
Balsam oder Bannbaladin oder Gedanken-
bilder +3, Flim Flam oder Odem oder Mo-
vimento +5, Haselbusch oder Metamorpho

Varianten
Eine der folgenden Varianten muss gewéhit
werden.

Auelfischer Kampfer (4 GP)

Talente: Schwimmen +2

Hauszauber: Adlerauge oder Attributo oder
Falkenauge +6, Armatrutz +5, Axxeleratus

1s oder Pfeil der Luft +7, Blitz

einem Wert von bis zu 50 D und zum ge-
wahlten Handwerk passendes, hochwerti-
ges Handwerkszeug

KAmPFER_

Zwar stchen bei den Menschen alle Elfen in
dem Ruf, hervorragende Bogenschiitzen zu
sein und ihre Stammlande mit unglaublicher
Hartniickigkeit zu verteidigen, aber cin EI, der
sich in erster Linic als Kampfer versteht, er-
scheint befremdlich. Die Elfen nennen ihn
oder sie thara, gleichbedeutend mit Waffe und
Kimpfer. Ein thara ist dic Waffe, dic sie zi
hen, wenn es notwendig ist. Sie sind unerbitt-

liche, harte Krieger fiir ihr Volk.

Kampfer (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: GE 13, KK 11, KO 12;
Kultur: Elfenvolk mit Ausnahme Elfische
Siedlung

Kampf: Bogen oder Wurfspeere +4, Dolche
+3, Fechtwaffen oder Hiebwaffen oder Sa-
bel oder Schwerter oder Speere oder Sta-
be +6 (L), Raufen oder Ringen +2
Korper: Athletik +3, Korperbeherrschung
+2, Schleichen +2, Selbstbeherrschung +4,
Sich Verstecken +3, Sinnenschérfe +2
Geselischaft: —

Natur: Fahrtensuchen +3, Orientierung +2,
Wildnisleben +2

Wissen: Kriegskunst +2 (L), Magiekunde
+2

Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Heilkunde Wunden +2
Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Scharf-
schitze, Waffenspezialisierung Bogen
(Kurzbogen oder Elfenbogen) oder Wurf-
speer (Wurfspeer oder Speerschleuder)
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Auswei-

Gletscher-/Felsenform ode oder oderF
Somnigravis +3 oder Exposami +5
Zusétzliche Ausriistung: Zauberferti i
Handwerkszeug

Besitz: ein " mit

Aeolitus oder Movi-
mento +3, Balsam oder Chamaelioni oder
Wellenlauf +4, Band und Fessel oder Was-
seratem +4

Steppenelfischer Kampfer (7 GP)
Talente: Reiten +2
Sonderfertigkeit: Reiterkampf
Hauszauber: Adlerauge oder Armatrutz
oder Falkenauge +6, Axxeleratus oder
Fulminictus oder Pfeil der Luft +7, Blitz oder
Exposami oder Plumbumbarum +5, Hilfrei-
che Tatze oder Pfeil des Humus oder Wei-
Be Mahn +5
Zauberfertigkeiten: Aeolitus oder Attributo
oder Movimento +3, Balsam oder Chamae-
lioni oder Nebelwand +4, Band und Fessel
oder Spurlos +3
Besitz:

Firn-

pony

Waldelfischer Kampfer (7 GP)

Talente: Klettern +3, Sich Verstecken +2
Hauszauber: Armatrutz oder Plumbum-
barum +7, Chamaelioni oder Visibili +6,
Attributo oder Falkenauge +7, Fulminictus
oder Pfeil des Humus +7
Zauberfertigkeiten: Aeolitus oder Blitz dich
find oder Silentium +3, Balsam oder Hilfrei-
che Tatze oder Wipfellauf +4, Band und Fes-
sel oder Nebelwand +4

Firnelfischer Kampfer (6 GP)

Talente: Eissegler Fahren +2
Hauszauber: Balsam oder Band und Fes-
sel oder Nebelwand +6, Firnlauf oder Soli-
dirid oder Wellenlauf +5, Fulminictus oder
Pfeil des Eises oder Wasseratem +6, Pfeil
der Luft oder Spurlos oder Windstille +6

i i oder
Bérenruhe oderLeib des Eises +3, Aeolitus
oder Blitz oder Somnigravis +3, Armatrutz
oder Attributo oder Plumbumbarum +4

Zauberfer

chen Il, Finte, Kamp! 5 )
Lied der Reinheit

Empfohlene Vor- und Nachteile: Eisen-
affine Aura, Eisern, Entfernungssinn, Le-
benskraft, Ortskenntnis, Prinzipientreue,
Zaher Hund

Ungeeigneter Nachteil: Jahzorn
Ausriistung: passende Riistung (bis max.
RS 3), eine zusatzliche Waffe
Besonderer Besitz: keiner
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Besitz: kleiner Eissegler

LEGENDENSANGER.

Seine Aufgabe ist es, in Liedern und Erzih-
lungen alte Traditionen und Uberlieferungen
weiterzugeben und diese auch zu sammeln.
Daher ist er ciner der wenigen Elfen, die sich
zuweilen auch auf Wanderschaft zwischen den
Sippen befindet, um seinen Lied- und Sagen-
schatz zu erweitern. Dabei kommt er selten
auch in Berithrung mit dem Menschenvolk.
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Legendensénger (2 GP)
Voraussetzungen: CH 13, IN 13, SO min.
5, Kultur: Elfenvolk

Kampf: —

Korper: Gaukeleien oder Stimmen Imitie-
ren +2, Singen +5, Sinnenschérfe +2, Tan-
zen +5

Gesellschaft: Betoren +1, Lehren +4, Men-
schenkenntnis +4 (L), Uberreden +2, Uber-
zeugen +3 (L)

Natur:
Wissen: Geschichtswissen +2 (L), Magie-
kunde +3 (L), Sagen/Legenden +6 (L),
Sternkunde +3

Isdira
+4, Sprachen Kennen (Asdharia) +8, Spra-
chen Kennen (eine passende Fremdspra-
che nach Wahl) +6, L/S Isdira/Asdharia +9
Handw.: Malen/Zeichnen +4, Musizieren +5
Hauszauber: Bannbaladin oder Unitatio +7,
Blick aufs Wesen oder Elfenstimme oder
Tiergedanken +5, Einfluss bannen oder Ge-

Wissen: Sternkunde +1, Tierkunde +5 (L)
Handwerk: Bogenbau +3, Heilkunde Wun-
den +1

Sonderfertigkeit: passende Gelandekunde
nach Wahl

Verbilligte Sonderfertigkeit: Ausweichen
I, Ausweichen I

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Eisern, Entfernungssinn, Gefahren-
instinkt, Resistenz gegen Gift, Tierfreund
Ausriistung: Umhangetasche, eine weite-
re Waffe

Besonderer Besitz: —

Varianten
Eine der folgenden Varianten muss gewahit
werden.

Auenlaufer (nur Auelf, 7 GP)

Talente: Stimmen Imitieren +2 (L), Pflan-
zenkunde +3 (L), Boote Fahren +2, Schwim-
men +2

dankenbilder oder 1ge +7, Beherr-
schung brechen oder Blick in die Gedan-
ken oder Sensibar +5

Zauberfertigkeiten: Odem +3, Balsam oder
Hilfreiche Tatze oder Verstandigung stéren
+3, Respondami oder Ruhe Kérper oder
Sanftmut +4

Sonderfertigkeiten und Rituale: Lied der
Lieder, Erinnerungsmelodie

Verbilligte Sonderfertigkeiten/Rituale:
Sorgenlied, Friedenslied, Lied des Trostes,
Windgefllster, Zaubermelodie

F T A i oder WeiBe
Mahn +6, Nebelwand oder Spurlos oder
Wasseratem +7, Adlerauge oder Sanftmut
+7, Tiergedanken oder Visibili oder Zauber-
nahrung +5

Zauberfertigkeiten: Flim Flam oder Movi-
mento oder Odem +3, Attributo oder Expo-
sami oder Krotensprung +4, Chamaelioni
oder Fulminictus +5, Hilfreiche Tatze oder
Leib der Erde oder Wellenlauf oder Wipfel-
lauf +3

7 GP)

Vor- und Gutes (nur
Gedéchtnis Talente: Reiten +2, Stimmen Imitieren +3
(L), Pflanzenkunde +3 (L)
. . . Hauszauber: Adlerauge oder Sanftmut +7,
WIiLDIiSLAVFER.

Neben den Kampfern, die zumeist in der Niihe
der Sippe bleiben, um ihren unmittelbaren
Schutz zu gewihrlcisten, gibt cs auch unter
Elfen ecinige, die sich immer wieder mal auch
weiter von ihrer Sippe entfernen. Sic zichen
alleine oder in Kleinen Gruppen los und sind
manchmal Wochen oder sogar Monate unter-
wegs, in denen sie das weitere Umland aus-
kundschaften und vor allem nach Entwicklun-
gen und Neuheiten Ausschau halten, die in der
Zukunft fiir ihre Sippe interessant werden
kénnten.

Wildnislaufer (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: GE 13, KO 12

Kampf: Bogen oder Wurfspeer +2, Dolche
+2, Fechtwaffen oder Hiebwaffen oder Sa-
bel oder Schwerter oder Speere oder Sta-
be +3

Korperlich: Athletik +3, Klettern +2, Kor-
perbeherrschung +3, Schleichen +3, Sich
verstecken +3, Sinnenscharfe +4

Natur: Féhrtensuchen +5, Fallenstellen
oder Fischen/Angeln +3, Fesseln/Entfes-
seln +3, Orientierung +4, Wettervorhersa-
ge +3, Wildnisleben +3

Adlerschwinge oder WeiBe M&hn +6,
Fulminictus oder Nebelwand oder Spurlos
+6, Tiergedanken oder Visibili oder Zauber-
nahrung +5

Zauberfertigkeiten: Attributo oder Expo-
sami oder Krétensprung +4, Axxeleratus
oder Balsam oder Chamaelioni +5, Flim
Flam oder Movimento oder Odem +4, Hilf-
reiche Tatze oder Leib des Windes oder
Wellenlauf oder Wipfellauf +3

Wipfellaufer (nur Waldelf, 6 GP)

Talente: Klettern +2, Stimmen Imitieren +3
(L), Pflanzenkunde +3 (L)

Hauszauber: Adlerauge oder Sanftmut +7,
Adlerschwinge oder Wipfellauf +6, Chamae-
lioni oder Nebelwand oder Spurlos +6, Tier-
gedanken oder Visibili oder Zaubernahrung
+5

Zauberfertigkeiten: Attributo oder Expo-
sami oder Krétensprung +4, Flim Flam oder
Odem +3, Fulminictus oder Katzenaugen
+4, Hilfreiche Tatze oder Leib der Erde oder
Wellenlauf +3
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Schneelaufer (nur Firnelf, 4 GP)

Talente: Sternkunde +2, Skifahren oder |
Eissegler fahren +2 (L) |
Hauszauber: Adlerauge oder Sanftmut +7, |
Adlerschwinge oder Firnlauf +6, Nebelwand |
oder Wasseratem +6, Solidirid oder Tier- |
gedanken oder Zaubernahrung +5
Zauberfertigkeiten: Attributo oder Expo- |
sami oder Krtensprung +4, Flim Flam oder
Movimento oder Odem +3, Chamaelioni
oder Fulminictus +5, Hilfreiche Tatze oder
Leib des Windes oder Wellenlauf +2

ZAUVBERWEBER_

Auch unter den Elfen gibt es besonders begab-
te Zauberer, obwohl cine solche herausragen-
de Begabung selten ist. Als dicjenigen, die cinc
besondere Affinitit zu ihrem mandra, ihrer
astralen Energie, haben, kénnen die Zauber-
weber im salasandra Neues schaffen. Sic sind
die Lehrmeister der elfischen Magic, zusam-
men mit den Legendensingern dic Bewahrer
der Zauberlieder und die Erfinder und Former
clfischer Artefakte. Nicht sclten gehen sic auf
Wanderschaft zu anderen Sippen oder gar Vil-
kern, um magisches Wissen zu sammeln und
weiterzugeben. Und in seltenen Fillen ver-
schligt es cinen dieser Zauberweber auch zu

den Menschen.

Zauberweber (3 GP)

Voraussetzungen: KL 11, IN 13; Kultur:

Elfenvolk

Modifikationen: +3 AsP

Kampf: —

Korper: Selbstbeherrschung +3, Singen +4,

Sinnenschérfe +1, Tanzen +1

Natur: —

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2, Leh-

ren +2 (L)

Wissen: Geschichtswissen +2, Magiekunde

+3 (L), Pflanzenkunde +2, Sagen/Legenden

+3, Sternkunde +3 (L), Tierkunde +2
iften: M Isdira

+2, Sprachen Kennen (Asdharia) +8, Spra-

chen Kennen (eine passende Fremdspra-

che nach Wahl) +4, L/S (Isdira/Asdharia) +6




Handw.: Malen/Zeichnen +3, Musizieren +4
| Sonderfertigkeiten und Rituale: Simultan-
| zaubern, eine Merkmalskenntnis auf folgen-
| der Liste: Antimagie, Eigenschaften, Ein-
| fluss, Form, Heilung, Hellsicht, Herbei-
| rufung, Herrschaft, lllusion, Kraft, Objekt,
| Schaden, Umwelt oder Verstandigung;

Zaubermelodie
| Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner

Wille |, Kraftlinienmagie I; Erinnerungs-
‘ melodie, Friedenslied, Windgefliister

Hauszauber: Adlerschwinge oder Blick in
| die Gedanken oder Hilfreiche Tatze +5,
Bannbaladin oder Gedankenbilder +6, Blick
aufs Wesen oder Respondami oder
Somnigravis +6, Unitatio +7
Zauberfertigkeiten: Abvenenum oder
Sensibar oder Tiergedanken +4, Adlerauge
oder Attributo oder Einfluss bannen oder
Flim Flam +3, Balsam oder Band und Fes-
sel oder Fulminictus +4, Firnlauf oder Wei-

Odem +5
Vor- und Astrale

Wanderer (+3 GP)
usatzlich MU 12; eine

Regeneration, Hohe Magieresistenz, Her-

andere elfische Profession

ausragender Sechster Sinn, N
Arroganz, Neugier, Unvertraglichkeit mn
verarbeitetem Metall

WANDERER.
(Zvsatz-ProFEssiomn)

Der Wanderer ist cin Einzelgiinger. Selten ist
er noch zu ciner Sippe zugehdrig, doch schon
so lange von ihr entfernt, dass nur noch leise-
ste Téne seiner Melodie im Sippenlied mit-
schwingen. Manchmal ist er der letzte Uberle-
bende sciner Sippe, bisweilen sogar ein Ausge-
stoBener.

Ein Wanderer hat, bevor er sich von seiner Sip-
pe trennte, cine elfische Profession erlernt, so
dass die im Folgenden genannten Werte auf die
bereits bestehenden zu addieren sind.

Sippenlosigkeit

Kampf: —

Korper: —

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2, Uber-

reden +2 (L)

Natur: -

Wissen: Geographie +2 (L), Gétter/Kulte

+2, Rechnen +2, Sagen/Legenden +1

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen

(eine Fremdsprache) +6 (L), L/S (dazu pas-

sende Schrift) +4

Handwerk: —

Mdgliche Hausz.: nach erster Profession
tigk.: nach erster Profession

Verbilligte SF: nach erster Profession

Empfohlener Nachteil: Rachsucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: —

Ausriistung und Besonderer Besitz:

erster Profession

Be Mahn oder Wellenlauf oder Wipfellauf +3,

DER ELFiSCHE IMIEOSCH —

VERmisCHUVNDGEND von RassEn vop KuLivREn

Wie bei anderen Kulturen und Rassen ist es auch bei den Elfen
méglich, besondere ‘Exoten’ zu erschaffen: Elfen, die bei
Menschen aufgewachsen sind, Menschen, die von Elfen
aufgezogen wurden, oder eben Halbelfen, die bei dem einen
oder anderen Volk groB geworden sind. Wenn Sie einen
solchen Helden generieren wollen, dann sollte dies nur mit
Zustimmung des Meisters geschehen; auBerdem empfehlen
wir Ihnen die Lektiire des Kapitels Wie exotisch darf’s denn
sein? in AH ab S. 120.

Zu den unterschiedlichen Maglichkeiten, einen Halbelfen zu
spielen, finden Sie auf S. 35 die wichtigsten Informationen.

Ein IMMenscH voierR ELFED

Bis auf extrem seltene Ausnahmen werden menschliche Kinder
nur von den Auelfen aufgenommen: Wenn eine Sippe eines
anderen Elfenvolks ein Menschenkind findet, dann wird dieses
auf dem kiirzesten Weg zu Menschen oder notfalls Auelfen
gebracht.

Bei solchen Zéglingen, die ihre Kindheit bei den Elfen
verbringen, kénnen Sie eine menschliche Rasse mit der
elfischen Kultur und Profession kombinieren, miissen dabei
jedoch folgenden Sachverhalt beachten:

Ein magiebegabtes Kind wird von den Elfen vollstindig in
ihren magischen Kiinste unterwiesen, hat also Zugriff auf die
magischen Sonderfertigkeiten und Zauber, die bei den jeweili-
gen Rassen und Professionen genannt sind. Ausgenommen
hiervon sind die Zauberlieder und das salasandra, da dem
Menschen die anatomische Fihigkeit zum zweistimmigen
Gesang fehlt. Voraussetzung ist allerdings, dass Sie fiir diesen
Helden den Vorteil Vollzauberer erwerben. In den 20 GP fiir

diesen Vorteil sind die Kosten fiir die (MU+IN+CH)/2 + 12
AsP enthalten, wihrend die Kenntnisse der Zauber von Kultur
und Profession abhiingen.

Ist das Kind jedoch nicht magiebegabt, dann miissen Sie zwar
den Vorteil nicht erwerben, dafiir hat der Held jedoch auch
keinen Zugriff auf die magischen Fertigkeiten: Ignorieren Sie
dann alle Zauber und magischen Sonderfertigkeiten, die bei
der jeweiligen Kultur und Profession genannt sind. In beiden
Fillen erhilt der Held aber sehr wohl den Nachteil Elfische
Welzsich.

Ein ELF vrfER M ENSCHED

‘Wenn cin Elfenkind von Menschen aufgezogen wird, dann
geben Sie diesem Helden als Rasse ein Elfenvolk und kombi-
nieren das mit der gewihlten Menschen-Kultur. Da der Vorteil
Vollzauberer an die elfische Rasse gebunden ist, ist dieser Held
auch automatisch ein Vollzauberer. Das bedeutet: Jede Profes-
sion, die genau diesen Vorteil noch einmal bietet, kann um 6
GP billiger erworben werden.

‘Wenn Sie eine Halbzauberer-Profession wihlen, so ist diese um
3 GP billiger und der Elf hat Zugriff auf drei Meisterhandwerke
nach Wahl. Er erhilt auch nur die AsP und die ZF-Steigerun-
gen eines Halbzauberers. Bei der Wahl einer Profession, die
den Vorteil Viertelzauberer enthilt, wird diese um 2 GP billiger.
Der Elf hat jedoch cine Grund-AE von (MU+IN+CH)/2 + 6
AsP, ist jedoch allen anderen Beschrinkungen des Viertel-
zauberers unterworfen.

In diesen drei Fillen der speziell ausgebildeten Zauberei
verliert der EIf die Fihigkeit, Elfenlieder zu intonieren oder
mit anderen Elfen ins salasandra zu gehen.
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Soll der elfische Held eine Profession wihlen, die keinen dieser
drei Vorteile enthilt, dann ist der Elf ein klassischer Magie-
dilettant: Er hat es nie gelernt, seine magischen Fihigkeiten
gezielt einzusetzen, sondern sie brechen von Zeit zu Zeit
unkontrolliert aus ihm heraus.

Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Vorteil Vollzauberer
durch die Kombination aus Viertelzauberer, fuubecumturll»
chen Begab , fiinf Meisterhandwerken und dem S

ersetzt wird. Ein solcher EIf hat theoretisch Zugang zu allen

Professionen — aber auch hier muss der gesunde Menschenver-
stand ausschlaggebend sein, ein elfischer Praios-Geweihter ist

DER GEODE

»Nein, S6hnchen, wir sind weder Hexer noch Druiden. Wir sind
die getreuen Diener Sumus. Wir bewahren ihr Wesen in unseren
Ritualen und ihren Leb
Wir gebieten iiber alle Natur, doch wir beherrschen sie nicht. Wzr

in unseren

lenken das Natiirliche und bannen das Widernatiirliche. Unsere
Kenntnis reicht weit iiber die gewihnlicher Zauberer hinaus, denn
die Macht der Elemente ist mit uns.«

—Xenos Sohn des Xoniosch im Gesprich mit Travionon ya
Macatta, Geweihter des Nandus, auf die Frage nach der Natur der
geodischen Zauberei, dokumentiert in Macattas Reisebericht aus
dem Jahre 2197 Horas, cinschbar im Hesinde-Tempel
zu Kuslik

Nach der Versklavung der
Elementargeister durch den
Gottdrachen Pyrdacor empfingen
mehrere tausend Zwerge einen
Traum, der seinen Ursprung je
nach Uberlieferung in den
vereinten Seelen der Urviter, den
Schatten friih verstorbener
Seelenbriider oder gar der
Erdmutter Sumu selbst gehabt
haben soll. Und wire dies noch
nicht ungewshnlich genug fiir
die sonst traumlosen
Angroschim, verhief ihnen die
niichtliche Stimme auch noch,
ihre im Kampf gegen die
Echsischen offenbar nutzlos
gewordenen Waffen, Riistungen
und Bergfestungen zuriickzu-
lassen und unter freiem

Himmel die Krifte der Natur

in sich aufzunchmen, um

selbst die Macht der Elemente
nutzen und gegen den

Erzfeind kehren zu kénnen.
Nur eine Handvoll aber folgte
schlieBlich unter der Fiihrung des legendiren Brandan der
Verheifiung — denn sic zogen gegen den Willen der Altesten
von dannen, dic in der Vision eine weitere List der Drachen-
schergen vermuteten. Aus ihnen ging schlieBlich eine kleine

schon allein aufgrund des Misstrauens dieser Kirche nicht
denkbar.

Beziiglich der zauberbehindernden Wirkung von Eisen (und
der entsprechenden Professionswahl) gelten die Einschrinkun
gen der Magicdilettanten (siche S. 64).

Ein EIf, der ‘nur’ Magiedilettant ist, kann im spiteren Leben
zu seinen ‘elfischen Wurzeln' zuriickfinden und sowohl die
Sonderfertigkeit Salasandra als auch (daran anschliefend) die
magischen Elfenlieder erlernen — wenn er eine Sippe findet,
die ihn aufnimmt, was bei einer solchen Personifikation des
badoc héchst unwahrscheinlich ist ...

Gemeinschaft zaubermichtiger Zwerge hervor, die sich selbst
als Priesterschaft der Natur und Hiiter der Erdkraft sicht:
Geoden werden sie genannt, was im Angram der alten Zwerge
fiir ‘Kundige der Erde’ steht.
Die Berufung eines neuen Geoden, welche der eigentlichen
Weihe vorausgeht, stellt eines der groBten Mysterien dieser
alten arkanen Tradition dar. Denn anders als bei menschlichen
Zauberkundigen geht der Aufnahme cines jungen Zwerges als
Schiiler der Gemeinschaft nicht die Entdeckung seiner
magischen Begabung voraus — und regelrecht nach solchen
Kindern zu suchen (wie es etwa der gildenmagische Orden der
Mephaliten tut), liegt den Geoden véllig fern.
Traditionsbewusste Geoden behaupten, es sei der gottliche
Wille Angroschs, dass jeden Zwerg, der die Gabe in sich
trigt, das gleiche wundersame Schicksal ereilt: Obwohl
Teil eines Zwillingspaares, verliert er seinen geliebten
Bruder noch vor der Feuertaufe (dem Mannbarkeits-
ritual zur Feier des 35. Lebensjahres). Nach
zwergischem Glauben aber teilen sich
. Zwillinge eine gemeinsame Seele, die
\ durch den Tod eines der beiden
auseinandergerissen wird. Um
diesen Schlag in so jungen Jahren
2u bewiiltigen, wird der durch

seelische Einsamkeit geschlage-
ne Zwerg meist zu einem
Geoden gegeben. Denn die
zauberkundigen Zwerge gelten
auch als die Seelenhirten der
Angroschim — dies ist ihr selbst-
gewihlter Name —, und sie wissen
solche Seelenqualen am besten zu
lindern. Nicht selten geschieht es,
dass ein derart in die Obhut der
Geoden gekommener Zwerg bei dem
Seelenhirten bleibt und sein Schiiler
wird.
Pragmatischere Magietheoretiker
behaupten hingegen, dass die meisten der
ohnehin wenigen magicbegabten Angroschim auch die letzten
Reste von astrale Kraft verlieren, sobald sie im Rahmen der
Feuertaufe in dauerhaften intensiven Kontakt mit Metall
kommen: so etwa durch das bei vielen Zwergenvélkern tibliche
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Kettenhemd, das sie als Zeichen ihrer Mannbarkeit erhalten
und wochenlang stindig tragen. Nur wenn der Bruder vorher
stirbt und der jugendliche Zwerg deswegen in die Obhut eines
seelenheilenden Geoden iibergeben wird, oder wenn es infolge
cines (anderen) gefiihlsaufwiihlenden Ereignisses zu einem
uniibersehbaren Ausbruch von Magie kommt, kann dieses
Verkiimmern rechtzeitig aufgehalten werden.

Auch Zwerge, die unter den Menschen leben und deren
Begabung frith genug entdeckt wird (und sich nicht vor der
Ausbildung zum Zauberer fiirchten und auch noch die
Erlaubnis der Eltern erhalten), kénnen einem Geoden zur
Ausbildung iiberlassen werden.

Was auch immer der wirkliche Hintergrund des Zusammen-
hangs zwischen magischer Begabung und dem Tod des
Zwillingsbruders sein mag, er hat auch zur Folge, dass es
ausschlieBlich ménnliche Geoden gibt (denn eine Angroschna
kommt stets als Einzelkind zur Welt).

Auch wenn die meisten Geoden cin Einsiedlerdasein fithren
und enge persénliche Bindungen cher fiirchten als anstreben,
gehort doch jeder von ihnen einer mehr oder weniger festen
Verbindung an, deren Mitglieder sich gegenseitig Lehrer und
Schiiler, oft sogar Freunde sind. So wechselt ein Zégling auch
mehrmals seinen Lehrmeister innerhalb dieser kleinen
Gruppe, die sich Zirkel oder Geodenkreis nennt.

Zumindest zweimal im Jahr treffen sich diese Gemeinschaften
zu den Sonnwendfesten an ihrem geistigen wie ortlichen
Zentrum, dem Geodenring. Ein solches Naturheiligtum, in
dem sich die Geoden der Erdkraft Sumus besonders nahe
fiihlen, wird in der Regel durch sicben bis 49 groBe, stehende
Steine bezeichnet und liegt oft inmitten cines heiligen Hains.
In oder bei vielen dieser Steinkreise sprudeln frische Quellen,
und oft sind auch andere Elemente an diesen Orten dauerhaft
vertreten und miteinander vereint.

Fast alle Steinkreise, von denen wohl einige Dutzend an den
entlegensten Plitzen Nordaventuriens versteckt sind, wurden
vor mehreren tausend Jahren errichtet und sind keineswegs
alle zwergischen Ursprungs. Die meisten derzeit genutzten
Geodenringe finden sich jedoch im Tal der Galebra und damit
ctwa in der Mitte von Eisenwald, Amboss, Ingrakuppen und
Kosch. Der grofite und prichtigste unter ihnen ist zweifellos
Brandans Ring nahe der Miindung der Galebra in den Grofien
Fluss. Er besteht aus 99 groBen wie auch kleinen Steinen und
gilt allen Geoden Aventuriens als héchstes Heiligtum und
gemeinsamer Ritualplatz.

Angeblich soll es neben den Steinkreisen auch Baum- und
Eiskreise geben, doch Berichte dariiber konnten noch nicht
bestitigt werden. Sollten sie richtig sein, kénnte dies auf eine
besondere elementare Ausrichtung des jeweiligen Ritualplatzes
Auskunft geben.

DiE BEIDEN DENKSCHULEN DER GEODEN

Obwohl die Gesamtheit der aventurischen Geoden sicherlich
kaum mehr als zehn Dutzend Képfe zihlt, teilen sie sich doch
in zwei grofie Schulen. Urspriinglich schieden sich die Geister
nur am Umgang mit dem Verlust der Zwillingsseele, nach
vielen Jahrhunderten haben sich aber zwei in ihrer gesamten
Philosophie wie auch ihren Fihigkeiten und Ritualen deutlich
voneinander abweichende Traditionen gebildet:

Die Diener Sumus (manchmal auch Freunde Sumus genannt)
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sind dabei die weitaus gréBere und bedeutendere Gruppie-
rung. Zauberei und Weltsicht dieser Schule sind gepriigt von
cinem ausgesprochen gefiihlsbetonten und intuitiven, ja
bisweilen instinktiven Zugang. Denn dic ungebundene
Triebhaftigkeit gilt ihnen als Ursprung der Erdkraft. Sie floss
so stark in Sumu, dass Los sich ihrer urtiimlichen Macht nicht
erwehren konnte, als er der Urriesin ansichtig wurde, und sie
in nie gekannter Impulsivitit nicderschlug. Im kithlen Ver-
stand aber sehen sie das ‘junge’ und unvollkommene Produkt
seiner Trauer und Hilflosigkeit — zugleich aber das einzige
Mittel, die ausufernde Gewalt der Gefiihlswelt zu ziigeln.

Die Dieners Sumus begreifen ihre Krifte als ‘Gabe der giitigen
Erdmutter’ und versuchen mit diesem Geschenk, Einklang
und Harmonie zwischen den zahllosen Geistern der Natur
und den Seelen ihrer Geschdpfe zu stiften. Sie pflegen daher
vor allem die magischen Wege der Heilung sowie der emotio-
nalen Verstindigung, denn die Sprache schiitzen sie als Tochter
des Geistes duBerst gering. Um den Verlust des verstorbenen
Bruders zu verwinden, suchen sich manche die Bezichung zu
cinem Freund aus dem Reich der Tiere, nicht ohne sich dessen
Sterblichkeit bewusst zu sein und aus Angst vor erneutem
Trennungsschmerz stets eine gewisse Distanz zu wahren.

Die Herren der Erde hingegen werten ihre Fihigkeiten als
Lohn vieler Entbehrungen und ausgedehnter Studien der
Natur. Denkende Wesen stehen in ihrem Weltbild in stetem
Gegensatz zur geistlosen Tier- und Pflanzenwelt, die gefiihrt
und gelenkt werden muss. Wohl deshalb iiben sie sich auch
recht cifrig in der Kunst der Beherrschung anderer Geschépfe
und auch weniger begabter Zwerge und Menschen — letztlich
mag sich hier wieder eine Spur der Herrschsucht und Gier
zeigen, die schon so viele Angroschim verdorben hat.

Einzig diese Denkschule bringt zudem die verderbten Anhiin-
ger der Kilte hervor, und selbst wenn nur cine Handvoll sich
diesem Element als Feind von Leben und Natur verschrieben
hat, geht doch von den meisten Herren der Erde unweigerlich
cine Aura der Finsternis aus. Auch sie haben den Verlust des
Bruders nie richtig iiberwunden, sondern nur in Hass umge-
formt. So mag die Verehrung des Eises nicht verwundern —
jenes Elements, das (nicht nur) in der geodischen Weltsicht fiir
Stillstand und Tod steht.

Oft sind die Geoden sich dessen zwar nicht bewusst, tief in
ihrem Inneren aber suchen die Angehdrigen beider Schulen
Zeit ihres Lebens nach der ihnen entrissenen Teilseele, um ihr
cinen Ruheplatz schaffen zu kénnen — denn sie kann nicht
alleine in Angroschs Reich gehen, sondern muss bis zum Tode
beider Zwillinge in der Natur verweilen. Die oft viele Jahr-
zehnte lang herbeigesehnte Begegnung mit seiner Zwillings-
seele bedeutet fiir cinen Geoden nicht nur die endgiiltige
Uberwindung seines einstigen Kummers, sondern auch einen
cinschneidenden Wendepunkt in seinem Leben: Nun erst ist
er bereit dazu, seiner heiligen Aufgabe als Seelenhirte nachzu-
kommen und anderen Zwillingspaaren darin beizustehen, das
verbindende Seelenband bei ihrer Feuertaufe so weit zu
lockern, dass der eine kiinftig ohne den anderen existieren
kann. Fiir einen Spiclerhelden sollte dieses Erlebnis das Ende
seiner Abenteuerlaufbahn bedeuten.

Zentraler Glaube beider Schulen ist die Lehre, dass Sumu
nicht tot ist, sondern nur verwandelt — ob sie allerdings schlift
oder aber verwundet oder gar getdtet und wiedergeboren
wurde, wird bereits von Kreis zu Kreis unterschiedlich gelehrt.
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Als direkte Erben der Erdkraft genieBen daneben vor allem die
sogenannten ‘Erdgeborenen’ Sumus fast gottergleiche Vereh-
rung. An héchster Stelle aber steht den Geoden Sumus Tochter
Satyra, die manchen als Angroschs erstgeborene Zwillings-
schwester, anderen gar als Wiedergeburt Sumus gilt. Die
Diener Sumus sehen sie als ihre besondere Schutzherrin,
wihrend den Herren der Erde Respekt und Ehrfurcht ohnehin
recht fern liegen.

An der Assoziierung der Alten Drachen mit Sumu wird
deutlich, dass die Geoden den alten zwergischen Hass auf alles
Geschuppte iiberwunden haben. Doch auch in ihrer Lebens-
weise unterscheiden sie sich deutlich von anderen Vertretern
ihrer Rasse, und bis heute werden sie dafiir — ebenso wie fiir
ihre vor Jahrtausenden gefillte Entscheidung, alle Verbindun-
gen zu ihren Sippen zu zerschlagen — von anderen
Angroschim gemieden und gefiirchtet. Unabhingig davon, aus
welchem Zwergenvolk sic kommen, fiihren sie daher ein
Leben als AusgestoBene, die als Heiler und Zauberer nur in
dringendsten Fillen zu Rate gezogen werden: Ambosszwerge
misstrauen ihrem Metallverzicht, Erzzwerge kennen und
fiirchten die dunklen Sciten der Magie, die ihre Anhiéinger nur
allzu leicht zu Missbrauch verleitet, Hiigelzwerge begegnen
ohnehin aller Zauberei in abergldubischer Furcht, wihrend
Brillantzwerge noch vergleichsweise tolerant sind. Dennoch
teilen Geoden aber viele Eigenschaften ihrer Stammes-
genossen, von der aus dem Amboss bekannten Dickképfigkeit
und Streitlust bis zu typisch Xorloscher Vorurteilen gegeniiber
anderen Zauberkundigen, die sich bisweilen schon gegen
Mitglieder anderer Zirkel richten und in seltenen Fillen die
AusmalBe regelrechter Arkanophobie annehmen kénnen.

Auch die Kleidungsgewohnheiten der Geoden tun schlieBlich
ihr iibriges, um sie von ihren Briidern zu distanzieren: Thre
Leidenschaft fiir die Farben Griin und Braun macht auch vor
dem Bart und ihrer ohnchin wettergegerbten Haut nicht halt,
die sie oft durch Pflanzensifte derart firben, dass man die
Geoden fiir kleine Baumstimme in Zwergenform halten
kénnte. Manche sind gar so naturverbunden und robust, dass
sie vollig unbekleidet einhergehen — kein Wunder also, dass
Geoden bisweilen filschlich mit schratdhnlichen Waldgeistern
verwechselt und mit der Bezeichnung ‘Gnome’ bedacht
werden.

Die ZavBERRUIIST DER GEODEN

Geodische Zauberei beruht auf ihrem Glauben an die
Erdgraft, dem Lebenshauch der darniederliegenden Urriesin
Sumu. Wihrend viele andere Zauberkundige der Theorie der
sogenannten Sternenkraft anhingen und den Ursprung der
Astralkraft in jenseitigen Sphiren sehen, sehen die Geoden die
Quelle ihrer Magie unmittelbar in der sie umgebenden Natur.
Diese grundlegende Auffassung findet sich auch bei den
menschlichen Hexen und Druiden wieder, wobei sich in der
bei aller Gemeinsamkeit doch stark abweichenden Philosophie
und Magie von Hexen- und Druidentum auffillige Parallelen
zu den Unterschieden zwischen Dienern Sumus und Herren
der Erde zeigen. Daher gibt es die Theorie, dass die Entste-
hung dieser beiden magischen Traditionen auf das Wirken der
Geoden zuriickzufiihren sei oder zumindest stark von ihnen
beeinflusst wurde. Ob sich die Seelenhirten bereits frither in

zwei Denkschulen geteilt oder erst durch die Weitergabe ihres
Gedankengutes in verschiedene Richtungen entwickelt haben,
ist unbekannt.

Dieser Zusammenhang erklirt auch das Phinomen, warum
die Geoden viele Zauber kennen, die an sich cher den Hexen
und Druiden zugeschrieben werden. Da sie jedoch duBerst
verschlossen sind, was ihre Zauberkunst anbelangt, und
zudem die schriftliche Weitergabe von Wissen verabscheuen,
hat die Verwandtschaft zu Hexen und Druiden auch zu
zahlreichen Missverstindnissen gefiihrt. So berichtet ein weit
verbreiteter Irrglaube, Geoden seien fiir ihre Magie auf den
Kontakt zu feuchtem Erdreich angewiesen, andere hingegen
wollen wissen, dass sie ihrer ganzen Kraft verlustig gehen,
wenn sie mit Milch oder Wasser iibergossen werden.

Mit den Druiden verbindet sie allerdings ihre Aversion
gegeniiber verarbeitetem Metall (cine auffillige Eigenart, die
ihnen den Beinamen ‘Zwergendruiden’ eingebracht hat). In
ihrer lauteren, unverfilschten Form gelten ihnen Metalle als
Schitze aus Sumus Innerem und damit als besondere Ausfor-
mungen der Erdkraft, deren Fluss aber durch ihre Umwand-
lung beim Schmieden oder GieBen empfindlich gestsrt und in
den meisten Fillen sogar véllig unterbunden wird. Die
Zauberei der Geoden hat deutlich religissen Charakter und
gestaltet sich in dringlichen Bitten an die Erdmutter. Diese
werden stets im Geiste vorgebracht und finden ihren Ausdruck
in Gesten und Bewegungen, wihrend gesprochene Worte,
Symbole oder andere Reprisentationen den Geoden fremd
sind. Oft richten sie ihre Wiinsche aber auch an die Geister der
Elemente, die zwar nicht als Gefolgschaft Sumus, aber doch
als Produkt ihres vielgestaltigen Willens gelten.

Die Elemente selbst stehen in ihren Augen fiir die sechs
grundlegenden Prinzipien, dic in drei durch ewigen Wider-
streit verbundenen Paaren das Schicksal der Welt bestimmen
(siche das Kapitel Die Macht der Elemente in MWW). Jeder
Geode verschreibt sich dabei einem Element, dem er sich
besonders verbunden fiihlt — nur die finstersten Herren der
Erde allerdings wihlen die Kiilte, die den Geoden als Verkor-
perung ewigen Stillstands gilt, wihrend der natiirliche Tod als
Teil des Lebenszyklus durchaus dem Element Humus zuge-
ordnet wird. Auch Blutmagie in jeglicher Form gilt den
Geoden als abscheulicher Frevel an Sumu, denn die Lebens-
kraft ist ihr heiliges Geschenk und darf nicht dazu missbraucht
werden, die Erdkraft gegen ihren Willen gewaltsam zu
knechten.

Neben ihrer Spruchzauberei kennen die Geoden noch eine
Anzahl von Ritualen, allen voran jene zur Weihe des Rings des
Lebens. Die Diener Sumus brauen zudem aufjeder ihrer
Zusammenkiinfte den Trank des ungehinderten Weges und
wihlen sich dhnlich den Hexen ein Vertrautentier, das meist
ihrem gewihlten Element entspricht: Wildkatze (Feuer),
Schlange (Wasser), Krote (Erde), Sturmfalke (Luft) oder
WeiBer Berghund (Erz). Dagegen kennen die Herren der Erde
das Ritual Gestalt aus Rauch sowie einige der druidischen
Dolchrituale | fiir die sie tiblicherweise eine bei allen Geoden
weit verbreitete Sichel aus gediegenem Flussgold bevorzugen.
Natiirlich kénnen Geoden auch jederzeit Rituale der jeweils
anderen Schule lernen, miissen dazu jedoch einen Lehrmeister
finden — was nicht immer ganz einfach ist. Details zu allen
erwihnten Ritualen finden Sie in MWW im groBen Kapitel zu
den Ritualen der verschiedenen Traditionen.



| Dit GeopiscHE Reprasentation

1 ® Der Geode muss sich auf den

{ Zauber konzentricren, das Ziel
schen und eine entsprechende Geste

1 ausfiihren. Er darf zudem keinen

{ Kontakt mit verhiittetem Metall
haben. Letztere Komponente ist eine
Bedingung im Rang einer Religidisen
oder Festen Gewohnheit; auf sie zu

" verzichten, erschwert den Zauber
um 12 Punkte.
® Der Geode kann bei allen Zaubern
in geodischer Repriisentation und bei
2u seiner Wahl passendem clementa-
ren Merkmal des Zaubers die
Spontanen Modifikation Kosten
einsparen, Reichweite verindern und
Wirkungsdauer verindern um 2
Punkte erleichtert anwenden (siche

MWW).

Mogliche Zauberfertigkeiten: Abvenenum,
Aeolitus, Angste lindern, Attributo, Balsam,
Beherrschung brechen, Blick aufs Wesen,
Blitz dich find, Boser Blick, Dunkelheit, Ei-
genschaft wiederherstellen, Einfluss ban-
nen, Eins mit der Natur, Elementarer Die-
ner, Exposami, Flim Flam, Geisterbann,
GroBe Verwirrung, Halluzination, Hellsicht
triiben, Herr Gber das Tierreich, Kraft des
Erzes, Magischer Raub, Manifesto, Meister
der Elemente, Meister minderer Geister,
Odem, Plumbumbarum, Psychostabilis,
Respondami, Sanftmut, Sensibar, Silenti-
um, Sumus Elixiere, Tiergedanken, Unitatio,
Veranderung aufheben, Verstandigung sto-
ren, Verwandlung beenden, Wand aus [Ele-
ment] (alle auBer Eis; siehe Wand aus Dor-
nen), Weisheit der Badume, Wettermeister-
schaft, Windhose, Zorn der Elemente, Zun-
ge ldhmen, Zwingtanz

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen oder Spee-
re +1
Korper: Klettern +1, Kérperbeherrschung

Zauberfertigkeiten: Abvenenum +3, Angste
lindern +3, Attributo +3, Beherrschung bre-
chen +4, Einfluss bannen +3, Geisterbann

+1, rschung +2, i +1, +4, i +3, Meister der +2,
Sinnenschérfe +2 Odem +3, Sumus Elixiere +2

Lehren +5, Mer - Zusétzlich mégliche Zauber: HEXEN-
nis +2 SPEICHEL, HILFREICHE TATZE, NEBEL-
Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +2, WAND, KLARUM PURUM
Wettervorhersage +3, Wildni +1 iten: Merkmal
Wissen: Gotter/Kulte +4, i +4,

Pflanzenkunde +4, Sagen/Legenden +5,
Sternkunde +3, Tierkunde +4
Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen
(Angram) +7, L/S (Angram) +4

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Krankheiten +2, Heilkunde Seele +5, Heil-
kunde Wunden +2, Holzbearbeitung +2,
Kochen +2, Lederarbeiten +1
Sonderfertigkeiten: Rep/RK Geode; eine
Gelandekunde nach Wahl, GroBe Meditati-
on; Weihe der Schlange

Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitat

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal Hei-
lung

Herr der Erde (CH 12; 13 GP):
Automatische Vor- und Nachteile: Der au-
tomatischen Nachteil Goldgier 5 wird ersetzt
durch Arroganz 5.

Gesellschaft: Uberreden +2, Uberzeugen +3
Hauszauber: Béser Blick +5, Elementarer
Diener +6, Halluzination +7, Herr (iber das
Tierreich +5, Meister der Elemente +7, Wand
aus Dornen +5, Zorn der Elemente +4

zu istenz, Gutes

Gedachtnis, Ortskenntnis, Prophezeien,
Verhiillite Aura, Veteran, Zauberhaar; Arka-
nophobie (nur Erzzwerge), Feste Gewohn-
heiten (erdgebunden oder nackt), Kérper-
gebundene Kraft, Lastige Mindergeister,
Raumangst, Schlafstérungen, Unfahigkeit
fir Sprachen, Unfahigkeit fiir Gesellschaft-
liche Talente, Vorurteile gegen andere Ma-
gietraditionen, Weltfremd
L

tigkeiten: Blick in die Gedanken +4,
Beherrschung brechen +4, Dunkelheit +3,
Exposami +4, Geisterbann +3, Geisterruf +3,
Manifesto +3, Odem +4, Zwingtanz +2
Zusétzlich mégliche Zauber: Blick in die Ge-
danken, Blick in die Vergangenheit,
Dschinnenruf, Zauberzwang

Merkmal: Elementar (Einzelelement)
Verbilligte Sonderfertigkeiten und Rituale:
Merkmal Herrschaft

Vor- und Soziale
Anpassungsféahigkeit; Niedrige Magie-
resistenz, Totenangst, Ungebildet
Ausriistung: einfache, weite Gewander in
Erdfarben, schlichte Sandalen oder Stiefel,
Dolch. Speer oder Stab, Ledertasche
Besonderer Besitz: nicht méglich

Varianten
Eine der folgenden Varianten muss gewahit
werden.

Diener Sumus (11 GP):
A Vor- und ile: Der au-

| Geode (GP nach Variante; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: KL 12, IN 12, keine

Goldgier
Modifikationen: MR +4, +12 AsP
A i Vor- und ile: Voll-

zauberer; Unvertraglichkeit mit verarbeite-
tem Metall; der automatische Vorteil Schwer
zu verzaubern der Rasse Zwerg wird auf-
gehoben.

tomatischen Nachteil Goldgier 5 wird ersetzt
durch Weltfremd 5 (Geld, weltliche Autori-
taten).

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +2
Handwerk: Abrichten +2, Heilkunde Gift +2,
Heilk. Krankheiten +2, Heilk. Wunden +3
Hauszauber: Eins mit der Natur +5, Elemen-
tarer Diener +5, GroBe Verwirrung +7, He-
xenspeichel +5, Sanftmut +7, Tiergedanken
+6, Wand aus Dornen +5
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DiE HEXE

Flammen lodern grell vor dem schwarzen, sternlosen Himmel
ciner schwiilen Sommernacht. In der Ferne, gen Praios, zucken
grelle Blitze durch das dunkle Gewélk, untermalt von dumpfem,
zornigem Grollen. Ein warmer Wind rauscht durch die Baumkro-
nen am Rand der Lichtung, treibt abgerissene Zweige mit sich und
feinen Staub aus fernen Landen.

Die Tinzerinnen am Feuer sehen die Blitze nicht und héren
keinen Donner, sie spiiren den Staub nicht in ihren Augen
brennen. Nackte, schweifinasse Kérper glinzen im Licht der
Flammen, schmale Fiifie huschen iiber die festgestampfte Erde,
streifen die Glut der brennenden Scheite, wirbeln Wolken von
roten Funken auf. Ein uraltes Lied
erklingt, atemlos gesungen von den
tanzenden Frauen, keuchend, aber
niemals verstummend, ein Lied
von uralten Méichten und wilder
Leidenschaft.

Ein wenig abseits vom Feuer sitzt die
Festkinigin auf einem Thron aus
geflochtenen Zweigen. Die macht-
volle Hexe ist ganz in den Anblick
des getanzten Rausches versunken;
auch sie hat weder Auge noch Ohr
fiir die Dinge ringsum.

So nimmt ihn denn niemand wabhr,
die riesige Gestalt mit dem
Widderhaupt, die socben aus dem
Schatten des Waldrandes hervorge-
treten ist ...

Wie die Druiden und Geoden sehen
die Hexen den Ursprung ihrer
Magie in der Erde, dem Leib
Sumus. Anders als jene halten sie
die Erdriesin jedoch nicht fiir
geschwiicht oder sterbend,
sondern fiir tot — was von ihr
iiberlebte, so erzihlen die Hexen, legte
Sumu in ihre Tochter Satuaria, die sie sterbend aus ihrer
verbliebenen Kraft heraus in einem Ei in ihrem Leib schuf
und als deren Téchter sich ihrerseits die Hexen sehen. Satuaria
versuchte zunichst, die Mutter wiederzubeleben, scheiterte
jedoch. Eine selten erzihlte Fortfiihrung der Legende besagt
gar, dass sie sich — im Gegensatz zu ihrem Bruder Satinav —
ans Ende der Zeit begeben hat, um ihre Mutter dort erneut
zum Leben zu erwecken. Als Hilfsmittel dazu soll ihr jene
Lebenskraft dienen, die tiber die Aonen in eigeborenen Hexen
gesammelt wurde und wird.

MaGie vnp SinnLiCHREIT
Der iiberwiiltigende Anteil der Hexen sind Frauen, die sich der
unbewussten, instinktiven, sinnlichen Seite der Magie ver-

schrieben haben und die deswegen meist nichts so sehr
verachten wie das Wiilzen von Biichern und Kategorisieren
von Spriichen. Fiir die Hexen und Hexer sind Leidenschaft
und Magie untrennbar miteinander verwoben: Liebe, Hass,
Freundschaft, Verachtung, Angst, Freude, Eifersucht, Wut —
jedes Gefiihl fiir sich allein oder auch alle gleichzeitig vereint,
denn die Hexen sehen die Widerspriichlichkeit der Gefiihle als
eine Hinterlassenschaft Sumus, ein Erbe aus dem Kampf mit
Los, das fiir immer in ihren Téchtern und Sshnen weiterlebt.
Was immer eine Hexe tut oder fiihlt, sie ist leidenschaftlich
und mit vollem Herzen dabei. Wenn sie durch die Liifte fliegt, |
sind alle ihre Sinne beteiligt: Mit der
Haut nimmt sie die streichelnde
Berithrung des Windes auf, ihr Blick
hingt gebannt an dem voriiberzichen-
den Land und aus dem Sausen
in ihren Ohren hért sie die
ferne Musik der ewigen Sphi-
M ren®.
zgjf’ Die Liebe ciner Hexe ist
" berauschend und verzehrend
zugleich, ihr Hass furchteinflsfend.
Es verwundert also nicht, dass sich
viele Hexen an den Rand der
Gesellschaft zuriickziehen, denn
viele Menschen verstehen und
ertragen die Macht solcher Gefiihle
nicht —und so versteht es sich von
selbst, dass die Magie der Hexen
ebenfalls durch Emotionen geprigt
ist und damit unter Gildenmagiern
den Ruf hat, unberechenbar und
sogar unbeherrschbar zu sein.

DiE VERBREiITETE FURCHT VOR.
HEexen

Zauberkundige ohne Gildensiegel
sind in vielen Teilen Aventuriens noch
immer als gefihr- lich, meist sogar prinzipiell bése, zumin-
dest aber heimtiickisch verschrien — und die Téchter Satuarias
mehr als andere. Das hat unterschiedliche Griinde. Zunichst
cinmal seien die Gildenmagier genannt, die vor allem den
gefiihlsbetonten Umgang mit Magie verurteilen und fiir
gefihrlich, weil nicht kontrollierbar halten.

Ebenfalls ungeregelter und unkontrollierbarer Zauberei
misstrauisch gegeniiberstehend ist — natiirlich — die Praios-
Kirche, und so manches Mal ist aus diesem Misstrauen cine
offene Verfolgung geworden, die zahlreiche Hexen auf den
Scheiterhaufen gefiihrt hat (in kleinerer Zahl aber auch andere
‘nicht kontrollierbare’ Zauberkundige wie etwa Druiden).
Thren Héhepunke erreichte die Jagd der Praios-Kirche auf die
Jketzerischen” Hexen unter den Priesterkaisern, die Tausende

*) Lassen Sie in Threr Spielrunde gerade dic ersten Flugerlebnisse nicht zu prosai

h

hen Luftaufklirungs- oder Lufttransp

verkommen. Das Fliegen ist etwas Berauschendes — und Sie nehmen der Hexe einen wichtigen Teil ihrer ganz besonderen Personlichkeit,

wenn Sie das unter den Tisch fallen lassen.



Menschen auf die Scheiterhaufen brachten, kaum unterschei-
dend zwischen Hexe oder aufmiipfigen Nichtzauberern. Dass
auch viele andere Gruppierungen, wie etwa Gildenmagier und
Rondra-Geweihte, unter den Priesterkaisern zu leiden hatten,
erkliren sich die Hexen meist mit Machtstreitigkeiten (und
licgen damit vermutlich gar nicht mal véllig falsch). Seit Rohal
der Weise solche Verfolgungen wihrend seiner Herrschaftszeit
per Edikt verbot, ist heute die Tatsache, cine Tochter Satuarias
zu sein, nicht mehr allein fiir eine Verurteilung ausreichend.
(Siche auch das Kapitel Magie und Recht im MWW.)
Besonders fanatische Vertreter der Praios-Kirche sind mit
diesem Zustand allerdings nicht sonderlich zufrieden, denn
nach ihrer Meinung sind Hexen “allesamt dem Dédmon der
Rache, dem Widersacher des Herren Praios, verschrieben” und
ihre “verruchten Hohepriesterinnen, die durch den dimoni-
schen Fiirsten Unsterblichkeit erlangt” hitten, bereiten
angeblich den Sturz der Kirche des Sonnenfiirsten vor, um den
Kult des Blakharaz an ihre Stelle zu setzen. Diese Fanatiker
haben es sich mitunter zur Aufgabe gemacht, jede Hexe so
lange und so genau zu beobachten, bis sie irgendwann einen
Beweis fiir ihr verdorbenes Tun liefern kénnen.

Hinzu kommt die verbreitete Angst der abergliubischen
Bevblkerung vor der magischen Macht der Hexen und der
damit verbundenen Uberheblichkeit — und gerade durch ihre
Gefithlsausbriiche, im Zorn geschleuderten Fliiche und den
bekannt gewordenen Anrufungen ddmonischer Michte haben
sich die Hexen héufig selbst zur Zielscheibe gemacht. Oft
genug sind Hexen also willkommene Opfer, wenn irgendein
Schuldiger fir Ungliick, Krankheit oder auch nur ungiinstige
Zufille gesucht wird.

Hexen akzeptieren die vereinfachende Unterscheidung der
meisten Menschen zwischen ‘Gut’ und ‘Bése’ nicht, denn fiir
sic ist (fast) alles schlieBlich nur Ausdruck von Emotionen: Es
istihr vollig selbstverstindlich, ciner Schwangeren die Wehen
zu erleichtern und dem Kind auf die Welt zu helfen, gleichzei-
tig aber dem Dorf, dessen Bewohner die Hexe mit Steinen in
den Wald gejagt haben, cinen vernichtenden Hagelsturm zu
schicken und somit die Ernte fiir den niichsten Winter zu
zerstoren und die Hilfte des Vichs zu téten.

Dass die Hexen als Reaktion auf das Misstrauen, das ihnen
entgegen gebracht wird, ihr Wissen nur heimlich weitergeben
und sich vor den Augen der Welt verbergen, wird ihnen
wiederum von vielen Magiern und Provinzherren angelastet
und als Beweis fiir die Unlauterkeit der Hexenzauber gewertet.
Es gibt jedoch auch Linder, in denen die Hexen eine andere
Stellung haben. Als hervorragendes Beispiel sei hier Aranien
genannt: Hier werden sie als Heilerinnen und Zauberinnen
geschitzt, selbst Verfolgungen unter den Priesterkaisern in der
Vergangenheit fielen hier auf Grund der mangelnden Unter-
stiitzung in der Bevdlkerung lange nicht so extrem aus wie im
Norden Aventuriens.

Satvaria vnp ANDERE GOTTER.

Die Téchter Satuarias folgen ihrer eigenen Religion. Nach der
Legende entschliipfte Satuaria dem Ei, das die Erdriesin Sumu
in ihrem Leibe schuf, bevor sie nach dem Kampf mit Los starb.
Los gilt den Hexen noch heute als Inbegriff des verstandes-
gesteuerten Geistes und als Mérder der Allmutter, der seinen
Kindern (den Zwélfgéttern) den toten Leib Sumus zum

Geschenk machte, obwohl dieser, wenn iiberhaupt, der
Sumutochter Satuaria zustehe. Hexen, die in ihren Ansichten
schr extrem sind, stehen den Zwdlfgéttern und ihren Dienern
als den Mérdern und Eroberern Sumus ablehnend gegeniiber.
Die meisten Hexen interpretieren allerdings die Géttinnen
Peraine, Tsa oder Rahja als Aspekte von Satuarias Wesen, deren
Diener mit Los’ Hilfe auf Krifte von Sumus totem Leib
zugreifen kénnen. Auch dies ist natiirlich ein Grund fiir die
Praios-Kirche, Hexen als Ketzer zu verurteilen und sie stindig
zu verdichtigen, an der “zwdlfgdtilichen Grundfeste der Welt
zu himmern” — ein wahrhaft schweres Verbrechen in ihren
Augen.

Hexen wissen jedoch meist ausreichend tiber den Zwélfgotter-
glauben, um Lippenbekenntnisse leisten zu kénnen — das
Bekenntnis, an Satuaria zu glauben, erweckt auch heute noch
Misstrauen, wenn nicht gar Feindseligkeit, unter den zwélf-
gottergldubigen Menschen. Auch akzeptieren viele gemiiBigte-
re Hexen die zwdlf Gotter als machtvolle Wesenheiten, die
cinen gewissen Einfluss auf die aventurische Welt haben. Trotz
alledem kann nach ihrem Glauben der von Los stammende
Zwslfgdtterglaube mit seinen fremden, der eigeborenen Géttin
feindlichen Aspekten die wahre Grofe Satuarias nicht erfassen.
Thnen gilt es am wichtigsten, das leidenschaftliche Erbe ihrer
Mutter in ihrem Wesen und ihrer Magie zu erhalten, so dass
sie sich von zwdlfgéttergliubigen Menschen auch durch ihre
cigene Moral ausgesprochen unterscheiden. Denn wo jene den
Gesetzen der Zwélfe in ihrer Gesamtheit und denen von
cinzelnen Géttern im Besonderen folgen, berufen sich Hexen
aufeine hhere Gewalt: die der Gefiihle. Geweihte werden
von vielen Téchtern Satuarias cher gemieden — und ansonsten
auf Grund ihrer sozialen Macht vorsichtshalber mit Respekt
behandelt.

Ob dieser fehlenden Dualitit — hier die guten Gétter, dort die
bosen Dimonen — sind Hexen durchaus auch bereit und in
der Lage, dimonische Formeln und Kreaturen als ‘Rache der
Mutter’ einzusetzen, die ihren iiberschlagenden Gefiihlen
angemessenen Ausdruck gibt. Dass diese Kriifte dem Wesen
Sumus zuwiderlaufen, ist ihnen jedoch klar, weshalb unter den
Téchtern Satuarias ein Ddmonenpakt als dhnlich verwerflich
gilt wic unter Zwdlfgsttergldubigen.

Obwohl AuBenstehende Hexen und die Sumu verehrenden
Druiden oft in cinen Topf werfen, gibt es doch grundlegende
Differenzen zwischen diesen beiden Gruppen. Vor allem liegt
dies an der schr selbstbezogenen und das Individuum mit
seinen Gefiihlen in den Mittelpunkt riickenden Weltanschau-
ung der Hexen, wihrend die Druiden sich und anderen
samtliche Entbehrungen abverlangen, um die Gesamtheit, das
Gleichgewicht Sumus, zu stirken

HexennAcHte
RegelmiBige Hexentreffen, um die sich viele dunkle Geriichte
ranken, sorgen fiir einen Austausch des Wissens mit anderen
Schwestern. Je nach Zirkel oder Region finden diese in den
Nichten vor den Tagundnachtgleichen am 30. Efferd und 30.
Phex, seltener in der sogenannten Levthansnacht am 23. Efferd
oder in den Sonnenwendnichten auf den 1. Praios und 1.
Firun statt, iblicherweise also halbjahrlich. Auf diesen Treffen,
im Volksmund ‘Hexennichte’ genannt, ergeben sich die Hexen
dem Rausch, der aus der Macht der An
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entsteht, die ihren Kriften freien Lauf lassen und zu einem
Gespinst knisternder astraler Macht verbinden, die zuriick-
flieBt in Leiber und Seelen der Hexen und sie mit einem
Gefiihl durchdringt, das kein anderes Wesen auf Dere je
erfahren wird. ‘Dunkle Wonne’ nennen es die Hexen, doch
beschreiben kénnen auch sie es nicht, entzieht es sich doch —
so scheint es — allen Analogien. In diesem Zustand des Rau-
sches rufen die Hexen bisweilen den widderkopfigen Halbgott
Levthan an, eine machtvolle Wesenheit, deren Kraft die Hexen
inbriinstig begehren und deren Erscheinung sie dennoch
fiirchten.

Auf den Hexenfesten wird auch die legendire Hexensalbe
gebraut. Mit dieser Salbe bestrichene Gegenstinde (meist der
traditionelle Besen, aber auch Fisser, Mistgabeln, Korbstiihle,
Kérbe und Kiepen, ja auch Tiiren und sogar Ziune sind
beliebt) tragen ihre Meisterin fiir ein halbes Jahr sicher durch
die Liifte. Soll eine Junghexe ihre erste Hexennacht erleben,
bringt die Lehrmeisterin von der vorangehenden Feier einen
kleinen Ticgel der Flugsalbe mit, mit der die Tochter dann
kurz vor der Abreise ihren ersten Besen salben kann.

SEELENTIER D VERTRAVTER

Hexe ist bekanntlich nicht gleich Hexe. Eine Koscher Kriuter-
frau und Heilerin scheint auf den ersten Blick kaum etwas mit
der Puniner Salonléwin gemein zu haben, und tatsichlich
unterscheiden sich die beiden in cinem wesentlichen Aspekt,
nimlich ihrem sogenannten Seclentier.

Dieses Seelentier besitzt angeblich jedes denkende Wesen,
schen die Hexen es doch als den Ausdruck der animalischen
und gefiihlst Seite der ver: | terten Kreatu-
ren. Je weiter sich ein Mensch (EIf; Zwerg, Ork ...) von seinen
Ur-Gefiihlen und tierischen Tricben entferne, desto blasser

und unkenntlicher werde sein Seelentier, desto unkontrollier-
barer sei es jedoch auch, wenn es die Oberhand gewinnt; eine
Entfernung von der derischen Wirklichkeit hin zu den
Dimonen fiihre ebenfalls zum Verblassen des Seelentieres.
Manche Hexen kénnen diese Seelentiere in anderen Men-
schen erkennen, und erwihlen so Kinder mit magischer
Begabung, in denen das auch von ihnen favorisierte Seclentier
stark ist; andere Hexen haben einfach ein Gespiir dafiir. (Diese
satuarische Theoric ist nur eine von
mehreren; auch die Elfen, die
Gjalskerlinder, die Mohas und
Ferkinas haben eigne Glaubensvor-
stellungen zu Seelentieren, Odiin,
Blutgeistern und dergleichen mehr ...)

N, So viele Seelentiere es auch
n geben mag (siehe Zauber

SEELENTIER ERKEN-
NEN, LC 149), nur wenige
davon sind in relevan-
ter Anzahl unter
den Hexen
vertreten,
nimlich Kréte,

Katze, Eule,

Rabe, Affe,

Schlange und

Spinne, alle jeweils in unterschiedlichen Varianten. (Andere
Seelentiere gelten als cchte Ausnahme.) Die Verbundenheit der
meisten Hexen zu ihrem Seclentier geht so weit, dass sie ihren
Geist in einem hingebungsvollen Mondritual mit einem Tier
dieser Art verbinden, das damit ihr Vertrauter wird.

HEXENZiRKEL VIID SCHWESTERISCHAFTEN

Zwei Gruppen von Hexen sind fiir Téchter Satuarias wichtig:
cinerseits der Zirkel, andererseits die Schwesternschaft.

Der Hexenzirkel ist eine Gruppierung von meistens sieben,
2wolf, einundzwanzig oder selten neunundvierzig Schwestern,
die aus einer Region stammen und sich zum gemeinsamen
Lernen von Zaubern und der Weitergabe von Fliichen zusam-
mengefunden haben. Mitunter verfolgen sie auch ein bestimm-
tes Ziel, sei es der eigene Schutz vor Verfolgung, die Rache an
ciner bestimmten Person oder Gruppe, oder Dienst an einem
Erzdimon etc.

Zumeist gibt es in dem Hexenzirkel eine Oberhexe, manchmal
aber auch drei Schwestern, die dieses Amt gemeinsam ausfiil-
len. Die genauen Rechte und Pflichten einer solchen Hexe
variieren von Zirkel zu Zirkel, zumeist wird sie aber als
gestrenge Matriarchin angeschen, deren Rat groBes Gewicht
hat und deren Anweisungen sich besser niemand widersetzt.
Die Zirkel sind es auch, die sich zweimal im Jahr zu einem
Hexenfest treffen, obwohl es durchaus iiblich ist, dass auch
geladene Giste anderer Zirkel teilnechmen oder sich mehrere
Zirkel zu einem gemeinsamen Fest versammeln. Die Zusam-
menarbeit der Zirkel ist unterschiedlich, manche Zirkel sind
vollig autark, wihrend zum Beispiel in Weiden Gwynna die
Hex von annihernd allen Zirkeln als gemeinsame Oberhexe
anerkannt wird. Treffen aller Hexen einer gréBeren Region
finden meist alle zwei Jahre statt und ersetzen dann eines der
reguliren Hexenfeste. Weitere Treffen sind selten, kommen
aber in Zeiten der Not und Bedrohung bisweilen vor, sind
dann jedoch nicht an astronomische Bedingungen gebunden.
Eher eine Charakterisierung als eine Gruppierung, aber viel
prigender fiir Ausbildung und Leben ciner Hexe, ist hingegen
die Schwesternschaft, sozusagen eine Denkrichtung oder
Schule innerhalb der Hexen. Die Mitglieder einer der sieben
groBen Schwesternschaften Aventuriens fithren nur duferst
selten eigene Treffen durch, auch gibt es keine Hierarchien
oder regelmiBigen Austausch innerhalb dieser Gruppierun-
gen. Dennoch sind die meisten Hexen, die der gleichen
Schwesternschaft angehéren, eng miteinander verbunden,
denn sie haben dhnliche Grundsitze und Ziele und leben in
vergleichbarer Umgebung. Ausdruck findet dies in dem
gemeinsamen Seelentier (siche unten), das gleichzeitig ja ein
Zeichen fiir den Charakter der Hexe ist. Mehr zu den Hexen
der unterschiedlichen Schwesternschaften finden Sie weiter
unten; eine Hexe muss einer Schwesternschaft angehéren (was
im Endeffekt nur heiBt, dass sic ein Seelentier haben muss).
So, wie die Mitglieder einer Schwesternschaft sich aus den
hiedlich Zirkeln zusa 1, so kann es auch
sein, dass die Hexen eines Zirkels verschiedenen
Schwesternschaften angehéren. Aber da dies oft zu Spannun-
gen innerhalb der Zirkel fiihrt, bestehen kleine Zirkel oft nur
aus Hexen der gleichen Schwesternschaft.
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Die Ausbildung einer Hexe verlduft sehr persénlich: Eine
erfahrene Hexe sucht sich gemeinhin ihren einzigen Lehrling
— haufig die eigene Tochter — selbst aus und gibt im Verlauf der
folgenden Jahre ihr Wissen weiter. Unterstiitzung erhilt sie
dabei von ihrem Zirkel, und wenn die Hexe glaubt, ihre
Schiilerin habe eine ausreichende Reife erreicht, dann nimmt
sie sie auf das niichste Hexenfest mit und stellt sie ihren
Schwestern vor.

Eine Art Aufnahmepriifung ist dabei nicht iiblich, wobei der
Ablauf einer solchen Vorstellung von Zirkel zu Zirkel variiert.
Auch die Ablehnung einer solchen Junghexe ist nicht iiblich,
wobei jedoch klar ist, dass jede Hexe zunichst die volle
Verantwortung fiir die Taten ihrer chemaligen Schiilerin triigt.
Naheliegenderweise gehrt jede Junghexe der gleichen
Schwesternschaft an wie ihre Lehrerin. Sollte eine Lehrerin
erst nach einigen Jahren merken, dass ihre Schiilerin zwar
begabt ist, aber sich nicht fiir die cigene Schwesternschaft
eignet, dann sucht sie in der Regel eine Schwester, die sich fiir
die Fortsetzung der Ausbildung besser eignet. Die seltenen
Fille, in denen das nicht der Fall ist, machen es der Junghexe
schr schwer, da sie vor allem Dinge lernt, die ihren Begabun-
gen cigentlich nicht entsprechen. (Eine solche Hexe ist
geradezu pridestiniert, um in dic Welt loszuzichen, immer auf
der Suche nach ihrer wirklichen Berufung. Wiihlen Sie das
Heldenprofil der Lehrerin, aber cin Vertrautentier, das dem
cigentlichen Seclentier der Hexe entspricht.)

EiGEBOREME

Noch in heutigen Tagen soll es — wenn auch sehr selten —
Hexen geben, die ein Ei zur Welt bringen. Aus diesem Ei
schliipft nach sicben Monden und sieben Tagen ein Kind von
besonderer Schonheit und hoher Begabung. Solche, durch ihre
ungewdhnliche Geburt auserwihlte Hexen altern ab einem
gewissen Zeitpunkt ihres erwachsenen Lebens (um das
dreiBigste Lebensjahr) nicht mehr, wihrend die Lebensspanne
ciner gewdhnlichen Hexe nicht linger als die eines anderen
Menschen wihrt. Solche ‘unsterblichen’ Hexen werden von
ihren Schwestern nicht nur als von Satuaria besonders geseg-
net verehrt, sondern von AuBenstchenden auch als besonders
gefihrlich eingestuft.

Die HExE im SpiEL

Als Heldinnen im Rollenspiel bieten sich vor allem jiingere,
Iebenslustige Hexen an, die neugierig in die Welt blicken und
durchaus bereit sind, sich hin und wieder einer Abenteurer-
gruppe anzuschlieBen — zumindest wenn die Gefihrten mit
den Gefiihlen der jungen Hexe zurecht kommen. Man sollte
aber immer bedenken, dass die Heimlichkeit ein instinktiver
Wesenszug fast aller Hexen ist. Sie gewinnen nicht leicht
Vertrauen zu Fremden und werden kaum, wie es manche eitle
Magier tun, in aller Offentlichkeit spektakulire Zauberkunst-
stiicke vorfithren oder am hellen Tag auf ihrem Besen iiber
cinen Marktplatz reiten. Selbst vor ihren Abenteurergefihrten
verheimlichen viele Hexen ihre Zauberkrifte nach Maglich-
keit. Die Griinde, warum cine Hexe auf Wanderschaft aus-
zicht, sind jedoch vielfiltig wie die Zahl der
Schwesternschaften und die méglichen spontanen Gefiihlsauf-
wallungen einer Tochter Satuarias ...
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DiE ZavBerkunst DER HEXEN

Auch, wenn sic keine gesprochenen Formeln verwenden, sind
Hexen ‘Spruchzauberer’. Wie schon erwihnt, wird die
Zauberkunst der Hexen aus ihren Gefiihlen gespeist: Eine
Hexe erlernt in ihrer Ausbildung, jene Emotionen von den
anderen zu I8sen, dic sic zum Wirken eines Zauberspruches
nutzt. Diese Gabe erméglicht es ihr, ihre Gefithle zu fokussie-
ren und in Zauberwirkung umzusetzen. Worte werden selten
verwendet, Gesten sind meist eher unauffillig, und wenn, sind
diese nur die kérperliche Umsetzung ihrer Gefiihle, wie ein
zirtlich-fiirsorgender Kuss zum Ubertragen des Speichels beim
HEXENSPEICHEL (oder einer voll Verlangen bei
LEVTHANS FEUER) oder das zornige Von-sich-Schleudern
des Hexenbesens beim RADAU.

Den Hexen gilt der Boden, der ‘Leib Sumus’ als Ursprung der
Kraft, die sie durchflieBt. Deshalb miissen die Hexen bei ihrer
Magie stets den Boden beriihren oder sich in unmittelbarer
Nihe der Wasseroberfliche cines Sees oder Meeres befinden
(s.u.).

Hexen leben meist mit einem Vertrauten zusammen, einem
Tier, das der Art ihres Seclentiers entspricht und das zu
eigenen Zaubern und zu geistigen Verbindung mit der Hexe in
der Lage ist. Eine weitere Besonderheit der hexischen Zauberei
sind die Fliiche, die vom Vertrauten iibertragen oder von der
Hexe direkt gesprochen werden kénnen. Schlussendlich
ebenfalls hexentypisch und das Bild der Hexe in der Offent-
lichkeit priigend, sind die verschiedenen Arten von Flug-
geriiten, hiufig sogenannte Hexenbesen, auf denen sie durch
die Liifte reiten. (Nihere Einzelheiten zu Vertrauten, Fliichen
und Fluggeriten der Hexen finden Sie in den jeweiligen
Kapiteln im MWW).

Hexen erlernen neue Zauber meist, Fliiche dagegen fast
ausschlieBlich auf den Hexenfesten (siche oben).

DiE HExiscHE (saTvariscHE) REPRASEnTation
® Um cinen Zauber in hexischer Reprisentation zu
wirken, muss die Zaubernde das Ziel sechen kénnen,
Konzentration aufwenden (ihre Gefiihle fokussieren) und
meist eine zum Spruch gehérige Zaubergeste ausfiihren.
® Zauber in hexischer Reprisentation erfordern Boden-
kontakt. Dies heiBt, dass die Zaubernde mindestens einen
FuB auf dem Boden haben muss, wobei als Boden auch
die Obergeschosse massiver Gebiude zihlen, nicht jedoch
Briicken (und schon gar nicht der Riicken eines Flugwe-
sens oder der Stiel eines fliegenden Besens). Ist diese
Bedingung — die als Religidse/Feste Bedingung gilt — nicht
erfiillt, ist der Zauber um 12 Punkte erschwert zu spre-
chen. ‘Zaubern unter eingeschrinkter Verletzung’ dieser
Bedingung (vom Riicken eines Reittiers aus, an Bord eines
Schiffes) ist um 3 bis 7 Punkte (Meisterentscheid) er-
schwert.

@ Misslingt ein Zauber in satuarischer Reprisentation, so
muss die Zaubernde dafiir nur ein Drittel der geplanten
AsP aufwenden (anstatt, wie sonst iiblich, die Hilfte).

@ Das Zaubern hexischer Spriiche unter dem Einfluss
starker Gefiihle (aus Hass heraus, unter der Einwirkung
cines KARNIFILO etc.) kann einer Hexe bis zu 3 zusitz-
liche ZfP* hervorbringen, Zaubern unter dem Einfluss
gefiithlsdimpfender Grundsti (Melancholie),
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Drogen (Ilmenblatt) oder Zauber (EISESKALTE) kann
die Hexe bis zu 3 ZfP* kosten. In beiden Fillen ist dies
Meisterentscheid; als Hexe gilt hier eine Kennerin der
hexischen Reprisentation. Eine Hexe kann sich jedoch
auch binnen einer zusitzlichen Aktion ‘in Stimmung
bringen’ und einen Punkt Erschopfung auf sich nehmen,
um dafiir einen ZfP* zu erhalten. Dies ist nur bei Zau-
bern in hexischer Repriisentation und nur bis maximal so
vielen ZfP* méglich, wie der ZfW der Hexe betréigt (pro
gewiinschtem ZfP* ist ein Punkt Erschépfung und eine
Zusatzaktion erforderlich); es muss vor dem Spruch
angesagt werden und ist auf jeden Fall auffillig (lautes

Motoricus, Odem, Pestilenz ersptiren, Plumbumbarum,
Psychostabilis, Radau, Respondami, Sanftmut, Satuarias
Herrlichkeit, Schleier, Sensibar, Spinnenlauf, Tiere besprechen,
Ti Unitatio, g beenden,
Zauberzwang

Die ScHWESTERISCHAFTEN

Aufden folgenden Seiten finden Sie die bekanntesten und
kopfstirksten hexischen Schwesternschaften. Diese sind, wie
erwihnt, kein Teil der ‘Organisationsstruktur’ der Hexen,
sondern ein Zeichen geistiger Verwandtschaft — eine Kroten-

hexe wird ihre Tochter oder Schiilerin immer auf sehr dhnliche
Art und Weise unterrichten und ihr dhnliche Fihigkeiten und

Lachen oder Stohnen, Wutgebriill etc).

" i Fertigkeiten vermitteln. Es mag weitere Griippchen von Hexen
Mégliche Zauberfertigkeiten

Die folgenden Zauber sind in der Gemeinschaft der Téchter
Satuarias so weit verbreitet — Hex4 —, dass jede Hexe sie ohne
gréBeren Aufwand erlernen kann: Abvenenum, Angste lindern,
Attributo, Band und Fessel, Beherrschung brechen, Blick aufs
Wesen, Blick in die Gedanken, Blitz, Claudibus, Eigenschaft
2 wiederherstellen, Einfluss bannen, Flim Flam, Geisterbann,

A GroBe Gier, Harmlose Gestalt, Hellsicht triiben, Hexenblick,
Hexenholz, Hexenknoten, Hexenspeichel, Invocatio minor,
Katzenaugen, Krahenruf, Krétensprung, Levthans Feuer,

mit gemeinsamem Seelentier geben; sie ins Spiel zu integrie-
ren erfordert aber einen komplette Neuschpfung, die Sie am
Besten Threr Meisterin iiberlassen ...

Die Grdfe der Schwesternschaft gibt ihre gesamtaventurische
Verbreitung an, wobei ‘riesig’ fiir iiber 500 Schwestern steht
und ‘sehr groB’ fiir iiber 100 Schwestern. Die anderen Begriffe
werden auf S. 82 erklirt. Im Text ist angegeben, in welchen

“©)

Regionen die entsprechende Schwesternschaft verbreitet ist.
(Bei groBeren Schwesternschaften heiBt dies auch, dass sie die
meisten Zirkel der Gegend dominicren.)

Técuter DER ERDE Siidlich von

o

nérdlich des Neunaugensees

+5, Heilkunde Seele +3, Heilkunde Wunden

A
P&

Besonders gelehrte Merkmale: Heilung, Form
Vertrautentiere: Kroten, Unken
Ausrichtung: unauffillig, lindlich/biuerlich.
Téchter der Erde sind den Menschen und Tie-
ren meist wohlgesonnen.

Einflussreiche Vertreterin: Dic Hexe Heidru-
na aus dem Kosch (Vertraute: Koschkréte

Punin uifft man kaum auf Erdtéchter, was son-
derbar anmutet, da ihre Vertrauten (die Kro-
ten) sic doch geradezu mit den Echsensiimpfen
2u verbinden scheinen.

Dic Téchter der Erde sind ob ihrer groBen

Anzahl und auch ihrer Préisenz im ‘lindlichen

Leben so priigend innerhalb der sa h

+5, Holzbearbeitung +3, Kochen +7, Leder-
arbeiten +3, Schneidern +3, Viehzucht +1
Hauszauber: Angste lindern +5, Eigen-
schaft wiederherstellen +4, Hexenblick +7,
Hexenholz +5, Hexenspeichel +7, Sanftmut
+3, Tiere besprechen +5

Quarz) gilt als eine der machtvoll: Téchter
der Erde.

GriBe: riesig

Beschreibung: Als ‘klassische’ Hexen gelten dic
Téchter der Erde, die wohl der gréfite Bund
der Hexen sind. Sie sehen sich sclbst als Heiler-
innen der verletzten Erdmutter und ihrer Ge-
schépfe und sind daher in vielerlei Heilkiinsten
crfahren.

Weniger Wert legen dic cher lindlich aufire-
tenden Zauberinnen aufdie Ansammlung von
Wissen, was sie in vielen Augen als ‘biurisch’
und ‘einfach’ erscheinen lisst. Die Téchter der
Erde sind — allein ob ihrer schieren Anzahl —
in vielen Zirkeln vertreten, am stirksten jedoch
im Kosch, wo auch ihr typisches Vertrauten-
tier, die Koschkréte, seine Heimat hat, es fin-
den sich jedoch auch andere Kréten- und Un-
kenarten unter ihren Vertrauten.

Téchter der Erde finden sich meist auf dem
Land am Rande der menschlichen Zivilisati-
on. Vicle davon Ieben im Kosch, den angren-
zenden Nordmarken oder Greifenfurt, doch
auch im Bornland, dem Svelltland und Thor-
wal (sowie chemals Tobrien) und allgemein
iiberall im diinnbesiedelten Nordaventurien

Gemeinschafi und auch fiir das Bild der ‘Hexe’,
dass sic oftmals als das Urbild der Hexe
schlechthin gelten.

Tochter der Erde (14 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: IN 12, CH 12, KO 11,
80 hochstens 7
Modifikationen: MR +2, AsP +13

Vor- und ile: Voll-
zauberer; Jahzorn 6 oder Rachsucht 9 (sie-
he Fliiche), Feste Gewohnheit: (Erdgebun-
denheit), Randgruppe
Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen +2
Kérper: Fliegen +5, Schleichen +2, Selbst-
beherrschung +3, Sich Verstecken +3, Tan-
zen +3
Gesellschaft: Betoren +2, Lehren +3, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +3
Natur: Fallenstellen +2, Orientierung +3,
Wettervorhersage +3, Wildnisleben +3
Wissen: Gotter/Kulte +2, Magiekunde +3,
Pflanzenkunde +5, Rechnen +2, Sagen/
Legenden +4, Sternkunde +2, Tierkunde +5
Schriften/Sprachen: —
Handwerk: Abrichten +3, Ackerbau +3,
Heilkunde Gift +3, Heilkunde Krankheiten
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Zauberferti Al +3, Attri-
buto +2, Beherrschung brechen +3, Einfluss
bannen +3, Harmlose Gestalt +3, Hexen-
knoten +2, Klarum Purum +3, Krahenruf +2,
Krotensprung +3, Pestilenz erspiiren +3,
Radau +2, Verwandlung beenden +2




Sonderfertigkeiten: Rep/RK Hexe; GroBe
Meditation, Merkmal Heilung, Hexensalbe
(nur in der Gemeinschaft der Hexennacht),
Talentspezialisierung Kochen (Tranke), Ver-
trautenbindung

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aura Ver-
hillen, Merkmal Form

Empfohlene Vor- und Nachteile: Animali-
sche Magie, Arroganz, Astrale Regenerati-
on, Astralmacht, Eigeboren (selten), Eitel-
keit, Kein Vertrauter, Gefahreninstinkt, Ge-
| sucht, Gt d, Herat

wesirin auch cinen spiirbaren politischen
Einfluss, ist dagegen wegen ihrer Liaison mit
‘Tarlisin von Borbra innerhalb der satuarischen
Gemeinschaft weniger gut gelitten.

GréBe: schr grofy

Beschreibung: Die Schénen der Nacht sind
eine Schwesternschaft, die sich — im Gegen-
satz zu den meisten anderen Hexen — vor-
nchmlich in Stidten, gar GroBstidten findet.
Sie haben sich die clegante Katze zum Zeichen
und Vertrauten gewihlt, denn wie dicse sind

sie grazil in ihren Bewegungen, dabei meist

Aussehen, Machtvoller Vertrauter, Magie-
gespur, Ortskenntnis, Prophezeien, Resi-
stenz gegen Krankheiten, Richtungssinn,
Soziale Anpassungsfahigkeit, Tierfreund,
Verhillte Aura, Vorurteile (Magier, Praios-
Geweihte), Wohlklang, Zeitgeftihl
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe, Arkanophobie, Héhenangst, Niedrige
Magieresistenz, Prinzipientreue, Ungebil-
det, Unstet, Vergesslichkeit

Ausriistung: landlich gepragte Kleidung,
ein bis zur nachsten Hexennacht préaparier-
tes Fluginstrument (Besen, Wanderstab,
Zaun, Fass etc.), Tuchbeutel, Feldflasche,
Néhzeug, Holzloffel, Holzbecher, kleiner
Kupferkessel, Doich, Kerzen

Besonderer Besitz: haltbare Kréauter im
Gegenwert von ca. 70 Dukaten

Gelehrte und bekannte Spriiche: siehe
oben; zusétzlich noch EINS MIT DER NA-
TUR (Geo), GEFUNDEN, RUHE KORPER,
SEELENTIER ERKENNEN, SUMUS ELI-
XIERE, WETTERMEISTERSCHAFT

Scudne per MacHt

Besonders gelehrte Merkmale: Einfluss, Herr-
schaft

Vertrautentiere: Hauskatzen aller Rassen,
Wildkatzen (Fiir cine Wildkatzen-Hexe, die
dic wilden Wilder den Stidten eindeutig vor-
zieht, sollten Sie sich an den Werten der Ver-
schwiegenen Schwesternschaft orientieren.)
Ausrichtung: Katzenhexen sind schr indivi-
dualistisch und egozentrisch — die Welt dreht
sich nur um sie und ihre Gefiihle. Genuss und
Leidenschaft stehen im Vordergrund, und die
lichsten Spiclzeuge dieser Hexen sind meistens
andere Menschen. Nachtschéne besitzen, ent-
sprechend ihrer Vertrautentiere, schr unter-
schiedliche Stile — von der Aufsehen erregen-
den Diva bis zum stillen, scheuen Madchen
findet man simtliche Typen.

Einflussreiche Vertreterinnen: Nach dem Tod
Luzelin vom Blautanns ist Xerinn aus Lo-
wangen eine der machtvollsten Vertreterinnen
der Nachtschénen (Alanfanerkater Xerman-
dos) auf dem Kontinent. Luzelins Tochter
Morena vertrat bis vor kurzem cinen grofien
Zirkel in Gareth und den nahen Stidten (Ver-
trauter: Firunsbirchen Marrau); Tula von
Skerdu ist sicherlich noch michtiger, doch sah
man sic in den letzten Jahren selten auf Hexen-
festen; Mara ay Samra hatin Aranien als GroB-

citel, leidenschaftlich, jedoch auch grausam
verspiclt. Es heiBt, dass einige erfahrene Kur-
tisanen, aber auch gepriesenc (oder gefiirchte-

te) Verfithrerinnen, Lebefrauen und Salon-
b

lswinnen dieser Sch haft

kunde +1, Sagen/Legenden +2, Schatzen
+2, Sternkunde +2, Tierkunde +3

Schrif eine F

nach Wahl +5, eine andere Fremdsprache
oder L/S (Muttersprache) +3

Handwerk: Abrichten +3, Kochen +3,
Schneidern +3

Hauszauber: GroBe Gier +5, Hexenkrallen
+3, Katzenaugen +5, Levthans Feuer +7,
Schileier +5, Spinnenlauf +5, Zauberzwang +5
Zauberfertigkeiten: Bannbaladin +3, Blick
in die Gedanken +2, Eigenschaft wieder-
herstellen +2, Einfluss bannen +3, Harmlo-
se Gestalt +3, Hexenblick +2, Hexenknoten
+3, Hexenspeichel +2, Krahenruf +3, Ra-
dau +2, Satuarias Herrlichkeit +5

tern:
Da die Nachtschénen so verschieden sind, wie
mehrere hundert Hexen nur eben sein kénnen,
bilden sie eine cher lose Gemeinschaft — die
Zirkelfeste, dic sic dominieren, sind legendir
und unnachahmlich. Thre Magie zielt meist auf
infl des

Geistes von Opfern und die Verbesserung des

den Menschen ab, auf die B

cigenen Korpers.

Dic Schnen der Nacht sind so unberechen-
bar wic ihre erwiihlten Vertrauten, doch wer-
den ihnen vor allem cine katzenhafie Grazie
in ihren Bewegungen, Verspicltheit und Eitel-
keit nachgesagt. Je nach Charakter der Hexe
wird sic cine Scheunenkatze, eine kimpferi-
sche Cha-ay Zamorrah, cine dekadente Alanfa-
ner oder cine scheue Wildkatze als Vertraute
finden. Man munkelt zwar, dass manche
machtvollen Hexen von Geparden, Luchsen
oder Panthern begleitet werden, doch nicht alle
dieser Tiere sind tatsichlich Vertraute. Und
wenn sie es doch sind, dann sind ihre Hexen
meist cigeboren und wahrhaftig von Satuaria
gesegnet.

Viele verteilen sich auf zivilisicrtere Landstri-
che wie das Licbliche Feld, die Mittelreichi-
schen Provinzen Garetien, Darpatien und Al-
mada, die Siidlichen Stadtstaaten, das Tula-
midenland und Aranien. Doch da Katzen
Streuner sind, begegnet man ihnen fast iiber-

all, wo es nicht zu kalt oder feucht ist.

Sonderferti Rep/RK Hexe; GroBe
Meditation, Merkmal Herrschaft oder Ein-
fluss, Hexensalbe (nur in der Gemeinschaft
der Hexennacht), Vertrautenbindung
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aura Ver-
hillen, Merkmal Herrschaft oder Einfluss
(was noch nicht gewahit wurde)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Animali-
sche Magie, Arroganz, Astrale Regenerati-
on, Astralmacht, Eigeboren (selten), Eitel-
keit, Gefahreninstinkt, Gesucht, Gut:

hend, Herausragendes Aussehen, Macht-
voller Vertrauter, Magiegespr, Krankhafte
Reinlichkeit, Ortskenntnis, Prophezeien,
Resistenz gegen Krankheiten, Richtungs-
sinn, Schulden, Soziale Anpassungsfahig-
keit, Tierfreund, Verhillte Aura, Vorurteile
(Magier, Praios-Geweihte), Wesen der
Nacht, Wohlklang, Zeitgefiihl
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Arkano-
phobie, Héhenangst, Niedrige Magieresis-
tenz, Prinzipientreue, Ungebildet, Unstet,
Vergesslichkeit

Ausriistung: stadtische gepragte Kleidung,
ein bis zur nachsten Hexennacht praparier-
tes Fluginstrument (Besen, Wanderstab,
Zaun, Fass etc.), Tuchbeutel, Feldflasche,
Néahzeug, Holzl6ffel, Holzbecher, kleiner
Kupferkessel, Dolch, Kerzen

Besonderer Besitz: besonders kunstferti-
ger oder kostbarer Degen mit

Schone der Nacht (15 GP;
Voraussetzungen: MU 11, IN 12, CH 13
Modifikationen: MR +2, AsP+13

Vor- und Voll-
zauberer; Jahzorn 6 oder Rachsucht 9 (sie-
he Fliche), Feste Gewohnheit (Erdgebun-
denheit)
Kampf: Dolche oder Fechtwaffen oder Sa-
bel +2, Raufen +2, Ringen +2

delsteinbesetzter Scheide oder mit Edel-
steinen und Silberfaden aufwendig bestick-
tes Tanzgewand
Gelehrte und bekannte Spriiche: wie
oben; dazu BANNBALADIN, GEFUNDEN,
HEXENKRALLEN, PECTETONDO (Mag),
SOMNIGRAVIS, VIPERNBLICK

DiE VERSCHWIEGENE SCHWESTERNSCHAFT

Korper: Fliegen +5, Klettern +2,
+4, Sich Verstecken +3, Sinnenscharfe +2,
Tanzen +5

Gesellschaft: Betoren +5, Etikette +2,

gelehrte Merkmale: Eigenschafi
Einfluss

Vertrautentiere: Eulen, Kauze, Uhus
Ausrichtung: Dic Hexen der Verschwicgenen

Gassenwissen +2,
Sich Verkleiden +4, Uberreden +5

Natur: —

Wissen: Gotter/Kulte +2, Magiekunde +3,
Pflanzenkunde +3, Rechnen +2, Rechts-
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hy nschaft lieben die Heimlichkeit. Thr
bester Schutz ist, nicht als Hexe erkannt zu
werden. Wie ihre Seelentiere sind sie néchtli-
che Jigerinnen, die mit Feinden der Téchter
Satuarias keine Gnade kennen.
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Einflussreiche Vertreterinnen: der Svelltaler
Bringimox aus dem Grauen Wald (Uhu
Nomo); dic Bornlinderin Rasfari (Schleiereu-
le Jorua) reist als Kopfgeldjagerin getarnt
GréBe: groB

Beschreibung: Dic Verschwiegene Schwestern-
schaft besteht aus Hexen, deren Seclenticre
Eulenvdgel sind. Wenig ist iiber diesen Bund
bekannt, lieben sic doch dic Heimlichkeit und
Abgeschiedenheit. Es heift, dass sie sich von
allen Hexen am ehesten fiir den Schutz der
satuarischen Gemeinschaft cinsetzen und dass
auch Uberfille auf selbsternannte Hexenj;

2u ihrem Vorgehen gehren, dabei stets be-
dacht, die Welt tber ihre Taten und Hinter-
griinde im Unklaren zu lassen. Dic Hexen der
Verschwiegenen Schwesternschaft haben viele
Eigenheiten ihrer vertrauten nichtlichen Jiger
angenommen. Sic gelten unter den Téchtern
Satuarias als gute Kimpferinnen, wenn auch
bisweilen zu abgeschieden und weltfremd. Thre
Magic beschiftigt sich mit der verborgenen Be-
cinflussung, dem Kampf und der magischen
Verbesserung ihrer kirperlichen Fihigkeiten.
Verschwicgene Schwestern sind Bewohner der
nordlichen Walder, so dass sie selten siidlich
des Licblichen Feldes, Almadas oder Araniens
2u finden sind. Meist meiden sic dicht besie-
delte Gebicte und Stidte und zichen sich in
die Wilder zuriick; manche jedoch folgen ih-
ren Opfern auf der Jagd nach Hexenmdrdern
iberall hin.

Zauberfertigkeiten: Adlerauge +2, Arma-
trutz +2, GroBe Gier +4, Katzenaugen +3,
Kréhenruf +3, Krotensprung +3, Sensibar
+3, Tiere besprechen +2, Tiergedanken +3
Sonderfertigkeiten: Rep/RK Hexe; GroBe
Meditation, Aura verhllen, Merkmal Eigen-

jedoch véllig von ihrem Seelentier abgewandt
und sich ganzlich dem Erzdimonen Nagrach
verschrieben hat.

GréBe: grofy

Beschreibung: Dic Hexen der Schwestern-
schaft des Wissens vereint das Seelentier der

b degefilligen Schlange. Diese Schwestern-

schaften oder Einfluss, (nurin
der Gemeinschaft der Hexennacht), Ver-
trautenbindung

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal
Eigenschaften oder Einfluss (was noch nicht
gewahlt wurde)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Animali-
sche Magie, Arroganz, Astrale Regenerati-
on, Astralmacht, Eigeboren (selten), Eitel-
keit, Kein Vertrauter, Gefahreninstinkt, Ge-

schafi bemiiht sich — ahnlich wic auch Magi
und Hesinde-Geweihte — um die Vertiefung
ihres Zauberwissens und ist dabei manchmal
auch gildenmagischen’ Formalismen nicht
abhold. Sie pflegen gute Kontakte vornehm-
lich zur Schwesternschaft der Mada (dic ja,
trotz ihres Namens, keine satuarische Schwes-
ternschaft, sondern cin hesindegefilliger Or-
den ist) und selten auch zu aufgeschlossenen

Gild berern. Letzteres birgt groBes Streit-

sucht, Gut: , Herat de:
Aussehen, Machtvoller Vertrauter, Magie-
gespdir, Ortskenntnis, Prophezeien, Resi-
stenz gegen Krankheiten, Richtungssinn,
Soziale Anpassungsfahigkeit, Tierfreund,
Verhtllte Aura, Vorurteile (Magier, Praios-
Geweihte), Wohlklang, Zeitgefiihl
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe, Arkanophobie, Hohenangst, Niedrige
Magieresistenz, Prinzipientreue, Ungebil-
det, Unstet, Vergesslichkeit
Besonderheiten: Da die Verschwiegenen

n jeglichen Wisser
mit Nicht-Hexen grundsatzlich ablehnen,
misstrauen sie oftmals den Angehérigen der
nschaft des Wissens.

istausch

Verschwiegene Schwester (16 GP; zeit-
aufwendig)
Voraussetzungen: IN 12, CH 12, MU 12,
GE 11 S0 hachstens 8

MR +2 (aus )
AsP+13 (12 davon aus dem Vorteil Voll-
zauberer)

Ausriistung: je nach Vermogen und Her-
kunft stadtisch oder landlich gepréagte Klei-
dung, ein bis zur nachsten Hexennacht pra-
pariertes Fluginstrument (Besen, Wander-
stab, Zaun, Fass etc.), Tuchbeutel, Feldfla-
sche, Nahzeug, Holzl6ffel, Holzbecher, klei-
ner Kupferkessel, Dolch, Kerzen

Vor- und Voll-

zauberer; Jdhzorn 6 oder Rachsucht 9 (sie-
he Fliiche), Feste Gewohnheit: (Erdge-
bundenheit)

Kampf: Dolche oder Speere oder Stébe +4,
ein weiteres aus dieser Liste +2, Raufen +5
Kérper: Fliegen +5, Klettern +2, Schleichen
+5, Sich Verstecken +5, Sinnenscharfe +2,
Tanzen +3

Gesellschaft: Betoren +2, Menschenkennt-
nis +2, Sich Verkleiden +2, Uberreden +3

Besitz: + oder Gift
im Wert von 70 Dukaten oder ein mit Edel-
steinen und Silberfaden aufwendig bestick-
tes Tanzgewand
Gelehrte und bekannte Spriiche: wie
oben; dazu noch ADLERAUGE, DUNKEL-
HEIT, EXPOSAMI, GEFUNDEN, GEISTER-
RUF, MOVIMENTO (EIf), SEELENTIER ER-
KENNEN, VERSTANDIGUNG STOREN;
blicherweise jedoch nicht SATUARIAS
HERRLICHKEIT und UNITATIO

Natur: Fahr +2,
seln +2, Fischen/Angeln +2 Orientierung
+3, Wi 143

+5, Wetter

ScHwEsTERnscHAFT DES Wissens
B, ders gelehrte

Wissen: Gotter/Kulte +2, Magiekunde +3,
Pflanzenkunde +5, Rechnen +2, Sagen/

le: Antimagie, Be-
schworung
Vertrautentiere: Schlangen (Pech-, Gold-,

Handwerk: Abrichten +3, Heilkunde Wun-
den +3, Holzbearbeitung +3, Kochen +3,
Lederarbeiten +3, Schneidern +2

Hauszauber: Harmlose Gestalt +7, Hexen-
holz +5, Hexenknoten +5, Hexenkrallen +3,

Radau +5, Schleier +7, Spinnenlauf +7

potential mit ihren Schwestern, die dic Ge-
heimnisse ihrer Gemeinschaftin Gefahr schen.
Tatsichlich sind diese Hexen die wissensdur-
stigsten und gelehrtesten ihrer Tradition und
beschiftigen sich hiufig mit der Antimagic
oder Beschwarung, aber auch schon mal mit
der Verwandlung von Lebewesen,
Schwestern des Wissens finden sich tberall
dort, wo sich Schlangen woh! fiihlen — also im
Norden selten iber cine Linic Nostria-Festum
hinaus, dafiir aber bis hinunter nach Hot-
Alem; vornchmlich aber in Garetien, Almada
und dem Licblichen Feld sowie dem Tulami-
denland. Schlangenhexen sind meist zivilisiert
und gebildet und suchen die Niihe von ande-
ren gebildeten Menschen.

Schwester des Wissens (16 GP; zeitauf-
wendig)
Voraussetzungen: IN 12, KL 12, CH 12,
S0 6 bis 12
Modifikationen: MR +2, AsP +13

Vor- und Voll-
zauberer; Jahzorn 6 oder Rachsucht 9 (sie-
he Fliiche), Feste Gewohnheit: (Erdge-
bundenheit)
Kampf: Dolche +2
Kérper: Fliegen +5, Schleichen +2, Sich
Verstecken +3, Tanzen +3
Gesellschaft: Betoren +2, Etikette +2, Leh-
ren +4, Menschenkenntnis +2, Sich verklei-
den +4, Uberreden +4, Uberzeugen +2
Natur: —
Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen
+3, Gotter/Kulte +2, Magiekunde +6, Pflan-
zenkunde +4, Rechnen +4, Sagen/Legen-
den +2 Sternkunde +4, Tierkunde +4

eine F e

nach Wahl +5, eine andere +3, L/S [Mutter-

Legenden +2, Sternkunde +2, Tierkunde +4 Smaragdnattern) sprache] +6, eine weitere Schrift +4

eine F e Ausri : Als d und gelehr- | Handwerk: Abrichten +3, Kochen +3, Ma-
nach Wahl +4 (meist Nujuka, Alaani oder samste Hexen sind die Schlangenschwestern len/Zeichnen +4 Schneidern +2
Elfisch) anderen Zaubertradi fgeschl

Einflussreiche Vertreterinnen: Gwynna dic
Hex, Trallop (Vertraute: Pechnatter); Alvinia
aus Lowangen (Pechnatter Valbena), chemali-
ge Zirkelschwester Gloranas, heute im Zirkel
Xerinns im Rhorwed. Auch dic Eishexe
Glorana sollte hier erwihnt werden, dic sich
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wiederherstellen
+5 Einfluss bannen +7, Kréhenruf +7, Nun-
tiovolo +4, Pentagramma +6, Schleier +5,
Verwandlung beenden +7

Zauberfertigkeiten: Angste lindern +2,
Blick aufs Wesen +3, Blick in die Gedan-

ken +3, GroBe Gier +2, Harmlose Gestalt




+2, Hexenblick +2, Hexenknoten +2, Hexen-
speichel +2, Odem +3, Radau +2, Tiere
besprechen +2, Unitatio +2, Vipernblick +3
Sonderfertigkeiten: Rep/RK Hexe; GroBe
Meditation, Merkmal Antimagie oder Be-

| schworung, Hexensalbe (nurin der Gemein-
schaft der Hexennacht), Vertrautenbindung
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aura ver-
hiillen, Merkmal Antimagie oder Beschwo-
rung (was noch nicht gewahit wurde)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale
Regeneration, Astralmacht, Eigeboren (sel-
ten), Gefahreninstinkt, Gutaussehend, Her-
ausragendes Aussehen, Machtvoller Ver-
trauter, Magiegesptir, Ortskenntnis, Prophe-
zeien, Resistenz gegen Krankheiten, Rich-
tungssinn, Soziale Anpassungsféahigkeit,
Tierfreund, Verhtillte Aura, Wohlklang, Zeit-
gefiinl; Arroganz, Eitelkeit, Gesucht, Kein
Vertrauter, Vorurteile (Magier, Praios-Ge-

| weihte)

| Ungeeignete Vor- und Nachteile: Arkano-
phobie, Héhenangst, Niedrige Magie-

| resistenz, Prinzipientreue, Ungebildet, Un-
stet, Vergesslichkeit

| Ausriistung: stadtisch gepragte Kleidung,
ein bis zur nachsten Hexennacht praparier-
tes Fluginstrument (Besen, Wanderstab,
| Zaun, Fass etc.), Tuchbeutel, Feldflasche,
Nahzeug, Holzloffel, Holzbecher, kleiner
Kupferkessel, Dolch, Kerzen, 4 Bogen Pa-
pier in Wachstuch, Kohlestift
Besonderer Besitz: besonders kunstferti-
ger Schmuck oder Astrolabium und Fern-
glas
Mégliche Zauberfertigkeiten: wie oben,
dazu auch ADLERAUGE, BESCHWO-
RUNG VEREITELN, BEWEGUNG STO-
REN, EXPOSAMI, GEFUNDEN, GEIS-
TERRUF, HERBEIRUFUNG VEREI-
TELN, ILLUSION AUFLOSEN,
INVOCATIO MAIOR, KRABBELN-
DER SCHRECKEN, LEIB DES
FEUERS, MADAS SPIEGEL,
OBJEKT ENTZAUBERN, PAN-
DAEMONIUM, SEELENTIER
ERKENNEN, VERSTANDIGUNG
STOREN, ZAUBERWESEN DER
NATUR

SeHERINNEN vonm HEVTE
vnp MoRGEN

Besonders gelehrte Merkmale:
Hellsich, Verstindigung
Vertrautentiere: Rabenvogel
Ausrichtung: Diese Hexen haben
stets den Finger am ‘Puls des Schick-
sals”. Sie helfen den Menschen dabei,
sich ihres Schicksals bewusst zu wer-
den (und ihm notfalls zu begegnen).
Einflussreiche Vertreterin: Raxan
Schattenschwinge (Rabe Horax) im g
Blautann; die Alte Zarpa, eine alma-
danische Zahori

GréoBe: mittel

Beschreibung: Dic Scherinnen von Heute und
Morgen befassen sich vornehmlich mit der Pro-
phezeiung und Schicksalsdeutung und gelten
auch unter ihren Schwestern bisweilen als et-
was weltfremd. Thre Seelenticre sind Rabenvs-
gel, denen sie selbst scherische Fihigkeiten

zumessen. Di chter Satuarias dieser Schwe-
sternschaft steigern ihre Visionen bisweilen
auch durch Rauschmittel verschiedenster Art
und umgeben sich gern mit cinem Schlcier des
Mysteriums.

Die Scherinnen von Heute und Morgen gel-
ten allgemein als introvertiert, aber prophetisch
begabt, weshalb sie hiufig und gerade in
Zukunftsfragen aufgesucht werden. In sofern
beschiftigt sich die Magie dieser Hexen meist
mit der Hellsicht und der Vers
Scherinnen gibt es iiberall dort, wo Menschen

ndigung.

den Rat von Wahrsagerinnen suchen, um ihr
Schicksal zu ergriinden. Aufgrund des Seclen-
tieres dieser Hexen finden sie sich in groBerer
Anzahl cher nordlich des Yaquir, aber auch
iberall, wo Rabe und Krithe auf Schlachtfel-
dern oder in der Nihe von Stidten Nahrung
finden.

Seherin von Heute und Morgen (15 GP;
zeitaufwendig)

Voraussetzungen: IN 13, CH 12, SO héch-
stens 9, nur in Ausnahmefallen 10 bis 12
Modifikationen: MR +2 (aus Vollzauberer),
AsP +13 (12 davon aus dem Vorteil Voll-
zauberer)

Vor- und Gabe

Prophezeien, Volizauberer; Jahzorn 6 oder
Rachsucht 9 (siehe Fliiche), Feste Gewohn-
heit: (Erdgebundenheit), Randgruppe
Kampf: Dolche +2
Korper: Fliegen +5, Schleichen +2, Selbst-
beherrschung +3, Sich Verstecken +3,
Sinnenschérfe +3, Tanzen +3
Gesellschaft: Betéren +2, Etikette +2, Men-
schenkenntnis +5, Sich verkleiden +2, Uber-
reden +4, Uberzeugen +4
Natur: Orientierung +2, Wettervorhersage +3
Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen
+2, Gétter/Kulte +3, Magiekunde +4, Pflan-
zenkunde +3, Rechnen +4, Sagen/Legen-
den +4, Sternkunde +5, Tierkunde +3
Schri eine F l
nach Wahl +4, L/S (die Schrift der Mutter-
sprache) +4
Handwerk: Abrichten +2, Kochen +2, Ma-
len/Zeichnen +3, Schneidern +2
Hauszauber: Blick in die Gedanken +5, Blick
ins Wesen +6, Krahenruf +7, Madas Spiegel
+5, Schleier +5, Sensibar +4, Traumgestalt +7
Zauberfertigkeiten: Harmlose Gestalt +4,
Hellsicht triben +3, Hexenblick +3, Katzen-
augen +2, Korperlose Reise +3, Odem +5,
Unitatio +3
Sonderfertigkeiten: Rep/RK Hexe; GroBe
Meditation, Merkmal Hellsicht oder Merk-
mal Verstandigung, Hexensalbe (nur in der
Gemeinschaft der Hexennacht), Traum-
génger, Vertrautenbindung
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aura ver-
hillen, Merkmal Hellsicht oder Verstandi-
gung (was noch nicht gewahit wurde)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Animali-
sche Magie, Arroganz, Astrale Regenerati-
on, Astralmacht, Eigeboren (selten), Eitel-
keit, Kein Vertrauter, Sucht, Weltfremd,
Gefahreninstinkt, Gesucht, Gutausse-
hend, Herausragendes Aussehen,
Machtvoller Vertrauter, Magiegesplr,
Ortskenntnis, Prophezeien, Resi-
stenz gegen Krankheiten, Richtungs-
sinn, Soziale Anpassungsféhigkeit,
Tierfreund, Verhilite Aura, Vorurtei-
le (Magier), Wohlklang, Zeitgefiihl
L i Vor- und i
Arkanophobie, Héhenangst, Niedrige
Magieresistenz, Prinzipientreue, Un-
gebildet, Unstet, Vergesslichkeit
Ausriistung: stadtisch oder landlich
gepragte Kleidung, ein bis zur nach-
sten Hexennacht prapariertes Flug-
instrument (Besen, Wanderstab,
Zaun, Fass etc.), Tuchbeutel, Feldfla-
® sche, Nahzeug, Holzléffel, Holzbe-
cher, kleiner Kupferkessel, Dolch,
Kerzen

er Besitz: besonder
kunstfertiger Schmuck oder (profane)
Kristallkugel
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Mégliche Zauberfertigkeiten: siehe oben;
dazu ADLERAUGE, EXPOSAMI, GEFUN-
DEN, GEISTERRUF, HEXENKRALLEN,
ILLUSION AUFLOSEN, SEELENTIER ER-
KENNEN, VERSTANDIGUNG STOREN

Die FaHRENDE GEmMEiNSCHAFT
Besonders gelehrtes Merkmal: Einfluss
Vertrautentiere: Kleinaffen (Moosaffe, Zirkus-
affe, Goldaffe)

Fahrend

Hauszauber: GroBe Gier +5, Harmlose
Gestalt +5, Hexenknoten +5, Krétensprung
+4, Schleier +3, Spinnenlauf +4, Tiere be-
sprechen +5

Zauberfertigkeiten: Angste lindern +5,
Attributo +3, Blick aufs Wesen +4, Einfluss
bannen +3, Hexenblick +2, Hexenholz +3,
Krahenruf +3, Radau +2
Sonderfertigkeiten: Rep/RK Hexe; GroBe
Meditation, Merkmal Einfluss, Hexensalbe

Ausrichtung: Ganz den normalen
dhnelnd, mit denen sic meist durch die Lande
zichen, haben die Hexen der Fahrenden Ge-
meinschaft wenig Ziel und Sinn im Leben.
Einflussreiche Vertreterin: Lessalina (Moos-
affe Laskes), Aranierin; Garwin ‘der Gaukler’
(Zirkusaffe Sulman), Tebay (Loweniffchen
al’Nassor) aus Khunchom

GroBe: mittelgrof

Beschreibung: Die Hexen der Fahrenden Ge-
meinschaft gelten als zicllos und wenig ver-
lasslich. Hiufig zichen sie als Gaukelvolk,
Bardinnen oder Bettlerinnen durch das Land,
und dementsprechend sind ihre Seelentiere
Kleinaffen wie Zirkus-, Moos- oder Lowen-
iffchen. Die Zahl der Fahrenden ist vergleichs-
weise gering. Unter dicsen Hexen finden sich
im Gegensatz zu den anderen Schwestern-
schaften auch (verhiltnismiBig) viele Miinner.
Hexen der Fahrenden Gemeinschaft findet
man dort, wo ihr Weg sie hinfiihrt — und das
kann iiberall sein. Von Thorwal bis Al'Anfa
zichen sie cinher und verdienen sich ihren Le-
bensunterhalt mit Kunststiickchen, Diebstih-
len und Gelegenheitsarbeiten.

derF

(15 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: IN 12, CH 12, FF 11,
SO héchstens 9
Modifikationen: MR +2, AsP +13

i Vor- und Voll-
zauberer; Jahzorn 6 oder Rachsucht 9 (sie-
he Fliche), Feste Gewohnheit: (Erdge-
bundenheit)
Kampf: Dolche +2, Raufen +2, Wurfmesser
+2
Korper: Fliegen +5, +3, Korper-

(nur in der aft der Hexennacht),
Vertrautenbindung

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aura Ver-
hillen, Merkmal Eigenschaften
Empfohlene Vor- und Nachteile: Animali-
sche Magie, Arroganz, Astrale Regenerati-
on, Astralmacht, Eigeboren (selten), Eitel-
keit, Kein Vertrauter, Balance, Gefahren-
instinkt, Gesucht, Gutaussehend, Heraus-
ragendes Aussehen, Machtvoller Vertrauter,
Magiegespur, Ortskenntnis, Prophezeien,
Resistenz gegen Krankheiten, Richtungs-
sinn, Soziale Anpassungsféhigkeit, Tier-
freund, Verhtllte Aura, Vorurteile (Magier),
Wohlklang, Zeitgefiihl, Gltick im Spiel, Neu-
gier, Schlangenmensch, Unstet
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges
Erbe, Arkanophobie, Hohenangst, Niedrige
Magieresistenz, Prinzipientreue, Ungebil-
det, Unstet, Vergesslichkeit

Ausriistung: typische Kleidung fiir eine
Fahrende (einfach aber farbenfroh), ein bis
2zur néchsten Hexennacht préapariertes Flug-
instrument (Besen, Wanderstab, Zaun, Fass
etc.), Tuchbeutel, Feldflasche, Nahzeug,
Holzlbffel, Holzbecher, kleiner

als Schwesternschaft bezeichnet werden, da sie
noch dazu schr cinzelgingerisch sind. Gemifl
ihrem Seelentier, der Spinne, leben sie allein
in verdunkelten alten Hiusern oder tiefen
Hahlen, brauen Gifte und verfolgen geduldig
ihre wohl ausgeheckten Pline. Es darf vermu-
tet werden, dass diese Hexen sich sowohl im
Dschungel als auch mit Giften und jeder Form.
von Heimtiicke auskennen, wohingegen sic in
der Gesellschaft anderer Menschen wohl cher
fehl am Platze sind. Bisweilen scharen sic je-
doch Waldmenschen um sich, die in ihnen Pro-
phetinnen ihrer Geisterspinne sehen.

Thre Magie konzentriert sich meist auf den
Umgang mit Geistwesen oder die Beeinflus-
sung. Als Vertraute halten diese Hexen sich Vo
gelspinnen oder ausgesprochen grofe Exem-
plare der Schwarzen Witwen oder Roten Jung-
fern.

Die auf Maraskan heimischen Schwarzen Wit-
wen nennen sich nach ihrer vormaligen An-
fiihrerin, einer Eigeborenen, Richerinnen
Lycosas, und iiber sic ist kaum ctwas bekannt.
Bei der Besetzung der Insel durch die Borba-
radianer scheint sich die Schwesternschaft ge-
spalten zu haben, was aber an ihrer Gefihr-
lichkeit nichts dndert (siche Blutrosen und
Marasken, S. 123).

Schwarze Witwen leben meist unerkannt di-
rekt unter den Menschen. Diese Art scheint auf
siidliche Stidte (Kultur: Stidaventurien) und
auf Maraskan beschrinke zu sein.

Schwarze Witwe (20 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: IN 12, CH 12, MU 12;
SO mindestens 7

Dolch, Kerzen
Besonderer Besitz: ein von einem uner-

MR +2 (aus ),
AsP +13 (12 davon aus dem Vorteil Voll-
zauberer)

fahrenen Ochsen oder Maultier gezogener,
einachsiger Wohnwagen mit Schlaflager
und Kiste fiir Habseligkeiten

Mégliche Zauberfertigkeiten: siehe die
Liste der satuarischen Allgemeinzauber,
dazu BANNBALADIN, BOSER BLICK (Dru),
GEFUNDEN, LEIB DES FEUERS, MANI-
FESTO, PECTETONDO (Mag), SAPEFAC-
TA (Mag), SOMNIGRAVIS

beherrschung +3, Schleichen +4, Sich Ver-
stecken +4, Tanzen +4, Taschendiebstahl +3
Gesellschaft: Betéren +5, Gassenwissen
+2, Menschenkenntnis +4, Sich Verkleiden
+4, Uberreden +4

Natur: Fesseln/Entfesseln +4, Orientierung
+3, Wildnisleben +3

Wissen: Geographie +3, Gétter/Kulte +2,
Magiekunde +3, Pflanzenkunde +3, Rech-
nen +2, Sagen/Legenden +4, Sternkunde
+2, Tierkunde +4

Scuwarze Witwen

B ders gelehrte Merkmale: Geister

esen,

Einfluss

Ver iere: Spinnen (Vogelspi Rote
Jungfern, Schwarze Witwen)

Ausrichtung: Diese Hexen sind ausgesprochen
diister. Was genau sic im Schilde fithren und
in welche Pline sie andere Leute einspinnen,
merken diese meist erst, wenn sie sich in ihren
heimtiickischen Netzen verfangen haben.
Vertreterin: Kantara Wilmaan,

prachen: eine Fre
nach Wahl +4, eine weitere +3
Handwerk: Abrichten +3, Fahrzeug Lenken
+2, Heilkunde Krankheiten 2, Heilkunde
Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +3,
Lederarbeiten +2, Schneidern +3

Al'Anfa (Schwarze Witwe Zagara)

GréBe: mittelgroB

Beziehungen: Anschnlich

Ressourcen: Hinlinglich

Beschreibung: Die Schwarzen Witwen schlie-
lich kénnen ob ihrer geringen Anzahl kaum
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Vor- und Voll-
zauberer; Jahzorn 6 oder Rachsucht 9 (sie-
he Fluche), Feste Gewohnheit: (Erdge-
bundenheit)

Kampf: Blasrohr +3, Dolche +2

Korper: Fliegen +4, Schleichen +2, Selbst-
beherrschung +4, Sich Verstecken +3,
Sinnenschérfe +3, Tanzen +3
Gesellschaft: Betoren +2, Menschenkennt-
nis +3, Sich Verkleiden +4, Uberreden +3,
Uberzeugen +2

Natur: Wettervorhersage +3

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+2, Magiekunde +4, Pflanzenkunde +4,
Rechnen +4, Sagen/Legenden +2, Stern-
kunde +4, Tierkunde +3

eine Fre

nach Wahl +4, L/S (die Schrift der Mutter-
sprache) +4

Handwerk: Abrichten +3, Heilkunde Gifte
+6, Heilkunde Krankheiten +3, Kochen +7,
Malen/Zeichnen +3, Schneidern +2
Hauszauber: Einfluss bannen +3, Geister-
bann +5, Geisterruf +6, GroBe Gier +5,
Krabbelnder Schrecken +4, Spinnenlauf +5,
Zauberzwang +3

Schr




Zauberfertigkeiten: Abvenenum +3, Ang-
ste Lindern +2, Blick in die Gedanken +3,
Harmlose Gestalt +2, Hellsicht triiben +3,
Hexenblick +2, Hexenknoten +3, Klarum
Purum +2, Krahenruf +3, Krétensprung +3,
Schieier +3, Sensibar +4, Verwandlung be-
enden +3

Sonderfertigkeiten: Rep/RK Hexe; GroBe
Meditation, Merkmal Einfluss oder Geister-
wesen, Hexensalbe (nur in der Gemein-

Empfohlene Vor- und Nachteile: Animali-

Ausrustung einfache Kleidung, ein bis zur

sche Magie, Arroganz, Astrale F
on, Astralmacht, Eigeboren (selten), Eitel-

1t prapariertes Flug-
|nstrument (Besen, Wanderstab, Zaun, Fass

keit, Gefahreninstinkt, Gesucht,
hend, Herausragendes Aussehen, Macht-
voller Vertrauter, Magiegespdr, Ortskennt-
nis, Prophezeien, Resistenz gegen Krank-
heiten, Richtungssinn, Tierfreund, Verhiill-
te Aura, Vorurteile (Magier), Wohlklang,
Zeitgefihl
L i Vor- und Arkano-

schaft der Hexennacht), i g;
Talentspezialisierung Kochen (Tranke)
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aura Ver-

phobie, Hohenangst, Niedrige Magie-

etc.), Tt F , Nahzeug,
Holzlbffel, Holzbecher, kleiner Kupferkessel,
Dolch, Kerzen

Besonderer Besitz: haltbare Krauter im
Gegenwert von ca. 70 Dukaten oder Gifte
im gleichen Gegenwert (nach Absprache
mit dem Meister)

Magliche Zauberfertigkeiten: siehe oben;
dazu DUNKELHEIT, HEXENGALLE, NE-
KROPATHIA (Mag), FLUCH DER PESTI-

resistenz, Prinzipientreue, Ungebildet, Un-

hiillen, Merkmal Einfluss oder Geisterwesen
(das noch nicht gewahlite Merkmal)

stet,

LENZ, SILENTIUM, SPURLOS, VIPERN-
BLICK

DeR KristarLomant

»Beschrinkt? Horribile dictu, verehrte Collegae, aber haltet ihr die
Magie der Achaz wirklich fiir minderwertig, nur weil sie dabei an
die Kraft der Edelsteine gebunden sind? Ja, bin ich denn von
lauter Ignoranten und Narren umgeben? Und Drachen sind
demnach auch unterentwickelt, weil sie durch ihren Karfunkel
saubern?«

— Rakorium Muntagonus auf dem Allaventurischen Konvent 5
Hal, kurs bevor er wutentbrannt die Grofie Halle der Festumer
Akademic verlie

Die allzu intensive Beschiftigung mit den Echsen und ihrer
Magie hat schon so manchen Forscher um den Verstand
gebracht, zumindest aber kostet sie die Reputation in
Gelehrtenkreisen. Daher ist heute nur wenigen Menschen
bewusst, dass sich einige spirliche Reste der echsischen
Hochkultur erhalten haben, wo eine Jahrtausende alte Lebens-
weise und Tradition fortgefiihrt wird. Dort findet man auch die
Hiiter eines lingst vergessen geglaubten magischen Erbes:
Kristallomanten der Achaz, deren Zauberei ginzlich auf der
arkanen Kraft von Edelsteinen (in unserer Deutung: alle
Mineralien, die magisch nutzbare Kristallstrukturen ausbil-
den) basiert.

In diesen Inseln archaischer Kultur ist man tiblicherweise so
mit dem Festhalten an U

erlieferungen und der Bewahrung
der Vergangenheit beschiftigt, dass kaum Kontakt zur AuBen-
welt entsteht. Die Kristallomanten bilden daher keine ge-
schlossene Gemeinschaft, vielmehr schart sich jeweils eine
Handvoll Schiiler um ein oder zwei Lehrmeister (einzig in der
cbenso legendiren wie — fiir alle Menschen und die meisten
Achaz — unbekannten Stadt Akrabaal mégen noch mehr als
ein Dutzend von ihnen an einem Ort versammelt sein).
Zeitlebens bemiihen sie sich darum, den unaufhaltsamen
Wissensschwund zumindest in ihrer Generation méglichst
gering zu halten: Die Bliitezeit der Achaz hatte schon zu
Zeiten Pyrdacors ihren Zenit iiberschritten, und heute zihlen
die Kristallomanten Aventuriens weniger Hiupter als selbst die
Geoden.

Denn obgleich magische Begabung bei Achaz um ein Vielfa-
ches hiufiger ist als bei Menschen, diirfen stets nur die
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Fihigsten den ‘Weg des geordneten Geistes’ cinschlagen, wie
im Rssahh die Ausbildung zum Kristallomanten genannt wird
(wie in allen Lebensbereichen erkennen die Achaz auch hier
keinen Unterschied zwischen den Geschlechtern). Dabei folgt
man einem seit Urzeiten unverinderten Kodex, der den
Schiiler langsam immer tiefer in die geheimnisvolle Welt der
Kristalle cinfiihren soll.

Nach seiner letzten Hiutung, wenn der Achaz an dieser
Schwelle zum Erwachsenwerden Schuppenbeutel und Kugel
als Standeszeichen eines Zauberers erhilt, beginnt fiir ihn cine
langwierige Suche, die den abschlic-
Benden Teil seiner Ausbildung
darstellt. Sie fithrt ihn jedoch nicht in
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die Ferne, sondern in das Innerste der Edelsteine: Beim
Studium der Kristallsysteme, ihrer natiirlichen Anomalien und
magischen Eigenschaften soll er nun seine Fihigkeiten in
Analyse und Verzauberung von Kristallen unter Beweis stellen
und vertiefen. Vor allem aber sind die Kristallomanten der
Uberzeugung, dass der Aufbau eines jeden Edelsteins den
Willen der vielgestaltigen H’Szint widerspiegelt, und die
Suche ist erst dann abgeschlossen, wenn der junge Achaz in
den Steinen erkennt, welche Aufgabe seine Gottin ihm
zugedacht hat. Oft vergehen Monate oder sogar Jahre des
intensiven und abgeschiedenen Studiums, bis er aus den
GesetzmiiBigkeiten des Kristallwachstums auf seinen ihm
zugedachten Platz im Gemeinschaftsgefiige zu schlieBen
vermag. Dann wird der Kristallomant seinem Volk zumeist als
Bewahrer des Wissens, Kampfer der Elemente oder Seher des
Unwissbaren dienen. Doch so wie die GleichmiBigkeit man-
cher Edelsteine von Abweichungen und Einschliissen durch-
brochen wird, zicht hin und wieder auch einer von ihnen in
die Fremde, da er nur dort seine géttliche Aufgabe erfiillen zu
kénnen glaubt ...

Die Ergriindung kristalliner Geheimnisse begleitet einen
Kristallomanten das ganze Leben lang, er erweitert seine
arkanen Kenntnisse durch das Studium an Edelsteinen ebenso
wie der Magier durch stete Lektiire magischer Werke. Dabei
wird auch er von starkem Forscherdrang getricben, der nicht
selten einem Gefiihl der Verantwortung fiir den Fortbestand
der Echsenkultur entspringt. Das bei vielen menschlichen
Gelehrten so verbreitete Geltungsbediirfnis ist den Achaz aber
ebenso fremd wie jedes Streben nach Individualitit, gewonne-
ne Erkenntnisse und Erfahrungen sollen unabhingig von ihrer
Herkuntft stets dem ganzen Volk zugute kommen. Auch wenn
das Schicksal einen Kristallomanten daher aus der Heimat
fortgefiihrt hat, wird er doch immer wieder zu seinem Lehr-
meister oder Mentor zuriickkehren, dem er stirker verbunden
ist als selbst dem eigenen Gelege oder Stamm.

Der Kontakt mit anderen Rassen oder auch nur mit Achaz
auBerhalb ihres Kulturkreises fillt den meisten Kristallo-
manten unsagbar schwer. Sie wuchsen in ihrer Konzentration
auf uralte Traditionen in einem anderen Zeitbewusstsein auf
und verhalten sich teilweise, als stammten sic aus einem véllig
zeitlosen Raum. Dazu kommt cin gewisses Ungeschick im
Umgang mit anderen Wesen, wohl weil sie zuviel Zeit alleine
mit ihren Edelsteinen verbringen, nicht selten gepaart mit
einer ganzen Reihe von Vorurteilen — vor allem Zwergen
gegeniiber, die in ihren Augen die Schitze der Erde an sich
reifen, um die Achaz ihrer Zaubergrundlage zu berauben,
withrend manche sie gar fiir den Sturz des Gottdrachens
Pyrdacor und den Niedergang der Echsenrassen verantwort-
lich machen ...

Die ZavBerkvnsT DER KRisfaLLomanten

hat sich aus dem tiefen Verstindnis fiir den strukturellen
Aufbau und die daraus resulticrenden arkanen Eigenschaften
von Edelsteinen entwickelt, ihre Gabe sehen sie als ein Ge-
schenk des Madamals, das ihnen als gréBter und michtigster
Kristall gilt (wie sie auch in allen Sternen am Firmament
befestigte Edelsteine sehen). Ahnlich den von Gildenmagiern
verwendeten geometrischen Mustern dienen ihnen die
unterschiedlichen Kristallsysteme als mentales Hilfsmittel, als
Fokus, um sich bei der Manipulation des Krafiflusses einer
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abstrakten Vorstellung bedienen und komplexe magische
Wirkungen als Produkt fassbarer Elemente begreifen zu
kénnen. Wihrend ein Magier die gewiinschten Muster jedoch
einst aus Biichern gelernt hat und nun aus seinem Gedichtnis
holt, formt sie ein Kristallomant direkt aus den Edelsteinen in
seiner Hand. Dazu verbindet er scinen Geist mit ihren
Strukturen und ldsst die Astralkraft hindurch flieBen, wobei sie
kanalisiert und von den Kristallen geformt wird — sie verindert
ihre Gestalt wie das Licht, das durch ein Prisma gebrochen
oder von einem Rubin rot zuriickgeworfen wird.

Die Auswahl der Edelsteine und damit gleichsam des Rohma-
terials fiir einen bestimmten Spruch trifft der Kristallomant
nach der Art des Zaubers und eventuell beabsichtigen Modifi-
kationen — meist handelt es sich ohnehin um eine Kompro-
missentscheidung innerhalb der vom Umfang seiner Kristall-
sammlung vorgegebenen Grenzen (siche Kristallomantie im
Spiel). Wihrend entsprechende Zaubergesten, die fast immer
die zwischen den Fingern gehaltenen Edelsteine mit einbezie-
hen, der weltlichen Repriisentation eines Spruches dienen,
steuert einzig die Lenkung und Dosierung des Kraftflusses
(also der Wille des Kristallomanten), wo und wie sich die
kristallinen Strukturen in die letztlich wirkende Zaubermatrix

cinfiigen. Dies erfordert cin besonders ausgeprigtes Gespiir fiir
die Schwingungen astraler Kriifte, weswegen sich Kristallo-
manten selbst unter den feinsinnigen Achaz durch auBerge-
wéhnliches Einfithlungsvermégen und herausragende Beob-
achtungsgabe auszeichnen. Dies erklirt auch, zusammen mit
dem Wissen um die arkane Bedeutung der Kristallsysteme als
Matrixkomponenten, warum viele von ihnen ein besonderes
Geschick im Umgang mit den grundsitzlichen Strukturen
cines Zaubers aufweisen (was sich in der verbilligten SF
Matrixverstindnis ausdriickt).

DiE KRistarLomantiscHE REPRAsSEnTation
® Sic erfordert fiir cinen Zauberspruch neben den Edel-
steinen als matericller Komponente (siche den Nachteil
Kristallgebunden) stets Sicht, Konzentration und Geste.
Keine dieser drei Komponenten ist jedoch so herausra-
gend, dass sic als Religidse Bedingung oder Feste Gewohn-
heit gilt.

@ Durch die feste Einbezichung ciner materiellen Kompo-
nente ist die kristallomantische Reprisentation mit
deutlich geringerem Kraftaufiand verbunden: Alle
Zauber kosten nur drei Viertel der angegebenen AsP.
Dabei werden sowohl pauschale als auch von der
Wirkungsdauer abhingige Kosten entsprechend verrin-
gert, betragen aber jeweils stets 1 AsP

Beispiel: In kristallomantischer Reprisentation kostet ein
IGNIFAXIUS mit 18 TP nur 14 AsP, ein SENSIBAR nur 2
ASsP pro 10 Sekunden, ein RUHE KORPER nur 2 AsP + 1
AsP pro Stunde, ein FLIM FLAM jedoch weiterhin 1 AsP pro
angefangener SR.

® Da der kristallomantische Zugang zur Zauberei eine
ausgesprochen logische und abstrakte Grundlage mit
groBem Einfiithlungsvermdgen und Gespiir fiir den
Kraftfluss verbindet, darfin dieser Reprisentation bei jeder
Zauberprobe, in der zweimal die Klugheit gepriift wird,
einer der beiden Wiirfe auf Inzuition gemacht werden und
umgekehrt.



@ Zauberspriiche in kristallomantischer Reprisentation
konnen mit der SF Thesiskristall in Edelsteinen fixiert
werden (siche MWW).

@ Wegen der Ahnlichkeiten der Matrices von Zaubern und
Kristallen erhalten Kenner der kristallomantischen
Reprisentation die Halfte der TaP* aus einer
Gesteinskunde(Edelsteine)-Probe als Bonus auf Magiekunde-
Proben, die mit der Analyse und Synthese von Zauber-
strukturen zu tun haben.

Allgemein gelten Achaz-Kristallomanten als Meister der
Objektverzauberung: Wie die alten Echsen sind sie in der
Lage und auch willens, im Laufe ihres langen Lebens groBe
Kraftmengen in Artefakte zu binden. Dabei greifen sie oft auf
Methoden zuriick, fiir die man in Khunchom téten wiirde,
und hiiten arkane Geheimnisse, von denen selbst in Punin
niemand zu triumen wagt. Freilich ist dieses Wissen nur ein
schwacher Abglanz von den geistigen und magischen Errun-
genschaften der altechsischen Zivilisation — und die Phobien
cines Rakorium Muntagonus werden durchaus verstindlich,
wenn man bedenkt, dass diese sich seit Jahrtausenden im
Niedergang befindet und die Achaz im Zehnten Zeitalter nur
cine Dienerrasse stellten ...

KristarLomantie im SpieL

Auf der Basis von Ahnlichkeiten zwischen der Geometrie
unterschiedlicher Kristallsysteme und bestimmten, immer
wiederkehrenden Mustern im Verlauf von Kraftfiden wird in
der kristallomantischen Tradition jedem Merkmal ein be-
stimmter Edelstein zugeordnet (siche die Tabelle der
Merkmalszuordnungen auf S. 61). Da Kristallomanten die
magischen Muster cines Zaubers nicht selbst erzeugen, muss
grundsitzlich jedes Merkmal eines Spruches durch den
passenden Kristall vertreten sein — andernfalls ist die Zusam-
mensetzung der Zaubermatrix erschwert. Dancben spielt aber
auch der Schliff jedes Steins cine bedeutende Rolle, da er die
Umsetzung der Kristallmuster beeinflusst und jede Schliffart
die Verinderung bestimmter Zauberkomponenten begiinstigt
(mehr zu den verschiedenen Edelsteinschliffen finden Sie bei
der Beschreibung des Rituals Kristallbindung in MWW).

Fiir einen Zauber in kristallomantischer Tradition gelten
folgende Randbedingungen und Probenzuschlige (alle
Angaben sind kumulativ):

® Generell muss jedes Merkmal eines Spruchs von einem
cigenen Kristall repriisentiert werden, jeder fehlende Edelstein
erschwert die Zauberprobe um vier Punkte. Dabei gilt zu
beachten, dass bei Zaubern mit mehreren elementaren Merk-
malen meist nur eine Komponente tatsichlich aktiv ist; also
2.B. nur Elementar (Wasser) beim ZORN DES WASSERS; bei
CALDOFRIGO je nach beabsichtigter Wirkung entweder
Elementar (Eis) oder Elementar (Feuer).

® Jene Kristalle, deren Zuordnungen dem reprisentierten
Merkmal entsprechen, erleichtern die Zauberprobe jeweils um
die Anzahl der darin gespeicherten permanenten AsP iiber den
ersten pAsP hinaus (siche SF Kriszallbindung) und senken den
Zuschlag fiir eine eventuelle Spontane Modifikation um einen
Punkt, wenn die zu verindernde Komponente mit ihrem
Schliff iibereinstimmt.
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EXPERIE: ERSCHAFFUIIG vOIl ARTEFARTEN

Bei der Erschaffung von Artefakten kann ein
Kristallomant zur Bindung der Zauber auf die jedem
Edelstein innewohnenden Kriifte zuriickgreifen und stets
cinen permanenten AsP einsparen. Voraussetzung dafiir ist
allerdings, dass jeder wirkende Spruch in
kristallomantischer Reprisentation gewirkt wird und
zumindest eines seiner Merkmale von einem passenden
Edelstein (von mindestens 10 Karat Gewicht) im Artefakt
reprisentiert wird. Sinken die permanenten Kosten dabei
auf Null, kann die verzauberte Kristallstruktur den
wirkenden Spruch aus eigener Kraft erhalten — bei der
Aktivierung eines solchen Artefakts verbraucht sich der
Edelstein allerdings vollstindig (mehr dazu erfahren Sie
in Stibe, Ringe, Dschinnenlampen).

® Soll cine Komponente des Zaubers (Reichweite, Zielobjekt)
verindert werden, muss zumindest ciner der Kristalle den
dazu passenden Schliff aufweisen (siche SF Kriszallbindung),
sonst werden die Zuschliige fiir die Spontane Modifikation
verdoppelt, die SF Matri: indnis kommt hier nicht zum
Tragen. Auch alle Varianten eines Zaubers gelten in diesem
Sinne als Modifikationen, wobei der Meister entscheidet,

welche Komponente dadurch verindert wird (sind es mehrere,
geniigt ein passend geschliffener Kristall).

@ Dic Verwendung von zwei oder mehr gleichartigen Edelstei-
nen bringt keinerlei Vorteil, alle angegebenen Boni gelten nur
fiir einen von ihnen (wihrend eventuelle Mali durchaus
mehrfach zum Tragen kommen).

® Das Verhiiltnis zwischen Edelsteinen und Merkmalen ist in
jedem Fall Meisterentscheid und kann je nach Situation und
spezieller Zauberwirkung auch unterschiedlich bewertet
werden.

@ Experte: Jene Kristalle, deren Zuordnungen dem
reprisentierten Merkmal nicht entsprechen, aber grund-
sitzlich nahe stehen (wie z.B. ein Coelestin [Luft] fiir
Telekinese, ein Aventurin [Umwelt] fiir Humus oder ein
Amethyst [Einfluss] fiir Beherrschung), erschweren die
Zauberprobe jeweils nur um einen Punkt.

® Experte: Jene Kristalle, deren Zuordnungen dem zu
reprisentierenden Merkmal neutral gegeniiber stehen (wie
z.B. ein Granat [Erz] fiir Feuer oder ein Onyx [Verstindi-
gung] fiir Illusion), erschweren die Zauberprobe jeweils
um zwei Punkte.

@ Experte: Jene Kristalle, deren Zuordnungen dem zu
reprisentierenden Merkmal entgegengesetzt sind (wie z.B.
cin Achat [Humus] fiir Eis, ein Malachit [Heilung] fiir
Schadenszauberei oder ein Zirkon [Metamagie] fiir
Antimagie), erschweren die Zauberprobe um drei Punkte.
® Experte: Es kénnen auch zusiitzliche Kristalle (also
mehr als dem Zauber Merkmale zugeordnet sind) verwen-
det werden, vor allem um ihren Schliff fiir Modifikationen
cinbezichen zu kénnen. Die Zauberprobe wird dabei je
nach Affinitit des Edelsteins zur Zauberwirkung entspre-
chend den obigen Modifikatoren erschwert (+1 fiir pas-
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sende, +2 fiir neutrale und +3 fiir gegensitzliche Zuord-
nung).

® Experte: Da der Umgang mit mehr als drei Kristallen
ungewohnt und schwierig zu meistern ist, wird die Zau-
berprobe fiir jeden weiteren Edelstein ab dem vierten um
zwei Punkte erschwert. AuBerdem ist dann eine FF-Probe
fillig, die um die Gesamtzahl erschwert ist — bei ihrem
Misslingen wurde ein Edelstein fallengelassen und der
Zauber ist unausweichlich misslungen.

® Experte: Alle obigen Angaben gelten fiir Kristalle, die
mit dem Ritual Kristallbindung (s. Ritualkapitel in MWW)
belegt wurden. Will ein Kristallomant ungebundene Stei-
ne fiir einen Spruch verwenden, miissen diese ebenfalls
mindestens zchn Karat Gewicht haben, gewihren jedoch
(auch mit passendem Schliff) keinerlei Boni. Vielmehr ist
die Zauberprobe wegen der Fremdheit der astralen Muster
zusitzlich um jeweils einen Punkt erschwert, auBerdem
zerfillt dabei zusehends die Kristallstruktur: Der Edelstein
ist nach drei Anwendungen ausgebrannt.

ZUSAMMENFASSUNG DER MoODiFikRATORED
entsprechender Kristall —pAsP
entsprechende Modifikation (nach Schliff) -1

passender Kristall +1
neutraler Kristall +2
gegensitzlicher Kristall +3
Merkmal ohne Kristall +4
jeder Kristall ab dem 4. +2
ungebundener Kristall +1
Modifikation ohne Schliff x2

Beispiel: Wird ein IGNIFAXIUS (Merkmale: Schaden und
Feucr) mit einem Obsidian und einem Feueropal gewirke, die
Jeweils zwet pAsP gespeichert haben, dann ist die Zauberprobe
um 2 Punkte erleichtert. Selbiger Feueropal susammen mit

cinem Lapislazuli (Form, neutral zu Schaden, ebenfalls 2
PASP) erschwert die Probe um 1 Punkt, mit dem Feueropal
alleine ist sie um 3 Punkte erschwert. Die Flammenlanze aus
cinem ungebundenen Malachit (Heilung, gegensitzlich zu
Schaden) entstehen zu lassen, wiirde die Probe allerdings um
8 Punkte erschweren ( dener und i
Kristall sowie ein Merkmal ohne Kristall).
Soll ein FLIM FLAM (Merkmal: Umwelt) mit der Variation
Lichtkegel (+3, v.a. eine Veriinderung der Reichweite)

gesprochen werden, ist die Probe mit einem Aventurin mit 3
PASP und Tafelschliff (Reichweite) nicht erschwert, da der
Zuschlag fiir die Variation ja um einen Punkt gesenkt wird.
Harte der Stein einen anderen Schliff; wire die Probe um 4
Punkte erschwent, da der Zuschlag fiir die Variation verdop-
Kristall mit Tafelschli)
sehr hilfreich, ein entsprechender Feueropal etwa (Feuer, in
seiner Licht-Eigenschaft passend zum Effekt eines FLIM
FLAM) wiirde den Gesamizuschlag auf 2 Punkee verringern
— und zwar unabhingig von den in dem Feueropal gespeicher-
ten pAsP.

pelt wird — hier wiire ein

Magliche Zauberfertigkeiten (also dicjenigen, die bei
Kristallomanten wenigstens eine Verbreitung von 4
haben): Abvenenum, Adamantium, Acolitus, Analys,
Applicatus, Arcanovi, Axxeleratus, Balsam, Beherrschung
brechen, Blick aufs Wesen, Blick in dic Gedanken, Blitz
dich find, Boser Blick, Caldofrigo, Corpofrigo,

Custodosigil, Eigenschaft wiederherstellen, Einfluss

bannen, Eisenrost, Elementarer Diener, Exposami, Flim
Flam, Hartes schmelze, Hellsicht tritben, Invocatio minor,
Lunge des Leviatan, Manifesto, Motoricus, Nebelwand,
Objectofixo, Objekt entzaubern, Odem, Plumbumbarum,
Reptilea, Ruhe Kérper, Sensibar, Serpentialis, Tier-
gedanken, Unberiihrt, Unitatio, Verinderung autheben,
Verstindigung stéren, Warmes Blut, Zorn der Elemente

Kristallomant (8 GP)

Voraussetzungen: KL 13, IN 15, CH 12,
FF 12; SO mindestens 7; Kultur Archaische
Achaz

Modifikationen: MR +2, +12 AsP

Hauszauber: Arcanovi +5, Blick in die Ge-
danken +4, Corpofrigo oder Zorn der Elemen-
te +5, Caldofrigo +4, Elementarer Diener +5,
Reptilea +4, Unberthrt von Satinav +5

Zauberfertigkeiten: Aeolitus +4, Analys +4,

Vor- und ile: Voll-
zauberer; Kristallgebunden, Vorurteile ge-
gen Zwerge 6, Weltfremd (Zeitgefiihl, Ge-
selligkeit) 6
Kampf: Dolche +2
Kérper: Selbstbeherrschung +1, Sinnen-
scharfe +1
Gesellschaft: Lehren +4, Menschenkennt-
nis —1
Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +2, Gesteins-
kunde +5, Gotter/Kulte +2, Magiekunde +5,
Philosophie +2, Rechnen +3, Sternkunde +4
Schriften/Sprachen: Muttersprache (Rssahh)
+2, L/S (Chrmk) +5

Handwerk: Kristallzucht +4, Malen/Zeichnen
+5, Steinschneider +6

+4, Corpofrigo oder Zorn der
Elemente (der jeweils andere) +2, Flim Flam
+4, Hartes Schmelze +4, Lunge des Levia-
tan +4, Objectofixo +3, Odem +5, Warmes
Blut +4

Sonderfer

Rep/RK Kri:
Matrixregeneration |, Merkmal Objekt, Ta-
lentspezialisierung Gesteinskunde (Edel-
steine); Bindung der Kugel, Kristallbindung,
Bindung des Schuppenbeutels

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Matrixkris-
tall, Matr ion 11, i a
nis, Ry ion |,

H'Szints

der Sechster Sinn, Prophezeien (Sterndeu-
tung), Veteran; Arroganz, Kurzatmig, Neu-
gier, Vorurteile (gegen andere Rassen oder
Magietraditionen)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Zauber-
haar, Zeitgefiihl; Animalische Magie, Blut-
rausch, Festgefligtes Denken, Jahzorn,
Kérpergebundene Kraft, Niedrige Magie-
resistenz, Stubenhocker, Ungebildet, Un-
stet, Vergesslichkeit

Ausriistung: Girtel mit Beutel und Ta-
schen, verzierter Speer; gebundene Tradi-
tionsartefakte: Kristallkugel, Schuppen-
beutel; drei jeweils mit 1 pAsP gebundene
Kristalle nach Wahl (knnen jeweils maxi-
mal 3 pAsP aufnehmen); Ritualkleidung;
passender Gold- und Edelsteinschmuck

Auge

Empfohlene Vor- und Nachteile: Bega-
bung fiir Merkmal Objekt, Feste Matrix,
Gutes Gedéchtnis, Gebildet, Herausragen-

Besitz: drei zuséatzliche gebun-
dene Kristalle oder anstelle der drei klei-
nen Kristalle des Basis-Besitzes drei Kri-
stalle, die maximal 7 pAsP aufnehmen kén-
nen.
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MERKMALSZUORDIIVIIGEN ITACH KRisTarLomantiscHEr TrRapition
Merkmal Kristall Aussehen Preis/Karat
Antimagie Magnetit schwarz mit metallischem Glanz 26K
Beschworung Rauchquarz dunkelbraun* 25K
Dimonisch S o i
Eigenschaften Turmalin (M) farblos bis tiefschwarz, oft zwei- oder mehrfarbig” 3H
Einfluss Amethyst violett bis purpur* 15K
Herbeirufung Mondstein weiB mit glasigem Glanz 12K
Elementar Rubin (Almadin) rot, oft m. eingeschlossenem sechsstrahligen Stern** 148
Elementar [Eis] Baryt (M) farblos bis grau oder leicht bldulich** 14K
Elementar [Erz] Granat farblos bis braun, niemals blau* 8H
Elementar [Feuer| Feueropal rotschillerndes Farbspiel * 25H
Elementar [Humus] Achat (M) rot, grau, braun und griin gebndert 16K
Elementar [Luft] Coelestin weil bis zart bldulich** 18H
Elementar [Wasser] Agquamarin (M) blau bis blaugriin* 2H
Form Lapislazuli azur- bis griinlichblau mit glasartigem Glanz* 17H

| Geisterwesen Karneol (M) blut- bis braunrot* 17K
Heilung Malachit (M) tief dunkel- bis smaragdgriin gebéndert 14K
Hellsicht Bergkristall (M) klar und farblos** 19K
Herrschaft Chirysopras apfelgriin® 2K
Tlusion Opal milchig mit lebhaftem Farbspiel* 2H
Kraft Topas farblos bis himmelblau mit glasartigem Glanz** 28
Limbus Saphir tiefblau** 128
Metamagie Zirkon farblos mit diamantartigem Glanz** 9:8:
Objekt Smaragd griin, oft mit Einschliissen* s
Schaden Obsidian (M) schwarz, selten auch dunkelgriin oder braun 1H
Telekinese Tiirkis (M) griinblau mit brauner Aderung 16K
Temporal Diamant klar und farblos, selten auch getént** 158
| Umwele Aventurin (M) gritnlich mit Glimmer in rot oder gelb* 25K
| Verstindigung Onyx (M) schwarz-weiB gebéndert* 13K

Anmerkungen zur Tabelle:

® Kursivdruck kennzeichnet sogenannte ‘Mindere Kristalle’, die eine in Hinblick auf ihren magischen Nutzen schwiicher ausge-
prigte Kristallstruktur besitzen und erst beim zehnfachen Gewicht die gleiche Effektivitit wie ‘Hohere Kristalle” erreichen. Im
Unterschied zu diesen kommen sie in der Natur auch in gréBeren Mengen vor.

® In der Spalte Aussehen wurden leicht durchscheinende Edelsteine mit einem Stern (*), durchsichtige mit zwei Sternen (**)
kennzeichnet. Alle anderen sind lichtundurchlissig.

® Dic Angaben zum Preis der Edelsteine unterscheiden sich bisweilen von denen bisheriger Publikationen. Die hier aufgefiihrten
Preise stehen jedoch durchgehend fiir ungeschliffene Steine, da Kristallomanten den Schliffja selbst anbringen miissen (wihrend
geschliffene Exemplare, vor allem bei dem besonders schwer formbaren Opal, ohne weiteres das Drei- bis Vierfache kosten).

® Obwohl oft als Edelstein bezeichnet, scheint der aus Harz entstandene Bernstein keinerlei kristallomantisch verwertbare
Eigenschaften zu besitzen, méglicherweise héingt dies auch mit seiner von den Menschen getroffenen Assoziation zu Praios
zusammen. Vom Karfunkel cines Drachen hingegen heift es, seine Muster kénnten simtliche bekannten Merkmale darstellen
(ganz abgeschen davon, dass solche Steine den Achaz als heilige Artefakte gelten). Bisher konnten jedoch keinerlei Kristall-
strukturen gefunden werden, die auch nur einem der Ddmonischen Merkmale entsprichen — hier miissen Kristallomanten daher
stets durch andere passende Steine substituicren. (Es gibt — oder besser: gab — jedoch durchaus Denkschulen, die jedem géttlichen
und erzdimonischen ‘Haus’ wiederum separate Edelsteine, aber auch Metalle zuordnen und so deren Beschwdrung erleichtern
sollen.) Ein Rubin hingegen kann alle elementaren Merkmale vertreten, gilt als Substitut fiir ein anderes Merkmal aber bestenfalls
als neutraler Kristall (wihrend ein Feueropal z.B. ein passender Ersatz fiir cinen FLIM FLAM wire).
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Es ist nicht ungewéhnlich, dass in einem Kind jahrelang
verborgen eine Begabung schlummert, von der niemand etwas
ahnt, am allerwenigsten es selbst: die Begabung, allein mittels
Geisteskraft Dinge zu bewegen, andere Leute zu beeinflussen,
‘Waunden zu heilen oder durch Handauflegen Schmerzen zu
verursachen. Zwar tut zum Beispiel der Orden der Mephaliten
sein Bestes, um solche Kinder aufzuspiiren, und auch Hexen,
Druiden und andere Magickundige halten die Augen nach
geeigneten Schiilern und Schiilerinnen offen. Aber dennoch
kommt es immer wieder vor, dass ein magiebegabtes Kind
nicht rechtzeitig entdeckt und gefordert wird, vor allem, wenn
die Kraft nicht stindig und wiederholbar zu Tage tritt, sondern
nur in geringerem Umfang oder schlummernd vorhanden ist.
Im schlimmsten Fall begreift das Kind niemals, dass es
besondere Krifte hat, und nicht selten reagieren abergliubi-
sche Mitmenschen voller Misstrauen auf die merkwiirdigen
Dinge, die in der Umgebung des Magiedilettanten geschehen.
Dies kann dazu fiihren, dass der Mensch aus seiner alten
Umgebung ausgestofien wird, im schlimmsten Fall kann er
sogar Opfer von Lynchijustiz werden. Nicht allein deswegen
versuchen viele Magiebegabte, ihre Gabe zu verstecken oder zu
verleugnen — mit der Folge, dass diese Begabung irgendwann
um so méchtiger und oft zerstérerischer hervorbricht. Viele
Sagen und Legenden berichten von jenen, die die Gabe
ablehnten und frither oder spiter den Verlockungen des
Namenlosen, der Erzdimonen oder der Borbaradianer
verfielen.

Es gibt aber auch Menschen, die es schaffen, aus ihrer Situati-
on das Beste zu machen, die ihre Begabung in bestimmte
Bahnen lenken und sich mit ihnen das Leben sogar erleich-
tern. Dabei miissen sie das keineswegs bewusst tun; sie kénnen
die Effekte, die sie auf magische Weise hervorrufen, auch
einfach als Segen der Gétter, als besondere Begabung oder eine
Folge von gliicklichen Zufillen begreifen.

Es gibt drei unterschiedliche Weisen, wie Magiedilettantismus
zu Tage treten kann: durch ein Magisches Meisterhandwerk,
durch einen Schutzgeist und durch die Ubernatiirliche Bega-
bung, intuitiv einige zauberihnliche Wirkungen hervorzuru-
fen. Alle drei Varianten werden weiter unten im Einzelnen
beschrieben.

Magiedilettant kann praktisch jeder Held sein. Es ist keine
Profession, sondern ein (erweiterter) Vorteil: der des Vierrel-
zauberers (siche S. 147), zu dem die oben genannten Maglich-
keiten (ebenfalls Vorteile)
méglichen Professionen sind natiirlich alle anderen hier in

Ausnahmen von den

diesem Band genannten Zauberkundigen, denn bei ihnen ist
die magische Begabung entweder stirker ausgepriigt oder
rechtzeitig entdeckt und geformt worden.

Weiterhin sind die meisten Kimpfer cbenfalls nicht als
Magiedilettanten gecignet, da ihr jahrelanger Umgang mit
Metall —als Waffe, vor allem aber als Riistung — die magische
Begabung in der Regel versiegen lisst.

Dennoch gibt es Ausnahmen, denn auch einige beriihmte
Meisterschmiede sind in Wirklichkeit Magiedilettanten mit
einem Magischen Meisterhandwerk — in ihrem (seltenen) Fall
hat der Umgang mit Metall die Begabung nicht zerstort,
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sondern die Magie hat sich ausnahmsweise auf die Formung
von Metall konzentriert.

Wenn Sie cinen Magiedilettanten spielen wollen, konnen Sie
entscheiden, dass er selbst nichts von seinen magischen
Kriften weif. Dies kann rollenspielerisch zu sehr interessanten
Situationen fithren, und wenn er irgendwann nach und nach
begreift, dass der eine oder andere “Zufall’ gar nicht so zufillig
war, wird dies sicherlich viel zur Entwicklung seiner Person-
lichkeit beitragen — cine Entwicklung, die Sie als Spieler und
Thre ganze Spielrunde miterleben kénnen. Bis dahin mag es
bei Ihrem Helden zu der einen oder anderen diisteren Ah-
nung, gelegentlicher Schwermut und dem unbestimmten
Gefiihl, ‘irgendwie anders’ zu sein, kommen. Sobald der Held
sich aber seiner Fihigkeiten bewusst geworden ist, stellt sich
die Frage, wie er damit umgeht: Ist es eine Erkenntnis, die ihn
mit Freude und Triumph erfiillt, so dass er seine Fihigkeit wie
ein Kind mit einem neuen Spielzeug bei jeder passenden und
unpassenden Gelegenheit ausspielt? Oder iibermannt ihn die
abergliubische Angst vor dem Unbekannten, das er nicht
kontrollieren kann, das mit ihm Dinge tut, die er nicht
versteht? Vielleicht ist er aber auch erschiittert, wenn er
herausfindet, dass aus ihm ein grofier Magus hitte werden
kénnen, wire er nur rechtzeitig entdeckt worden ...

Die meisten Magiedilettanten werden bald nach ihrer Entdek-
kung von Unrast ergriffen, denn sie haben das Gefiihl, keinen
rechten Platz mehr in ihrer alten Dorfgemeinschaft, ihrer
Zunft oder sogar ihrer Familie zu haben. Daher verlassen sie
ihre Heimat, um an anderen Orten ihr Gliick zu versuchen.
Viele finden sich erst nach langen Jahren mit ihrem Schicksal
als ‘Wanderer zwischen den Welten’, als ‘halb Mensch, halb
Zauberer’ ab. Wenn dies jedoch geschieht, haben sie das Zeug,
um einer jener Meisterdiebe, Zauberbarden oder Wunder-
schmiede zu werden, von denen die Legenden berichten.

M aGiscHES MEiISTERHAIDWERK.

Die vermutlich am weitesten verbreitete Ausprigung des
Magiedilettantismus findet sich im Phénomen des magischen
Meisterhandwerks, auch “Handwerksmagie’ genannt. Wenn
cin Handwerksstiick oder ein Kunstwerk auBerordentlich gut
gelungen ist, so spricht manch ein Bewunderer davon, dass das
entsprechende Stiick “cinen besonderen Zauber” hat — und oft
ist dieser Bewunderer damit niher an der Wahrheit, als er
selbst ahnt: Ein Magischer Meisterhandwerker kann in einer
besonders fordernden Situation scine Astralenergie einsetzen,
um sich eine oder mehrere Proben auf ein Handwerkstalent zu
erleichtern.

Dabei ist es unerheblich, ob er dies bewusst oder unbewusst tut
—im Gegenteil ist sogar davon auszugehen, dass viele dieser
Meisterhandwerker bis an ihr Lebensende nicht ahnen, dass
ihre auBerordentlichen Fihigkeiten in Wirklichkeit cinen
iibersinnlichen Hintergrund haben. (Wenn Sie als Spicler
wollen, kénnen Sie die Verwaltung Threr Astralenergie und die
Entscheidung, wann Thr Held scine magischen Fihigkeiten
nutzt, vollstindig in die Héinde Ihres Meisters legen.)

Das magische Meisterhandwerk kann in Kombination mit



ciner Talentprobe in einem Kérperlichen, Gesellschaftlichen,
Natur-, Wissens- und natiirlich vor allem einem Handwerks-
talent zum Einsatz kommen. Bei Proben (auf Wissenstalente),
die rein dem Abruf von Faktenwissen dicnen, ist kein Einsatz
des magischen Meisterhandwerks erlaubt (es stellt kein neues
Wissen zur Verfiigung, sondern erleichtert Verkniipfungen und
intuitive Einsichten). Es muss fiir jedes Talent, das davon
profitieren soll, einzeln gewihlt werden und kann auf zwei
verschiedene Arten eingesetzt werden:

@ Wenn eine Probe misslungen ist, kann sie nachtriglich in
cinen knappen Erfolg umgewandelt werden. Dies kostet genau
so viele Astralpunkte, wic zusitzliche Talentpunkte notig
wiiren, um die Probe gelingen zu lassen. Sollten dies jedoch
mehr Punkte sein, als der betreffende Held in diesem Talent an
Talentpunkten hat, dann nutzt auch magische Hilfe nichts.
Diese Methode versagt, wenn die Probe geparst wurde. Eben-
talls nicht méglich ist es, auf diese Weise cine misslungene
vergleichende Probe auszugleichen (zu vergleichenden Proben
siche Basis 70f. oder MFF 15).

@ Ist die eigentliche Talentprobe gelungen, dann kann der
Meisterhandwerker die eingesetzten AsP im Verhiltnis 1:1
nutzen, um seine TaP* zu erhéhen, jedoch nur bis zu einem
Maximalwert von TaP*. (Er kann so viele AsP einsetzen, wie
die TaP* der Talentprobe betragen.) Jeder gewiinschte TaP*
dariiber hinaus (bis zu cinem Maximalwert von TaW des
verstirkten Talents) kostet ihn 2 AsP und cinen Punkt Er-
schipfung. Dieser Einsatz des magischen Meisterhandwerks
muss vor der Talentprobe angesagt werden. Auf diese Weise
konnen Handwerksstiicke von ungeahnter Schénheit und
Kunstfertigkeit entstehen.

In welchen Talenten — maximal deren 5 — ein Held seine
magischen Kiinste einsetzen kann, hingt von seiner Profession
und scinen Fihigkeiten ab. Als Faustregel kénnen Sie alle
Talente gelten lassen, die zum ‘Handwerkszeug’ dieses Helden
gehdren. Das kénnte bei cinem Einbrecher ebenso das Klettern
wie das Schldsser Knacken sein, wihrend es bei einem Jiger
cher das Fiih und das Wil sind und bei
cinem Gaukler dic Akrobatik und die Gaukeleien. Bereiche, die
nicht zu den iiblichen Titigkeiten des Helden gehéren, muss

der Meister nicht fiir das Meisterhandwerk zulassen — ein
Barde hat also in der Regel keinen Anspruch auf die Verbesse-
rung ciner Schldsser Knacken-Probe, auBer er benutzt die
Einbrecherei als stindigen Nebenverdienst.

Kampftalente kénnen iiblicherweise nicht mit Magischem
Meisterhandwerk unterstiitzt werden; zu den wenigen Aus-
nahmen siche unten. (Abgesehen davon, dass die meisten
Berufskdmpfer durch ihren stindigen Umgang mit Metall-
waffen und -riistungen kaum ein magisches Talent haben.)

DEeRr ScHUTzGEisT

Vor allem aberglidubische Menschen behaupten gerne, dass
jemand, der eine merkwiirdige Gabe hat, cinen besonderen
‘Schutzgeist’ besiBe. Zwar konnte diese Behauptung trotz
intensiver Forschungen nicht bestitigt werden, aber dennoch
kann nicht geleugnet werden, dass manch ein Magiedilettant
schon lebensbedrohliche Situationen tiberlebte, in der ein
‘Normalsterblicher’ mit Sicherheit zu Tode gekommen wire.
In Wirklichkeit liegt dies daran, dass der Magiedilettant seine
Kraft in lebensbedrohlichen Situationen (die der Held nicht

selbst herbeigefiihrt hat: cinstiirzende Briicken, Schiffsunter-
giinge, Rinderstampeden ...) einsetzen kann, um eine Talent-
oder Eigenschaftsprobe zu beeinflussen. Ob eine Situation fiir
den Helden so bedrohlich erscheint (oder in der Tat ist), dass
er seine einzigartigen Krifte einsetzen kann, liegt im
Entscheidungsbereich des Meisters. Der Meister kann einen
Schutzgeist auch dann aktivieren, wenn der Spieler des
Helden nicht daran denkt. Die tédliche Gefahr muss nicht
unbedingt ihm selbst drohen — wenn er durch seinen ‘Schutz-
geist’ einen Freund oder einen Geliebten retten kann, dann
reicht dies aus. (Natiirlich muss der Magiedilettant die Gefahr
fiir einen Gefihrten wahrnehmen.)

Unter Einsatz sciner gesamten derzeitigen Astralenergic kann
der Magiedilettant

# cinen Patzer abwenden: Die Probe gilt dann als einfach
misslungen.

# cine beliebige (Talent- oder Eigenschafts-) Probe wiederho-
len; das zweite Ergebnis ist dann jedoch bindend.

# das Ergebnis einer misslungenen Probe durch die Anzahl
der aufgewendeten Astralpunkte verindern: Entweder senkt er
den Wiirfelwurf einer Eigenschaftsprobe durch die Menge
seiner Astralpunkte (und kann dadurch selbst unmégliche
Proben bestchen), oder er steigert seinen Talentwert fiir diese
Probe um die eingesetzten Astralpunkte.

# In besonders seltenen Fillen ist auch schon das Phiinomen
beobachtet worden, dass ein verzweifelter Kimpfer in dem
Augenblick, bevor sein iiberlegener Gegner ihm den tédlichen
Hieb versetzt, cinen meisterlichen Schlag vollbringt, der
eigentlich seine Kriifte tibersteigt, und diesen Gegner damit
besicgt. In dicsem Fall steigen die Trefferpunkte ciner gelunge-
nen Attacke um die doppelten eingesetzten Astralpunkte,
allerdings erleidet der Kiimpfer hierdurch auch 2W6 Punkte
Erschopfung und verliert {W6 AuP

# Auch gefihrliche Situationen, die nicht durch Probener-
leichterungen oder -wiederholungen zu lssen sind, kénnen
nach Meisterentscheid durch einen Schutzgeist aufgelst
werden: Ein angreifender Dimon kénnte durch eine magische
Entladung abgelenkt werden, eine Tiir kénnte vor den
Verfolgern des Dilettanten plétzlich klemmen und dergleichen
mehr.

Gelegentlich wird dieser unkontrollierte Ausbruch von
Astralenergie vom Erscheinen Minderer Geister begleitet:
Wihrend der Held also von einer Briicke stiirzt und sich am
Boden der Schlucht nur den FuB verstaucht, mag sein Sturz
vom Erscheinen kleiner Windbolde begleitet sein; in der Niihe
cines Ertrinkenden bekommen Gischtkronen plétzlich
Gesichter und dergleichen mehr. Kein Wunder also, dass sich
beim einfachen Volk der Mythos vom Schutzgeist festgesetzt
hat, der bestimmten Personen zur Seite steht.

UBERIATURLICHE BEGABUIIGEI

Einige Magiedilettanten kénnen iiber Meisterhandwerk und
Schutzgeist hinaus auch Effekte hervorrufen, die in ihrer
Wirkung dem einen oder anderen Zauberspruch entsprechen.
Dies kann ein plotzlicher Sprint sein (entsprechend einem
AXXELERATUS), die Fihigkeit zu ‘heilenden Hinden’
(BALSAM SALABUNDE), cin spontaner Kraftschub
(ATTRIBUTO) und dergleichen. Fast alle méglichen Wirkun-
gen bezichen sich auf den Kérper oder die Sinne des Viertel-
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zauberers selbst, stellen leichte Beeinflussungen dar oder
tibertragen Kraft. Dabei hat der Dilettant diese Spriiche
niemals gelernt, und er muss auch nicht die normalerweise
notwendigen Formeln rezitieren, genauso wenig wie er
Zaubergesten ausfithren muss. Er ‘wiinscht’ sich einfach den
entsprechenden Zaubereffekt herbei.

Regeltechnisch bedeutet dies, dass er ganz regulir eine Zauber-
probe wiirfeln muss und auch die anderen Werte (Kosten,
Zauberdauer, Wirkungsdauer, Reichweite ...) genau denen des
Zaubers entsprechen. Das Weglassen von Zaubergesten und -
worten gelten fiir ihn nicht als spontane Modifikation, die
Zauberprobe wird dadurch also nicht erschwert. Die bei der
Zauberbeschreibung angegebenen Varianten stehen ihm in
normalem Umfang zur Verfiigung, abgesehen von denjenigen,
die nur in einigen Reprisentationen méglich sind. An Sponta-
nen Modifikationen sind fiir Magicdilettanten nur Erzawingen
und Reichweite méglich. AuBere Umstinde (zum Beispicl der
hindernde Effekt von Metall) gelten fiir den Dilettanten in
gleichem MaBe wie fiir jeden anderen Zauberer.

Ein Magiedilettant kann bei der Generierung bis zu fiinf
Zauber aus der unten stehenden Liste wihlen, wobei ihn der
Erwerb cines jeden Zaubers 1 GP kostet. Allerdings erfordert

die Auswahl auf jeden Fall die Zustimmung des Meisters —
Zauber, die nicht zum Hintergrund des Helden passen,
miissen nicht zugelassen werden. Jeder Zauber hat zu Beginn
einen ZfW von 3, er kann durch Talent-Generierungspunkte
bis héchstens zu einem Wert von 5 gesteigert werden. Die
Komplexitit jeder Ubernatiirlichen Begabung betrigt wahrend
der Generierungsphase E, unabhiingig von der cigentlichen
Komplexitit des Zaubers. In seiner spiteren Karriere kann der
Dilettant diese Zauberfertigkeiten nur durch Speziclle Erfah-
rungen (sprich: durch Anwendung) und den Einsatz von AP
steigern; der maximale ZfW entspricht seiner Intuition. Hier
gilt die Steigerungsspalte G. (Es gelten also die gleichen
Steigerungsbedingungen wie bei Gaben.)

Es ist nicht méglich, spater noch weitere Zauber hinzuzuler-
nen; der Magiedilettant muss sich also zu Spielbeginn ent-
scheiden, welche Zauber er beherrschen will. Es ist jedoch
méglich (speziell, wenn die Option gewihlt wird, dass der
Dilettant noch nichts von seiner Begabung weiB), dass sich
ihm seine Méglichkeiten erst spiter im Spiel offenbaren: In
diesem Fall beginnen die Ubernatiirlichen Begabungen auf
cinem ZfW von 0. Ubernatiirliche Begabungen profitieren nicht
von Gutem oder Eidetischem Gediichtnis.

Magiedilettant (GP je nach L

Sonderfertigkei Ris- te,

i, Falkenauge, Firnlauf, Flim

stellung)
Voraussetzungen: MU 11, KL 11, IN 11;
alle menschlichen Rassen (nicht die Kultu-
ren Amazonenburg, extrem selten bei Fer-
kina, Gjalskerlander, Novadi, Trollzacker),
Ork, Halbork, Halbelf, Goblin (nur Kultur
Goblinbande, nur Frauen) oder

tungsgewohnung
Empfohlene Vor- und Nachteile: je nach
eigentlicher Profession; dazu die fiir Viertel-
zauberer zugelassenen magischen Vor- und
Nachteile —insbesondere Mei

Flam, Foramen, Fulminictus*, Gedanken-
bilder, Gefunden!, GroBe Verwirrung, Harm-
lose Gestalt, Hexenkrallen, Hexenspeichel,
Hollenpein, Horriphobus, Ignorantia, Karni-

(1 GP pro Talent; max. 5), Schutzgeist (3

Achaz; keine Kampferprofessionen auBer
Stammeskrieger, keine Praios-, Rondra-,
Ingerimm- und Kor-Geweihte
Modifikationen: (MU+IN+CH)/2 -6 AsP
Automatische Vor- und Nachteile: Viertel-
zauberer (kostet 5 GP; falls der Dilettant
nichts von seiner Begabung weiB: nur 3 GP)
Talente: keine Modifikationen

Mégliche Sonderfertigkeiten und Rituale:
Aura verhiillen, Aurapanzer, Eiserner Wille I/
II, Gedankenschutz, Kraftlinienmagie I, Otta-
galdr, Tanz der Mada, Verbotene Pforten

GP) und U (1 GP
pro Zauber aus der unten stehenden Liste;
max. 5)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: je nach
eigentlicher Profession

Ausriistung und Besonderer Besitz: je
nach eigentlicher Profession

Mégliche Zauber fiir generische Magie-
dilettanten: Adlerauge, Adlerschwinge*,
Angste lindern, Armatrutz, Attributo, Axxele-
ratus, Balsam, Bannbaladin, Béarenruhe*,

filo, Kat: Klarum Purum, Kilicke-
radomms, Krétensprung, Kusch!, Lach-
krampf, Lunge des Leviatan, Memorans,
Motoricus, Movimento, Odem, Pectetondo,
Penetrizzel, Pestilenz erspiiren, Psycho-
stabilis, Ruhe Korper, Sanftmut, Satuarias
Herrlichkeit, Schleier, Seidenzunge, Sens-
attacco, Sensibar, Somnigravis*, Spinnen-
lauf, Spurlos, Standfest, Sumus Elixiere,
Tiere besprechen, Unitatio, Vipernblick,
Visibili*, Warmes Blut, Wasseratem*, Wel-
lenlauf*, Wipfellauf*, Zaubernahrung

Blick aufs Wesen, Blick in die
Blitz, Béser Blick, Chamaelioni, Eiseskal-

*) Diese Uber
nur fir Halbelfen zuganglich.

1 sind

WEITERE ZAVBERWIRKVIGED

Die Objektrituale der einzelnen magi-
schen Traditionen sind fiir den Magie-
dilettanten nicht zuginglich, magische
Sonderfertigkeiten nur dann, wenn sie
fiir Viertelzauberer offen stehen. Magie-
dilettanten kénnen an Gemeinschafts-
ritualen teilnehmen und ihre Kraft
spenden, jedoch iiblicherweise nur 1
Z{P* zur Verfiigung stellen, selbst, wenn
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sie iiber eine passende Ubernatiirliche
Begabung verfiigen.

Einige Dilettanten (s.u.) sind entspre-
chend ausgebildet, um besondere
Zauberwirkungen hervorzurufen, die
jeweils nur ihrer Profession bekannt sind.
Dafiir steht ihnen meist eine spezielle
Ritualkenntnis zur Verfiigung.




DiE Darna

In den Tilern des Altimont-Gebirges auf der Insel Altoum
leben die Darna, ein Waldmenschen-Stamm, der fiir drei
Besonderheiten bekannt ist: seine Friedfertigkeit (selbst ihre
Kriegsziige sind eher ritualisierte, wenn auch blutige, Kampf-
spiele), den Handel mit Jade (quasi das aventurische Mono-
pol) — und die Tatsache, dass es unter ihnen mehr Zauber-
kundige gibt als unter irgend einem anderen Volk Aventuriens;
es scheint fast, als wire jeder und jede Darna zumindest
minimal magisch begabt.

Sic leben vom Anbau von Maniok und Bergmais, von wilden
Turupa-Friichten, von cin wenig Jagd und Fischerei. Was sie

an Werkzeugen nicht selbst herstellen kénnen (sie arbeiten
selbst meist nur mit gediegenem Kupfer und Obsidian),
tauschen sie gegen dic auf ihrem Territorium gefundene und
von ihnen abgebaute Jade sowie einige Gewiirzbliiten und -
friichte ein (was sich aber nun, nach der Zerstérung Altaias als
nicht ganz cinfach erweist). Ansonsten leben sie recht unbe-
schwert in den Tag und gelten bei Reiseschriftstellern als das
Urbild des ‘unverdorbenen Wilden’.

Grundsitzlich sind die Darna ein Bergstamm, fiir den die
Aussagen aus AH 51f. gelten; die verinderten Werte finden sie
untenstchend.

Startwerte Darna

Generierungskosten: 11 GP
Modifikationen: keine

SO-Maximum: 4

Automatische Vor- und Nachteile: Viertel-
zauberer; Aberglaube 5, Eitelkeit 5, Neu-
gier 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitat
zu Geistern, Ausdauernd, Balance, Ent-
fernungssinn, Gliick, Gutaussehend, Hitze-
resistenz, Hohe Lebenskraft, Meisterhand-
werk, Resistenz gegen Gift, Richtungssinn,
Schlangenmensch, Schnelle Heilung,
Schutzgeist, Ubernatiirliche Begabung,
Wohlklang; Medium, Rachsucht, Raum-
angst, Totenangst, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Ausriistungs-
vorteil, Eisern, Feenfreund, Kélteresistenz,
Koboldfreund, Titularadel, Verbindungen;
Angst vor [Spinnen, Reptilien, Insekten],
Einbeinig, Glasknochen, Goldgier, Hohen-
angst, Krankhafte Reinlichkeit, Krankheit:

anfallig, K

Unféhigkeit (Natur-Talente), Unstet
Mégliche Professionen (jeweils mit eini-
gen nétigen Anpassungen): Bauer, Jager,
Kundschafter, Prospektor, Schamane,
Stammeskrieger

Talente

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +1, Raufen
+2, Ringen +2, Speere +2, Wurfspeer +1
Korper: Klettern +3, Korperbeherrschung
+2, Schleichen +3, Sich Verstecken +3,
Sinnenschérfe +2, Tanzen +1, Zechen -2
Gesellschaft: Sich Verkleiden —1

Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +3, Wild-
nisleben +4

Wissen: Gesteinskunde +2, Pflanzenkun-
de +3, Tierkunde +3

+2, F ing +3, Heilkunde
Gift +1, Heilkunde Wunden +1, Holzbear-
beitung +1, Lederarbeiten +1, Malen/Zeich-
nen +1
tigkeit: Dscht i

Verbilligte Sonderfertigkeit: Waffenloser
Kampfstil: Hruruzat

Mégliche Ubernatiirliche Begabungen
der Darna: Adlerauge, Angste lindern,
Armatrutz, Attributo, Axxeleratus, Balsam,
Bannbaladin, Blick aufs Wesen, Blick in die
Gedanken, Blitz, Béser Blick, Chamaelioni,
Eiseskalte, Exposami, Falkenauge, Gefun-
den!, GroBe Verwirrung, Harmlose Gestalt,
Hexenspeichel, Héllenpein, Katzenaugen,
Klarum Purum, Krétensprung, Kusch!, Lun-
ge des Leviatan, Memorans, Movimento,
Odem, Penetrizzel, Pestilenz ersptiren, Psy-
chostabilis, Ruhe Kérper, Sanftmut, Seiden-

Schrif e Mo-
hisch; Sprachen Kennen (Garethi oder
Tulamidya) +3

L bau oder Steinschneider

zunge, Ser Sensibar, Spinnenlauf,
Spurlos, Standfest, Sumus Elixiere, Tiere
besprechen, Unitatio, Vipernblick, Visibili,
Wipfellauf

Die MMvanad-LiE

Dieser — auf Garethi ‘Wolfsjiger’ genannte — Stamm der
Nivesen, der in den Tilern des Ehernen Schwerts behei-
matet ist, bringt eine groBe Anzahl von Personen hervor,
die einige als Wolfskinder, andere als Werwolfe, wieder
andere als Magiedilettanten anschen. Sie haben die
Fihigkeit, sich willentlich in Wélfe zu verwandeln, und

viele von ihnen sind auch zu erstaunlichen kérperlichen
Leistungen in der Lage, die sich am Besten durch das
Magische Meisterhandwerk erkliren lassen. Da die
Verbindung der N d-Lie zu den Hi
dem wolfischen Teil ihrer Natur aber gleichermafen
religiés wie magisch begriindet ist, wollen wir diesen
Stamm (wie auch die Wolfskinder der Nivesen) in der Box
Gétter und Ddmonen niher behandeln.

und

SreziELLE ForRmEn DES DiLEffantismvus

Uber die genannten ‘generischen’ Magiedilettanten hinaus gibt
es noch einige Gruppen von Zauberwirkern, die ihre magische
Begabung in der Tat zu einem vollen Beruf ausgebildet haben.
Dic im Folgenden prisentierten Professionen beinhalten
jeweils den Vorteil Viertelzauberer sowie meist besondere
Auspriigungen der Ubernatiirlichen Begabungen (einge-
schriinkte, teilweise aber auch erweiterte Listen moglicher
Spriiche), des Meisterhandwerks, des Schutzgeistes sowie

meist kultur- oder pr ypischer
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Die ALcHimistin

Fettig schillernder Rauch steigt wallend von einer silbernen Schale
auf und sammellt sich unter der Decke des briitend heifien Labora-
toriums. Suchend schuweift der Blick der kahlkipfigen Alchimistin
iiber das von Phiolen, Kistchen und Kygigen besetzte Regal an der
Wand; ‘Schwefliger Orazal’, ‘Gelbes Mondsalz’, ‘Orichalcum-
Perlen’ und andere obskure und geheimnisvolle Bezeichnungen
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stehen krakelig auf den Etiketten geschrieben. Zielsicher greift die
lederbeschiirate Alchimistin zu den “Schuppen des Praiosfalters’
und gibt mit zitternder Hand eine Messerspitze davon in die
smaragdgriin glimmende Glut in der Schale. Knisternd wuseln
goldene Funken auf und die alte Frau blickt ungeduldig erst zur
Tiir hin, dann zu dem Rohalskolben am anderen Tisch, in dem
iiber einem Feuer eine tiefrote schleimige Substanz blubbert und
weifSstrahlende Schlieren bildet.

“Horun, ruft sie laut. “Beeil dich mit dem Libellengift!” —
Vielleicht', denkt sie, ‘sind es dieses Mal die richtigen Substitutio-
1iger Knabe , in den

nen’, als ein vielleicht se
Hiinden eine Pipette.

Entgegen der beim einfachen Volk verbreiteten Annahme,
handelt es sich bei der Alchimie nicht bloff um die vermeintli-
che Goldmacherkunst und die Suche nach dem Elixier der
Unsterblichkeit, sondern um eine vielseitige, philosophien-
reiche und mit okkulten Vorgéingen behaftete Geheim-
wissenschaft. Im Mittelpunkt des alchimistischen Interesses
steht die Umwandlung aller Stoffe ineinander, die sogenannte
Transmutation, beruhend auf der Vorstellung von sechs Grund-
stoffen — den Elementen — und der alles durchdringenden
magischen Kraft. Diese Verinderung der Materie, aber auch
des Geistes, vom Niederen zum Héheren (wiewohl auch der
umgekehrte Weg gegangen wird) umfasst cinfache Vorginge
wie die ‘Verwandlung’ von Holz in Holzkohle, beinhaltet aber
auch die Bereitung wundertitiger Zauberelixiere und nieder-
héllischer Mixturen aus verschiedenen Zutaten sowie die
Herstellung von Parfiimen und Seifen, Farbemitteln,
Ungezicfergiften und vielem mehr. Die Alchimie gilt als ein
unentbehrliches Verfahren zur Bereitung besonders wirksamer
Arzneimittel, und auch die Verfahrensweisen der Metallurgie
und Gerberei, die Erzeugung von Glas und Porzellan und
sogar Bierbrau- und Schnapsbrennmethoden sind auf die
alchimistischen Kiinste zuriickzufiihren.

Die Ausbildung zur Alchimistin erfolgt durch freie oder in
Gilden und Ziinften organisierte Lehrmeisterinnen und
Lehrmeister, von denen die Gilde zu Mengbilla und die
Werkstitten des Roten Salamanders am bekanntesten sind.
Ebenso namhaft sind die Alchimistischen Fakultiten der
Universititen A’Anfa und Methumis, aber auch die Magier-
akademien nehmen sich hiufig geeigneter Schiilerinnen an —
meist Magiedilettanten, deren arkane Kriifte wihrend der
Lehrzeit entsprechend geschult werden, damit sie in kontrol-
lierten Bahnen verlaufen. Wihrend der meist etwa sechsjahri-
gen Lehre werden den Schiilern Lesen, Schreiben und
Rechnen beigebracht und man unterrichtet sie in verschiede-
nen Wissenschafien und elementaren Philosophicn, vorrangig
natiirlich der Alchimie, aber auch Astrologic und sogar
Magietheorie.

Nach der erfolgreichen Abschlusspriifung, die dhnlich der
Adepten-Examinatio der Magier verliuft, sind die frischgebak-
kenen Lizentiatinnen bzw. Freien Gesellinnen berechtigt, ihre
Wissenschaft frei und éffentlich zu praktizieren.

Ein groBer Teil der jungen Alchimistinnen widmet sich
anschlieBend gleich weiteren Studien und spezialisiert sich
innerhalb der Profession auf Teilbereiche, mit denen sie sich
bei Minencompagnien, Glasmanufakturen, Schnaps- und
Parfiimdestillen, provinzherrlichen Miinzen etc. ihren Lebens-
unterhalt verdienen.

DiE ALcHimistin im SPiEL
Doch auch wenn man die Alchimistin cher in schweflig
stinkenden Laboren oder iiber alte, ruBgesch

zte Rezeptu-

ren gebeugt vermutet, so gibt es viele ihrer Zunft, dic wihrend
ihrer Gesellen- oder Lizentiatenzeit umherzichen. Ein Labor
ist teuer und will erst einmal erworben und spiter unterhalten
werden. Viele Rezepte harren noch ihrer Entdeckung oder
werden von fremdlidndischen Meistern cifersiichtig gehiitet,
und die nétigen Ingredienzen sind kostbar, selten oder schwer
zu beschaffen.

Oftist es tatsiichlich die Suche nach einer exotischen Zutat, die
die Alchimistin von Rohalskolben, Athanor (dem alchimisti-
schen Feuerofen) und Destille fortlockt; das Monatsblut einer
Harpyie als Grundlage fiir cin Mittel gegen Unfruchtbarkeit,
cin Schluck Brandung (kann nur im Mund transportiert
werden), Trinen cines Gargylen zum Erweichen harter
Gesteine oder ein Flux von der extrem fliichtigen Substanz des
Limbus sind schon fast ein eigenes Abenteuer wert ...

Da die Alchimie ob ihrer okkulten Inhalte von Mysterien
durchdrungen ist und Geheimschriften und Verschliisselungen
weit verbreitet sind, geht altes Wissen hiufig verloren und
muss neu entdeckt werden. Rezepturen wie Zurbarans Tink-
tur, Feuerpulver, schmiedbares Glas, Mengbiller Bannbalsl,
Steinmilch und Hylailer Feuer sind begehrtes Geheimwissen,
dessen groBtes neben dem Elixier des Lebens der Rote Leu ist
— wobei letzteres sich gerade im Bornland zu einem Erlebnis
ganz eigener Art entwickeln kann, denn dort ist die Golder-
zeugung streng untersagt. Vielleicht widmet die Alchimistin
ihr Leben der Perfektionierung einer bestimmten Tinktur und
erforscht, welche Verinderung der Wirkung durch andere
Grundsubstanzen oder Zusatzstoffe ausgeldst wird. Méglicher-
weise sucht sie nach dem Stein der Weisen, dem Hohlenlabor
des Drachen Vitrador oder widmet ihre Forschung dem
Alkahest, der alleszerfressenden Siure. Es ist ebenfalls denkbar,
dass sie einen Langzeitversuch mit und an ihren Reisegefihr-
ten unternimmt, um Nebenwirkungen neuer Mixturen zu
crforschen ...



Zumeist in cin bequemes Gewand gekleidet, tragen die
traditionellen Alchimisten dariiber zur Arbeit eine Lederschiir-
ze oder ein ledernes Skapulier, je nach GréBe des Geldbeutels
aus hartem Rinds- oder feuerfestem Iryanleder. Gleichfalls aus
Leder sind die oft ellbogenlangen Handschuhe, die vor
Spritzern unangenchmer Fliissigkeiten und Hitze schiitzen
sollen. Ahnlichen Zwecken dienen Kappen oder Miitzen, um
die Haare zuriickzuhalten, soweit diese nicht ohnehin kurz
oder das Haupt kahl geschoren sind. Traditionell fiihren
Alchimisten-Gesellen ihre Feinwaage als Standessymbol mit
sich. Der wachsgestirkte Bart hingegen, lange Zeit ebenfalls
Standeszeichen der ménnlichen Alchimisten, ist nach einigen
spektakulidren Selbstentziindungen der letzten Zeit aus der
Mode gekommen und wird mittlerweile nicht mehr gefordert.
Ein typisches Zeichen alchimistischen Schmucks (neben den
Symbolen der Elemente) ist iibrigens der Ouroboros, eine
Schlange —seltener ein schlangenhafter Drache, eine Eidechse
oder zwei Fische —, die ihren eigenen Schwanz frisst, ist der
Ouroboros als Ring ohne Anfang und Ende ein Symbol fir die
ewige zyklische Natur, der ewigen Wiederkehr und eine
Allegorie fiir die sich wandelnde Materie. Er gilt auch als
Symbol des GroBen Werkes.

Den Umgang mit Waffen haben Alchimisten nie gelernt, so
dass man kaum einer begegnen wird, dic etwas anderes als
Dolch, Siibel oder Kniippel bei sich triigt.

DiE ZavBERKUTIST DER ALCHimisTinnen

Die Alchimie ist eine komplexe Wissenschatft, die als
Al'Chimie von den Tulamiden kam — welche sie von der
echsischen H’Czyme iibernahmen, so dass sie woméglich auf
Pyrdacor zuriickzufiihren ist, wenngleich die giilden-
lindischen Einwanderer dhnliche Kenntnisse mitbrachten.
Eine Alchimistin ist zugleich Philosophin und Forscherin:
Wenn sic ihre Arbeit bestens vollenden will, muss sie die
richtigen Symbole, Sternkonstellationen und den korrekten
Zeitpunkt wissen, um ihr Werk zu beginnen; Astrologie und
Kababyloth (eigentl. Ka’Abu Byloth; tul.: ‘des ewigen Vaters
Wacht', die tulamidische Zahlenmystik; auch bei den
Angroschim verbreitet) sind ihr ebensowenig fremd wie
Elementarismus und Mystik.

In vielerlei Hinsicht dhnelt sie dem Magier, wenn ihr auch —
als Magiedilettantin — nicht annihernd dessen magische
Maglichkeiten und Erfahrungen zur Verfiigung stehen. Die
‘Héhere Alchimie’ (die Erstellung von Artefakten mit darin

2 spezialisierter Zauber-
kunst erfordert) steht nur ausgebildeten Magickundigen offen,

gebundenen Zaubern, die den Ein

weswegen die nichtmagischen Abgiingerinnen sich auch meist

den ‘profanen’ Zweigen der Kunst zuwenden und sich als
Apothecaria niederlassen oder in den o.g. Unternehmungen
ihr Brot verdienen.

Die hier priisentierte Alchimistin ist daher die Variante, die auf
dem Vorteil Viertelzauberer beruht: Da viele zukiinftige
Alchimisten entdeckt werden, wenn Mephaliten, Talentsucher
vom Pentagramm von Vinsalt oder auch Hexen nach magie-
begabten Zaglingen Ausschau halten, aber halt neben “Voll-
zauberern” auch vicle ‘Spitberufene’ entdecken, kann man
davon ausgehen, dass etwa die Hilfte aller Alchimisten iiber
die entsprechenden magischen Krifte verfiigt.

Fiir viele Mittelchen sind zur Entfaltung ihrer Wirkung jedoch
Zauber vonnéten, die eine Alchimistin nicht beherrscht,
weswegen zwischen Alchimisten und Magiern stindig in
reger Austausch an Wissen, Dienstleistungen und Produkten
besteht. Nicht von ungefihr finden sich unter den fihigsten
Alchimisten zahlreiche Magier; auch Geweihte, vor allem der
Hesinde, und Hexen, Druiden und Geoden, sogar Scharlatane
verschreiben sich immer wieder dieser Wissenschaft —in all
diesen Fillen sollten Sie die regulire genannte Profession
verwenden und die fiir Alchimisten passenden Talente und
Zauber fordern.

Die hier prisentierte ‘magiedilettantische’ Alchimistin ist in
der Ausiibung ihrer magischen und weltlichen Titigkeiten
geschult worden, so weit es fiir Viertelzauberer méglich ist. Sie
Mei; dwerke und fiinf U irliche

Begabungen (darunter auch solche, die normalerweise Magie-

beherrscht drei

dilettanten nicht zuginglich sind). Thre besonderen Fihigkei-
ten liegen darin, zum einen Astralenergie in Mixturen flieBen
zu lassen, um so deren Wirkung zu verbessern (siche dazu die
Alchimie-Regeln in MWW), zum anderen bestimmte Zutaten
ciner Mixtur so aufzuladen, dass sie als sinnvolle Substitution
fiir cinen Zauber wirken kénnen. Schutzgeist-Phinomene sind
bei Alchimistinnen selten, da sic von Anfang an darauf
geschult werden, ihre Krifte gezielt einzusetzen.

Eine Alchimistin ist in der Lage, die Schale der Alchimie (siche
MWW) zu verzaubern und einzusetzen; andere Objektrituale
sind ihr nicht zuginglich. Sie hat jedoch die Moglichkeit,
bestimmte Sonderfertigkeiten zu erlernen, die ansonsten
Magiedilettanten verschlossen sind.

Wir priisentierenden Thnen im folgenden nur zwei der vielen
méglichen Varianten; weitere (namentlich: die den Akademien
Festum, Khunchom und Norburg sowie den Universititen
Al'Anfa und Methumis assoziierten Alchimisten) sind im
Erginzungsband Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen zu finden,
der sich mit allen Spiclarten der Artefakterschaffung und der
Alchimie beschiftigt.

(12 GP,
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11, +2

herrschung +3, Sinnenschérfe +3, Zechen

Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen (Mut-
ter- oder Unterrichtssprache) +1, Sprachen

FF 12, SO mindestens 6

Modifikationen: -6 AsP
Automatische Vor- und Nachteile: Viertel-
zauberer; drei Meisterhandwerke (Alchimie
und zwei nach Wahl), funf Ubernatiirliche
Begabungen (zwei festgelegte und drei
nach Wahl, s.u.); Goldgier 7

Kampf: Dolche oder Hiebwaffen oder Sa-
bel +2, Raufen oder Ringen +2

Korper: Kérperbeherrschung +1, Selbstbe-

Etikette +1,
+1, Lehren +2, Menschenkenntnis +3, Uber-
reden +2
Natur: —
Wissen: Geschichtswissen +1, Gesteins-

Kennen (alte Form oder verwandte Spra-
che der Muttersprache/Unterrichtssprache)
+6, L/S (Schrift der Mutter- oder Unterrichts-
sprache) +6, L/S (Nanduria) +5

Handwerk: Alchimie +7, Brauer oder Ger-

kunde +2, Gétter/Kulte +1, Hiittenkunde +1,

i +2, ik +1, F -
de +4, Philosophie +2, Rechnen +5, Rechts-
kunde +3, Sagen/Legenden +1, Schatzen
+3, Sternkunde +3, Tierkunde +2

ber/Kiirschner oder Schnaps brennen +2,
Stoffe Farben +2, Handel oder Hauswirt-
schaft +2, Heilkunde Gift +3, Heilkunde
Wunden +1, Kochen +4, Malen/Zeichnen
+4; dazu insgesamt weitere 8 Punkte auf
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bereits aktivierte Wissens- und Handwerks-
talente, maximal +2 pro Talent

Bund des Roten Salamanders (+2 GP)
Modifikationen: MR+1, SO+1
i Vor-und Akade-

Feste ubernatiirliche
Analys (nur auf die Untersuchung von Sub-
stanzen), Odem; dazu drei Zauber aus der
folgenden Liste:

mische Ausbildung (Gelehrter); Verpflichtun-
gen (gegeniiber dem Orden)
Talentwerte- die o.g. 8 frei verteilbaren

Adlerauge, Applicatus, Armatrutz, Attributo,
Balsam, Blitz, Flim Flam, Foramen, Gefun-
den!, Klarum Purum, Klickeradomms, Me-
morans, Motoricus, Odem, Sumus Elixiere,
Visibili
Sonderfertigkei i g
Alchimie (nach Wahl); Bindung der Schale
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Auswei-
chen |, Matrixregeneration 1, Meister der
Improvisation Nandusgefalliges Wissen,
1 |, Taler isierung Ko-
chen (Haltbarmachung oder Tréanke), Ver-
botene Pforten; Bindung der Schale
Méagliche Sonderfertigkeiten und Ritua-
le: Aura verhiillen, Aurapanzer, Blutmagie,
Eiserner Wille I/ll, Gedankenschutz, Kon-

gen entfallen;
Gassenwissen +1, Lehren +1, Menschen-
kenntnis +1, Geschichtswissen +1, Ge-
steinskunde +1 (+2 in Festum), Gétter/Kulte
+1 (+2 in Fasar), Magiekunde +1, Pflanzen-
kunde +1 (+2 in Andergast), Philosophie +1
(+2 in Fasar), Rechtskunde +1, Tierkunde
+1, Alchimie +1 (+2 in Festum), Drucker +1
(nur Brabak), Handel +1 (+2 in Festum und
Andergast), Heilkunde Gift +1 (nur Brabak
und Fasar), Schnaps brennen +1 (nur An-
dergast)

Ubernatiirliche Be-
gabungen: Arcanovi (nur Bindung von Zau-
bern in Substanzen), Unitatio

wohingegen Andergast sich vor allem der Pro-
fanen Alchimie widmet. In Brabak wird auch
der Salamander — cin regelmiiBig erscheinen-
des, kompetentes Fachblatt —erstellt und in der
werkstitteneigenen Druckerei gedruckt. Einc
wichtige Einnahmequelle aller Werkstiitten ist
der Ladenverkauf der hergestellten Alchimika
sowie von Grundlagenmitteln.

Der Bund gilt als unabhingig, ist philosophisch
jedoch irgendwo zwischen Grauer und
Schwarzer Magiergilde anzuordnen. Die Mit-
glieder sind iiblicherweise an einer kupfernen
Spange oder Brosche in Salamanderform zu
erkennen.

Wird einer der Zoglinge als Magiedilettant ent-
deckt, so werden scine magischen Fihigkeiten
vorwiegend intern durch arkan begabte Mei-
ster geschult, doch wird auch auf die 6rtlichen
Magicrakademien zuriickgegriffen. Die Ausbil-
dungsdauer betrigt 7 Jahre
Fachbereich: prakusche Alchlm)e, Material-

kundc, fer ismus

: lockerer Bund der praxisorien-

(+6 GP)
( )

Gilde der Alchimi zu

zentrationsstarke, Kraftlini I, Otta-
galdr, Tanz der Mada, Regeneration |,
Schalenzauber, Verbotene Pforten, Zauber-
zeichen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Akade-
mische Ausbildung (Gelehrter), Astral-
macht Elsenafﬁne Aura, Gebildet, Gutes

+3 AsP, MR +1

Automatische Vor- und Nachteile: Akade-
mische Ausbildung (Gelehrter), Resistenz
gegen Gifte (eine Art wéhlen); Prinzipien-
treue (unbedingte Schweigepflicht tber In-
terna, Gehorsam gegentiber der Gilde, Ver-
teidigung absoluter Forschungsfreiheit),

Sinn (Ge-
ruch), Hltzeresxstenz Verbindungen; Feste
Gewohnheit, Goldgier, Krankhafte Reinlich-
keit, Neugier, Schulden, Sucht, Ubler Ge-
ruch, Weltfremd
Ungeeignete Vor- und Nachteile:
Arkanophobie, Astraler Block, Farbenblind,
Niedrige Magieresistenz, Pechmagnet, Tol-
patsch, Ungebildet, Unstet, Unvertraglich-
keit mit verarbeitetem Metall
Ausriistung: verbreitete Kleidung, Schiir-

(1.500 Dukaten)

Talentwerte: die 0.g. 8 frei verteilbaren
Talentsteigerungen entfallen; Dolche +1,
Selbstbeherrschung +2, Sinnenschérfe +1,
Menschenkenntnis +1, Uberreden +1, Ana-
tomie +2, Magiekunde +2, Pflanzenkunde
+2, Philosophie +1, Tierkunde +1, 4 Punk-
te auf weitere passende Sprachen und
Schriften, Brauer oder Schnaps
brennen oder Stoffe farben +2,
Heilkunde Gift +3

ze aus hartem Leder, ge Leder- Ubernatiir-
e, L ppe, ahi liche A
ge Umha F Schreib- b i Warmes Blut

und Zeichenutensilien, Mappe oder Biich-
lein mit Rezepturen und Notizen, Flasch-
chen und Beutelchen mit einfachen alchi-
mistischen Mittelchen, Salbengrundlage,
zwei einfache Tranke, weitere Ausriistung
im Wert von SO Dukaten

Besonderer Besitz: Koffer mit alchimisti-
schen Gerétschaften oder Fachbiicher im
Wert von 75 Dukaten

Varianten

Die oben genannten Werte gelten fir eine
Alchimistin, die von einer freien Lehrmei-
sterin ausgebildet wurde (eventuell in Zu-

it mit einer

Statt dessen kénnen Sie auch eine der fol-
genden Varianten wahlen; die Modifikatio-
nen gelten dann zusatzlich zu den oben
genannten Werten.

Bunp peEs ROTEN SALAmMATNIDERS
(Commvnio Rusio-SaLamanpris, CRS)
Der bekannteste und mit mehreren Hundert
Mitgliedern groBte aventurische Zusammen-
schluss von Alchimisten bildet in seinen vier
‘Werkstitten (Brabak, Leiterin Hitta von Ilmen-
stein; Festum unter Grifin Zidanja von Boll-
stett; Andergast unter der Leitung von Sevas-
tianus Zornbold und Fasar unter Mhanach
abu'l Ketab) auch cigene Zglinge aus, wobei
trotz aller Gemeinsamkeiten unterschiedliche
Schwerpunkte gesetzt werden. Wihrend man
in Festum aufgrund von Vertriigen mit Stoerre-
brandt umfangreichste Laborausstattungen
vorweisen kann und auf breites Wissen in al-
chimistischen Methoden setzt, wird den Werk-
stitten in den freidenkerischen Zentren Brabak
und Fasar gerne Giftmischerei nachgesagt,
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tierten Forschung; ist viclen Philosophien ge-
geniiber offen und ldsst auch Exzentrikern
mannigfachen Spiclraum; in den Werkstitten
gehobenes Interesse an gewinnbringenden
Geschiften
Groe schr grof

groB (im Einzugsbereich der
Werkstitten und in den Magiergilden); in sei-
ner Gesamtheit cher ansehnlich
Ressourcen: schr groB (durch Verkauf von
Alchimika und die weite Verbreitung der Mit-
glieder)




GiLDE DER ALCHimisTEN zv MENGBiLLA
Nach der Explosion der arkanen Akademie
Laboratorien der Hoheren und Niederen Alchi-
mie zu Belenas im Jahre 178 vH. bildeten die
Uberlebenden des Ungliicks eine unabhingi-
ge Gilde der Alchimisten, die schon bald zu
einem Machtfaktor in der Stadt und ihrem
Umland wurde — heutzutage stellt die Gilde
mit ihrem Oberhaupt Menchal ak'Taran als
eines der cinflussreichsten Kartelle der Stadt
cin Mitglied des Hohen Rates von Mengbilla
und sichert sich damit cinige Privilegien, dar-
unter die sechs- bis siebenjihrige Ausbildung
von Kindern mit minder arkanen Fihigkeiten.
Andere Zoglinge werden fiir gewshnlich nicht
ausgebildet, wohingegen der Gilde nicht nur
die N i

sondern auch einige Heiler und die meisten der

hiesigen Schwarzmagier.

DerR DERWiSCH

Der wohl beriichtigtsten alchimistischen Ver-
cinigung werden intensive Verbindungen zu
den Fraternitas Uthari nachgesagt und ihre exo-
tischen Gifte und verruchten Tinkturen sind

gefiirchtet und in weiten Teilen Aventuriens

I h 1

verboten — eine der wichtigsten Eil

roter Farbe), cingeiitzt mittels ciner alchimisti-
schen Siure,

Die Gilde ist miichtig genug, um auch von der
Bruderschaft der Wissenden unabhingig zu
sein; mit dem CRS und den alanfanischen

Universititsal verbindet sie eine in-

len besteht allerdings im Verkauf von Gegen-

tensive Rivalitit.

giften. Thre gewiss nicht immer gt
Methoden sind gekennzeichnet von anriichi-
gen Ideen und okkulten Vorgehensweisen, iiber
die lebenslanges Stillschweigen zu wahren ist;

_es wird von Gingen und Laboratorien unter

der Stadt gemunkelt, bewacht von verwachse-
nen Homunculi.

Ziglinge der Gilde (jedoch nicht zwangsliu-
fig andere Mitglieder) sind erkenntlich am
Symbol des Ouroboros (ciner sich in den
Schwanz beiBenden Schlange, seltener auf bei-
den Handriicken (links in griiner, rechts in

hbereich: Giftkunde, Rausct
und Herstellung von Purpur und Mengbiller

, Parfiime

Feuer

Ausrichtung: obskur-beriichtigter Zusammen-
schluss hiesiger Alchimisten, Apotheker und
Schwarzmagier; Mystizismus und Misanthro-
pic sind iiblich

GroBe: klcin

Bezichungen: in Mengbilla schr groB (Mitglied

des Hohen Rates), ansonsten hinlinglich

R Kied

s ansehnlich (ver Privile-

gien und Monopole)

Mherwed, um magisch begabte (ménnliche) Kinder der

Novadis den strengen Richtlinien gemif ausbilden zu kénnen.
Doch ist nicht jeder mit Heschinjas Fluch, der Last der Magie,
beladene Novadi fiir eine akademische Ausbildung geeignet.
Seit der sorgfiltigen Priifung ‘auffilliger’ Kinder auf magisches

+Die Trommeln ténten bereits seit Stunden durch die Taler der
siidlichen Unau-Berge — fern, nur auf den Hingen zu horen,
wohin die wenigen Uberlebenden vor der echsischen Horde

gefliichtet waren. Der Mawdli gab uns Ungliubigen zu

h hiitten. Ein G

, dass wir

unserer verblichenen Kimpfer wiire angesichts der schier

unbesiegbaren Bestien auch reiner Selbstmord
gewesen. Dann senkie sich die Sonne
rotgliihend den friedlichen Weiten der
Wiistenriinder entgegen und die Trom-
meln schwiegen. Es war so still wie in
Borons Hallen, Kilte kroch durch die
Taler, und Windbien fegten Staub und
Sand von den Hiingen. Wieder vermeinte
ich Trommeln zu hiren. Ich erkannte
meinen Irrtum, als der erste Reiter aus
ciner Wolke aus Sand hervorpreschte.
Schrille, trillernde Kampfschreie aus
minnlichen Kehlen erfiillten die Damme-
rung. Novadische Krieger und inmitten der
Kavalkade: Derwische! Ich hatte sie bisher
immer fiir ein Mirchen gehalten. Wie falsch
ich lagl Die Rache Rastullahs wiitete vernich-

tend in den Reihen der kaltgeschuppten Echsen-

brut.«

—Aus cinem Bericht von Kara ben Yngerymm,
erschienen im Aventurischen Boten Peraine 32 Hal

Im 92. und 93. der 99 Geserze verlangt der
Eingott Rastullah von seinen Gliubigen
das Meiden jeglicher Magie, da sie
Echsenwerk und dem Gottgefilligen cin
Greuel sei. Etliche Schulen der
Mawdliyat schen jedoch durchaus

Mbglichkeiten, die Zauberei rastullahgefillig zu verwenden,
wenn der Gottgefillige starken Willens ist und sie nur unter

GRp&- o2

Talent hin ist die Zahl der anerkannt zauberkundigen
Novadis enorm angestiegen, und so wurde es notwen-
dig, auch fiir jene einen Ort der Formung

zu finden, deren Kraft zu schwach fiir
cine Ausbildung zum Magier ist. Einc
alte Festung inmitten der Unauer
Berge wurde auf Rat des Hohen
Mawdli und durch Beschluss des
Kalifen die neue Heimat der ‘Beni
Dervez’, des Ordens der Derwische.
(Thr Stammsitz liegt im Wal-el-
Khomchra im Herzen der
Wiiste.) Ein weiteres
Kloster im Khoram-
Gebirge, das auch der
Missionierung der
Merech dienen soll, ist im Aufbau
befindlich. Thre Geschichte ist jedoch
viele Jahrhunderte #lter und reicht

angeblich zuriick bis zu den Kriegen
Bastrabuns gegen die Echsen. Immer wieder
cinmal bringt man die Beni Dervez auch mit
den Kasimiten und/oder den Hadjinim in
Verbindung, doch alle drei Biinde iiben sich in
gottgefilligem Schweigen zu solchen Spekulatio-

nen.

Das Leben der Beni Dervez wird
bereits seit Rastullahs Erscheinen
durch die Neunundneunzig

Gesetze bestimmt, denn der

Zauberer und Derwisch Said ibn Ilram

al-Mussah war zugegen, als der Eingott seine Weisheit in Keft
offenbarte. Die Derwische sind seit jener Zeit nicht mehr nur

bestimmten Umstinden einsetzt. Kalif Malkillah ITL. stiftete
daher die rastullahgefillige Zaubererschule des Kalifen zu

ein magischer, sondern vielmehr ein religiéser Orden, der in
der Abgeschiedenheit der Berge ein cinziges Ziel verfolgt: Die
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Macht Rastullahs zu Seinem Wohlgefallen auf die Welt zu
rufen. Dies geschieht durch die ekstatischen Rhythmen der
Dablas, Kleiner lederbespannter Trommeln aus Ton oder
Hartholz, die ein Rufer der Macht Rastullahs in Vollkommen-
heit zu spielen versteht, durch Askese, Kampf und Tanz, um
Leib und Geist ganz in Harmonie mit dem All-Einen zu
bringen.

Der Orden kennt zweimal zwei Aufgaben, die einem Mitglied
zufallen kénnen: So gibt es die Krieger, die Mawdliyat (Ein-
zahl Mawdli), die Rufer der Macht Rastullahs und die wenigen
Bediensteten. Das Folgende wird sich mit den Rufern der
Macht Rastullahs beschiftigen, die das Bild des Stammes nach
aufen hin geprigt haben und fiir den Unwissenden der
Derwisch sind.

Die Beni Dervez verstehen sich als Stamm (sogar als ‘ur-
spriinglicher’ Stamm der Wiiste), doch erfolgt dic Aufnahme
nie durch Geburt, sondern erst nach einer Priifung. Diese
findet in der Regel bereits im neunten Lebensjahr statt —
Kinder, die bei der akademischen Aufnahmepriifung aufgefal-
len sind, sind meist dlter — und besteht aus der Erprobung von
Mut, Glauben, Musikalitit und magischem Vermégen.*

Ein erfolgreicher Priifling wird sein Blut mit dem eines ilteren
Derwischs mischen, der nun fiir neun Jahre Lehrmeister und
lebenslang Vater des jungen Derwischs sein wird — sein Stamm
und seine Sippe sind von nun an die Beni Dervez, sein
Sippenoberhaupt ist der All-Eine, der durch den Sehenden
Mawdli spricht. Wihrend der gesamten Ausbildung sind
religiose Unterweisung und Andacht sowie die Schulung von
Selbstbeherrschung und Ausdauer Teil des tiglichen Lebens.
Daneben folgt in neun aufeinanderfolgenden Stufen die
Rhythmik-Schulung mit Dabla, Gong und Gangas (mehrere
Metallplatten, die tduschend echt das Gerdusch aneinander
reibender Schwerter nachzuahmen vermégen), das Erlernen
Trance erzeugender Ténze und des novadischen Oberton-
gesanges, der quengelnden, durchdringenden Kabasflste
dhnlich.

Etliche Derwische widmen sich der Kunst des bewaffneten
Kampfes, und viele von ihnen sind im Umgang mit einem
oder zwei Waqgif (dem novadischen Zier- und Ritualdolch)
oder ein oder zwei Djandukat (Ez. Djanduk; tulamidischen

wahrhafte Novadi allemal, aber auch mit Zahlenmystik,
Sternenkunde und novadischen Brettspielen beschiftigen sie
sich mit individuell unterschiedlicher Hingabe. Allen ist
jedoch gemein, dass sic die 99 Gesetze und die Gesetzes-
Auslegungen ihrer obersten Mawdliyat verinnerlicht haben
und glithende Anhiinger des All-Einen sind.

Die Kleidung der Rufer ist die novadische, helle, mehr-
schichtige weite Gewandung mit einem breiten, roten, mehr-
fach um den Kérper gewundenen Stoffgiirtel und dem hellen
Kopftuch mit roter Kordel. Riistung tragen sie nie, festere
Schuhe als Sandalen selten. Haupthaar und Bart werden nach
Abschluss der Lehrjahre lang und offen getragen, Schiiler
schneiden ihr Haupthaar auf etwa einen Finger kurz, wihrend
ihr Bart bereits ungehemmt wachsen darf.

Die Abschlusspriifung eines Derwisch besteht in aller Regel
darin, dass er fiir eine kleine Gruppe Krieger die Segnung
Rastullahs herabruft, wihrend er diese auf einem Zug gegen
verfeindete Stimme, Echsen oder fremde Eindringlinge
begleitet. Uber sein Verhalten wird nach der Riickkehr der
Krieger Zeugnis gegeben. Es folgt die religise Priifung durch
cinen Mawdli. Fillt hierbei das Ergebnis Rastullah gefillig aus
— und auch eine Niederlage kann durch die Mawdliyat als
glinstiges Zeichen gedeutet werden —, so darf der nun vollwer-
tige Derwisch die Bezeichnung kar Rastullah in seinen Namen
cinfiigen, dic, frei libersetzt, Rufer der Macht Rastullahs
bedeutet. Ein Beispiel hierfiir: Kharmal kar Rastullah ben
Dervez.

Inzwischen ist es Giblich, diese jungen Minner fiir eine gewisse
Zeitin den Dienst eines dlteren reisenden Derwisch, eines
Scheichs oder Sultans oder eines Mawdli zu stellen. Dadurch
soll der junge Derwisch mehr iiber das Volk Rastullahs
erfahren, wer es verteidigt und wer es bedroht.

Dik ZavBERKUIST DER DERWiSCHE

Der wische ziehen mit ihrem hypnotischen Trommelspiel eine
groBe Zahl von Zuhérern in ihren Bann, und kénnen sie zum
Kampf motivieren, ermutigen und sogar heilen. Dariiber
hinaus kennen die Derwische einzelne Ubernatiirliche
Begabungen, das Meisterhandwerk (das sich sogar auf einige

gebogenen Kurzschwertern) vertraut. Alle haben jedoch die
Grundlagen des novadischen Ringkampfes, des stark formali-
sierten Stils der Unauer Schule erlernt. Gute Reiter sind sic als

idhlte Kampftalente bezichen kann) und den Mantel
Rastullahs, das Schutzgeist-Phinomen. Die meisten Rufer der
Macht Rastullahs beherrschen mehrere der genannten Fihig-
keiten.

Derwisch, Rufer der Macht Rastullahs (12

>

GP; zeitaufwendig)

Voraussetzungen: MU 12, FF 13, KO 13;
nur Novadi (in wenigen Ausnahmefallen
auch Rastullahgléubige aus den Kulturen
Mhanadistan und Tulamidische Stadtstaa-
ten), nur Manner; SO mindestens 6
Modifikationen: —6 AsP, +3 AuP, MR +1
Automatische Vor- und Nachteile: Viertel-
zauberer, Meisterhandwerk (Musizieren,

tenstehender Liste); Prinzipientreue (99
Gesetze; die Beni Dervez sind Uberaus
strengglaubige Novadis), Verpflichtungen
(Beni Dervez, Rastullahglauben, Kalifat)

Kampf: Dolche +1, Raufen +1, Ringen +3,
Sabel +2, Wurfspeere oder Lanzenreiten +1
Korper: Akrobatik +2, Athletik +2, Kdrper-

Wettervorhersage +2

Wissen: Brettspiel oder Sternkunde +4, das
jeweils andere Talent +1; Gétter/Kulte +5,
Kriegskunst +2, Magiekunde +2, Pflanzen-
kunde +2, Philosophie +2, Rechnen +3,
Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +3, Tier-
kunde +1

beherrschung +3, Reiten +1, err-
schung +3, Singen +3, Tanzen +4
: Lehren +2, nt-

Orientierung, Selbstbeherrschung), Uber-
nattirliche Begabung (drei Zauber aus un-

nis +1
Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +2,

iften: Kennen
(Ur-Tulamidya) +6, L/S (Geheiligte Glyphen
von Unau) +6, L/S (Ur-Tulamidya) +6

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Krankheiten +1, Heilkunde Wunden +3,

*) Wer bei dieser Priifung zwar magisches Vermégen zeigt, aber in den anderen Punkten versagt, wird von wohlmeinenden
Stimmen verkauft, von weniger wohlmeinenden Stimmen ausgesetzt und von besonders abergliubischen Stimmen zum Wohle
der Allgemeinheit geopfert. Unentdeckte Magiedilettanten sind bei den Novadi extrem selten.
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Holzbearbeitung +1, Lederarbeiten +1,
Malen/Zeichnen +1, Musizieren +7, Schnei-
dern +1

tigkeit: Taler g Mu-
sizieren (Rhythmusinstrum.); Ritualkenntnis
(Derwischtrommeln); Ruf des Krieges

phezeien, Schnelle Heilung, Schutzgeist
(wird Mantel Rastullahs genannt und nicht
personifiziert), Tierfreund, Zauberhaar; Ge-
sucht (falls ausgestoBen oder ‘desertiert’),

Horriphobus, Karnifilo, Katzenaugen, Klar-
um Purum, Krétensprung, Kusch!, Lunge
des Leviatan, Memorans, Motoricus,
Movimento, Odem, Pestilenz erspiiren,
Psyct Ruhe Kérper, Sanftmut,

Vorurteile (Echsen,
L

Vor- und Verhtill-
te Aura, Wesen der Nacht; Albino, Eitelkeit,

er , Sensibar, uf, Spur-
los, Standfest, Tiere besprechen, Unitatio,

Fettleibig, Fluch der Finsternis, Kurzatmig, Widerwille, Zaubernahrung

tigkeit:
keit, Eiserner Wille |, Gebirgskundig, Reiter-
kampf, Tanz der Mada (als itationstan:

in Derwisch-Tradition), Waffenloser Kampf-
stil Unauer Schule

Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance,
Beidhandig, Besonderer Besitz, Eisern,
Meisterhandwerk (maximal zwei weitere Ta-
lente, darunter auch Dolche, Ringen, Sa-
bel oder Wurfspeere), Magiegesptir, Pro-

Ausriistung: traditionelle Kleidung, Dabla,
Waqqif, Khunchomer, Essgeschirr, kleines
Rote-und-WeiBe-Kamele-Spiel, Wasser-
beutel, Blanko-Schriftrolle oder Buch,
Schreibgerat, Umhangetasche
er Besitz: Pferd
Shadif) oder ausgebildetes Kamel mit Sat-
tel und Zaumzeug

Lahm, L 1me Stimme

Mogliche Zauber der Derwische: Adler-
auge, Angste lindern, Armatrutz, Attributo,
Axxeleratus, Balsam, Bérenruhe, Blick aufs
Wesen, Blick in die Gedanken, Blitz, Boser
Blick, Chamaelioni, Eiseskélte, Exposami,
Falkenauge, Flim Flam, Gedankenbilder,
Gefunden!, GroBe Verwirrung, Hollenpein,

DEeR FERRiTA-BESESSEITE

»Plétzlich horst du ein lautes Gebriill — das Gebriill eines
waidwunden Tieres. Du kommst néiher und siehst, wie gerade die
Axt des Mannes der Bestie das letzte Leben nimmt. Du wagst
nicht, auch nur zu atmen, wihrend du mit ansiehst, wie er es in
cine Senke schleppt, in der sich das Blut immer mehr sammelt, wie
er mit groben Schligen das Fell vom Fleisch lést und es sich um die
Schultern schlingt, wie er das Herz herausreifst, es gen Himmel
hebt und dann gierig hinunterschlingt. Auch wenn er dich nicht
ansieht, bist du sicher, dass er dich beobachtet, wihrend er sich
niederkniet, um das Blut zu trinken. Uber und iiber
besudelt ist er — und du meinst, deinen Augen nicht
zu trauen: denn dort, wo eben noch seine Fiifie

und seine Hande waren, sind jetzt Tatzen,
krallenb wie die der K

Fleisch er roh vertilgt, wihrend ihn ein Schauder

schiittelt, der ihm einen markerschiitternden

Schrei entlockt! Und wiirgend wendest du dich

ab, als du merkst, dass nicht nur dort, wo er sich in
das Fell gehiillt hat, seine Haut von Haar bedeckt ist
— nein, auch die Arme und die Beine — vom Rest
willst du es gar nicht wissen! — bedecken sich iiber
und iiber mit dichtem Fell. Aus dem Augenwinkel

siehst du, wie sich ein neues Tier von dem
unfsrmigen, in Fetzen gerissenen Fleisch-

klumpen entfernt, welcher selbst einmal eine
Khoramsbestie war. Und spitestens jetzt weifst

du, dass der Ferkina ein Tier ist, und nicht ein
Mensch, so sehr es auch den Anschein haben mag ...«
—aus Durchs wilde Mhanadistan von Kara

ben Yngerymm, erschienen in Angbar, 1 Hal

Eine Abart des Magiedilettanten, die nur
bei den Stimmen der Ferkinas auftritt, ist

derAnach Ny, des Besessene’, Diese Mianer T
(Frauen sind duBerst selten unter ihnen) nehmen

nach ihrer Vorstellung den ‘Blutgeist’ cines wilden Tieres in
sich auf, um dessen Kraft fiir sich zu gewinnen. Fiir die
Ferkinas lebt dic wahre Secle eines Lebewesens namlich in
dessen Blut —jene Kreaturen, die sie als ‘blutlos’ bezeichnen

deren

(verweichlichte Stidter, Echsenwesen, zahme Haustiere),
haben in ihrer Vorstellung zwar Blut in sich, aber es ist
minderwertig und kann keinen Blutgeist aufnehmen.
Um also die Kraft des Blutgeistes aufzunchmen, erlegen sic
cines jener Tiere, in denen diese Geister ihrem Glauben nach
wohnen, und zerteilen es rituell bei noch warmem Leib. Dann
vermischen sie ihr Blut mit dem des Tieres, indem sie sich
selbst kleine Wunden zuftigen und das Tierblut trinken,
schlieBlich das Herz und andere Teile des Fleisches essen und
sich in das noch blutige Fell hiillen.
Nach dem Glauben der Ferkinas nimmt der
Anach-Nir dadurch den Blutgeist des
Tieres (nur zhinaf) in sich auf. Einen so in

einem Besessenen wohnenden Geist
nennen sie nur shitlach. Der Besessene kann
sich durch dieses Ritual fiir lingere Zeit (lings-
tens bis zum nichsten Neumond) teilweise in das
Tier und auch wieder zuriick verwandeln: Er iiber-
nimmt in Gestalt und Verhalten teilweise die Charak-
teristika des Tieres — hat dafiir allerdings auch die
N Méglichkeit, besondere Fihigkeiten zu entwickeln,
die dieses Tier auszeichnen. Die duBerliche
Verwandlung und auch sein Verhalten kann der
Anach-Nir mit seiner Magie meist unter
Kontrolle halten.
Die Ferkinas glauben, dass der nur shilach
den Kérper des Besessenen mit dem

jedoch solange begleitet, bis er mit einem
erneuten Ritual einen neuen Blutgeist in sich aufge-
nommen hat.
Ein Anach-Nar ernghrt sich auBerhalb des Opferungs-
rituals (und speziell auBerhalb der eigentlichen Zeit
der Besessenheit) rein vegetarisch, da der Geschmack
von Blut und Fleisch ‘den nur zhiilach anlockt’, der

Grund ist er ein Einzelgéinger in einem Volk, das sich sonst
allein von Fleisch und Milch erniihrt. Hochstens mit dem
Schamanen seines Stammes hilt er Kontakt und entwickelt
sich hiufig zum Schrecken der Tiler — was Wunder, dass er
hiufig in die Fremde zicht, wo niemand von sciner Segnung

71

wieder von ihm Besitz ergreifen kénnte. Schon aus diesem

A
4
.2

A

<%

x
S

LT
ANy



2>

O

A

ENY

s,

durch den blutigen Donnerer weiB. Denn der Heilige Mann
gilt nichts im cigenen Lande, und so sehr man in ihm einen
Gesegneten Raschtulas sieht, so sehr weiBl man auch um seine
Eigenschaften ...

DER BESESSENE im SPiEL

Der Besessene ist cin Viertelzauberer, dessen besondere Magie
darin besteht, von einem Blutgeist besessen werden zu kénnen
—dem Glauben der Ferkinas nach eben genau den nur zhilach.
(Sprich: Er verfiigt iiber der aventurischen Wissenschaft
unerklirliche Fahigkeiten; wir folgen hier in unserer Beschrei-
bung der Weltsicht der Ferkinas.) Des weiteren beherrscht er
das Magische Meisterhandwerk, und zwar in einer besonderen
Form, in der die Talente, die von diesem Vorteil betroffen sind,
vom der Tierart abhingen, dessen nur zhiilach er gerade in sich

trigt. Zudem kann er sich mit dieser besonderen Form des
Meisterhandwerks auch Proben auf eine von der Tierart
abhingige Eigenschaft unter Einsatz von Astralenergie
erleichtern. Jeder Tierart sind zudem zwei Ubernatiirliche
Begabungen zugeordnet, dic der Anach-Nar einsetzen kann,
wann immer er ‘den passenden Blutgeist in sich trigt’. (Hier,
wie auch bei den Meisterhandwerks-Talenten, kann der
Meister natiirlich passend variieren. Es ist hierdurch jedoch
nicht méglich, Flugfihigkeit oder Wasseratmung zu erlangen —
einmal davon abgeschen, dass Fische ohnehin blutlos sind.)
Schutzgeist-Erscheinungen um einen Besessenen sind selten,
kommen aber vor.

Hinzu kommt der Nachteil Blutrausch, der sich beim Anach-
Niir zusitzlich zu den iiblichen Auswirkungen dieses Nach-
teils darin duBert, dass er die Kampf- und Verhaltensweise des
jeweiligen Tieres annimmt; sprich: Wihrend Meisterhandwerk
und Ubernatiirliche Begabung nur bis zum nichsten Neu-
mond erhalten bleiben, begleitet der zuletzt gerufene nur
zhitlach den Besessenen weiter und wartet auf seine Chance ...
Mit dem Ritual iibernimmt der Besessene wie erwihnt bis zum
niichsten Mondwechsel einige kérperliche Merkmale und auch
Verhal isen des hlachteten Tieres. Er kann jedoch
sowohl die kérperlichen wie auch die geistigen Auswirkungen
willentlich unterdriicken. Hierzu muB er fiir jeden Tag 4 AsP
aufwenden, er kann die Kontrolle jedoch auch jederzeit fallen

lassen. Im Kampf entgleitet ihm diese Kontrolle des “Tieres in

ihm’ schr viel leichter: Sobald den Ferkina der Blutrausch
iiberkommt, werden die Verinderungen unkontrollierbar.

Um die einmal verlorene Kontrolle zuriickzugewinnen, muss
zum cinen cine Selbstbeherrschungs-Probe gelingen, die um den
bei der Tierart angegebenen Wert (siche die Tabelle; iiblicher-
weise ist dies ein Wert von MU/3 des Tieres) erschwert ist, zum
anderen kostet ihn diese Anstrengung 8 AsP und bringt ihm
W6 Punkte Erschépfung.

Auch das Auffrischen seiner Kraft mit fremdem Blut — sei es
das von Tieren oder auch das von Menschen — birgt das Risiko,
die Kontrolle iiber die Verwandlungen zu verlieren. Wann
immer er ein blutmagisches Ritual durchfithrt, um an die
benstige AE zu kommen, um die Verwandlung zu unterdrii-
cken, muss er ebenfalls eine entsprechend erschwerte
Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, um zu verhindern, in
Blutrausch und Verwandlung zu verfallen. Dies ist auch der
Grund dafiir, dass sich die Anach-Nir, von rituellen Anlissen
abgesehen, rein vegetarisch ernihren.

Die Legende berichtet im iibrigen, dass ein Besessener, der
versucht, einen weiteren Blutgeist in sich aufzunehmen, bevor
sein nur zhitlach entwichen ist, dies durchaus tun kann,
allerdings wird dann er selbst aus scinem Kérper gedringt und
vergeht, fiir immer in dieser Welt gefangen und damit auf ewig
von den VerheiBungen des Jenseits ausgeschlossen. Kein
Waunder also, dass kein Ferkina auf den Gedanken kiime, dem
Wahrheitsgehalt dieser Legende nachzugehen. (Und da die
Rituale immer in der finsteren Neumondnacht durchgefiihrt
werden miissen, ist dies ohnehin unter normalen Umstinden
nicht méglich.)

BLUTGEISTER.

Dariiber, wie die wahre Natur des Blutgeistes beschaffen
ist, gehen die Meinungen in Aventurien weit auseinander
(zumindest unter denjenigen, die von diesem Phinomen
wissen). Die hier beschriebenen Effekte wiirden von
einem Gildenmagier sicher nicht mit einem Geist erklirt
werden. Ob allerdings deren Sichtweise in diesem Fall die
Geeignetste sein muB, ist durchaus fraglich. Niheres zur
Glaubenswelt der Ferkinas, zu Geistern und Schamanis-
mus erfahren Sie in der Box Gétter und Dimonen.

Besessener (+5 GP) (Variante der unten Modifil
genannten Professionen — der Vorteil Breit-
gefécherte Bildung ist nicht erforderlich.)
Voraussetzungen: MU 12, KO 12; Kultur
Ferkina, Professionen Stammeskrieger, Hir-
te, Jager oder StraBenréuber; iiblicherwei-
se nur Ménner

ten Tier), Ubernatii

gebote (Vegetarier)

tionen: — 6 AsP

Automatische Vor- und Nachteile: Viertel-
zauberer; Meisterhandwerk (drei Talente
und eine Eigenschaft abhangig vom gewahl-
iche Begabung (zwei
Zauber je nach Tier); Blutrausch, Speise-

Talente: Raufen +3, Ringen +2, Pflanzen-
kunde +3, Tierkunde +2
Sonderfertigkeit: Blutmagie, Verbotene
Pforten

Empfohlene Vor- und Nachteile: Hohe Le-
benskraft, Eisern, Schutzgeist, Zaher Hund;
Jahzorn

Als von Blutgeistern beseelt und damit potenticlle Quellen cines nur zhalach gelten alle kampfstarken, warmbliitigen Tiere. Bei den Ferkinas am

beliebtesten sind jedoch:

Tier Sb+! Meistertalente? Merkmale Ubernatiirl. Begabung

Stier 7 KK; Athletik, Korperbeh., Raufen Hérner, Fell, Phallus - Horriphobus, Lunge des Leviatan
Khoramsbestic 5 KO; Athletik, Korperbeh., Raufen ReiBzihne, Fell M , Zaubernahrung

Berglowe 5 MU Klettern, Raufen, Schlcichen Mihne, Krallen Axxcleratus, Standfest

R Isluchs 5 IN; Schleichen, Sich Verst., Si Ohren, Krallen Adlerauge, Sensattacco

Widder 4 GE; Klettern, Raufen, Betéren Horner, Fell, Phallus - Armatrutz, Levthans Pracht (entspricht dem

i

Weitere beliebte Tiere sind: Wildkatze, S: , Héhl, h

Mungo, Kh

SATUARIAS HERRLICHKEIT)

Gebirgsbock
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Anmerkungen zu der Tabelle:

1) Der Zuschlag auf dic Selbstbeherrschungs-
Probe, um die Verwandlung zu unterdriicken.
2) Zum Einsatz des Meisterhandwerks bei ci-
ner Eigenschaftsprobe muss vor der Probe an-
gesagt werden, dass man AsP zur Verbesserung

DER GjaLSKER TiERRRIEGER.

(DvrrO-Do11)

»Ab und an trifft man in den Oden des Gjalsker
Hochlandes auf einen Mann oder eine Frau, die aus

der traditionellen, griinbraunen Tracht der

Barbaren hervorstechen: Sie haben sich in die Felle

cines bestimmten Tieres gehiillt und tragen

Kirallen, Federn oder Ziihne eben jenes Tieres als
Schmuck. Der Laie mag denken, er stehe vor einem
Schamanen (Geisterbeschworer) dieses Volkes,

doch weit gefehlt: Diese Gjalsker sind die
angesehensten Krieger dieser Barbaren und
haben mit Schamanentum genau so viel
gemein wie ein Oger mit einem Almadaner
Laffen. Die Schamanen helfen ihnen zwar
bei ihren Traumreisen in die Geister-

threm Leit-
Geist — in Kontakt zu treten, doch ansons-

welt, um mit ihrem Odiin —

ten sind die Durrodun ginzlich fleischlich und

weltlich, bisweilen streitlustig oder briinftig,

andere dagegen hinterhiiltig und verschlagen.

Die Tierkrieger; die sie Durrodun nennen,
sind in der Regel Einzelgiinger in der
Sippengemeinschaft und entweder als
einsame Grenzwichter oder Jiger
unterwegs. Wenn sie ein Tier gewiihlt
haben, welches fiir Mut und

Kampfeslust steht, sind sie jedoch im

Kampf gegen Orken oder Thorwaler stets in erster Reihe zu

finden.«

cinsetzen will. Je 2 AsP bringen cinen Bonus-
punke auf dic Probe, jedoch versucht der Be-
sessene unterbewusst, dic Probe auf jeden Fall
gelingen zu lassen, was darin resultieren kann,
dass alle AsP in diese cine Probe flicBen. Dic
Verbesserung des Raufen-Talents kann entwe-

der zu Beginn des Kampfes erfolgen, wobei je
3 AsP den TaW Raufen fiir die Dauer des
Kampfes um 1 Punkt crhshen, oder aber vor
cine einzelnen Aktion, wo bei dann 1 AsP ei-
nem Punkt Talentverbesserung fiir genau die-
ses Aktion entspricht.

seinen Odfin trifft und mit ihm
zusammen ein astrales Band flechtet,
das bis zum Tod nicht mehr zerris-
sen werden kann: Es kehrt zuriick
als Durro-Diin, als Tierkricger.

Die meisten Tierkrieger haben cine

Erfahrung gemacht (und machen sie

taglich aufs Neue), die von weltlichen

Menschen nicht verstanden werden kann.

Bisweilen suchen sie ihresgleichen, um in
‘Rudeln’ zu leben, meist aber hausen sie
alleine in den Wildern, in Héhlen und
einfachen Hiitten, mehr Bruder oder Schwe-
ster den Tieren als den Menschen. Aber

immer, wenn der Ruf des Haerad ertont,
wenn das eigentliche Blut ruft, sind sie
zur Stelle, um ihre urspriingliche Sippe
zu schiitzen, sie zu fiihren und bei
Streitigkeiten mit den Tieren zu
vermitteln.

DiE ZavBerkunst per Tier-
KRIEGER

Was fiir den gebildeten Reisenden aus
dem Mittel- oder Horasreich klar als
Zauberei erscheint, ist fiir den
Gjalskerldnder nicht mehr und nicht

wemgcr r als der Beistand seines Odiin, des Geistes, der ihn von
Kindheit an begleitet. In diesem Sinne versteht er das
Meisterhandwerk, zu dem er je nach Odin in verschiedenen
Talenten befihigt ist, auch cher als Bitte an den Geist, ihm

seine Stirke zu leihen, und der Ubergang zu den Ubernatiirli-

—Capitan Lares Bramstetter in einem Bericht an die
Horaskaiserliche Admiralitit und das Directorium fiir Besondere
Angelegenheiten; Efferd 30 Hal

chen Begabungen (dic ebenfalls von der Art des Tiergeistes
abhingen, ist vollkommen flieBend. Auch Ubertragungen
tierischer Eigenschaften auf den Krieger sind iiblich, bei
erfahrenen Durro-Dfin bis hin zum vollstindigen Gestalt-
In frithen Kinderjahren eines Gjalskerldnders geschieht es wandel, und natiirlich greift der Odtin bisweilen als Schuzzgeist
bisweilen, dass sich der Odin eines Tieres dem Kind offenbart, auf Seiten des Tierkriegers ein.

Das Meisterhandwerk erstrecke sich auch auf bestimmte
Eigenschaften je nach Odtin. Dabei muss vor der Probe
angesagt werden, dass man AsP zur Verbesserung einsetzen
will: Je 2 AsP bringen einen Bonuspunkt auf die Probe. Auf
diese Art und Weise kann auch die Geschwindigkeit verbessert
werden (3 AsP pro zusitzlichem Punkt GS), ja sogar der
natiirliche Riistungsschutz (4 AsP erhohen den RS um 1). Die
Verbesserung des Raufen-Talents kann entweder zu Beginn des
Kampfes erfolgen, wobei je 3 AsP den TaW Raufen fiir die
Dauer des Kampfes um 1 Punkt erhdhen, oder aber vor eine
einzelnen Aktion, wo bei dann 1 AsP einem Punkt Talent-
verbesserung fiir genau dieses Aktion entspricht.

Ein Durro-Din hat nun aber nicht von Spielbeginn an alle
Fihigkeiten und Fertigkeiten, die sein Odéin ihm gewihrt, zur

sei es durch intensive Traume oder durch solch spektakulire
Erscheinungen wie die Rettung aus groBer Gefahr. Von diesem
Zeitpunkt an hat (und sucht) der Sprossling immer wieder
Kontakt zu dieser Tierart, was sich in Triumen, Visionen und
realen Begegnungen widerspiegelt.

Uber kurz oder lang wird dies auch dem Schamanen der
Dorfgemeinschaft offenbar, der dem Heranwachsenden
offenbaren kann, dass er auserwihlt ist, das Wesen des Odan
im Diesseits, vor allem aber unter den Menschen zu verkér-
pern und den Kontakt mit der Welt der Tiere und der Geister
zu pflegen. Nach etwa cinem Jahr vorbereitender Ubungen
(und nachdem der Schamane selbst erkannt hat, welches
Odiin sich dem Kind offenbart hat), wird das Kind vom
Schamanen auf eine Reise in die Geisterwelt gefiihrt, wo es auf
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freien Verfiigung. Vielmehr muss er sich die Achtung und
Wertschitzung des Geistes auf Visionsquesten verdienen:
Geistreisen in die Schattenwelt der Odtin oder zu den Ahnen

unter dem Meer, Gespriiche mit den Tierkénigen oder den

Elementen und geistige Kiimpfe mit gestaltlosen Schrecken.
Auf diesen Reisen wird er vom Schamanen des Haerad
begleitet, denn nur dieser kennt die Wege, Tore und Briicken

in der Geisterwelt.

Wenn ein Durro-Diin eine solche Queste erfolgreich abge-
schlossen hat (was nicht immer sicher ist), erreicht er eine neue
Stufe der Einweihung: Er erschlieBt sich eine neue Ubernatiir-
liche Begabung und er kann ein haherstufiges Ritual erlernen.
Bevor cin Tierkrieger auf eine dieser Questen geht, wandert er
durch die Welt, um Erfahrung zu sammeln; er bereitet sich
regelrecht auf die Queste vor. Es ist nicht selten, dass er fiir
mchrere Jahre durch die Welt zieht und nach erfolgreicher
Initiation wieder verschwindet, um sich auf die nichste
vorzubereiten. Mehr zu den Visionsquesten der Durro-Diin
finden Sie in MWW im entsprechenden Kapitel, mehr zur
Glaubenswelt der Gjalskerlinder in Gétter und Dimonen.

Der Op¥m

auch keine erlernen, jedoch fiihren die erfahrensten von ihnen
Speere oder Axte, die im Jenseits wie im Diesseits in der Lage
sein sollen, auch nichtkdrperliche Wesen zu verletzen.

In der Vorstellung der Gjalsker ist der Odtin ein Geist, der
fiir die Essenz, das spirituelle, aber auch das Beste des

kérperlichen Wesens einer bestimmten Tierart steht —

Phiinomens.

Durro-Diin kennen keine speziellen Objektrituale und kénnen

‘GroBer Bir’ oder All-Hirsch’ (von wenigen Ausnahmen
abgeschen iibrigens geschlechtsneutral). Dabei nehmen
diese ‘Tiergeister’ eigentlich nie kérperliche Gestalt an,
sondern erscheinen entweder in Trdumen und unauffilli-
gen Zeichen oder fahren in Tiere ihrer Art — oder eben
cinen Menschen, der vom Odiin damit gesegnet wird.
Dies kann ein Schamane sein, meist ist es jedoch ein
Tierkrieger, der schon von klein auf die Nihe zu dem Tier
verspiirt. So zumindest sehen es die Gjalskerlidnder; die
aventurischen Magietheorien erlauben jedoch durchaus
auch andere Deutungen des Odtin- und des Tierkrieger-

Durro-Dan, Gjalskerlander Tierkrieger
(GP je nach Odiin)

Voraussetzungen: je nach Odin
Modifikationen: —6 AsP, +3 AuP
Automatische Vor- und Nachteile: Viertel-
zauberer; Meisterhandwerk (drei Talente
und eine Eigenschaft nach Odiin), Schutz-
geist, Ubernatiirliche Begabung (finf zum
Odin passende Zauber aus der entspre-
chenden Liste, davon zu Spielbeginn nur
drei verflgbar); Prinzipientreue (Od(in-Ver-
halten, Gjalskerlander Religion); weitere
nach Odn

Talente: je nach Odan
Sonderfertigkeiten und Rituale: Ritual-
kenntnis (Durro-Dan); Hauch des Odin;
weitere je nach Odan

Bir (13 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 13, KO 12,
KK 12

Feuermolch (16 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 13, KL 11,
GE 12

Vor- und ile: Beid-
héndig, Schnelle Heilung; Jahzorn 5, Tol-
patsch
Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen +4, Raufen
+4, Ringen +3, Wurfbeile +3, Zweihand-
Hiebwaffen +2
Korper: Athletik +3, Klettern +2, Korperbe-

+3, i +3,
+2, Selbstbeherrschung +4, Sich verstek-
ken +2, Sinnenscharfe +2
Gesellschaft: —
Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +3, Orientierung +3, Wet-
tervorhersage +2, Wildnisleben +5

Verbilligte Sonderferti

Haut des Odan; weitere je nach Odin
Magliche Sonderfertigkeiten und Rituale:
Aura verhillen, Aurapanzer, Eiserner Wille
I/l, Gedankenschutz, Kraftlinienmagie I,
Tanz der Mada, Verbotene Pforten

Wissen: P +3, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Abrichten +2, Feuersteinbear-
beitung +2, Gerber/Klrschner +2, Heilkun-
de Wunden +4, Holzbearbeitung +1, Leder-
arbeiten +2

Vor-und Heraus-
ragender Geruchssinn, Resistenz gegen tie-
rische Gifte; Eingeschrénktes Gehor, Raub-
tiergeruch, Speisegebote (nur tierische
Nahrung), Unansehnlich
Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +3, Raufen
+3, Ringen +2, Speere +5, Wurfspeere +5
Korper: Athletik +3, Klettern +4, Kdrperbe-
herrschung +4, Schleichen +5, Schwimmen
+3, Selbstbeherrschung +2, Sich verstek-
ken +4, Sinnenscharfe +4
Gesellschaft: —

Natur: Fahrtensuchen +5, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +4, Orientierung +2, Wet-
tervorhersage +2, Wildnisleben +4
Wissen: Pflanzenkunde +1, Tierkunde +4
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +2, Ger-
ber/Kirschner +2, Heilkunde Wunden +2,
Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2

Vor- und je nach
Tierart, auf jeden Fall aber Balance, Beid-
héndig, Eisern, Schnelle Heilung, Tier-

birgskundig, Waf-
fenloser Kampfstil: Bornléandisch, Wucht-
schlag

Sonderfer

freund, Zaher Hund; d
Ungeeignete Vor- und Nachteile: je nach
Tierart

Ausriistung: traditionelle Kleidung (Kilt,
Weste, Umhang), dazu zum Od(in passen-
des Tierfell, Krallen, Zahne etc. als
Schmuck; andere Ausriistung nach gewahl-
ter Profession

Besonderer Besitz: —

Varianten

Eine der folgenden Varianten muss gewahit
werden (oder eine neue, passend zu einem
gewiinschten Odin erschaffen werden).

S erferti i Eiskundig;
Linkhand, Niederwerfen
Meisterhandwerk: KK, Raufen, Ringen,
Zechen

Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu
Beginn): Armatrutz, Attributo, Bérenruhe,
Blick aufs Wesen*, Boser Blick, Eins mit der
Natur, Eiseskalte, Exposami, Firnlauf, Ge-
funden!*, GroBe Verwirrung, Herr tber das
Tierreich, Héllenpein, Horriphobus*, Karni-
filo, Kusch!, Leib der Erde*, Lunge des Levi-
atan, Movimento, Pestilenz erspiiren, Psy-
chostabilis, Ruhe Kérper, Sanftmut, Sens-
attacco®, Sensibar, Spurlos, Standfest,
Zaubernahrung

Sonderferti Sumpfkundig; Auf-
merksamkeit, Kampf im Wasser, Schnell-
ziehen

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Gelande-
kunde Wald oder Steppe; Ausweichen |,
Kampfreflexe

Meisterhandwerk: GE; Klettern, Sich ver-
stecken, Schleichen

Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu
Beginn): Adlerauge, Attributo, Barenruhe,
Blick aufs Wesen*, Boser Blick, Chamae-
lioni, Eins mit der Natur, Eiseskalte, Expo-
sami, Falkenauge, Hexengalle, Hollenpein,
Katzenaugen, Krétensprung, Leib der Wo-
gen*, Lunge des Leviatan, Pestilenz er-
spiren, Psychostabilis, Ruhe Kérper, Sens-
attacco, Sensibar, Spinnenlauf, Spurlos,
Standfest, Warmes Blut
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Gebirgsbock (16 GP)

Voraussetzungen: MU 12, IN 13, GE 13
Automatische Vor- und Nachteile: Balan-
ce; Jahzorn 5

Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen +4, Raufen
+4, Ringen +2, Schleuder +4

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Abrichten +3, Feuerstein-
bearbeitung +3, Gerber/Kirschner +3, Heil-
kunde Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Le-
derarbeiten +2

Kérper: Athletik +4, Klettern +5, Korperbe-
herrschung +4, Schieichen +2, Schwimmen
+1, Selbstbeherrschung +3, Sich verstek-
ken +2, Sinnenschéarfe +4

Gesellschaft: —

Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +4, Wet-
tervorhersage +3, Wildnisleben +4
Wissen: Pflanzenkunde +3, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Abrichten +1, Feuersteinbear-
beitung +2, Gerber/Kirschner +2, Heilkun-
de Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Leder-
arbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Aus-
weichen |, Aufmerksamkeit

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Gelande-
kunde Eis oder Wald; Ausweichen II, Nie-
derwerfen

Meisterhandwerk: GE und GS; Athletik,
Klettern, Raufen

Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu
Beginn): Adlerauge, Attributo, Axxeleratus,
Blick aufs Wesen, Chamaelioni, Eins mit der
Natur, Eiseskalte, Exposami, Falkenauge,
Firnlauf, Gefunden!, GroBe Verwirrung,
Hallenpein, Karnifilo, Katzenaugen, Kréten-
sprung, Kusch!, Lunge des Leviatan, Movi-
mento, Pestilenz erspiiren, Psychostabilis,
Ruhe Kérper, Sanftmut, Sensattacco, Sen-
sibar, Spinnenlauf, Spurlos, Standfest,
Zaubernahrung

Rabe (16 GP)
Voraussetzungen: MU 12, IN 13, KL 12,
GE 12

Vor- und ile: Ent-
fernungssinn, Herausragender Gesichts-
sinn, Innerer Kompass; Neugier 7, Nacht-
blind, Unangenehme Stimme
Kampf: Bogen oder Wurfspeere +5, Dolche
+2, Hiebwaffen +2, Raufen +4, Speere +4
Korper: Athletik +3, Fliegen +2, Klettern +2,
Korperbeherrschung +5, Schieichen +2,
Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +2,
Sich verstecken +2, Sinnenscharfe +5
Gesellschaft: —
Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +5, Wet-
tervorhersage +4, Wildnisleben +3

Gebirgs- oder Wald-
kundig; Aufmerksamkeit, Ausweichen |
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampfre-
flexe, Finte, Waffenloser Kampfstil: Born-
landisch

Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu
Beginn): Adlerauge, Attributo, Axxeleratus,
Boser Blick, Chamaelioni, Eins mit der Na-
tur, Eiseskalte, Exposami, Falkenauge, Ge-
funden!*, GroBe Verwirrung, Herr iiber das
Tierreich*, Hollenpein, Horriphobus*, Karni-
filo, Kusch!, Leib der Erde*, Pestilenz er-
spuren, Psychostabilis, Sensattacco®, Sen-
sibar, Standfest, Zaubernahrung

Wolf (16 GP)

k: IN, Kérperbef

Orientierung, Sinnenscharfe

Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu
Beginn): Adlerauge, Attributo, Axxeleratus,
Blick aufs Wesen*, Boser Blick, Chamae-
lioni, Eins mit der Natur, Eiseskalte, Expo-
sami, Firnlauf*, Gefunden!, GroBe Verwir-
rung, Herr tiber das Tierreich*, Hollenpein,
Horriphobus, Karnifilo, Katzenaugen, Kro-
tensprung, Kusch!, Leib der Erde*, Lunge
des Leviatan, Movimento, Sensattacco®,
Sensibar, Spurlos, Standfest, Zauber-
nahrung

Wildschwein (13 GP)

Voraussetzungen: MU 12, IN 13, KO 13
Automatische Vor- und Nachteile: Heraus-
ragender Geruchssinn, Eisern oder Resi-
stenz gegen Pflanzengifte; Jahzorn 5, Neu-
gier 5

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +4, Raufen
+4, Ringen +2, Speere oderZweihand-Hieb-
waffen +4, Wurfbeile oder Wurfspeere +3
Korper: Athletik +3, Klettern +1, Korperbe-
herrschung +3, Schleichen +2, Schwimmen
+3, Selbstbeherrschung +5, Sich verstek-
ken +2, Sinnenscharfe +4

Gesellschaft: —

Natur: Fahrtensuchen +5, Fallenstellen +2,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +2, Wet-
tervorhersage +1, Wildnisleben +4
Wissen: Pflanzenkunde +4, Tierkunde +2
Sprachen/Schriften: —

Handwerk: Abrichten +1, Feuersteinbear-
beitung +3, Gerber/Kirschner +3, Heilkun-
de Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Leder-
arbeiten +3

Sonderfertigkeiten: Steppen-, Sumpf- oder
Waldkundig; Finte, Waffenloser Kampfstil:
Bornléndisch

Verbilligte Sonderfertigkeiten: eine wei-
tere der genannten Gelandekunden; Aus-
fall

Meisterhandwerk: KO, Raufen, Selbstbe-
herrschung, Sinnenschérfe

MU 12, IN 13, GE 12,
KO 11

Vor- und ile: Aus-
dauernd +3, Ddmmerungssicht, Eisern;
Neugier 7, Raubtiergeruch, Speisegebote
(nur tierische Nahrung)
Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen oder Spee-
re +4, das andere +2, Raufen +5, Ringen
+3, Wurfspeere +4
Kérper: Athletik +3, Klettern +2, Korperbe-
herrschung +4, Schleichen +4, Schwimmen
+1, Selbstbeherrschung +3, Sich verstek-
ken +2, Sinnenschérfe +4
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uber-
reden +1
Natur: Fahrtensuchen +5, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +3, Wet-
tervorhersage +2, Wildnisleben +4
Wissen: Pflanzenkunde +1, Tierkunde +3
Sprachen/Schriften: —
Handwerk: Abrichten +3, Feuersteinbear-
beitung +2, Gerber/Kirschner +2, Heilkun-
de Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Leder-
arbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Gebirgs-, Steppen-
oder Waldkundig; Ausweichen |, Waffenlo-
ser Kampfstil: Bornlandisch
Verbilligte Sonderfertigkeiten: eine wei-
tere der genannten Gelandekunden; Auf-
merksamkeit
Meisterhandwerk: GE, Athletik, Raufen,
Schleichen
Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu
Beginn): Adlerauge, Attributo, Axxeleratus,
Blick aufs Wesen*, Boser Blick, Chamae-
lioni, Eins mit der Natur, Eiseskalte, Expo-
sami, Firnlauf*, Gefunden!, GroBe Verwir-
rung, Herr tiber das Tierreich*, Hollenpein,
Horriphobus, Karnifilo, Katzenaugen, Kré-
tensprung, Kusch!, Leib der Erde*, Lunge
des Leviatan, Movimento, Sensattacco®,
Sensibar, Spurlos, Standfest, Zauber-
nahrung
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DER IITAGIER_

»Als Magier und Magierinnen im Sinne dieser Definition gelten
all jene, welche die arkanen Krifie an einem der unter 2.4 ge-
nannten Institute geschult und geiibt, gleichfalls unter Supervision
demonstriert und somit ihre Kenntnis bewiesen haben. Zum
Zeichen ihrer Rechte und Pflichten sollen sie die Siegel ihrer
Akademie in ihrer Hand tragen und an ihrer Kleidung als von
arkaner Profession kenntlich sein. An Hand und Hals, Leben,
Leib, Freiheit und Besitz gerichtet werden sollen sie nicht nach des
Greifen Recht und nicht nach der Fiirsten Recht, sondern nach der
Gilden Recht, wie allfolgend beschricben ...«

—aus einer friithen Fassung des Codex Albyricus, um 350 v.H.

»Nunmehrige Collegae, wenn ihr meint, ein spitzer Hut, ein Buch

Berufen zihlt, werden die Eltern mit ihrem Spréssling, sobald
er das zehnte Lebensjahr erreicht hat, zu einer Magicrakade-
mie eilen, um ihr Kind dem Vorsteher zu prisentieren.

Wenn das Kind die eingehende und langwierige Eingangs-
priifung der Akademie besteht, wird es in das Haus aufgenom-
men. Im Verlauf von mindestens acht Jahren besuchen die
Jungen und Midchen die Klassen der verschiedenen Magister,
sie lernen Schreiben und Lesen, Grundbegriffe der Alchimie,
Geschichte, Rechnen, Gétterwissen, Diimonologie und andere
Wissenschaften, vor allem aber wird ihnen beigebracht, wie
sich die arkanen Krifte, die den Kindern oft selbst unheimlich
sind, in geordnete Bahnen lenken und kontrollieren, ja
schlieBlich sogar nutzbringend einsetzen lassen. Wihrend der

unter dem Arm und ein ziinftiger Stab wiirden unsere Professic
ausmachen, dazu vielleicht noch die bewundernden Blicke der
Jjungen Burschen und Midels, wenn ihr euch als

M. icomant oder Illustroph

vorstellt, eine gelegentliche Analyse fiir gutes
Gold und dann mit Vierzig die Lebenserin-

nerungen verfasst — dann werdet ihr es
vielleicht zu einem geruhsamen Posten als
Contor-Magicus bei Stoerrebrandt bringen,
kaum aber zu Ansehen oder Ruhm,
geschweige denn zu Weisheit oder
Unsterblichkeit in Folio und Saga ...
Was diese finsteren Zeiten, in denen
wir Wellenbrecher vor der anrollen-
den Finsternis sein miissen, von uns
fordern, ist Schirfe des Geistes und
des Willens, ein nandusgefilliges
Beharren in unserem Streben nach
Erkenntnis, Liebe zur Welt und doch
Bereitschaft, sich um der Welt willen
aufsugeben. Die Welt um uns ist
durchdrungen von astralem Wirken,
und wir miissen es sein, die die
Blinden leiten. Zu leiten und voran
zu gehen, erfordert Mut und auch
Verantwortung fiir die, die uns
Sfolgen —und das ist das Gegenteil
von geruhsamen Posten ...«

— Magister Magnus Aleya
Ambareth in der Laudatio fiir die
Abgiinger des Jahrgangs 1022 BF
der Schule der Hellsicht zu
Thorwal

Auch wenn Dere eine von magischen Strémungen durchzoge-
ne Welt ist, so sind doch nur wenige Menschen mit ‘der Kraft’
oder ‘der Gabe’ gesegnet. Bei vielen zeigt sich die Kraft —
unkontrolliert und oft nur fiir Eingeweihte erkennbar — schon
im Kindesalter, und wenn die Eltern dies bemerken, ist es in
den zivilisierten Lindern Aventuriens {iblich, ihnen alsbald
eine magische Ausbildung angedeihen zu lassen. Geschieht
dies nicht, so kann es gut sein, dass die seltene Gabe verldscht,
oder — schlimmer noch — sich gewaltsam Bahn bricht. Da in
vielen Gegenden der Magier-Stand zu den angeschensten
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Akad itist es den Zogli tens untersagt,
auBerhalb des Hauses irgendeinen Zauber durchzufiihren. Die

Zeit in der Akademic endet mit einer Abschlusspriifung, zu

stren,

der unter anderem ein ‘Vorzaubern’ in den von der Akademie
gelehrten Spriichen gehdrt. Nach bestandener Priifung
erhalten die Ji oder Ji innen das Siegel der
Akademie als magische Titowierung an
erkennbarer Stelle angebracht, und sie
empfangen als weitere sichtbare Auszeich-

nung ihren persénlichen
Zauberstab.
Es gibt Magier — und das sind
nicht wenige —, die sich nach
ihrer Akademiezeit sofort von
neuem in das Studium der
arkanen Kiinste verticfen. Sie
widmen ihr ganzes Leben der
Forschung, immer auf der Suche
nach neuen Erkenntnissen in
dieser unheimlichsten und
geheimnisvollsten aller Wissen-
schaften. Uber diese Arbeit wird
die Studierstube zu ihrer Welt, das
alltéigliche Leben empfinden sie
als listige Stérung ihrer Titigkeit.
Aber da ist noch eine zweite Gruppe,
zu der jene Magier und Magierinnen
gehéren, die das Leben, ferne
Linder, ritselhafte Orte und fremde
Wesen kennenlernen wollen, um auf
diese Weise Erfahrungen fiir ihre
magischen Forschungen zu
sammeln, und auch, um sich einen
Namen in der ‘wirklichen Welt' zu

machen. Dass Spicler-Magier fast stets zur letztgenannten
Gruppe gehéren, versteht sich von selbst ...

Magicr stammen zwar aus allen Schichten der Gesellschaft,
doch wenn sie als Eleve in eine Akademie eintreten, verblassen
alle Unterschiede zwischen den Stinden. Hier zahlt nur das
Wort des Lehrmeisters und die Uberlieferung der Biicher —
und die von den Magierkonventen festgelegten Regulatorien,
die bestimmen, welches Mindestwissen die Magi nachweisen
miissen, bevor sie ihr Gildensiegel erhalten. Dies ist jedoch von
Akademie zu Akademie verschieden, da iiber die Jahre viele



Magierschulen ihre besonderen Bediirfnisse auch gildenrecht-
lich durchgesetzt haben. Noch stirker treten die Unterschiede
natiirlich bei persinlichen Lehrmeistern zu Tage: Eigenbrotleri-
sche Waldbewohner unter den Magiekundigen werden dem
Eleven sicherlich solide Kenntnisse in Pflanzen- und Tierkun-
de sowie in den Natur-Talenten mit auf den Weg geben, dafiir
jedoch die gesellschaftlichen Fertigkeiten und das theoretische
Wissen vernachlissigen, wihrend trockene Theoretiker den
Eleven mit Geschichte, Magietheorie und Alten Sprachen
plagen und ihnen nicht den geringsten Hauch der ‘wirklichen
Welt’ zeigen.

Gildenmagier unterliegen einer Unzahl von Vorschriften, was
ihre korrekte und geforderte Kleidung angeht (siche das Ka-
pitel Vom Gewande, das einem Magus geziemt im Band Mit
Wissen und Willen), aber die meisten Gildenzauberer sind
ohnehin standesbewusst (oder eitel) genug, ihre Profession
auch durch ihre Kleidung zur Schau zu stellen: Hohe spitze
Hiite oder gehdrnte Kappen, wallende Reisemintel mit reich
besticktem, seidenem Innenfutter und mit arkanen Symbolen
versehener Schmuck gehéren zur Alltagskleidung der reisen-
den Magicr und Magierinnen — ihire Festtracht ist ungleich
prachtvoller. Dazu gehért in jedem Fall der meist schulterhohe
Zauberstab, ein mit Runen und Zeichen beschnitzter, unzer-
brechlicher Stecken, das Zeichen der Magierwiirde.

Magier miissen aufierdem die strengen Waffenbeschrinkungen
respektieren, die im Codex Albyricus niedergelegt sind und die
aus den Verhandlungen der Gilden mit der weltlichen und
geistlichen Obrigkeit resultieren. Im Verlauf des Borbarad-
Krieges wurden diese Restriktionen zwar etwas gelockert, aber
dennoch sind Magier sicherlich die in dieser Hinsicht am
strengsten {iberwachte P; ion. Da zum Magier-Stand
automatisch auch der Stab gehért, wird an etlichen Akademien

das Stockfechten gelehrt (auch als Mittel, den Eleven zumin-
dest cin wenig kérperliche Ertiichtigung angedeihen zu
lassen); das Tragen von Riistungen ist fiir Magier héchst
untypisch (und, da in einer ‘ordentlichen’ Riistung Eisen
verarbeitet ist, auch der Zauberei abtriglich).

Die ZavBERRUNST DER MAGIER

Die Welt ist seit ihrem Beginn (andere sagen: seit Madas Frevel)
von einem Geflecht von Kraftfiden und magischen Mustern
durchzogen, das die Grenzen der Sphiren iiberschreitet und
das prinzipiell Zusammenhinge zwischen allen Orten und
Zeiten des Kosmos herstellt — es kommt nur darauf an, um die
korrekten Zusammenhiinge zu wissen, um sie dem Willen zu
unterwerfen, damit eine gewiinschte Wirkung entsteht.

Der Kernbegriff der gildenmagischen Zauberei ist derjenige
der Formel oder Thesis: In der Vorstellung der Magier lisst
sich ein Zauberspruch durch ein komplexes geometrisches
Muster reprisentieren, das simtliche Eigenschaften und
Komponenten des Zaubers beinhaltet und das mittels Konzen-
tration und einer gesprochenen Formel hervorgerufen wird.
Diese Summe von Muster und Formel nennen die Gilden-
magier Thesis, und genau diese Thesis ist es auch, die man in
den Lehrbiichern der Akademien findet.

Jede Zauberhandlung lisst sich nach dem Weltbild der Magier
in cine Vielzahl von Komponenten zerlegen, die von den an
Zeit und Ort vorherrschenden Mustern cbenso beeinflusst wird
wie vom Willen des Zaubernden, bestimmte Teilaspekte dieser
Muster zu verindern. Kenntnis dieser Zerlegungsmoglich-
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keiten erlaubt eine besonders gute Anpassung der Zauberei an
dic vorhandenen Gegebenheiten. Gildenmagier ignorieren also
bewusst ‘ganzheitliche’ Ansitze (die in ihrer Weltsicht ja
durchaus bekannt sind), sondern gehen davon aus, dass eine
korrekt an dic Umstinde angepasste und formell richtig
ausgefithrte Zauberhandlung in erster und zweiter Niherung
nur die geplanten Effekte nach sich zieht.

Die gildenmagische Reprisentation, die auf dieser Welt-
sicht aufbaut, hat folgende Vor- und Nachteile:

@ Sie erfordert fiir einen Zauberspruch die vier Kompo-
nenten Sicht, Konzentration, Geste und (ausgesprochene)
Formel. Da diese Komponenten ja geistige Hilfsmittel
darstellen, muss die spezielle Formel auch nur fiir den
Zaubernden selbst vernehmbar und verstindlich sein —
aber er muss in der Lage sein, Formel und Geste auszu-
fithren. Keine dieser Komponenten ist jedoch so herausra-
gend, dass sie als Religidse Bedingung oder Feste Gewohn-
heir gilt.

@ Fiir Kenner der gildenmagischen Repriisentation sind
bei Zaubern in gildenmagischer Repriisentation alle Zu-
schlige fiir Spontane Modifik (den entsprechend
Abschnitin MWW) halbiert (zuerst eventuelle Mehrfach-
Modifikationen aufsummieren, dann halbieren), die Boni
aus verlingerter Zauberdauer um cinen zusitzlichen
Punkt erhsht. (Dies gilt nicht fiir explizit aufgefiihrte
Varianten.)

@® Zauberspriiche in gildenmagischer Reprisentation
kénnen schriftlich fixiert werden. Es ist also méglich,
Zauberbiicher oder Schriftrollen anzulegen, aus denen ein
Kenner der Reprisentation Spriiche ohne Beistand eines
Lehrmeisters erlernen kann.

Dic Ausbildung der jungen Magicrinnen und Magier erfolgt
entweder in den mehr als drei Dutzend Magierakademien
Aventuriens, an denen jeweils bis zu 100 Eleven ausgebildet
werden oder bei der etwa doppelt so groBen Anzahl privater
Lehrmeister, die jeweils maximal drei Schiiler unterrichten.

Bei den Akademien handelt es sich um Schulen, die jede der
Magiergilden unterhilt, in denen schon die jiingsten ihrer
Zéglinge in den magischen Kiinsten unterrichtet werden. Hier
finden sich auch die Bibliothcken, in denen Jahrhunderte altes
Wissen zusammengetragen ist und deren Bestinde es ermdgli-
chen, Zauberwirkungen zu vergleichen und zu kategorisieren,
objektiv einzuschitzen und als Fundament fiir Neues zu
nutzen — ja sie iiberhaupt zu bewahren, wenn die miindliche
Tradition schon lange versagt hat. (Mehr zu Zauberbiichern
finden Sic im Kapitel Die magische Bibliothek in MWW.)
Beiden Arten der magischen Erzichung ist gemein, dass zwar
ein oder zwei zentrale Merkmale und die dazugehédrigen
Zauber bevorzugt gelehrt werden (namentlich die Hauszauber
der Akademie oder des Lehrmeisters), aber man allgemein den
groBten Wert auf eine breite Basis an Zauberkenntnissen und
Beherrschung der grundlegenden Techniken legt. Ein Magus
oder eine Maga mégen weltlich vielleicht inkompetent sein,
bisweilen weltfremd und Stubenhocker — magische ‘Fachidio-
ten’ sind sie in den seltensten Fillen. (Zu den Akademien
siche Seite 80ff., zu den Lehrmeistern Seite 125ff. Dem Spieler
steht es frei, aus der Liste der Akademien eine zum Vorleben
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seines Helden passende auszuwihlen; die Wahl eines Lehr-
meisters muss mit dem Spielleiter abgestimmt werden.)
Magier und Magierinnen sind zumeist in den drei groBen Gil-
den (dem Bund des Weifien Pentagramms, der Grofien Grauen
Gilde des Geistes und der Bruderschaft der Wissenden) organi-
siert, die von AuBenstehenden gerne als WeiB-, Grau- und
Schwarzmagier tituliert werden. Diese Gilden bieten nicht nur
Rechtssicherheit vor weltlichen und kirchlichen Anfeindun-
gen, sondern stellen den Zauberern auch ihre wichtigsten
Ressourcen zur Verfiigung: angesammeltes, vergleichbares
Wissen und kontinentweite Organisation. Mechr zu den Gilden
und dem Gildenrecht finden Sic in MWW im Kapitel die Welt
der Magiergilden.

Von allen anderen Zauberkundigen verstehen sich die Magier
wohl noch am besten mit den Auelfen, von denen viele
Spriiche aus dem heutigen Zauberschatz der Magier stammen
sollen. Traditionell gespannt sind dagegen die Bezichungen
zwischen Magiern auf der cinen und Waldelfen und Hexen auf
der anderen Seite, im ersten Fall, weil zwischen beiden Grup-
pen eine zu starke Differenz dariiber besteht, zu welchem
Zweck die Zauberei verwandt werden sollte, in zweitem Fall
wegen der eher unrithmlichen gemeinsamen Geschichte.
Schelme, so man sic kennt, sind wegen ihres chaotischen
Umgangs mit der Zauberei duBerst ungern geschen, wihrend
man Alchimisten und Scharlatanen (die beide auch Teilberei-
che der gildenmagischen Repriisentation verwenden) einen
Status als ‘kleine Geschwister’ zugesteht.

M AGIERLAVFBAHN FUR ELFEN UNID ZWERGE?

Zwerge: Im Band Aventurische Helden finden Sie bei den
zwergischen Kulturen als mogliche Profession aufgelistet:
Magier (beschriinkte Auswahl). Teilweise sind es ‘biologische’
Griinde (s.u.), die Zwerge vom Besuch bestimmter Akade-
mien abhalten, teilweise Vorurteile, teilweise einfach die
Tatsache, dass dic Zwerge nicht wissen, dass eine bestimmte
Akademie tiberhaupt existiert. Dies bedeutet, dass Zwerge
iiblicherweise nur folgende Akademien besuchen: Festum,
Gareth (Schwert und Stab), Bethana, Khunchom und
Rashdul (Brillantzwerge zusitzlich noch die Akademien in
Zorgan und — selten cinmal — Grangor).

Zwerge, die ginzlich in ciner menschlichen Kultur auf-
wachsen, kénnen die Magier-Laufbahn einschlagen, wenn
die menschliche Kultur dies erlaubt.

Allen Zwergen — mit Ausnahme der entsprechende geprig-
ten und ausgebildeten Geoden — haftet die Aura der Zau-
berresistenz an, und der Vorteil Schwer zu Verzaubern ist ja
auch eine typische Eigenschaft der Zwerge. Will ein Zwerg
jedoch selbst Zauberei anwenden, so schligt dieser Vorteil
zuriick und duBert sich in Unfahigkeiten fiir die Merkmale,
gegen die der Vorteil wirkt: Eigenschaften, Einfluss, Form,
Heilung, Hellsicht und Herrschaft. Dafiir haben die extrem
wenigen Zwerge, die magisch begabt sind, aber keine
Geoden werden, cine Eisenaffine Aura, d.h., sie werden von
Metallen geringer behindert (was jedoch nicht heiBt, dass
zwergische Gildenmagier einen Dispens fiir das Tragen von
Kettenhemden erhalten ...)

Elfen, die in einer elfischen Kultur aufwachsen, kénnen
nicht den Weg des Magiers wihlen. Elfen, gleich welcher

Zwar versuchen Magier der Groien Grauen Gilde des Geistes,
die grobsten Missverstindnisse mit den Téchtern Satuarias
auszurdumen, aber Jahrhunderte alte Vorbehalte lassen sich
nun einmal nicht von einem Tag zum anderen zur Seite wi-
schen. Besagte ‘Graue Magier’, die man vor allem im Norden
Aventuriens antrifft, pflegen bisweilen auch den Kontakt mit
Druiden und Geoden, unterweisen Scharlatane in Illusionen
oder versuchen, Magiedilettanten vor dem Abgleiten in Irrsinn
und Verzweiflung zu bewahren, ja, erkunden gar Schelmen-
und Firnelfenmagie. Dass dies nicht nur aus reiner Menschen-
freundlichkeit geschicht, werden auch die wenigsten der
Graumagier zugeben, denn ihr groBes Ziel ist und bleibt die
Vereinigung allen aventurischen Zauberwissens — vorzugswei-
se in der Hand studierter Magier.

Den meisten Magiern von der Bruderschaft der Wissenden ist es
iibrigens herzlich gleichgiiltig, was die Offentlichkeit oder
andere Zauberer iiber sie denken, so lange man sie in Ruhe
ihren Forschungen nachgehen lisst. Und natiirlich wiirden
auch sie gerne alles Zauberwissen in einer Hand versammelt
schen — méglichst in ihrer eigenen ...

Die Bandbreite der verschiedenen Lehrinstitute und die
Philosophien der drei Gilden fithren dazu, dass man nicht von
‘dem Magier’ sprechen kann, ohne grob zu vereinfachen. Wir
prisentieren Thnen im Folgenden zuerst die aventurischen
Magierakademien, dann eine Methode zur Erstellung privater
Lehrmeister und ihrer Schiiler (mit cinigen Beispielen).

Rasse, die unter Menschen aufwachsen, kénnen Magier wer-
den (an einer Akademie oder bei einem privaten Lehrmeis-
ter), falls die Kultur dies erméglicht. Da der Vorteil Vollzau-
berer mit ihrer Rasse verbunden ist, miissen sie diesen nicht
gesondert erwerben, was bedeutet, dass sie alle Magier-
Varianten fiir 6 GP weniger erwerben kénnen.

Diese Elfen unterliegen nicht den Regeln der Effischen
Welzsicht; sie konnen die magischen Elfenlieder nicht
erlernen und nicht mit ihren Briidern und Schwestern ins
salasandra gehen.

Es ist ungewdhnlich, dass Elfen an Akademien der WeiBen
Gilde ausgebildet werden, und den meisten Elfen sind die
Merkmale Démonisch und Beschworung wesensfremd, so
dass sie an entsprechenden Akademien auch eher nicht zu
finden sind.

Halbelfen (Rasse: Halbelf), die in einer menschlichen Kul-
tur aufwachsen, kénnen ohne Einschrinkungen eine
Magierakademie besuchen, wenn dies bei der entsprechen-
den Kultur méglich ist. Sie erhalten einen Bonus auf den
Erwerb des Vorteils Vollzauberer, was sich darin auswirkt,
dass jegliche Professions-Variante des Magiers (egal ob Aka-
demie oder Lehrmeister) sie 2 GP weniger kostet. Ansonsten
sind sie keinen Beschriinkungen unterworfen.

Helden anderer Spezies (namentlich Orks, Goblins und
Achaz) kénnen zwar prinzipiell ebenfalls Magier werden,
jedoch sind dies Sonderfille, fiir die auf jeden Fall die
Aussagen aus dem Exoten-Kapitel in Aventurische Helden
(S. 120 ff)) zutreffen: nur mit Zustimmung von Meister und
Gruppe und sehr, schr selten ...



Von pEn NMaGiERAKRKADEMIED

o[-..] Allhier zu Yaquirfest (bei Punin, Anm. d. U.) fnd ich den
Conventus, wie die Magier ilre grofe Versammlung nennen, die
ste alle sieben Jahre abhalten, und es waren auch Vertreter aller
Schulen und Orden zugegen, um in ihrer ‘mehrtausendjihrigen
Tradition’ Recht zu sprechen iiber Thre Mitglieder, iiber die

Griind und die Schliefung alter Schulen zu
beratschlagen und dariiber, welche Zauberei dem Horas gefillig
und somit zu lehren sei. Anwesend waren Magi und Magae aus ...«

neuer A

—Aus einem Bericht des Hesinde-Geweihten Crebonius von
Belhanka iiber den Konvent von 446 v.BE getreulich iibersetst ins
Garethi, es folgt eine Aufsihlung von 16 Magierschulen und 5

Hstindi-

Hermetischen Orden; dieses Dok gilt als die erste
ge Ubersicht iiber die aventurische Gildenmagie, Original in der

Puniner Akademie, Erstabschrift im Hesinde-Tempel zu Kuslik

Wie Sie bereits aus der vorangegangenen Beschreibung der
gildenmagischen Profession erfahren haben, erlernen die
Magicrinnen und Magier ihre Kunst entweder bei cinem
personlichen Lehrmeister oder — weitaus hiufiger — an einer
der aventurischen Magierakademien.

Das LEBEII AVF DER ARADEMIE

Wenn sich bei cinem Kind ‘die Gabe’ zeigt, dann werden die
Eltern in zivilisierten Landen meist freudig zur ndchsten Aka-
demie eilen, um ihren Sohn oder ihre Tochter der ersten Prii-
fung zu unterzichen. Denn sollte es sich bewahrheiten, dass
das Kind einer Zukunft als studierter Magier entgegensehen
kann, bedeutet dies nicht nur einen gesellschaftlichen Aufstieg,
sondern vor allem Hoffnung auf ein gut verdienendes Famili-
enmitglied — und damit eine gesicherte Altersversorgung.
Stellt sich bei Talentpriifung heraus, dass das Kind in der Tat
iiber ‘die Kraft verfiigt (und nicht etwa nur verzaubert oder
gar besessen ist), wird es entsprechend vorgemerkt und den
Eltern werden erste Anweisungen zur Erzichung mit auf den
Weg gegeben. Meist wird den Eltern gleichzeitig bei Strafe
untersagt, den kiinftigen Zégling einem anderen Lehrmeister
in die Obhut zu geben.

Die cigentliche Aufnahme findet frithestens im Alter von neun
Jahren (meistens jedoch erst mit zehn Jahren) statt: Das
gesamte Kollegium untersucht die magische Begabung des
Kindes, um festzustellen, welche Ausbildung die geeignetste

r das Kind sein kénnte, und um einen vorliufigen Lehrplan
fiir die nichsten Jahre festzulegen. In seltenen Fillen wird das
Kind fiir géinzlich ungeeignet erachtet (wenn die Kraft wieder
erloschen ist), jedoch kommt es hiufiger vor, dass die Magister
das Kind fiir gecigneter halten, cinen anderen Zweig der
Magie zu studieren. In diesem Fall folgt iiblicherweise die
Empfehlung, den zukiinftigen Schiiler lieber an eine andere
Akademie zu schicken. Allerdings kommt es nur duBerst selten
vor, dass Kinder an eine Schule weitergeleitet werden, die einer
anderen Gilde angehaort.

Mit dieser Aufnahme geht das Kind eines Leibeigenen oder
Sklaven in die Vormundschaft der Gilde iiber und bleibt auch
bis zur erfolgreichen Adeptenpriifung Miindel.

Die ersten drei Jahre verbringt der Eleve, wie er sich jetzt
nennen darf (siche auch die Hinweise zu den Titulaturen im
Kapitel Die Welt der Magiergilden in MWW), unter der
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Aufsicht eines Tutors (eines ilteren Mitschiilers) und eines
Magisters mit der Ancignung hesindegefilligen Wissens:
Lesen, Schreiben, Rechnen, Geometrie und Geschichte bilden
den groBten Teil der oftmals trockenen Ausbildung. Das
cinzige, was auf spitere Zauberei hindeutet, sind erste Kon-
zentrationsiibungen, das Deuten komplexer Zeichnungen als
Thesis und erste Zaubergesten. Jeder Ausbruch von echter
Zauberei wird notiert und katalogisiert, in den seltensten
Fillen jedoch bestraft (auch wenn das Zaubern dem Eleven
cigentlich nicht erlaubt ist). Je nach Lehrstil der Akademie
kommen hierzu noch Leibesiibungen und Exkursionen, aber
eventuell auch solche Aufgaben wie das Ausfegen der Labors
und das Abstauben von Biichern.

Nach Abschluss dieser drei Jahre muss sich der Eleve erneut
ciner Priifung unterzichen, und wenn auch diese seine
Eignung fiir die an der Akademie bevorzugt gelehrten Merk-
male bestitigt (und er Fleil und Einsicht bei seinen bisherigen
Studien gezeigt hat), darf er sich nun Novize nennen und wird
in die Weihen der Zauberei cingefiihrt. Erscheint der Eleve als
ungeeignet, so wird er entweder an eine passende Akademie
versetzt oder ein passender privater Lehrmeister fiir thn
gesucht. Im schlimmsten Fall kann es sogar passieren, dass der
Eleve als véllig ungeeignet entlassen wird — in diesem Fall hat
er allerhéchstens noch die Méglichkeit, sich einen Scharlatan
zu suchen und dessen Kunst zu lernen.

Die Novizen werden jetzt in den Grundbegriffen der Alchi-
mie, der Rhetorik und in alten Sprachen (je nach Akademie
meist Bosparano oder Ur-Tulamidya) unterwiesen — viel
wichtiger ist aber, dass ihnen wihrend der niichsten drei Jahre
beigebracht wird, wie sich ihre Krifte lenken, kanalisieren und
nutzbringend einsetzen lassen. Dazu dienen zum einen wieder
Konzentrations- und Meditationsiibungen, zum anderen aber
auch die sogenannten ‘Novizenzauber’, die darauf hinzielen,
die Kraft portionsweise flieBen zu lassen, die Kraft an einen
Ort zu richten und dergleichen mehr. Der erste, kontrolliert
hervorgebrachte ‘richtige’ Zauber ist meist ein schweiBtreiben-
des, aber ungeahnt begliickendes Erlebnis fiir die Novizen.
Die letzten zwei Jahre darf der Lehrling sich jetzt Szudiosus
nennen; dafiir gelten sie auch als der anstrengendste Abschnitt
in der Ausbildung zum Magier: Seminare in Magietheorie,
Spezialvorlesungen zu einzelnen Zaubern bei den verschiede-
nen Magistern und Gastvorlesenden (wobei bei kleineren
Akademien ein Verhiltnis von einem Magister zu zwei oder
drei Novizen die Regel ist), stindige Repetition des Gelernten,
cine Priifung nach der anderen — und dabei nicht die
‘Haushaltspflichten’ zu vergessen, wic Bibliotheks- und

tubendienst, Tutorium, B fiir die Magister und
dergleichen mehr, von der Kérperertiichtigung, den Gétter-
diensten und dem Kopieren von Biichern einmal ganz abgese-
hen. Wahrlich, ein Studiosus hitte besser zwei Tage fiir cinen,
damit er sich bisweilen in Borons Arme fliichten kann! (Die
meisten Akademien beschiftigen zwar geniigend Dicnstperso-
nal, um diese Aufgaben zu erledigen, aber es wird der allge-
meinen und moralischen Ertiichtigung der Jungzauberer als
zutriiglich angesechen, wenn sie auch ‘niedere Arbeiten’
verrichten miissen.)

Wihrend des gesamten Studiums haben die Eleven, Novizen
und Studiosi nur wenig Ausgang (nominell, um ihre Eltern zu
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besuchen), ist ihnen jegliche Form von Zauberei auBerhalb der
Akademiemauern strengstens verboten, eine Beschiftigung mit
allen, nicht dem Studium dienenden Beschiftigungen, will
heiBen, das Zechen und Herumstreunen, wird duBerst ungern
gesehen — aber nichtsdestotrotz handelt es sich bei den
zukiinftigen Magi und Magae natiirlich um Heranwachsende,
die sich ihre cigene Freiheit nechmen: Streiche, Rangeleien,
Imponiergehabe; all dies ist ebenso an der Tagesordnung wie
die ersten Begegnungen mit dem anderen Geschlecht. (Es gibt
kaum eine Akademie, die nicht Knaben und Midchen
gleichberechtigt aufnimmt, und in vielen sind ausschlieBlich
die Schlafriume voneinander getrennt, was wiederum Raum
fiir ‘Mutproben’ der verschiedensten Art bietet. Ausnahmen
sind allein dicjenigen Schulen, die einen tulamidischen oder
gar novadischen Hintergrund haben und daher nur in Aus-
nahmefillen weibliche Talente ausbilden.)

Den Abschluss der mindestens achtjahrigen Lehrzeit (man
kann durchaus ‘sitzenbleiben’, und einige Akademien sehen
auch eine ein oder zwei Jahre lingere Studiosus-Zeit vor)
bildet die examinatio, die AbschluBpriifung. Hierbei muf der
zukiinftige Magier nicht nur seine theoretischen Kenntnisse,
etwa in der Alchimie und in den klassischen Sprachen
(disputatio), sondern vor allem seine praktischen Fertigkeiten
unter Bewetis stellen: In allen Zaubern, die von der Akademie
als Hausspriiche betrachtet werden, muss ein Vorzaubern
(demonstratio), teilweise jedoch unter erleichterten, vor allem
aber unter kontrollierten Bedingungen, gelingen.

Die examinatio zicht sich (zum einen wegen des erforderlichen
Kraftaufwandes, zum anderen, weil meist zwei Wiederholun-
gen der Einzelpriifungen erlaubt und hiufig auch nétig sind)
oft iiber ein Vierteljahr, wihrend dem es dem Studiosus (der

dann Candidatus heiBt) strengsten ist, das Gelinde
der Akademie zu verlassen. Bei Gelingen gibt es einen wichti-

gen Grund mehr, bei der jihrlichen Feier (zu der die Studiosi
und ilteren Novizen die Akademie verlassen) die Schankwirte
des Ortes in Angst und Schrecken zu versetzen. Misslingt
jedoch die Mehrzahl der Priifungen, dann ist der Studiosus
gezwungen, ein weiteres Jahr auf der Akademie ‘nachzusit-
zen'. (Und nach spiitestens zwei Jahren Nachsitzen schafft
jeder die Priifung — zumindest sind keine Fille bekannt, wo
ein einmal akzeptierter Studiosus nicht schlieBlich doch
Adeptus geworden wire.)

Wenn wieder Klarheit in die Képfe der Studiosi eingezogen ist,
folgt nach einem Hesindedienst, ciner rituellen Waschung und
der Laudatio des Schulleiters die feierliche Ubergabe von
Buch, Stab und Siegel: Jeder Abgiinger erhilt ein “Zauberbuch’
(ein Vademecum mit vielerlei Hinweisen zum Gildenrecht und
zu den Hauszaubern, das er im Laufe sciner Ausbildung selbst
angefertigt hat; dazu leere Seiten als Diarium) und den unter
Aufsicht mit dem ersten Stabzauber belegten Zauberstab
(meist tibrigens Teil der demonstratio). Sodann wird dem
zukiinftigen Magier das Zeichen der Akademie in die Hand-
fliche gestempelt, titowiert oder gebrannt. (Fast alle Schulen
bevorzugen mittlerweile den magischen Siegelstock, der auch
komplizierte, kaum zu filschende Muster erlaubt.)

Den Héhepunkt der Zeremonie bildet jedoch der feierliche
Segen, der zwar je nach Géttergefilligkeit des Instituts unter-
schiedlich ausfallen kann, jedoch immer mit der rituellen
Formel endet: “Gehe hin in die Welt, um Wissen zu erlangen
und Wissen zu mehren, die Kunst zu férdern und weise zu
nutzen, wie es von alters her dein Recht und deine Pflicht ist,
adeptus.”

DiE MaGiERSCHVLEND AVENTURIEDS

Im Folgenden stellen wir Thnen alle zum Zeitpunke der
Drucklegung dieses Werkes bekannten Akademien Aventu-
riens vor. Nur Abgingerinnen und Abginger dieser Schulen
gelten als Akademiemagier mit allen damit verbundenen Vor-
teilen und Beschrinkungen. Einige der im Folgenden genann-
ten Zauberschulen sind allerdings entweder gildenpolitisch
oder gar von weltlichen und kirchlichen Autorititen nicht
anerkannt, was sie demzufolge nur spieltechnisch zu richtigen
Akademien macht (und was sich meist auch in fehlendem SO-
Bonus und eventuellen Nachteilen dufert; siche die Kapitel zu
den Magiergilden und zum Gild htin MWW).

Die Beschreibungen zeigen, dass Magier nicht gleich Magier
ist, sondern dass vielmehr — wie auch bei den Krieger-
akademicn — erhebliche Unterschiede zwischen den Abgin-
gern der verschiedenen Institute bestehen, die sich nicht nur in

spielrelevanten Daten messen lassen, sondern auch einen
erheblichen EinfluB darauf haben, wie Sie Thren Magier im
Spiel darstellen sollten.

In Form, Organisation und Stellung bestehen nimlich be-
trichtliche Unterschiede zwischen den einzelnen Akademien:
Dic Academia der Hohen Magie zu Punin ist als Herz und Hirn
der Gildenmagie hoch angesehen, wihrend die Al-Achami zu
Fasar bestenfalls verrufen, die Schule der Schmerzen dagegen
(zurecht) verfemt ist. Die meisten Akademien legen groien
Wert auf eine offensichtliche Ausrichtung zwischen weif und
schwarz, auf ein klar abgegrenztes Spezialgebiet und einen

festen Lehrplan; hingegen glaubt manche graue Institution,
auf diese drei Dinge verzichten zu kénnen.

Viele Akademien vermeiden jedwede Verwicklung in weltliche
Machtpolitik und sind stolz auf ihre finanzielle Unabhiingig-
keit —was man von den Dienstmagiern des Stoerrebrandt-
Kollegs zu Riva und den ‘Basarkrimern’ von Khunchom
genauso wenig behaupten kann wie von den ‘Reichs-
akademien’ des Mittel- und Horasreichs.

Die Halle der Metamorphosen zu Kuslik gilt als die ilteste
nachweisbare Griindung (1813 v.H.), obwohl die Akademien
im tulamidischen Siedlungsraum mit Sicherheit weitaus élter
sind und die Olporter fiir ihre Runajasko ein noch fritheres
Griindungsdatum (2242 v.H.) in Anspruch nehmen.

Aber auch von den einstmals stolzen Magierschulen sind viele
den Weg alles Derischen gegangen: Die Thaumaturgische
Akademie zu Havena geriet wihrend der Magierkriege in
Verruf, als sie in Havena cine tyrannische Magokratie errichte-
te. Thr Wirken gilt nicht nur als Ursache fiir ihren eigenen
Untergang, sondern auch fiir das noch heute geltende Verbot
der Ausiibung jeglicher Zauberkunst in Havena; das
Phantasmagorische Institut in Neetha (eine weiBe Illusions-
schule) muBte vor 100 Jahren mangels Interesse aufgeldst
werden; die Halle der letzten Geheimnisse zu Selem wurde
verlassen, da sie durch stindige Ddmonenprisenz unbewohn-
bar geworden war, ihre Biicher ruhen jetzt zum Teil in der
Silem-Horas-Bibliothek; die Accademia Arcomagica Horasiensis



Imperatrique zu Bosparan wurde samt ihrer Bibliothek dem
Erdboden gleichgemacht, und dergleichen Beispiele mehr.

Weitere Informationen zu Geschichte der aventurischen
Zauberei finden Sie im Kapitel Chronica Magica in MWW.

DiE MAGIERARADEMIEN im EimZELIED

»...80 soll eyne iede Halle&Gilde&Schule sich erklaeren, welchem
Zweyge der arcanen Lehre sie sich verpflichtet fyhlet: dem Wege
der lincken Handt, dem Wege der rechten Hand oder beyder. Dies
soll geschehen ohn Ausnahm, ohn widren Trug und Vortheyl ...
—Cod.Alb.Fol. VII, $.XIV

Aufden folgenden Seiten finden Sie alle Magierakademien
Aventuriens vorgestellt. Damit erhalten Sie nicht nur eine
grofe Auswahl an unterschiedlichen Studi , die Thr
Held absolviert hat, bevor er in die Welt ausgezogen ist.
Gleichzeitig kénnen Sie sich auch an den Beschreibungen der
einzelnen Schulen orientieren, wenn Sie im Lauf Threr
spiteren Karriere einen Lehrmeister fiir ganz besondere und
seltene Zauber suchen. Wie iiblich in solchen Fillen haben wir
die Beschreibungen in ein einheitliches Format gebracht, das
Thnen erméglichen soll, die gerade benétigten Informationen
auf den ersten Blick zu finden.

® Der genaue Name der Akademie gibt an, wie sich die Schule
in offiziellen Verlautbarungen bezeichnet.

® Dic B, Merks (oder Haupt-M le) be-
nennen den oder die Bereiche der Magie, deren Erforschung
und Verbreitung sich die Akademie gewidmet hat. In einem
oder mehreren dieser Merkmale (siehe S. 22) erhalten die
Abgiinger der jeweiligen Schule auch die Sonderfertigkeit der
Merkmalskenntnis, was heibt, dass sie Zauber mit diesen

Merkmalen um eine Spalte erleichtert steigern kénnen.

® Dic Ausrichtung der Schulen in WeiBe, Graue und Schwarze
Magie benennt, welcher der drei groBen Magiergilden die
Schule rechtlich angehért. Sie erfolgt gemiB des Codex
Albyricus aus dem Jahre 446 v.H., der ersten verbindlichen
Rechtsordnung fiir Magier und der Ahndung magisch began-
gener Verbrechen. Auf das Spiel hat dies nur wenig Auswir-
kungen, jedoch legt die Ausrichtung der Akademie meist auch
die entsprechenden Beschriinkungen fest. (Genaueres hierzu

ExpPerTE: WEITERBILDUINIG FUR MTAGIER.

Unter normalen Umstinden ist die Ausbil-
dung cines Zauberers mit irgendeiner Form
der Freisprechung — quasi als “Zauberer-
geselle’ ~beendet. Dic weitere Bildung liegt
ganz in der Hand des Jungzauberers sclbst,

der hiiufig von Lehrmeister zu Lehrmeister

x GP sowic cin Jahr Zeit (fiir aufopferungsvol-
les Studium) und 200 Dukaten fiir Unterkunft,
Lehrmittel etc. aufbringen, um eine zweite
Akademie besuchen zu kénnen. AuBerdem
muss er als Qualifikation fiir das Zweitstudium
Denken in Zusammenhéingen (KL 15), Durch-

reist, um einzelne Wi zu sam-
meln und zusammenzufiigen oder sich in
Labors und Bibliotheken vergribt, um Weis-
heit aus dem Wissen der Alten zu zichen.
Die Magiergilden bieten den Thren (und nur
diesen) jedoch noch eine weitere Maglich-
keit, thren Horizont zu erweitern: Seit ei-
ner Entscheidung der Gildenrite im Jahre
12 Hal ist es jedem erfahrenen Adepten —
gleich welchem Zweig der Arkanen Kiinste
er sich verpflichtet fiihlt — erlaubt, ein wei-
teres Jahr des Studiums auf ciner Akademie
seiner Wahl zu verbringen und sein Wissen
in den dort gelehrten Formeln und Ritualen
zu verticfen. Dass cs sich bei dieser Akade-
mie nicht um jene handeln darf, auf welcher
der Adeptus seine Grundkenntnisse erwor-
ben hat, versteht sich von selbst. Die Akade-
mic kann den Applikanten wegen mangeln-
der Eignung jederzeit ablehnen, und auch
die Zugehbrigkeit zur passenden Gilde kann
wichtig werden (s.u.).

Dieses “Zweitstudium’ nimmt den Zaube-
rer so in Anspruch, dass er keine Gelegen-
heit finden wird, sich mit weltlichen Din-
gen zu befassen. Auch ein Studium anderer
Formeln als der angebotenen ist ihm nicht
méglich.

@ Dies heifit spicltechnisch: Der Magier
muss AP abhiingig von den fiir das Erst-
studium benétigten GP bezahlen: AP = 25

haltevermégen (MU 12) und Einsicht (IN 15)

mitbringen, bereits sechs Jahre praktizierer

deren gelehrten Sonderfertigkeiten konnen
kiinfiig zum halben Preis erworben werden,
Bereits bestehende Kenntnisse von Sonder-
fertigkeiten werden nicht verrechnet; die ent-
sprechend gelehrte Sonderfertigkeit verfillt.
Verbilligt gelehrte Sonderfertigkeiten konnen
kiinftig cbenfalls verbilligt erworben werden

(nicht k lativ mit bereits bestehend;

(also ein Adeptus Maior sein) und die Unter-
richtssprache der Akademie beherrschen (auf
cinem Wert von mindestens 10). Es darf sich
bei dem Zweitstudenten auch um den Abgiin-
ger eines privaten Lehrmeisters handeln, wenn
er mindestens der Gilde assoziiert ist.

# Dafiir erhiilt der Magier in allen von der Aka-
demie besonders gelehrten Zaubern (die unter
H. und Z i

Spriiche) und den von der Akademie vermit-

telten Wissenstalenten je cine Speziclle Erfah-
rung, die er fiir cine Aktivierung oder Steige-
rung nutzen kann. Dic Hauszauber der Aka-
demic sind zukiinftig auch Hauszauber des

lativ mit der

Verbilligungen).
Ein Zweitstudium kann iiblicherweise nur
an einer Akademie der eigenen Gilde (siche
das Kapitel Die Welt der Magiergilden in
MWW zu den drei Gilden der Magier)
durchgefiihrt werden. An einer Akademie
einer anderen, konkurrierenden Gilde ein
Zweitstudium abzulegen, erfordert zuerst
cinmal einen Dispens: Dies ist cine aus-
driickliche Erlaubnis der beiden betroffenen
Gildenriite, die fast sicher vom Bund des
WeiBen Pentagramms nicht erteilt wird,
wenn einer der ihren eine Akademie der
Bruderschaft der Wissenden besuchen will

oder t. Zum zweiten erfordert das

Magiers (& Spezi-
ellen Exfahrung). Er erwirbt dic Kennenis in
cinem der von der Akademic gelchr-

ten Merkmale. Alle an-
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Studium wegen unterschiedlicher philoso-
phischer Grundeinstellungen und Lernme-
thoden einen erhéhten Lern- und Finanz-
aufwand (letzteren fiir Schmiergelder, auch
wenn sie beim BWP anders heifien mégen
...) von Seiten des Studierenden: AP = 30 x
GP; 300 Dukaten. Diese Aussage gilt prin-
zipiell auch fiir alle bislang privat ausgebil-
deten Adepten, egal, welcher Gilde siec nun
assoziiert sind.

Alle Akademien bieten eine solche Weiter-
bildung an, ein ‘Drittstudium’ kann jedoch
nur beim Institut der Arkanen Analysen zu
Kuslik absolviert werden.

0



Ve

ANV

7S

ExpERIE: IIEVE IMMAGIERARADEMIEDN

Sollten Sie weitere Schulen, Akademien, Lehrmeister oder
Orden einfiihren wollen, so steht Thnen das natiirlich frei.
Im Falle von Akademien raten wir jedoch cher davon ab,
da es ohnehin schon sehr viele organisierte Zauberer-
schulen in Aventurien gibt und entsprechende Neugriin-
dungen nicht nur teuer und langwierig, sondern auch ein
gildenrechtlich-formaljuristischer Alptraum sind. Kein
Wunder, dass man in letzter Zeit immer hiufiger private
Lehrmeister (siche S. 125f£) findet ...

Fiir selbsterschaffene Magierakademien sollten Sie von
folgenden Richtlinien ausgehen:

# Grundlagen: Nehmen Sie die grundsitzlichen Werte
des ‘Standardmagicrs’ zur Hand (Seite 83). Hier finden
Sie die automatisch mit der Profession Gildenmagier
verbundenen Vor- und Nachteile sowie einige weitere
Anmerkungen.

# Der Vorteil Vollzauberer: Aktivieren Sie dann die
Kenntnis der zur Akademie passenden 7 Hauszauber plus
6 weitere Zauber; verteilen Sie darauf insgesamt 120
Verrechnungspunkte (siche AH 129); cin ZfW von +A in
cinem Zauber der Komplexitit B ist A x B Verrechnungs-
punkte wert; dieser Wert B ist bei der Generierung fiir
Hauszauber (und nur fiir diese) um 1 gesenkt). Die
Aktivierung dieser 13 Zauber kostet nichts (bzw. ist bereits
im Vorteil inbegriffen). Bei den sechs Nicht-Hauszaubern
sollten sich solche Magier-Standardspriiche wie der
ODEM ARCANUM oder der FLIM FLAM finden.

Mit dem Vorteil Vollzauberer ist auch eine Erhdhung der
MR um 2 Punkte sowie der AE-Basis um 12 Punkte
verbunden.

# Der Vorteil Akademische Ausbildung (Magier):
Akademiemagier bekommen 7 weitere Spriiche aktiviert
(passend zu den Merkmalen, die an der Akademie als
Spezialgebict gelehrt werden; darauf kénnen weitere 50
Verrechnungspunkte verteilt werden. AuBerdem ist in
diesem Vorteil noch eine beliebige Merkmalskenntnis und
cine Aufstockung des AsP-Vorrats um 6 Punkte enthalten.

# Dariiber hinaus gehende Zauber-Aktivierungen und
ZF-Zuteilungen werden ganz normal wie Talente verrech-
net (AH 129), es sollten nicht mehr als sieben weitere
Zauberfertigkeiten aktiviert werden. Insgesamt sollten Sie
nur Spriiche wihlen, die geméf der Auflistung auf S. 83
bei Gildenmagiern auch bekannt sind.

® Weitere Vor- und Nachteile, Talentaktivierungen und -
steigerungen, Besitztiimer und dergleichen werden wie bei
weltlichen Professionen (und deren Varianten) auch
gehandhabt. Bei den Vor- und Nachteilen sind natiirlich
nur solche zulissig, die tiblicherweise durch eine besonde-
re Form des Unterrichts zustande kommen, nicht aber
‘individuelle’ Vor- und Nachteile wie Eidetisches Gedicht-
nis oder Einbeinig.

# Eine selbsterschaffene Magierakademie sollte nicht
mehr als 25 GP kosten.
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finden Sie im Kapitel Die Welt der Magiergilden in MWW).
Hier ist ebenfalls eine Kurzcharakteristik der Lehr-Philosophie
der Akademie zu finden.

® Akademieleiter/in benennt die Person, die dem Lehrkorper
vorsteht.

@ Bei der Grifie der Akademie finden Sie folgende Angaben:
cine sehr kleine Akademie hat ca. drei Lehrer und etwa zehn
Schiiler, bei einer kleinen Akademie betriigt das Verhiltnis etwa
5 zu 25; an einer mittelgroffen Schule werden etwa 50 Schiiler
von 10 Lehrern unterrichtet (die iibliche GroBe einer Magier-
akademice). Eine grofie Akademie bietet ca. 80 Schiilern und
mehr als einem Dutzend Lehrern Platz; eine sehr grofie Akade-
mie umfasst meist mehrere Fakultiten, von denen das ‘Arkane
Institut’ nur eine ist, Beispiele sind hier die Universititen von
Methumis und Al'Anfa oder die Zorganer Illusionsschule, die
auch Gaukler und Scharlatane ausbildet. Winzige Akademien
gibt es chenso wenig wie riesige — erstere Bezeichnung wire
typisch fiir z.B. cinen Lehrmeister und drei Schiler, letztere
entspriiche in ihrer GréBe etwa der satuarischen Schwestern-
schaft der Téchter der Erde — also mehrere hundert Schiiler.

® Unter Beziehungen finden Sie die bekannte Siebener-Teilung
(minimal — gering — hinléinglich — ansehnlich — grof — sehr
groB — immens), wobei in Klammern angemerkt ist, auf wen
die Akademie besonderen Einfluss hat oder aber wer die
Schule (z.B. als Mizen) fordert oder kontrolliert.

® Bei Ressourcen folgen wir derselben Siebener-Teilung, wobei
wir hier in Klammern bisweilen anmerken, wenn sich die
Qualitiit der Labors von jener der Bibliothek unterscheidet
oder wenn die finanziellen Ressourcen zur Neige gehen

@ Dic dann folgende Beschreibung dient dazu, einen kurzen
Uberblick iiber die Geschichte der Akademie, ihre Lage und
Ausstattung zu erhalten.

® Der Abschnitt zur Akademic im Spiel prisentiert einige Be-
sonderheiten der Akademie, stellt mégliche Szenarien vor, die
Sie im Umfeld der jeweiligen Akademie entwerfen kénnen
oder gibt Hinweise zur rechtlichen und politischen Stellung
der Akademie. Hier finden Sie bisweilen auch, wo die Akade-
mie-Abginger spiter beschiftigt sind und welches Interesse sie
an den Helden haben kénnten (und umgekehrt).

Im Kasten folgen dann die “Technischen Daten’ der Akademie:
® Bei Besondere Voraussetzungen ist angegeben, ob iiber die
Grundbedingungen des Magiers hinaus noch weitere Voraus-
setzungen erfiillt sein miissen, um an dieser Akademie iiber-
haupt einen Abschluss zu machen.

® Modifikationen und Automatische Vor- und Nachteile nennen
die Werte, die fest mit dem Besuch dieser Schule verbunden
sind. Hicr nehmen wir Bezug auf den nebenstehend aufge-
fiihrten Standardmagier; Abweichungen von diesen Werten
sind in diesen beiden Rubriken vermerkt.

@ Es folgen die iiblichen Tal 2 i 7
nach den einzelnen Talentgruppen.

@ Die unter Hauszauber aufgefithrten Zauberfertigkeiten
(tiblicherweise 7) werden an der Akademie besonders intensiv

hliisselt

gelehrt und kénnen daher im weiteren Verlauf des Spiels um
eine Spalte erleichtert gesteigert werden. Diese Spriiche sind
neben dem gelehrten Merkmal das kennzeichnende Element
einer Magierakademie. Sie sind allesamt aktiviert und mit den
genannten Boni auf den Startwert versehen.

® Dic nun genannten Zauberfertigkeiten sind all jene Formeln,

die der Ju bereits vor Spielt

inn aktiviert hat (meist



eine Auswahl aus den Standard-Magierspriichen und den For-
meln, die das gelehrte Merkmal haben). Die bei den Spriichen
aufgefithrten Werte sind die jeweiligen Boni auf den ZfW,

® Bei Gelehrten und bekannten Spriichen ist aufgefiihrt, welche
Formeln iiberhaupt an der Akademie bekannt sind und ob
diese an die Schiiler, nur an eigene Schiiler oder zum Beispiel
nur an Zweitstudierende oder andere erfahrene Kollegen
weitergegeben werden. Hier ist auch noch niedergelegt, ob
Spriiche in fremder Reprisentation bekannt sind. Die unter
Hausspriiche und Zauberfertigkeiten genannten Formeln sind
hier natiirlich nicht noch einmal aufgefiihrt.

@ Sonderfertigkeiten nennt, welche SFs (magische wie weldi-
che) dem Magier durch den Besuch der Akademie automatisch

ustehen, wihrend 7 de

anzeigt, welche
SFs jetzt oder spiter zur Hilfte der Kosten erworben werden
kénnen. Hier finden sich auf jeden Fall das oder die leitenden
Merkmale der Akademie (‘Merkmalskenntnis’), die Kenntnis
der Reprisentation Gildenmagie, die gildenmagische Ritual-
kenntnis und die Kenntnis des Rituals zur Bindung des Zau-
berstabes. Bei den verbilligten Sonderfertigkeiten ist zu beach-
ten, dass Akademiemagier ohnehin die ihnen méglichen magi-
schen Sonderfertigkeiten zu drei Vierteln der angegebenen
Kosten erlernen, verbilligte SFs also zu drei Achteln des
Listenpreises. Die Aussage ‘wie Standardmagier’ bezicht sich
auf den nebenstehenden Kasten und bedeutet, dass zu jeder
Akademie die Sonderfertigkeiten Reprisentation Gildenmagie,
Ritualkenntnis Gildenmagie (aktiviert und auf cinem Wert von
+3), Astrale Meditation, Grofe Meditation und das Objektritual
Bindung des Stabes gehoren.

® Empfohlene und ungeeignete Vor- und Nachteile sind speziell
zur Akademie passend gewihle.

©® Unter Ausriistung finden Sie meist den Hinweis ‘wie
Standardmagier’, der sich auf den nebenstehenden Kasten
bezicht. Wenn bei Besonderer Besitz nichts angegeben ist,
handelt es sich hierbei um die Abschrift eines Standardwerkes
der Akademie (also ein magischen Folianten mit allen Eigen-
schaften wie im Kapitel Die Magische Bibliothek in MWW
angegeben), die Gblicherweise nur der Jahrgangsbeste erhilt.
@ Bei Besonderheiten finden Sie erwihnt, ob eine Akademie
cinen besonderen Dispens fiir das Fithren von Waffen hat, ob
den Abgiingern bestimmte Spriiche oder Rituale ausdriicklich

VERATDERTE WERTE?

Wenn Sie die alte Ausgabe der Magie des Schwarzen
Auges kennen (sowohl aus der zweiten wie auch aus der
dritten Auflage des DSA-Regelwerks), werden Sie bei
einigen der im Folgenden aufgeli Akad

verinderte Hausspriiche finden. Dies ist jedoch kein
Grund zur Unruhe — Sie miissen Thren iiber Jahre
bewiihrten Zauberer nicht von cinem auf den anderen Tag
auf die neuen Bedingungen umstellen. Diese gelten nur
fiir neu erschaffene Magier-Helden. Gehen Sie einfach
davon aus, dass sich in den Jahren seit Erscheinen von
Gétter, Magier und Geweihte die Lehrpline entsprechend

verboten sind, wie sich eine besondere Verpflichtung ausdriickt
und dergleichen mehr.

® Unter Zum Magier aus ... sind schlieBlich einige Tipps
genannt, um die Akademicabginger ins Spiel einzubinden

Die verbreitetsten Magierzauber

Folgende Zauber sind an allen Akademien zugénglich, wenn
nicht ausdriicklich Gegenteiliges erwéhnt ist. Es handelt sich um
alle Zauber mit einer Verbreitung von Mag4 und mehr. Spriiche,
die mit einem Sternchen (*) versehen sind, haben die Verbrei-
tung Mag5 und mehr und sind, wenn nichts anderes genannt
wird allen Magiern zugénglich, die bei einem privaten Lehrmei-
ster studiert haben.

Abvenenum*, Accuratum, Adamantium*, Aeolitus®, Analys*,
Angste lindern, Arcanovi, Armatrutz*, Attributo®, Aureolus, Auris
Nasus*, Balsam*, Bannbaladin*, Beherrschung brechen®,
Bewegung storen*, Blick aufs Wesen*, Blick in die Gedanken”,
Blitz*, Caldofrigo, Claudibus*, Corpofesso, Corpofrigo,
Cryptographo*, Custodosigil*, Delicioso, Dschinnenruf, Dunkel-
heit, Duplicatus*, Eigenschaft wiederherstellen*, Einfluss
bannen, Eisenrost*, Elementarer Diener, Favilludo®, Flim Flam*,
Foramen*, Fortifex, Fulminictus®, Gardianum*, Geisterbann*,
Hellsicht triiben*, Horriphobus*, Ignifaxius®, lllusion aufiésen*,
Imperavi, Impersona, Invocatio maior*, Invocatio minor*,
Karnifilo, Klarum Purum*, Manifesto*, Memorans, Menetekel®,
Motoricus*, ot 0 ixo, Obj ", Objekt
entzaubern®, Odem*, Paralysis*, Pectetondo*, Penetrizzel*,
Pentagramma*, Plumbumbarum®, Psychostabilis*,
Reflectimago®, Respondami*, Ruhe Korper, Salander®,
Sapefacta®, Schleier, Schwarz und Rot, Sensibar*, Silentium*,
Skelettarius, Somnigravis*, Transversalis, Unberthrt, Unitatio*,
Veranderung aufheben*, Verstandigung stéren*, Verwandlung
beenden*, Visibili*, Vocolimbo*, Vogelzwitschern*, Wand aus
Flammen, Weihrauchwolke*

Der ‘Standardmagier’
Einige Teile der Magierausbildung sind aventurienweit so ein-
heitlich, dass es sich lohnt, sie hier zusammenzufassen und
nicht bei jeder Akademie separat zu erwahnen. Wir hatten dies
Auch bei einigen Talenten (Stébe, Magiekunde ...) machen kén-
nen, jedoch haben wir darauf verzichtet, damit Sie nicht standig
blattern und aufsummieren missen. Die unten folgenden Werte
sind jedoch fast schon auf einen Blick auswendig zu lernen ...
Modifikationen: aus den Vorteilen Akademische Ausbildung
(Magier) und Vollzauberer resultieren +18 AsP, MR +2 und SO
+1. Dies ist jeweils aufgefiihrt; eventuelle Veranderungen dieser
Werte sind erklart.

Vor- und ile: A
(Magier), Vollzauberer, Neugier 7
Sonderfertigkeiten: Reprasentation Gildenmagie, Ritualkennt-
nis Gildenmagie (aktiviert und auf einem Wert von +3), Astrale
Meditation, GroBe Meditation; Objektritual: Bindung des Stabes.
Ausriistung: (Reise-)Kleidung passend zur Kultur, fir WeiB-
magier jedoch auf jeden Fall die Reisekutte (siehe Vom Gewan-
de, das einem Magus geziemt), Konventsgewand (a.a.0.),

1e Ausbildung

verindert haben. Sie erleiden dadurch keine Nachteile,
kénnen aber auch nicht auf die aufgefiihrten Boni
zugreifen.
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mit erstem Schreibzeug (Tinte oder
Tusche, Gansekiele, Federmesser, Sand, Loschbims),
Vademecum/Diarium (siehe oben), 20 Blatt Pergament, Umhén-
getasche, stabiler Girtel mit Girteltaschen,
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Universitat
von AL'ANFA

Genauer Name der Akademie: Fakultit der
theoretischen und angewandten Thaumatur-
gie, Hermetik und Alchimie der groB-alanfa-
nischen Universalschule der Stadt des Raben,
Halle der Erleuchtung, gestiftet auf Geheill
sciner Halbgdttlichen Weisheit Nandus
Haupt-Merkmale: Hellsicht, Schaden
Ausrichtung: Ausbildung von Leib- und See-
kriegsmagiern und zur Unterstiitzung AI'Anfas
in magischen Dingen, skrupellos in der Wahl
der Mittel und daher durchaus passend in der

Boron-Kirche und dic Schwarze Armada dient
dic Fakultt auch der magischen Unterstiit-
zung der alanfanischen Interessen. Deshalb
versuchen alle Machtgruppen in Al'Anfa
Einfluss auf sic zu nchmen. Dass mit der von
GroBadmiralin Phranya Yalma Zornbrecht ge-
forderien Einrichtung eines Schiffsmagicr-
zweiges der Einfluss der Zornbrechts und
Kugres’ in der Universitit noch groBer gewor-
den ist, gibt so manch cinem zu denken.

Al'Anfa (GP je nach Zweig)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,
CH 12 FF 11, KO 11, SO mindestens 6
+18 AsP, MR +2, SO +1

BrudLr:(hAft der Wissenden brach

A I

A i Vor- und wie

men +2, Selbstbeherrschung +4, Sinnen-
scharfe +3

Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +2, Men-
schenkenntnis +2, Uberreden +2

Natur: Orientierung +3

Wissen: Geographie +4, Geschichtswissen
+2, Gétter/Kulte +3, Kriegskunst +3, Magie-
kunde +5, Pflanzenkunde +3, Rechnen +5,
Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +3,
Sternkunde +4, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen
(Bosparano) +5, Sprachen Kennen (Mo-
hisch) +3, Sprachen Kennen (Tulamidya)
+4, Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya) +4, L/
S (Kusliker Zeichen) +7, L/S (Tulamidya) +4

Dirial von ht-Loma-

rion
GrésBe: schr groB

Beichungen: schr grofs (dic Fakultit gil as
B d der Zornbrect
dagegen argwdhnisch beiugt

Ressourcen: schr grof (sowohl fiir Forschung
als auch fiir Lehre)

), in Magierkreisen

Obschon erst nach dem Brand im Schlund im
Jahre 970 BF gegriindet, verfiigt die Universi-
tit von Al'Anfa schon heute iiber cine kompe-
tente magische Fakultit. Diese befindet sich in
cinem im funktionalen Bal-Honak-Stil erbau-
ten Backsteinbau éstlich der zentralen Biblio-
thek und innerhalb der wohl dm Schritt ho-
itsk 1

Standardmagier; dazu Eitelkeit 5, Schulden
(500 Dublonen), Verpflichtungen gegentiber
der Akademie und meist auch den Méze-
nen oder der Familie

Leibmagier-Zweig (23 GP)

Kampf: Raufen +1, Ringen +2, Stabe +2
Koérper: Koérperbeherrschung +1, Selbst-
beherrsch. +4, Sinnenschérfe +3, Tanzen +2
Gesellschaft: Betéren +2, Etikette +4, Leh-
ren +2, Menschenkenntnis +4, Schriftlicher
Ausdruck +2, Sich Verkleiden +3, Uberre-
den +2, Uberzeugen +1

Natur: —

b Alchimie +5, Boote fahren +2,
Malen/Zeichnen +4, Seefahrt +4
Hauszauber: Armatrutz +5, Fortifex +6,
Horriphobus +7, Ignifaxius +6, Ignisphaero
+5, Invocatio minor +6, Schwarzer Schrek-
ken +5

Zauberfertigkeiten: Abvenenum +4, Attri-
buto +3, Auris Nasus +4, Balsam +4, Custo-
dosigil +3, Desintegratus +2, Duplicatus +2,
Flim Flam +5, Fulminictus +4, Gardianum
+3, Hartes schmelze +3, Klarum Purum +2,
Motoricus +2, Odem +4, Paralysis +3, Sa-
pefacta +2, Weiches erstarre +4, Applicatus
oder Dunke\heit +3

Wissen: piel +1, G ie +1, Ge-

hen Mauern, die den Uni
umgeben.

Dass man hier in der groBten und abgeschen
vom verachteten Methumis einzigen Univer-
salschule des Kontinents lehrt und lernt, hat
Vicle der Absol
haben sich nebenbei noch mit einer der ande-

seine K

ren hier angebotenen Wissenschafien beschaf-
tigt, die Zusammenarbeit mit der Seefahrts-
Fakultit unter Antherin Kugres ist sogar insti-
tutionalisiert worden.

Als Teil einer Universalschule ist auch der An-
spruch der magischen Fakultit groB, so dass

immer wieder anerkannte Koryphiien aus al-

+2, Gotter/Kulte +3, Magie-
kunde +5, Pflanzenkunde +4, Philosophie
+2, Rechnen +4, Rechtskunde +4, Sagen/
Legenden +3, Sternkunde +2, Tierkunde +3
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
(Brabaci) +3, Sprachen kennen (Bosparano)
+5, Sprachen kennen (Mohisch) +5, Spra-
chen kennen (Tulamidya) +5, Sprachen ken-
nen (Ur-Tulamidya) +3, L/S (Kusliker Zei-
chen) +8, L/S (Tulamidya) +4

Handwerk: Alchimie +5, Heilkunde Wunden
+1, Malen/Zeichnen +4

Hauszauber: Abvenenum +5, Balsam +6,
Blick aufs Wesen +5, Blick in die Gedan-

len Teilen Aventuriens
werden, um Gastvorlesungen zu halten; aber

ken +6, Fu +6, Gardianum +5, Kla-
rum Purum +7

auch Dil Ketzer und Freigeister aller
Couleur sind hier anzutreffen. Lediglich Ne-
kromanten wird man vergeblich suchen.

Die noch recht kleine Seckriegsabteilung wur-
de erst im Laufe der Ercignisse um Borbarads
Wicdererscheinen und wegen der zunchmend
aggressiven Kolonialpolitik des Horasiats auf-
gebaut. Nichts zuletzt deshalb hat man sich aus
Mirham cinen kompetenten Lehrmeister fiir
den DESINTEGRATUS besorgt.

Der vom guten Leben gezeichnete Dirial von

Zotnbrecht-Lomarion, Sp und cin

Zauberferti; Arcanovi +2, Attributo
+4, Aureolus +5, Bannbaladin +3, Blitz +4,
Claudibus +4, Cryptographo +4, Custodo-
sigil +3, Flim Flam +4, Foramen +4, Odem
+6, Paralysis +5, Penetrizzel +3, Psy-
chostabilis +3, Sensibar +5, Favilludo oder
Vogelzwitschern oder Weihrauchwolke +3,
ein anderer aus dieser Liste +2, Horriphobus
oder Sensattacco +2

Sonderfer wie Star

dazu Merkmal Hellsicht, Ritualkenntnis (Gll-
+1, Verbotene Pforten

entfernter Schwager des reichsten Mannes
Al'Anfas, ist sicherlich nicht der kompetente-
ste Magister der Fakultit, aber ein Meister im
typisch alanfanischen Rinkespiel um Macht
und Einfluss.

Die Akademie im Spiel: Neben der Ausbildung
von Leib- und Schiffsmagiern fiir Granden,

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal
Schaden, Regeneration |, Regeneration I,
Bindung der Kugel

Seekriegs-Zweig (24 GP)
Kampf: Raufen +2, Ringen +2, Stabe +3

Korper: Korperbeherrschung +3, Schwim-

onder wie
dazu Fernzauberei, Merkmal Schaden, Fh-
tualkenntnis (Gildenmagie) +1, Verbotene
Pforten
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal
Hellsicht, Regeneration |, Regeneration Il

Gelehrte und bekannte Spriiche: Auch
wenn die magische Fakultét vergleichswei-
se jung ist, werden hier alle iiblichen Zau-
ber gelehrt (also diejenigen aus der Liste
auf S. 83), abgesehen von CALDOFRIGO,
GEISTERBANN, NEKROPATHIA und
SKELETTARIUS. Zudem {bernehmen im-
mer wieder anerkannte Koryphaen aus ganz
Aventurien gut dotierte Gastdozenturen, so
dass die Fakultét ihren Eleven ein breites
Lehrangebot machen kann.

Nach dem plotzlichen Verschwinden der
Lehrstuhlinhaberin fur borbaradianische
Magie holte man sich einen Magus aus
Mirham, der die gildenmagischen Entspre-
chungen dieser Spriiche beherrscht, und so
bilden diese Formeln heute einen festen
Bestandteil des Curriculums. An seltenen
Spriichen sind in der Fakultat APPLICATUS,
BRENNE!, HARTES SCHMELZE, IGNI-
SPHAERO, LUNGE DES LEVIATAN,
SCHADENSZAUBER BANNEN, SCHWAR-
ZER SCHRECKEN, SENSATTACCO, WEI-
CHES ERSTARRE und seit neuestem der
DESINTEGRATUS bekannt. Dartber hin-
aus besteht ein reger Austausch mit Mirham
— einige der dortigen Magister, namentlich
Spektabilitat Savertin, unterrichten auch in
Al'Anfa —, so dass die Alanfaner auch auf
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die dortigen seltenen Formeln Zugriff ha-
ben (s. S. 108f.). Diese missen sie aller-
dings bei der Generierung um eine Spalte
schwerer aktivieren und steigern. Zudem
halten sich hartnéckige Gertichte, dass ei-
nige Magister der alanfanischen Fakultat
den gebannten SINESIGIL beherrschten
und ihn gar gegen Entgelt weitergaben.
Empfohlene Vor- und Nachteile: Feste
Matrix, Gebildet, Verbindungen; Arroganz,
Artefaktgebunden, Festgefligtes Denken,
Goldgier, Prinzipientreue, Sucht, Thesis-
gebunden, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund, Ubernatirliche Bega-
bung; Aberglaube, Animalische Magie, Me-
dium, . Niedrige i

Ausriistung: wie Standardmagier
Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert
von 20 Punkten, wobei der Rahmen von SO
+/-5 auch (berschritten werden darf, nicht
aber das Maximum von SO 15
Besonderheiten: Schiiler miissen sich ent-
scheiden, auf welchen der beiden Zweige
sie gehen wollen. Die Zauber des jeweils
anderen Zweiges sind trotzdem zuganglich.
Eine Besonderheit der Akademie ist, dass
einige Granden hier Sklaven zu Magiern
ausbilden lassen. Zwar gelten diese Skla-
ven offiziell als Freigelassene, um Konflik-
te mit den Gilden und dem Gesetz, das es
verbietet, Sklaven das Lesen beizubringen,
zu vermeiden, daflir aber lassen sich die
1 Besitzer sehr hohe Schuld-

tenz, Stubenhocker, Ungebildet, Unstet, Un-
vertraglichkeit mit verarbeitetem Metall,
Wilde Magie

scheine ausstellen. Wer sich aber seinem
Herren zu entziehen versucht, gilt wie (ib-
lich als gesucht.

KamPFSEMIimAR_

AnDERGAST

Genauer Name der Akademie: Kéniglich
Andergastsche Lehranstalt des Arkanen Kamp-
fes (zum Trutz wider Nostria)
Reprisentation: Akademie der GroBen Grau-
en Gilde des Geistes

Haupt-Merkmale: Schaden, Einfluss
Ausrichtung: praktisch orientierte Lehranstalt
fiir kimpferische Zauberkundige
Akademieleiterin: Aljawa Walsarcfinaja

GréBe: klein
Bezich hinlinglich (gute Beziel
zum Kénigshaus scitens der Akademieleiterin.

dass die Absolventen auf theoretischem Gebiet
teilweise Schwiichen aufweisen.

Entgegen allen Widerstinden des streng patri-
archalisch denkenden Adels wurde im Jahre
1867 d.U. (1013 BF / 20 Hal) eine Halbelfe
norbardischer Abstammung als neue Akade-
mieleiterin eingesetzt. Dics ist dem Einfluss der
Grauen Gilde zu verdanken: Als der IGNI-
SPHAERO als wertvolle Erginzung des Lehr-
plans erworben werden sollte, forderte (und
bekam) dic Gilde im Gegenzug cin groferes
Mitspracherecht in dem bis dahin rein staat-
lich gefiihrten Kampfseminar. Aljawa Walsa-
reffnaja éffncte das bis dahin erzkonservative
K fseminar fiir Frauen und baute im Rah-

durch dert nock wisitgehenden konservariven
Lehrkdrper sind auch noch Kontakte zum al-
ten Andergaster Adel vorhanden)
Ressourcen: gering (nur fiir Lehre, keinerlei
Forschung)

Die Akademic ist in cinem zweistockigen
Steingebiiude innerhalb einer drei Schritt ho-
hen, steinernen Ummauerung in der Haupt-
stadt untergebracht. Der einzige Zugang st cin
schmicdecisernes Tor, auf dem das Akademic-
siegel zu schen ist: cin Pentagramm mit zwei
gekreuzten Stiben und ciner Eichel (heraldisch
Griin auf Silber). Im Hof stchen zahlreiche
Holzge
chen Ertiichtigung dienen, und die Innenseite
der Mauer weist deutliche Schmauch- und
Brandspuren auf.

Frither zogen im Sommer die Magister und
Eleven mit dem Heer ins Feld gegen Nostria.
Scit es cinen Waffenstillstand zwischen beiden
Lindern gibt, sind die Eleven zwar nicht mehr

ste, die offensichtlich der kérperli-

2u solchen Kricgseinsitzen gezwungen, aber
die Sitte, einen Teil der Ausbildung in der frei-
en Natur aufierhalb der Hauptstadt durchzu-
fithren, ist aus dieser Zeit noch erhalten geblie-
ben. Der Schwerpunke der Ausbildung licgt
somit eindeutig auf praktischen Fichern, so

men der Wirren um die Andergaster Thron-
folge die Unabhiingigkeit der Akademic wei-
ter aus. Damit ist sie auf dem besten Wege, das
ziemlich provinziclle Kampfseminar langsam
aber sicher in eine konkurrenzfihigen Lehr-
anstalt umzugestalten.

Die hierfiir bendtigten Mittel gewinnt sie un-
ter anderem aus den Studiengebiihren der Ele-
ven, so dass die Adepten dieser Akademie ihr
Abenteurerleben mit Schulden in Héhe von
1.000 Dukaten beginnen. Dic Abginger stell-
ten bisher iiblicherweise die Leibmagier der
adligen Ritter, die nun jedoch die Kosten im-
mer mehr scheuen.

Die Akademie im Spiel: Um ihren Ruf aven-
turienweit zu verbessern, ist die Akademie na-
tirlich immer interessiert, in Magierkreisen auf
sich aufmerksam zu machen. Und da angeb-
lich in den Tiefen der Andergaster Wiildern
noch manches Geheimnis aus uralten Zeiten
verborgen sein kénnte, schickt die Akademie

len los, um

auch hin und wieder einmal

Zum Magier aus AlAnfa: Da das Studium in
Al'Anfa nicht kostenlos ist, werden die meisten
Abginger von reichen Sponsoren finanziert.
Deshalb verdingen sich dic Absolventen der
magischen Fakultit nach ihrer Weihe meist als
Leibmagier bei Grandenfamilien oder zah-
lungskriftigen Kaufleuten. Dabei ist es gar
nicht cinmal ungewshnlich, dass sic ihre
Dienstherren oder -herrinnen auch auf Aus-
landsreisen beschiitzen und unterhalten und
dadurch cin wenig in der Welt herumkommen.
Dic Absolventen des Seckriegs-Zweiges wer-
den iiblicherweise fiir den Dienst in der
Schwarzen Armada oder auf den Kauffahrern
lelshiuser und Grandenfamili
pllichtet und dienen dort der magischen Ab-

der H

ver-

wehr insbesondere der daimoniden Gefahren
im Perlenmeer. Ublicherweise sind sic an der
traditionellen Widderkappe zu erkennen, die
unter den Leibmagiern zwar auch verbreitet,
aber nicht zwingend ist.

Kampfseminar Andergast (24 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, KO 12, SO mindestens 5
Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1
Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Schulden (1.000 Du-
katen), Verpflichtungen (gegentber der
Akademie und der grauen Gilde — bis vor
einigen Jahren noch: gegeniiber der Aka-
demie und dem Staat Andergast), Vorurtei-
le (gegen Nostrianer und Nostria) 7
Kampf: Dolche +2, Raufen +2, Ringen +2,
Stébe +4
Korper: Athletik +3, Klettern +1, Kérperbe-
herrschung +4, Schleichen +2, Schwimmen
+1, rschung +4,
+3, Zechen +1
Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +2, Men-
schenkenntnis +2, Uberreden +2
Natur: Orientierung +4, Wildnisleben +3
Wissen: Anatomie +2, Geographie +1, Ge-
schichtswissen +2, Gotter/Kulte +2, Heral-
dik +2, Kriegskunst +4, Magiekunde +3,
Pflanzenkunde +3, Rechnen +4, Rechts-
kunde +2, Sagen/Legenden +3, Sternkun-
de +2, Tierkunde +3
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
+2, Sprachen Kennen (Bosparano) +6, L/S
(Kusliker Zeichen) +8
Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Krank-
heiten +1, Heilkunde Wunden +4, Holzbe-
arbeitung +2, Kochen +2, Lederarbeiten +2,
Malen/Zeichnen +4, Schneidern +1
Hauszauber: Armatrutz +6, Balsam +5,
Blitz +7, Eisenrost +6, Fulminictus +6, Igni-
faxius +6, Plumbumbarum +6

arfe

dem cinen oder anderen Geriicht nachzuge-
hen. Die Druiden, dic ihrerseits daraufbedacht
sind, ihre Geheimnisse zu wahren, sind in der
Regel auf solche Eindringlinge nicht sonder-
lich gut zu sprechen.
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Zauberfertit Attributo +4, Bannba-
ladin +2, Duplicatus +3, Falkenauge +4 (in
elfischer Reprasentation), Flim Flam +4,
Gardianum +4, Horriphobus +4, Ignisphaero
+2, Klarum Purum +3, Motoricus +1, Odem
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+6, Paralysis +4, Sensibar +2, Silentium +3,
Unitatio +1, Visibili +3

nen, Finte, Merkmalskenntnis Einfluss, Re-
generation |

Gelehrte und P Grund-
sétzlich sind fast alle verbreiteten Magier-
spriiche hier bekannt (siehe die Liste auf S.
83), wobei jedoch die Spriiche IMPERAVI
und RESPONDAMI grundsétzlich nicht ge-
lehrt werden. Der Cantus ECLIPTIFACTUS
war bis vor einiger Zeit noch als Hausspruch
gefiihrt, wird nun aber wegen der Anru-
fu nur noch at a
Schillern zugénglich gemacht. Bekannt,
aber nicht Teil des festen Lehrplans sind die
Spriiche SCHADENSZAUBER BANNEN
und HOLLENPEIN.

Sonderfertigkeif wie ier;
dazu Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Merk-
malskenntnis Schaden, Waldkundig

Vor- und Entfer-
nungssinn, Richtungssinn, Innerer Kom-
pass, Zaher Hund, Ausdauernd, Hohe Le-
benskraft
L .

Vor- und Blut-
rausch, Stubenhocker, Thesisgebunden,
Besonderer Besitz, Ausriistungsvorteil,
Kampfrausch, Prophezeien

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Das K inar An-
dergast besitzt zwar keinen expliziten Dis-
pens auf das Tragen von wattierten Waffen-
récken oder leichten Lederpanzern (RS 2),
aber bei absehbaren Kampfhandlungen
sind die Absolventen durchaus in solchen

Sonderferti Entwaff-

ARADEMIE Schnee-in-den-Gipfeln eine firnelfische Lehr-
. . meisterin kann man vorweisen.

DER GEISTREISED Vorurteile kennt man daher in der Akademie

zU BELHATIKA

Genauer Name der Akademie: Conventus und
Schule der Fremd- und Selbst-Bewegung
durch die Kraft des Geistes zu Belhanka
Haupt-Merkmale: Eigenschafien, Teleki

Verstindigung

Ausrichtung: unkonventionelle, weltoffene
Akademic der Grauen Gilde; ungewshnlich
‘demokratisch” ausgerichtet

Akademieleiter: Lessandro ya Taranelli
GroBe: mittelgrof

Bezichungen: anschnlich (man pflegt gute
Kontakte zum Tsa- und zum in Belhanka all-
gegenwirtigen Rahja-Kult)

Ressourcen: anschnlich

Neben dem groBen Rahja-Tempel gilt die Aka-
demic der Geistreisen als cine der Haupt-
schenswiirdigkeiten Belhankas. Schon das Ge-
biude, in dem sic untergebracht ist, weiB den
Betrachter zu fesseln: Es liegt in cinem weit-
liufigen Park im Osten der Stadt und gilt als
cines der Vorzeigestiicke des ‘neogiildenlin-
dischen Stils’: Zwei groBe Kuppeln tiberspan-
nen dic Lehr- und die Eingangshalle, die Ar-
kaden, dic das aus diinnen Steinstreben und
riesigen bunten Glasfenstern bestehende Ober-
geschoss tragen, sind mit vier Schritt hohen
Spitzbogen verschen, und der groBe, ginzlich
mit exotischen Biumen und Striuchern be-
pflanzte Innenhof beherbergt cinen Aves-
Schrein.

Noch interessanter fiir den Besucher ist aber
das bunte Vélkergemisch, aus dem sich Lehr-
stab und auch Schiilerschaft zusammen setzen:
So finden sich hicr neben Horasiern auch ci-
nige Tulamiden und mitunter auch Nivesen
oder Norbarden — selbst vereinzelte Thorwaler
oder Alanfaner gehsren hin und wieder zu den
Eleven. Sogar cinen Moha und mit Bigesia

keine, und auch sonst ist man, was Unterrichts-
inhalte, Lebens- und Lehrweise und Umgangs-
formen angeht, schr freigeistig, unkonventio-
nell und ungewshnlich demokratisch. So wird
das Amt des Leiters immer nur auf zwei Jahre

Zum Magier aus Andergast: Das Seminar hat
sich darauf spezialisiert, zauberkundige Kimp-
fer auszubilden, dic als studierte Spezialisten
bei fast jeder beliebigen Armee in Sold treten
kénnen, wobei viele Abgéinger natiirlich ihrer
Heimat Andergast treu bleiben. Manche Ab-
giinger wihlen auch eine Laufbahn in den
Grauen Garden des ODL (siche die Ordens-
beschreibung in MWW).

Die Schulden resultieren daraus, dass sich der
Adept von einem zwélfjihrigen Dienst in der
andergastschen Armee oder einer sechsjihri-
gen Verpflichtung in cinem grauen Orden frei-
gekauft hat.

Da Andergast recht weit von den Zentren der
Zivilisation liegt, gelten auch die dort ausge-
bildeten Magier nicht unbedingt als schr welt-
offen und modern. Stellen Sie diese durchaus
weltfremd, hinterwildlerisch und traditions-
bewusst dar.

Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Schulden (1.000 Du-
katen)

Kampf: Raufen +1, Ringen +1, Stabe +3
Korper: Korperbeherrschung +1, Selbstbe-
herrschung +2, Singen +2, Sinnenscharfe
+2, Tanzen +2, Zechen +1

Etikette +3, Gassenwissen

gewiihlt—und bei groBer U; denheit und
Stimmenmechrheit mag s auch schon mal ge-
schehen, dass die Spektabilitit frithzeitig wie-
der abgesetzt wird.

Im weltoffencn Belhanka sind die Magier je-
doch trotz ihrer Merkwiirdigkeiten gern gese-
hen, auch wenn man sie nicht recht ernstneh-
men kann und dies cigentlich auch gar nicht
versucht.

Die Akademie im Spiel: Kaum cinc Magier-
akademie ist derart unpolitisch wie dic Akade-
mie der Geistreisen, und es heift, dass eine In-
trige um dic PortionsgroBe der alltiglichen
Mahlzeiten das hichste der Gefiihle in dieser
Richtung sci. Mit Lessandro ya Taranelli als
Spektabilitit jedoch kénnte sich hier ciniges
dndern, hat dieser doch das gehcime Ziel, mit
seiner Stellung seiner Familie — die mit vier
anderen im starken Konkurrenzkampfum die
liegt —

beriihmten D Belhank

+1, Lehren +3, Menschenkenntnis +2, Uber-
reden +1

Natur: —

Wissen: Brettspiel +3, Geographie +2, Ge-
schichtswissen +3, Gotter/Kulte +3, Magie-
kunde +5, Pflanzenkunde +1, Philosophie
+2, Rechnen +5, Rechtskunde +2, Sagen/
Legenden +5, Sternkunde +3, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
(Horathi) +1, Sprachen kennen (Bosparano)
+8, Sprachen kennen (Tulamidya) +6, Spra-
chen kennen (Isdira) +4, Sprachen kennen
(eine weitere Fremdsprache nach Wahl) +4,
L/S (Kusliker Zeichen) +8, L/S (Tulamidya)
+4, L/S (eine weitere passende Schrift) +4
Handwerk: Alchimie +2, Malen/Zeichnen +4
Hauszauber: Animatio +6, Axxeleratus +6,
Foramen +6, Gedankenbilder +6, Motoricus
+7, Transversalis +7, Unitatio +6

gewisse Vortcile zu verschaffen. Dann darf es
ihm aber nicht passieren, dass, wic in den letz-
ten vierzehn Jahren, der Nivese Kiamu Venne-
rim jede zweite Amtsperiode als Spekeabilitit
wicdergewihlt wird. Eventuell werden die
Helden aufdic cine oder andere Weise in dicse
Machtspiele verwickelt.

Akademie der Geistreisen

zu Belhanka (21 GP)

Besondere Voraussetzungen: MU 11, KL
13,IN 11, CH 12, FF 11, KO 11, SO minde-
stens 6, keine Vorurteile

Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1
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Zauberferti Analys +2, Attributo
+3, Balsam +3, Bannbaladin +2, Bewegung
storen +3, Blitz +3, Flim Flam +2, Firnlauf
+3, Korperlose Reise +2, Leib des Windes
(elfische Reprasentation) +2, Manifesto +3,
Movimento (elfische Représentation) +5,
Odem +5, Penetrizzel +3, Sensibar +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Gene-
rell ist man in Belhanka allen Spielarten der
Magie gegentiber aufgeschlossen (mit Aus-
nahme des Borbaradianismus natiirlich). El-
fenformeln sind besonders beliebt, und dank
einiger ‘exotischer’ Gastdozenten kommt es

sogar bisweilen vor, dass der ein




oder andere Druidenzauber gelehrt wird.
Einzig der F und der

und HERR UBER DAS TIERREICH. Als

magie ist man eher abgeneigt, so dass
Spriiche mit diesen Merkmalen nur sehr
grundlegend behandelt werden, FULMINIC-
TUS und IGNIFAXIUS werden gar nicht
gelehrt. Ansonsten sind hier alle Zauber der
Verbreitung Mag5 und besser erlernbar (das
entspricht den mit einem Sternchen verse-
hen Zaubern in der Liste auf S. 83).

Dartiber hinaus kénnen folgende Spriiche
in Fremdrepréasentationen gelernt werden
(die Einwilligung des Meisters immer vor-
ausgesetzt): in elfischer Repréasentation AD-
LERAUGE, EXPOSAMI, FALKENAUGE,
MOVIMENTO, NEBELWAND, SOLIDIRID,
WASSERATEM und WINDSTILLE sowie in
druidischer Repréasentation GEISTERRUF

weitere 1 gelten TRAUMGE-
STALT, OBJECTO OBSCURO und der MA-
GISCHE RAUB, die aber nur duBerst sel-
ten an Eleven weitergegeben werden.
Sonderfertigkeiten: wie Standardmagier;
dazu Merkmal Telekinese

Verbilligte Sonderfer i g

tion |, Regeneration II; Apport
Empfohlene Vor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsfahigkeit, Sprachgefiihl, Wohl-
klang; Eitelkeit, héhere Neugier
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Kampf-
rausch; Arroganz, Blutrausch, Festgeflgtes
Denken, Stubenhocker, Vorurteile, Welt-
fremd

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

HALLE DES VOLLENIDETED
Kampres zv BEfHATIA

Genauer Name der Akademie: siche oben
Haupt-Merkmale: Eigenschaften, Schaden
Ausrichtung: cher wenig rondrianisch cinge-
stellte Kampf-Akademie der Rechten Hand, in
der sich auch um Bildung und Forschung be-
miiht wird; loyal zur Horas und quasi cine
Reichsakademie
Akademieleiter: Landor Gerrano
GrisBe: groB
Beziehungen: schr groB (michtige Kontakte,
von denen aber selten Gebrauch gemacht wird)
Ressourcen: groB (wird als cinzige Kampf-
kademic des Horasreiches entsprechend ge-
fordert)

Die Akademie residiert in einem abgeteilten
Stadtviertel Bethanas, und die Gebiude gelten
als die wohl dltesten der giildenlindischen Ein-
wanderer. So trutzig und wuchtig sie auch wir-
ken mégen, vermeint man trotz allem noch den
Hauch Horas’ und seiner Gemahlin Lamea,
die hier vor iiber 2.400 Jahren iiber die Stadt
herrschte, zu spiiren — angeblich handelte es
sich bei den weiligrauen Bauten um die Som-
merresidenz und den Tempel des Gottkaisers.
In dieser altechrwiirdigen Atmosphire finden
die Eleven die nétige MuBe und Ruhe, um sich
der ‘Magica Combattiva’ in all ihren Facetten
zu widmen — aber auch auf weltliche Kampf-
techniken und wissenschaftliche Bildung wird
besonderen Wert gelegt. Im Gegensatz zu ih-
rem mittelreichischen Pendant in Gareth (frii-
her Beilunk) versteht man sich sowieso mehr
als kimpferische Magicr denn als magicbegabte
Kricger.

In Bethana selbst sind die K fr

gern

Auch wenn man iiber gute Kontakte zu der
Armee und dem Umfeld der Horas verfiigt, hilt
man sich in Bethana in politischen Fragen cher
zuriick. Trotz allem steht man loyal hinter der

Zum Magier aus Belhanka: Dank der Philo-
sophie der Akademie, aber auch des Lebens-
gefiihls der ganzen Stadt und der allgemeinen
Stimmung des ‘Lebens und Lebenlassens’ sind
die Absolventen nicht nur im Vergleich zu an-
deren Magiern auBergewdhnlich weltoffen und
kosmopolitisch.

Rahja, Aves und Tsa sind die Gétter, mit de-
nen man sich am meisten verbunden fiihlt, und
dementsprechend zicht es sehr vicle der jun-
gen Magier und Magierinnen in die Welt hin-
aus — zumal es auch kaum Verpflichtungen
oder gesellschafiliche Fesseln gibt, dic sie zu-
riickhalten.

Auf deranderen Scite sind ‘Belhanker cher cin
leichtes, unbeschwertes Leben gewohnt, was sic
bei so manchem Abenteuer auf cine schwieri-
ge Probe stellen mag.

schichtswissen +3, Gotter/Kulte +3, Heral-
dik +1, Kriegskunst +2, Magiekunde +5,
Rechnen +5, Rechtskunde +3, Sagen/Le-
genden +4, Sternkunde +2, Tierkunde +2

Kaiserin, und es mag vork dass cinzel-
ne Magier spezielle Dienste "fiir Reich und
Horas” verrichten.

Die Akademie im Spicl: Die Helden werden
mit dieser Akademie wohl nur zu tun bekom-
men, wenn sie sich fortbilden wollen — was ih-
nen aber sicherlich nicht leicht fallen wird,
wenn sic nicht als horastreu gelten. Ansonsten
kénnte s allerhéchstens sein, dass die Akade-
mie cin paar ‘dahergelaufene Soldner hinzu-
zieht, wenn sic irgend ctwas erledigt schen
méchte, dies aber ‘unter der Wiirde cines Ab-
gingers der Schule ist.

Halle des vollendeten Kampfes

zu Bethana (23 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,

CH 12, FF 11, GE 11, KO 11, SO mindes-

tens 7; zwolfgotterglaubig, zudem sollte eine

gewisse Treue und Sympathie fir das

Horasreich und / oder die Horas selbst vor-

handen sein

Modifikationen: SO +2, +18 AsP, MR +2
Vor- und ile: wie

Standardmagier; dazu Arroganz 5, Prinzi-

pientreue (Aufrichtigkeit und unbedingte

Wabhrheitsliebe, Schutz des Guten und

Rechtschaffenen, Treue zu den Zwoélfgdttern

und ihren Dienern), Verpflichtungen (gegen-

ber der Akademie, der Kaiserin und dem

Horasreich)

Kampf: Dolche +3, Fechtwaffen +3, Rau-

fen +4, Ringen +4, Stabe +4

Korper: Athletik +1, Koérperbeherrschung

geschen, bestimmt doch die Versorgung der
Halle des vollendeten Kampfes einen nichtun-
betrichtlichen Teil des Alltagsgeschehens der
kleinen Stadt. Aber auch sonst ist man stolz
darauf| cine derart angeschene und rechtschaf-
fene Magicrakademie zu beherbergen.

+3, err éarfe
+2, Tanzen +3

Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +2, Men-
schenkenntnis +2

Natur: Orientierung +1, Wildnisleben +1
Wissen: Anatomie +1, Geographie +1, Ge-

hung +4,

Schrif L e Garethi
(Horathi) +2, Sprachen Kennen (Bosparano)
+6, Sprachen Kennen (Aureliani) +4, L/S
(Kusliker Zeichen) +8, L/S (Imperiale Zei-
chen) +4

Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Wunden
+4, Malen/Zeichnen +4

Hauszauber: Armatrutz +6, Balsam +6,
Corpofesso +6, Desintegratus +5, Fulminic-
tus +6, Ignifaxius +7, Unitatio +5
Zauberfertigkeiten: Analys +2, Attributo
+3, Blitz +6, Claudibus +2, Corpofrigo +4,
Eisenrost +2, Gardianum +5, Héllenpein +3,
Horriphobus +4, Ignisphaero +3, Motoricus
+3, Odem +5, Paralysis +4, Pentagramma
+2, Plumbumbarum +3, Psychostabilis +4,
Schadenszauber bannen +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: In
Bethana halt man nicht viel von Subtilitét,
daher werden Einfluss- und Herrschafts-
sprilche mit einer Verbreitung von Mag4
oder weniger nicht gelehrt. Dass Dd&mono-
logie mehr als nur verpént ist, braucht kaum
erwahnt zu werden, aber auch von ande-
ren Herbeirufungen und Beschwdrungen
hélt man lieber die Finger fern. Daher ha-
ben Abgénger der Halle des vollendeten
Kampfes Zugriff auf die Formeln der Ver-
breitung Mag4 und héher (siehe Liste auf
S. 83), abgesehen von folgenden Zaubern:
ANGSTE LINDERN, DSCHINNENRUF,
EINFLUSS BANNEN, ELEMENTARER
DIENER, IMPERAVI, INVOCATIO MAIOR,
INVOCATIO MINOR, KARNIFILO, PEN-
TAGRAMMA und SKELETTARIUS. Die ein-
zigen beiden selteneren Zauber, die hier
gelehrt werden, sind der HOLLENPEIN und
der OBJECTO OBSCURO.
Sonderfertigkei wie H
dazu Merkmal Schaden, Verbotene Pforten
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Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille I, Konzentrationsstérke, Regenerati-
on |, Regeneration Il, Waffenlose Kampf-
technik: Mercenario oder Unauer Schule

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Ausdauernd, Eisern, Gebil-
det, Schnelle Heilung, Verbindungen, Zaher
Hund; Arroganz, Schulden
L Vor- und Feen-

gestattet ist, "leichte Klingenwaffen von
nicht mehr denn fiinf Spannen Lédnge und
einen und einen halben Steine Gewicht”zu
fiihren — was somit alle Fechtwaffen sowie
den Sabel einschlieBt.

Eine weitere Ausnahmeregelung lasst eben-
so die Zweililie als Waffe fir den Bethaner
Magier zu. Von beiden Rechten machen die

freund, Kélteresistenz; Blutrausch, Einbil-
dungen, Glasknochen, Kurzatmig, Lahm,
Stubenhocker, Wahnvorstellungen

Besonderheiten: Mit den jiingsten Ande-
rungen néhert sich der Codex Albyricus dem
Dispens der Halle des vollendeten Kamp-

génger der Halle auch gerne und voller
Stolz Gebrauch.
Ein Dispens fir den Gebrauch von Fern-
watffen ist momentan vor den Gildenoberen
anhangig.
Ausriistung: wie Standardmagier, plus Ra-
pier oder Degen oder Sabel oder Zweililie

fes an, deren es

Besitz: wie Standardmagier

DvunkLE HALLE DER_
GEisTER 2U BRaBAK

Genauer Name der Akademie: Konvent der
verfi ticibe, Spharenkundli
ches Institut und Halle der Geister zu Brabak
Haupt-Merkmale: Beschwérung, Geisterwe-
sen, Diamonisch

Ausrichtung: Akademic der linken Hand.
Akademieleiterin: Demelioé Nandoniella
Terbysios

GroBe: mittelgrol

Bezichungen: hinlinglich (in Magicrkreisen
als Spinner abgetan und auch in der lokalen

Politik kaum involviert)

der Wi hat
in der Bibliothek muss jedoch auf jeden |
Fall als groB bezeichnet werden |

Die Brabaker Akademie ist in einem un-
heimlich anmutenden, burgartigen und
nahezu fensterlosen Gebiude aus schwar-
zen Granit mitten in der Stadt unterge-
bracht, das nur vom Palast des Brabaker
Kénigs iiberragt wird. Selten sicht man die
Magier durch die schwere, mit Ddmonen-
fratzen verzierte Tiire schreiten, viel zu
beschiiftigt sind sic mit ihren Studien.
Geriichten zufolge ging dic Akademic aus
den Uberbleibseln der sagenumwobenen
Zitadelle der Geister hervor, welche sich
vor langer Zeit unter mysteriésen Umstéin-
den selbst vernichtet haben soll. So diirf-
ten sich manche vergessenen Werke iiber |
den Schamanismus der Napewanhas und
Mohas in den Gewélben der umfassenden
Bibliothek verbergen.

In Fachkreisen galten die Magier aus
Brabak bis vor cinigen Jahren eher als ver-
schrobene Spinner, die vielerorts aus Un-

kenntnis als inkompetent belichelt wer-
den. Die Ereignisse um Borbarads Riick-
kehr hatjedoch gezeigt, dass viele duBerst kom-
petente Zauberer aus Brabak stammten — und
seit dieser Zeit werden die Brabaker cher ge-
fiirchtet als unterschiitzt. Doch auch schon vor-

e e

her entstanden hier zahlreiche (teilweise un-
ter Pscudonymen versffentlichte) theoretische
Schriften, dic von der erstaunlichen Fach-
kenntnis der Brabaker Beschwérer Zeugnis
ablegen.

Dass die Akademic ihre Tiiren fiir nahezu alle
Magickundigen 6ffnct, solange diese tiber ge-
niigend Macht oder Gold verfiigen, hat schon
2u cinigen heftigen Disputen innerhalb der
Schwarzen Gilde gefiihrt. So soll Galotta selbst
cine lingere Zeit in Brabak verbracht haben,
che er sich Borbarad anschloss, und der beriich-
tigte Pélberra unterrichtet sogar zeitweise hicr.
Dic Akademic im Spiel: Brabak stellt das Ur-
bild der Schwarzen Akademic dar. Hier sam-

meln sich wissensdurstige, skrupellose Magicr

aller Philosophi

Selbst die, die and
fiir ihre Taten bereits auf den Scheiterhaufen

wandern wiirden, kénnen hier nahezu unbe-
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Zum Magier aus Bethana: Dic Halle des voll-
endeten Kampfes ist zweifellos eine Elite-Aka-
demie, und das wissen dic Abgiinger von dort
schrwohl. Von hervorragender Ausbildung und
mit festen Werten ausgestattet, widmen sich
vicle ciner Karriere in der (horasischen) Armee
oder Flotte oder ciner anderen Institution oder
finden eine Anstellung als Leibwichter und
Ratgeber hoher Adliger und Beamter. Als rei-
sende Abenteurer findet man sie nur selten,
aber ein kaiserlicher Auftrag mag sic schon mal
selbst ins ferne Bornland verschlagen.

helligt ihre Forschungen betreiben. Kénig Mi-
zirion duldet dicse Querképfe notgedrungen,
da sic gut zahlende Giste nach Brabak brin-
gen, andererseits fiirchtet er aber auch cine Aus-

inand g mit den Diimonol bei
der er vermutlich unterliegen wiirde. Immer-

hin halten sich dic Magier auch aus der Bra-
baker Politik heraus.

Die Bibliothck der Akademie stellt cine
unermessliche Fundgrube an dunklem Wissen
dar, ist jedoch nur wenigen Magiern komplett
zuginglich — die Zutrittsgebithren zu den ‘in-
teressanten’ Teilen dieser Bibliothek (sprich:
dem, was andernorts ‘Giftschrank’ heiBt) sind
immens, knnen aber eventuell auch tber di-
verse Gefallen oder Dienste abgearbeitet
werden,

Méglicherweise werden die Helden von
cinem Brabaker Magier beauftragt, um ir-
gendwo cin Buch oder Artefakt zu besor-
gen — vielleicht sind sie aber auch zufil-
lig in den Besitz cines Gegenstands ge-
kommen, fiir den sich die Brabaker un-
gemein interessicren. Und diese schrek-
ken vor nichts zuriick, um das Objekt der
Begierde an sich zu bringen ...

Dunkle Halle der Geister

2u Brabak (21 GP)

Besondere Voraussetzungen: MU 14,
KL 13, IN 11, CH 12, FF 11, SO minde-
stens 5, keine Totenangst
Modifikationen: +17 AsP (1 AsP ist in
das Bannschwert gebunden), MR +2,
SO +1

Automatische Vor- und Nachteile: wie
Standardmagier; dazu Randgruppe (be-
kennende Nekromanten und D&mono-
logen), Schulden (1.500 Dukaten)
Kampf: Stabe +1

Korper: Selbstbeherrschung +5, Sin-
nenscharfe +2

Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +2
Natur: —

Wissen: Anatomie +2, Geschichtswissen




+4, Gotter/Kulte +3, Magiekunde +7, Pflan-
zenkunde +2, Philosophie +3, Rechnen +5,
F inde +2, Sagen/L 1 +3,
Sternkunde +6, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
(Brabaci) +2, Sprachen Kennen (Zhayad)
+8, Sprachen Kennen (Tulamidya) +6, Spra-
chen Kennen (Bosparano) +6, Sprachen
(Ur-Tulamidya) +4, L/S (Kusliker Zeichen)
+8, L/S (Tulamidya) +6, L/S (Zhayad) +7
Handwerk: Alchimie +5, Malen/Zeichnen +5
Hauszauber: Geisterbann +4, Geisterruf
+6, Invocatio maior +6, Invocatio minor +7,
Nekropathia +7, Pentagramma +5, Skelet-
tarius +5

Zauberfertigkeiten: Analys +3, Attributo
+2, Flim Flam +3, Gardianum +4, Horripho-
bus +4, Ignifaxius +4, Magischer Raub +2,
Odem +5, Reptilea +2, Reversalis +2, Tla-
lucs Odem +4, Unitatio +4, Stein wandle
oder Totes handle +3, der jeweils andere
Zauber +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Abge-
sehen von Elementarzaubern und den mei-
sten lllusionen lassen sich hier nahezu alle
allgemein bekannten Spriiche lernen (sie-
he Liste auf S. 83, ausgenommen also
ADAMANTIUM, AEOLITUS, ARMATRUTZ,
AUREOLUS, AURIS NASUS, CALDO-
FRIGO, CORPOFRIGO, CUSTODOSIGIL,

DELICIOSO, DSCHINNENRUF, DUPLICA-
TUS, ELEMENTARER DIENER, FAVIL-
LUDO, FORTIFEX, ILLUSION AUFLOSEN,
MANIFESTO, MENTEKEL, PARALYSIS,
REFLECTIMAGO, SAPEFACTA, VOCO-
LIMBO, VOGELZWITSCHERN, WAND
AUS FLAMMEN und WEIHRAUCHWOLKE)
— eine groBzligige Spende an die Akade-
mie vorausgesetzt. Natirlich ist die Kennt-
nis der eigenen Spezialisierung vorherr-
schend: Alle Spriiche, die das Merkmal
Démonisch oder Geisterwesen haben, sind
bereits aber einer Bekanntheit von Mag3
erlernbar. Zu der genannten Liste sind dies:
ECLIPTIFACTUS, GEISTERRUF, HARTES
SCHMELZE, NUNTIOVOLE und TLALUCS
ODEM. Des weiteren verflgt die Akademie
(ihrem schlechten Ruf zum Trotz) tiber eine
ansehnliche Sammlung alter und seltener
Formeln. Gelehrt wird davon jedoch nur der
TOTES HANDLE — und zwar auBer den ei-
genen Schilern nur solchen Magiern, die
der Akademie einen Dienst erwiesen haben.

Sonderferti wie 3
dazu Merkmal Damonisch (frei wahlbar,
meist Thargunitoth) oder Merkmal Be-
schworung, Ritualkenntnis (Gildenmagie)
+2, Talentspezialisierung Magiekunde
(Damonologie), Verbotene Pforten; Bann-
schwert

SEminAR DER ELFiSCHEI
VEeRrstAnpiGcunc vip
natirLicHeEn HEiLvnG
zv DONNERBACH

Genauer Name der Akademie: siche oben
Haupt-Merkmale: Verstindigung, Heilung
Ausrichtung: aufgeschlossene, sehr elfisch aus-
gerichtete Magicrakademic mit freundschafi-
lichen Bezichungen zur Grauen Gilde; selbst
aber rechtlich nicht mit der Gilde verbunden
Akademieleiter: Virilys Eibon

GroBe: mittel

Bezict hinléinglich (im wesentlich
den Elfen der Umgebung und zum Orden des
HI. Anconius)

Ressourcen: hinlinglich

zu

Das unter Rohal dem Weisen im Jahre 451 vor
Hal gegriindete Seminar licgt auBerhalb der
Stadt in cinem Ulmenhain unweit des Ufers
des Neunaugensces. Dic Akademic istin ciner
Handvoll von schlichten Holzhiusern unter-
gebracht, so dass cin Fremder bei scinem cr-
sten Besuch gar nicht vermuten wiirde, dass s
sich hierbei um eine Stitte magischen Wirkens
handeln kénnte. Doch die Lage in freier Na-
tur hat auch scine Griinde: Die zahlreichen
Elfen, die in der Akademie verweilen, wiirden
kompakee Steinbauten — man denke da nur an
die Prunkbauten so manch anderer Akademic

— iiberhaupt nicht zu schitzen wissen. Zudem
lassen sich gerade viele elfische Formeln im

Freien besser anwenden — eine Festung mit dik-

ken Mauern wire da duBerst hinderlich.
Das Seminar ist bekannt durch dic intensive
Zusammenarbeit von Menschen und Elfen, die
sich nicht zuletzt auch im Curriculum nieder-
schliigt: Viele Zauber stammen urspriinglich
aus dem elfischen Wissensschatz der Elfen. So
ist auch ciner der groften Vorziige dieser Aka-
demic, dass manche Elfenzauber dirckt von
clfischen Lehrmeistern gelehrt werden.

Nur wenigen ist indes bekannt, dass sich frii-
her in Donnerbach cin schwarzmagisches In-
stitut der Hellsichts- und Beherrschungszau-
berer befand. Die heute verlassenen und stark
verfallenen Tiirme und Kuppelbauten licgen
ctwa acht Meilen siidlich der Stadt in cinem
unzuginglichen Sumpf am Seeufer. Unterir-
dische Ginge, dic es angeblich mal gegeben
haben soll, sind wohl zahlreichen Uber-
schwemmungen zum Opfer gefallen oder cin-
gestiirzt. Alte Uberlieferungen besagen, dass
dic Akademie selbst cinc einzige Festung ge-
wesen sei, denn jeder Gang und jeder Raum
sei mit magischen Fallen gesichert gewesen.
Auch hile sich hartnickig das Geriicht, in den
alten Gebauden befinde sich irgendwo cin
Schwarzes Auge ...

Dic Akademic im Spicl: Ein Puniner Theore-
tiker mag ja die Methoden in Donnerbach als
hinterwildlerisch bezeichnen, doch fast nir-
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Verbilligte Sonderfertigkeiten: Konzentra-
tionsstérke, Regeneration | und Il
Empfohlene Vor- und Nachteile: Feste Ma-
trix, Affinitat (Geister oder Damonen), We-
sen der Nacht, Stigma, Stubenhocker, Me-
dium, Fluch der Finsternis, Schlafstérungen
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Anima-
lische Magie

Ausristung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Besonderheiten: Brabaker Magier starten
bereits mit einem Bannschwert ins Spiel. Sie
brauchen hierfir keine zusétzlichen Kosten
aufbringen, denn der permanente AsP ist
in den oben angegebenen Werten schon
verrechnet. Die Schulden, mit denen sie das
Spiel beginnen, kénnen sie auch durch Auf-
trage fir die Akademie abtragen.

Zum Magier aus Brabak: Dic Abginger der
Akademie sind allesamt sehr intelligent und
fachlich duBerst kompetent, die meisten jedoch
sind verschroben und sozialen Umgang kaum
gewshnt. AuBerdem ist fiir viele Brabaker
Adepten Moral ein eher theoretischer Begriff —
die Forschung geht ihnen tiber alles. Das soll
nicht bedeuten, dass ein Brabaker zwangsliu-
fig auf cine schicfe Bahn gerit, jedoch fanden
sich bedenklich viele Abginger der Brabaker
Akademic in den Reihen Borbarads.

gendwo sonst auf dem aventurischen Konti-
nent findet man cinen derart friedvollen und
harmonischen Ort, an dem sich das Gedanken-
gut verschiedener Volker
Donnerbach gilt deshalb in den heutigen rauen

d
indet.

Zeiten noch als eine der wenigen echten Zu-
fluchtsstitten. Dariiber hinaus bictet sich hier
natiirlich die Méglichkeit, mit Elfen in Kon-
takt zu treten.

Seminar der Elfischen Versténdigung

und ] Heilung zu D

(GP je nach Zweig)

Besondere Voraussetzungen: MU 11, KL

13, IN 13, CH 12, FF 11, SO mindestens 6

Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1
Vor- und ile: wie

Standardmagier; dazu Astrale Regenerati-

on | oder Ausdauernder Zauberer; Neugier

7, Prinzipientreue (s.u.), Unfahigkeit Merk-

mal Damonisch

Kampf: Raufen +1, Stabe +1

Karper: Kérperbeherrschung +2, Selbstbe-

herrschung +2, Sinnenscharfe +3

Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +3, Men-

schenkenntnis +3

Natur: Orientierung +3, Wildnisleben +3,

Wettervorhersage +3

Wissen: Geschichtswissen +2, Gétter/Kulte

+3, Magiekunde +5, Pflanzenkunde +6, Phi-

losophie +2, Rechnen +4, Rechtskunde +2,
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Sagen/Legenden +3, Sternkunde +3, Tier-
kunde +5

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
+2, Sprachen Kennen (Isdira) +8, Sprachen
(Bosparano) +5, L/S (Kusliker Zeichen) +8,
LS (Isdira) +4, LS (Nanduria) +2
Handwerk: Alchimie +3, Heilkunde Gift +3,
Heilkunde Krankheiten +4, Heilkunde See-
le +2, Heilkunde Wunden +4, Kochen +2,
Malen/Zeichnen +4, Musizieren +2

Verstéandigungszweig (21 GP)
Hauszauber: Blick aufs Wesen +5, Blick in
die Gedanken +5, Gedankenbilder +6, Sen-
sibar +7, Tiergedanken +6, Unitatio +7, Ver-
standigung storen +4

Zauberfertigkeiten: Adlerauge +2, Arma-
trutz +2, Balsam +3, Bannbaladin +3, Blitz
+3, Corpofesso +2, Cryptographo +3, Ein-
fluss bannen +2, Exposami +2, Flim Flam
+3, Fulminictus +2, Klarum Purum +2, Ob-
jectovoco +3, Odem +3, Penetrizzel +2,
Plumbumbarum +3, Psychostabilis +2,
Ruhe Kérper +3

Heilungszweig (21 GP)

Hauszauber: Abvenenum +6, Angste lin-
dern +5, Attributo +7, Balsam +7, Eigen-
schaft wiederherstellen +5, Klarum Purum
+6, Ruhe Kérper +7

Zauberfertigkeiten: Adlerauge +2, Arma-
trutz +2, Bannbaladin +3, Beherrschung
brechen +3, Blitz +3, Corpofesso +2, Cryp-
tographo +2, Exposami +2, Flim Flam +3,
Fulminictus +2, Odem +3, Penetrizzel +2,
Plumbumbarum +3, Psychostabilis +2, Sen-

sibar +2, Tiergedanken +2, Unitatio +2, Ver-
wandlung beenden +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Grund-
satzlich werden in Donnerbach die meisten
Formeln in gildenmagischer Reprasentati-
on gelehrt (Mag5 und héher), jedoch nur
wenige Elementarzauber und lllusionen.
Erhaltlich sind also alle Zauber, die in der
Liste auf S. 83 mit einem Sternchen verse-
hen sind, abgesehen von: ADAMANTIUM,
AURIS NASUS, DUPLICATUS, FAVILLU-
DO, IGNIFAXIUS, ILLUSION AUFLOSEN,
MANIFESTO, MENETEKEL, PARALYSIS,
REFLECTIMAGO, SAPEFACTA, VOCO-
LIMBO, VOGELZWITSCHERN und WEIH-
RAUCHWOLKE.

Der Damonologie hat man gréBtenteils den
Rucken zugewandt, jedoch steht es den
Schiilern frei, sich in der Bibliothek entspre-
chendes, gildenmagisches Wissen anzueig-
nen: Alle Zauber mit dem Merkmal Déamo-
nisch (allgemein oder speziell) kénnen nur
um eine Spalte erschwert aktiviert bzw.
gesteigert werden (resultierend aus der Un-
fahigkeit; s.0.).

An selteneren Formeln sind in Donnerbach
bekannt: GEDANKENBILDER, NEBEL-
WAND und PROJEKTIMAGO sowie aus-
schlieBlich in elfischer Reprasentation
BARENRUHE und TRAUMGESTALT.
Sonderfertigkeiten: wie Standardmagier;
dazu Merkmal Verstandigung oder Merkmal
Heilung (je nach Zweig)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal
Heilung oder Merkmal Verstandigung (je

nach entgegengesetztem Zweig), Regene-

KonziL DER ELEmMEDTE
zv Drakomnia

Genauer Name der Akademie: Ewiges Konzil
der Elementaren Gewalten im Raschtulswall
Haupt-Merkmale: Elementar

Ausrichtung: scit 18 Hal Mitglicd der GroBen
Grauen Gilde des Geistes, vorher unabhiingig;
druidisch geprigte, weltfremde Elementaristen
Akademieleiter: Eslam Abd-al-Angru (in Ver-
tretung fiir Pyriander di Ariarchos, Feuer),
Sumudai Gerberowa (Humus), Reto Sand-
strim (Wasser), Rovena von Shamaham (Luft),
Emmeran von den Nordmarken (Erz), Thor-
halla Wengenholmer (Eis)

GrisBe: groB (6x12 Schiler, 12 Lehrmeister)
Bezichungen: gering (zum Rat der Grauen
Gilde, Einfluss bei cinigen Ferkinastimmen
der Umgebung)

Ressourcen: gering (finanzicll, jedoch autarke
Versorgung), grof (Wissen um iltere Zeitalter,
clementares Gleichgewicht und dergleichen)

Der Uberlieferung zufolge trafen, als Kaiser
Murak-Horas das Diamantene Sultanat erober-
te, cinige Druiden aus Yaquirtal und Reichs-

forst auf tulamidische Dsch beschwérer.

ration I und Il, Reprasentation: Elfenmagie

Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale
Regeneration, Feste Matrix, Gebildet; Arte-
faktgebunden, Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Festgefiigtes Denken, Kobold-
freund, Niedrige Magieresistenz, Schutz-
geist, Ubernattirliche Begabung; Aberglau-
be, Arkanophobie, Medium, Ungebildet,
Unstet, Unvertraglichkeit mit verarbeitetem
Metall, Vorurteile, Wilde Magie
Besonderheiten: Die Absolventen des Se-
minars muissen sich auf einen Zweig spe-
zialisieren. Zu den Verpflichtungen, die ein
Absolvent eingeht, gehort es, sich jederzeit
fur die Volkerverstandigung zwischen Men-
schen und Elfen einzusetzen. AuBerdem ist
es Donnerbacher Magiern aufs Strengste
untersagt, andere Waffen als Stab und
Dolch zu benutzen. Da die Abganger viel
tiber das elfische Denken gelernt haben, gilt
fiir sie der kulturbedingte Abzug in dem Ta-
lent Menschenkenntnis nicht, wenn sie es
mit Elfen zu tun haben (siehe MFF 23).
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Magier aus Donnerbach: Es ist durch-
aus iiblich, dass dic Absolventen des Seminars,
dic den Weg der Heilzauberei cingeschlagen
haben, sich dem WeiBen Orden der Anconiter
(FCA, siche dic Ordensbeschreibung in
MWW) anschlieBen. Die Schwestern und Brii-
der des Ordens in ihren cinfachen griinen Ro-
ben gelten — besonders im Norden Aventuriens
— als angeschene Heiler.

Riesen-hohen Hallen und meilenlangen Gin-

Einem heute nicht mehr rekonstruierbaren
Fingerzeig folgend, drangen dic Elementa-
risten gemeinsam ticf in die Gebirgsziige des
Raschtulswalles cin, wo sic auf cinem Hoch-
platcau in iiber 2000 Schrite Sechshe cine ur-
alte Festung von titanischen Proportionen ent-
deckten — nach Ansicht der Griinder des Kon-
zils vermutlich von ciner drachischen Hoch-
zivilisation erbaut! (Die vereinten Bemiihun-
gen der Druiden cines BLICK IN DIE VER-
GANGENHEIT endeten bei cinem véllig
unverinderten Anblick bereits vor 30.000 Jah-
ren.) Ja, cinigen Fasarer Mirchen zufolge ist
die T
nes verschollenen Zaubererreiches, das in den
unerreichbaren Hochtilern des Raschtulswalls
liegt. Sei es wic cs sci, dic Elementaristen tra-

sogar nur der Vorposten ei-

ten ihrer Ansicht nach das Erbe mehrerer auf-
einander folgender Hochkulturen an, als sie das
Konzil griindeten (oder wiederbelebten), mit
dem ecinzigen Zweck, dic Harmonie der sechs
Elemente zu bewahren. Das Konzil taufte die

Titanenfestung ‘Drakonia’ und baute sic iiber
hliche Bedii

ge genutzt, und Teile der Anlage sind selbst
nach tausend Jahren noch immer unerforscht.
In den unergriindlichen Gewdlben, die tief in
den Marmor des Raschtulswalles getrieben
sind, verbirgt sich vermutlich der grBte Schatz
des Konzils: Wand iiber Wand ist mit ein
Schritt hohen, permanenten MENETEKEL
(?) beschrieben, die an Drakned-Hieroglyphen
crinnern und wohl so ctwas wie Schrifttafeln
bilden. Aus den kliglich wenigen Glyphen, die
die Magier binnen eines Jahrtausends entzif-
fern konnten, wurden die wertvollsten Formeln
des Konzils abgeleitet — Zauber, von denen ei-
nige andernorts noch von wenigen uralten El-
fen gehiitet werden, wihrend andere auBerhalb
lich unbekannt sind. Nie-
mand wagt zu sagen, welche Geheimnisse die
Hunderte anderer Zeichen enthiillen kdnnten.
Im spiiten Rahja 18 Hal traten dann vor der

des Konzils

Akademie zu Punin sechs Magier in der cinfa-
chen weiBen Tunika der Elementarbeschwérer
auf, die sich treuherzig als Gesandtschaft ei-

ner unbekannten Akademie im Raschtulswall

Jahrhunderte fiir um.

Allerdings wird bis heute nur ein Bruchteil der
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Zur Legitimierung aufgefordert,
verwiesen sic auf ihre Titowierungen auf der



Stirn (1), legten das iiber 1000 Jahre alte Origi-
nal des Groszen Elementhariums vor und lic-
Ben cinen brandechten IGNISPHAERO durch
die Siulenhallen brausen — cinen Zauber, der
2u jener Zeit als verschollen galt. Den fiihren-
den Magiern Aventuriens wurde klar, da sie
es hier tatsichlich mit ciner scit dem Krieg der

zwei GroBmeistern — noch immer wie zur
Griind
ner der druidischen Tradition verpflichtet —

ciner der gild ischen, ei-

und ihren jeweils maximal zweimal sechs
Schiilern. Manche der letzteren sind Eleven,
die erst kiirzlich per Dschinn aus dem “Tief-
land’ geholt wurden, manche alterfahrene

Magicr Schule von El

El isten, die andernorts lingst cinen

zu tun hatten.

In ihrer Vorfreude auf die vor ihnen liegenden
Wiederentdeckungen ignorierten sie fast val-
lig den Grund der Gesandtschaft: Der oberste
Gesandte Pyriander, der als cinziger linger als
cinen Tag und cine Nacht in Punin blicb, er-
klirte, das Konzil sei iiber die zunehmenden
Strukturverinderungen im clementaren Gefii-
ge beunruhigt, benétige aber cinige hervorra-
gende Analysemagier, um den Ursprung der
zu befiirchtenden Umbriiche

und eventuelle MaB-
nahmen dagegen zu
cruieren. Den Puniner
Magietheoretikern er-
schien diese druidisch-
intuitive Prophezeiung
natiirlich als von zwei-
felhafter Bedeutung;
zumal das Konzil sei-
nerzeit, als jeder verant-
wortungsbewuBte Ma-
gier sich Rohals Feldzug
gegen den Schwarzen
Borbarad anschlof, nur
sechs Beobachter ent-
sandt hatte. Im Nach-
hincin muB man es
tragisch nennen, daf}
die Zusammenarbeit
nur langsam in Gang
kam; dennoch gingen
von den wenigen Ex-
peditionen, die sich von Punin aus zum Kon-
zil aufmachten, wesentliche Impulse im Kampf
gegen den zuriickgekehrten Borbarad aus.
Den Besucher erwartet, sofern er nicht von ei-
nem Dschinn getragen wird, ein mehrwichi-
ger Weg durch Vorgebirge und unwegsamste
Bergschluchten, bis er auf cinem Hochplatcau
Drakonia erreicht. Von der gigantischen Anla-
ge wird auch heute nur ein Bruchteil genutzt.
Ncben den Elementaristen leben hier noch
etwa 120 Diener, Gehilfen und Angehérige,

denn alles, was das Kloster zum Leben bend-
Hochol h m

cigenen Lehrstuhl hitten.
Denn bis zur Offnung zur AuBenwelt gab es
im Konzil nur zwei Arten, die Schulzeit zu
beenden: den Aufstieg zum GroBmeister oder
— héiufiger — das Ableben. Zwischen Magiern
und Druiden herrschte lange Zeit gutes Ein-
vernchmen und eine fruchtbare Aufgaben-
teilung bei der Erforschung Drakonias, wobei
die Magier sich auf die Entsch!

sselung der In-
schriften konzentrierten, wihrend Druiden
Ginge und Umgcbung
durchstreiften, um an
interessanten Stellen ih-
ren magischen Blick in
die Vergangenheit zu
richten.
Seit Pyriander di Ari-
archos, der gilden-
magische GroBmeister
des Feuers, jedoch aus-
wirtige Magicr cingela-
den und Wissen an die-
se weitergegeben (‘ver-
raten’) hat, ist das Ver-
hiltnis getriibt. Die
Magicr wenden sich
immer mehr der Au-
Benwelt zu und su-
chen Anschluss an die
Gilden; die Druiden
dagegen zichen sich
immer mehr vom
Konzil zuriick in die
bende Wildnis aus B ipfel
den, Gletschern, Wasserfillen, Sturmhéhen

Abgriin-

und Vulkanen.
Eine weitere Besonderheit dieser Akademic ist
das von den gildenmagischen Adepten auf der
Stirn — und nicht wie tiblich auf der Hand —
getragene Akademicsicgel. Diese Tradition
stammt noch aus der Zeit vor den Magier-
kricgen, Im tibrigen halten die Konzilsmagier
sich weitgehend an die Regularien der Gilden,
wihrend dic Druiden sich von alledem fern
halten und Besuchern mglichst aus dem Weg

tigt, muB aufdem F oder
heraufgeschafft werden. Dennoch wire ohne
die Dienste der Dschinne des Humus und der
Luft nicht cinmal dic karge Ernihrung der
Zauberer maglich.

In der Nihe des Konzils befinden sich der
Raschtul Kandscharot, wo im Jahre 28 Hal der
Lichtvogel das Karmakorthion, die Welt-
zeitwende, ankiindigte.

Die Akademie im Spiel: An sich ist das Konzil
nur zur Hilfte eine Magierakademie. Die sechs
Fakultiten der Elemente bestehen jeweils aus

dlich sind die Konzils-
druiden auch nicht Gildenmitglicder und tra-
gen keine Gildensiegel.)

Scit dem Allaventurischen Konvent im Som-

gehen. (Selbst

mer 28 Hal ist die Akademic fiir auswirtige
Magier zugiinglich, und es haben sich mittler-
weile auch einige wenige Elementaristen zum
Zuweitstudium hier cingefunden.

Nicht magiebegabte Besucher gab es bisher nur
wenige — hierunter die beriihmten Gezeichne-
ten und die Teilnehmer am Ritual des Allvogels
des Lichts.
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Konzil der Elemente zu Drakonia (GP je
nach Variante)
Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,
CH12,FF 11,806
Modifikationen: SO+1, AsP+18, MR +2
A i Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Affinitat zu Elemen-
taren; Unfahigkeit (Gesellschaft), Prinzipi-
entreue (Vernichtung aller ddmonischen
Wesenheiten, Bekampfung der Damonolo-
gie, Schutz der reinen Elemente und ihrer
Wesenheiten), Weltfremd 6 (stadtisches
Leben, Feudalsystem)
Kampf: Stabe +1
Korper: Klettern +3, Kérperbeherrschung
+2, Selbstbeherrsch. +2, Sinnenscharfe +3
Etikette +1, i 1
-2, Lehren +2, Menschenkenntnis —1
Natur: Wettervorhers. +1, Wildnisleben + 1
Wissen: Brettspiel +2, Geschichtswissen
+5, Gétter/Kulte +2, Magiekunde +6, Pflan-
zenkunde +2, Rechnen +4, Rechtskunde
+2, Sagen/Legenden +3, Sternkunde +3,
Tierkunde +1
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Tulami-
dya +2, Sprachen kennen (Bosparano) +4,
Sprachen Kennen (Ferkina) +2, Sprachen
Kennen (Garethi) +2, Sprachen Kennen (Ur-
Tulamidya) +4, L/S (Kusliker Zeichen) +5,
L/S (Tulamidya)+8, L/S (Ur-Tulamidya) +6
Handwerk: Alchimie +4, Malen/Zeichnen +3
Hauszauber: Dschinnenruf +8, Elementa-
rer Diener +5, Manifesto +7, weitere nach
Variante
Zauberfertigkeiten: Analys +3, Attributo
+5, Balsam +4, Flim Flam +5, Gardianum
+1, Meister der Elemente +2, Odem +4,
Unitatio +4
Gelehrte und bekannte Spriiche: Am Kon-
zil sind die meisten Spriiche bekannt, die
auch an den anderen Akademien gelehrt
werden (siehe Liste auf S. 83). Ausnahme
hiervon sind AUREOLUS, AURIS NASUS,
BEWEGUNG STOREN, DELICIOSO, El-
GENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN,
EINFLUSS BANNEN, FAVILLUDO, GEIS-
TERBANN, HELLSICHT TRUBEN, ILLUSI-
ON AUFLOSEN, IMPERAVI, IMPERSONA,
INVOCATIO MAIOR, INVOCATIO MINOR,
MENETEKEL, PENTAGRAMMA, REFLEC-
TIMAGO, SCHLEIER, SKELETTARIUS,
VERSTANDIGUNG STOREN, VERWAND-
LUNG BEENDEN, VOCOLIMBO, VOGEL-
ZWITSCHERN und WEIHRAUCHWOLKE.
Von Zaubern mit den Merkmalen Beherr-
schung und Einfluss wird den angehenden
Konzilsmagiern abgeraten: dies sei Sache
der Druiden; Zauber mit Merkmal Damo-
nisch sind ihnen weiterhin streng verboten.
AuBerdem gibt es hier zahlreiche Spriiche,
die an anderen Akademien nicht oder nur
selten gelehrt werden, vor allem natiirlich
aus dem elementaren Bereich. Dies sind:
AEROFUGO, AEROGELO, GLETSCHER-
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WAND, GRANIT UND MARMOR, HER-
BEIRUFUNG VEREITELN, HERR UBER
DAS TIERREICH, LEIB DES FEUERS,
METAMORPHO FELSENFORM, META-
MORPHO GLETSCHERFORM, NIHILO-
GRAVO, ORKANWAND, PFEIL DES FEU-
ERS, WAND AUS DORNEN, WAND AUS
ERZ, WAND AUS WASSER, WASSER-
ATEM, WETTERMEISTERSCHAFT, WIND-
HOSE, WINDSTILLE sowie die Hexalogie
der elementaren Geschosse (AQUA-
FAXIUS, ARCHOFAXIUS, FRIGIFAXIUS,
HUMOFAXIUS, ORCANOFAXIUS) und der
elementaren Explosionen (AQUASPHAE-
RO, ARCHOSPHAERO, FRIGISPHAERO,
HUMOSPHAERO, IGNISPHAERO, ORCA-
NOSPHAERO).

Hinzu kommen einige Zauber in druidischer
Représentation (BLICK IN DIE VERGAN-
GENHEIT, BOSER BLICK, EINS MIT DER
NATUR, GEISTERRUF, HALLUZINATION,
KRAFT DES ERZES, MAGISCHER RAUB,
MAHLSTROM, NEBELWAND, SUMUS
ELXIERE, WEISHEIT DER BAUME und
WELLENLAUF).

Auch sind die Hexalogien der elementaren
Bewegung und der elementaren Wirbel an
sich bekannt, jedoch dauert es bei einigen
dieser Spriiche viele Jahrzehnte, bis ein
Schiiler ihn gemeistert hat.

Alle jene der hier bekannten Zauber, die
sehr selten sind (Mag1 bis Mag3), werden
nurin besonderen Ausnahmefallen Auswar-
tigen (je nach Eintrag im Liber Cantiones
und Meisterentscheid) gelehrt. Zauber, die
von den Konzilsdruiden Gibernommen wur-
den (d.h. die in druidischer Reprasentation
gelehrt werden) werden explizit nur den ei-
genen Schiilern beigebracht und nicht an
Auswartige weitergegeben, auch reisenden
Konzilsmagiern ist die Weitergabe streng-
stens untersagt.

Sonderfertigkei wie ier;
dazu T ung Magiekund
(Elementarismus)

ernder Zauberer; Lastige Mindergeister, Un-
fahigkeit (Damonisch)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Bega-
bung Merkmal Damonisch, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit; Fettleibig, Gesucht, Gold-
gier, Hohenangst, Platzangst, Unfahigkeit
Merkmal Elementar

ten: Claudibus +4, Foramen +5, Mahlstrom
(Dru) +2, Veranderung aufheben +5, Wellen-
lauf (Dru) +4, Wettermeisterschaft +3;
Sonderfertigkeit: Merkmal Elementar (Was-
ser)

Luftelementarist (21 GP )
Koérper: Fliegen +2; Natur: Wettervorhersa-
: Aeolitus +7, Orcano-

weiBes 8 A iy
rergewand, Zauberstab, Umha e g ce
mit Schreil , Tinte, 10 Blatt F

faxius +5, Orkanwand +7, Windstille +6;

Besonderer Besitz: eine Abschrift des Gro-
Ben Elementarium
Die El i die

auberfertigkeiten: Aerofugo +2, Aerogelo
+1, Foramen +1, Motoricus +3, Nebelwand
(Dru) +2, Nihilogravo +2, Orkanosphaero

Drakonia verlassen, um in die Welt zu zie-
hen, haben eine etwas langere Lehrzeit hin-
ter sich. Sie sind mindestens drei, meist
aber fiinf Jahre alter als andere Magier.

Varianten
Eine der folgenden Varianten muss gewahit
werden (Modifikationen gelten zusatzlich):

Feuerelementarist (21 GP)

i Vorteil: Hif ; Haus-
zauber: Caldofrigo +7, Ignifaxius +7, Igni-
sphaero +6, Wand aus Flammen +7; Zau-
berfertigkeiten: Armatrutz +3, Blitz +3, Ful-
minictus +3, Gardianum +3, Leib des Feu-
ers +4, Pfeil des Feuers +4; Sonderfertigkeit:
Merkmal Elementar (Feuer); Objektritual
Flammenschwert; verbilligte Sonderfer-
tigkeit: Merkmal Schaden

Humuselementarist (21 GP)

Wissen: Pflanzenkunde +2 Handwerk: Ak-
kerbau +3, Kochen +2, Heilkunde Gift +2,
Heilkunde Krankheiten +2, Heilkunde Wun-
den +2; Hauszauber. Klarum Purum +6, Hu-
mofaxius +6, Ruhe Kérper +6, Wand aus
Dornen +7; Zauberfertigkeiten: Balsam +2,
Eins mit der Natur (Dru) +3, Exposami +4,
Sumus Elixiere (Dru) +4, Verwandlung be-
enden +5, Weisheit der Baume (Dru) +2;
Sonderfertigkeit: Merkmal Elementar (Hu-
mus)

Sonderferti Merkmal
Elementar (gesamt), Regeneration |, Repra-
sentation (Druidisch)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-

ist (21 GP)
Kérper: Schwimmen +4; Hauszauber: Aqua-
faxius +5, Nebelwand (Dru) +6, Wasseratem
+7, Wand aus Wogen +7; Zauberfertigkei-

SCHULE DER SCHIIERZEN
zU ELBURVII

Genauer Name der Akademie: Magisches In-
stitut zum Studium des sterblichen Leibes und
des ewigen Schmerzes, gegriindet zu Elburum
zu Ehren der Herrin der Blutigen Ekstase
Haupt-Merkmale: Heilung, Herrschaft
Ausrichtung: keiner Gilde zugehbrig, betrach-
tetsich selbst jedoch als regulire schwarze Aka-
demie

Akademieleiterin: Dottora Maryan di Shumir
GréBe: klein

Bezichungen: groB (nur inncrhalb von Oron,
dort zu Kult und Regierung)
Ressourcen: anschnlich

Im Zentrum von Elburum, in unmittelbarer
Niihe des Palastes und des Haupttempels des
Belkelel-Kultes gelegen, residiert diese Akade-
mic in einem weitliufigen weiffien Gebiude,
das mit zahlreichen goldgeschmiickren Mina-

retten den Blick auf sich zicht. Doch wer sich
dem Gebiude nihert, dem werden zwei Din-
ge auffallen: das stindige Summen von gan-
zen Wolken fetter Flicgen und der allgegen-
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+4, Wetter +4, Windhose +5;
Sonderfertigkeit: Merkmal Elementar (Luft)

Erzelementarist (21 GP)

Wissen: Gesteinskunde +5, Handwerk: Feu-
ersteinbearbeitung +3, Steinmetz oder Hiit-
tenkunde +4; Hauszauber: Adamantium +7,
Archofaxius +6, Granit und Marmor +6,
Wand aus Erz +7; Zauberfertigkeiten: Arma-
trutz +4, Kraft des Erzes (Dru) +3, Meta-
morpho Felsenform +4, Objectofixo +5, Pa-
ralysis +5, Plumbumbarum +5; Sonder-
fertigkeit: Merkmal Elementar (Erz)

Eiselementarist (21 GP)

Automatischer Vorteil: Balance, Kélteresis-
tenz; Korper: Klettern +1; Hauszauber: Cal-
dofrigo +7, Corpofrigo +6, Frigifaxius +6,
Gletscherwand +7; Zauberfertigkeiten: Dun-
kelheit +5, Firnlauf +4, Frigisphaero +4,
Metamorpho Gletscherform +4, Wetter-
meisterschaft +3; Sonderfertigkeit: Merkmal
Elementar (Eis)

Zum Raschtulswaller Konzilsmagier: In die-
sen unruhigen Zeiten verlassen einzelne Schii-
ler des Konzils der Elemente Drakonia, um an-
dernorts das Gleichgewicht der Elemente wie-
der herzustellen, der verschollenen Lichtvogel-
Expedition nachzuspiiren oder nach alten
Schriften zu suchen, die bei der Entzifferung
der Glyphen in den Gewslben helfen kénnten.
Diese Magier und Magierinnen sind zwar sehr
kompetente Elementaristen, im Umgang mit
Menschen und in praktischen Dingen aber
cher unbeholfen und somit auf Unterstiitzung

durch wel dte Al

wiirtige Geruch nach Blut. Beides ist im Inne-
ren der Gebiude noch wesentlich intensiver,
wobi vor allem dem Blutgeruch hier durch
den groBziigigen Einsatz von Riucherwerk
entgegen gewirkt werden soll. Das Ergebnis ist
jedoch in erster Linic cin sinnenverwirrendes
Gemisch aus Gestank und Diiften, der die
empfindliche Nase beleidigt und schon manch
cinen Besucher zum éuBerst ciligen Verlassen
der Lokalitit veranlasst hat.

In ihrem Selbstverstindnis sicht sich die Schule
der Schmerzen als reguliire schwarzmagische
Akademic. Dass sic noch immer nicht offiziell



in die Gilde der rechten Hand aufgenommen
wurde, wird von Dottora di Shumir immer

wieder mit der “impertinenten Ignoranz und

selbst zu Ddmonenanbetern und Staatsfeinden,
was ihnen sehr bald eine enge Bekanntschaft
mit der Inquisition oder vergleichbaren Orga-

geradezu infantilen Abhi om Kult der
2wolf falschen Géteer auf Sciten der Entschei-
dungstriger” kommentiert. Sic legt derweil du-
Bersten Wert darauf, dass es in der Schule kei-
ne VerstéBe gegen das Gildenrecht gibt. Wenn
also mit vélliger Selbstverstindlichkeit Sklaven
als Forschungsobjckte verstimmelt oder zu
Tode gefoltert werden, geschicht dies immer
streng nach der Kleiderordnung des Codex
Albyricus.

Im Zentrum des Lehr- und Forschungsbetricbs
steht die Heilung, und hier vor allem der Um-
gang mit dem Schmerz. Da das Thema erstens
streng wissenschafilich angegangen wird, wer-
den dic Forschungen in erster Linic am leben-
den Objekt ausgefiihrt — und da Heilung nur
dort beobachtet werden kann, wo vorher Ver-
letzung oder Verstimmelung war, wird das
Anschauungsmaterial selbst ‘angefertigt’. Das
heiBt, das dic Nebengebiiude der Akades

cinbringt.

Schule der Schmerzen

zu Elburum (27 GP)

Besondere Voraussetzungen: MU 14, KL
13, IN 11, CH 12, FF 12, SO mindestens 6;
dem Belkelel-Kult gegeniiber wenigstens
aufgeschlossen; ohne auBerste Skrupello-
sigkeit ist diese Ausbildung nicht méglich
Modifikationen: +18 AsP, MR +2 (kein SO-
Bonus)
A Vor- und wie
Standardmagier; dazu Arroganz 5, Ver-
pflichtungen gegentiber der Akademie, Ge-
sucht Il (in allen zwolfgéttlichen Landern)
Kampf: Dolche +1, Raufen +2, Ringen +2,
Stabe +1

Korper: Selbstbeherrschung +6, Sinnen-
scharfe +2

Etikette +2, Lehren +2, Men-

zahlreiche Sklaven beherbergen, deren Schick-
sal es ist, unglaublichen Schmerzen und Ver-
stimmelungen ausgesetzt zu werden. Neben
dem Entfernen und Ersetzen von Kérpertei-
len werden auch Modifikationsmaglichkeiten
des menschlichen Kérpers und deren Auswir-
kungen auf dic magische Matrix des ‘Versuchs-
objektes’ untersucht.

Abginger der Schule der Schmerzen sind da-
her nicht nur schr versierte Anatomen und
Heilkundige, sic werden auch streng im Sinne
der erzdimonischen Wesenheit Belkelel unter-
wiesen, was ihnen ein Verhiltnis zu ihren Mit-
menschen erméglicht, das auBerhalb der
Heptarchien hichstens noch in den siidlichen
Sklavenhalter-Staaten geduldet wird.

Die Akademie im Spiel: Aufgrund der Un-
menschlichkeit der Lehre, die an dieser Schu-
le praktiziert wird, wird sie auch in Zukunft
vermutlich niemals als Teil der Schwarzen Gil-
de anerkannt werden. Magier, die auBerhalb
der Schwarzen Lande zugeben, dass sie ihre
Ausbildung in Elburum erhalten haben, wer-
den im giinstigsten Fall gefiirchtet und gemic-
den —in der Regel stempeln sie sich damit aber

ARADEmIE DER HERRSCHAFT
zv ELEnVina

Genauer Name der Akademie: siche oben
Besonders gelehrte Merkmale: Herrschaft,
Einfluss
Ausrichtung: Akademic der Rechten Hand mit
schr auf Disziplin bedachter Ausbildung
Akademieleiter: Jorgen Raul Vittelbeck
GroBe: klcin

el in Gildenkreisen hinli
vor Ort gering (sinkend)
Ressourcen: gering (finanziell sinkend)

lich.

Seit einigen Jahren ist in Elenvina ein schlei-

schenkenntnis +2

Natur: Fesseln/Entfesseln +4

Wissen: Anatomie +5, Gétter/Kulte +2, Ma-
giekunde +4, Pflanzenkunde +3, Rechnen
+4, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +2,
Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Tulami-
dya +2, Sprachen Kennen (Garethi) +4,
Sprachen Kennen (Bosparano) +4, Spra-
chen Kennen (Ur-Tulamidya) +6, L/S (Tula-
midya) +8, L/S (Kusliker Zeichen) +6
Handwerk: Alchimie +6, Heilkunde Gift +5,
Heilkunde Krankheiten +2, Heilk. Seele +4,
Heilkunde Wunden +6, Malen/Zeichnen +4
Hausz.: Angste lindern +6, Balsam +7, Blick
aufs Wesen +6, Corpofesso +5, Eigne Ang-
ste +7, Ruhe Korper +7, Sensibar +5
Zauberfertigkeiten: Abvenenum +4, Band
und Fessel +4, Bannbaladin +4, Blick in die
Gedanken +3, Chimaeroform +3, Erinne-
rung +5, Hartes schmelze +3, Horriphobus
+3, Klarum Purum +5, Odem +6, Psycho-
stabilis +4, F i +4, F is +3,

werden grundsétzlich keine elementaren
Herbeirufungen gelehrt, ansonsten alle sehr
verbreiteten Magierspriiche (ab Mag5). An
selteneren Spriichen sind (neben den oben
genannten) bekannt: HEILKRAFT BANNEN
und MEMORABIA. Die deborbaradianisier-
ten Formeln von ERINNERUNG VERLAS-
SE DICH, HARTES SCHMELZE und
SCHWARZER SCHRECKEN haben sich
die Elburumer auf dunklen Kanélen be-
schafft, und manch einer munkelt, diese Ver-
bindung weise nach Al'Anfa.
Sonderfertigkeiten: wie Standardmagier;
dazu Blutmagie, Konzentrationsstérke,
Merkmal Heilung, Merkmal Herrschaft, Ver-
botene Pforten
Sonderferti i F

tion | und Il, Représentation: Borbaradianer

Vor- und Welt-
fremd, Stigma, Affinitdt zu Damonen, Ein-
bildungen, Schlafstérungen/Alptrdume,
Wahnvorstellungen
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Affinitat
zu , Feenfreund, K A
Lastige Mindergeister
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier
Besonderheiten: keine

Zum Magier aus Elburum: Warum cin Ma-
gier von der Schule der Schmerzen auf Aben-
teuer auszichen sollte und dabei auch noch dic
Schwarzen Lande verlisst, ist schwer zu erkla-
ren. Wenn es keinen wirklich guten Grund
dafiir gibt, warum er nicht sofort der Inquisiti-
on iibergeben wird, cignet er sich nur fiir Aben-
teuer auBerhalb des Einflussgebicts der zwalf-
gottlichen Kirchen. Damit gelten auch fiir ihn
dic Anmerkungen, dic Sic in dem Kapitel Wie
exotisch darf’s denn sein? in Aventurische
Helden finden.

Es kann jedoch eine interessante Herausforde-
rung darstellen, cinen Magier aus Elburum zu
spiclen, der, groB geworden mit den Ein-
fliisterungen seiner Lehrmeister und geformt

Schwarzer Schrecken +4, Visibili +3
Gelehrte und bekannte Spriiche: Hier

chender Niedergang der Akademie zu ver-
zeichnen. Der Glanz vergangener Zeiten (Kai-
ser Hal ernannte den Elenviner Absolventen
Galotta zum 1. Hofmagus) ist vorbei: Galotta
wurde zum Reichsverriter und herrscht nun
als einer von Borbarads Erben tiber ein Schrek-
kensreich in Tobrien, einige Magister starben
im Kampf gegen die schwarzen Horden, und
die praiosgliubigen Nordmirker verweigern
der Akademie inzwischen die Unterstiitzung,
die sic jahrelang genossen hatte. Seine Spekta-
bilitit Vittelbeck — mittlerweile tiber 90 Jahre
alt — leidet zudem an den Folgen des Alters:
Die Beine tragen ihn nicht mchr, und man sagt,
sein Geist sei zeitweise umnebelt. Deswegen
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durch ische Doktrin in die zwdlfgéttlich
Lande aufbricht und auf den ‘rechten Pfad’
zuriickfindet.

werden die Geschifte der Akademic von sei-
ner designicrten Nachfolgerin Ruane von
Elenvina gefiihrt. Dennoch weigert sich
Vittelbeck beharrlich, abzutreten, denn er
fiirchtet, Herzog Jast Gorsam kénnte dies cnd-
giiltig zum Anlass nehmen, die Unterstiitzung
cinzustellen (es kursiert das Geriicht, der Her-
zog wiirde nur noch auf den Tod scines che-
maligen Vertrauten Vittelbecks warten).

Innerhalb der Mauern der Akademic, die auf
einem steilen Hiigel mit becindruckendem
Blick tiber den Grofien Fluss und dic Stadt
liegt, ist diese Furcht allgegenwirtig, aber nic-
mand wiirde sie offen duBern. Denn auch der
mehrals strenge Fithrungsstil Vittelbecks wird

.
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von Ruane mustergiiltig fortgefithrt. Schon die
geringsten VerstoBe werden mit Karzer und
Brabaker Rohr bestraft. Im Collegium ist man
sich einig, nicht aufzugeben; und cinige Lehr-
meister scheinen sogar bereit zu sein, jede sich
bietende Rettungsméglichkeit anzunehmen.
Elenvina ist ein Relikt aus alten Tagen. Der
Lehrplan ist ebenso alt wic scine Spekeabilitit
und die Finanzen ebenso gesund. Man kommt
zwar noch seinem Lehrauftrag nach, aber wei-
tere grofe Impulse sind von dieser Akademie
wohl nicht mehr zu erwarten.

Die Akademie im Spiel: Moglicherweise fin-
det cin Forderer der Elenviner Akademic eine
Maéglichkeit, den Ruf der Schule zu verbessern
— schlimmstenfalls auch mit nicht ganz lega-
len Mitteln. Und vielleicht glaubt er, dass die
Helden ihn bei seinem vorhaben von Nutzen
sein kénnten.

Akademie der Herrschaft

zu Elenvina (23 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,
CH 13, FF 11 SO mindestens 5; zwolfgotter-

glaubig

Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1

A i Vor- und ile: wie
tar gier; dazu Prinzipi (Ge-

horsam gegeniiber Adligen und Geweihten,
Disziplin, unbedingte Wahrheitsliebe), Ver-
pflichtungen (gegentiber der Akademie und
der Gilde)

Kampf: Dolche +1, Raufen +1, Stabe +3
Kérper: Selbstbeherrschung +4, Sinnen-
scharfe +3

Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +4, Men-

schenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck
+1, Uberreden +1, Uberzeugen +6

Natur: -

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen
+3, Gétter/Kulte +2, Magiekunde +6, Pflan-
zenkunde +1, Rechnen +4, Rechtskunde
+4, Sagen/Legenden +2, Sternkunde +2,
Tierkunde +2

MINOR, KARNIFILO, SCHWARZ UND ROT
und SKELETTARIUS.
Sonderfertigkeiten: wie Standardmagier;
dazu GefaB der Sterne, Merkmal Einfluss,
Merkmal Herrschaft, Regeneration |
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Konzen-
trationsstérke, Meisterliche Regeneration,
Merkmal Hellsicht, Regeneration Il

Schrif Lehrsp Bospa-
rano +8, Sprachen kennen (Rogolan) +6,
L/S (Kusliker Zeichen) +8, L/S (Nanduria)
+4, L/S (Rogolan) +4,

Handwerk: Alchimie +4, Heilkunde Seele
+2, Kochen +2, Malen/Zeichnen +2
Hauszauber: Band und Fessel +6, Bann-
baladin +7, Beherrschung brechen +6,
Horriphobus +6, Respondami +6, Sensibar
+6, Somnigravis +6

Zauberfertigkeiten: Analys +4, Attributo
+4, Balsam +2, Blick aufs Wesen +3, Blick

Vor- und Astrale
Regeneration, Feste Matrix, Gutes Ge-
déachtnis; Arroganz, Festgefiigtes Denken,
Stubenhocker, Vorurteile, Weltfremd
L i Vor- und Feen-
freund, Koboldfreund, Soziale Anpassungs-
fahigkeit; Aberglaube, Animalische Magie,
Arkanophobie, Medium, Niedrige Magie-
resistenz, Unstet, Unvertraglichkeit mit ver-
arbeitetem Metall, Wilde Magie
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

in die Gedanken +4, Cryptographo +4,
Einfluss bannen +5, Flim Flam +4, Gardia-
num +4, Hellsicht triiben +4, Ignifaxius +4,
Imperavi +5, Odem +5, Pentagramma +2,
Plumbumbarum +3, Psychostabilis +3,
Unitatio +3

Gelehrte und bekannte Spriiche: In Elen-
vina sind grundsatzlich alle Spriiche der Ver-
breitung Mag4 bekannt, allerdings werden
alle Formeln der Borbaradianer (auch wenn
es sie jetzt in einer gildenmagischen Kern-
thesis gibt) und der Ddmonologie systema-
tisch bekampft und kénnen nicht erlernt
werden.

Es gilt die Liste auf S. 83 mit den Ausnah-
men: INVOCATIO MAIOR, INVOCATIO

ARADEMIE DER.

Geisticen Krart zv Fasar
Genauer Name der Akademie: Alte und Er-
habene Al-Achami-Akademic der Bruderschaft
der Wissenden vom Djer Tulam zu Fasar
Haupt-Merkmale: Einfluss, Herrschaft
Ausrichtung: traditionsbewusste, altehrwiirdi-
ge Akademic der Linken Hand; h

den Machtfaktor Fasars dar, der

Zum Magier aus Elenvina: Elenviner Absol-
ipliniert und folg-
sam, stehen aber mittlerweile in deutlicher Di-

venten gelten als sehr di

stanz zum Herzogenhaus und zum Reich,
denn dic Lehrmeister lassen auch keine Gele-
genheit aus, sich ber das fehlende Anschen
2zu beklagen.

Eine ‘Karriere’ als Abenteurer ist fiir cinen
Elenviner durchaus denkbar, denn Beherrscher
sind als Leibmagier am Hof derzeit recht un-
beliebt. Hiufig spenden chemalige Elenviner
ihrer Akademic jeden freien Dukaten, im Ge-
genzug sind sic jederzeit willkommen und kén-
nen simtliche Bildungsméglichkeiten kosten-

los nutzen.

Das Akad baude selbst, so heifit es, wur-

ist einer der Erhabenen der Stadt)
Ressourcen: schr grof (die Akademie besitzt
zahlreiche Giiter in und um Fasar)

Die Akademie ist cine der iltesten auf dem
aventurischen Kontinent. Thr genaues Griin-
dungsdatum ist nicht mehr bekannt, aber schon
dldenlindischen Reisend:

die ersten ins Dia-

aber auch sehr beriichtigt, was Lehr- und For-
schungsmethoden betrifft — cine schwarz-
magische Akademic par excellence
Akademieleiter: Thomeg Atherion

GroBe: schr grofy

Bezichungen: groB (die Akade-

mie stellt einen

bedeuten-

mantene Sultanat berichten von “eyner Schul
in der Statt Jal-Fassar am Rueckgrath der Welt,
wo man aussbildet dic Magier, Macht zu ha-
ben ueber Mensch, Thier und Pflannz, also
auch iiber Daimonen und Manifestationen” —
womit diec Akademie auf eine zumindest zwei-
tausendjihrige Tradition zuriickblicken kann.
Seit Anfang ist es der cherne Grundsatz der

de binnen sicben Tagen und Nichten von ei-
nem Dschinn des Erzes crrichtet — und wer in
den Genuss kommt, den monstrésen, mit un-
zihligen Tiirmchen und Erkern verzierten
Basaltbau am Nordwestrand der Stadt zu be-
sichtigen, wird dies leicht glauben. Im Inne-
ren gibt es angeblich mehr gehcime als offen
zugingliche Flure, Korridore und Kammern,
und viele Berciche existieren nur dank mich-
sind nicht gern ge-
sehen, und wo Nichtmagier crst gar nicht ein-

tiger Illusionsmagie. Giis!

gelassen werden, bedarf es bei Magiern noch
immer der Zustimmung cines der drei Rats-
mitglieder oder Sciner Spekeabilitat selbst.

Die Akademic im Spiel: Dic Akademic hat sich
durch cine Folge von geschickten politischen

en her-

b zu den einfl

Fasar Akademie, Magier und M,
anzuzichen, dic nur den Gétern und ihren
Meistern Rechenschaft schuldig sind und sich
sonst keiner Autoritiit zu beugen brauchen.
Daher gibt es keinerlei Restriktionen, was For-
schung und Lehre angeht, und um den ver-
ruchten Ruf, den cbendies in Magierkreisen mit
sich bringt, schert man sich im Bewusstsein,
zur Elite zu gehoren, auch nicht sonderlich.
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ichsten Orga-
nisationen in Fasar entwickelt. Dabei ist sie sich
auch nicht zu schade, Hilfestellungen gegen
bare Miinze zu leisten, was cinerscits fiir wohl-
gefiillte Schatullen sorgt, andererscits den
Magiern auch allerlei geheime Informationen
zuspielt (die man dann wicderum gewinnbrin-
gend verschachern kann). Mit der érilichen
Geweihtenschaft der Rahja verstcht man sich



bestens, trotz oder gerade aufgrund der Tatsa-
che, dass die Spektabilitit Begriinder, Prophet,
Lehrer und Anhiinger der sogenannten ‘rahja-
gefilligen Magic ist (iiber deren — sicherlich
pikante — Details sich Thomeg Atherion aus-
schweigt).

Halluzination (Dru) +2, Imperavi +4, Klarum
Purum +2, Memorabia +2, Odem +4, Pen-
tagramma +4, Schleier +2, Schwarzer
Schrecken +2, Sensibar +2, Widerwille +2

‘Harter’ Zweig (27 GP)

Akademie der geistigen Kraft
zu Fasar (GP je nach Zweig)
Voraussetzungen: MU 13, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, SO mindestens 6
Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1

i Vor- und wie
Standardmagier; dazu Arroganz 7, Ver-
pflichtungen (beziehen sich sehr stark auf
die Akademie, im Zweifelsfall aber auf die
Lehrmeister des Heldenmagiers — um die
Schwarze Gilde schert man sich weniger)
Kampf: Dolche +3, Ringen +2, Stabe +1
Korper: Korperbeherrschung +1, Selbstbe-
herrschung +3, Sinnenschérfe +2
Gesellschaft: Betéren +2, Etikette +3,
Gassenwissen +2, Lehren +2, Menschen-
kenntnis +5, Sich Verkleiden +1, Uberreden
+3, Uberzeugen +3
Wissen: Brettspiel +2, Geschichtswissen
+4, Gotter/Kulte +2, Magiekunde +6, Pflan-
zenkunde +1, Philosophie +3, Rechnen +6,
Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +4,
Sternkunde +4, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Tulami-
dya +3, Sprachen Kennen (Garethi) +7,
Sprachen Kennen (Bosparano) +6, Spra-
chen Kennen (Ur-Tulamidya) +7, Sprachen
Kennen (Zhayad) +4, L/S (Kusliker Zeichen)
+8, L/S (Tulamidya) +8, L/S (Ur-Tulamidya)
+6, /S (Zhayad) +4
Handwerk: Alchimie +3, Heilkunde Gift +1,
Heilkunde Seele +3, Malen/Zeichnen +4

‘GemaBigter’ Zweig (26 GP)
Hauszauber: Bannbaladin +7, Beherr-
schung brechen +5, Horriphobus +7, Magi-
scher Raub +4, Paralysis +6, Respondami
+6, Somnigravis +7

Zauberfertigkeiten: Adamantium +3, Ana-
lys +4, Attributo +2, Band und Fessel +3,
Blick in die +2, F ictus +3,

: Beherrsghung brechen +5,
Horriphobus +6, Imperavi +7, Memorabia
+6, Respondami +5, Sensibar +6, Wider-
wille +6

Zauberfertigkeiten: Analys +3, Attributo
+2, Band und Fessel +4, Bannbaladin +4,
Blick in die Gedanken +4, Fulminictus +2,
Halluzination (Dru) +2, Klarum Purum +2,

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille 1I, Merkmal Einfluss, Regeneration |,
Regeneration Il

Empfohlene Vor- und Nachteile: Astral-
macht, Begabung fiir Einfluss, Begabung fiir
Herrschaft, Gebildet, hohe Magieresistenz,
Sprachgefiihl, Verbindungen; Eitelkeit, Gold-
gier, Schulden

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Titularadel;
Blutrausch, Spruchhemmung, Weltfremd,
Zogerlicher Zauberer

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Odem +4, Paralysis +4, Per +3,
Schleier +2, Schwarzer Schrecken +3,
Somnigravis +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Als eine
der &ltesten Akademien Aventuriens und
dank der uneingeschrankten Forschungs-
tradition gibt es eigentlich kaum einen (gil-
denmagischen) Spruch, der in Fasar unbe-
kannt ist. Inwieweit dieses ehrwiirdige Wis-
sen aber an die Eleven weitergegeben wird,
ist eine ganz andere Sache: Generell wer-
den wohl die meisten Zauber der Verbrei-
tung Mag4 gelehrt (siehe Seite 83), in den
Merkmalen Einfluss und Herrschaft auch
seltenere Spriiche (und zwar ERINNE-
RUNG VERLASSE DICH, HOLLENPEIN,
IGNORANTIA, MEMORABIA, SCHWAR-
ZER SCHRECKEN und WIDERWILLE) so-
wie der ECLIPTIFACTUS und der MAGI-
SCHE RAUB, def hier sogar Hauszauber
ist. Allen Geriichten zum Trotz wird bor-
baradianische Magie nicht gerne gesehen,

der gilt sogar als ausgespro-
chener Borabaradianer-Feind. Zwar werden
die p Spriiche tt

gelehrt, aber keinesfalls an AuBenstehen-
de weitergegeben. Abgéangern der Akade-
mie, die dies versuchen, drohen schwere
Strafen — und die Fasarer sind da nicht zim-
perlich.

Sonderferti: wie Star ¥
dazu Eiserner Wille |, Merkmal Herrschaft,
Pforten

Bannarapemie Fasar

Genauer Name der Akademie:

3roB-Tulami-
dische Schule der Magischen Kiinste — Exor-
zistische und Bann-Akademie zu Fasar
Besonders gelehrte M imagi
Ausrichtung: auf Verschwicgenhei h-
tete Akademie ohne Gildenangehérigkeit; von
der Philosophic her stcht sie der Grauen Gilde
am nichsten.

Akademieleiter: Sarim al Jabar

GroBe: klein

Bezichungen: grof (Abginger der Akademic
stehen an der Seite der Michtigen Fasars, in

Magierkreisen jedoch minimal, da unbekannt.)

Ressourcen: groB (finanziell geschen, da von
den Reichen, welche die Abginger beschifti-
gen, gut versorgt; wissenschaftlich geschen:
klein)

Diese kleine Akademie ist selbst in Magier-
kreisen weitgehend unbekannt. Gegriindet
waurde sic vor rund hundert Jahren von eini-
gen Erhabenen und Reichen der Stadt, um ei-
nen Ausgleich zur der Akademie A'Achami zu
schaffen. Die Abginger der Bannakademic stel-
len cinen groBen Teil der magischen Berater
und Leibwichter der Michtigen der Region,
dadurch erhilt dic Akademie cinen nicht zu
unterschitzenden Einfluss. Die Schiiler, die
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heiten: Abgéanger der Akademie
mussen eine Haarlocke, ein Hautsttick und
eine mit eigenem Blut handschriftlich be-
schriebene Seite Pergament in der Akade-
mie zuriicklassen. Es heiBt, dass die Mei-
ster der Akademie die Adepten damit jeder-
zeit auffinden und ihnen Botschaften tiber-
mitteln kénnen. Allerdings gibt es auch weit-
aus dunklere Geschichten, in denen die zu-
riickgebliebenen Objekte als Foki fir eine
besondere Form der Herrschaftsmagie, den
druidischen Ritualen nicht unahnlich, die-
nen ...

Zum Magier aus Fasar: Der Grundsatz der
Akademie, keine Autoritit ungefragt anzuer-
kennen, und die zweifellos hervorragende Aus-
bildung fiihren dazu, dass dic Abginger

er
ein enormes Selbstbewusstsein und eine beein-
druckende Arroganz verfiigen, glauben sic sich
doch jedem Normalsterblichen iiberlegen. Ob
nun zu Recht und Unrecht sei einmal dahin-
gestellt, aber gerade diese Charakrercigenschaf-
ten machen es cinem Fasarer Magier in so man-
cher Heldengruppe oft schwer. Auf der ande-
ren Seite macht ihn sein von manch morali-
scher Regel ungehemmter Forscherdrang wie-
derum zu cinem rechten Abenteurer, der we-
der Ddmonen noch den Namenlosen fiirchtet.
Und auch wenn scine Akademiezeit so man-
che moralischen Bedenken ausgeriumt hat,
heifit das nicht, dass jeder Fasarer absolut skru-
pellos ist.

hier aufgenommen werden, stammen in der
Regel dirckt aus dem Gefolge cines Erhabenen.
Nach dem Ende ihrer Ausbildung haben sic
cinen fiinfjihrigen Dienst bei ihrem Herren zu
verrichten, die meisten bleiben jedoch auch
danach an der Seite ihres Herren.

In Fasar selbst wissen nur wenige iiber die Exi-
stenz dieser Akademic, und noch weniger Per-
sonen auBerhalb der Lehrer und Abginger wis-
sen, wo sic sich berhaupt genau befindet.
Manche mutmafien, dass es auch gar nichteine
Akademic gibt, sondern ihr Platz des sficren
wechselt. Uber den Leiter dieser mysterivsen
Akademic, Sarim al Jabar, ist nahezu nichts zu
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erfahren. AuBer dass er cin brillanter Anti-
magier scin soll ist nur bekannt, dass er selbst
Absolvent der Schule ist.

In Sachen Ausbildung richtet man sich ganz
nach den Bediirfnissen derjenigen, dic die Aka-
demic finanzieren — so erhalten alle Schiiler
cine solide antimagische Ausbildung, jedoch
wird jedem Abganger nahegelegt, sich auch in
cinem anderen Gebiet wei ilden. Die

Rechnen +4, Rechtskunde +3, Sagen/Le-
genden +2, Sternkunde +2, Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Tulami-
dya +2, Sprachen Kennen (Bosparano) +4,
Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya) +4, L/S
(Tulamidya) +8, L/S (Kusliker Zeichen) +6
Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Gift +3,
Heilkunde Wunden +3, Malen/Zeichnen +4

Wah! dieses Gebietes ist den Schillern nicht
immer freigestellt, da oft dic Bediirfnisse ihrer
zukiinftigen Dienstherren ausschlaggebend
sind.

Die Akademic im Spicl: Es ist cher unwahr-
scheinlich, dass cine Heldengruppe jemals et-
was mit dieser Akademic zu schaffen haben
wird. Falls doch: Auf Nachforschungen tiber
den Standort der Akademic reagicren die Ma-
gister meist duBerst ungehalten und das
Akademiesicgel der Bannakademic ist selbst
den allerwenigsten Magiern bekannt. (Was
Waunder, triigt cs ja auch kaum ciner der Ab-
ginger den Richtlinien des Albyricus gemi.)

Bannakademie Fasar (22 GP)
Voraussetzungen: MU 13, KL 13, IN 13,
CH 12, FF11, SO mindestens 6
Modifikationen: +18 AsP, MR +2 (kein SO-
Bonus)

Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Gebildet 5 (s. u.); Ge-
sucht | (per definitionem diverse VerstéBe
gegen Kleiderordnung und Siegelrecht;
s.u.), Verpflichtungen (gegeniiber seinem
Herren und der Akademie)

Kampf: Dolche +2, Stabe +2

Korper: Koérperbeherrschung +2, Schiei-
chen +1, Selbstbeherrschung +2, Sich Ver-
stecken +2, Sinnenscharfe +3, Tanzen +2
Gesellschaft: Etikette +6, Lehren +2, Men-
schenkenntnis +4, Sich Verkleiden +2, Uber-
reden +2, Uberzeugen +2

Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +2, Gétter/Kulte
+2, Magiekunde +5, Pflanzenkunde +1,

F : Beherrschung brechen +6,
Bewegung stéren +5, Eigenschaft wieder-
herstellen +6, Gardianum +7, Hellsicht trii-
ben +5, Pentagramma +4, Verwandlung be-
enden +6

Zauberfertigkeiten: Abvenenum +5, Adam-
antium oder Verstandigung storen +3, Bal-
sam +3, Blick in die Gedanken oder Caldo-
frigo oder Desintegratus, +3, Cryptographo
+3, Custodosigil +3, Einfluss bannen +2,
Ignifaxius +3, Ignorantia +3, lllusion auflo-
sen +2, Klarum Purum +4, Objekt entzau-
bern +3, Odem +5, Psychostabilis oder Un-

tet und beginnt demzufolge das Spiel mit
mindestens 23, eher aber 28 Jahren. Sie
sollten sich iiberlegen, was Ihr Magier wah-
rend der 5 Jahre seines Dienstes erlebt hat
— um dies darzustellen, erhlt er Uber den
Vorteil Gebildet 150 zusétzliche Talent-GP.
Das Hauptaugenmerk bei den so erhalte-
nen Steigerungen sollte auf gesellschaftli-
chen Talenten liegen, je nachdem, welche
Aufgabe der Magier bei seinem Diensther-
ren hatte. Ein groBer Teil der Magier ist bei
ihren Herren nicht offiziell als Leibmagier
angestellt, sondern tiben einen Tarnberuf
wie Medicus, Astrologe oder Traumdeuter
aus. Dies sollten Sie beim verteilen der
Punkte beriicksichtigen.

Die Magier an der Akademie erhalten zwar
eine solide antimagische Ausbildung, je-
doch wird ihnen empfohlen, sich je nach
ihrem spateren Aufgabenfeld bei inrem Her-
ren auch auf einen anderen Bereich zu spe-

berthrt von Satinav +5, R +2,
Schleier +4, Veranderung aufheben oder
Widerwille +3

1. Beliebt ist die Ver-
wandlung von Unbelebtem (Objekt oder
Umwelt) als im Tulamidenland geschétzte

Gelehrte und Neben
den oben genannten Formeln sind alle ver-
breiteten gildenmagischen Spriiche bekannt
(siehe S. 83), dazu noch ECLIPTIFACTUS,
HERBEIRUFUNG VEREITELN, INVER-
CANO und SCHADENSZAUBER BANNEN.
All diese Zauber stehen nur Schiilern der
Akademie zur Verfiigung.

i wie Star ier;
dazu Aura verhiillen, Merkmal Antimagie

Sonderfer

fir Zauberer.

Ihr Umgang mit den Vorschriften beziiglich
des Magiersiegels ist in den Augen der
WeiBen Gilde und vieler mittellandischer
Potentaten kriminell, und selbst die Graue
Gilde missbilligt das Fasarer Vorgehen. Im
Mittel- und Horasreich oder bei der Konfron-
tation mit kirchlichen oder weiBmagischen
Autoritaten kénnte ein Fasarer Magier also
sehr schnell ernsthafte Schwierigkeiten

Einnat

Sonderferti Reg

tion | und Il, Merkmal Einfluss oder Hell-
sicht oder Herrschaft oder Objekt oder
Schaden

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier; meist jedoch mit kleinem
Stab

Besonderheiten: Ein Abgénger der Bann-
akademie hat neben seiner mindestens
zehnjahrigen Ausbildung auch einen finf-
jahrigen Dienst bei seinem Herren verrich

HaLLE DEs QUECKSiL-
BERS 2V FEstum

Genauer Name der Akademie: Academia

Hesinde-Tempel in cinem groBziigigen Areal
inmitten des Hesindedorfes. In diesem Stadt-
teil Festums versammeln sich nahezu alle kul-

turellen und wi haftlichen Einrich el

Magica Transformatorica Festumicnsis, neuge-
stiftet und Hesinde zu Preis und Ehr im Zei-
chen des ewig wandelbaren Quecksilbers
Besonders gelehrte Merkmale: Elementar,
Objekt, Umwelt

Ausrichtung: Akademie der Grauen Gilde
Akademieleiterin: Jaunava Dagoneff

GroBe: grof

Bezichungen: anschnlich

Ressourcen: grof}

Das Gebiude dieser angesehenen Akademie
befindet sich gemeinsam mit dem stidtischen

der Stadt um cine Parkanlage voller alter Blut-
ulmen, Steineichen und mit Lotus iiberwach-
sener Teiche. Neben den alchimistischen Werk-
stitten des Roten Salamanders findet man in
diesem Viertel cin Spital, mehrere Theater-
bithnen, Tavernen und Kneipen. Das bunte
Gemisch aus Kiinstlern und Gelehrten firbt
natiirlich auch auf die Schiiler der Akademie
ab, so gehen erstaunlich viele in ihrer Freizeit
irgendeiner kiinstlerischen Betitigung nach:
Manche malen oder schreiben, andere spielen
sogar im Theater mit.

Zur Abschlussfeier im Jahr 32 Hal (genauer:
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Zum Magier aus Fasar: Es ist cher unwahr-
scheinlich, dass sich cin Fasarcr Bannmagicr
auf Abenteuerfahrt begibt. Allerdings kénnen
Schicksalsschlige dic Bindung zum Herren
schwichen oder lésen, so dass cr gezwungen
ist, die Stadt zu verlassen. Auf jeden Fall wird
solch ein Abginger schr verschlossen sein,
schlieBlich hat er Stillschweigen iiber das in
den 5 Dienstjahren Erlebte gelobt.

am Tag der Verhiillung Rohals, also dem 7. He-
sinde) wurde, der alte Akademieleiter Rako-
rium Muntagonus endgiiltig emeritiert, nach-
dem er die letzten Jahre ohnehin schon weit
mehrin Khunchom denn in Festum weilte und
scine geistige Gesundheit auch zu wiinschen
iibrig lieB. Nicht selten traf man ihn an, wie er
Selbstgespriche fithrend durch die Hallen
schritt und dabei auf das heftigste mit sich
selbst zu disputieren schicn (manche sagen, er
sei nur verwirrt, bsse Zungen jedoch behaup-
teten, er sei véllig verriickt).

Die Leitung iibernahm seine frithere Stellver-
treterin, Magistra Jaunava Dagoneff. Diese hat
sich in den letzten Jahren bewihren kénnen,
in denen sie de facto die Akademiegeschifte
alleine zu regeln hatte. Die von ihr schon vor



lingerem begonnene Umstellung des Lehr-
plans (weg von der reinen Verwandlungs- hin
zur Elementarmagie) wird sie wohl verstirke
fortsetzen. So wurde auch gleich nach ihrem
Amtsantritt ein neuer Lehrstuhl fiir Elemen-
tare Bewegung gegriindet.

Halle des Quecksilbers

zu Festum (21 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,
CH 12, FF11, SO mindestens 6; keine Vor-

nen (Bosparano) +5, Sprachen Kennen (Ur-
Tulamidya) +4, L/S (Kusliker Zeichen) +8,
L/S (Tulamidya) +5

Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Wunden
+3, Malen/Zeichnen +5, zwei weitere Talen-
te nach Wahl je +3 (siehe unter

Sonderferti wie Star i
dazu Merkmal Objekt oder Elementar (ei-
genes Element) oder Umwelt

heiten)

Hauszauber: Adamantium +6, Aeolitus +7,
Caldofrigo +6, Nebelwand +5, Nihilogravo
+5, Objectofixo +5, Silentium +6
Zauberfertigkeiten: Abvenenum +3, Accu-
ratum +3, Analys +3, Balsam +4, Claudibus
+3, Dunkelheit +3, Flim Flam +6, Hartes

+3, Leib des Windes (elfisch) +2,
+4, Gletscherform

urteile

Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1
i Vor- und ile: wie

Standardmagier; dazu (1.500

Dukaten)

Kampf: Stabe +1

Korper: Selbstbeherrschung +1, Sinnen-
scharfe +2

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +3, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +4, Uberzeu-
gen +2

Natur: —

Wissen: ie +4,

(elfisch) +4, Objekt entzaubern +2, Odem
+5, Sapefacta +3, Unitatio +4, Veranderung
aufheben +3
Gelehrte und bekannte Spriiche: Neben
den gelehrten Spriichen sind alle tiblichen
gildenmagischen Spriiche erlernbar (siehe
S. 83). Ansonsten wird hier auch noch der
HERBEIRUFUNG VEREITELN gelehrt; die
lische Variante des WEICHES

+3, Gotter/Kulte +3, Magiekunde +6, Pflan-
zenkunde +3, Philosophie +6, Rechnen +4,
Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +4,
Sternkunde +3, Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
+2, Sprachen Kennen (Tulamidya) +7, Spra-
chen Kennen (Nujuka) +3, Sprachen Ken-

ERSTARRE ist zwar bekannt, wird aber
nicht wei Fir i de
Magier kann das Erlernen einer Formel eine
kostspielige Sache werden — die Akademie
berechnet je nach Formel einen Fixpreis
und zusétzlich noch die aufgewendete Zeit
des Lehrers.

ARADEmMIE SCHWERY
vnp StaB zu GARETH

Genauer Name der Akademie: Akademic der
vereinten Kiinste von Schwert und Zauberstab
— Kaiserlich Garethisches Lehrinstitut der an-
gewandten kombattiven Magie, vom Schwert
und Stabe zu Gareth (vormals Beilunk), der
Herrin Rondra und der Herrin Hesinde zum
Wohlgefallen

Haupt-Merkmale: Schaden, Eigenschaften
Ausrichtung: cine Reichsakademic mit dem
erkliirten Ziel, magische Kimpfer auszubilden,
gehort der Weibien Gilde an

Akademieleiter: Saldor Foslarin

GréBe: grofy

Beziehungen: schrgrof (besonders zur Reichs-
armee und der WeiBien Gilde)

Ressourcen: schr grof

Die chemals in Beilunk ansissige Akademie
residiert seit dem Beginn des Jahres 1022 BF
(29 Hal) im chemaligen Sitz der Kanzlei des
Kriegswesens in Gareth. Dort kam sie unter,
als im Laufe der Invasion der Horden des Di-
monenmeister die Stadt Beilunk unter ein
Arcanum Interdictum (ein absolutes, durch ein
Prai | iitztes Magieverbot) gestellt
wurde und dic Akademic ihren angestammten
Sitz wechseln musste.

Der zweistickige Steinbau wurde von den

Magicr fiir ihre Bediirfnisse umgebaut. Im
Erdgeschoss wurden einige Winde entfernt
und der Hinterhof mit einer 3 Schritt hohen
Mauer umschlossen, was dem Gebiude das
Aussehen einer kleinen Festung verleiht.
Urspriinglich wurde die Akademie kurz nach
der zweiten Didmonenschlacht durch Kaiser
Raul als magische Stiitze des Reiches gegen
iiberderische Bedrohungen gegriindet. Doch
bald erwiesen sich die streitbaren Magier auch
gegen weltliche Feinde als
nutzvoll.

Seit mehr als 30 Gétter-
ldufen wird die Akademic von
dem Zwerg Saldor Foslarin gelcitet,
der mit keifender Stimme an allem und je-
dem etwas auszusetzen hat. Den berithmten
Saldor Foslarin stellt man sich gemeinhin an-
ders vor, doch seine Autoritiit als Schulleiter
und Oberhaupt der WeiBmagier ist unumstrit-
ten. Er hilt seine Eleven recht kurz, da er auf
die Abhirtung des Korpers baut.

Kahle Rdume, ein militdrischer Um-
gangston und cine strenge Disziplin
beherrschen das Bild. Tatsichlich
wird groBer Wert auf kérperli-
che Ertiichtigung, uner-
miidlicher FleiB, Gehor-
sam und Pflichterfiil-
lung gegeniiber Lehr-
meistern, Obrigkeit
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igte Sonderfertigkei Reg
tion |, Regeneration Il, eine der nicht ge-
wahlte i (eigenes Ele-

ment oder Objekt oder Umwelt)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsfahigkeit, Sprachgefiihl, Verbin-
dungen; Goldgier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: —
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Besonderheiten: Aufgrund des Umfeldes
im Hesindedorf diirfen 2 beliebige, noch
nicht vorhandene Wissens-, Handwerks-
oder gesellschaftliche Talente um je 3 Punk-
te erhht werden. Vorzugsweise sollten dies
ktinstlerische Talente wie Schriftlicher Aus-
druck oder Musizieren sein.

Zum Magier aus Festum: Ein junger Festu-
mer Magier st noch stark von scinem Leben
im Hesindedorf geprigt. So wird er der Uber-
zeugung anhiingen, jegliches Problem mit Ver-
stand und Diskussion lssen zu kinnen.
Demzufolge ist es auch duBerst unwahrschein-
lich, Kampfzauber in seinem Repertoire zu fin-
den. Spiclen Sie den Festumer Abganger an-
fangs als cinen naiven, an das Gute glauben-
den Gesellen.

und natiirlich auch den Géttern gelegt. Die
Adepten, meist Séhne und Téchter aus adli-
gem oder wohlhabendem Haus, werden nicht
mit Samthandschuhen angefasst, schon gar
nicht die faulen oder unwilligen. Ohrfeige und
Rohrstock, bisweilen sogar ctwas magisches
‘Feuer unter dem Hintern’ sind bei den Lehr-
meistern ein beliebtes Zuchtmittel.

Neben der Leibeser-
tiichtigung (tiglich ein

bis zwei Stunden
Stockfechten,
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Schwertkampf, Licgestiitze, Daucrlauf und
Turnen) kommt selbstverstandlich auch dic
geistige Unterweisung nicht zu kurz. Recht-
schreibung, Geschichte, Bosparano und vor
allem praktische Magic werden den Schiilern
so lange cingebliut, bis sie die betreffenden
Fakten oder Formeln im Schlaf beherrschen.
Dies ist durchaus wortlich zu nehmen, da es
hier — wic in viclen anderen Kasernen auch —
in der Tat niichtliche Alarmiibungen gibt.
Die Novizen sind sich des hohen Niveaus ih-
rer Ausbildung nur allzu bewusst: Thre Arro-
ganz ist sprichwortlich. Nach Erhalt des
Akademiesiegels ist cs ihre Pflicht, stets und in
jeder Situation dem Wohle des Reiches zu die-
nen. Um dic bei ihrer Ausbildung entstehen-
den Schulden abzugleichen, ergreifen von ih-
nen die Moglichkeit, fiinf Jahre lang als Leut-
nant in der Reichsarmee zu dienen.

Die Akademieleitung nimmt die Auflagen, die
den Schiilern auferlegt werden, in der Tat sehr
ernst: Mindere Vergehen werden vor der
Gildengerichtsbarkeit (hier in Form cines Mi-

litirtribunals) mit Rang- oder Sold, Aus-

mische Ausbildung (Magier), Vollzauberer;
Arroganz 5, Neugier 7, Prinzipientreue
(Schutz des Mittelreichs und seines Adels,
extremer Zwolfgotterglauben, unbedingte
Wahrheitsliebe), Schulden (1.500 Dukaten),
‘erpfli gen (sowohl g ber der
Akademie wie auch der WeiBen Gilde und
dem Mittelreich)
Kampf: Raufen +2, Ringen +2, Schwerter
+4, Stabe +5
Kérper: Athletik +3, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +4, Reiten +2, Selbstbeherr-
schung +4, Sinnenschérfe +4
Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +3, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +1, Uberzeu-

EINFLUSS BANNEN, HORRIPHOBUS,
IMPERAVI, SKELETTARIUS und SOMNI-
GRAVIS.

Wenn es sich irgendwie zum Kampf einset-
zen lasst, ist man in Gareth nicht kleinlich,
was die Verbreitung alter Formeln angeht.
An selteneren Spriichen werden hier DES-
INTEGRATUS, OBJECTO OBSCURO,
SCHADENSZAUBER BANNEN und WI-
DERWILLE gelehrt.

Sonderferti;

wie Star 1
dazu Merkmal Schaden, Riistungsgewsh-
nung | (wattierter Waffenrock)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Ausweichen |, Finte, Meisterpara-

+4, Gotter/Kulte +5, Heraldik +2, Kriegs-
kunst +4, Magiekunde +4, Mechanik +2,
Pflanzenkunde +2, Rechnen +6, Rechts-
kunde +6, Sagen/Legenden +4, Staatskunst
+2, Sternkunde +2, Tierkunde +1

peitschung oder Ausschluss von der Lehre ge-
ahndet. Ein Absolvent, der sich der Diimono-
logic oder Borbaradianerei schuldig macht,
wird von den Pfeilen des Lichts unbarmherzig
verfolgt und ohne viel Federlesens exckutiert.
(Weitere Informationen zu den Pfeilen des
Lichts finden Sic im Band Mit Wissen und
Willen.)

Die Akademie im Spicl: Der Schuwert und Stab
werden dic Helden in der Regel cher als Ge-
genspicler begegnen: weil sie es mit cinem
Gesetz nicht ganz so genau genommen haben,
weil sie irgendwic mit ‘Gbler Magie’ zu tun
hatten, weil sie sich mit den falschen Leuten
angelegt haben ..

Schri L Bospa-
rano +8, Sprachen Kennen (Tulamidya) +6,
L/S (Kusliker Zeichen) +5

Handwerk: Alchimie +4, Heilkunde Gift +2,
Heilkunde Wunden +4, Lederarbeiten +2,
Malen/Zeichnen +4

Hauszauber: Adlerauge +5, Armatrutz +7,
Attributo +5, Blitz +7, Corpofrigo +5, Fulmi-
nictus +7, Ignifaxius +7
Zauberfertigkeiten: Adamantium +2, Auris
Nasus +2, Balsam +4, Beherrschung bre-
chen +2, Cryptographo +2, Custodosigil +2,
Duplicatus +4, Eisenrost +3, Flim Flam +4,
Fortifex +4, Gardianum +5, Ignisphaero +3,
Invercano +2, Odem +2, Paralysis +3,
Plumbumbarum +5, Psychostabilis +5,
R i +3

Akademie Schwert und Stab

zu Gareth (29 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, GE 11, KK 11, SO minde-
stens 6; zwolfgotterglaubig
Modifikationen: SO +2, +18 AsP, MR +2
Automatische Vor- und Nachteile: Akade-

Gelehrte und bekannte Spriiche: Grund-
sétzlich sind alle tblichen Gildenspriiche
hier bekannt (s. S. 83), wobei jedoch einige
Einfluss- und Herrschaftspriiche nicht ge-
lehrt werden. Abweichend von der Liste
werden folgende Formeln nicht weitergege-
ben: ANGSTE LINDERN, BANNBALADIN,

gen +1 de, Merkmal Eigenschaften, Regeneration
Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +1 I, Regeneration I
Wissen: ie +3, i issen Vor- und Adlige

ARADEmMIE DER IAGISCHEN
RUstune zv GaretH

Genauer Name der Akademie: Academia
Armarorum Astralis Garethienses
Haupt-Merknalerne i
Ausrichtung: extrem praiotisch becinflusste
Akademic der Rechten Hand
Akademieleiter(in): Erzmagierin Racalla von

Horsen-Rabenmund; in Verwaltungsfragen:
Thiron von Uckelsbriick

GréBe: Klein

Bezichungen: schr grof durch Abginger, di
als Hofmagier und Leibwichter im Adel Ein-
fluss haben

Ressourcen: mittel (Ausbildung, keine For-
schung)

Die Akademie ist in einem imposanten Gebéu-
de an der Rohal-Allee untergebracht. Neben
den wenigen Schiiler und den allesamt adli-
gen Lehrmeistern leben in den Nebentrakten
noch gut 60 Dicnstleute und 16 ausgebildete
Elitckrieger, die nicht nur den Zutritt von Un-
befugten unterbinden, sondern auch das uner-
laubte Entfernen aus der Akademie verhindern
sollen, denn cin kiinfriger Hofmagicr mischt

sich nun mal nicht unter den Pébel.
hend.

Abstammung, Eisern, Eisenaffine Aura,
Gefahreninstinkt, Gutes Gedachtnis, Zaher
Hund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Anima-
lische Magie, Arkanophobie, Feste Gewohn-
heit, Gesucht, Stubenhocker, Thesisge-
bunden, Unvertraglichkeit mit verarbeitetem
Metall, Wilde Magie

Ausristung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier, dazu einfaches Lang-
schwert

Besonderheiten: Abgéanger erhalten einen
Dispens auf das Tragen eines normalen
(Lang-)Schwerts und eines wattierten
Waffenrocks.

Zum Magier von der Akademic Schwert und
Stab: Garether Kampfmagier unterliegen schr
strengen Restriktionen scitens ihrer Akademic
und dem Kaiserreich. Thnen ist es fast unmog-
lich, gegen ihren Wahrheitssinn zu verstofen.
Tun sic es doch, haben sie mit Gewissensbis-
sen zu kimpfen und, sollte es bekannt werden,
kénnte es zu ciner Verantwortung vor den Pfei-
len des Lichtes oder der Gildengerichtsbarkeit
kommen.

Abganger dieser Akademie sind fast immer mit
festen Auftriigen unterwegs, da sic selten als
freic Abenteurer ihr Leben fiihren,

reiches. Neben den magischen Lehrmeistern
werden die Eleven auch von einem Gesandten
des Praios-Kultes in allen wichtigen und vor
allem magierelevanten Gesetzen unterrichtet.
Die Akademie hat momentan die Schriftlei-
tung bei allen Uberarbeitungen des Codex Alby-
ricus inne (siche die Artikel zu den Magiergil-
den und zum magischen Recht in MWW).

Als Einkiinfte erhilt die Akademie der magi-
sche Riistung neben den Einnahmen aus cini-
gen Lindereien aufierhalb Gareths monatlich
von ihren Schiilern 25 Dukaten Studiengebiih-
ren wie auch eine monatliche Summe aus der

Reichskasse. Die Aufnahmebeds sind

Die scit nunmehr iiber 300 Jahren b
Schule ist eine der Vorzeigeschulen des Mittel-
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recht starr, und ohne cine persénliche Emp-



fehlung ist cs fiir cinen Schiiler nicht moglich,
sich in der Akademic cinzuschreiben.

Die A.M.R. bildet Magier fiir den Dicnst am
Mittelreich aus. Magierkollegen von anderen
Akademien wiirdigen dic durchaus profunde
Ausbildung in den hofischen Talenten, schiit-
zen die Anwesenheit von den hiufig zu Un-
recht als besserwisserisch, in der Forschung
nicht sonderlich erfahrenen und als arrogant
verschrienen Garether Kollegen allerdings
nicht sonderlich.

Die Akademie im Spiel: Sobald dic Helden es
in irgendeiner Weise mit dem Kaiserhof zu
Gareth zu tun bekommen, st es nicht unwahr-
scheinlich, dass sic auch Abgéingern dieses In-
stitutes begegnen. Ob im Guten oder Schlech-
ten, kommt auf das jeweilige Abenteucr an. Es
ist durchaus denkbar, dass gut beleumundete
Helden cinen Recherche-Auftrag der Akade-
mic erhalten — umgekehrt werden sie bei den
Magicrn jedoch auf cine Mauer des Schywei-
gens treffen, was das Kaiserhaus anbelangt.

Akademie der Magischen Riistung
zu Gareth (25 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, SO mindestens 7+; zwo6lf-
gétterglaubig mit einem gewissen Hang zu
Praios, strenge Auswahlkriterien (keine der
als ‘ungeeignet’ markierten Vor- und Nach-
teile erlaubt)
Modifikationen: SO +1, +18 AsP, MR +2
Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Ausdauernder Zau-
berer, Verbindungen im Wert von 12 GP (um
iiberhaupt zum Studium zugelassen zu wer-
den); Arroganz 5, Prinzipientreue (Schutz
des Mittelreichs, Verteidigung des Zwolf-
goétterglaubens, unbedingte Wahrheitslie-
be), Schulden (1.500 Dukaten), Verpflich-
tungen (beziehen sich sowohl auf die Aka-
demie wie auch auf die WeiBe Gilde wie
auch auf mittelreichische Autoritaten)
Kampf: Dolche +2, Ringen +2, Stabe +3
Kérper: Korperbeherrschung +2, Reiten +2,
Selbstbeherrschung +4, Sinnenschéarte +4
Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +3, Men-

schenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck
+2, Uberreden +2, Uberzeugen +2

Natur: —

Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen
+4, Gétter/Kulte +6, Heraldik +2, Kryptogra-
phie +2, Magiekunde +6, Pflanzenkunde +1,
Rechnen +6, Rechtskunde +6, Sagen/Le-

hoffen, in die Geheimnisse dieser Spriiche
eingeweiht zu werden.
Sonderfertigkeiten: wie Standardmagier;
dazu Merkmal Antimagie

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille I, Merkmal Metamagie, Regeneration
I, Regeneration Il

genden +4, Sprachenkunde +4, st
+4, Sternkunde +2, Tierkunde +1

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Bospa-
rano +8, Sprachen Kennen (Tulamidya) +8,
Sprachen Kennen (Ur- ) +6, L/S

Vor- und Adlige
Abstammung, Arroganz, Astrale Regenera-
tion, Astralmacht, Ausdauernder Zauberer,
Feste Matrix, Gebildet, Verbindungen; Arte-

(Kusliker Zeichen) +6, L/S (Ur-Tulamidya)
+6, L/S (Nanduria) +6

Handwerk: Aichimie +4, Heilkunde Gift +4,
Heilkunde Wunden +4, Malen/Zeichnen +4
Hauszauber: Armatrutz +5, Blitz +7, Gardi-
anum +6, Ignorantia +4, lllusion auflosen
+5, Psychostabilis +7, Verwandlung been-
den +5

Zauberfertigkeiten: Analys +3, Attributo
+3, Balsam +4, Beherrschung brechen +2,
Bewegung stéren +2, Duplicatus +3, Eigen-
schaft wiederherstellen +2, Flim Flam +5,
Fulminictus +4, Ignifaxius +4, Odem +3, Pa-
ralysis +3, Pectetondo +2, Sapefacta +2,
Silentium +2, Veranderung aufheben +2,
Verstandigung storen +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Grund-
sétzlich sind sehr viele Spriiche der Verbrei-
tung Mag4 und héher hier bekannt, wobei

), F ( Denken, The-
sisgebunden, Vorurteile
L i Vor- und Aber-
glaube, Feenfreund, Koboldfreund, Niedri-
ge Magieresistenz, Schutzgeist, Ubernatiir-
liche Begabung; Animalische Magie, Arka-
nophobie, Medium, Ungebildet, Unstet,
Unvertréglichkeit mit verarbeitetem Metall,
Wilde Magie
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier
Besonderheiten: Nur Schiler mit bestem
Leumund werden zur Ausbildung zugelas-
sen. Dies setzt entweder eine adlige Ab-
stammung oder aber die Empfehlung eines
erfolgreichen, angesehenen Absolventen
dieser Schule oder eines ranghdheren Ge-
weihten voraus.
Magierkollegen von anderen Akademien
wirdigen die durchaus profunde Ausbildung

Herrschafts-, Einfluss- und Srungs-
zauber nur ungern gesehen werden. Abwei-
chend von der Liste auf S. 83 werden also
folgende Spriiche nicht weitergegeben:
BANNBALADIN, HORRIPHOBUS, IMPE-
RAVI, INVOCATIO MAIOR, INVOCATIO MI-
NOR, KARNIFILO, PENTAGRAMMA,
PLUMBUMBARUM, RESPONDAMI und
SOMNIGRAVIS.

An seltenen Formel sind der DAMONEN-
BANN, HERBEIRUFUNG VEREITELN, IN-
VERCANO, OCULUS, SCHADENZAUBER
BANNEN und der WIDERWILLE bekannt,
die aber bei weitem nicht jedem Eleven zu-
ganglich gemacht werden. Nur Magier mit
Itickenlos bestem Leumund kénnen darauf

SCHULE DES DIREKIEDN
WEGES 2U GERASim

Genauer Name der Akad, : Magische Aka-

Bezichungen: gering (oft wegen der ‘weltmiin-
nischen Vélkerverstindigung’ belichelt)
Ressourcen: gering (wechselt je nach Anzahl
und Kompetenz der den Lehrer)

demie und Schule der drei Vélker zu Gerasim
Besonders gelehrte Merkmale: Eigenschafien,
Telekinese

Ausrichtung: duBert unkonventionelle Schule
der Grauen Gilde, die sich neben magischen
Bewegungen auch der Vélkerverstindigung
widmet.

Akademieleiter/-leiterin: Der menschliche
Anastasius Silberhaar teilt sich die Aufgabe mit
der waldelfischen Mondglanz Eichenfeld.
GroBe: klein

Der Begriff ‘Schule’ ist irrefithrend, denn in
Gerasim gibt es weder ein Akademiegebiude
noch cinen festen Lehrplan oder gar cinen fe-
sten Lehrkérper. Der Unterricht findet bei gu-
tem Wetter im Freien unter den Biumen statt,
bei schlechterem Wetter in extra dafiir bereit
gestellten Hinterzimmern der Gasthiuser oder
in den Wohnungen der Lehrenden. Meist sind
die Unterrichtsstunden auch eher offene Dis-
kussionsrunden, verbunden mit Demonstratio-
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in den héfischen Talenten, schatzen die An-
wesenheit von den haufig als besserwisse-
risch, in der Forschung nicht sonderlich er-
fahrenen und als arrogant verschrienen
Garether Kollegen jedoch nicht sonderlich.

Zum Magier aus der Akademie der magischen
Riistung: Dic hier ausgebildeten Magier fin-
den nach ihrer Priifung cinen Platz an der Seite
von Heerfiihrern oder als Leibwichter hoch-
gestellter Personlichkeiten. Dies macht es fiir
Sie schwierig, eine Motivation fiir das Fithren
eines Abenteurerlebens zu finden. Reizvoll sind
die Magier jedoch im Spiel in Verbindung mit
einer solchen hochgestellten Personlichkeit.

nen, als Vortriige cines Dozenten. Viele reisen-
de Zauberkundige —auch Elfen, Druiden oder
Hexen — verweilen einige Zeitin Gerasim, um
ihr Wissen weiterzugeben, bis sie dann weiter-
zichen. Dafiir gibt es cigene Unterbringungs-
méglichkeiten in den értlichen Gaststitten,
aber auch die wenigen Lehrer, die schon seit
Jahren hier unterrichten, nehmen oft Giste auf.
Nicht zuletzt deswegen werden die Gerasimer
oft nur beldchelt oder misstrauisch beéiugt, da
man in der Grauen Gilde befiirchtet, der obli-
gatorische Lehrplan, der von allen Akademien
verabschiedet wurde, kénne gar nicht eingehal-
ten werden. Viele bemingeln iiberdies, dass die
Magier cine zu schlechte Grundausbildung er-
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halten. Doch andere fasziniert die Art und Wei-
se, wie man in Gerasim mit fremden Traditio-
nen kooperiert.

Die Akademie rithmt sich einer praxisnahen
Ausbildung, da die Wilder fiir dic Bewegungs-
magie hervorragend gecignet sind und so die
Scholaren friih auf reale Hindernisse in der
Wildnis stoBen. Die Akademic wird heute noch
von cinem menschlichen und einem elfischen
Part geleitet, auch wenn schon seit einigen Jah-
ren Geriichte kursicren, dass sich Mondglanz
Eichenfeld in naher Zukunft zuriickzichen
wolle. Aber was sind schon ein paar Jahre im
Leben einer Elfe?

Die Akademie im Spiel: Vor allem, wenn die
Helden mit den nérdlichen Elfenvélkern Kon-
takt aufnehmen wollen, kénnen sic sich hier-
hin wenden. Ansonsten lohnt dic Reise in die-
se Gegend allerhéchstens, um elfische Bewe-
gungsmagie zu studicren.

Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen
+2, Gotter/Kulte +1, Magiekunde +4, Pflan-
zenkunde +4, Philosophie +2, Rechnen +3,
Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +4,
Sternkunde +2, Tierkunde +4

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Isdira
+8, zweite Lehrsprache Garethi +2 (bzw.

(meist nicht gildenmagischen) Dozenten er-
héltlich.

Sonderferti wie Star H
dazu Merkmal Eigenschaften, Merkmal Te-
lekinese

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Regeneration |, Regeneration II,

t, wenn Isdira e ist),
Sprachen Kennen (Alaani) +3, Sprachen
Kennen (Nujuka) +3, Sprachen Kennen
(Bosparano) +3, L/S (Kusliker Zeichen) +6,

'S (Isdira) +5
Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Holzbe-
arbeitung +2, Kochen +2, Lederarbeiten
oder Schneidern +3, das andere +1, Malen
/Zeichnen +4, Musizieren +2
Hauszauber: Attributo +6, Axxeleratus +7,
Balsam +6,

Repra 1: Elfisch, Waldkundig
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Ausdauernder Zauberer, Innerer Kom-
pass, Richtungssinn, Tierfreund
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Verbin-
dungen, Fettleibigkeit, Krankhafte Reinlich-
keit, Platzangst, Stubenhocker, Vorurteile
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier; bei Besonderem Besitz
handelt es sich um eine Abschrift vom Ori-

wieder
+6, Motoricus +5, Solidirid (Elf) +4, Trans-
versalis +4

Schule des direkten Weges
zu Gerasim (25 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 12, GE 13, SO 4-8
Modifikationen: +18 AsP, MR +2 (kein SO-
Bonus)
Vor- und wie
s dazu Pril (Frie-

Zauberferti Abvenenum +3, Clau-
dibus +5, Corpofesso +3, Exposami +3, Fal-
kenauge (EIf) +3, Flim Flam +4, Foramen
+5, Klarum Purum +4, Movimento (EIf) +4,
Odem +3, Penetrizzel +1, Sensibar +3,
Somnigravis +1
Gelehrte und bekannte Spriiche: Auf-
grund der Abgeschiedenheit und der nicht
1en Bibli sind als Standard-

den bewahren und Konflikte vermeiden, Ver-
standigung zwischen den Vélkern und Ras-
sen fordern, Leben schitzen)

Kampf: Raufen +2, Stabe +1

Korper: Athletik +2, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +2, Schleichen +2, Schwimmen
+1, Selbstbeherrsch. +1, Sinnenschérfe +3
Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +3, Men-
schenkenntnis +4, Uberzeugen +2

Natur: Fahrtensuchen +2, Fischen/Angeln
+2, Orientierung +2, Wettervorhersage +2,
Wildnisleben +3

spriiche nur alle Zauber ab Verbreitung
Mags erlernbar sowie als Besonderheit der
OBJECTO OBSCURO. Durch die Griinde-
rin der Akademie sind alle Formeln des Bu-
ches Die Magie der Nichtmenschen, dar-
tber hinaus viele elfische Thesen bekannt
(Meisterentscheid, in der Regel aber die
Zauber ab EIf5).

Durch haufige Gastdozenten sind biswei-
len auch einmal seltenere Thesen aus dem
‘naturmagischen’ Bereich verfiigbar, diese
sind aber nur in der Reprasentation des

AXRADEMmIE
DER ERSCHEINUIGEN
z2U GRATIGOR_

Genauer Name der Akademie: Accademia
Mysteria Arcana Illusiones Phantasmagorique
Besonders gelehrte Merkmale: Illusion
Ausrichtung: eine klassische graue Schule, dic
allerdings kein gutes Renommee besitzt.
Akademieleiter: Jikhbar al Kharechem
GroBe: klein

Beziehungen: hinlinglich in Magierkreisen, in
Grangor geting

Ressourcen: gering

Die Akademic der Erscheinungen galt lange
Zeit als cine Schule fiir magische Hofgaukler,
bis Jikhbar al Kharechem die Leitung iiber-
nahm. Scitdem stehen dic ernsthafte Erfor-
schung der Tllusion sowie typisch tulamidische
Studien tiber Geister und Elementarwesen auf

dem Lehrplan. Gleichzeitig allerdings versicg-
ten auch dic Férdergelder der reichen Biirger,
so dass die Studiosi haufig selbst fiir ihr Zu-

brot sorgen miissen.

hen Belangen schr hick-

te und mittlerweile auch schon greise Jikhbar

Der in politi

al Kharechem gilt als begabter Illusionist und
Zahlenmystiker, was sich auch in der Anzahl
der Studiosi niederschlig. Um exakt 'drei mal
drei mal drei’ Schiiler zu komplettieren, nimmt
man in Grangor auch Eleven, die nicht allen
Anforderungen an cinen Magier geniigen —am
liebsten natiirlich minderbegabte Zoglinge rei-
cher Familien, die gleichzeitig etwas Geld mit-
bringen.

Als Absolvent aus Grangor wird man oft beli-
chelt, doch die Ausbildung ist um ciniges bes-
ser als ihr Ruf. Insbesondere im Bereich der
Exforsct "

fiihrend im Horasreich, durch die ungliickli-
che Art der Selbstdarstellung Meister Jikhbars

von Gei ist man
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ginal der der Natur
Besonderheiten: Die Akademie wurde
durch Tamara gegriindet und bewahrt bis
heute das Original der Zauberkréfte der
Natur auf. Es geschieht nicht selten, dass
Zauber in elfischer Reprasentation weiter-
gegeben werden.

Zum Magier aus Gerasim: Durch die Traditi-
on der kleinen Stadt Gerasim fiihlt man sich
hier auch der Vélkerverstindigung verpflich-
tet, so dass die Scholaren zu den weltoffensten
Abgiingern Deres gehéren.

Wiihrend der Ausbildung musste jeder Studio-
sus schr viel auf cigene Verantwortung tun,
mehr als an den meisten anderen Akademien
Aventuriens. Diesen Weitblick kann man bei
Gerasimer Absolventen hiufig erkennen. Zu-
dem sind sic schr aufgeschlossen neuen Ideen
gegeniiber und haben selten Berithrungsingste
mit Fremdem.

Da Gerasimer Magier nur selten Anstellungen
an Akademien erhalten, gehen viele auf die
Reise, um ihr Wissen zu mehren.

allerdings darf Grangor als ‘Stitte gut verbor-
gener Geheimnisse” gelten

Dic Akademic im Spiel:
um die Akademie kénnen sich um die verschie-

gliche Szenarien

denen Versuche der Akademie drehen, zu Geld
zu kommen. Méglich also, dass reiche Geld-
geber versuchen, Studiosi oder Magister durch
cine hohe Spende zu unlauteren Titigkeiten
zu verfiithren.

Akademie der Erscheinungen
zu Grangor (19 GP)
Voraussetzungen: MU11, KL 13,IN 11, CH
12, FF 12 (eine der Eigenschaften kann um
einen Punkt unter dem geforderten Mini-
mum liegen), SO mindestens 6
Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1
Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Schulden (1.000 D),
Verpflichtungen (gegentber der Akademie




und der Gilde, zusatzlich aber auch gegen-
Gber dem Goénner, der dem Adeptus das
Studium finanziert hat)
Kampf: Raufen +1, Stabe +2
Korper: Selbstbeherrschung +2, Sinnen-
scharfe +3, Tanzen +1, Zechen +1

Etikette +2, Gassenwissen
+2, Lehren +3, Menschenkenntnis +2,
Schriftlicher Ausdruck +1, Uberreden +3
Natur: —
Wissen: Brettspiel +2, Geographie +1, Ge-
schichtswissen +2, Gétter/Kulte +2, Magie-

Schiffbau, Seiler, Steinschneider/Juwelier,

gegeben werden kénnen.

Stellmacher, Webkunst, n (Be-
achten Sie dabei aber eventuelle Voraus-
setzungen fir diese Talente.)
Hauszauber: Auris Nasus +7, Duplicatus
+5, Geisterruf +6, Ignorantia +5, lllusion auf-
I6sen +5, Menetekel +5, Projektimago +5
Zauberfertigkeiten: Aeolitus +4, Analys +3,
Attributo +3, Aureolus +4, Balsam +2, Blitz
+3, Cryptographo +2, Favilludo +5, Flim
Flam +3, Geisterbann +4, Harmlose Gestalt
+2, Manifesto +5, Odem +4, Penetrizzel +2,

wie Star gier;
dazu Merkmal lllusion, Simultanzaubern
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal
Geisterwesen, Regeneration | und Il
Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitat
zu Geistern oder Elementaren, Sprachge-
fuhl, Artefaktgebunden, Eitelkeit, Stuben-
hocker, Weltfremd

i Vor- und Aus-
ristungsvorteil, Besonderer Besitz, Feen-
freund, Aberglaube, Animalische Magie,
Arkanophobie, Unstet, Unvertraglichkeit mit

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
(Horathi) +2, Sprachen kennen (Bosparano)
+5, Sprachen kennen (Tulamidya) +6, Spra-
chen kennen (Ur-Tulamidya) +2, L/S (Kus-
liker Zeichen) +7, L/S (Nanduria) +3, L/S
(Tulamidya) +6, L/S (Ur-Tulamidya) +2

Handwerk: Alchimie +2, Malen/Zeichnen
+5, ein Beruf aus folgender Liste +3: Alchi-
mie, Baukunst, Brauer, Drucker, Feinme-
chanik, Fleischer, Glaskunst, Handel, Haus-
wirtschaft, Instrumentenbauer, Maurer,

kunde +6, Philosophie +2, Rechnen +6, F +2, Visibili +3, i +3,
F de +2, Sagen/L +3, Vogel. ern +4, i +4,
Schétzen +2, Sternkunde +4, Tierkunde +2 Widerwille +3

Gelehrte und bekannte Spriiche: Der
Spruchkanon der Akademie ist im Vergleich
zu anderen Schulen etwas eingeschrankt
(nur Zauber ab einer Verbreitung von Mags
bekannt), dartiber hinaus werden aber noch
einige seltenere lllusionen gelehrt (HARM-
LOSE GESTALT, IGNORANTIA, IMPERSO-
NA und WIDERWILLE). Bemerkenswert
sind die beiden Spriche BLENDWERK und
SCHELMENMASKE, die hier in schelmi-
scher Reprasentation vorliegen und weiter-

DRACHENEi-AKADEMIE
zU KHUIICHOm

Genauer Name der Akademie: Magisches In-
stitut und Lehranstalt vom Ei des Drachen zu
Yash’Hualay, wiedererrichtet von Tuleyman ibn
Dunchaban zur Erforschung von Magic und
Materie

Haupt-Merkmale: Objekt, Telekinese
Ausrichtung: stark vom Phex-Glauben becin-
flusste Akademic der Grauen Gilde, die sich
fiir ihre Dienstleistungen gut bezahlen lisst
Akademieleiter (in): Khadil Okharim

GriBe: schr groB

Beziel schr groB (insb d

den sich die Labore und Werkstitten und die
Zimmer der Studiosi.

Spektabilitit Okharim pflegt als Spross ciner
altrulami

schen Magierdynastic — seine Fami-
lie hat das Rektorat schon in vierter Generati-
on inne — einen Lebensstil, der cines Magier-
moguls angemessen ist, und gilt iberdies als
phexgesegneter Hindler. Dennoch ist der
wohlbeleibte und stets joviale, 962 BF gebore-
ne Tulamide allgemein recht beliebt und fiir

seine Anekdoten berithmt. Zur

Ausbildung seiner Studiosi zihlt er auch die
Bekanntschaft mit den Freuden des Lebens,
insbesondere der traditionellen Falken- und
Pasdeliagd

zum
GroBfiirsten, in Hindlerkreisen, nach Aranien
und zur Gilde)

Ressourcen: schr grof bis immens (vor allem
was magische Artefakte angeht)

Im Norden Khunchoms in der Dracheneigasse
liegt dic sogenannte ‘Drachenci-Akademic’,
cine der traditionsreichsten aventurischen Aka-
demien, iiber die Jahrtausende wohl cine Wie-
ge der Gildenmagic und berithmt fiir ihre
Elixicre und Artefakee.

Im Hauptgebiude, das angeblich binnen cines
Tages von Dschinnen errichtet wurde und in
cinem verspiclt-tulamidischen Stil mit zahlrei-
chen Tiirmchen und Erkern gehalten ist, fin-
den sich vor allem exquisit cingerichtete Emp-
fangs- und Reprisentationsriume sowic dic
Suiten der Magister. Auch sagt man, dass in
den unterirdischen Gewdlben weitaus wertvol-
leres als nur Truhen voller Gold lagern. In den
etwas bescheidencren Nebengebéiuden befin-

Da Khunchom am Rande der Blutigen Sec liegt
und der traditionelle Sechandel der Stadt un-
ter den Gefahren dieses auch diimonisch ver-
seuchten Meeresgebietes schr leidet, hat die
Akademie zusammen mit dem Handelshau-
ses Dhachmani ihr wohl chrgeizigstes Projekt
begonnen. Mit der Sulman al-Nassori wurde
1022 BF. cin Forschungs- und Kricgsschiff fer-
tig gestellt, das dem Kampf gegen diese Ge-

fahren dienen soll, weswegen es viele erfahre-

ne Magier zu seiner Besatzung zihlt.

Die Akademie im Spiel: Wer iiber das nétige
Kleingeld verfiigt, kann in der Drachenci-Aka-
demic fast alle vorstellbaren Elixicre und Arte-
fakee kiuflich erwerben. Khunchomer Magier
waren aber auch maBgeblich an der Rekon-
struktion von Bastrabuns Bann beteiligt, und
viele Zeugnisse tber alttulamidische und
echsische Magic sind nur hier zuginglich.
Wegen der engen Verzahnung mit der Khun-
chomer Politik und Geschifiswelt cignet sie
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Metall, Wilde Magie
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Magier aus Grangor: Gerade weil dic
Absolventen als fast bettelarm zu gelten haben,
ist es sehr gut denkbar, dass cin frischgebacke-
ner Adeptus erstmal in die Welt zicht, um sci-
nen Geldbeutel zu fiillen, Das Gebiet der Tllu-
sion betreiben Grangorer mit Ernst und Eifer;
dic herablassenden Bemerkungen ihrer
Collegac iiber die angeblich diirftige Ausbil-
dung scheinen sic nur anzutreiben.

sich hervorragend als Auftraggeber diverser
Questen, und auch fir dic Sulman al-Nassori
muss immer wieder kompetentes Personal an-
geworben werden.

Drachenei-Akademie

zu Khunchom (26 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, SO mindestens 6
Modifikationen: +16 AsP, -1 LeP, MR +2,
SO +1 (AsP-Abzug fir das Zauberschiff
Sulman al-Nassori, LeP-Abzug aus der Bin-
dung der Schale)

i Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Goldgier 7, Schulden
(1.500 Dukaten), Vorurteile gegen echsi-
sche Wesen 5
Kampf: Stabe +1
Korper: Kérperbeherrschung +1, Reiten +1,
Selbstbeherrschung +1, Sinnenschérfe +2,
Zechen +1

Etikette +3, i 1
+1, Lehren +2, Menschenkenntnis +2, Uber-
reden +3
Natur: -

Wissen: Geschichtswissen +3, Gétter/Kulte
+3, Magiekunde +6, Mechanik +3, Pflanzen-
kunde +4, Philosophie +2, Rechnen +6,
Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +2,
Schatzen +2, Sternkunde +5, Tierkunde +2;
ein Talent aus folgender Liste +3: Baukunst,
Gesteinskunde, Huttenkunde, Kryptogra-
phie, Schiffbau

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Tulami-
dya +2, Sprachen Kennen (Garethi) +7*,

e

4,

4

oY,
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Sprachen Kennen (Zhayad) +4, Sprachen
Kennen (Bosparano) +4, Sprachen (Ur-Tula-
midya) +6, L/S (Kusliker Zeichen) +6, L/S
(Tulamidya) +8, L/S (Ur-Tulamidya) +5

*) wenn Garethi Mutter- oder Zweitsprache
ist, muss eine andere Sprache gewahlit bzw.
die Punkte auf die gelehrten Sprachen ver-
teilt werden

An seltenen Spriichen kennt man in Khun-

mit einigen alchimistischen Geratschaften

chom: AEROGELO, ANIMATIO,
TOTER STOFF, DESINTEGRATUS, HAR-
TES SCHMELZE, OBJECTO OBSCURO,
PFEIL DER LUFT, WEICHES ERSTARRE
und XENOGRAPHUS. Diese Zauber kén-
nen auch von auswartigen Magiern erlernt
werden; lasst sich die i

und atern

Besonderheiten: Magier aus Khunchom
weihen schon wéhrend ihrer Ausbildung
unter Aufsicht die Schale der Magie. Statt
das Lehrgeld in barer Miinze abzubezah-
len (siehe Schulden), wird es auch sehr

gerne gesehen, einen entspi Ge-

Handwerk: Alchimie +7, itung
+2, Kochen +3, Malen/Zeichnen +5; ein Ta-
lent aus folgender Liste +3: Feinmechanik,
Glaskunst, Grobschmied, Metallguss, Stein-
metz, Steinschneider, Webkunst
Hauszauber: Abvenenum +5, Animatio +5,
Applicatus +6, Arcanovi +7, Destructibo +4,
Foramen +5, Motoricus +6
Zauberfertigkeiten: Adamantium +4, Ana-
lys +5, Attributo +4, Armatrutz +2, Balsam
+2, Claudibus +2, Custodosigil +4, Dschin-
nenruf +2, Flim Flam +5, Ignifaxius +2, Ma-
nifesto +2, Objectofixo +4, Odem +5 Para-

diese ‘Dier ' bezahlen, und wéh-
rend ein HARTES SCHMELZE schon fiir 20
D erhéltlich ist, kostet eine Thesisabschrift
2.B.eines CALDOFRIGO oder AEROGELO
leicht 250 Goldsticke.

i wie
dazu Merkmal Objekt, Ritualkenntnis (G|I~
denmagie) +2, Tanz der Mada; Bindung der
Schale
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmals-
kenntnis Telekinese, Regeneration |, Matrix-
regeneration |

Sonderfer

genwert in interessanten magischen Arte-
fakten abzustottern — seien sie nun selbst-
erschaffen oder erbeutet.

Zum Magier aus Khunchom: Absolventen der
Drachenei-Akademie verdienen sich ihren Le-
bensunterhalt meist mit den von ihnen herge-
stellten Elixieren und Artefakten. Doch da in
Khunchom die Konkurrenz groB ist, verlassen
immer wieder einige die Stadt, um sich an an-
deren Orten niederzulassen, und so sind um-

]\crzmhcnde Khunchomer gar keine Seltenheit.

Vor- und Astrale

lysis +3, Penetrizzel +3, F is +2,
Unitatio +3, Horriphobus oder Respondami
+3, Objecto obscuro oder Nihilogravo +3
Gelehrte und bekannte Spriiche: In der
Drachenei-Akademie sind grundsatzlich alle
Spriche der Verbreitung Mag4 und hoher
bekannt (siehe S. 83). Die Kenntnisse in
Zaubern mit den Merkmalen Schaden, Be-
schwérung oder Geisterwesen sind mit Aus-
nahme der antimagischen Formeln jedoch
auch bei den Magistern nicht sehr fundiert.
Zudem werden gerade diese Themen kaum
gelehrt, weswegen Absolventen in diesen
Gebieten — mit Ausnahme des eher wider-
willig gelehrten IGNIFAXIUS — kaum Kennt-
nisse haben und alle Zauber bei der Gene-
rierung mit der nachst héheren Spalte akti-
vieren und steigern missen.

R ) t, nder
Zauberer, Eidetisches Gedachtnis, Feste
Matrix, Gebildet, Gutes Gedachtnis, Verbin-

muss ein guter Artefaktmagier mog-
lichst viele Spriiche beherrschen, um die Wiin-
sche seiner Kundschaft erfiillen zu kénnen, so

dass auch deshalb Weiterbildungsreisen nicht

dungen; Arroganz, Ar , Fest-
geflgtes Denken, Prinzipientreue, Schul-
den, Sucht, Stubenhocker, Thesisgebun-
den, Vorurteile

L i Vor- und Feen-

h sind.
Im Wissen um die potentiell fatalen Konse-
quenzen ihrer Kunst verweigern sich die

phexisch cingestclicn Adepten aber meist der
i

freund, Koboldfreund, Schutzgeist, Uberna-
turliche Begabung; Aberglaube, Animali-
sche Magie, Arkanophobie, Medium, Nied-
rige Magieresistenz, Ungebildet, Unstet,
Unvertréglichkeit mit verarbeitetem Metall,
Wilde Magie

Ausriistung: wie Standardmagier, dazu
Alchimistenschale mit Bindungsritual
Besonderer Besitz: Abschrift von Ring-
kunde fiir Anfanger oder Reisekd en

den Beschwirungen und an-
deren schwarzmagischen Kiinsten.

Ein weiterer Grund, warum cin Magier aus
Khunchom seine Stadt verlassen kénnte, ist
eine Fahrtan Bord der Sulman al-Nassori. Hier
werden die Khunchomer vor allem fiir den
standigen Nachschub an magischem Brandal,
vulgo Hylailer Feuer, und den Antrieb der be-
weglichen Teile des Schiffes bendtigt, cin
Grund, warum der ANIMATIO in Khunchom

t wird.

HairLe DER AntimacGie
2U KUSLik

Genauer Name der Akademic: Accademia
Contramagica Cusliciensis — Kusliker Anti-
magic- und Hofzauberschule zur Abwehr ma-
gischen Ubels durch Hesindens Kraft, gestif-
tet von Sr. Majestiit Konig Khadan L. Firdayon
Besonders gelehrte Merkmale: Antimagic

ik ische Eliteschule, vor-

wiegend fiir magicbegabte Adelszéglinge
Akademieleiter: Parisanthea Kaucis
Groﬁc mittelgroB
schr grof (
der einfl ichen Schicht des H
groB (viele verschiedene Gonner:
Tempel, Adel, Biirgertum)

2uje-

Die Halle der Antimagie bildet traditionell
Hofmagier fiir den horasischen Adel aus. Vie-
le Adelshiuser, aber auch reiche Biirgerfamilien
schicken ihre Kinder hierher, um sic in den
arkanen Kiinsten unterweisen zu lassen.

Innerhalb der Mauern der alten Burg ist die
Magierschule in einem cindrucksvollen Eck-
haus in direkter Nihe des groBen Praios-Tem-
pels untergebracht. Das Verhaltis zwischen
Tempel und Akademie ist (fiir solch cine un-
gleiche Nachbarschaft) freundlich und koope-
ratiy, da die Ausbildung der Magic auf iuBerst
goteergefillige (Hesinde und besonders der HI
Argelion sind Schutzpatrone der Akademic)
Weise vollzogen wird und hicr viele Eleven aus
besseren und besten Kreisen studicren.

Prai ik in der

P diirfen Moral

immer

Akademie halten und unterrichten Argelions-
recht und Bosparano. Der wichentliche Be-
such des Hesindedienstes ist fiir alle Eleven ob-
ligatorisch, und die Vorlesungen zur theoreti-
schen Magie werden von Hesinde-Geweihten
gehalten.

Jiingst gab es einen Wechsel an der Spitze der
Akademie. Der Akademiemagistrat — in dem
auch Geweihte des Praios und der Hesinde sit-
zen — ernannte iiberraschend die junge Zyklo-
picrin Parisanthea nach einem Vorschlag von
Kronprinzessin Aldare zur Spektabilitit. Es
waren offenbar politische Griinde, welche die
Abwahl von Larissa Uchakbar forcierten, wor

aufhin sie wutentbrannt von ihrer Lehrtit,

keit zuriicktrat und Kuslik mit unbekanntem
Ziel verlicB.

Die Akademie im Spiel: In Kuslik versucht
man, sich méglichst aus der Politik herauszu-
halten und sich ganz auf das Studium der Ma-
gic und ihrer Bekiimpfung zu richten. Dass dies
nichtimmer Klappt, ist bei der Anzahl der ver-
schiedenen Interessengruppen offensichtlich —



auch Streitereien zwischen Adelshiusern wer-
den nicht selten durch ihre Zéglinge an der
Akademic weitergefiihrt. Dennoch herrscht
cine hohe Disziplin und man besinnt sich auf
das Wesentliche.

Um das Amt der Spekeabilitit gibt es stindige
Machki inzelnen Frak-
tionen, dic unterschiedlicher nicht scin kén-

zwischen den

nen. Auch nach der Wahl versucht man, auf
Parisanthea Einfluss zu nehmen, woraus sich
cinige mégliche Szenarien ergeben kénnen.

Halle der Antimagie zu Kuslik (27 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 12,
CH 12, FF 11, SO mindestens 8; zwolfgot-
terglaubig, strenge Auswahlkriterien (keine
der als ‘ungeeignet’ markierten Vor- und
Nachteile erlaubt, kein unansehnliches oder
widerwartiges AuBeres)
Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1
Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Arroganz 5, Schul-
den (1.500 Dukaten)
Kampf: Dolche +1, Fechtwaffen +3, Rau-
fen +2, Stébe +2

chen kennen (Tulamidya) +6, L/S (Imperia-
le Zeichen) +4, L/S (Kusliker Zeichen) +8,

Wille |, Regeneration |, Regeneration I,
Zauber bereithalten, Zauberkontrolle

L/S (Nanduria) +4, L/S ( i +4
Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Gift +2,
Heilkunde Wunden +2, Malen/Zeichnen +4
Hauszauber: Beherrschung brechen +5,
Bewegung stéren +4, Destructibo +5,
Gardianum +7, Hellsicht triiben +5, lllusion
aufldsen +5, Sensibar +6
Zauberfertigkeiten: Analys +3, Armatrutz
+2, Attributo +2, Balsam +2, Blick aufs We-
sen +2, Claudibus +2, Corpofesso +4, Cryp-
tographo +3, Eigenschaft wiederherstellen
+2, Einfluss bannen +2, Flim Flam +3, Igni-
faxius +4, Invercano +3, Klarum Purum +4,

Vor- und Adlige
Abstammung, Ausdauernder Zauberer,
Ausriistungsvorteil, Besonderer Besitz, Her-
ausragender Sechster Sinn, Titularadel, Ver-
bindungen, Eitelkeit, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund, Aberglaube, Anima-
lische Magie, Arkanophobie, Stubenhocker,
Ungebildet, Unstet, Unvertréaglichkeit m. ver-
arbeitetem Metall, Weltfremd, Wilde Magie
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Antimagier aus Kuslik: Absol der

Odem +5, F +3,

+3, Unitatio +1

Gelehrte und bekannte Spriiche: Grund-
satzlich sind die meisten Spriiche ab der
Verbreitung Mag4 bekannt (siehe S. 83),
wobei das Hauptaugenmerk neben der Anti-
magie auf der Kampfzauberei liegt. Zauber
mit dem Merkmal Damonisch kdnnen hier
gar nicht erlernt werden, Spriiche mit den
Merkmalen Objekt oder Umwelt nur selten.

Korper: Reiten +2,
Sinnenscharfe +3, Tanzen +2, Zechen +1
Gesellschaft: Betoren +2, Etikette +5, Leh-
ren +2, Menschenkenntnis +4, Uberreden
+2, Uberzeugen +2

Natur: —

Wissen: Brettspiel +2, Geographie +1, Ge-
schichtswissen +3, Gotter/Kulte +4, Heral-
dik +2, Magiekunde +5, Pflanzenkunde +1,
Rechnen +4, Rechtskunde +4, Sagen/Le-
genden +2, Staatskunst +3, Sternkunde +2,
Tierkunde +2

rschung +3,

Folgende Zauber der oben genannten Li-
ste stehen also nicht zur Verfigung: ACCU-
RATUM, ADAMANTIUM, AEOLITUS, AR-
CANOVI, CALDOFRIGO, DUNKELHEIT,
FORTIFEX, INVOCATIO MAIOR, INVO-
CATIO MINOR, KARNIFILO, OBJECTO-
FIXO, SILENTIUM, SKELETTARIUS und
UNBERUHRT.

An seltenen Spriichen werden hier gelehrt:
ADLERAUGE, DESTRUCTIBO, HERBEI-
RUFUNG VEREITELN, INVERCANO und
SCHADENSZAUBER BANNEN.

Schri Let Garethi
(Horathi) +2, Sprachen kennen (Aureliani)
+4, Sprachen kennen (Bosparano) +6, Spra-

Sonderferti i wie Standardmagier;
dazu Merkmal Antimagie

Sonderfer

Eiserner

HarLe DER IMEfAmOR-

PHOSEN 2V KUSLiK

Genauer Name der Akademie: Halle der Me-
tamorphosen und Transmutationen, wie sie
Unserer Herrin Hesinde und den Meistern der
Elemente wohlgefillig sind, gestiftet zu Kuslik
von Seiner Weisen Magnifizenz Rohal I; vor-
mals: Accademia Magica Mutanda Forumque
Metamorphoses Cusliciensis — Akademie der
verindernden Magie und Halle der Metamor-
phosen zu Kuslik

Haupt-Merkmale: Eigenschaften, Form
Ausrichtung: traditionsbewusste, konservative
und hesindenahe Schule der Rechten Hand
GroBe: klein
Beziehungen: sehr groB (besonders zum He-
sinde-Tempel mit der Magisterin der Magister)
R hi lich (fi 1l klamm,

Tolano Schl ab

net (was sie nicht ist), gegriindet durch Asmo-
dena-Horas im Jahre 673 Horas (1813 v.H.).
Wie bereits der ausfiihrliche Titel kiindet, wer-
den die Eleven noch heute im Sinne Hesindes
in die magischen Kiinste unterwiesen. Und
nicht nur in der Lehre ist man Hesinde nahe,
auch das Akademiegebiiude befindet sich an
der Scite des Hesinde-Tempels. Das groBe Ge-
biude, das bis auf ein kunstvoll gearbeitetes Tor
recht unauffillig ist, steht groBtenteils leer,
denn durch die sehr fromme und konservative
Haltung der Akademie ist die Zahl der Schii-
ler seit langem riickliufig.

Der Tod des fritheren Akademieleiters, Archo-
magus Carolan Schlangenstab, mitsamt Gefol-
ge durch die Hand Borbarads versetzte der
Akademie einen schweren Schlag. Noch im-
mer sind nicht alle der Lehrstiihle wieder ver-
geben worden, so dass Geweihte aus dem He-
sinde-Tempel aushelfen, unter ihnen Dorana
1 in der

aber noch gute Forsch sglichkeiten)
Dic Halle der Metamorphosen wird oft als die

ilteste Magicrakademie Aventuriens bezeich-

von Il cine Tochter der
Magister.

Die neue Spektabilitit Iolano, cin ruhiger Mitt-
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Halle der Antimagie zeichnen sich durch eine
umfassende Kenntnis hofischer Umgangsfor-
men aus, sind in der Politik bewandert und
besitzen nicht zuletzt eine profunde Kenntnis
der Magic. Aufgrund des Bewusstseins, an ei-
ner der angesehensten Schulen studiert zu ha-
ben, kann man cine gewisse Hochnisigkeit
nicht leugnen, die sich auf gegeniiber Absol-
venten anderer Akademien zeigt.

Dass cin Jungmagier keine Anstellung als Hof-
magier oder Leibmagier eines reichen Biirgers
findet, ist eher unwahrscheinlich — es sei denn,
er ha gar kein Interesse daran. In diesem Fall
kann er selbstverstiindlich durch die Lande rei-
sen und Abenteuer erleben. Ob dies jedoch von
scinen Eltern akzeptiert wird, steht auf einem
anderen Blatt und bietet Material fiir ein paar
interessante Familienkonflikte. Ideal ist ein
Kusliker Antimagier jedenfalls fiir cine Horas-

reichkampagne, bei der er natiirlich auch in
den Diensten eines Adligen stehen kann.

fiinfziger ohne jedes Interesse an Politik, mach-
te sich als Laienprediger in Siidaventurien ci-
nen Namen, so dass der Hesinde-Tempel sei-
ne Verdienste mit der Verleihung des Schlan-
genstabes und der Ernennung zur Spekiabili-
tit honorierte.

Der Einfluss Haldanas von Ilmenstein ist an
dieser Akademic stets zu spiiren. Niemand
wiirde sich gegen ihr Wort stellen. Aus der Po-
litik versucht man sich jedoch sowieso heraus-
zuhalten. Wissen und Lernen ist nur fiir den
Dienst an der Géttin und dient keinem profa-
nen Zweck.

Die Akademie ist schr von der Unterstiitzung
des Hesinde-Tempels abhiingig, so dass es in
Kuslik Mode geworden ist, die Akademie in
Schwierigkeiten zu bringen, um den Tempel
unter Druck zu setzen.

Die Akademie im Spiel: Entweder geraten dic
Helden in die Intrigen um dic Akademie und
den Hesinde-Tempel, oder sie sollen fiir die
Magierschule in ferne Lander reisen, um alten
magischen Geheimnissen aufdie Spur zu kom-
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men. Im Zweifelsfall kénnen diese beiden
Maglichkeiten auch miteinander kombiniert
werden.

+4, L/S (Isdira) +4, L/S (Kusliker Zeichen)
+8, /S (Nanduria) +4, /S (Tulamidya) +3
Handwerk: Aichimie +2, Malen/Zeichnen +4

Halle der Metamorphosen
zu Kuslik (21 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, SO mindestens 5; zwdlfgét-
terglaubig
Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1

i Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Prinzipientreue
(strenger Hesinde-Glauben, Gehorsam,
Wissen in die richtigen Hande weitergeben,
Bewahrung der praiosgewoliten Macht und
Ordnung), Schulden (1.000 Dukaten)
Kampf: Dolche +1, Fechtwaffen +2, Stabe +2
Korper: Selbstbeherrschung +2, Sinnen-
schérfe +3, Tanzen +1
Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +5, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +1, Uberzeu-
gen +3
Natur: —
Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen
+4, Gétter/Kulte +4, Magiekunde +6, Pflan-
zenkunde +1, Rechnen +5, Rechtskunde
+2, Sagen/Legenden +2, Sprachenkunde
+3, Staatskunst +1, Sternkunde +2, Tier-
kunde +2
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Bospa-
rano +8, Sprachen kennen (Aureliani) +4,
Sprachen kennen (Isdira) +2, Sprachen ken-
nen (Tulamidya) +4, L/S (Imperiale Zeichen)

F : Adlerschwinge +5 , Attributo
+7, Memorans +4, Psychostabilis +5, Salan-
der +7, Verwandl. beenden +5, Visibili +4

Zauberfertigkeiten: Adamantium +3, Adler-
auge +2, Armatrutz +3, Balsam +3, Bann-
baladin +2, Blitz +2, Corpofesso +4, Corpo-
frigo +3, Cryptographo +3, Custodosigil +3,
Eigenschaft wiederherstellen +4, Flim Flam
+3, Gardianum +2, Klarum Purum +2, Pa-

MATIO, wollen nicht verstummen, werden
aber regelméaBig dementiert.
Sonderfertigkeiten: wie Standardmagier;
dazu Merkmalskenntnisse Eigenschaften
und Form

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Konzen-
trationsstéarke, Nandusgefélliges Wissen,
Regeneration |, Regeneration Il
Empfohlene Vor- und Nachteile: Arroganz,
Feste Matrix, Gebildet, Gutes Gedachtnis,
Artefaktgebunden, Festgefiigtes Denken,
Schulden, Stubenhocker, Weltfremd, Verbin-

ralysis +4, P
+2, Sapefacta +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Da man
zum Studium die Bibliothek des Hesinde-
Tempels nutzen kann, ist in der Halle der
Metamorphosen nahezu jeder Spruch ab
Verbreitung Mag3 einsehbar. Gelehrt wer-
den jedoch nur Spriiche ab Mag5 mit oben
genannten Ausnahmen. Spriche mit borba-
radianischer Herkunft oder dem Merkmal
Démonisch werden systematisch bekampft.
Orientieren Sie sich an der Liste auf S. 83,
wobei nur Formeln mit einem Stern gelehrt
werden, und von diesen auch noch die bei-
den INVOCATIONES und der PENTA-
GRAMMA wegfallen.

An seltenen Formeln werden (ber die im
festen Lehrplan hinaus NIHILOGRAVO, OB-
JECTO OBSCURO und REVERSALIS ge-
lehrt. Geriichte, die Akademie verfiige tber
die begehrte Thesis des TRANSFOR-

+3, Per

HaLLe DER IlacHT
zv LowanGen

Genauer Name der Akademic: Kaiser-Perval-
Akademic der Kontrolle von Mensch und Ge-
tier in der Halle der Macht zu Lowangen
Besonders Gelehrte Merkmale: Herrschaft,
Einfluss

Ausrichtung: autoritiir gefiihrte Akademic der
Bruderschaft der Wissenden

Akademieleiter: Oswyn Puschinske

GriB
Bezichungen: gering (in der Stadt akzeptiert,

lein

jedoch nicht beliebt; der Akademieleiter ver-
fiigt jedoch iiber mannigfaltige Kontakte)
Ressourcen: mittel (aufstrebend)

Die in einem dreistdckigen Gebiude im Lo-
wanger Stadtteil Bunte Flucht untergebrachte
‘Halle der Macht’ ist duBerlich cher i

Ein weiterer Grund ist jedoch die Geisteshal-
tung von Spektabilitit Oswyn Puschinske, der

dungen Hesind
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund, Aberglaube, Anima-
lische Magie, Arkanophobie, Ungebildet,
Unstet, Unvertraglichkeit mit verarbeitetem
Metall, Wilde Magie

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Verwandlungsmagier aus Kuslik: Magicr
von der Halle der Metamorphosen haben cine
schr strenge und gétterfiirchtige Ausbildung
hinter sich. Sie fithlen sich weiterhin dem
Hesinde-Tempel verpflichtet, woraus dieser
Kapital zu schlagen weiB: Oft werden Schiiler
der ‘Halle” als Agenten oder ‘Strohménner’ aus-
gesandt.

Ein Kusliker Verwandlungsmagicr bictet sich
in erster Linic fiir Abenteuer an, in denen die
Hesinde-Kirche ein Interesse an der Problema-
tik hat.

des des inzwischen weit iiber hundertjihrigen
Magus ticfgreifend: |

Auseinan,

den gesamten Akademicbetricb seit der Griin-
dung durch Kaiser Perval mit ciserner Hand
kontrolliert: Ineffizientes Verhalten oder Zager-
lichkeit war und ist dem alten Magus seit jeher
ein Graus (ebenso moralische Bedenken: Erist
gewillt, jedes nutzbringende Mittel zu ergrei-
fen — und hat das in der Vergangenheit mehr-
fach bewiesen). Dementsprechend reagierte
man auf die Verbannung aus der Griindungs-
stadt nicht mit Lamentiererei, sondern mit ei-
nem raschen Umzug und cinem ziigigen Wie-
deraufbau.

Als die Orks das Svellttal iberrannten und auch
die freie Stadt Lowangen bedrohten, erweiter-
te man ohne zu Zogern das Curriculum um
Kampf- und Vertcidigungsmagic (was der Aka-

demie neben dringend notwendiger Entloh-

bar — trotzdem oder gerade deswegen wirkt das

spartanische, kasernenartige Gebaude wie ein
Fremdk fabentioh

nung die An der Biirgerschaft ein-
brachte —jetzt, wo die unmittelbare Bedrohung

gebannt scheint, ist eine Riickkehr zur reinen

kérper in dem
Viertel. Ein Grund hierfiir mag sicherlich die
Ressourcenknappheit des Instituts sein: Der

H; h alter Schule nur noch eine

Frage der Zeit).
Widersprechende Meinungen innerhalb des
Coll

durch cinen Praiosbann erz: Umzug
aus Greifenfurt im Jahre 941 BF hat dic Finan-
zen der Akademic auf eine harte Probe gestellt
und tut das immer noch.

jedenfalls werden unverziiglich
unterdriickt — es steht auBer Frage, wessen
Willen die Akademie unterworfen ist. Ebenso
unzweifelhaft ist jedoch, dass im Falle des To-
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bevorstehen — den chemaligen Hofmagus Kai-
ser Pervals ficht das jedoch chensowenig an wie
(anscheinend) das hohe Alter.

Ganz im Gegenteil - der alte Magus ist im Be-
griff, dic Akademie weiter voranzubringen und
ihre Finanzen endlich wieder zu konsolidie-
ren. So wird z. B. jedem Abginger cin Lehr-
geld abverlangt, das mit unbestimmter Zah-
lungsfrist zu entrichten ist. Verwunderlicher-
weise kommen nahezu alle Eleven dieser Ver-
pflichtung so bald wic nur irgend méglich
nach. Trotz finanzieller Engpiisse ist dic Kom-
petenz der (neben Fasar) cinzigen ‘allumfas-
senden’ (weil nicht von generellen Lehrverbo-
ten betroffenen) Herrschaftsakademie in Fach-
kreisen unumstritten.

Die Akademie im Spiel: Immer wieder einmal
tauchen Geriichte dartiber auf, dass sich in der
Halle auch einige Sympathisanten Borbarads
authalten, und im schlimmsten Fall ist sogar
die Rede von einem Ubertritt der Akademie zur
borabaradianischen Sache. An ersterem mag
durchaus etwas Richtiges sein, die zweite Sa-
che allerdings ist falsch — doch das wissen we-
der die Helden noch eventuelle Auftraggeber,
die die Helden losschicken kénnten, um den
Inhalt dieser Geriichte zu iiberpriifen.



Halle der Macht zu Lowangen (20 GP)
Voraussetzungen: MU 13, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, SO mindestens 6; keine Ang-
ste, keine Rachsucht Modifikationen: +18
AsP, MR +2, SO +1

A i Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Schulden (1.000 D),
Verpflichtungen (gegeniiber der Akademie,
dem Akademieleiter persénlich und gegen-
Uber der Stadt Lowangen)

Kampf: Dolche +1, Raufen +2, Stabe +3
Kérper: Kor 1g +2, Selbstb

Horriphobus +7, Respondami +5, Sensibar
+6, Somnigravis +6

Zauberfertigkeiten: Analys +3, Armatrutz
+4, Attributo +2, Axxeleratus +2, Balsam +3,
Einfluss bannen +5, Gardianum +4, Ignifaxi-
us +4, Imperavi +3, Karnifilo +4, Odem +2,
Psychostabilis +5, Schleier +3

Gelehrte und bekannte Spriiche: Als ehe-
maliger Hofmagus und jetziger Erzmagier
verfligt Oswyn Puschinske (ber ein sehr
breites Spektrum an Spriichen — und doch

herrschung +5, Sinnenscharfe +2
Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +3, Men-
schenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck
+2, Uberreden +2, Uberzeugen +2

Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +3, Gétter/Kulte
+4, Kriegskunst +1, Magiekunde +4, Pflan-
zenkunde +3, Rechnen +4, Rechtskunde
+2, Sagen/Legenden +2, Sternkunde +2,
Tierkunde +3

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi

er sie lange nicht so freigiebig,
wie es die weiBe Gilde bei einem ‘verant-
wortungslosen Schwarzmagier' erwarten
wirde. Zwar lehnt die Spektabilitat keinen
Zauber rundheraus ab, seine Lehrbedin-
gungen sind jedoch unter Umsténden strik-
ter als selbst die Dispenspflicht an weiBen
Akademien. Die Frage ist also weniger, ob
ein Spruch bekannt ist, sondern eher, ob
der Bewerber den strengen charakterlichen
Bedingungen des Lehrkorpers geniigt (wo-
bei weit mehr auf ‘starke’ als auf ‘gute’ Per-

+2, 1 Kennen (B ) +6,

or iten Wert gelegt wird). Alle Sprii-

Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya) +4, Spra-
chen Kennen (Isdira oder Rogolan oder
Ologhaijan) +5, die anderen beiden jeweils
+3, /S (Kusliker Zeichen) +8, L/S (Tulami-
dya) +6, L/S (Zhayad) +5

Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Krank-
heiten +3, Heilk. Seele +4, Heilkunde Wun-
den +4, Holzbearbeitung +3, Lederarbeiten
+2, Malen/Zeichnen +4, Schneidern +2
Hauszauber: Band und Fessel +5, Bann-
baladin +6, Beherrschung brechen +5,

ARADEMIE
DER VERFORIMUIIGEI
zU LowAanGen

Genauer Name der Akademie: siche oben
Haupt-Merkmale: Eigenschaften, Form
Ausrichtung: “clfisch’ orientierte und gegen-
iiber druidischen und satuarischen Zauber-
kundigen aufgeschlossene Magierakademie der
GroBen Grauen Gilde des Geistes
Akademieleiter: Elcarna Erillion v. Hohenstein
GroBe: grob

Bezichungen: grof} (insbesondere zu den in
Lowangen ansissigen Kulten sowie zur wohl-
habenden Biirgerschicht)

Ressourcen: anschnlich (durch die Tribut-
pflicht der Stadt gegeniiber den Orks ist die fi-
nanzielle Unterstiitzung jedoch nicht mehr so
hoch wie in den Jahren zuvor)

Die ncben der Verwandlungs- vor allem durch
ihre Heilmagie bekannte Akademie residiert in
cinem Prachtbau am Marktplatz Lowangens,
dem Hesinde-Tempel direkt benachbart. Die
Akademic verfiigt neben ihrem Hauprgebiu-
de noch iiber einen groen Wirtschaftstrak, wo
nicht nur die etwa sechzig Dienstboten leben,

che der Verbreitung Mag5 und hoher sind
in der Regel erhaltlich, bei Spriichen der
Verbreitung Mag4 und Mag3 ist es allein der
Meisterentscheidung Uberlassen.

Der ERINNERUNG VERLASSE DICH wird
nur eigenen Schiilern gelehrt, als weitere
Besonderheiten gelten der HOLLENPEIN
und die druidische Variante des BOSEN
BLICKS, die aber beide nur selten weiter-
gegeben werden.

sondern auch noch Gistezimmer fiir Patien-

ten oder sonstige Besucher ei h

ct sind.

Sonderferti i wie s
dazu Eiserner Wille |, Merkmal Herrschaft,
Merkmal Einfluss, Zauberkontrolle

schutz, Regeneration |, Regeneration II,
Tanz der Mada

Empfohlene Vor- und Nachteile: keine
Ungeeignete Vor- und Nachteile: keine
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Magier aus der Lowanger Halle der
Macht: Wer die Ausbildung an der Halle der
Macht erfolgreich absolviert hat, kann sich zu-
recht zu den besten Beherrschern des Landes
zihlen — die Methoden des streitbaren Erz-
magiers mogen zwar hart und teilweise un-
menschlich erscheinen, ihre Effizienz wurde
jedoch mehrfach hinlinglich bewiesen. Der
Verstand cines Lowanger Magus jedenfalls
gleicht einer Festung. Charakter- und Willens-
stirke wiegen mehr als kurzfristige weltliche
oder magische Macht — wenn man sich nie-
mals von cinem Ziel abbringen lisst, wird man
es cines Tages erreichen. In der Praxis erweist
sich diese Grundeinstellung tatsichlich als
grundlegend praktikabel, so dass ein Lowanger
Magus in vielen Fillen als verlisslicher und
kompetenter Verbiindeter auftritt. Kehrseite der
Medaille istjedoch, dass die rigide und erfolgs-
orientierte Ausbildung fast zwangsliufig zu
Schwiichen auf dem gesellschaftlichen Sektor
fiihren — schwungvolle Tinze, zwanglose Ge-
spriche oder pointierte Debatten sind die Sa-
che des Lowanger Magiers nicht.

ebenso sehr wie von dem Handel mit allerlei

Trotz ihrer Offenheit gegentiber anderen Zau-
bertraditionen steht die Akademie der Verfor-
mungen in dem Ruf| eine sehr ‘klassische’ Aus-
bildung durchzufiihren, was dazu fiihrt, dass
Abginger aus Lowangen bei ihren Magicr-
kollegen auf cinigen Respekt hoffen diirfen.
Der Leiter der Akademie, der weithin gerithmte
Erzmagus Elcarna Erillion von Hohenstein,
hat sich auch gerade in der Heilkunde einen
guten Ruf verschafft, so dass auch die klassi-
sche Medizin einen wichtigen Platz im Lehr-
plan der traditionsreichen Akademie ein-
nimmt. Neben der Heilmagie ist man hier auch
Elfenspriichen gegeniiber schr offen; und man
kann neben Mitgliedern dieses Volkes hier bis-
weilen sogar einen Druiden oder eine Hexe
antreffen.

Magister wie Eleven genicBen cin hohes An-
schen in der Stadt, welches in neuer Zeit noch
gewachsen ist, da die Magierschule ohne Mur-
ren ihre Kiinste in den Dienst der Stadt stellte,
als die Orks vor den Toren driuten. So mag es
auch nichtverwundern, dass die Akademie von
‘allen Seiten’ unterstiitzt wird: Die Schule lebt
von den Spenden der dankbaren Bevélkerung
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Heiltriinken (und von den
der Studiengebithren ehemali
Studiosi). Hinzu kommen regelméBige Leih-
gaben aus der Bibliothek des hicsigen Hesinde-
Tempels.

Die Akademic im Spiel: Es ist sicherlich nicht
cinfach, als Magierakademic in ciner von Orks

bzakl

dominicrten Gegend den normalen Lehrbe-
trich aufrechtzuerhalten. Bei aller Unterstiit-
2ung durch die driliche Bevalkerung hat auch
die Akademic immer wicder mit Problemen zu
kiimpfen, und cine Gruppe aufrechter Helden
kénnte vielleicht beim Lasen solcher Proble-
me von Nutzen scin.

Akademie der Verformungen
zu Lowangen (22 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, SO mindestens 6
Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1
Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Schulden (1.000
Dukaten), Verpflichtungen (gegeniiber der
Akademie und der Stadt Lowangen)
Kampf: Raufen +1, Stabe +3
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Korper: Korperbeherrschung +2, Selbstbe-
herrschung +4, Sinnenschérfe +2
Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +4, Men-
schenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck +2
Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +2
Wissen: Anatomie +3, Geographie +3,
Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +4,
Magiekunde +6, Pflanzenkunde +5, Rech-
nen +4, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden
+2, Sternkunde +2, Tierkunde +5
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
+2, Sprachen Kennen (Isdira) +4, Sprachen
Kennen (Thorwalsch) +3, Sprachen Kennen
(Ologhaijan) +2, Sprachen Kennen (Bospa-
rano) +8, Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya)
+5, L/S (Kusliker Zeichen) +8, L/S (Tulami-
dya) +6, L/S (Nanduria) +3, L/S (Isdira) +1
Handwerk: Alchimie +5, Heilkunde Gift +3,
Heilkunde Krankheiten +3, Heilkunde Wun-
den +4, Kochen +2, Malen/Zeichnen +5
Hauszauber: Adlerschwinge +6, Armatrutz
+6, Attributo +7, Paralysis +7, Salander +5,
Visibili +6, Wasseratem +6
Zauberfertigkeiten: Adlerauge +3, Axxele-
ratus +2, Balsam +2, Bannbaladin +2, Blitz
+2, Claudibus +2, Corpofesso +3, Custodo-
sigil +2, Eigenschaft wiederherstellen +3,
Foramen +2, Fulminictus +2, Gardianum +2,
Klarum Purum +2, Odem +4, Penetrizzel +2,
Psychostabilis +3, Sensibar +2, Tiergedan-
ken +3, Verwandlung beenden +2
Gelehrte und bekannte Spriiche: In Lo-

wangen legt man traditionell besonderen

Wert auf ‘wohltatige’ Formen der Verwand-
lungszauberei. Alle Zauber mit dem Merk-
mal Ddmonisch kdnnen daher wéhrend der
Lehrzeit nur um eine Spalte erschwert akti-
viert bzw. gesteigert werden. Selbiges gilt
fur die beiden Zauber SCHWARZ UND ROT
und TRANSMUTARE, die in Lowangen zwar
bekannt sind, aber nur durch i

Eigenschaften oder Merkmal Form, Rege-
neration |, Regeneration II, Zauberkontrolle
Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale
Regeneration, Ausdauernder Zauberer,
Astralmacht, Feste Matrix, Gebildet, Gutes
Gedachtnis; Artefaktgebunden, Prinzipien-
treue, Schulden, Stubenhocker, Weltfremd
L i Vor- und Feen-

um entsprechender Unterlagen erlernt wer-
den kénnen.

Neben den Ublichen Spriichen (siehe Liste
auf S.83), dem OBJECTO OBSCURO, dem
REVERSALIS und dem WASSERATEM
sind auch einige elfisch ausgerichtete Zau-
ber bekannt (ADLERAUGE, ADLER-
SCHWINGE, AXXELERATUS, FALKENAU-
GE, FIRNLAUF, HASELBUSCH, MOVI-
MENTO) und werden in der elfischen Re-
présentation auch gelehrt.

Von anderen Zauberertraditionen werden
2zwar offiziell keine Zauber gelehrt, aber es
mag durchaus sein, dass man hin und wie-
der einen aufgeschlossenen Druiden oder
eine Tochter Satuarias trifft, die bereit sind,
den ein oder anderen Spruch weiterzuge-
ben. Ob die Thesis des CHIMAEROFORM
hier bekannt ist oder nicht, gibt immer wie-
der Anlass fiir Spekulationen, weitergege-
ben wird sie jedenfalls nicht.

freund, Festgefiigtes Denken, Kobold-
freund, Niedrige Magieresistenz, Schutz-
geist, Ubernatiirliche Begabung; Aberglau-
be, Arkanophobie, Medium, Ungebildet, Un-
stet, Unvertraglichkeit mit verarbeitetem
Metall, Wilde Magie

Besonderheiten: keine

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Magier aus Lowangen: Fiir cinen Lo-
wanger Adeptus bicten sich verschiedene Mog-
lichkeiten an, den weiteren Lebensweg zu be-
schreiten. Zahlreiche Absolventen verbleiben
im Dienste der Akademic, sei es bei der Her-

stellung von Heiltrinken und anderen heil
tigen Miteeln; sei es bei der ‘Bekimpfung’ oder
‘Missionicrung’ der Orks vor den Toren der
Stadt oder sei es bei der weiteren Forschung
im Bereich der Medizin.

Durch scine breit angelegte und schr solide

Sonderfertigkei wie Star H
dazu Merkmal Form oder Merkmal Eigen-
schaften

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal

AKADEMmIE
DES MlaGgiscHEND WissEns
zu MIefHUMiS

Genauer Name der Akademie: Arkanes Insti-

tut der Zwslfeottl |

hen und H lichen
Freien Volks- und Universalschule unserer
Herrin Hesinde zu Methumis

Besonders gelehrte Merkmale: Hellsicht
Austichtung: Akademic der Rechten Hand, die
sich schr genau an dic Vorgaben der Gilde hilt
Akademieleiterin: Hesindiane Gilindor
GroBe: grof}

Bezichungen: schr groB (zwei verschiedenc La-
ger versuchen, die Akademie zu unterstiitzen.)
chr groB (Wihrend der Kron-
konvent die Forschung firdert, unterhiilt Her-

Ressourcen:

zog Eolan den Lehrbetrieb finanzicll.)

Die Akademic des Magischen Wissens hat in
den letzten Jahren deutlich an Bedeutung ge-
wonnen. Das einzige Hellsichtinstitut des Ho-
rasreiches verdankt seinen Aufschwung der
gesticgenen Vorsicht, dic im Adel scit den Er-
cignissen in Tobrien eingekehrt ist.

Aus diesem Grund hat auch der Kronkonvent
zusiitzliche Gelder zur Verfligung gestellt, mit
denen cin neuer Lehrstuhl aufgebaut werden
konnte. Herzog Eolan, ein groBer Férderer der

Bildung, sah dies mit Freuden. Dennoch ist das
Institut, das
-

ich in der Altstadt cin grofies
d

mit der Na le teilt,
seiner Philosophic treu geblicben und unter-
hilt cinige Schulen fiir dic Allgemeinbildung,
in denen dic Studiosi schon Erfahrungen im
Lehren sammeln kénnen.

Spektabilitit ist Hesindiane Gilindor, aller-
dings ist ihr Einfluss auf die Geschicke der
Akademie uBerst gering. Man munkelt, der
neue Magister Varigo di Costalanza — ein re-
nommicrter Antimagier und zur Weifien Gil-
de gewechselter Absolvent aus Kuslik — wiirde
insgeheim die Fiden zichen, damit der Kron-
konvent und die Horas cine bessere Kontrolle
austiben konnen.

In Methumis ist man offener fiir die Sorgen der
cinfachen Biirger als anderswo. Doch es gibt
innerhalb des Collegiums zwei Lager, nimlich
die Anhiinger Herzog Eolans und die dem
Kronkonvent loyalen Mitarbeiter. Daher kann
cin und dasselbe Gesuch durchaus auf ver-
schiedene Arten beantwortet werden; dic Wahl
des richtigen Ansprechpartners kann fiir den
Erfolg ausschlaggebend scin.

Die Akademic im Spicl: In Methumis bicten
sich allerlei Kompetenzrangeleien als Abenteu-
er-Aufhiinger an. Dic Ausbildung von Spionen
(analog zu Rommilys) will von der Staatsfiih-
rung vorangetrichen werden, aber die meisten
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bildung lsst sich cin Abginger der Aka-
demie auch besonders gut in ciner reisenden
Abenteurergruppe unterbringen.

Magister stellen sich noch dagegen, da sic von
Herzog Eolan berufen wurden. Der neue Ma-
gister hat tatsiichlich dic Aufgabe, dic Politik
2u indern und Frau Gilindor aus dem Amt zu
driingen, doch diese hat tiberhaupt kein Inter-
esse daran und wehrt sich nach Kriften.

Akademie des Magischen Wissens

zu Methumis (22 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 12,
CH 12, FF 11, SO mindestens 7, Nicht-Ho-
rasier nur in Ausnahmeféllen nach Gesin-

nungsprifung

Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1

A i Vor- und ile: wie
gier; dazu Pri Je (un-

bedingte Gesetzestreue, Schutz des Horas-
reiches, Gehorsam gegeniiber dem hora-
sischen Adel und den Geweihten der Zwélf-
gétter), Verpflichtungen (gegenuber der
Akademie und dem Herzog, moglich sind
aber auch Verpflichtungen gegentiber dem
Kronkonvent und dem DBA)

Kampf: Dolche +2, Raufen +1, Stabe +2
Kérper: Selbstbeherrschung +2, Singen +1,
Sinnenscharte +4, Tanzen +2
Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +6, Men-
schenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck
+2, Uberzeugen +3




Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte
+3, Heraldik +1, Magiekunde +5, Pflanzen-
kunde +1, Rechnen +4, Rechtskunde +3,
Sagen/Legenden +2, Sternkunde +2, Tier-
kunde +2; drei beliebige weitere Wissens-
talente je +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Bospa-
rano +8, Sprachen kennen (Aureliani) +4,
Sprachen kennen (Garethi/Horathi) +2,
Sprachen kennen (Tulamidya) +3, L/S (Im-
periale Zeichen) +6, L/S (Kusliker Zeichen)
+9, /S (Nanduria) +4, L/S (Tulamidya) +3
Handwerk: Alchimie +2, Malen/Zeichnen
+4, Musizieren +1

Hauszauber: Adlerauge +6, Analys +6,
Blick aufs Wesen +6, Hellsicht triben +5,
llusion auflésen +5, Penetrizzel +6, Sensi-
bar +7

Zauberfertigkeiten: Attributo +3, Auris
Nasus +2, Balsam +3, Blick in die Gedan-
ken +5, Blitz +3, Exposami +3, Flim Flam
+3, Foramen +3, Fulminictus +3, Gardianum
+3, Impersona +2, Klarum Purum +3, Objec-
tovoco +3, Objekt entzaubern +3, Odem +7,
Pentagramma +3, Verwandlung beenden +3
Gelehrte und bekannte Spriiche: Im
Methumis sind grundsatzlich alle Zauber der

Verbreitung ab Mag5 erlernbar (also die mit
einem Sternchen versehen Spriiche in der
Liste auf S. 83), dazu weitere Spriiche, die
bereits bei dem Lehrplan genannt wurden.
Allerdings werden Zauber des Merkmals
Démonisch gar nicht gelehrt und Zauber des
Merkmals Herrschaftnur kurz behandelt, so
dass zu Spielbeginn keine Spriche mit die-
sen Merkmalen wahibar sind. Die Meta-
magie wird ebenfalls nur insoweit gelehrt,
wie es die Formeln ANALYS, OCULUS und
GARDIANUM betrifft.
Nachdem das Phantasmagorische Institut
in Methumis nach einem abgelehnten Gil-
denantrag wieder geschlossen wurde, bie-
tet nur noch Yehodan Gilindor, Bruder der
4t und ehemals A ieleil
in Grangor, eine Gastvorlesung in Illusions-
magie an, was bedeutet, dass lllusions-
spriiche nur ab einer Verbreitung von Magé
verfugbar sind..
Sonderferti i wie ier;
dazu Merkmal Hellsicht, Nandusgefalliges
Wissen
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille I, Merkmal Antimagie, Regeneration
I, Regeneration Il
Empfohlene Vor- und Nachteile: Eitelkeit,

ZAUBERSCHULE DES
KaLiFen zv MIHERWED

Genauer Name der Akademie: Schule der ras-
tullahgefilligen Zauberei sowic der Meister-
schaft iiber die Djinni unter der besonderen
Protektion des groBmichtigen und von Rastul-
lah gesegneten Kalifen zu Mherwed
Haupt-Merkmale: Elementar, Objekt
Ausrichtung: Mitglied der GroBen
Grauen Gilde des Geistes; cinzi-
ge Schule, die ‘rastullahgefillige’
Magie lehrt.

Akademieleiter: Mawdli Mhe-
rech ben Tuleyman ben Hasch-
nabah aus Unau

GréBe: klein

Bezichungen: anschnlich (ge-
samtes Kalifat, da Kalif Malkil-

lah I11. dic Schule unterstiitzt)
Ressourcen: anschnlich

Als im Jahre 264 Rastullah (1023 BF
/30 Hal) Kalif Malkillah IIT. aus Mher-
wed nach Unau umzog, blicb dic Zauber-
schule des Kalifen in Mherwed. Mawdli
Mherech konnte sich nun ungestért dem
Lehrbetrich sciner rastullahgefilligen Akade-
mic widmen. SchlieBlich ist die Schule scit dem
Tag der Griindung unter den Mawdliyat um-
stritten, gilt doch die Magic bei den Anhiin-
gern der Kefter Schule als Klassisches Echsen-
werk. Bei dem Streit geht es insbesondere um
die Auslegung des 92. und 93. Gesetzes, wel-

che den Umgang des Gliubigen mit der Ma-
gie behandeln. Doch gerade mit diesen Geset-
zen begriindete Sheranbil ibn Amullah, dama-

liger Erster Mawdli des Kalifats, im Jahre 253

Rastullah, dic rechtmiBige Einrichtung der
Zauberschule.

Ein weiterer Streitpunkt war cinige Zeit lang
auch die Uberlegung, ein Heschinja-Seminar
fiir hochbegabte Frauen ein-
zurichten. Dies
scheiterte je-
doch am mas-
siven  Wider-
stand der Maw-
dliyat und der
meisten Lehr-
meister der
Akademic.
Denn welcher
Rastullahgliu-
bige wiirde seine
Tochter an eine
solche Schule schik-
ken, wenn er sie doch

gut verheiraten kénnte?

Bei dem Gebiude der Akade-
mie handelt es sich um die
chemalige Sommerresidenz
des Kalifen am Mhanadi-
ufer.

Die Akademic im Spiel: Die
Zauberschule wird des 6fteren von

Extremisten der Kefter Schule be-

driingt. In cinen solchen Streit
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Gebildet, Gutes Gedéachtnis, Prinzipien-
treue, Stubenhocker, Verbindungen (z.B.
zum DBA)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund, Aberglaube, Anima-
lische Magie, Arkanophobie, Unstet, Unver-
traglichkeit mit verarbeitetem Metall, Wilde
Magie

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Magier aus Methumis: Magier aus Me-
thumis sind durch ihre Lehrtitigkeit und das
lebensfrohe Umfeld in Methumis zwar meist
weniger weltfremd als viele ihrer Kollegen, da-
fiir neigen sic hiufig zu schulmeisterlichem
Verhalten.

Griinde auf Abenteuer zu zichen gibt s fiir
cinen Magicr aus Methumis vicle: Methumicr
sind sich haufig bewusst, dass das Buchwissen
die cigene Erfahrung nur notdiirftig ersetzen
kann, dem cinfachen Volk wollen auch anders-
wo die Gaben Hesindes nahegebracht werden
und viele treibt der pure Wissensdurst zumin-
dest fir cine Zeit aus den Hallen der Akade-
mic. Denn bisher hat der Kronkonvent es noch
nicht geschafft, die Absolventen geschlossen fiir
die Titigkeit als Agenten des Reiches verpflich-
ten zu kénnen.

kénnte cine Heldengruppe verwickelt werden.
Vielleicht sind es gerade dic Zauberkundigen
der Gruppe, dic den Streit auslosen, insbeson-
dere wenn es sich um Unglaubige handelt.

Zauberschule des Kalifen

zu Mherwed (20 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,

CH 12, FF 11, SO mindestens 6; nur rastul-

lahglaubige Manner

Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1
Vor- und ile: wie
; dazu Prinzipi le (99

Gesetze), Verpflichtungen (Kalifat und Aka-

demie)

Kampf: Dolche +2, Stabe +2

Kérper: Selbstbeherrschung +4, Sinnen-

scharfe +2

Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +2, Men-

schenk. +4, Uberreden +2, Uberzeugen +2

Natur: -

Wissen: Brettspiel +2, Geschichtswissen

+4, Gétter/Kulte +5, Magiekunde +6, Pflan-

zenkunde +1, Rechnen +4, Rechtskunde

+4, Sagen/Legenden +4, Sternkunde +5,

Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Tulami-

dya +2, Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya)

+5, L/S (Unauer Glyphen) +8, L/S (Tulami-

dya) +6, L/S (Ur-Tulamidya) +4

Handwerk: Alchimie +4, Malen/Zeichnen +4.

Hauszauber: Adamantium +6, Applicatus

+6, Arcanovi +5, Caldofrigo +5, Dschinnen-
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ruf +6, Klarum Purum +6, Pentagramma +5
Zauberfertigkeiten: Abvenenum +5, Aeo-
litus +4, Analys +3, Attributo +4, Balsam +4,
Blitz +4, Claudibus +4, Custodosigil +4, Ele-
mentarer Diener +4, Flim Flam +4, Fulmi-
nictus +1, Gardianum +4, Horriphobus +1,
Manifesto +4, Objekt entzaubern +4, Odem
+4, Psychostabilis +4, Respondami +4, Uni-
tatio +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: AuBer
den hier gelehrten Zaubern und den sehr
verbreiteten Zaubern (siehe S. 83) sind auch
der HERBEIRUFUNG VEREITELN, der
PFEIL DES ERZES und der PFEIL DER
LUFT in Mherwed bekannt.

trationsstarke, Merkmal Objekt, Regenera-
tion |, Regeneration Il, Verbotene Pforten
Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitét
zu Elementaren; Aberglaube (Zahlenma-
gie), Speisegebote, Vorurteile (gegen Un-
glaubige, gegen Elfen)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund, Wesen der Nacht,
Fluch der Finsternis

Ausriistung: Robe mit arkanen Symbolen,
Turban mit verzierter Brosche, Pantoffeln,
Zauberstab mit erstem Stabzauber, Waqqif,
Umhéngetasche mit Schreibfeder, Tinte, 10
Blatt Pergament und einem Buch mit den
99 Gesetzen

Sonderfertigkeif wie

dazu Merkmal Elementar (ein Element, tra-
ditionell Erz oder Luft)
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Konzen-

Besitz: eine Abschrift des Gro-
Ben Elementariums

heiten: Ein Teil der
wird von Mawdliyat durchgefiihrt, die den

SCHULE DER VARJiABLEN
Form zv MlirRHAI

Genauer Name der Akademie: Akademie der
Vier Tiirme zu Mirham / Schule der variablen
Form der Unbelebten Materic
Haupt-Merkmale: Objekt, Umwelt
Ausrichtung: freigeistige Schwarze Akademic,

besondere magische Verf: und For-
schungen zu echsischen Magie

Akademieleiter: Salpikon Savertin

GriBe: klein

Bezichungen: groB (vor allem in schwarz-
magischen Kreisen)

Ressourcen: schr grof fiir Forschung, ansehn-
lich bis grof fiir Lehre

230 vor Hal rettete A'Gorton, Hofmagus des
Konigs von Mirham, seinem Dienstherren das
Leben, was dieser ihm mit dem Bau ciner ei-
kademie honorierte. G mit

merkenswert ist, dass der dstlichste dieser Tiir-
me komplett aus dem magichemmenden
Koschbasalt besteht und der Haupteingang von
2wei michtigen Statuen, angeblich Golems,
bewacht wird.

Durch den Einsatz von Sklaven auf den gro-
Ben Lindercien der Schule entsteht cin guter
Gewinn, der vor allem der groBien Bibliothek
zugute kommt, dic ‘teleportationssicher” im
Koschbasaltturm untergebracht ist. Nur die
obersten beiden Stockwerke des Turmes sind
jedoch fiir Eleven und Besucher zuginglich.
Das dritte ist den Magistern vorbehalten, und
das unterste kann schlieBlich nur vom Aka-
demieleiter betreten werden.

Der Rektor dieser Schule, Spekeabilitt Sal-
pikon Savertin, ist zugleich Convocatus Primus
der Bruderschaft der Wissenden und nicht nur
wegen scines mit angeblich tber 70 Jahren

immer noch beunruhigend vitalen Ausschens
2o

genen
der Verinderungsmagierin Janana Irsgrim, dic
dem gewagten Bauwerk mittels ciner Ritual-
form des METAMORPHO FELSENFORM
ihr heutiges Ausschen verlich, eréffnete
Al'Gorton die Schule der variablen Form. Als
schwarzes Gegenstiick zu den Khunchomer
Artefakowerkstitten und den Festumer Hallen

des Quecksilbers gewann die Schule schnell an

Bed e

In Belangen der b
Transformationsmagic, Erforschung der Ech-
senmagie sowic Golemkreation ist die Schule
aventurienweit fihrend. Weiterhin gibt es in
der Hohen Alchimic sowic der Lotuskunde nur
wenige, die ihr das Wasser reichen kénnen.
Interessant ist, dass dicse schwarzmagische
Schule “im Gegensatz zu fast allen anderen
schwarzen Akademien” (so Savertin) Dimo-
nenpaktierer und Frevler weder als Giiste noch
als Mitwirkende duldet.

Wie der Name schon sagt, befindet sich dic
Akademic in vier méichtigen, aus grauen Stein-
quader erbauten Tirmen, dic untercinander
mit Briicken verbunden sind. Besonders be-

ittert. Obwohl seine Kompe-
tenz als Magier und Anatom unumstritten ist,

findet sich sein Name in keiner Ad.

Schilern den Glauben an Rastullah so in-
tensiv einblauen, dass ein Abganger die-
ser Akademie auch nicht den leisesten
Zweifel daran hat, dem einzig wahren und
echten Glauben anzuhéngen.

Zum Magicr aus Mherwed: Als cigenes Ele-
mentsind Sand (Erz) und Wind (Luft) beson-
ders belicbt, Weniger hiufig sind Feuer, Hu-
mus und Wasser, Eis wurde bisher noch nie von
cinem Schiiler als Element gewihle.

Ein Abgiinger aus Mherwed ist in ciner Aben-
teuergruppe genauso schwer oder leicht zu in-
tegricren wie cin Novadi — wegen der cher li-
beralen Einstellung zur Magic (und dadurch
vielleicht auch zu den anderen 97 Gesetzen)
vielleich sogar cinfacher.

vielleicht von Karjunon Silberbraue beaufiragt
werden, irgendwo nach Spuren cchsischer
Magic zu forschen.

Schule der variablen Form

zu Mirham (22 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,

CH 12, FF 11, SO 6-11

Modlflkallonen +18 AsP, MR +2, SO e
Vor- und wie

Standardmagier; dazu Eitelkeit 5, Schulden

(1.000 Dukaten), Verpflichtungen (gegen-

tiber der Akademie und der Spektabilitét)

Kampf: Raufen +1, Stabe +1

Korper: Klettern +1, Korperbeherrschung

+1, Schleichen +1, Schwimmen +1, Selbst-

beherrschung +2, Sinnenscharfe +2

Gesellschaft: Etikette+1, Lehren +2, Men-

schenkenntnis +2, Uberreden +4

Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Brettspiel +2, Geschichtswissen

+2, Gétter/Kulte +1, Magiekunde +5, Pflan-

Aventuriens, und so ist die steile Karriere seit

scinem Auftauchen im Jahr 994 BF um so er-
staunlicher. Formell gehor die Akademie
noch immer zum Palast des Mirhamer Knigs
und ihre Spekeabilitit ist zugleich der Erste
Hofmagicr.

In Mirham lehren zwar nicht schr vicle Magi-
ster, mit Karjunon Silberbrauc allerdings wohl
ciner der beriihmeesten — und verrufensten —
Magier der Gegenwart. Einer der Schwerpunk-
te der Akademic ist die Erforschung der ech-
sischen Magie, und hier glaubt man in der letz-
ten Jahren cinige Fortschritte gemacht zu ha-
ben. Ansonsten wird in der Akademie ciniges
von dem hergestellt, weswegen sich die
Alanfaner Granden Leibmagier halten. Und s
wundert nur wenig, dass Magister und Eleven
in das stindige Rinkespicl in der Konigsstadt
stark eingebunden sind,

Die Akademic im Spiel: In das Rinkespiel kon-

nen die Helden ebenso h wie sie

kunde +5, F ie +3, Rechnen +5,
Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +2,
Sternkunde +3, Tierkunde +3
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
(Brabaci) +2, Sprachen Kennen (Zhayad)
+5, Sprachen Kennen (Bosparano) +5,
Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya) +3, Spra-
chen Kennen (Rssahh) +3, L/S (Kusliker
Zeichen) +8, L/S (Tulamidya) +4, L/S (Zha-
yad) +5, L/S (Chrmk) +3
Handwerk: Alchimie +6, Heilkunde Gift +2,
Malen/Zeichnen +4
Hauszauber: Abvenenum +7, Arcanovi +5,
Brenne toter Stoff +6, Desintegratus +6,
Hartes schmelze +6, Objectofixo +5, Wei-
ches erstarre +5
Zauberfertigkeiten: Adamantium +4, Attri-
buto +3, Balsam +2, Bannbaladin +3, Custo-
dosigil +4, Dunkelheit +4, Eisenrost +4, Flim
Flam +4, Horriphobus +2, Ignifaxius +2, Mo-
toricus +4, Objectovoco +3, Odem +4, Sa-
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pefacta +2, Silentium +4, Stein wandle +4,
Verénderung aufheben +3, Analys oder
Schleier +3, Caldofrigo oder Objecto Ob-
scuro +4

Gelehrte und bekannte Spriiche: Die Aka-
demie der vier Tirme verfiigt trotz ihrer ge-
ringen GroBe (ber eine gutsortierte Biblio-
thek und gute Lehrer, so dass alle Spriiche
der Verbreitung Mag 4 und héher mit Aus-
nahme von ANGSTE LINDERN, RUHE
KORPER und TRANSVERSALIS hier be-
kannt sind (siehe Liste auf S. 83). Nicht un-
terrichtet werden alle Spriche mit dem
Merkmal Geisterwesen, und in Ermange-
lung wirklich kompetenter Lehrer spielen

Ansonsten recht unbekannt sind die in Mir-
ham zugénglichen Spriiche ECLIPTIFAC-
TUS, EIGNE ANGSTE, OBJECTO OB-
SCURO, STEIN WANDLE, BRENNE TO-
TER STOFF, HARTES SCHMELZE, NIHI-
LOGRAVO, TOTES HANDLE, TRANSMU-
TARE und WEICHES ERSTARRE.

Und mit dem ZAGIBU UBIGAZ ist Mirham
eine der wenigen Schulen, die von sich be-
haupten kann, einen Zauber in schelmischer
Représentation weitergeben zu konnen.

Sonderferti wie Star 3
dazu Merkmal Umwelt, Verbotene Pforten
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal
Objekt, Regeneration |, Regeneration |l

auch die D&

schwérung, Da oder

und der p Vor- und keine
rismus keine groBe Rolle. Méchten Mirha- speziellen
mer Spriiche mit einem der Merkmale Be- L i Vor- und keine

Herbeirufung schon zu Spielbeginn kennen,
ist bei der Generierung die nachst hohere
Komplexitat anzunehmen.

SCHULE DER_BEHERR-
SCHUIG 2V [TEERSATID

Genauer Name der Akademie: Magister Co-
rollkus Schule der magischen Manipulation des
menschlichen Geistes zu Neersand
Haupt-Merkmale: Einfluss, Herrschaft
Ausrichtung: kleines Lehrinstitut, das sich
auch der Bildung des Biirgertums verschrieben
hat; rechtlich der Grauen Gilde zugehérig
Akademieleiter: Magister Corollku

GroBe: sehr klein

Bezichungen: gering, jedoch sind die Magister
und Eleven in Neersand gern geschene Giiste
in den Krimerliden und Schanken und die
Schule in der Stadt hoch angeschen, gibt sic
dem sonst etwas hinterwildlerischen Ort doch
den Ruch einer ‘Akademiestadt’.

Ressourcen: schr gering (nur Lehre)

Die Schule ist auf einem nérdlich, 2 Meilen
auBerhalb der Stadt gelegenen groBen Gutshof

bracht. Neben der Kriegerakademic ist
sie die zweite Lehranstalt Neersands und steht
auch dem Biirgertum offen, welches hier ge-
gen schwere Batzen Lesen, Schreiben, alte und
neuc Sprachen, Geometric und Arithmetik er-

lernen kann.
Der Magister Corollku legt sehr viel Wert auf
dic kérperliche Ertiichtigung sciner Eleven.
Einer sciner Licblingsausspriiche ist: "Ohne ci-
nen gesunden Korper wird das nichts mit dem
gesunden Geist.”

Die Eleven verbringen lange Stunden im Frei-
en, bei der Jagd, der Feldarbeit oder bei Medita-
tionsibungen. Auch wird den Eleven der
Stockkampf schr ans Herz gelegt, wobei aber
das Augenmerk cher auf den defensiven Fer-
tigkeiten licgt. (Regeltechnisch bedeutet dies,
dass mehr TaW auf Parade als auf Attacke ge-
legt werden sollten.)

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie

Standardmagier

Im magischen Bereich pflegt der alternde Ma-
gister eine ‘elfische’ und ‘ausgleichende’ Sicht-
weise, die beinhaltet, das rechte Maf} an Zau-
berei fiir den nétigen Zweck zu finden und
dabei so wenig wie méglich in die Harmonic
der Welt einzugreifen. Seine Kenntnisse in der
Herrschafts- und Einflusszauberei hat Coroll-
ku Talasanya in Fasar bei Thomeg Atherion
und Liscom Ghosipar erlernt, und bis heute
ritselt die Fachwelt, ob es nur die lange Freund-
schaft zu einem Firnclfen war, die den Magi-
ster dazu bewogen hat, sich so grundlegend von
der Philosophie der Bruderschaft zu entfernen.
Die Akademie im Spiel: Der Ruf der Akade-
mie ist unter Fachleuten sehr umstritten. Je-
doch ist sic dafiir bekannt, Wissen auch an
Nichtmagier zu vermitteln, was sie zu einer
belicbten Anlaufstelle fiir Abenteucrgruppen
auf der Suche nach Informationen macht

Zum Magier aus Mitham: Magier aus Mirham
sind fiir ihre freigeistigen Thesen und ihren
Hang zum Philosophieren beriihmt oder auch
t die Un-
terweisung der Studiosi in religiosen Dingen

verrufen — wenig verwunderlich, i

doch mehr als mangelhaft. Dies geht gar so
weit, dass sic Geweihte, insbesondere Boronis,
fiir korrupte und machtgicrige Heuchler hal-
ten (vielleicht im Alanfaner Umfeld doch nicht
ganz so verwunderlich ...).

Thren Lebensunterhalt verdienen sich manche

inderR ion fiir

dic Kénigshof oder in gleicher Funktion in
Al'Anfa, andere auch als Fallenspezialisten. Da
aber beim Studium in Mirham brisantere
Kenntnisse erworben werden, fir die es in ganz
Aventurien einen Marke— wenn auch vielleicht
nicht so viel Verstindnis wic in Mirham — gibt,
und sich in den stindigen Intrigen gegen
Al'Anfa manch Studiosus verfingt, zichen im-
mer wieder Mirhamer Adepten in die Welt hin-
aus.

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
+2, Sprachen Kennen (Bosparano) +6,
Sprachen Kennen (Tulamidya) +4, Sprachen
Kennen (Ur-Tulamidya) +2, Sprachen Ken-
nen (eine weitere Fremdsprache) +4, L/S
(Kusliker Zeichen) +7, L/S (Ur-Tulamidya)
+2, L/S (Nanduria) +6

Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Gift +2,
Heilk. Seele +2, Heilk. Wunden +2, Holz-
bearbeitung +1, Kochen +1, Lederarbeiten
+2, Malen/Zeichnen +4, Schneidern +1
Hauszauber: Bannbaladin +7, Beherr-
schung brechen +5, Horriphobus +6, Impe-
ravi +6, Respondami +5, Sensibar +7,
Somnigravis +6

Zauberfertigkeiten: Analys +4, Armatrutz
+2, Attributo +4, Auris Nasus +2, Balsam
+4, Blick in die Gedanken +4, Blitz +4, Dupli-
catus +2, Einfluss bannen +5, Flim Flam
+4, I +2, Gedar i +2,

Schule der Beherrschung
zu Neersand (18 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, SO mindestens 6
Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1
Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Schulden (1.000
Dukaten/Batzen), Verpflichtungen (gegen-
tber der Akademie und der Gilde),
Kampf: Stabe +3
Korper: Athletik +1, Kdrperbeherrschung
+1, Reiten +1, Selbstbeherrschung +3, Sin-
nenschérfe +4, Zechen +1
Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +5, Men-
schenk. +4, Uberreden +2, Uberzeugen +2
Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +1
Wissen: Geschichtswissen +3, Gétter/Kulte
+4, Heraldik +1, Magiekunde +4, Pflanzenkun-
de +2, Rechnen +6, Rechtskunde +3, Sagen/
Legenden +3, Sternkunde +2, Tierkunde +3

Odem +4, Psychostabilis +4, Ruhe Kérper
+2, Unitatio +2, Verstandigung stéren +1

Gelehrte und bekannte Spriiche: Grund-
sétzlich ist der Formelkanton dieses Lehr-
instituts durch die private Finanzierung et-
was eingeschrénkt (nur Zauber mit der Ver-
breitung Mag5 und héher), jedoch besteht
durch die jahrelange Freundschaft des Ma-
gister Corollku zu einem Firnelfen Zugriff
auf die wohl umfangreichste Formelsam-
miung der Firnelfen (also elfische Repra-
sentation von ADLERAUGE, AXXELERA-
TUS, EXPOSAMI, FALKENAUGE, GEDAN-
KENBILDER, LEIB DES WINDES, MOVI-
MENTO, NEBELWAND, WASSERATEM
und WINDSTILLE), wobei durch das pazifi-
stische Lehrpersonal auch mit Ausnahme
des BLITZ keinerlei Kampfzauberei vermit-
telt wird. Auch wenn Magister Corollku pro-
funde Kenntnisse auf dem Gebiet der Bor-
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baradianerspriiche nachgesagt werden,
sind diese fir Eleven nicht zu erhalten.

An alten und selteneren Spriichen ist in
Neersand nur der oben genannte Formel-
kanon der Firnelfen bekannt.

Wille I, Merkmal Herrschaft, Regeneration
|, Regeneration Il

Empfohlene Vor-/Nachteile: Hohe Magie-
resistenz, Unfahigkeit Kampftalente, Prin-
zipientreue, Unfahigkeit Merkmal Schaden

Sonderferti wie gier;
dazu Merkmal Einfluss

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner

L i Vor- und Arro-
ganz, Niedrige Magieresistenz
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

HalLE DES LEBEMS
2V [IORBURG

Genauer Name der Akademie: Schule des
Heilung und Genesung von Kérper und Geist
in den Hallen des Lebens zu Norburg
Besonders gelehrte Merkmale: Heilung
Ausrichtung: weifs

Akademieleiterin: Maschdawa Patriloff
GréBe: klein

Bezichungen: hinlinglich

Ressourcen: hinliinglich (Lehre, Forschung im
Bereich Gifte, Krankheiten)

Dic in cinem der wenigen Steinhiuser unter-
gebrachte Akademic in Norburg hat sich dem
Weg der Rechten Hand und der Heilung von
Mensch und Tier verschricben. Dabei riumt
die Akademicphilosophic magischen Heilme-
thoden zwar den ihnen gebihrenden Platz cin,
beschrank sich aber keinen Falls auf sie. Viel-

die Helden nicht selbst 16sen kénnen. Seltsam
entstellte Leichname kénnen hier aufihre To-
desursache untersucht werden, Krankheiten,
dic sich dic Helden eingefangen haben, kén-

nen kuriert werden. Auferdem kann die Aka-
demie bei Bedarf Kontakt zu Elfen und He-
xen vermitteln.

Halle des Lebens zu Norburg (19 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 11, SO mindestens 5; keine To-
tenangst

Modifikationen: +18 AsP, MR +2, SO +1

mehr wird die Magie als einer der méglich
Wege gesehen, das gewiinschte Ziel zu errei-
chen. Durch diese Geisteshaltung genicBt die
Akademie nicht nur in Magierkreisen cinen
hervorragenden Ruf, sondern gilt neben der
Anatomischen Akademic zu Vinsalcals cine der
besten Forschungseinrichtungen im Bercich
der Heilkunde. So mag es auch nicht verwun-
dern, dass sich neben den Magiern auch stets
cinige Geweihte der Peraine, Tsa und cinige
Schwestern und Briider der Noioniten dort
aufhalten, die ihr Wissen gerne an dic jungen
Eleven weitergeben und somit den nétigen
Respekt vor den Géttern vermitteln. Der Geist
der Schule ist so stark auf das Leben ausgerich-
tet, dass man hier hiufig Elfen und sogar eini-
ge Tochter Satuarias antreffen kann. Die For-
schung an Leichen ist in Norburg verpént, und
Ubertretungen der Akademievorschriften in
dieser Hinsicht wie auch z.B. bei spiterer be-
kanntgewordener Anwendung von Schadens-
zauberei werden rigoros geahndet.

Die Akademie im Spiel: Dic Norburger Aka-
demie ist ein Anlaufpunkt fiir Probleme, die

ARaDEmMIE von LicHT voD
DunkeLHEIT 2U TTosTria

Genauer Name der Akademie: Arkanc Lehr-
und Forschungsanstalt vom Dualismus zwi-
schen Licht und Dunkelheit zu Nostria; Ko-
niglich-Nostrisches Lehrinstitut der Zauberei

Vor- und wie
Standardmagier; dazu Prinzipientreue (Ver-
meidung von Krieg und Férderung des Frie-
dens, Schutz des Lebens, Hilfe fir Kranke
und Sieche), Unfahigkeit Merkmal Schaden
Kampf: Stabe +1
Korper: Selbstbeherrschung +4, Sinnen-
schérfe +2
Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +3, Men-

Zum Magier aus Neersand: Den meisten Ab-
giingern aus Neersand fehlt der oft bei Magiern
vorhandene leichte Verfolgungswahn ebenso
wic dic (meist weniger leichte) Arroganz vie-
ler ihrer Standesgenossen.

Zudem haben sic oft dic pazifistische Einstel-
lung ihrer Lehrmeister ibernommen, was sic
im téglichen Leben natiirlich behindern kann,
wenn sich ihr Leben in erster Linie auf der
LandstraBe abspielt ...

Blick aufs Wesen +5, Klarum Purum +7,
Psychostabilis +5, Ruhe Kérper +7, Sen-
sibar +6

Zauberfertigkeiten: Abvenenum +4, Analys
+2, Attributo +4, Bannbaladin +3, Beherr-
schung brechen +3, Blick in die Gedanken
+3, Blitz +4, Duplicatus +3, Einfluss ban-
nen +2, Flim Flam +4, Geisterbann +3, Me-
morans +2, Odem +4, Paralysis +3, Sape-
facta +3, Verwandlung beenden +3
Gelehrte und bekannte Spriiche: Grund-
sétzlich sind alle weit verbreiteten Spriiche
bekannt, wobei Schadens-, Einfluss- und
Herrschaftsspriiche mit o.g. Ausnahmen
nicht gelehrt werden. Abweichend von der
Liste auf S. 83 sind folgende Spriiche deher
nicht zugénglich: FULMINICTUS, HORRI-
PHOBUS, IGNIFAXIUS, IMPERAVI, PLUM-
BUMBARUM, RESPONDAMI und SOMNI-
GRAVIS. Dafiir kann man hier den anson-
sten wenig verbreiteten ADLERAUGE und
den seltenen HEXENSPEICHEL (in hexi-
scher Reprasentation) erlernen.

wie ier;
dazu Merkmal Heilung

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal
Antimagie, Regeneration |, Regeneration ||
Empfohlene Vor-/Nachteile: keine beson-
deren

Sonderfertit

schenk. +4, Uberreden +1, U 1 +1

L i Vor- und Toten-

Natur: Fesseln/Entf. +2, Wildnisleben +1
Wissen: Anatomie +3, Geschichtswissen
+3, Gotter/Kulte +4, Magiekunde +4, Pflan-
zenkunde +5, Rechnen +4, Rechtskunde
+3, Sagen/Legenden +2, Sprachenkunde
+2, Sternkunde +2, Tierkunde +1
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Bos-
parano +8, Sprachen Kennen (Alaani) +6,
eine weitere Fremdsprache +4, L/S (Kusliker
Zeichen) +7

Handwerk: Alchimie +5, Heilkunde Gift +5,
Heilkunde Krankheiten +6, Heilk. Seele +3,
Heilkunde Wunden +5, Malen/Zeichnen +4
Hauszauber: Angste lindern +6, Balsam +7,

Haupt-Merkmale: Umwelt, Objekt

angst, Vorurteile (gegen Elfen, Hexen)
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Magier aus Norburg: Der Norburger
Akademicabginger ist weltoffen, zumal er fiir
cinen WeiBmagicr cine recht freundliche Ein-
stellung zu Elfen und Hesen hat. Er ist sich
dabei seiner Rolle als Diener der Menschheit
schr wohl bewusst und wird versuchen, zu-
nichst mit anderen Mitteln als mit sciner Ma-
gic die Probleme des Alltags zu lésen und auch
dic Forschung voranzutreiben. Der Erhalt des
Lebensist fiir ihn cines der hiichsten Prinzipen.

Ressourcen: hinlinglich (Man befleiBigt sich

Ausrichtung: bescheidene und bodenstind
Akademie der Rechten Hand
Akademieleiter(in): Yasmina von Lyckmoor
GroBe: mittelgroB

Bezichungen: hinlinglich (grof zum nostri-
schen Kénigshaus)
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der Gentigsamkeit, zumal groBe Geldq
nicht in Aussicht sind.)

Dic Akademic ist auf cinem grofien, im spit-
bosparanischen Stil erbauten Landgut drei
Meilen éstlich der Stadt Nostria untergebracht,



das in Anbetracht der stets kriegerischen Situa-
tion mit Wall und Graben geschiitzt ist. Dank
der Felder, Weiden und Stille und der etwa drei
Dutzend Knechte und Migde, die diese bewirt-
schaften, sind die Magier nicht nur in der Lage,
sich selbst zu versorgen, sondern kénnen so-
gar Uberschiisse verkaufen.

Mit dem altersbedingten Tod des fritheren
Akademieleiters Torben Griebeck im Jahre
1024 BF und dem Amtsantritt seiner Nachfol-
gerin Yasmina von Lyckmoor gab es cinige klei-
nere Reformen im Lehrplan der Akademie: Der
Lowanger Dualismus wurde weitestgehend ge-
strichen — aus traditionellen und biirokrati-
schen Griinden sicht man aber bislang von ei-
ner Namensinderung ab —, allerdings werden
die Schiiler auch weiterhin zu Bescheidenheit
und Praxisnihe erzogen. Dank der guten Kon-
takte zu dem kleinen Magierorden der Schlan-
ge der Erkenntnis (der auch cin Ordenshaus in
der Stadt unterhilt), cifriger Forschung und
ciner groBziigigen Spende Konig Kasimirs —
der den Stolz auf ‘seine’ Zauberschule wohl erst
kiirzlich wiedergefunden hat — kann auf eini-
ge nicht unbedeutende Neuerwerbungen im
Bereich Zauberformeln verwiesen werden.
Die Spekabilitit wird dhnlich d k
tisch von einem Gremium bestimmt, das aus
den Lehrern sowie den dauerhaft in der Aka-
demie lebenden Absolventen besteht; das Wahl-

ergebnis muss allerdings vom Oberhaupt des
Bundes des WeiBen Pentagrammes bestitigt
werden, Die Berufung erfolgt immer auf fiinf
Jahre, wobci niemand mehr als zwei Amtspe-
rioden an der Spitze stechen kann.

Generell ist die Akademie in nostrischen Adels-
kreisen nicht allzu wohl gelitten. Zu schr geht
die seltsame Furcht um, dass dic Magier — ge-
niigend Einfluss vorausgesetzt
ben wiirden, den jetzigen Adel abzulésen und
cine Magokratic zu errichten. Aus diesem

danach stre-

Grund ist man sichtlich darum bemiiht, sie aus
dem politischen Geschehen im Konigreich so
gut wic moglich herauszuhalten und dic
Zauberschule in ihrer bisherigen Form zu be-
lassen. Allerdings soll es auch vereinzelt Stim-
men geben, dic die Akademie gerne als Gegen-
pol zum Kampfseminar des Erzfeinds Ander-
gast sihen —was allerdings keineswegs im Sin-
ne der jetzigen Spektabilitit wiire.

Die Akademie im Spi
sucht ein nostrischer Patriot, die Akademie in

: Méglicherweise ver-

Ungnade zu bringen, damit der nostrische Adel
ihre Unabhingigkeit wicder deutlicher be-
schneidet und sic wieder zu ciner Vaterlands-
treuen Einrichtung wird. Auf welche Scite dic
Helden in ciner solchen Intrige stchen, ist da-
bei durchaus offen.

Modifikationen: SO +1, AsP +18, MR +2
i Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Schulden (1.000 Du-
katen), Verpflichtung (gilt wahlweise dem
Konigreich Nostria oder allgemein der Wei-
Ben Gilde bzw. dem Orden der Schiange
der Erkenntnis)
Kampf: Dolche +2, Raufen +3, Stabe +3
Kérper: Kérperbeherrschung +1, Schwim-
men +1, Selbstbeherrschung +4, Sinnen-
scharfe +2
Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +2, Uber-
reden +1
Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +2,
Wettervorhersage +1, Wildnisleben +2
Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen
+4, Gotter/Kulte +4, Magiekunde +5, Pflan-
zenkunde +4, Rechnen +5, Rechtskunde
+4, Sagen/Legenden +5, Schatzen +2,
Sternkunde +3, Tierkunde +3
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
+1, Sprachen kennen (Bosparano) +6, Spra-
chen kennen (Aureliani) +6, Sprachen ken-
nen (eine weitere Fremdsprache) +5, L/S

lehnend gegentiber, so dass diese eben-
falls nicht gelehrt werden. Daraus ergibt
sich, dass folgende Spriiche aus der Liste
auf S. 83 hier nicht gelehrt werden: IMPE-
RAVI, INVOCATIO MAIOR, INVOCATIO
MINOR, KARNIFILO, SCHWARZ UND ROT
und SKELETTARIUS.
Um die Produkte ihrer Handwerkskunst
(s.0.) zu veredeln, ist unter den Schilern
der ARCANOVI sehr beliebt, der aber nur
auf Anfrage und eher beilaufig weitergege-
ben wird — groBe Artefaktmagier hat Nostria
daher nie hervorgebracht. Besonders stolz
ist man auf den ZAGIBU, der hier in gilden-
magischer Repréasentation vorliegt. Die Ab-
solventen werden eindringlich dazu ange-
halten, den Zauber nicht weiterzugeben.
Sonderferti wie Star ier;
dazu Merkmal Umwelt

Sonderfertigkei Reg
tion |, Regeneration Il
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gebildet,
Meisterhandwerk; Prinzipientreue, Welt-
fremd (Politik oder stadtisches Treiben)
L i Vor- und Arro-

(Kusliker Zeichen) +8, L/S ( iale Zei-
chen) +6

Handwerk: Ackerbau +2, Alchimie +2, Boo-
te fahren +1, Hauswirtschaft +3, Heilkunde
Wunden +2, Holzbearbeitung +2, Malen/
Zeichnen +4, ein Talent aus der folgenden
Liste +4: Baukunst, Brauer, Gerber/Kursch-
ner, Heilkunde Krankheiten, Heilkunde Wun-
den, Instrumentenbauer, Kochen, Maurer,
Schiffbau, Schnaps brennen, Schneidern,
Seefahrt, Seiler, Steinmetz, Steinschneider/
Juwelier, Stellmacher, Stoffe farben, Tato-
wieren, Topfern, Viehzucht, Webkunst, Zim-
mermann; ein dazu passendes Handwerks-
oder Wissenstalent +3 (Bei beiden gilt al-
lerdings: nicht zusatzlich zu einem schon
aktivierten — wohl aber ist es méglich, ei-
nen niedrigeren Bonus durch die +4 bzw.
+3 zu ersetzen und die freigewordenen
Punkte auf ein anderes passendes Talent
umzuverteilen. AuBerdem sollten Sie auf die
Voraussetzungen der einzelnen Talente
achten.)

t : Caldofrigo +5, D it+7,

+7, Nihil +6, Obji i

+5, Silentium +7, Veranderung aufheben +5
Zauberfertigkeiten: Adamantium +3, Ana-
lys +2, Armatrutz +3, Attributo +4, Balsam
+2, Blitz +3, Claudibus +3, Exposami +3,
Flim Flam +7, Fortifex +2, Geisterbann +3,
Objekt entzaubern +3, Odem +5, Corpo-
fesso oder Corpofrigo oder Eisenrost oder
Fulminictus oder Ignifaxius +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Da die

Akademie von Licht und Dunkelheit

zu Nostria (21 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 12, SO mindestens 5 (auBer-
dem sind je nach Handwerk (s.u.) auch ho-
he kérperliche Eigenschaften angeraten)

kad von Licht und Dunkelheit der
WeiBen Gilde angehért, wird D& I

ganz, Dunkelangst, Einbildungen, Eitelkeit,
Goldgier, Stubenhocker, Wahnvorstellungen
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Besonderheiten: Die Eleven erhalten eine
rudimentére Ausbildung in einer Berufs-
fertigkeit und werden dazu angehalten, sich
weiterhin auch in anderen Handwerks-
kinsten kundig zu machen (weswegen es
auch oben genannte Boni auf bestimmte
Handwerks- und Wissenstalente gibt).

Zum Magier aus Nostria: Die Absolventen der
nostrischen Akademie zeichnen sich zumeist
durch Selbstdisziplin, Bescheidenheit und Bo-
denstindigkeit aus und neigen eher dazu, ihre
Fihigkeiten zu unter- denn zu iiberschitzen.
Und auch wenn der Lowanger Dualismus
nicht mehr offiziell im Curriculum verankert
ist, folgen cinige Lehrmeister scinen Lehren,
so dass eine gewisse Priiderie und Abneigung
gegen Vergniigung unter den Abgéngern recht
verbreitet ist. Im Gegensatz zu Andergast miis-
sen sich die Eleven keineswegs zu Diensten an
ihrem Vaterland verpflichten —auch wenn dies
natiirlich gerne gesehen wird —, und nicht zu-
letzt, um sich handwerklich weiterzubilden,
zicht es viele der friedliebenden Sc
ne Linder, zumal sie durch ihre weitgeficher-

erin fer-

te Ausbildung gern gesehene (wenn auch im-
mer etwas belichelte) Giste an anderen Aka-
demien des Kontinents sind.

Viele der Absolventen treten auch dem Orden
der Schlange der Erkenntnis oder dem der

und Borbaradianerei nattrlich duBerst un-
gern gesehen und darum auch schlicht
ignoriert. Auch eher ‘finsteren’ gildenma-
gischen Sprichen steht man sehr ab-

III

o lligen Heil sverscliviebie
nen Anconiter-Orden (der ein Kloster bei Salza
besitzt) bei — und in beiden Orden ist es iib-
lich, dass ihre Mitglieder auf der Suche nach
Wissen bzw. um den Armen und Verletzten zu
helfen durch Aventurien zichen.
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Genauer Name der Akademie: keiner; im tib-
lichen Sprachgebrauch reden sowohl die
Olporter als auch dic restlichen Thorwaler von
der ‘Runajasko’ (Runengemeinschaft).

Priuipt:- Meskal

Umwelt, Elementar

Ausrichtung: schr auf thorwalsche/hjaldin- (/;

gardische Traditionen bedachte, untypische
Magierschule mit fester Einbindung in
die thorwalsche Gesellschaft; wenig Ver-
bindungen zu anderen Zauberern /-
Akademieleiter: Haldrunir Windweiser |
Grisfe: miteelgroB (bei Einbeziehung [
der Magiedilettanten, Runenzauberer [
und Handwerker: grof bis sehr grof) /
Bezichungen: hinlinglich (besser

bei den Ottas der Umgebung und 64

bei neokonservativen Thorwalern,
erheblicher Einfluss auf die Ottas, die
mit den Zauberschiffen der Akademic
ausgestattet sind)

Ressourcen: hinlinglich (unter Ein-
berechnung der Schiffe und der Ru-
nen-Objekte: grof)

Nach den Singen ihrer Skalden ist
dic Akademic auf der WestwindKlippe deutlich
lter als 2.000 Jahre und damit dic lteste
aventurische Magierakademie — auch wenn die
Bezcichnung ‘Akademic’ noch nic zutreffend
war (und die Skalden hier auch geflissentliche
die Historic der Tulamiden ignoricren). Schon
scitihrer Griindung arbeitet die Olporter Schu-
le mit Firnelfen zusammen, und auch mit den
(seltenen) Druiden der Lande zwischen Nader
und Svellt besteht ein beiderseitig gedeihliches
Auskommen. Dic Zauberinnen und Zauberer
der Runajasko sind alles andere als weltabge-

wandt, sondern in den anderen Langhdusern

Willen, den Elementen zu trotzen. Im Laufder

den +2, H itung +2, Le

letzten Jahre sind hier neben den el n
Manipulationen durch dic Entdeckung der
uralten Runenzauberci (siche die Sonder-
fertigkeit Runenkunde auf Scite 158) weitere
Zweige magischer Forschung und magischen

Handwerks len, die die Runajasko zu

+2, Malen/Zeichnen +4, Schneidern +2
Hauszauber: Elementarbann +4, Elemen-
tarer Diener +5, Nebelwand +5, Silentium
+5, Solidirid +5, Wettermeisterschaft +4,
Windstille +5

cinem der Zentren der thorwalschen
Neubesinnung gemacht haben.
|\ Die Akademie im Spicl: Zum Aus-
" spiclen von Intrigen oder als Zen-
M\ trum metamsgischer Forschung ist
.\ die Runajasko sicherlich nicht ge-
cignet, dafiir umso mehr als Hin-
tergrund des arkanen Teiles ciner
| typisch
| teurergruppe oder als Auftraggeber
fiir Expeditionen im (hohen)
55D Norden. Vor allem aber wird
man den Olporter Magiern als
Schiffsmagicr an Bord von Piraten-

thorwalschen Aben-

schiffen oder als Bundmagier auf ci-
nem der neuen thorwalschen ‘Runen-
schiffe’ antreffen — was gleichzeitig
auch bedeutet, dass die magische

Konkurrenz (bzw. dic politischen

Gegner) in Kuslik oder AlAnfa er-
picht auf dic Geheimnisse der
Schule ist und dabei je nach Ausrichtung auch
bereit wire, tiber Leichen zu gehen.

Halle des Windes zu Olport (21 GP)
Voraussetzungen: alle geistige Eigen-
schaften 12, alle kdrperliche Eigenschaften
11; SO 5+; Kultur Thorwal, Norbardensippe
Modifikationen: +18 AsP, MR+2 (kein SO-
Bonus)

Zauberferti +2, Adler-
auge +3, Aeolitus +3, Armatrutz +2, Analys
+2, Attributo +2, Balsam +2, Caldofrigo +1,
Flim Flam +4, Fortifex +2, Ignifaxius +3, Leib
des Windes (EIf) +1, Manifesto +4, Unitatio
+4, Veranderung aufheben +3, Windhose +2
Gelehrte und bekannte Spriiche: Die Jahr-
tausende alte Zusammenarbeit der Akade-
mie mit Firnelfen (und Druiden) hat dazu
gefiihrt, dass viele Spriiche aus fremder
Quelle in den Olporter Spruchkanon tber-
nommen wurden. Grundsétzlich kennt man
in Olport alle tblichen Magierspriiche
(Mag4), jedoch mit folgenden Einschrankun-
gen: Einfluss-, Herrschafts- und lllusions-
Spriche erst ab Mag5, Elementar- und
Umwelt-Spriiche bereits ab Mag3, Elemen-
tarspriiche der Luft sogar ab Mag2. Das
ergibt folgende Anderungen zu der Liste auf
S. 83: Nicht gelehrt werden hier ANGSTE
LINDERN, AUREOLUS, DELICIOSO, EIN-
FLUSS BANNEN, IMPERAVI, IMPER-
SONA und KARNIFILO. Dafir stehen fol-
gende Zauber zusatzlich zur Verfigung:
AEROGELO, BRENNE TOTER STOFF,
HARTES SCHMELZE, IGNISPHAERO,
MEISTER DER ELEMENTE, ORCANO-
FAXIUS, ORKANWAND, PFEIL DER LUFT,
WAND AUS WOGEN und WEICHES ER-
STARRE

Jeweils Gleiches gilt fiir Spriiche in

Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Prinzipientreue

rer oder druidischer Reprasenta-
tion. (D.h., ein Olporter kann auch Spriiche

(Wabhrheit, Sippentreue, Hil

der Stadt gern geschene Giste und Berater, zu-
mal an der Akademic auch ctliche Runen-
schneider, aber auch Schiffbauer, unmagische
Alchimisten und andere Handwerker ausgebil-
det werden. Diese Nihe zu fremden Zaubern,
Ritualen und Religionen, dic enge Bindung an
ur-thorwalsche Traditionen, die vermeintliche
Geheimniskrimerci gegenitber der Gilde in
Verbindung mit dem Vorwurf des ‘Geheimnis-
verrats an nicht-lizenzierte Zauberer’ —all dies
hat mit dazu gefiihrt, dass die Kluft zwischen
der GroBen Grauen Gilde des Geistes und der
Runajasko schlicBlich nicht mehr zu tiberbriik-
ken war und die Olporter nunmehr ohne
Gildenzugehsrigkeit lehren und forschen. So
zumindest die freundliche Erklirung. Dass

Riva und die horasischen Akad. auch

auf See), R (Magier mit zweifel-
haftem rechtlichem Status; Piratenfreunde)
Kampf: Dolche +1, Hiebwaffen oder Sabel
oder Schwerter oder Stébe +2, Raufen +1,
Wurfbeile +2

Korper: Klettern +1, Korperbeherrschung
+1, Schwimmen +2, Selbstbeh. +3, Singen
+1, Sinnenscharfe +3, Zechen +1
Gesellschaft: Lehren +3, Menschenkennt-
nis +4, Uberreden +1

Natur: Fesseln/Entfesseln +2, Orientierung
+3, Wettervorhersage +4

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen

der itung Mag(EIf)2 erlernen, wenn
es sich dabei um einen Spruch mit dem
Merkmal Umwelt oder Elementar handelt
und den Firnelfen bekannt ist). Hieraus er-
gibt sich, dass der Olporter Zugriff auf den
elfischen LEIB DES WINDES hat.
Ebenfalls gelehrt wird die antimagische For-
mel HERBEIRUFUNG VEREITELN; biswei-
len kommen auch Hellseher aus Thorwal fiir
ein Jahr vorbei, um einige Hellsicht-Formeln
zu lehren und zu vertiefen. Explizit in gilden-
magischer Variante bekannt sind in Olport
der FIRNLAUF, der MAHLSTROM und der
METAMORPHO GLETSCHERFORM.

+3, +3, +4, Pflan-
zenkunde +1, Rechnen +4, Rechtskunde
+2, Sagen/Legenden +4, Sternkunde +5,
Tierkunde +1

noch weitere Griinde hatten, den Ausschluss
der Olporter zu verlangen, stcht auf einem an-
deren Blatt ...

Von den Stiirmen der Politik jedoch fast unbe-
rithrt schmiegen sich die Langhauser und dic
Grofie Halle der Akademic an die Felsen ober-
halb Olports und kiinden vom thorwalschen

Lehrsprache Thor-
walsch +2, Sprachen Kennen (Hjaldingsch)
+8, Sprachen Kennen (Bosparano) +4,
Sprachen Kennen (Isdira) +4, L/S (Kusliker
Zeichen) +8, L/S (Hjaldingsche Runen) +8,
L/S (Isdira) +4

Handwerk: Alchimie +2, Boote Fahren +2,
Heilkunde Krankheiten +2, Heilkunde Wun-

Schr

Sonderfertigkeiten: wie Standardmagier;
dazu Fer i, Merkmal
(Luft), Merkmal Umwelt

illigte Sonderferti
Konzer Merkmal
(Eis oder Wasser), Ottagaldr, Regenerati-
on |, Regeneration II, Runenkunde, Verbo-
tene Pforten
Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitat
zu Elementaren, Balance, Innerer Kompass,
o istenz, K . ;
werk (passendes Handwerkstalent zur Ru-
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nenkunde), Prophezeien, Richtungssinn;
Aberglaube, Blutrausch, Gesucht (wenn be-
reits als Kapermagier unterwegs), Vorurtei-
le (gegen ‘Giildenlander’)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale
Anpassungsféhigkeit; Krankhafte Reinlich-
keit, Meeresangst, Platzangst, Raumangst,
Schulden, Stubenhocker, Zégerlicher Zau-
berer

Besonderheiten: Olport ist seit 1025 BF
nicht mehr Mitglied der Grauen Gilde, was
unter anderem heiBt, dass ein Magier die-
ser Akademie keinen freien Zugang mehr
zu den Bibliotheken der Graumagier hat
(von den WeiBen ganz zu schweigen) und

bei Verbrechen, die mit Magieeinsatz be-
gangen wurden, ungleich hérter bestraft
wird (siehe die entsprechenden Kapitel in
MWW). Dafiir scheren sich die Olporter al-
lerdings auch nicht um Kleidung: i

mit Girteltaschen, Skraja oder Breitschwert
Besonderer Besitz: nicht tblich

Zum Magier aus Olport: Als abgehobene
Wind-Elementz

isten und Runenschnitzer

ten und fuhren neben ihrem kurzen Stab
haufig auch eine Skraja und/oder einen
Schneidzahn.

seefeste F , Ri-
tualgewand, (meist kurzer) Zauberstab mit
erstem Stabzauber, Schreibzeug (Tinte
oder Tusche, Génsekiele, Federmesser,
Sand, Léschbims), unbeschriebene Schrift-
rolle in wasserdichtem Behéltnis, Umhan-
getasche, Wasserschlauch, stabiler Giirtel

SCHULE DER AUSTREIBUTIG
zU PERRiCcUm

Genauer Name der Akademie: Kaiserlich Gar-
ethische Lehranstalt der Magie wider Geister
und trans-sphirische Wesenheiten zu Perricum
Haupt-Merkmale: Antimagie, Geisterwesen
Ausrichtung: cine kaiserliche Reichsakademie
der WeiBen Gilde, die sich jedoch in allen Be-
langen kad
abgrenzt; groBer Einfluss des Akademicleiters.
Akademieleiter: Olorand v. Gareth-Rothenfels
GroBe: grof

ihren Sct

schr groB (insbesond

Verbindungen zur Boron-Kirche)
Ressourcen: schr groB (cin reicher Formel-
schatz, den man cher bei Schwarzmagiern ver-
muten wiirde)

gute

Die Schule der Austreibung liegt auf einer
Klippe knapp auBerhalb der Stadt in cinem
trutzigen, fiinfeckigen Festung. Im angeschlos-
senen Neubau im Stile eines liebfeldischen
Palazzos mit Blick auf den Golf residiert mit-
nichten Seine Spektabilitit, hier befindet sich
vielmehr das Sanatorium, fiir das Perricum in
Magierkreisen beriihmt geworden ist. Dic Aka-
demie hat sich nimlich auf Exorzismen und
die Betreuung verwirrter Magier spezialisiert.
Im Keller des Hauses, in sicheren Koschba-
saltzellen, befinden sich einige als ‘gefihrlich’
cingestufte Patienten.

Seine Spektabilitit ist als Sohn Kaiser Bardos
Mitglied der kaiserlichen Familie und hat den
Posten im Jahr 18 Hal iibernommen, als scin
Vorgiinger dem Wahnsinn anheim fiel. Olorand
von Gareth-Rothenfels gilt als Spezialist im
Umgang mit Besessenen; er ist schr borongliu-
big und fiir cinen WeiBmagier sehr verstind-
nisvoll und umginglich. Seine Idee war es
auch, an der Akademic cin Noionitenkloster
zu eréffnen, damit man sich um

lung von Besessenen Ichrt.
Momentan méchten viele Institutionen die
Dienste Perricums in Anspruch nchmen. Sei-
ne Spekeabilitiit ist jedoch pragmatisch genug,
um fiir diese Dienste auch Gegenleistungen
einzufordern. Und so befindet sich die Akade-
mie im stetigen Wachstum, so dass man bald

wohl ein weiteres Gebiiude errichten muss.

Die Akademie im Spiel: Vor allem bei Einsiit-
zen in den Schwarzen Landen ist eine Hilfe
der Perricumer nicht zu verachten — und sei es
nur, um sich nachher von den fiirchterlichen
Erlebnissen zu erholen. In der wichtigsten Ba-
sis beim Kampf gegen dic Heptarchen behei-
matet, ist die Akademie (oft in erstaunlich gu-
ter 7 beitmitden G des
ODL) der erste Sammelpunkt fiir magische Er-
kenntnisse aus dem Feindesland und Auftrag-

geber fiir weitere Forschungen. Und nach dem
Einsatz sind dic seelenheilerischen Krifte der
Akad,

die zuriickkehrenden Kampfer ....

mchrals nur willk fiir

Schule der Austreibung

zu Perricum (25 GP)

Voraussetzungen: MU 13, KL 13, IN 11,

CH 12, SO mindestens 6; zwolfgotterglau-

big, keine Totenangst

Modifikationen: SO +1, AsP +18, MR +2
i Vor- und ile: wie

Standardmagier; dazu Verpflichtungen (ge-

genlber der Akademie und dem Reich,

haufig zusatzlich noch dem Orden der Noio-

niten und schlieBlich auch gegeniiber der

Gilde)

Kampf: Raufen +3, Ringen +2, Stabe +2

Korper: Selbstbeherrschung +4, Sinnen-

scharfe +3

Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +3, Men-

schenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck

+1, Uberreden +2, Uberzeugen +4

die Patienten kiimmern kann.

Nach Borbarads Invasion in Tobrien sind die
Dienste der Perricumer Magier gefragter als
zuvor, da keine andere Schule des Mittelreichs
gleichermaBen hohe Kenntnisse iiber Ddmo-
nen und deren Austreibung und die Behand-

Natur: Fesselr +2

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte
+4, Magiekunde +6, Pflanzenkunde +2,
Rechnen +4, Rechtskunde +3, Sagen/Le-
genden +3, Sternkunde +2, Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi

sind grauhaarige Olporter wohl cher Meister-
figuren, als Kapermagier allerdings hervorra-
gend fiir Abenteuer auf See oder an den Kii-
sten geeignet, vorzugsweise in Begleitung an-
derer Thorwaler oder freigeistiger Helden.
An Land, vielleicht gar in der Wildnis, haben
sic gewisse Schwierigkeiten, und trotz der be-
endeten offencn Feindscligkeiten sollten sic
sich nicht im Horasreich blicken lassen, von
Al'Anfa ganz zu schweigen ...

+2, Sprachen kennen (Bosparano) +6, Spra-
chen (Zhayad) +4, L/S (Kusliker Zeichen)
+8, L/S (Nanduria) +4, L/S (Zhayad) +4
Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Seele
+4, Malen/Zeichnen +5

Hauszauber: Beherrschung brechen +7,
Einfluss bannen +6, Geisterbann +7, lllusi-
on auflésen +6, Pentagramma +6, Revers-
alis +4, Verwandlung beenden +6
Zauberfertigkeiten: Analys +4, Angste lin-
dern +4, Attributo +2, Bannbaladin +3, Blick
aufs Wesen +2, Destructibo +2, Erinnerung
verlasse dich +2, Flim Flam +3, Gardianum
+3, Geisterruf +2, Invocatio minor +2, Me-
morabia +3, Nekropathia +2, Odem +4, Pa-
ralysis +2, Psychostabilis +4, Sensibar +3,
Traumgestalt (Hex) +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Zusatz-
lich zu den Hauszaubern und Zauberfertig-
keiten man grundsétzlich alle allgemein be-
kannten Zauber (siehe S. 83) sowie einige
seltenere Antimagieformeln (BESCHWO-
RUNG VEREITELN, DAMONENBANN,
DESTRUCTIBO, HERBEIRUFUNG VEREI-
TELN, INVERCANO und SCHADENS-
ZAUBER BANNEN) und die bekanntesten
Formeln in borbaradianischer Reprasenta-
tion (BRENNE TOTER STOFF, HOLLEN-
PEIN und SCHWARZER SCHRECKEN).
Letztere werden allerdings ublicherweise
nicht aktiv gelehrt, sondern nur studiert, um
sie zu erkennen und bekdmpfen zu kénnen.
Ebenfalls nicht weitergegeben wird der
KARNIFILO; der EIGNE ANGSTE steht nur
WeiBmagiern offen, die sich mit Seelenheil-
kunde beschéftigen. An seltenen Formeln
sind ERINNERUNG VERLASSE DICH,
MEMORABIA und REVERSALIS bekannt.
Sonderfertigkei wie Star ier;
dazu Merkmal Antimagie, Merkmal Geister-
wesen

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille I, Eiserner Wille 1, Merkmal Hellsicht,
Regeneration I, Regeneration I, Verbotene
Pforten; Bannschwert

Empfohlene Vor- und Nachteile: Feste

Matrix, Hohe Magieresistenz, Verbindun-
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gen, Prinzipientreue, Thesisgebunden
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund, Aberglaube, Anima-
lische Magie, Arkanophobie, Ungebildet,
Unstet, Unvertraglichkeit mit verarbeitetem
Metall, Weltfremd, Wilde Magie
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Magier aus Perricum: Schon wihrend der
Ausbildung miissen die Novizen in der Wasch-

ARADEmMIE DER HOHEN NMAGIE
& Arcanes [nstitvt zv Pumin

Genauer Name der Akademie: Academla

Schol.

Arcomagica Arcania P

kiiche mit anpacken, dic Studiosi assisticren
bereits bei der Betreuung geistig Verwirrter. Aus
diesen Griinden sind Perricumer weniger welt-
fremd als ihre Kollegen, und viele von ihnen
verchren Boron ebenso sehr wie Hesinde.

Einige der hier gelehrten Formeln sind unge-
wohnlich und wiirden an anderen weifien Aka-
demien cinen Aufschrei der Empérung ausls-
sen. Aus diesem Grund hat man den Abgin-
gern jegliche Weiterverbreitung der Formeln

ERINNERUNG, INVOC. MAIOR, MEMO-

gor, gleichzeitig auch Convocata Prima der
Grauen Gilde und begabte Sphirologin und
Organisatorin, ist cine strenge, leidenschafis-
lose Frau von mittlerweile iiber 70 Jahren, die
ihre Akademie in den letzten Jahrzehnten mit

Besonders gelehrte Merkmale: Besch
Herbeirufung, Hellsicht, Metamagic
Ausrichtung: Die Akademic steht exempla-
risch fir die Graue Gilde und betreibt Grund-
lagenforschungen aufden Gebieten der Magic-

drung,

harter Hand modernisiert hat und fest ent-
schlossen ist, dic Herausforderung des Kusliker
Instituts der Arkanen Analysen aufzunchmen.
Trotz ihres fortgeschrittenen Alters denkt sic
nicht daran, ihr Amt aufzugeben. Jenseits der
wird aber schon cifrig spe-

kil werals ke Nachifolger i régekomime,
e icl

RABIA, NEKROPATHIA und TRAUM-
GESTALT bei Strafe untersagt. Es heift, dass
Seine Spektabilitit bei eventuellen Verstében
gegen dieses Gebot keine Gnade kennt.

Fiir cinen Perricumer gibt es derzeit Arbeit ge-

nug. In Offiziersstiben, als Berater von Adli-

gen oder als Seclenheiler in den Spitilern ar-
beiten viele Absolventen. Dennoch trifft man
auch reisende Adepten, die auf der Spur wi-
dernatiirlicher Ereignisse sind oder nach Gei-

stererscheinungen forschen.

rano +8, Sprachen Kennen (Isdira) +5, Spra-
chen Kennen (Tulamidya) +5, Sprachen
Kennen (Zhayad) +5, Sprachen Kennen (Ur-
Tulamidya) +5, Sprachen Kennen (Aureliani)
+4, L/S (Kusliker Zeichen) +8, L/S (Tulami-
dya) +5, L/S (Zhayad) +5, L/S (Imperiale
Zeichen) +4, L/S (Ur-Tulamidya) +5, L/S
(Nanduria) +4

Handwerk: Alchimie +6, Malen/Zeichnen +4

Punin | (Metamagie, Beschwérungen,
Herbeirufungen; 26 GP)

farn und
Sirdon Kosmaar besonders hoch gehandelt

theorie, Sphiirologic und Kosmol kad
Akademieleiterin: Prishya von Garlischgrotz

2u Grangor wobei die Namen §
GriBe: grob

Bezichungen: schr gro (vor allem in Gilden-  werden.
magierkreisen)

Ressourcen: schr gro (was den finanzicllen
Aspekt angehe) bis immens (was das verfiigha-
re Fachwissen betrifft)

Die Academia Arcomagica ist die wohl renom-
mierteste Schule ganz Aventuriens, gegriindet
vor weit iiber 1.000 Jahren von Kronprinz Fran
von Bosparan. Sie hat scitdem eine Vielzahl
von Koryphiien hervorgebracht, unter ihnen
Beriihmtheiten wie der Erzmagus Basilius oder
Mephal, der Griinder der Mephaliten. Dieser
Tradition ist man sich auch schr bewusst.

Das Hauptgebiude der Puniner Akademie ist
das sogenannte Pentagrammaton, cin wuchti-
ges, aus braun-griinem Raschtulsmarmor er-
richtetes, dreistdckiges Gebaude, das von dem
(sprichwértlich gewordenen) hohen Elfenbein-
turm gekront wird, der in der ganzen Stadt zu
schen ist. Hier findet sich auch die GroBe Kon-
ventshalle, in der schon hiufig der Allaventu-
rische Konvent der Gildenmagier abgehalten
wurde. Uberdies besitzt dic Akademic in ganz

Dic Akademic im Spiel: "Was man in Punin
nicht kennt, das gibt es nicht” ist cin Satz, den
viele Gildenmagier bedenkenlos bejahen wiir-
den. In der Tat st das hier versammelte — und
2um Teil auch nicht beachtete ~ Wissen enorm.
Wann immer es also um scltsame Artefake, bis-
her unbekannte magische Phinomene oder
seltene Zauber geh, ist Punin dic richtige An-
laufstelle. Dic hiesige Bibliothek gilt als die
ohne Zweifel bestsortierte zur Magie. Zudem

: Analys +6, Dschil +6,
Geisterruf +5, Invocatio minor +7, Penta-
gramma +6, Reversalis +6, Unitatio +5
Zauberfertigkeiten: Adamantium +2, Arca-
novi +4, Attributo +2, Balsam +3, Claudibus
+2, Custodosigil +2, Elementarer Diener +4,
Flim Flam +4, Fulminictus +3, Gardianum +5,
Geisterbann +3, Ignifaxius +3, Invocatio ma-
ior +4, Manifesto +3, Memorans +2, Motoricus
+2, Oculus +4, Odem +5, Psychostabilis +3,
Transversalis +2, Xenographus +2

nderferti wie

dazu Merkmal Beschwérung, Merkmal

nutzen viele Gild die Akademie fiir

ein Zweitstudium.

Punin (GP je nach Variante)

Besondere Voraussetzungen: MU 12, KL

14,IN 12, CH 12, FF 11, SO mindestens 7,

kein Jahzorn

Modifikationen: SO +1, AsP +18, MH +2
Vor- und wie

Standardmagier; dazu Arroganz 7, Schul-

den (1.500 Dukaten), Stubenhocker, Ver-

pflichtungen (der Akademie gegentiber),

Punin weitere Hiuser, die meist irdisch
mit dem Pentagrammaton verbunden sind.
Man beschiiftigt sich hier mit allen Spiclarten
der Magic und weigert sich traditionell, sich
aufein Spezialgebiet festzulegen. Zur Zeit ver-
folgt man dabei zwei Richtungen: Zum einen
allgemeine Beschwdrungen und Herbeirufun-
gen sowie kosmologische Studien, zum ande-
ren magische Analysen, Artefaktmagic und die
Untersuchung des wiederentdeckten Phino-
mens der Kraftlinien. Eine Konstante ist aber
die Untersuchung der Magie an sich, und so
ist der ANALYS der typische Zauber Punins.
6tz zu Gran-

6 aftliches Leben, Ver-
héltnis zum Geld)
Kampf: —
Korper: Selbstbeherrschung +3, Sinnen-
scharfe +2
Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +4,
Schriftlicher Ausdruck +3
Wildnisleben —1
eschichtswissen +4, Gotter/Kulte
+4, Magiekunde +8, Pflanzenkunde +4, Phi-
losophie +3, Rechnen +6, Rechtskunde +3,
Sagen/Legenden +2, Sternkunde +4, Tier-
kunde +4
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Bospa-

rbotene Pforten
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille 1, Kraftlinienmagie I, Matrixverstand-
nis, Merkmal Herbeirufung, Regeneration |,
Regeneration |I; Bannschwert

Punin Il (Metamagie, magische Hellsicht,
Kraftlinien, Artefakte; 26 GP)
Hauszauber: Analys +7, Applicatus +6, Ar-
canovi +6, Destructibo +6, Oculus +7,
Reversalis +5, Unitatio +5
Zauberfertigkeiten: Adamantium +3, Adler-
auge +2, Attributo +3, Balsam +3, Band und
Fessel +4, Claudibus +2, Custodosigil +2,
Dschinnenruf +2, Flim Flam +3, Gardianum
+3, Hellsicht triiben +3, Ignifaxius +3, lllu-
sion auflésen +3, Invocatio minor +4, Memo-
rans +4, Motoricus +2, Objectovoco +4, Ob-
jekt entzaubern +5, Odem +6, Penetrizzel
+5, Pentagramma +3, Psychostabilis +4,
Xenographus +5

Sonderfertigkeiten: wie Standardmagier;
dazu Kraftlinienmagie |, Merkmal Hellsicht,
Merkmal Metamagie

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Matrix-
verstandnis, Regeneration |, Regeneration
Il, Signaturkenntnis; Bindung der Kugel

keabilitit Prishya v. Garlisch
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Gelehrte und bekannte Spriiche: In Punin
sind die meisten Spriiche mit einer Verbrei-
tung von Mag3 und héher bekannt oder aus
der umfangreichen Bibliothek erlernbar. Da
sich die Akademieleitung auBerdem regel-
maBig die Kenntnisse der Magier, die sich
zwecks eines Zweitstudiums in Punin be-
finden, zu Nutze macht und diese als Ma-
gistri minores (oder gar extraordinarii) be-
schatftigt, kann man im Laufe seines Studi-
ums auch den ein oder anderen noch
exotischeren Spruch erlernen.

Zusétzlich zu der Liste auf S. 83 ergeben
sich hieraus folgende Zauber, die hier er-
lernbar sind: ADLERAUGE, ADLER-
SCHWINGE, ANIMATIO, APPLICATUS,
AXXELERATUS, BAND UND FESSEL, BE-
SCHWORUNG VEREITELN, BRENNE TO-
TER STOFF, DAMONENBANN, DESINTE-
GRATUS, DESTRUCTIBO, ERINNERUNG,
EXPOSAMI, GEDANKENBILDER, GEIS-
TERRUF, GLETSCHERWAND, HARMLO-
SE GESTALT, HARTES SCHMELZE, HER-
BEIRUFUNG VEREITELN, IGNISPHAERO,
IGNORANTIA, INVERCANO, MAGISCHER
RAUB, MEISTER DER ELEMENTE, ME-
MORABIA, NIHILOGRAVO, NUNTIOVOLE,
OBJECTO OBSCURO, OCULUS ASTRA-
LIS, ORKANWAND, REVERSALIS, SCHA-
DENSZAUBER BANNEN, TIERGEDAN-
KEN, WAND AUS DORNEN, WAND AUS
ERZ, WAND AUS WOGEN, WEICHES ER-
STARRE und WIDERWILLE. Der EIGNE
ANGSTE ist zwar bekannt, wird aber nur

an Personen mit bester Reputation weiter-
gegeben, wahrend der HOLLENPEIN
grundsétzlich nicht weitergegeben wird.

Im GroBen Kanon finden sich zudem Auf-
zeichnungen zu oder Hinweise auf fast alle
derim Liber Cantiones vorgestellten Sprii-
che und sogar auf einige der verschollenen
aventurischen Spruchzauber — jedoch zu-
meist nicht ausreichend, um den Zauber
herzuleiten oder zu rekonstruieren.
Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Astrale Regeneration, Astral-
macht, Ausdauernder Zauberer, Eidetisches
Gedachtnis, Feste Matrix, Gebildet, Gutes
Gedéchtnis, Verbindungen; Artefaktge-
bunden, Festgefiigtes Denken, Prinzipien-
treue, Thesisgebunden, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Aber-
glaube, Eisern, Feenfreund, Jahzorn, Ko-
boldfreund, Niedrige Magieresistenz,
Schutzgeist, Ubernatiirliche Begabung,
Zaher Hund; Animalische Magie, Arkano-
phobie, Medium, Ungebildet, Unstet, Unver-
traglichkeit mit verarbeitetem Metall, Wilde
Magie

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Besonderheiten: Absolventen der Akade-
mie missen sich fiir einen Zweig entschei-
den. Obschon gebannt, ist der PLANAS-
TRALE einigen Magistern der Akademie
noch bekannt —und man munkelt, dass die-
se als einzige Uber einen Dispens flr des-

sen Anwendung verfiigten.

PentaGrRamm-ARADEMIE
2U RASHDUL

Genauer Name der Akademie: Akademie von

F h;

und Hep
ma zu Meisterung jenseitiger Entititen zu
Rashdul

Haupt-Merkmale: Elementar, Herbeirufung
Ausrichtung: Mitglicd der GroBen Grauen
Gilde des Geistes; typische tulamidische
Dschinnenbeschwérer

Akademieleiter: Sultan Hasrabal ben Yakuban
von Rashdul

GroBe: mittel

Bezichungen: hinlinglich (Stadt und Land
Rashdul, Hasrabal ben Yakuban ist Herrscher
iiber Rashdul und das Chaluktal)
Ressourcen: anschnlich

Errichtet wurde dic Pentagramm-Akademie
wahrscheinlich schon zu der Zeit der Griin-
dung der Stadt Rashdul, und zwar durch den
legendiren Raschtul al-Sheik, legendirer erster
Tolamident 3

der Schule.

Bis zum Jahr 28 Hal wurden dic beiden Berei-

rscher und erster G

che Beschworung dimonischer Michte und
traditionelle Elementarbeschworung als gleich-

berechtigte Themen gelehrt. Tn diesem Jahr
aber éinderte sich einiges an der Akademie: Die
damalige Spektabilitit Belizeth Dschelefsunni
riss mit Hilfe des dimonischen Zweiges die
Herrschaft von Akademic und Stadt an sich
und hiclt diese auch gegen cin Heer des Kali-
fen von Unau. Bei cinem Angriff der Grauen
Stibe, der Eingriffstruppe der Grauen Gilde,
unter Fithrung von Tarlisin von Borbra und
Hasrabal ben Yakuban besiegte letzterer dic ab-
triinnige Akademieleiterin im magischen Du-
ell und wurde so zur neuen Spektabil

Hierbei folgte er cinem ungeschricbenen Ge-
setz, das schon scit 2326 v.H. Anwendung fin-
det und dem Sicger cines solchen Duells die-
ses Amt zuspricht. Normalerweise werden die-
se Fehden auBerhalb der Stadt ausgetragen und
durch das Herbeirufen michtiger Elementare
entschicden. Auch endeten sic bisher nicht mit
dem Tod des Unterlegenen, doch Belizeth
Dschelefsunni starb vermutlich wihrend der
Auscinandersetzung, Dic anderen Lehrmeister
der Dimonologie wurden der Gildengerichts-
barkeit iibergeben oder konnten flichen, teil-
weise auch in die Schwarzen Lande.

Der Dimonologic-Zweig der Akademic wur-
de daraufhin aufgelost, und seitdem werden
nur noch die elementaren Beschwérungen un-
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Punin ist bei Gildenmagiern fiir ein Zweit-
studium sehr beliebt. Die Akademieleitung
macht sich dies zu Nutze, indem sie Adep-
ten und Magi von unbestrittener Kompetenz
und Reputation bisweilen anbietet, als ‘Hilfs-
lehrer'im Lehrbetrieb mitzuwirken. Dies ver-
doppelt zwar die Zeit, die fiir das Zweit-
studium benétigt wird, senkt aber die Stu-
diengebiihr auf 100 D. Gleichzeitig kostet
das Zweitstudium auch nur 15 x GP
Abenteuerpunkte.

Zum Magier aus Punin: Magicr aus Punin
gehoren zwar ohne Zweifel zu den besten ih-
rer Zunft, aber ihr Interesse gilt vor allem ih-
ren Forschungen — und die lassen sich meist
auch innerhalb cines Gebiudes (vorzugsweise
in Punin) durchfiihren.

Und so findet man auch nur schr selten Absol-
venten dieser Akademie, die durch die Lande
reisen. Allenfalls die Nachricht von einem neu-
en Zauber, das Erscheinen cines neuen Di-
mons oder andere magische Phéinomene ver-
mag einen Puniner von scinen Biichern weg-
locken, so dass er sich freiwillig den Unbilden
des Wetters oder gar der ... Natur aussetzen
wiirde.

Die Magierphilosophie hat unter den Studiosi
und Magistern cine recht hohe Akzeptanz —
mit Salandrion Finkenfarn ist sogar ciner ih-
rer bekanntesten Vertreter hier Lehrmeister.
Magier aus Punin kleiden sich meist den
Gildenregularien entsprechend passend zum
Anlass.

terrichtet. Dabei zeichnet sich die neue Spek-
tabilitit durch besondere Brillanz aus, von
manchen wird cr schon der Sahib al-Sitta, der
Meister der Sechse, genannt, cine Legenden-
gestalt der tulamidischen Magier, der alle Ele-
mente gleich gut beherrschen kann.

Die Akademic sitzt in cinem pentagrammfor-
migen Bau, der selbst den Fiirstenpalast Rash-
duls in den Schatten stellt, schlieBlich hat je-
der GroBmeister der Akademic scinen Teil zum
Ausbau der Akademic beigetragen.

Hasrabals Beitrag war die Offnung der Tore,
dic seit der Zeit der Priesterkaiser verschlossen
waren, als Tempelwachen die ‘Statte ketzeri-
schen Hexenwerks’ schlicBen wollten. Den
Eleven der Schule ist es aber weiterhin verbo-
ten, die Schule vor ihrem Ausbildungsende zu
verlassen.

Die Akademic im Spiel: Die finanziclle Un-
abhiingigkeit der Akademie wird teilweise noch
iber dic Reste cines Edelsteinvorrates gewihr-
leistet, den die vorletzte Spektabilitit und Va-
ter Belizeths, Erzmagus Dschelef ibn Jassafer,
angeblich in ciner machtvollen clementaren
Transmutation erschuf.

Durch Sultan Hasrabals Bestrebungen, ein
gorisches GroBreich aufzubauen, ist die Schu-
le, entgegen fritheren Verhaltens, stark in die
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lokale Politik cingebunden. So sind die mei-
sten der gefiirchteten FlicBsandgolemiden der
Spekeabilitit in der Akademic stationicrt und
werden von hier aus auf ihre Missionen ge-
schick. Aber auch Spione kénnten sich des-
wegen cinschmuggeln, um Informationen tiber
diese zu sammeln.

Pentagramm-Akademie

von Rashdul (26 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,

CH 12, FF 11, SO mindestens 7

Modifikationen: SO +1, AsP +18, MR +2
Vor- und ile: wie

Standardmagier; dazu Affinitat zu Elemen-

taren; Schulden (1.000 Dukaten), Verpflich-

tungen (vor allem gegeniiber Hasrabal ben

Yakuban, danach der Akademie)

Kampf: Dolche +1, Stabe +2

Kérper: Fliegen +1, Selbstbeherrschung

+3, Sinnenscharfe +2

Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +2, Men-

schenk. +4, Uberreden +2, Uberzeugen +1

Natur: —

Zauberfertigkeiten: Adamantium +4, Aeo-
litus +4, Analys +3, Applicatus +5, Attributo
+4, Balsam +3, Blitz +4, Caldofrigo +2, Flim
Flam +4, Fulminictus +2, Gardianum +4,
Geisterruf +3, Klarum Purum +3, Manifesto
+5, Meister der Elemente +2, Odem +4,
Paralysis +2, Psychostabilis +3

Gelehrte und bekannte Spriiche: Neben
den hier den eigenen Schillern gelehrten
und allseits bekannten Zaubern (siehe S.
83) sind hier noch HERBEIRUFUNG VER-
EITELN, MEISTER DER ELEMENTE, NE-
BELWAND, PFEIL DES ERZES und PFEIL
DER LUFT bekannt. In der Bibliothek findet
sich das Wissen des ehemaligen Damono-
logie-Zweiges: Grundlagen der Beschwo-
rung sind ebenso nachzulesen wie die Auf-
zeichnungen tiber den STEIN WANDLE und
den PANDAEMONIUM, die aber alle nicht
gelehrt werden. Der STAUB WANDLE da-
gegen wird von Hasrabal ben Yakuban
héchst personlich gelehrt und dieser bringt
ihn Auswartigen nur gegen einen persénli-
chen Dienst bei.

feln, verzierter Zauberstab, Dolch, Schmuck
im Wert von fiinf Dukaten, das weiBe Ele-
mentarbeschwdrungsgewand, Umhangeta-
sche mit Schreibfeder, Tinte, 10 Blatt Per-
gament und Schminkutensilien; fir Manner
noch einen Turban mit verzierter Brosche.
Besonderer Besitz: bereits verzaubertes
Bannschwert (pAsP-Kosten fiir die Schwert-
bindung bereits eingerechnet)
Besonderheiten: Ein Rashduler Magier
muss sich fiir ein Element entscheiden, wel-
ches er besonders gut beherrscht und auf
das sich die Merkmalskenntnis und die obi-
gen Zauberspezialisierungen beziehen. Das
Element Eis wird hierbei aus naheliegen-
den Griinden nur von sehr wenigen Abgén-
gern gewahit.

Ein Eleve kann sich auch durchaus einige
Zauber mit den Merkmalen Beschwérung
und D&monisch selbst aus den Blichern der
Akademie beigebracht haben. Ein solcher
Zauber wird den Selbststudiumsregeln ent-
sprechend um eine Spalte schwieriger ak-
tiviert und gesteigert.

Wissen: B piel +3, ie +2,
Geschichtswissen +4, Gétter/Kulte +2, Ma-
giekunde +6, Pflanzenkunde +1, Rechnen
+5, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +4,
Sternkunde +6, Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Tulami-
dya +2, Sprachen Kennen (Zhayad) +5,
Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya) +6, L/S
(Tulamidya) +8, L/S (Ur- idya) +6, L/S

Sonderfertigkeiten: wie i
dazu Merkmal Elementar (ein Element),
Talentspezialisierung Magiekunde (Elemen-
tarismus), Tanz der Mada; Bannschwert
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Elementar-
harmonisierte Aura, Merkmal Herbeirufung,
Regeneration |, Regeneration II, Verbotene
Pforten

(Zhayad) +5

Handwerk: Alchimie +4, Malen/Zeichnen +4
Hauszauber: Dschinnenruf +7, Elementa-
rer Diener +6, Geisterbann +6, Pentagram-
ma +6, Staub Wandle +5, Unitatio +5, Wand
aus [Element] +6

Vor- und Arroganz,
Eitelkeit, Stubenhocker, Vorurteile gegen
Mittellander
Ungeeignete Vor/Nachteile: Feenfreund,
Koboldfreund; Schwache Ausstrahlung
Ausriistung: Robe mit arkanen Symbolen
oder qualitativ hochwertiger Kaftan, Pantof-

StoerreBRANIDT-KOLLEG

zU Riva

Genauer Name der Akademie: Collegium der
Arcanen Kiinste und Wissenschaften sowie
deren praktischer Anwendung zu Riva, gestif-
tet von seiner Exzellenz Stover Regolan Stoer-
rebrandt

Repriisentation: gildenmagisch
Haupt-Merkmale: Hellsicht, Schaden
Ausrichtung: gehért zur GroBen Grauen Gil-
de des Geistes; bildet vor allem Lohnmagier aus
Akademieleiterin: Najescha Stoerrebrandt-
Borsow

GroBe: mittelgroB

Beziechungen: grof (das gesamte Stoerre-

brandt-Handel ium und viele

Handelsimperium Stocrrebrandt und andere
zahlungswillige Kunden aus.

Dic Abginger des Kollegs werden in erster Li-
nic zur Begleitung des Fernhandels cinge-
setzt, wo sie je nach Ausbildung Dol-
metscher, Geographen, Vélker-
kundler und Berater bei Geschifts-
abschliissen oder als Beschiitzer
vor magischen und nichtmagi-
schen Angriffen eingesetzt werden. §
Gerade dic letzte Fraktion hat wiih-
rend der letzten Jahren cinen regen
Anklang in ganz Aventurien gefunden.
Dic Eleven werden bereits wihrend ih-
rer Ausbildung in Riva, wo sic im iib-
rigen auch schr hoch angeschen

sind, von den Kaufleu-

te Auftraggeber)
Ressourcen: gro

Seit dem Jahre 1008 BF bildet diese Akademic
auf einem Gutshof auBerhalb der Stadt Riva
magische Berater und Leibwichter fiir das

ten fiir kleinere Dienstleistungen
angeheuert, wobei das auch cine kleine Han-
delsfahrt auf cinem Schiff bedeuten kann.
Dabei eignen sich viele von ihnen auch die

sten Kenntnisse des aventurischen Geschiifts-
lebens an.
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Zum Magier aus Rashdul: Der Rashduler
Magier ist meistens der typische tulamidische

Dschinnenbeschwarer. Sei es der arrogante

Herrscher, der joviale Wohltiter, der Selbstge-
fillige oder der verschlagene Handler — als
Magierist er ctwas Besonderes und so benimmt
ersich auch.

Der Entschluss, sich ciner reisenden Abenteu-
rergruppe anzuschlieBen, wird meistens durch
die Aussicht auf persnlichen Ruhm und
Reichtum (bei den Tulamiden ja durchaus syn-
onyme Begriffe) gefrdert. (Und fiir Luft-
Elementaristen ist das Reisen ja ohnehin mo-
ralische Verpflichtung.)

Die ehemalige Spektabilitit Rhenaya Cerrillio
setzte sich im Jahr 30 Hal nach anderthalb Jahr-
zehnten Lehrtitigkeit und mit tiber 80 Jahren
in Riva zur Ruhe.
Thre 33jihrige Nachfolgerin kam nur
iiber ihre Verwandtschaft mit dem
Oberhaupt des Handelshauses
Stoerrebrandt an den Posten der
Akademieleiterin. Leider kann sic
Jy sich noch nicht gegen die minde-
stens zehn Jahre dlteren Lehrmei-
ster der Akademie durchsetzen, so
dass diese in letzter Zeit jeder ihren ci-
genen Vorlichen nachgehen.
Durch die Bezichung zum Stoer-
rebrandt-Imperium ist auch dic
Politik des Kollegs geprigt. Der
Handel steht im Vordergrund und
es wird eher wenig Forschung betricben,
schlieBlich soll Stover Stoerrebrandt das Kol-
leg weiterhin finanzieren. Und das muss sich
rentieren.
Die Akademie im Spiel: Stoerrebrandt und sei-



ne Untergebenen greifen immer wieder gerne
cinmal auf dic Hilfe von ‘erfahrenen Herum-
treibern’ zuriick. Dabei kann sich jederzeit
auch cine Zusammenarbeit zwischen dcn Hel-
den und der Akademic ergeben.

Stoerrebrandt-Kolleg zu Riva

(GP je nach Variante)

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 12,
CH 12, FF 11, SO mindestens 7
Modifikationen: SO +1, AsP +18, MR +2
Automatische Vor-/Nachteile: wie Stan-
dardmagier; dazu Schulden (1.500 Duka-

dardzaubern (siehe S. 83) sind nur der GE-
FUNDEN und der SCHADENSZAUBER
BANNEN bekannt. Beschwérungen, Damo-
nologie und Nekromantie (also Zauber mit
den Dé oder Beschw6-
rung, mit den entsprechenden

Blick aufs Wesen +7, Blick in die Gedan-
ken +5, Custodosigil +5, Memorans +5,
Sensibar +6; Zauberfertigkeiten: Adlerauge
+4, Balsam +5, Blitz +4, Foramen +2, Fulmi-
nictus +3, Gardianum +4, Hellsncm triben
+4, +1,0dem +5, +2,

flr Antimagie) werden in Riva nicht gelehrt
i wie Star 2

Sonderferti
dazu Verbotene Pforten

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Regenera-
tion |, Regeneration Il

p Vor- und ile: Aus-
rustungsvortell Verbindungen; Goldgier
Vor-und Meeres-

ten), Verpflichtungen \dt-Impe-
rium, i die eigene i
Kampf: Doiche +1, Stabe +2, Wurfmesser +2
Korper: Reiten +2, Schwimmen +3, Selbst-
beherrschung +2, Sinnenschérfe +2
Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +2, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +2

Natur: Orientierung +2

Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen
+3, Gotter/Kulte +3, Magiekunde +4, Pflan-
zenkunde +1, Rechnen +6, Rechtskunde
+3, Sagen/Legenden +3, Schatzen +2,
Sternkunde +2, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
+2, Sprachen Kennen (Bosparano) +6, L/S
(Kusliker Zeichen) +8

Handwerk: Alchimie +2, Handel +1, Malen/
Zeichnen +4

Hauszauber: Attributo +6, weitere nach
Variante

Zauberfertigkeiten: Accuratum +2, Flim
Flam +4, Impersona +2, Manifesto +4, Psy-
chostabilis +4, Sapefacta +2, Unitatio +3;
weitere nach Variante

Gelehrte und bekannte Spriiche: AuBer
den hier gelehrten Zaubern und den Stan-

angst

Ausristung: Reisegewand mit spitzem
Hut, Stiefel, Wollmantel, Zauberstab aus
Steineiche, Dolch, gute Ersatzkleidung, eine
Umhéngetasche mit Schreibfeder, Tinte und
Tagebuch, Geldbeutel mit 10 Dukaten
Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert
von 20 Punkten (wobei der Rahmen von SO
+/-5 auch Uberschritten werden darf, nicht
aber das Maximum von SO 15) oder zwei
Bande der Encycopaedia Magica (siehe das
Kapitel Die Magische Bibliothek im Band
Mit Wissen und Willen)

Varianten
Man muss sich fiir eine der folgenden Vari-
anten entscheiden:

Magischer Berater (19 GP): Gesellschaft:
Schriftlicher Ausdruck +2, Uberreden +3,
Uberzeugen +2; Wissen: Magiekunde +1,
Rechtskunde +1, Schétzen +2, Staatskunst
+2; eine beliebige F e

Sapefacta +1, Weihrauchwolke +2; Sonder-
fertigkeiten: Merkmal Hellsicht; Verbilligte

tigkeiten: K ion:
Merkmal Schaden oder Eigenschaften
Empfohlene Vorteile: Soziale Anpassungs-
fahigkeit, Sprachgefihl

tarke,

Magischer Leibwéchter (19 GP): Kampf:
Dolche +1, Raufen +2, Stabe +1; Kérper:
Kérperbeherrschung +2, Selbstbeherr-
schung +2; Wissen: Kriegskunst +2; Haus-
Zzauber: Balsam +7, Blitz +7, Fulminictus +7,
Gardianum +7, Horriphobus +6, Ignifaxius
+6; Zauberfertigkeiten: Analys +4, Armatrutz
+4, Blick aufs Wesen +4, Custodosigil +2,
Duplicatus +4, Fortifex +3, Ignisphaero +3,
Odem +6, Sensibar +4; Sonderfertigkeiten:
Aufmerksamkeit, Merkmal Schaden, Kon-
zentrationsstérke; Verbilligte Sonder-
fertigkeiten: Merkmal Hellsicht oder Eigen-
schaften, Zauberkontrolle

Zum Magier aus Riva: Die Magier aus Riva
sind hiufig in ganz Aventurien unterwegs.
Meistens begleiten sie Hindler des Stoerre-
brandt-Imperiums, sie werden aber auch von
anderen reichen Kaufleuten zum Schutz oder
zur Beratung angestellt.

Ein Abginger aus Riva eignet sich recht gutals
Vhrghed ciner wandernden Abenteucrgruppe
- lere wenn es sich bei diesen auch

+5, eine dazu passende Schrift +5; Hand-
werk: Handel +2; Hauszauber: Analys +6,

inFormations-institut
2V RommiLys

Genauer Name der Akademie: Kaiserlich
Garetische und Fiirstlich Darpatische Magier-
akademie zur Mchrung magischen und nicht-
magischen Wissens, Institut zur Erlangung von
Informationen aller Art

Haupt-Merkmale: Hellsicht, Antimagic
Ausrichtung: extrem auf korrekte Form be-
dachte Akademie der Rechten Hand; im Rah-
men ihrer legalen Moglichkeiten aber skrupel-
los; wie der Name schon sagt: eine Reichs-Aka-
demie

Akademielei | 1

lamidisct ilyser Stadt-
teil Praiosstadt und ist in der Nachbarschaft der
KGIA-Nicderlassung, des Inquisitionsturms,
des Klosters der Bannstrahler, ja sogar des ort-

lichen Praios-Tempels sicherlich das prunk-

Bau im

vollste und sogar ‘freundlichste’ Gebiude —

um Séldner, reisende Kaufleute und dhnliche
Professionen handelt.

Im Rahmen der Umstrukturierung der KGIA,
die ja mit der Akademie aufs Engste verfloch-
ten ist, wurde schon mehrfach iiber die Abls-
sung von Spektabilitit Werckenfels spekuliert,
da man momentan offensichtlich Praios weni-
ger achtet als Phex.

sicht man cinmal von den schwerb
Akademiegardisten ab, die vor den Portalen
Wache halten. Dass sich dic Rommilyser Stadi-
bevslkerung hier selten schen lisst und ihren
Geschiiften meist betreten schweigend nach-
geht, hat sicherlich damit zu tun, dass dic Ma-
gier genau wic dic Inquisitoren und Bann-

strahler cher wenig geliebt, dafiir umso mehr

Praiodanc A. W
GrisBe: klein
Bezichungen: schr groB (besonders zur KGIA

ct werden.

Dic Akademie tut auch nichts, um diesem Ruf

gegenzuwirken, schlieBlich weiff man das

und zu anderen Reichs-Institutionen); weni-
ger gut zum darpatischen Fiirstenhaus
Ressourcen: schr gro (sowohl fiir Forschung
als auch fiir Lehre)

Die Akademie residiert in cinem noblen,

Recht, den Willen des Reiches, ja sclbst das
Wohlwollen der Géteer hinter sich. AuBierdem
ist es dem Institut im Lauf des Borbarad-Krie-
ges mehrfach erfolgreich gelungen, feindliche
VorstsBe rechtzeitig zu entdecken und die Ver-
teidigung der Darpat-Grenze zu koordi

Dic Akad
on als Ausbildungsstitte ist das Informations-
Institut als Forschungsinstitut und ‘Magisches

ie im Spiel: Neben seiner Funkti-

Reichskriminalamt’ von Interesse — zumal als
Gegenspicler, wenn die Helden magische Ver-
brechen im Mittelreich begangen haben.

Informations-Institut Rommilys (27 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 12, SO mindestens 6; zwolfgot-
terglaubig, strenge Auswahlkriterien (prin-
zipiell keine als ‘ungeeignet’ genannten Vor-
und Nachteile erlaubt; keine Angste)

Modifikationen: SO +1, AsP +18, MH +2
A i Vor- und wie
Standardmagier; dazu Arroganz 5, Prinzipi-
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entreue (Schutz des Mittelreichs, Verteidi-
gung des Zwolfgotterglaubens, unbedingte
Wahrheitsliebe), Verpflichtungen (gegen-
lber der Akademie wie auch der WeiBen
Gilde und dem Mittelreich)

Kampf: Dolche +1, Stébe +2

Kérper: Selbstbeherrschung +3, Sinnen-
scharfe +4

Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +3, Men-
schenkenntnis +4, Schriftlicher Ausdruck
+2, Uberreden +2, Uberzeugen +3

Natur: Fesseln/Entfesseln +2

Wissen: Anatomie +2, Geographie +1,
Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +4, He-
raldik +2, Kryptographie +4, Magiekunde
+5, Mechanik +1, Pflanzenkunde +3, Rech-
nen +6, Rechtskunde +6, Sagen/Legenden
+2, Sprachenkunde +4, Staatskunst +2,
Sternkunde +2, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
+2, Sprachen Kennen (Tulamidya) +6, Spra-
chen Kennen (Bosparano) +8, eine weitere
Fremdsprache +5, L/S (Kusliker Zeichen)
+7, LUS (Tulamidya) +4, L/S (passend zur
gewahlten Fremdsprache) +4

Handwerk: Alchimie +4, Heilkunde Gift +3,
Heilkunde Wunden +3, Lederarbeiten +2,
Malen/Zeichnen +4

Hauszauber: Analys +6, Blick aufs Wesen

sétzlich sind die meisten tiblichen Spriiche
hier bekannt, wobei jedoch Einfluss- und
Herrschaftsspriiche mit Ausnahme des
PLUMBUMBARUM und des RESPONDAMI
prinzipiell nicht gelehrt werden. (Es gibt je-
doch einen Dispens fiir die Anwendung des
MEMORABIA durch die Magister, "wenn da-
durch der Sicherheit des Reiches gedient
wird”.) Beschwérungen und Herbeirufungen
werden nur als Exorzismen gelehrt. Daraus
ergeben sich folgende Zauber aus der Li-
ste auf S. 83, die nicht gelehrt werden:
BANNBALADIN, DSCHINNENRUF, ELE-
MENTARER DIENER, HORRIPHOBUS,
IMPERAVI, INVOCATIO MAIOR, INVOCA-
TIO MINOR, KARNIFILO, SKELETTARIUS
und SOMNIGRAVIS.
An selteneren Spriichen sind den Rommi-
lysern bekannt: HERBEIRUFUNG VEREI-
TELN, IGNORANTIA, INVERCANO, ME-
MORABIA, SCHADENSZAUBER BAN-
NEN, TIERGEDANKEN, WIDERWILLE und
XENOGRAPHUS.

rfertigkei wie Star
dazu Merkmal Hellsicht; Bindung der Kugel
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille |, Konzentrationsstérke, Merkmal Anti-
magie, Regeneration |, Regeneration II,
Signaturkenntnis; Bannschwert

Eingeschrénkter Sinn, Farbenblind, Fluch
der Finsternis, Gesucht I/ll, Goldgier, Me-
dium, Rachsucht, Schulden, Spruchhem-
mung, Stigma, Sucht, Unstet, Vergesslich-
keit, Wilde Magie

Ausristung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Besonderheiten: In Rommilys arbeitet man
seit einigen Jahren an einem Archiv der
Signaturen, das Artefakte, verzauberte Ob-
jekte, Beschreibungen von Zauberwir-
kungen und Matrices enthélt und dazu die-
nen soll, verdachtige Zauberkundige an-
hand von ihren astralen Spuren zu identifi-
zieren.

Zum Magier aus Rommilys: Das Informations-
Institut ist gleichsam der ‘magische Arm’ der
KGIA, der Geheimpolizei des Mittelreichs,
weswegen die Kombination aus Verpflichtun-
gen auf Reich und Recht, Geheimhaltungs-
schwiiren und die stindige Kontrolle durch
Gildenoberhiupter und Kirchenvertreter es
schwierig macht, cinen Rommilyser Magier in
ciner reisenden Abenteurergruppe unterzu-
bringen. (Zwar sind auch Abtriinnige dieser
Schule bekannt, aber nur die wenigsten schaf-
fen cs, in hohem Alter zu sterben, und diese

sind meist vom weifimagischen Fanatismus in

+7, Blick in die 147, Cr

+5, Objectovoco +5, Penetrizzel +5, Sensi-
bar +6

Zauberfertigkeiten: Adlerauge +3, Arma-
trutz +2, Attributo +3, Balsam +3, Beherr-
schung brechen +3, Blitz +4, Claudibus +2,
Custodosigil +3, Einfluss bannen +3, Fora-
men +3, Gardianum +2, Hellsicht triiben +2,
Ignifaxius +2, lllusion auflésen +4, Memo-
rans +5, Odem +6, Paralysis +3, Plumbum-
barum +3, Respondami +4

Gelehrte und bekannte Spriiche: Grund-

Vor- und Adlige
Abstammung, Ausriistungsvorteil, Feste
Matrix, Gebildet, Gutes Gedachtnis, Her-
ausragender Sechster Sinn, Herausragen-
der Sinn, Magiegesplr, Ortskenntnis, So-
ziale Anpassungsfahigkeit, Verbindungen,
Verhillite Aura, Zeitgefihl; Gesucht Il (fir
Renegaten des Instituts — es heiBt, sie
besaBen eine auBerst kurze Lebensdauer),
Vorurteile
L il Vor- und Aber-
glaube, Animalische Magie, Einbildungen,

SCHULE DER ViERFACHEDN

VERWANDLVIG U Simopa
Genauer Name der Akademie: Wiedergebore-
ne Schule der Vierfachen und Schénen Ver-
wandlung des Benisabayads

ihren Sitz in cinem geriumigen, alten Herren-

L bictes von Sinoda.

chwii Tiefen abgerutsch.)

Durchaus vorstellbar ist jedoch, cinen Rom-
milyserin ciner stidtischen Kriminalkampagne
2u spiclen, bei der sich ‘gewshnliche’ Morde
plotzlich als Werk cines irren Kultisten erwei-
sen oder in der ein Schrecken aus der Vergan-
genheit das Garcther Stidquartier heimsucht.
Sollie sich jedoch ein Abginger dicser Akade-
mic dazu verleiten lassen, gétterfrevlerisch oder
gegen die Interessen des Reiches zu handeln,
dann wird die KGIA ihn mit duBerster Schir-
fe verfolgen und bestrafen.

(dem zuriickeroberten Maraskan) und des
inschaft aller Maras-

sitz inmitten des N
Den Erwerb des recht prichtigen, alabasternen
Gebiiudes aus der Zeit der neureichischen Pro-
tektoren ermglichte die groBziigige Spende
cines Mizens, der es— untypisch fiir Maraskan

Besonders gelehrte Merkmale: E

— vorzog, unbekannt zu bleiben. Wie es der

Antimagie
Ausrichtung: sehr maraskanische Akademic;
momentan auf Widerruf Mitglied der Grauen
Gilde; vom Rur-und-Gror-Glauben beein-
ﬂu«re Ausbildung

in und Akademieleiter: Hesin-

Zufall bzw. Rurs gotdicher Plan will, erhebt
sich in nichster Nihe der Akademic der zwei-
tirmige Backsteinbau des neuen Rur-und-
Gror-Tempels. Derzcit fihlt sich dic Schule
mehr den praktischen Erfordernissen des

den WeiBmaraskans zugetan als der

dayida (Djiaja) von Tuzak, Perjin (Kraljew) von
Lowangen

GréBe: klein

Bezichungen: anschnlich (schr groB unter
Maraskanern)

Ressourcen: anschnlich

Die Schule der Vierfachen Verwandlung hat

Wissenschaft. So wundert s dann auch nicht,
dass dic Schiiler und Lehrer fast ausnahmslos
Rur-und-Gror-gliubig sind — auch wenn nicht
zwangsliufig jeder maraskanischer Abstam-
mung ist und mitunter bei Beginn der Ausbil-
dung noch cinen anderen Glauben hatte.
Ebenfalls erstaunt es nicht, dass der Lehrplan
doch schraufdic Bediirfnisse des Shikanydads

118

Benisabayads (der G
kaner) zugeschnitten ist. Im Ubrigen beruft
man sich auf die aufgeldste Akademic in Tuzak,
aus deren Reihen auch cinige Lehrmeister,
Dozenten und iltere Eleven stammen.

Die Schule der Vierfachen Verwandlung stellt
fiir das Shikanydad so etwas wie eine (selbster-
nannte) Reichs-Akademic dar und setzt dem-
entsprechend Priorititen in ihrer Politik und
ihrem Handeln. Zwar stcht an erster Stelle das
Uberleben WeiBmaraskans und der Kampf ge-
gen die Borbaradianer der Insel, jedoch vergisst
man dariiber nicht die Bediirfnisse der Maras-
kaner auBerhalb Maraskans, also in den Exi-
lantenstidten, weitab des Krieges.

Die Akademie im Spiel: Mit dieser Akademic
werden die Helden in erster Linie zu tun be-
kommen, wenn sie nach Sinoda reisen und sich
der maraskanischen Sache verschreiben. Aller-
dings ist es durchaus auch maglich, dass Mit-



glieder der Akademie auf dem Festland unter-

wegs sind, um (wicder cinmal) ciner nebelh,
ten Prophezeiung zu folgen oder nach Hilfs-
mitteln im Kampfzu suchen. Selbst als Schiffs-
magicr in der Blutigen Sce sind Magier aus
Sinoda denkbar.

Schule der Vierfachen Verwandlung
2u Sinoda (22 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 12, SO mindestens 5
Modifikationen: SO +1, AsP +18, MR +2
i Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Verpflichtungen (gilt
selbstverstandlich dem Shikanydad bzw.
dem Benisabayad)
Kampf: Diskus +1, Raufen +2, Stabe +3
Korper: Klettern +1, Kérperbeherrschung
+1, Schleichen +1, Schwimmen +1, Selbst-
beherrschung +3, Sich Verstecken +1, Sin-
nenschérfe +3
Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +3, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +3
Natur: Fahrtensuchen +1, Fallenstellen +1,
Fischen/Angeln +1, Orientierung +2,
Wildnisleben +1
Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen
+2, Gotter/Kulte +4, Magiekunde +4, Pflan-
zenkunde +4, Philosophie +4, Rechnen +6,
+2, Sagen/Legenden +2,
Sternkunde +2, Tierkunde +4
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
(Maraskani) +2, zweite Lehrsprache Tula-
midya +2, Sprachen Kennen (Ruuz) +6,
Sprachen Kennen (Ur-Tulamidya) +3, Spra-
chen Kennen (eine weitere Sprache) +4, L/
S (Kusliker Zeichen) +7, L/S (Tulamidya) +6,
LS (Ur-Tulamidya) +6

Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Gift +2,
Malen/Zeichnen +4

Hauszauber: Adlerschwinge +5, Axxele-
ratus +5, Beherrschung brechen +4, Para-

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille I, Merkmalskenntnis Eigenschaften
oder Form (das fehlende), Regeneration I,
Regeneration I

lysis +7, F +5, P:

+5, Verwandlung beenden +5
Zauberfertigkeiten: Adlerauge +3, Analys
+1, Applicatus +1, Attributo +4, Balsam +2,
Blitz +4, Corpofesso +2, Eigensch. wieder-
herstellen +3, Einfluss bannen +2, Klarum
Purum +3, Odem +5, Ruhe Korper +1, Sa-
lander +4, Schleier +2, Schwarz und Rot
+1, Visibili +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Auf-
grund des Zweigétterglaubens ist Borbara-
dianerei und Damonologie in jedweder Form
strengstens verboten, ebenso wegen des
Wiedergeburtsglaubens der NEKROPA-
THIA. Unter den Eleven kursieren Schau-
ergeschichten, dass man bei VerstoB3 ge-
gen das Verbot mit weitaus ernsteren Fol-
gen rechnen muss als nur dem Verweis von
der Akademie ... Ansonsten legt man den
Schiilern keine Einschrankungen auf, aller-
dings sind die Lernméglichkeiten noch recht
eingeschrankt. Alle Formeln der Verbreitung
Mag5 sind bekannt (die mit einem Stern
markierten von S. 83), dariiber hinaus
CORPOFRIGO und MEMORANS. Die Zau-
ber HERBEIRUFUNG VEREITELN, KAR-
NIFILO, INVERCANO, OBJECTO OBS-
CURO, SCHADENSZAUBER BANNEN und
GRANIT UND MARMOR sind zwar bekannt,
werden aber nur ausgewéhlten Eleven zu-
ganglich gemacht.

Sonderferti wie

dazu Merkmalskenntnis Eigenschaften oder
Form, Zauberkontrolle

ScHULE DER HELLSiCHT
zv THORWAL

Dic 424 vH. gegriindete, am Anfang recht iso-
lierte und iiber die Jahre zu ciner thorwalschen
Institution herangewachsene Akademie ist in

fagische Aka-
demie zur Erforschung scherischer Phiinome-
ne sowic deren Umsetzung Neu Hialdingard
Besonders gelehrte Merkmale: Hellsicht

Ausrichtung: selbst innerhalb der Grauen Gil-
de als duBerst liberal geltende Akademic, dic

Genauer Name der Akad,

philosophischen Hintergrund auf der einen
mit praktischer Umsetzung auf der anderen
Seite zu vereinen sucht

Akademieleiterin: Cellyana von Khunchom
GroBe: klein

Bezichungen: anschnlich (auch bei anderen lo-
kalen Zauberern und weltlichen Herrschern
sowie den Draconitern, minimal bei den Zwél-
ferkirchen, aber auch der neohjaldingschen
Swafnir-Kirche)

Ressourcen: hinlinglich (Schrifttum wegen der
Erzihl auf den Hesindedi
grof; finanziert sich tiber Artefaktanalyse und
hat das alchimistische Monopol der Gegend)

sehr

einem dreistdckigen Nat bau am Nord-
tor der Stadt untergebracht und bictet Magi-
stern und Eleven viel Platz. Man kénnte sa-
gen, dass die Schule tiberdimensioniert ist, was
aber in erster Linie am chronischen Geldman-
gel liegt, der die Anwerbung neuer Lehrkriifte
verhindert.

Dic Ausbildung ist praxisorientiert und erfolgt
im Sommer teilweise auch auBerhalb der Stadt-
mauern, wihrend im Winter allerlei Ol beim
Biicherstudium verbrannt wird. Den Stil der
Schule kénnte man als ‘mittelreichisch mitbas-
tardisierten elfischen und deutlichen thorwal-
schen Einfliissen’ beschreiben.
Aventurienweite Bekanntheit erlangte die
Schule durch die von der Elfenkennerin Spek-
tabilitit Cellyana vor mittlerweile gut 20 Jah-
ren initiierten ‘Hesindedispute’, cinem mehr-
wachigen Treffen von Magiern und Gelchrten
aus ganz Aventuricn, bei dem wihrend der lan-
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Vor- und Gutes
Gedachtnis, Hitzeresistenz; Vorurteile
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gebildet,
Kalteresistenz; Wahnvorstellungen
g: wie Star

dazu
Diskus

Besitz: wie
aber eher selten
Besonderheiten: Auch wenn der Rur-und-
Gror-Glaube offiziell nicht Teil des Curricu-
lums ist, so ist es doch annéhernd unmég-
lich, sich der fortwahrenden Indoktrination,
die durch zusétzliche Seminare und die
Haltung der Lehrmeister geschieht, zu ent-
ziehen. Wir raten ausdriicklich davon ab,
einen Absolventen zu spielen, der nicht die-
sem Glauben anhangt. Wenn Sie dies den-
noch tun mochten (was die Erlaubnis des
Meisters erfordert), bleibt die Verpflichtung
fur die ‘maraskanische Sache’ aber weiter-
hin bestehen.

Zum Magier aus Sinoda: Ein Absolvent der
Akademic hat in erster Linic das Wohl Maras-
kans und das Weltbild des Rur-und-Gror-Glau-
bens vor Augen, und das ist auch die Absicht
der Griinder. Das muss nun aber beileibe nicht
heiBen, dass er der tibrigen Welt seinen Riik-
ken zukehrt — nein, die Feinde Maraskans lau-
ern iiberall, und die Schénheit der Welt steckt
in jedem Winkel. So ist es denn auch nicht be-
sonders verwunderlich, dass sich so mancher
junger Adeptus erst einmal auf eine Studien-
reise begibt.

gen Winterniichte iiber die Gétter, die Welt und
den ganzen Rest debattiert wird. Seit dieser Zeit
(eigentlich schon, seit sich die Akademie nach
cinigen Verdichtigungen, sich zu schr in die
Politik einzumischen, von ihrer oft umstritte-
nen Beratertitigkeit im Ottaskin der Hetleute
weitestgehend zuriickgezogen hat) gilt
Thorwal als eines der Zentren moderner Phi-
losophie.

Die Akademie im Spiel: Die Akademie kann
als Riickzugsort fiir allerlei Freigeister gewihlt
werden (gerade zu den Hesindedisputen sind
die Hallen voll von ihnen) und so erstaunli-
ches und iiberraschendes Wissen bergen. Hin-
zu komme, dass viele thorwalsche Kapitin-
innen und Kapitine die okkulten Erlebnisse
auf ihren Reisen hier niederschreiben lassen,
was wiederum cinige Skalden anzicht ..
Magister Aleya Ambareth, der Stellvertretende
Akademieleiter, ist unzweifelhaft cin exzellen-
ter Magicanalytiker, Kenner der Limbologie
und erklirter Feind der schwarzen Lande, aber
als radikaler Verfechter der Magierphilosophie
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gerade Klerikalen Kreisen cin Dorn im Auge,

was es durchaus zu ciner spannenden und di-

I = e

h fordernden A machen

kann, ihn auf seinen hiufigen Reisen zu be-
gleiten.

Schule der Hellsicht zu Thorwal (26 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,
CH 12, FF 12, SO mindestens 5
Modifikationen: SO +1, +18 AsP, MR +2

Vor- und wie

; dazu Prir (un-
bedingte Verteidigung der Lehrfreiheit und aussetzungen.)
der L it der ab- F d

(Kusliker Zeichen) +6, L/S (weitere Schrift
nach Wahl) +6

Handwerk: Alchimie +4, Boote Fahren +1,
Heilkunde Krankheiten +2, Heilkunde Wun-
den +2, Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten
+2, Malen/Zeichnen +4, Schneidern +1,
Abrichten oder Brauer oder Feinmechanik
oder Glaskunst oder Handel oder Hauswirt-
schaft oder Heilkunde Gift oder Kartogra-
phie oder Musizieren oder Schnaps bren-
nen oder Tatowieren +3 (Achten Sie bei die-
sen Talenten aber bitte auf eventuelle Vor-

solute Neutralitat in staatlichen Angelegen-
heiten, Schutz der wegen ihrer Meinung
Verfolgten), Verpflichtungen (gegentiber der
Heimatakademie: Jeder Abgénger muss
mindestens einmal im Jahr zur Berichter-
stattung heimkehren, der Akademie Arte-
fakte und mysteriése Objekte zur Analyse
ausleihen und fiir die Akademie vorteilhaf-
te Geschéfte arrangieren.)
Kampf: Raufen +1, Stabe +3
Kérper: Klettern +1, Kérperbeherrschung
+1, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung
+2, Sinnenscharfe +2, Zechen +1
W?l/schaﬂ: Lehren +2, Menschenkennt-
+4, Uberreden +3, Uberzeugen +3
rientierung +2, Wettervorhersage
+2, Wildnisleben +2
Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen
+3, Gétter/Kulte +3, Magiekunde +4, Pflan-
zenkunde +3, Philosophie +4, Rechnen +4,
Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +3,
Sternkunde +3, Tierkunde +2
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Bospa-
rano +8, Sprachen Kennen (Alaani oder Ga-
rethi oder Isdira oder Thorwalsch oder
Tulamidya) +6, eine andere Sprache aus
dieser Liste +4, Sprachen Kennen (Saga-
Thorwalsch oder Ur-Tulamidya) +6, L/S

+5, Analys +6, Ex-
posami +5, Oculus Astralis +5, F i

reit, Schilern die Grundlagen der Sphéro-
logie beizubringen (die Merkmalskenntnis
Limbus sowie Kraftlinienmagie | zu lehren).
Da in Thorwal auch Elfen, Hexen und Drui-
den ein- und ausgehen und man auch nach
deren Rauswurf aus der Grauen Gilde mit
den Olporter Kollegen gute Beziehungen
pflegt, kénnen hier bisweilen auch potenti-
elle Lehrmeister genannter Traditionen an-
getroffen werden (Meisterentscheid).

i wie Star 3
dazu Merkmal Hellsicht

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille |, Konzentrationsstarke, Merkmal Me-
tamagie, F ion |, F ion II;

Sonderfer

+4, Sensibar +5, Xenographus +4

Zauberfertigkeiten: Armatrutz +2, Attributo
+2, Balsam +3, Blick aufs Wesen +3, Blick
durch fremde Augen (Dru) +2, Blick in die
Gedanken +3, Blitz +3, Cr +2,

Bindung der Kugel

Empfohlene Vor-/Nachteile: Gabe Pro-
phezeien, Gebildet, Magiegespiir; Gesucht
(speziell wegen héretischer Ansichten)

L i Vor-und Meeres-

Custodosigil +2, Duplicatus +2, Flim Flam
+2, Gardianum +2, Gefunden +2, Horri-
phobus +3, Ignifaxius +2, Klarum Purum +2,
Memorans +4, Objectovoco +3, Odem +5,
Paralysis +3, Unitatio +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Trotz der
geringen GroBe der Akademie sind prak-
tisch alle allgemein verbreiteten Spriiche in
gildenmagischer Représentation hier ein-
seh- und erlernbar (siehe S. 83), mit Aus-
nahme von Spriichen mit dem Merkmal D&-
monisch, die nicht frei weitergegeben wer-
den. Dazu kommen einige seltene Hellsicht-
und Verstandigungsspriiche: ADLERAUGE,
EXPOSAMI, GEDANKENBILDER, GEFUN-
DEN, KORPERLOSE REISE, MAGISCHER
RAUB, OCULUS, PROJEKTIMAGO, SEN-
SATTACCO, TIERGEDANKEN, TRAUM-
GESTALT und XENOGRAPHUS. Magister
Ambareth ist einer der wenigen verbliebe-
nen Kenner des PLANASTRALE, gibt die-
sen jedoch nicht weiter. Er ist jedoch be-

AnatomisCHE AKADEMIE
zU Vinsart

rechten Hand beworben und wurde 21 Hal in
die WeiBe Gilde cingegliedert.
Dic altehrwiirdige Akademie residiert in cinem

Genauer Name der Al Accademia
Magica Curativa — Schule fiir Heilmagic, me-
dizinische Kunst und Anatomic der Horasstadt
Bosparan

Besonders gelchrte Merkmale: Heilung
Ausrichtung: weil}

Akademieleiter: Bascanai von Andima
GrisBe: klein

Beziehungen: schr gute Bezichungen zum
horasischen Hochadel

Ressourcen: schr groB (sowohl fiir Forschung
als auch fiir Lehre)

Die ehemals graue Akademic wurde im Jahr
419 vH. auf Wunsch von Kaiser Rohal gegriin-
det. Nach der Krénung von Amene-Horas hat
sie sich (aufderen Driingen hin) als Schule der

biude dirckt vor dem
Haupttor des Vinsalter Kaiserpalastes. Sic hat

ihren festen Platz in der G dhei or-

angst, Stubenhocker, Weltfremd
Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Besonderheiten: Die Akademie hat sich in
den letzten Jahren einen Dispens fiir be-
stimmte Waffen (Entermesser, Kurzschwert,
Kusliker Sébel) ertrotzt, wenn auch die
meisten alteren Abganger den Stab als
Waffe bevorzugen.

Das Tragen von wattierten Waffenrdcken ist
bei ihnen recht verbreitet.

Zum Magier aus Thorwal: Thorwaler Hellse-

her geben cine gute Basis fiir cinen Abenteu-

rer, da sie nicht nur gerne (teilweise im Auf-
trag der Akademie) reisen, sondern auch Basis-
wissen in Uberlebensfertigkeiten mitbringen —
was beileibe nicht jeder Magier von sich be-
haupten kann.

Thre Freude am Philosophicren macht sie in
Magierkreisen so beliebt wie bei den meisten
Geweihten unbelicbt.

vorgenommen. Daher setzt sich auch das Kol-
legium aus Anatomen, Magicrn und Medici
zusammen, was zu ciner breit geficherten und
lebensnahen Ausbildung fiihrt.

Dic Zugangsvoraussetzungen sind neben der

gung Vinsalts, und ihr Ruhm reicht weit iber
die Stadttore hinaus: nicht zuletzt deswegen,
weil sie sich auch mit magischen “Verschone-
rungen’ von zahlungskriftigen Patienten be-
schiftigt. (Selbst die Kaiserin soll schon des
Ofteren heimlich hier ihr jugendliches Ausse-
hen erncuert lassen haben.)

Es ist davon auszugehen, dass aufjeden Schii-
ler mindestens ein Dienstbote kommt, auch
verfiigt die Akademie iiber eine gewisse Anzahl
von Wachen.

Die Leitung der Anatomischen Akademic wird
stets gemeinsam von einem Magier und (hau-
figer wechselnd) einem studierten Medicus
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magischen Beg: cine gewisse Nervenstir-
ke und die Bereitschaft, cinen Leichnam mit
dem nétigen Respek als reines Studicnobjekt
zu betrachten.

Umfangreiche Erforscl
und die Anatomie des menschlichen Kérpers,
schon seit der Griindung der Akademie, mach-
ten die Vinsalter Akademie auch weit iiber die
Grenzen des Horasreiches bekannt. Durch die
Nihe des Kaiserpalastes, nicht nur riumlich
gesehen, erfihrt sie weitreichende Protektion
durch die Kaiserin. Auch gelten die Ergebnis-
se im Bereich der magischen ‘Verschénerung’

kh

von Kr:

als lukrative Einnahmequelle und werden im-
mer wieder gerne in Anspruch genommen. Die



Akademicleitung steht im Ruf, H hafts-

und Kampfmagic aufs Schiirfste zu verurtei-

len, was sich nicht zuletzt auch in der Ausbil-
dung der Schiiler niederschligt.

Die Akademic im Spicl: Wenn nicht gerade
eine besonders merkwiirdige Krankheit zu be-
handeln ist, gibt es in der Regel wenig Grund,
die Anatomische Akademie aufzusuchen; die
Beziehungen der Schule zu ihren reichen
‘Schénheitspatienten’ sind aber cin interessan-
tes Forschungsgebiet fiir wagemutige und tiber-
aus neugicrige Helden (oder cher: deren Auf-
traggeber). Helden, dic mit ‘bleibenden Anden-
ken' aus den Schwarzen Landen zuriickge-
kehrt sind, kénnten hier auf Heilung hoffen.
Und ein gut betuchter Ubeltiter kénnte mit-
tels einer Gesichtsverinderung versuchen, sei-
nen Verfolgungen zu entgehen.

Anatomische Akademie

2u Vinsalt (18 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11,

CH 12, FF 11, SO mindestens 6, strenge

Auswahlkriterien (keine der als ‘ungeeignet’

markierten Vor- und Nachteile erlaubt)

Modifikationen: MR +2, +18 AsP, SO +2
Vor- und wie

Gesellschaft: Betoren +3, Etikette +5, Leh-
ren +5, Menschenkenntnis +4, Schriftl. Aus-
druck +3, Uberreden +2, U 1 +4

Hellsicht, Regeneration |, Regeneration Il
Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale
R ion, Ausdauernder Zauberer, Fe-

Natur: —
Wissen: Anatomie +4,

ste Matrix, Gebildet, Gutes Gedéachtnis,

+4, Gétter/Kulte +4, Heraldik +1, Magiekun-
de +4, Pflanzenkunde +5, Philosophie +2,
Rechnen +4, Rechtskunde +4, Sagen/Le-
genden +2, Staatskunst +1, Sternkunde +1
Schriften/Sprachen: Lehrsprache: Bospa-
rano +8, Sprachen Kennen (Tulamidya) +4,
eine weitere Fremdsprache +4, L/S (Kusliker
Zeichen) +7, L/S (Nanduria) +5
Handwerk: Alchimie +5, Heilkunde Gift +6,
Heilkunde Krankheiten +6, Heilkunde See-
le +5, Heilkunde Wunden +6, Malen/Zeich-
nen +6

Hauszauber: Angste lindern +7, Balsam +7,
Blick aufs Wesen +6, Geisterbann +5, Kla-
rum Purum +6, Psychostabilis +5, Ruhe
Korper +5

Zauberfertigkeiten: Abvenenum +5, Attri-
buto +5, Bannbaladin +3, Beherrschung
brechen +3, Blick in die Gedanken +2, Blitz
+2, Duplicatus +3, Einfluss bannen +3, Flim
Flam +4, Memorans +2, Odem +4, Paraly-

Standardmagier, dazu Resistenz gegen
Krankheiten; Arroganz 5, Eitelkeit 5, Prin-
Zipientreue (Bek&mpfung aller Krankheiten
und Seuchen, Bekdmpfung aller Beherr-
schungen, Schutz von Leben), Schulden
(1.500 Dukaten), Verpflichtungen (gegen-
Uber der Gilde und der Akademie)

Kampf: Stabe +1

sis +2, +3, Sensibar +6, Verwand-
lung beenden +4

Gelehrte und bekannte Spriiche: Grund-
sétzlich sind alle verbreiteten Spriiche hier
bekannt (siehe S. 83), dazu noch der
TRANSMUTARE, nicht jedoch der KARNI-
FILO. Herrschaftsspriiche, Beschwérungen
und Herbeirufungen werden mit den obigen
Ausnahme prinzipiell nicht gelehrt.

Kérper: Schwimmen +1, -
schung +4, Sinnenscharfe +2, Tanzen +1,
Zechen +1

wie ier;
dazu Merkmal Heilung
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmal

Sonderfer

SCHULE DES SEIENDEN
SCHEInS zU ZORGAI

Genauer Name der Akademie: siche oben
Besonders gelehrtes Merkmal: Tllusion
Ausrichtung: Mitglicd de Grofen Grauen Gil-
de des Geistes; hat innerhalb der Magier-Ge-
meinschaft cinen Ruf als ‘Gauklerschule’
Akademieleiterin: Prinzessin Khorena saba
Merisa von Elburum

GroBe: mittel (Magier) / grof (Gaukler, Schar-
latanc)

Bezichungen: anschnlich (Aranien; iiber dic
Akademicleitung Bezichungen zum arani-
schen Adel)

Ressourcen: hinlinglich

Das Gebiiude der bisher noch einzigen Magier-
akademic Araniens befindet sich neben dem
Tor zur Altstadt Zorgan im Stadtteil Sulami-
niah in cinem schmucken Backsteinbau. Von
dort aus pflegen die Magier gute Kontakte zu
allen Teilen der Bevélkerung. Durch die Spek-
tabilitit Khorena saba Merisa und die Lehrmei-

sterin Perishan Yezeminsunyara al Jhalafai,
Hofmagierin des Shahs, bestchen auch gute
Kontakte zum Herrscherhaus Araniens, wobei
erstere in den letzten Jahren wegen ihrer ab-
triinnigen Mutter und Tochter mit Zweifeln
und Verleumdungen zu kiimpfen hatte. Nicht
zuletzt deswegen wurde die groBe Methelessa
ya Comari, die wohl bertthmteste Illusionistin
Aventuriens, wieder als Lehrmeisterin an die
Akademic verpflichtet.

Die Schule unterrichtet nicht nur Magie-
begabte. Ein groBer Teil der Zoglinge lernt hier
nur gewshnliche Fingerspicler- und Zauber-
tricks. Dicjenigen, dic tiber eine magische Be-
gabung verfiigen, werden entsprechend weiter-
gebildet. Die meisten hiervon werden Schau-
steller und Unterhaltungszauberer (Scharlata-
ne). Nur dicjenigen, die zusiitzlich noch ge-
niigend analytischen Verstand zeigen, kénnen
an den Kursen und Lehrgingen in Magic-
kunde und dhnlichen akademischen Themen
teilnehmen und so nach einigen Jahren ihre
Abschlusspriifung als Gildenmagier ablegen.
Der Grund fiir diese recht weltliche Ausbil-
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Verbindt ; Arroganz, Festgefiigtes Den-
ken, Krankhafte Reinlichkeit, Prinzipien-
treue, Schulden, Sucht, Stubenhocker,
Thesisgebunden, Vorurteile, Weltfremd
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Toten-
angst, Unstet

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier

Zum Magier aus Vinsalt: Ein Schiiler diese
Akademic, die sich mit cinem solchen Eifer um
dic Erforschung der Anatomie und Bekiimp-
fung von Krankheiten bemitht, sollte keinen
schwachen Magen haben. Des Weiteren ent-
wickeln die Eleven schnell cinen gewisse Ab-
gebriihtheit, die zur Folge hat, dass sie sich
auch wenig um dic hinter vorgehaltener Hand
brachte Bezeick
rer kiimmern. Das Bewusstsein, dass vicle
Krankheiten von Leib und Seele durch Beses
senheit hervorgerufen werden,

henfledd.

vory gals 1 -

Ldsst sie zu
scharfen Gegnern der Diimonologic werden.
Abgehende Adepten verstehen sich in der Be-
handlung und Heilung fast aller bekannter
Krankheiten und Verwundungen. Im Spicl
kénnen sie daher den Unterschied zwischen
Bestehen und Scheitern einer Heldengruppe
ausmachen. Sind sie doch durch ihr Ausbil-
dung und ihre unerschiitterliche Abgebriiht-
heit in der Lage, schnell und emotionslos zu
entscheiden, wie sie helfen kénnen und ob es
iiberhaupt noch Sinn macht. Spielen Sie einen
Magier dieser Akademie ruhig und direkt, und
lassen Sie ihn nur durch wenig erschiittern.

dung der Akademic licgt in der Vergangenheit
Araniens. Nach den Magierkriegen fiihrte cine
strikte Magiereglementierung zum Auszug der
Gildenmagicr aus dem Lande (mitunter der
‘Aranischen Exodus’ genannt). Es wurden eci-
nige Akademicn geschlossen, nur die Schule
des Seienden Scheins iiberlebte als Gaukler-
schule toleriert — obwohl eigentlich bekannt
war, dass hier nicht nur profanc Gaukelcien
gelehrt wurden. Mit der Bedrohung aus Oron
der letzten Jahre wurde der Lehrplan der Aka-
demic ctwas geindert: Neuerdings wird auch
Wert auch dic Fahigkeit der Eleven gelegt, sich
gegen Dimonen zu verteidigen.

Die Akademie im Spiel: Trotz ihres Rufes als
Gauklerschule beteiligt sich die Schule nach
bestem Wissen am Kampf gegen den dimoni-
schen Feind Araniens. Sic unterstiitzt Missio-
nen in Oron, schicke cigene Schiiler als Spione
ins Feindesland und untersucht Beutegut von
dort auf dimonische Einfliisse. Oft gilt es da-
bei, solche Spione zu begleiten und zu unter-
stiitzen.

Woméglich hat die Akademie durch diese Ak-
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tivititen schon den Zorn Dimionas auf sich
gezogen und cinige Schiiler arbeiten in Wahr-
heit fiir diec Moghuli, um in ciner geeigneten
Situation zuzuschlagen.

Schule des Seienden Scheins

zu Zorgan (21 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11,

CH 12, FF 12, SO mindestens 6

Modifikationen: SO +1, +18 AsP, MR +2
Vor- und ile: wie

Standardmagier; dazu Schulden (1.000

Dukaten)

Kampf: Stabe +2

Korper: Gaukeleien +2, Reiten +1, Selbst-

beherrschung +1, Sinnenscharfe +2, Sin-

gen oder Musizieren +2, Tanzen +1

Gesellschaft: Betoren +2, Etikette +3, Leh-

ren +2, Menschenkenntnis +4, Uberreden

+2, Uberzeugen +2

Natur: -

Wissen: Brettspiel +2, Geographie +2, Ge-

schichtswissen +3, Gétter/Kulte +2, Magie-

kunde +4, Pflanzenkunde +2, Rechnen +4,

Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +4,

Sternkunde +3, Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi

Handwerk: Malen/Zeichnen +4
Hauszauber: Auris Nasus +7, Duplicatus
+7, lllusion aufidsen +6, +6, Vo-

Sonderfertigkei g
tion |, Regeneration Il
Vor- und ile: —

gelzwitschern +7, Visibili +5, Weihrauch-
wolke +7

Zauberfertigkeiten: Analys +3, Attributo
+4, Aureolus +7, Balsam +4, Delicioso +6,
Dunkelheit +6, Favilludo +7, Flim Flam +4,
Foramen +4, Fulminictus +3, Gardianum +3,
Ignorantia +5, Manifesto +5, Menetekel +6,
Motoricus +3, Odem +5, Reflectimago +6,
Unitatio +4, Vocolimbo +5

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Stuben-
hocker, Unfahigkeit [Gesellschaft], Welt-
fremd

Ausriistung: Pluderhose, Hemd und Kaf-
tan guter Qualitat, Turban mit verzierter Bro-
sche, Pantoffeln, Zauberstab, Zierdolch,
Schmuck im Wert von 5 Dukaten, Schmink-
utensilien, Umhéngetasche mit Schreibfe-
der, Tinte und 10 Blatt Pergament

Gelehrte und Hier las-
sen sich auch seltene lllusionen erlernen:
HARMLOSE GESTALT, IGNORANTIA und
PROJEKTIMAGO in gildenmagischer Re-
présentation sowie der BLENDWERK und
die SCHELMENMASKE in schelmischer
Reprasentation und der CHAMAELIONI in
elfischer Reprasentation. Weiterhin kann
man natirlich auch alle unter Magiern weit
verbreiteten Zauber erlernen, auBer denje-
nigen mit den Merkmalen Beschwérung
oder Damonisch. Abweichend von der Li-
ste (S.83) werden also INVOCATIO MAIOR,
INVOCATIO MINOR, PENTAGRAMMA und
SKELETTARIUS nicht gelehrt.

Besitz: eine Abschrift vom
Original des Liber Methelessae
Anmerkung: Diese Profession behandelt
nur den gildenmagischen Teil der Zoglinge.
Ein nicht so begabter Schiler wird Schar-
latan (s. S. 132) und auch als solcher be-
handelt.

Der Zorganer Magi

Dic Abginger aus
Zorgan sind an vielen Hofen in ganz Siidaven-
turien belicbt, um dic Reichen zu unterhalten
Aber nicht nur deswegen kann der ‘Gaukler-
zauberer’ auf der Reise scin.

Vielleicht treibt ihn dic Neugier in die Welt
hinaus oder er ist als wandernder Unterhal-

+2, zweite L +2, US
(Kusliker Zeichen) +8, L/S (Tulamidya) +8

Sonderferti wie ier;
dazu Merkmal lllusion

EHEmMALiGE instifviionEen

Die folgenden Schulen sind in der aktuellen aventurischen
Zeitrechnung (beginnend mit dem Jahr 32 Hal / 1025 BF)
nicht mehr existent. Da sic aber erst in jiingster Zeit geschlos-
sen wurden, kann es durchaus noch sein, dass Ihr Held seine

SCHULE DES WANDELBAREI
zv Tvzak

Genauer Name der Akademie: siche oben
Letzter Akademieleiter: nicht mehr genau zu
bestimmen

Ausrichtung: mittlerweile aufgeldste graue
Akademie mit Schwerpunkt der Selbst-
verwandlung

Die traditionsreiche maraskanische Akademie
wurde kurz vor der borbaradianischen Macht-
Gibernahme im Zuge ciner spektakuliren
Mordserie, der unter anderem in kurzer Folge
vier Spektabilititen zum Opfer ficlen, auf An-
ordnung von Fiirst-Marschall Helme Haffax
27 Hal geschlossen und trotz wiitender Prote-
ste einiger Exil-Maraskaner auf dem folgenden
Konventauch offiziell aufgeldst. Zur Zeit wird
das chemalige Akademicgebiude, cine Burg,
die gut zechn Meilen von Tuzak entfernt liegt,
von den Truppen des Heptarchen Haffax als
Vorposten gegen die maraskanischen Freischir-
ler genutzt. Etliche Lehrmaterialien, Biicher,
Exponate und sogar das alte Akademicsiegel
gelten als verschollen; ein grofer Teil der iiber-
lebenden Schiiler- und Lehrerschaft bildete
den ‘Grundstock’ der Akademic Sinoda.

tungskiinstler unterwegs.

Ausbildung dort absolviert hat. Auch wenn Sie Ihre Spielrunde
in einer Zeit handeln lassen, die zum Beispiel noch vor der
Borbarad-Invasion angesiedelt ist, kommen die folgenden
Akademien in Frage.

Schule des Wandelbaren
zu Tuzak (23 GP)

Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +3,
Sternkunde +1, Tierkunde +4

MU 11, KL
13, IN 11, CH 12, GE 11, SO 6-11; mehr
oder weniger deutliche Ablehnung der
mittelreichischen Besatzung, keine Rastul-
lahglaubigen, keine Feinde des Rur-und-
Gror-Glaubens, nur bis zum Jahr 27 Hal
wahlbar
Modifikationen: SO +1, +18 AsP, MR +2
i Vor- und ile: wie
Standardmagier; dazu Verpflichtungen ge-
geniiber der Akademie, Vorurteile gegen
i \er 8 oder d i
und stédtisches Treiben) 5
Kampf: Dolche +1, Raufen +2, Stabe +2
Kérper: Klettern +2, Schleichen +1, Schwim-
men +2, Selbstbeherrschung +4, Sinnen-
schérfe +4
Gesellschaft: Etikette +1, Lehren +3, Men-
schenkenntnis +3, Uberreden +3
Natur: Fahrtensuchen +1, Fallenstellen +1,
Orientierung +2, Wildnisleben +3

Let Garethi
(Maraskani) +2, Sprachen Kennen (Tulami-
dya) +6, Sprachen (Bosparano) +5, L/S
(Kusliker Zeichen) +7, L/S (Tulamidya) +4
Handwerk: Alchimie +2, Heilkunde Gift +2,
Heilkunde Wunden +2, Malen/Zeichnen +4
Hauszauber: Adlerschwinge +6, Attributo
+7, Eigenschaft wiederherstellen +5, Para-
lysis + 5, Psychostabilis +5, Salander +6,
Verwandlung beenden +4
Zauberfertigkeiten: Abvenenum +3, Adler-
schwinge +3, Adlerschwinge +2, Armatrutz
+5, Axxeleratus +3, Balsam +3, Beherr-
schung brechen +3, Blitz +3, Corpofesso
+4, Flim Flam +4, Haselbusch (EIf) +3,
Klarum Purum +3, Odem +4, Respondami
+3, Silentium +3, Somnigravis +3, Visibili
+4, Wasseratem (EIf) +2
Gelehrte und bekannte Spriiche: Da der
Lehrplan sehr genau iiberwacht wurde,
konnten keine Spriiche mit den Merkmalen

Wissen: Anatomie +1, Geschi i 1
+3, Gétter/Kulte +3, Magiekunde +5, Pflan-
zenkunde +4, Philosophie +2, Rechnen +4,

B 9, ), -
mit Ausnahme des MANIFESTO — und
Geisterwesen erlernt werden. Zauber mit
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den Merkmalen Schaden, Herrschaft oder
Einfluss waren mit Ausnahme des BE-
HERRSCHUNG BRECHEN nicht Teil des
Curriculums, konnten aber prinzipiell erlernt
werden. Da dies aber mit einem erhéhten
Aufwand fir die Eleven verbunden war, um
an die zum Teil indizierten Lehrbiicher zu
gelangen, miissen diese Spriiche bei der
Generierung mit der nachst schwereren
Komplexitat veranschlagt werden. Anson-
sten war die Bibliothek der Akademie aber
gut sortiert und so lieBen sich alle anderen
Zauber mit der Verbreitung Mag4 und hé-
her (siehe S. 83) mit Ausnahme von ADAM-
ANTIUM, CALDOFRIGO, CORPOFRIGO
und KARNIFILO auch erlernen.

Vermittelt durch die ermordete langjahrige
Spektabilitat Jandon Bluugh wurden die in
Magierkreisen seltene Zauber HASEL-
BUSCH und WASSERATEM in elfischer Re-
prasentation weitergegeben.

Bekannt waren an der Akademie auBerdem
ECLIPTIFACTUS und TRANSMUTARE.
Diese wurden aber nur an besonders muti-

ge (MU 12) und mit einem besonderen Ge-
spur (IN 12) fur die A heit eines

Ausriistung / Besonderer Besitz: wie

Zaubers ausgestattete Eleven weitergege-
ben —wenn sie sich durch eine Mittelreichs-
feindliche Gesinnung auszeichneten. Wei-
terhin war der SCHWARZ UND ROT zwar
bekannt, wurde aber prinzipiell nicht gelehrt
Sonderfertigkei wie H
dazu Merkmale Eigenschaften und Form
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Regenera-
tion I, Regeneration Il

Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale
Regeneration, Ausdauernder Zauberer, Fe-
ste Matrix, Gebildet, Gutes Gedachtnis;
Arroganz, Artefaktgebunden, Festgefiigtes
Denken, Prinzipientreue, Schulden, Sucht,
Vorurteile, Weltfremd

Besonderheiten: Tuzaker erlernten schon
in der Ausbildung den ADLERSCHWINGE
in drei frei wahlbaren Varianten.

Besonders beliebt waren hierbei Berg-
panther, Blutaar, Zitterrochen und Maras-
kantarantel.

Zum Magier aus Tuzak: Dic stindige Uber-
wachung der Akademic durch das Mittelrcich
hat ihre Spuren hinterlassen.

Wihrend manche Absolventen wahre Duck-
miuser und Kollaborateure geworden sind,
haben sich viele der Abginger und Eleven der
Schule des Wandelbaren dem maraskanischen
Widerstand angeschlossen — zuerst dem gegen

L i Vor- und Aber-
glaube, Feenfreund, Koboldfreund, Niedri-
ge Magieresistenz, Ubernatirliche Bega-
bung; Animalische Magie, Arkanophobie,
Medium, Stubenhocker, Ungebildet, Unstet,
Unvertréaglichkeit mit verarbeitetem Metall,
Wilde Magie

BannmarRaDEmIE YsiLia
Genauer Name der Akademie: Lehranstalt
wider den magischen Lug, Trug und Falsch-
heit, dem Wahren und Guten und dem Auf-
bau Ysilias verpflichtet

Austichtung: vormalige Akademic des Bundes
des WeiBien Pentagramms

Bei der Erstiirmung Ysilias durch borbaradia-
nische Truppen am 28. Tsa 27 Hal brannte die
Akademie bis auf die Grundmauern nieder.
Den Fall der Stadt und die anschlieBende
Flucht nach Perainefurten iberlebte von den
bis zum letzten Blutstropfen kimpfenden Ma-
gistern und Eleven gerade mal eine Handvoll.
Nicht zuletzt deshalb wurde die Akademie von
der Grauen Gilde offiziell aufgeldst—und auch
G.C.E. Galotta scheint in Yol-Ghurmak kei-
nen Bedarf an ‘traditionellen’ Antimagiern zu
haben.

Bannakademie Ysilia (19 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 11,
CH 12, FF 11, SO 5-9; wahlbar bis 27 Hal
Modifikationen: SO +1, +18 AsP, MR +2
Vor- und ile: wie

die Mittelreicher, dann dem gegen dic Borba-
radianer.

Und so ist cs auch nicht verwunderlich, dass
die Akademie zu Sinoda, die um einen Kern
aus ehemaligen Tuzakern aufgebaut wurde,
auch cines der Zentren des Shikanydad, des
momentanen marskanischen Widerstands ist.

+4, Magiekunde +5, Mechanik +1, Pflanzen-
kunde +2, Rechnen +4, Rechtskunde +3,
Sagen/Legenden +4, Sternkunde +2, Tier-
kunde +3

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Garethi
+3, Sprachen Kennen (Bosparano) +7,
Sprachen Kennen (Tulamidya) +4, Sprachen
Kennen (Ur-Tulamidya) +3, L/S (Kusliker
Zeichen) +8, L/S (Tulamidya) +4
Handwerk: Alchimie +3, Heilkunde Wunden
+2, Malen/Zeichen +4, 3 Talente aus der
folgenden Liste jeweils +2: Ackerbau, Boo-
te fahren, Holzbearbeitung, Kochen, Mau-
rer, Seiler, Tépfern, Zimmermann
Hauszauber: Beherrschung brechen +6,
Destructibo +5, Eigenschaft wiederherstel-
len +5, Gardianum +5, Geisterbann +5, II-
lusion aufldsen +7, Psychostabilis +7
Zauberfertigkeiten: Attributo +4, Balsam
+2, Duplicatus +2, Einfluss bannen +5, Flim
Flam +3, Hellsicht triiben +4, Horriphobus
+3, Ignifaxius +3, Invercano +4, Odem +5,
Pentagramma +4, Respondami +3, Verstan-
digung storen +4, Verwandlung beenden +4,
icus oder Claudibus oder Penetrizzel

Standardmagier; dazu Prinzipientreue (un-
bedingte Wahrheitsliebe, strenge Befolgung
des Codex Albyricus, Verteidigung Ysilias),
Verpflichtungen (gegeniiber der Akademie
und dem Herzogtum Tobrien)
Kampf: Dolche +1, Raufen +2, Stabe +3
Kérper: Korperbeherrschung +1, Selbstbe-
herrschung +3, Sinnenscharfe +3, Tanzen
+1, Zechen +2

Etikette +1, i 1
+1, Lehren +3, Menschenkenntnis +3
Natur: Wildnisleben +2

Wissen: Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte

+3, ein anderer dieser drei Zauber +2,
Unitatio oder Plumbumbarum +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Ysilia litt
stets daran, dass es wegen der Zerstérung
der Bibliothek im Ogerzug tber wenige
Lehrbiicher verfiigte, zudem war die Aka-
demie fiir keinen renommierten Antimagier
attraktiv genug, um ins Hintertobrische zu
ziehen. Daher gab man sich mit dem zu-
frieden, was man bekommen konnte. Das
bedeutet, dass in Ysilia nur die Spriiche der
Verbreitung Mag5 und héher zuverléssig
erlernt werden konnten. Bei allen anderen
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liegt es im Ermessen des Meisters, ob pas-
sende Lehrmeister oder Literatur vorhanden
waren. Gleichzeitig war man in Ysilia nicht
wabhlerisch und erlaubte den Eleven den Zu-
gang zu allen Spielarten der Magie, ledig-
lich Spriiche, die der borbaradianischen Re-
prasentation entstammen, wurden nicht
weitergegeben

Der einzige seltene Spruch, der in der Aka-
demie bekannt war — gleichzeitig ihr Schatz
—, war der INVERCANO.

Sonderfertigkei wie ier;
dazu Merkmal Antimagie

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner
Wille |, Regeneration |, Regeneration II;
Bannschwert

Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale
Regeneration, Ausdauernder Zauberer, Fe-
ste Matrix, Gebildet, Gutes Gedéachtnis,
Verbindungen; Festgefiigtes Denken, Schul-
den, Thesisgebunden, Vorurteile (Nicht-
menschen)

L i Vor- und Aber-
glaube, Eitelkeit, Feenfreund, Koboldfreund,
Ubernatiirliche Begabung; Animalische
Magie, Arkanophobie, Medium, Stubenhok-
ker, ildet, Unstet, Unvertragli

mit verarbeitetem Metall, Wilde Magie
Ausristung / Besonderer Besitz: wie
Standardmagier; tiblicherweise jedoch kein
Besonderer Besitz

Besonderheiten: keine

Zum Magier aus Ysilia: Dic Magicr und Ele-
ven der Bannakademic hatten sich in Ysili
nen sehr guten Ruf und cinigen Einfluss er-

worben, der aus ihrer titigen Mithilfe beim
Wiederaufbau der Stadt herriihrte. Deswegen
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waren alle Abgiinger in mehreren handwerkli-

B, kad nichts auf seine Heimatstadt

chen Talenten bewandert und auch in der Bau-
kunst geschult, worunter allerdings die theo-
retische Ausbildung zu leiden hatte.

kommen und verteidigte sic, wo immer er
konnte, sei es mit Wort, Stab oder Magie. Ein
Erbe der Zugehsrigkeit zum Bund des weifien

GemiB den Griind Isitzen der Aka-
demie waren sic auBerdem in ganz besonderer
Weise der Wahrheit verpflichtet, trotzdem —
oder gerade deswegen? — lieB cin Abgiinger der

P bestand darin, dass sich dnc Ab-

I I I

des Codex Albyricus hielten — was wihrend des

csonders streng an dic Ve

Autfbaus Yslisa nicht immer einfach war.

WEitTERBIiLDVNGSEIiIRIiCHTVOG

Die einzige Magicrakademie Aventuriens, die keine eigenen
Schiiler hervorbringt, ist das Institut der Arkanen Analysen. Es

Institvt DER ARKANEN
AnmarLysen zv KusLik

Genauer Name der Akademie: Freies Wissen-
schaftliches Institut zur Erforschung,
zierung und Verticfung Arkaner, Ubersinnli-
cher Krifte und Phinomene unter dem Schutz
Unserer Weisen Herrin Hesinde zu Kuslik

Besonders gelehrte

Klassifi-

Merkmale: M.

Imenstein personlich stellte dic in Magic-
theoric duferst bewanderte Priesterin Melio-
dane Espenhain dazu ab, den forschenden Ma-
gicrn nach bestem Wissen und Gewissen zur
Seite zu stehen. Dass die Geweihte dabei auch
noch die Aufgabe hat, cin wachsames und
gottinnengefilliges Auge auf das Schalten und
Walten der Magier zu haben, ist cin offencs
Geh Aber selbst in dieser Rolle wird die

Ausrichtung: keine
Akademieleiter und -leiterinnen: (Jrcher von

Hirschfurten, Praiowine Westfar zu Metk

Kleinwiichsige Pricsterin hicr gerne geschen,
denn nur aufgrund ihrer Anwesenheit werden
auch die Besuche und Aktiviti-

Rhayodan de Porcupino, Robak von Punin;
dazu Meliodane Espenhain als *beratende Ab-
gesandte’ des Hesinde-Tempels zu Kuslik
GréBe: Klein und exklusiv
Beziek sehr groB (b
sinde-Kirche und zu allen drei groBen Gilden,

ders zur He-

weniger zu den unterschiedlichen Regierungs-
stellen)
Ressourcen: schr grof (fiir Forschung)

In cinem unscheinbaren, dreistockigen Biirger-
haus in der Kusliker Innenstadt ist diese be-
merkenswerte Akademic untergebracht — so
unauffillig, dass der Ortsfremde es fiir ein cin-
faches Haus cines reichen Biirgers halten muss.
Kein Schild deutet auf seine Bedeutung hin,
und der bronzene Tiirklopfer in Form ciner
sich windenden Schlange kénnte genauso gut
aufeinen Verchrer der Hesinde hinweisen, was
aufgrund der Nithe zum Hesinde-Tempel auch
durchaus glaubhaft erscheinen mag. Der Ein-
geweihte weiB hingegen, dass sich hier regel-
mifig die besten Magietheoretiker und
gelchriesten Magier aller drei Gilden zum an-
geregten Disput treffen und iiber Themen par-
licren, bei denen selbst mancher erfahrene
Magus nur verstindnislos lauschen und stau-
nen kénnte.
Im Jahr 1005 BF cinigten sich die drei groBen
chen Gilden aufeine
menarbeit und besicgelten diesen Beschluss

Zusam-

durch die Griindung des Instituts der arkanen
Analysen, das sich einzig der Forschungsarbeit
widmet, also als cinzige aller Magierakademien
keinen eigenen Ausbildungsbetricb unterhilt.
Um diese Kooperation zu unterstiitzen, war der
Akademie von Anfang an dic Unterstiitzung
der Hesinde-Kirche sicher, und Haldana von

ten bekannter Schwarzmagicr von den Kirchen
und der Stadt Kuslik kommentarlos geduldet.
Gerade im Verlauf der Borbarad-Krise war das
keineswegs selbstverstindlich, und auch zwi-
schen den Vertretern der unter-

schicdlichen Gilden hat s in die-

N

ser Zeit mitun-
ter heftige Auscinan-

dersetzungen gegeben. Doch gleichzeitig hat
dic groBe Zahl der aufgetretenen magischen
Phinomene, die friither nicht denkbar waren,
dic Bedeutung und den Einfluss des Instituts
um ein Vielfaches erhéht. Bis heute kann es
als cines der Zentren der Erforschung von
Méglichkeiten im Kampf gegen dic Erben
Borbarads gelten — obwohl sich das Institut
grundsiitzlich aus allen politischen Erwiigun-
gen heraus hiilt und sich nur um dic theoreti-
sche (und seltencr praktische) Scite der Magie
kiilmmert.

Obwohl das Institut durch Meliodane jederzeit
Zugriff auf dic umfangreiche Bibliothek des
Hesinde-Tempels hat (und auch auf Bereiche,
in die Magier sonst nicht vorgelassen werden),
befindet sich im zweiten Obergeschoss eine
mittlerweile ebenfalls beachtliche Sammlung
an Fachliteratur, dic jedoch so spezialisiert ist,
dass nur die wenigsten Leser cinen Nutzen aus
diesen Schriftstiicken ziehen kénnen. Ein vor-
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Die Akademie war Zeit ihres Bestchens knapp
bei Kasse, so dass dic meisten frisch gebacke-
nen Adepten die Akademic mit wenig mehr als
ciner Reisekutte, cinem Brotbeutel und ihrem
Stab verlicBen.

Die wenigen noch iiberlebenden Abginger der
Bannakademic sind heute wegen der Kennt-
nis des INVERCARNO hochbegehrt.

wird hier deswegen beschrieben, weil es sich als Lehrstitte fiir
cin Zweitstudium auBerordentlicher Belicbtheit erfreut.

iibergehende Zusammenarbeit mit dem
Hesindespiegel ist mittlerweile weitgehend ein-
gestellt, da der GroBteil der Artikel, die das In-
stitut beisteuerte, so theoretisch und speziell
war, dass selbst die Leser dieser Zeitung schnell
das Interesse daran verloren.

Neben den vier oben genannten Akademic-
leitern halten sich zumeist noch sechs bis acht
weitere Magier und Magierinnen hier auf, um
die Forschungsarbeit voran zu treiben, doch
bleiben diese Spezialisten selten fiir lingere
Zeit am Ort, sondern werden oft fiir einzelne
Projekte hierher bestellt.

Die Akademic im Spiel: Es gibt keine Magier,
dic von vornherein an dieser Akademie ausge-
bildet werden. Es ist also einzig und allein mog-
lich, hier ein Zweitstudium anzutreten. Und
nur in diesem Fall kommt der Magier in den
Genuss der unten genannten Modifikationen.
Andererseits ist es aber durchaus denkbar, dass
cin Spiclermagicr mit schr spezicllen Fragen
hier um Rat ersucht oder aber, wenn er sich in
cinem Fachgebict besonders hervorgetan hat,
zu Vortriigen hierher cingeladen wird.

Institut der Arkanen Analysen (nicht zu
Beginn wéhlbar; Zweitstudium an dieser
Akademie kostet 500 AP)
Voraussetzungen: Neben den iblichen
Voraussetzungen fir ein Zweitstudium
braucht man die Empfehlung eines Ober-
haupts der eigenen Gilde, um hier ein Zweit-
studium aufnehmen zu diirfen. Weiterhin
sind folgende Talentwerte erforderlich, um
zu werden:
nis 8, Magiekunde 14, Rechnen 8, Spra-
Kennen (B
no) 10, L/S (Kusl(ker Zeichen) 8
Modifikationen / Automatische Vor- und
Nachteile: keine
Talente: Gesellschaft:Lehren, Uberzeugen,
Wissen: Geschichtswissen, Gotter/Kulte,
Kryptographie, Magiekunde, Sagen/Legen-
den, Sternkunde; Sprachen: Bosparano, Ur-
Tulamidya, Aureliani, Isdira, Zhayad; Schrif-
ten: Ur-Tulamidya, Nanduria, Arkanil, Impe-
riale Zeichen, Zhayad; Handwerk: Alchimie
Zauber: Hauszauber: Analys, Arcanovi,
Destructibo, Invercano, Oculus Astralis, Re-




versalis, Unitatio; Zauberfertigkeiten: Auge
des Limbus, Blick aufs Wesen, Cryptogra-
pho, Einfluss bannen, Gardianum, Geister-
bann, Memorans, Objekt entzaubern,
Odem, Protectionis, Psychostabilis, Schlei-
er, Xenographus

Gelehrte und bekannte Spriiche: Alle
Spriiche der Verbreitung Mag3 und héher
sind hier bekannt, dazu die (Mag2)-Spri-
che BLICK IN DIE VERGANGENHEIT (in

druidischer Représentation), DAMONEN-
BANN, ELEMENTARBANN, LIMBUS VER-
SIEGELN, METAMAGIE NEUTRALISIE-
REN, PROTECTIONIS, SINESIGIL, TEM-
PUS STASIS (plus die 0.g. Hauszauber und
Zauberfertigkeiten). Allerdings werden die-
se Spriiche wiederum nur an Lernwillige
weitergegeben, die ein Empfehlungsschrei-
ben wenigstens eines Akademieleiters ha-
ben. Weitere Spriiche sind bekannt und

Gegenstand intensiver Forschung, werden
jedoch nicht weitergegeben.

Sonderferti Mer ntni

Metamagie, Eiserner Wille |, Konzentra-
tionsstérke

Besonderheiten: siehe die Regeln zum
Zweitstudium (S. 81); Kuslik ist die einzige
Institution, an der auch ein Drittstudium ab-
gelegt werden kann.

PERSONLICHE LEHRMEISTER

Es ist weithin bekannt, dass Magier eine lange Lehrzeit hinter
sich bringen miissen, ehe sic sich Adepzus oder gar Magister
nennen kénnen. Die Wenigsten wissen jedoch, dass gut ein
Drittel aller Magier nic cine Akademic besucht hat, sondern
von einem personlichen Lehrmeister ausgebildet wurde. Dies
trifft vor allem auf die Gegenden zu, in denen magische Schu-
len und Hallen diinn gesiit, reisende Magier oder in ciner
kleinen Stadt lebende einzelne ‘Privatgelehrte’ jedoch an der
Tagesordnung sind.

Gerade in den letzten Jahren wird diese ‘unkontrollierte Ver-
breitung gefihrlichen Wissens’ von weltlichen und kirchlichen
Obrigkeiten speziell im Mittelreich duBerst ungern geschen.
Lehrmeistern sei also speziell hier angeraten, sich mit ihrer
Heimat- oder nichstgelegenen Akademie abzusprechen und
sich mit den lokalen weltlichen und geistlichen Autorititen gut
zu stellen, um eventuelle Inquisitionsprozesse zu vermeiden
und nicht zum Ziel von ‘pltzlichem Volkszorn’ zu werden.

DEeR LEHRmEISTER.

Um sich zum Lehrmeister in den arkanen Kiinsten zu qualifi-
zieren, geniigt es nicht, sich ‘cinigermalBen’ in Sachen Zaube-
rei und passenden weltlichen Fertigkeiten auszukennen. Von
einem Lehrmeister werden profunde Kenntnisse in den zu
lehrenden Spriichen, Wissen um die Vermittlung derselben
und charakterliche Reife verlangt. Geniigt ein Magier diesen
Anforderungen nicht, so erhilt er von den Gilden keine
Lehrerlaubnis, was seine Scholaren rechtlos macht (was
wiederum bedeutet, dass sie ihm vermutlich weglaufen
werden, sobald sie davon erfahren ...)

® Regeltechnisch bedeutet dies, dass der Lehrmeister in den
vermittelten Hausspriichen einen ZfW von 15 aufweisen muss,
in allen weiteren Spriichen, die er vermitteln will, cinen ZfW
von 10 und in allen weiteren, in denen die Eleven wenigstens
Kenntnis haben sollen, einen ZfW von mindestens 7. Sein
Lehren-TaW muss mindestens 7 betragen, ebenso seine
Kenntnisse in Magickunde, Alchimie und einer alten Sprache
sowie der dazugehdrigen Schrift. Alle weiteren Talente, die er
vermitteln will, muss er selbst ebenfalls mit einem Wert von
mindestens 7 beherrschen. Er muss alle von ihm weitergegebe-
nen Sonderfertigkeiten natiirlich selbst kennen.

® Dic charakterliche Reife ldsst sich schwerlich priifen, jedoch
wird kaum ein Magier von weniger als 30 Jahren Lebensalter
cine auferakademische Lehrerlaubnis erhalten. Ebenfalls
vorhanden sein sollte eine Sammlung magischer Biicher, wobei
ctwa cin Dutzend Standardwerke ausreichen diirfte.

® Zudem sollte ein Lehrmeister tiber gentigend Mittel verfii-
gen, um seinem Lehrling zumindest ein Dach iiber dem Kopf
und eine tigliche Mahlzeit garantieren zu kénnen.

Wer solchermaBen ausgestattet ist, der kann daran gehen, sich
Scholaren ins Haus zu holen, entweder dadurch, dass er
cinfach seinen Willen kund tut und darauf wartet, dass sich
Bewerber und Bewerberinnen bei ihm melden oder dadurch,
dass er selbst durch die Lande zieht und nach begabten
Kindern sucht. Es ist jedoch nicht erlaubt, mehr als zwei
Ziglinge gleichzeitig zu unterweisen; selbiges wiirde dic
Griindung einer Akademie’ erfordern.

Es miissen schon Kinder sein, denn je dlter ein Mensch wird,
desto schwieriger prigen sich ihm die Grundlagen der Zaube-
rei ein. Das beste Alter fiir beginnende Zauberlehrlinge liegt
zwischen neun und dreizehn Jahren.

Der Lehrmeister muss sich natiirlich auch um scinen Zogling
oder gar mehrere kiimmern, am Anfang, damit sie keine
Stiicke seiner wertvollen Laboreinrichtung zerschlagen, spiter,
damit sie ihre Gesten richtig vollfithren, ordentliche Uberset-
zungen aus dem Bosparano abliefern und dergleichen mehr.
So ist ein Lehrmeister sicherlich 3 Stunden am Tag mit jedem
Scholaren beschiiftigt, Zeit, die ihm natiirlich bei seinen
eigenen Studien und Forschungen fehlt.

Die Ausbildung zum Magier dauert etwa acht bis neun Jahre —
der zukiinftige Lehrmeister sollte seine Lebensplanung also
schon im Griff haben und damit rechnen, dass er in Zukunft
weniger oder gar nicht auf Abenteuer auszicht.

Zum Abschluss der Lehrzeit ist der Lehrmeister gehalten, die
Kenntnisse des Scholaren sorgfiltig zu priifen, che er ihm
seinen ‘Gesellenbrief” ausstellt und ihn mit seinem persénli-
chen Siegel zeichnet, denn fiir die néchsten drei Jahre kann er
unter Umstinden noch fiir die Taten oder Verfehlungen seines
Schiilers verantwortlich gemacht werden. Ein personliches
Siegel (wie auch die Siegel der Gilden, siche MWW), ist ein
Artefakt, das einem gewéhnlichen Siegelstempel dhnelt, jedoch
mit Astralenergic aufgeladen und mit ciner besonderen, auf
nichtmagischem Wege unlslichen Tinte bestrichen wird.

Wic bereits erwihnt, gilt im Mittelreich folgende Regelung:
‘Wer einen Scholaren unterweisen méchte, stelle sich mit
seinem Zdgling bei seiner Heimatakademie oder einer anderen
Schule, der er wohlbekannt ist, vor. Der Leiter der Akademie
legt mit dem Magier fest, in welchen Spriichen er den Schiiler
zu unterweisen habe, damit dieser das Gildenzeichen der
Akademie erwerben kann. Nach Abschluss der Lehrzeit muss
der Scholar bei der Akademie seines Meisters vorstellig werden,
um sich Giber einen Zeitraum von drei Monden von ausge-
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wihlten Magi in den festgesetzten Spriichen priifen zu lassen.
Isterin allen Priifungen erfolgreich, so erhilt er das Siegel der
Akademie, kombiniert mit den Zeichen seines Lehrmeisters.
Erscheint ein Priifling ungeeignet, sei es, weil er sich in der
arkanen Kunst als nicht bewandert genug erwiesen hat, sei es,
weil die Priifer einen Mangel an Pflichtbewusstsein oder die
Unfihigkeit attestieren, die arkanen Michte
verantwortungsbewusst zu gebrauchen, kann das Gilden-
zeichen verweigert werden, entweder fiir einen weiteren
Zwslfmondzyklus, um die Schulung fortzusetzen, oder gar auf
immer, wenn der Zégling als ginzlich ungeeignet erscheint.

DEeR LEHRLING

Lehrling (oder, wie sie sich selbst gerne nennen: Scholar —
withrend die Eleven ciner Akademie gerne auf der Bezeich-
nung Studiosus bestehen) eines nicht akademiegebundenen
Magiers zu werden, ist fiir cin Kind oft einfacher, als Anschluss
an cine Akademie zu finden. Es kommt nicht selten vor, dass

reisende oder ortsansissige Zauberer die arkanen Fihigkeiten
eines Knaben oder Midchens recht frith erkennen und dann
iber cin oder zwei Jahre verfolgen.

Erscheint ihnen das Kind geeignet, so stchen sie irgendwann
einmal (zwischen dem 9. und 13. Lebensjahr des Kindes) bei
den Eltern vor der Tiir, bieten einen Sack Gold, der meist
gerne genommen wird, und kaufen den Eltern ihren Zégling
regelrecht ab — mit den Verpflichtungen, die der Schiiler
seinem Lehrmeister gegeniiber spiter haben wird, meist eine
lohnende Investition. Aus diesem Grund stammen die meisten
Scholaren auch von drmeren Eltern, die das Gold des Magiers
oft bitter benétigen und sich freuen, wenn sie ein Maul
weniger zu stopfen im Haus haben. (Reichere Eltern geben oft
Unsummen dafiir aus, ihre Kinder an einer Akademie auf
cinen Funken magischer Fihigkeiten untersuchen zu lassen).
Die nichsten drei Jahre erfihrt der Scholar zwar nur wenig
von den arkanen Kriften, lernt dafiir aber um so griindlicher,
alchimistische Apparaturen zu reinigen, alte Folianten vorsich-
tig zu entstauben oder Botengiinge zu erledigen. Dancben
findet sich meist nur wenig Zeit fiir die ersten Meditationen,
Ubungen in Selbstbeherrschung oder das Beobachten von
Zaubern des Meisters.

Wenn der Lehrherr schlieBlich meint, s sei soweit, geht es

kriftezehrenden Konzentrationsiibungen, dann in den ersten
Zauberformeln, die nichts anderes bewirken, als die Astral-
energie an einem Punkt zu sammeln oder in geordneten
Bahnen ausflicBen zu lassen und schlieBlich im Bilden der
ersten Muster. Dieser Lernprozess dauert ein weiteres Jahr,
begleitet von Unterricht in der Philosophie des Meisters, in
alten und neuen Sprachen, den Grundlagen der Alchimie und
vielem anderen mehr, wobei weiterhin natiirlich die
Haushaltspflichten nicht vernachlissigt werden diirfen.

# Der zukiinftige Zauberer muss eine gewisse Eignung mitbrin-
gen, die sich in folgenden Mindestwerten der Eigenschaften
auBert: MU 11, KL 12, IN 11, CH 12, FF 11. Je nach Lehrmei-
ster kdnnen noch weitere oder héhere Eigenschaften gefordert
sein. Der SO des Helden sollte maximal 8 betragen — Kinder
besser gestellter Eltern werden meist auf eine Akademie mit
hohem Ansehen geschickt.

4 Ohne eine gehorige Portion Neugier (ein Wert von 5 in dieser
Schlechten Eigenschaft) wird man es als Magier nicht weit brin-
gen, so dass dies einen obligatorischen Nachteil darstellt. Wei-
tere mégliche Vor- und Nachteile sind Arroganz, Astrale Rege-
neration, Astralmacht, Ausdauernder Zauberer, Feste Matrix,

Gebildet, Gutes 8 Ar den,
Fe (i Denken, Prinzipi , Schulden, Sucht, Stu-
benhocker, Thesisgebunden, Vorurteile und Weltfremd; eher
ungeeignet sind Aberglaube, Al e Feen-

freund, Koboldfreund, Niedrige Magieresistenz, Schutzgeist,
Ubernatiirliche Begabung und Veteran; Animalische Magie,
Arkanophobie, Medium, Ungebildet, Unstet, Unvertréaglichkeit
mit verarbeitetem Metall und Wilde Magie plus alle Vor- und
Nachteile, die nur bestimmten anderen Rassen/Kulturen und
Professionen zugénglich sind oder die deutliche eher auf ein
Individuum als auf eine Gruppe zugeschnitten sind (wie

ideti: is oder i
# Als Spielleiter miissen Sie nun festlegen, welche dreizehn
Spriiche der Lehrmeister so gut beherrscht, dass er sie dem
Scholaren weitervermitteln kann und wird. Von diesen 18 Sprii-
chen sind wiederum 7 so hervorgehoben, dass sie als Haus-
spriche behandelt werden (also erleichtert gesteigert werden
konnen). Von den Hausspriichen sollte hdchstens einer nicht in
gildenmagischer Reprasentation vorliegen (und tberhaupt kei-
ner in hexischer oder schelmischer) und ebenfalls héchstens
einer eine Verbreitung von (Mag2) haben — alle anderen missen

endlich daran, die Kraft zu formen, zuerst in langweiligen und

LeHRrmEisTER anDERER TRADITiONEN

So wie die Lehrmeister der Magier eine Erweiterung des
Akademiensystems darstellen, so kénnen Sie als Meister
bei Bedarf auch Lehrmeister fiir andere Traditionen
(namentlich Hexen und Druiden) zulassen. Da die beiden
genannten Traditionen ebenfalls Vollzauberer sind,
konnen viele der genannten Berechnungen direkt iibertra-
gen werden — der hauptsiichliche Unterschied zwischen
Gildenmagiern und den anderen Traditionen ist ja im
Endeffekt die Akademische Ausbildung, und den haben
die Schiiler eines Lehrmeisters ja nicht genossen. Prinzipi-
ell sind diese Aussagen daher auch auf Halbzauberer
(speziell Scharlatane zu iibertragen).

in (Mag3) vorliegen. Auf diese 13 Zauberspriiche,
die zu diesem Zeitpunkt als aktiviert gelten, kénnen nun 120
‘Verrechnungspunkte’ verteilt werden, wobei sich die Punkt-
kosten aus dem gewlinschten Zauberfertigkeits-Wert und der
Komplexitat des Spruches ermitteln: Ein Zauberspruch mit ZfW-
Bonus von 4 und einer Komplexitat von C (entsprechend einem
Aktivierungsfaktor von 3) kostet 12 Punkte. Hauszauber werden
hierbei als eine Spalte weniger komplex angenommen als sie im
Liber Cantiones aufgelistet sind.

# Durch die Beschaftigung mit der Zauberei lernt der Scholar
seinen Willen und den Widerstand gegen Zauberei zu formen:
Seine MR steigt um 2 Punkte. Durch langsam gesteigerte
Ubungen iiber den Verlauf der nachsten Jahre kann er seine
AE-Basis zudem um 12 Punkte steigern.

# All diese Boni resultieren aus dem Vorteil Vollzauberer, was
60 VP kostet. Der automatische Nachteil Neugier 5 bringt 15 VP.
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Die nichsten — und letzten — drei Jahre verbringt der Scholar
mit der Vervollkommnung seiner arkanen Fihigkeiten, will
heiBen, dem Erlernen derjenigen Zauberspriiche, die sein
Meister ihm beizubringen gewillt ist. Nachdem er (eventuell
an der Akademie seines Lehrmeisters) seine Kenntnis in allen
13 Spriichen unter Beweis gestellt hat, sei es durch wirkliches
Vorzaubern oder dic einigermalien sichere Beherrschung der
benétigten Gesten und Formeln, erhilt er von seinem Meister
den begehrten Brief oder das persénliche Siegel des Lehrers
und darf sich nun Adept nennen und in die Welt hinauszie-
hen, so er sich nicht zu weiterem Dienst bei seinem Meister
verpflichtet hat.

kungen; die ihnen erlaubten Waffen und Riistungen finden Sie
im Kapitel Vom Gewande, das einem Magus geziemt, dariiber
hinausgehende Dispense werden nur anerkannten Akademien
erteilt. Wenn nichts genannt ist, kdnnen Magier die Sonder-
fertigkeiten Riistungsgewdhnung I-IIl nur zum Anderthalbfachen
der angegebenen Kosten erlernen. Diese Waffen- und Ri-
stungsbeschrankungen gelten als Teil der Verpflichtungen eines
Magiers und werden daher nicht mit VP bewertet.

# Private Studien: Im Rahmen ihrer privaten Weiterbildung (aus
den Talent-GP, die aus KL und IN oder aus einem gewahlten
Vorteil Gebildet resultieren; siche AH 108) kénnen Scholaren
wie andere Zauberer auch beliebig viele Talent-GP in Zauber-
GP Sie kénnen jedoch an dieser Stelle der Generie-

# Zur Ausbildung eines Magiers gehéren tblicherweise die fol-
genden i: Stabe +1, \errschung +2, Sinnen-
scharfe +2, Etikette +1, Lehren +2, Geschichtswissen+2, Gétter/
Kulte +2, Magiekunde +3, Pflanzenkunde +1, Rechnen +4,
Rechtskunde +2, Sagen/Legenden+2, Sternkunde +2, Tierkunde
+2, Alchimie +2, Malen/Zeichnen +4; die Unterrichtssprache des
L i wird zur des Magiers, beginnt also
mit einem Startwert von KL-4. Ist die Unterrichtssprache die
Muttersprache des Magiers, betragt der Startwert natirlich KL—
2. Diese Grundausbildung kostet 125 VP.

# Dazu sollten noch weitere Talentsteigerungen je nach Stil des

Lehrmeisters kommen, wobei insgesamt kein Sprach-, Wissens-
oder Handwerkstalent einen groBeren Bonus als +7 erhalten
sollte, kein gesellschaftliches einen groBeren Bonus als +5 und
kein Kampf- oder korperliches Talent einen gréBeren Bonus als
+4. Es durfen in diesem Schritt maximal 12 Talente (tiber die o.g.
hinaus) aktiviert werden. Die hier verteilen VP sollten 100 nicht
unter- und 150 nicht Gberschreiten (siehe auch den nachsten
Punkt).
# Der Scholar kann in diesem Schritt auch weitere Zauber erler-
nen oder seine Grundkenntnisse verbessern. Dafir sollte er
ebenfalls zwischen 100 und 150 VP ausgeben; er kann auch nur
maximal 7 neue Spriiche aktivieren, die jeweils eine Verbreitung
von (Mag5) oder besser haben miissen. Insgesamt sollten die
VP-Kosten fiir Talent- und Zaubersteigerungen 250 VP nicht
tberschreiten.
# Alle privat ausgebildeten Magier erhalten folgende Sonder-
eine is (passend zu den 13
Sprichen ihrer Grundkenntnis; kosten zwischen 6 und 12 VP),

: ’ 5 : o ie (die

beiden Sonderfertigkeiten sind mit dem Vorteil

rung maximal (beliebige) 3 Talente und 3 Zauber (der Verbrei-
tung (Mag4) oder besser) neu aktivieren.

Der Lehrmeister wird schlussendlich auch vom Scholaren eine
angemessene Entlohnung fiir seine Dienste fordern, sei es in
blanker Miinze, dem Versprechen, dem Lehrer fiir eine gewisse
Spanne bedingungslos zu Diensten zu sein oder durch eine
besondere Aufgabe, wie z.B. das Beschaffen eines Artefaktes
oder Buches. Das Wissen um die Magie ist schier unbezahlbar
— dies sollten die Schiiler nie vergessen. Wer weil3, vielleicht ist
das auch schon ihr niichstes Abenteuer, in dem der junge
Magus mit seinen Freunden auszicht, um eine Schuppe des
sagenhaften Shafir zu ergattern, die sein zukiinftiger Lehrer
als Preis fiir seine Bemithungen fordert.

# Zum Abschluss: Der frisch gebackene Adept eines privaten
Lehrmeisters startet wie sein Akademikerkollege mit dem Nach-
teil Verpflichtungen (gegeniiber seinem Lehrmeister; bringt 36
VP) oder dem Nachteil Schulden (1.000 Dukaten; bringt 30 VP).
# Addieren Sie nun die bislang aufgewendeten VP, ziehen Sie
250 vom Resultat ab und teilen dieses Ergebnis durch 10; Dies
sind die GP-Kosten fiir den privat ausgebildeten Jungmagus.

# Die Ausriistung des Jungmagiers besteht tblicherweise aus
einer Reisekutte, dem Zauberstab mit erstem Stabzauber,
Schreibzeug (Tinte oder Tusche, Gansekiele, Federmesser,
Sand, Léschbims), 20 Blatt Pergament oder einem leeren
Tagebuch, einer Umhéngetasche, einem stabilen Gurtel mit
Giirteltaschen sowie einem Handgeld von 10 Silbertalern; als
Besonderen Besitz kann er einen besonderen Zauberstab
(siehe das Kapitel zu den Zauberstaben in MWW) oder einen

verbunden; die Ritualkenntnis startet auf einem Wert von 3)
sowie das Objektritual: Bindung des Stabes (kostet 10 VP). Alle
Magier erhalten verbilligten Zugang zu den Sonderfertigkeiten
Astrale , GroBe i und F I, was
sie insgesamt noch einmal 6 VP kostet. Sie konnen maximal
noch 10 VP fir fest mit der Ausbildung verbundene Sonder-
fertigkeiten aufwenden und maximal weitere 10 VP fiir verbilligte
Sonderfertigkeiten.

# Sie kénnen ihre Prifung an einer anerkannten Akademie (lib-
licherweise der F ablegen,
was sie zu lizenzierten Zauberern macht und ihnen die Vorteile
ihres Standes beschert (SO+1, Schutz durch die Gildengerichts-
barkeit). Sie gehéren damit jedoch nicht zwangslaufig einer der
drei groBen Gilden an, sondern kénnen als einfacher lizenzierter
Zauberer assoziiert bleiben. Der Erwerb der Lizenz kostet 10 VP.
4 Magier unterliegen strengen Waffen- und Riistungsbeschréan-

ihres Lehr

Folianten (siehe Die Magische Bibliothek in MWW)

besitzen, falls er diesen Vorteil wéhit.

Wenn Sie in Threr Runde bereits einen erfahrenen Magus
haben, kénnen Sie den Scholaren natiirlich auch als Zauber-
Iehrling dieses verdienten Meisters der arkanen Kiinste in die
Runde cinfithren, so dass ein Spicler den Lehrer, ein anderer
den Schiiler spiclt. Es kann sicherlich reizvoll sein, einen 14-
jahrigen Scholaren durch seine ersten Abenteuer zu fiihren,
eine Herausforderung zum stimmungsvollen Rollenspiel ist es
allemal. Wann Sie im Lauf des Scholarenlebens bestimmte
Boni verteilen oder Zauberspriiche zuginglich machen, sollten
Sie jedoch mit dem Meister kliren. Empfehlenswert wiire ein
Start mit weniger GP, die dann langsam wihrend des Spiels
hinzugewonnen werden (im Verhiltnis von 100 AP zu 1 GP),
so dass der letztendlich entstchende Adept den obigen Rege-
lungen weitestgehend entspricht.
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Kreis DER EinFUHLUDIG
in DEN NORDLICHED
SaLamanDERSTEINED

Besonders gelehrte Merkmale: Verstindigung
Ausrichtung: gehcimnisumwobener Diskussi-
onskreis mit deudlich elfischem Einschlag, der
keiner Gilde zugehérig ist, sich aber der Grau-
en Gilde verbunden fishle

GroBe: sehr klein

Bezichungen: gering (man lebt zwar abge-
schicden, hat aber Bezichungen zu diversen
Akademien, darunter Punin, und Elfensippen)
Ressourcen: gering (man hilt ohnchin nicht
viel von Besitz und er wiire nur cine Belastung)

Der Ursprung des Kreises der Einfiihlung licgt
im Nebel der Vergangenheit verborgen, scinc
erste schriftliche Erwihnung findet man im
etwa 613 BF im erschienen Schliissel zur magi-
schen Verstindigung von Asteratus Deliberas,
welcher ihn darin nicht nur erstmals beschrich
und ihm den heute iiblichen Namen gab, son-
dern damit auch das gute Ansehen dieser vor-
maligen Magicrlegende begriindete. Dieser
gute Ruf fubt auf den Bemiihungen des Krei-
ses, elfische und menschliche Zauberkunst zu-
sammenzufiihren, und dem damit einherge-
henden profunden Wissen um die Verstindi-
gungs-und noch mehr die Elfenmagie, verbun-
den mit zum Teil dufierst seltenen Zaubern aus
diesen Gebieten. Dies ist auch der Grund, war-
um sowohl Menschenzauberer als auch Elfen
bisweilen den Kreis aufsuchen, um ihr Wissen
zu vertiefen oder sich einfach nur auszutau-
schen und dabei etwas iiber die jeweils andere
Kultur zu lernen. Zudem nimmt der Kreis
auch junge Menschen und Halbelfen aus der
Umgebung als Schiiler auf oder iibernimmt
entsprechend begabte Novizen der Akademi-
en Gerasim und Donnerbach, um sie in den
Grundlagen und Spiclarten der Magic zu un-
terweisen.

Aber so schr ein traditionsbewusster Magus vor
dem ungewéhnlichen arkanen Wissen und
dem darauf griindenden Ruf der Lehrmeister
des Kreises der Einfiihlung das graue Haupt
neigen muss, so sehr wird er sich auch vor sel-
biges schlagen, wenn er von den dortigen Zu-
stinden hort, die so gar nicht den gilden-
magischen Richtlinicn folgen wollen.

‘Weder Bibliothek, noch Unterrichtsriume oder
Laboratorien kennt man dort, zumal man sich
ohnchin in der freien Natur der nérdlichen
Salamandersteine trifft und an oft wechseln-
den Orten die Zelte aufschligt oder gleich un-
ter freiem Himmel néchtigt. Allein daran lisst
sich schon erkennen, dass ein Gutteil der Lehr-

A hire. B 1

werden die hi

den Zauberer von der ganzen Gemeinschaft
unterwiesen, doch hauptsichlich widmet man
sich ihnen in ciner Kleinen Gruppe, oder ciner
der Lehrmeister nimmt cinen Scholar fiir eine
gewisse Zeit unter seine Fittiche und zicht mit
ihm zu geheimnisvollen, wichtigen, Ichrrei-
chen oder einfach nur besonders entspannen-
den Orten in den Salamandersteinen. Dabei
nutzt man zwar auch die Gastfreundschaft der
Elfen- und Menschensiedlungen, versucht die-
se aber nicht iiberzustrapazieren und bleibt
deshalb nurin den Wintermonaten notgedrun-

gen linger an einem Ort

Wie sich der Kreis der Einfiihlung trotzdem
stets auf ein Neues wieder zusammenfindet,
kann man nurals ‘wundersam’ bezeichnen (Es
sei jedoch angemerkt, dass der GEDANKEN-
BILDER nicht umsonst zu den Hauszaubern
gehért). Mitnichten aber treffen sich immer nur

dieselben Zauberkundigen, denn wie bereits
erwiihnt, kommen auch Magicbegabte von au-
Berhalb hinzu. Seien es neugierige Magier, El-
fen, dic ihre Zauberfertigkeiten vertiefen wol-
len, oder gar Hexen und Druiden, die den
Austausch suchen — jeder steuert einen Teil
seines Wissens bei, wiithrend andererseits ein
angestammtes Mitglied des Kreises diesem
auch einmal fiir eine gewisse Zeit fern bleiben
mag. (Sprich: Der Kreis der Einfiihlung ist
keine feste Institution, sondern in der Tat ein
lockerer Zusammenschluss ohne feste Lehr-
und Lernzeiten.)

Entsprechend unterschiedlich und vielfiltig ist
das vermittelte Spruchrepertoire, die Schwer-
punke liegen aber nacirlich bei Elfen- und

meister Elfen sind, und die elfische Leb vei-
se spiegelt sich cbenso natiirlich auch in der
Art, wie die Scholaren unterrichtet werden,
wider — ohne cinen festen Lehrplan und in ei-
ner freundschaftlichen, geradezu familisren

bern, zudem wird auch das
Uberleben in der Wildnis gelehrt, wohingegen
Wissenstalente stark vernachlissigt werden. Ja,

s ist cher selten, dass ciner der gilden-
hrscheinlich

recht r — Buch bei sich trigt, und
man muss erstaunt sein, wenn es ein sehr theo-
retisches Werk oder gar der Codex Albyricus oder
das Brevier der Zwilfgittlichen Unterweisungist.
Folglich rit man den Abgingern des Kreises
auch, dass sie, falls sic cin Magiersiegel erwer-
ben wollen (was ihnen traditionell in Punin er-
méglicht wird), noch ein wenig ihr Schul-
wissen und ihr Wissen um die Magietheoric
festigen sollten.

Der Kreis der Einfiihlung im Spiel: Der Kreis
ist wohl der Ort, um elfische Magie (sprich: die
elfische Reprisentation) oder seltene elfische
Spriiche zu lernen, und mag damit auch fiir
Elfen interessant sein, um ihre Seelenkraft zu
vertiefen oder die Zauber anderer Vélker ken-
nen zu lernen (siche Gelehrte und bekannte
Spriiche). Jedoch sollte man neben der Geduld
fiir cine lingere Suche auch deutlich die rich-
tige Einstellung mitbringen, sonst wird man
den Kreis wohl nic finden... Kein Wunder, dass
diese ungezwungene Gemeinschaft immer
noch von cinem Hauch des Geheimnisvollen
umgeben ist.

Kreis der Einfiihlung in den

nérdlichen Salamandersteinen (23 GP)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 13,
CH 12, FF 11, KO 11, SO 4-8
Modifikationen: +12 AsP, MR +2 (aus Voll-
zauberer)

Vor- und Voll-
zauberer; Neugier 5, Prinzipientreue (ver-
antwortungsbewusstes Handeln, Verstandi-
gung zwischen den Vélkern und Rassen
férdern, Natur und Leben schiitzen), Raum-
angst oder Weltfremd (stadtisches Treiben,
Wahrung und Geld) 5, Unfahigkeit Merkmal
Damonisch
Kampf: Dolche +2, Stabe +2
Korper: Athletik +2, Klettern +2, Kérperbe-
herrschung +2, Schleichen +2, SchW|mmen
+2,
+4, Singen +3, Tanzen +2
Gesellschaft: Lehren +3, Menschenkennt-
nis +4, Uberzeugen +2
Natur: Fahrtensuchen +3, Fallenstellen +3,
Fischen/Angeln +2, Orientierung +3, Wet-
tervorhersage +3, Wildnisleben +3
Wissen: Geographie +1, Gétter/Kulte +1,
Magiekunde +3, Pflanzenkunde +4, Philo-
sophie +2, Rechnen +4, Sagen/Legenden
+3, Sternkunde +2, Tierkunde +4
Schriften/Sprachen: Lehrsprache Isdira
+8, zweite Lehrsprache Garethi +2 (bzw.
umgekehrt, wenn Isdira Muttersprache ist),
Sprachen Kennen (Asdharia) +4, L/S (Kus-
liker Zeichen) +4, L/S (Isdira) +4
Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Holzbe-
arbeitung +4, Kochen +3, Lederarbeiten
oder Schneidern +3, das andere +1, Ma-
len/Zeichnen +4, Musizieren +3

rschung +2

magischen Lehrmeister cin — w
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Hauszauber: Blick in die Gedanken +5,
Exposami oder Bannbaladin +5, 1=

Sonderferti Mer it

bilder +7, Memorans oder Blick aufs We-
sen +5, Sensibar +6, Tiergedanken +5,
Unitatio +7

Zauberfertigkeiten: Adlerauge oder

g, R
magie), Ritualkenntnis

(Gilden-
Bin-

de an, kénnen aber in Punin, nach bestan-
dener Priifung, das Siegel des Kreises auf
die k erhalten, missen sich aber

dung des Stabes
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerk-
samkeit, Astrale Meditation, Regeneration

dann an den Codex Albyricus halten. Sie
sind zwar nicht an ihre ehemaligen Lehr-
meister gebunden, fiihlen sich ihnen aber

Attributo oder Armatrutz +4, A inge
oder Traumgestalt oder Seidenzunge (EIf)
+4, Axxeleratus oder Corpofesso +4, Bal-
sam +3, Blitz oder Aeolitus oder Ruhe Kor-
per +4, Flim Flam +5, Objectovoco oder Ver-
standigung storen +3, Movimento (EIf) +2
Gelehrte und bekannte Spriiche: Auf-
grund der Abgeschiedenheit und der nicht
vorhandenen Bibliothek sind als Standard-
spriiche nur alle Zauber ab Verbreitung
Mag5 erlernbar, jedoch sind dafiir umso
mehr elfische Spriiche bekannt (alle ab
Elf4), diese werden aber oft in elfischer Re-
préasentation gelehrt (Meisterentscheid). Da
hin und wieder Druiden und Hexen den Kreis
besuchen, kann man dort auch Spriiche aus
deren Wissensschatz erlernen, jedoch darf
2zu Beginn nur maximal einer aktiviert wer-
den, und es soll sich nicht um Geheimwis-
sen handeln (d.h. mindestens Verbreitung
Mag(Dru)2, Mag(Hex)2, EIf(Dru)2 oder EIf
(Hex)2).

Im Zweitstudium ist es durchaus méglich
hier diverse Sonderfertigkeiten, sehr selte-
ne Elfenspriiche (EIf2, ausdriicklich der EL-
FENSTIMME) und wenig gilden-

I, R ion 11, R Elfisch
Anmerkung: Halbelfen kénnen hier als er-
ste Reprasentation die elfische und als ver-
billigte die gildenmagische erlernen
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdau-
ernd, Ausdauernder Zauberer, Innerer
Kompass, Rachsucht, Raumangst, Rich-
tungssinn, Tierfreund, Weltfremd
L

bunden und wiirden zudem nie ungeeig-
neten Personen zum Zirkel fiihren. Sie er-
leiden keine Erschwernis auf Menschen-
kenntnis, wenn sie dieses Talent auf Elfen
(oder, falls sie selbst Halbelfen sind, auf
Menschen) anwenden. Ihr Wissen in Sagen/
Legenden umfasst hauptsachlich elfische
Lieder und Erzahlungen. Finstere Magie,

Vor- und Fettlei-
bigkeit, Goldgier, Krankhafte Reinlichkeit,
Soziale Anpassungsfahigkeit , Stubenhok-
ker, Verbindungen, Vorurteile
Ausriistung: feste Wildleder- oder Fellklei-
dung, graue oder erdfarbene Reisekutte
oder Uberwurf, Zauberstab mit erstem Stab-
zauber, Schlafsack, Feuerstein und Zunder,
Wasserschlauch, gewachster Rucksack,

Beschwérungen und Damonologie lehnen
sie strikt ab.

Zum Magier aus dem Kreis der Einfithlung:
Adepten dieser Zauberschule unterscheiden
sich merklich von den Schiilern anderer Lehr-
meister oder Akademien, sind sic doch den
Elfen viel dhnlicher als ihre menschlichen Kol-

legen. Folglich fiihlen sie sich der Wildnis, in

stabiler Gurtel mit Taschen,
Besonderer Besitz: besonderer, mittels
HASELBUSCH geformter Zauberstab (sie-
he das Kapitel zu Zauberstaben und Stab-
zaubern in MWW), kostbares elfisches Mu-
sikinstrument (Fléte, Harfe) oder kunstfer-
tig verziertes Gewand aus Fell oder Elfen-
bausch

: Es gibt die Méglichkeit

magische Représentationen elfischer Sprii-
che zu lernen, jedoch entscheidet der Spiel-
leiter, ob der entsprechende Lehrmeister
anwesend ist und ob er gewillt ist, den
Spruch bzw. SF zu lehren.

hei
zwischen gildenmagischer und elfischer
Reprasentation zu wahlen, jedoch wird letz-
tere fast nie Menschen, sondern nur Halb-
elfen gelehrt (Meisterentscheidung). Die
Abganger des Kreises gehoren keiner Gil-

Kiranya von Kvtaxki,
MefamAaGiERIT
AVF DEN ZYKLOPENINSELIT

B. d kmale: M.

gelehrte M
Ausrichtung: der Grauen Gilde schr nahe ste-
hende Leh in auf den Zyklog |
die fiir ihre Schiiler das Verstehen und Begrei-
fen magischer Strukturen besonders wichtig
hilt, und deren Passion die Erforschung ent-
riickter Welten ist

GréBe: winzig (zwei Schiiler in unterschiedli-
chen Ausbildungsstadien)

Beziehungen: minimal (ciniger Respekt auf
den umliegenden Inseln, eventuelle Kontakte
nach Punin zu Finkenfarn)

Ressourcen: minimal (ihr Wissen und ihre An-

spriiche sind das cinzige, was sic und ihre
Schiler brauchen)

Als Kiranya in Aryios auf Kutaki geboren wur-
de, brach der benachbarte Valkan aus, und
doch blicb das Dorf vom darauffolgenden
Ascheregen verschont; die Eltern glaubten, ihre
Tochter habe das bewirkt, und so galt Kiranya

von Geburt an als Wunderkind. Das spitere
Studium in Punin bestitigte dann auch durch-
aus Kiranyas magisches Potential, und ihre
Kontakte mit Magister Finkenfarn und dessen
Berichte iber die Ausfliige in die Feenwel

der sic h hsen und in der sie sich fiir
Magier bemerkenswert auskennen, deutlich
verbundener als dem Treiben in den Stadten,
und auch in muffigen Studierstuben wird man
sie sehr selten antreffen. Thre Weltsiche ist von
Toleranz gepriigt, iiblicherweise sind sic schr
verantwortungsbewusste, geduldige und reife
Personen, die sich der natiirlichen Harmonie
und der Verstindigung verpflichtet fiihlen. Von
Religion und Rechtsprechung haben sie jedoch
hender Erzichung hch

grundlegende Kenntnisse, dic Gildenregeln

mangels

handhaben sie locker, achten sie jedoch, um
Konflikte zu vermeiden.

dessen furcht sic, begleitet von harschen, sich
immer wiederholenden Anweisungen, mit ih-
rem Stab Zeichnungen und abstrake Gebilde
in den Sand, erklirt in mehrstiindigen Vortri-
zwischen der

licBen in ihr den Wunsch wachsen, selbst Feen-
und Nebenwelten zu erkunden.

Nach vielen Abenteuern (speziell in Albernia)
und ihrer schlussendlichen Riickkehr begann
sic cinen alten Tempel an den Hingen des
Amran Kutaki wieder herzurichten, wo sie
mittlerweile seit tiber 20 Jahren magisch be-
gabte Kinder zu fihigen und niitzlichen Ma-
gicrn ausbildet.

Das erklirte — und auch schr stur verfolgte —
Ziel Magistra Kiranyas ist, dass ihre Scholaren
dic Natur der Magic und Spharenkraft so stark
verinnerlichen, dass sie sic als tiefsten Teil ih-
rer selbst (dem Essen und dem Atmen gleich)
anerkennen und zu nutzen wissen. So wird
Kiranya ihren Schiilern schon aus Prinzip nie
ctwas ‘vorzaubern’ (eigentlich hat sie noch nie
jemand zaubern sehen) — und sollten diese
noch so oft fragen, ‘wic denn cin richtig ge-
wirkter IGNIFAXIUS ausschen muss’. Statt
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gen cinzelne 7 hi
rohen astralen Kraft der Welt und der formba-
ren Kraft des Individuums oder stellt ihren
Schiilern komplexe Gegenfragen zu Lebens-
zielen, mit deren Beantwortung diese sich au-
Berhalb der theoretischen und praktischen
Ubungsstunden herumplagen miissen.
Dariiber hinaus vermittelt Magistra Kiranya
ihren Scholaren von Beginn an ihr cigenes, schr
Klares Bild von der Beschaffenheit der Welt, von
den Géttern und Wesen anderer Sphiren und
Welten und von dem Platz, den cin jeder selbst
in diesem Gefiige einzunchmen hat. Dabei
verdammt sie stets und massiv die verfluchten
Anbeter des Namenlosen, die vom Antlitz
Deres getilgt werden gehoren, wihrend sic auf
der anderen Scite dic ferne (und auf den
Zyklopeninseln doch so nahe) Welt der Feen
und Kobolde in glithenden Worten lobt.
Magistra Kiranya ist schr viel daran gelegen,
mit ihren beiden jungen Scholaren regelmiBi-
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ge Expeditionen auf der Insel zu veranstalten,
um sie in den Kiinsten der lautlosen und heim-
lichen Bewegung zu unterweisen. So sehr sich
die Schiiler mit ihren magischen Fihigkeiten
vertraut machen miissen, so schr wird ihnen
auch immer wicder cingebleut, denn Kérper —
das GefiB aller Kraft — cbenso zu kennen und
zu nutzen.

Die Lehrmeisterin im Spicl: Kiranya von
Kutaki cignet sich, um auch (gilden-)magisch

bildete Charaktere von den Zykloper

inseln zu spiclen, dic ja bekanntlich tiber kei-
ne cigene Akademic verfiigen. Sie vermittelt auf
schrcigenstiindige und ungewshnliche Art und
Weise ihre magische Lehre, die von ihrer per-

sonlichen Suche nach den Geheimnissen der
Feenwelt cbenso durchtriinkt sein kann wic von
hart formulierten Weltanschauungen, in denen
Anbeter des Namenlosen keine Wesen der Drit-
ten Sphiire sind oder cin von ihr ausgebildeter
Adept Zeit seines Lebens beweisen sollte, dass
die Gétter ihn zu Recht mit der Gabe gesegnet
hatten. AuBerdem mag Kiranya tiber so man-
ches geheime Wissen zur Feenmagie, der Kul-
tur der Zyklopen, namenlosen Kulten oder
intersphirischen Phiinomenen wie den Kraft-
linien verfiigen.

Schiiler der Magistra

Kiranya von Kutaki (18 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 13,
CH 12, FF 12, KO 12, SO 3-7
Modifikationen: +12 AsP, MR +2

Sprachen kennen (Bosparano) +3, Spra-
chen kennen (Garethi) +2, L/S (Kusliker
Zeichen) +6, L/S (Nanduria) +2, L/S (Impe-
riale Zeichen) +3

Handwerk: Boote Fahren +3, Heilkunde
Wunden +2, Holzbearbeitung +3, Kochen
+2, Malen/Zeichnen +2, Schneidern +2,
Viehzucht +2

Hauszauber: Analys +6, Invercano +4,
Oculus +5, Odem +7, Reversalis +5, Schlei-
er +4, Unitatio +5

Zauberfertigkeiten: Applicatus +3, Beherr-
schung brechen +2, Beschworung vereiteln
+2, Flim Flam +3, Fortifex +2, Gardianum
+2, Geisterruf +3, Ignifaxius +2, Motoricus
+2, Pentagramma +3, Psychostabilis +2,
Transversalis +2

Gelehrte und bekannte Spriiche: Auch
wenn Kiranya von Kutaki einst in Punin stu-
diert hat, ist ihr Wissen natiirlich nicht mehr
auf dem aktuellsten Stand der Forschun-
gen, weshalb als Standardspriiche nur alle
Zauber ab Verbreitung Magé erlernbar sind.
Allerdings haben Kiranyas Forschungen in
den Feenwaldern in all den Jahren durch-
aus Frichte getragen, und ihre Schiiler
munkeln, dass ihr Besitz der KOBOLDO-
VISION an mehr als nur spaBig-| ische

(Tinte oder Tusche, Gansekiele), leeres Ta-
gebuch, quer tiber die Schulter getragener
Wanderriemen mit Lederbeutel, kleine Am-
phore mit Wein

Besonderer Besitz: —

Besonderheiten: Kiranya von Kutaki nimmt
nur alle vier bis fiinf Jahre einen neuen
Schiiler auf, den sie sich selbst wéahrend
verschiedener Reisen innerhalb der Zyklo-
peninseln sucht. Die Ausbildungszeit betragt
mindestens neun Jahre, so dass nie mehr
als zwei Schiler gleichzeitig ausgebildet
werden. Allerdings ist das Alter zum Beginn |
der Ausbildung meist etwas niedriger als bei |
den Magierakademien (um 1-2 Jahre). Die |
Abgénger Kiranyas gehoren keiner Gilde an
(siehe Die Welt der Magiergilden und Ma-
gie und Recht in MWW) und erhalten ein-
zig das personliche Siegel der Lehrmeiste-
rin. Nur dber den Kontakt zu Magister Fin- |
kenfarn ware es méglich, in Punin ein offi-
zielles Gildensiegel zu bekommen —und der
Elf freut sich naturlich sehr, alle paar Jahre
etwas von der alten Kiranya zu héren.

Zum Magier aus der Lehre Kiranyas von Ku
taki: Wer bei Kiranya von Kutaki scine magi-

sche Ausbildung abgeschlossen hat, ist in auf

Bedingungen gekniipft ist ...

Rep/RK gie;
Merkmalskenntnis Metamagie; Bindung des
Stabes

Verbilligte Sonderfemgkellen Aslrale

Sonderfer

ches Leben, weltliche und geistliche Auto-
ritaten)

Kampf: Dolche +1, Stabe +2

Korper: Klettern +2, Schwimmen +2, Selbst-

Vor- und Astra- ! , GroBe itati ftli
le Regeneration |, Vollzauberer; Arroganz magie |, Regeneratlon {H Bmdung der Kugel
5, Neugier 7, d 5 aftli- Vor- und Astral-

macht, Ausdauernder Zauberer, Eidetisches
Gedachtnis, Feenfreund oder Koboldfreund,
Feste Matrix, Gebildet, Gutes Gedachtnis;
Anefaktgebunden Festgefligtes Denken,

dic Hirten des Lebens vorbereitet und so
schnell auch nicht zu erschiittern. Dass dics
nicht gerade bei hofischen Festen oder im Um-
gang mit knochentrockenen Akademieverwal
tern hilft, ist die Kehrseite der Medaille.
Doch cin Scholar Kiranyas ist sich stets sciner
magischen Fihigkeiten bewusst und vermag
sich mit ihnen auch unbekannten Situationen
2u stellen. Tnsbesondere die teilweise ‘detekti-
visch angehauchte’ Ausbildung kann dem
Adepten den Ruch des Ermittlers geben, der
den Machenschafien des Namenlosen oder den

Schriftlicher Ausdruck +2, Uberreden +1
Natur: Fischen/Angeln +2, Wettervorhersa-
ge +1, Wildnisleben +2

glaube. Akademische Ausbildung, Niedrige
Magieresistenz, Schutzgeist, Ubernatiirli-
che Begabung und Veteran; Animalische

Wissen: Geographie +1,
+1, Gétter/Kulte +3, Magiekunde +5, Pmlo-
sophie +2, Rechnen +4, Rechtskunde +1,
Sagen/Legenden +4, Sternkunde +2, Tier-
kunde +2

Magie, Arkar ., Medium, Meeres-
angst, Ungebildet, Unstet, Unvertraglichkeit
mit verarbeitetem Metall, Wilde Magie

Ausriistung: hellgraues Magiergewand,
eher wie eine Tunika geschnitten, knorriger

Schr L e Zyklo-
péisch +2, Sprachen kennen (Aureliani) +3,

(aus den Feenwaldern von Phe-
nos) mit erstem Stabzauber, Schreibzeug

SeEvastama GEVENDAR,
ScHiFFSmAGA
zU PorY CORRAD

Besonders gelehrte Merkmale: Umnwelt
keine Gild horigh

weilen der grauen, dann cher wicder der

schwarzen Ausrichtung zuncigend.

bis-

GréBe: maximal zwei Schiiler

Bezichungen: gering (cinige Seefahrer in Port
Corrad und Al'Anfa)

Ressourcen: gering (ausschlicBlich Lehre)

Die riistige Mittfiinfzigerin Sevastana Geven-
dar, SproB ciner alten alanfanischen Seefahrer-
familie, mag als Beispiel ines typischen Lehr-
meisters fiir Schiffsmagicr dienen. Selbst von
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beherrschung +2, Sich Verstecken +2, Pril , Tt 1den, Verpflich- Geheimni koboldischer Phi nach-
Sinnenscharfe +2 Iungen [Magxstra Kiranya], Weltfremd | spirt.
Gesellschaft: Lehren +3, Menschenk. +1, Vor- und Aber- Was er dagegen nur ahnt, ist das hintergriindi-

ge Ziel, das Magistra Kiranya mit der Ausbil-
dung ihrer Zsglinge verfolgt. So wird er diese
Gedanken vielleicht auch schnell verdringen,
und kaum damit rechnen, dass er cin

vielleicht fiir dic ganz privaten P

Zu-

Magistra zur Verfiigung zu stehen hat

nichst aber zieht es ihn hinaus in die Welt,
nicht zuletzt wegen der eindringlichen Worte
wBesorg Dir bloB mdglichst bald das Gilden-

siegel beim Finkenfarn!

cinem Schiffsmagier ausgebildet war sie fri-
her von A'Anfa aus titig, hat aber angesichts
der Konkurrenz ihren Heimathafen nach Port
Corrad verlegt. Mittlerweile verfigt sie auch
dort iiber dic nétigen Kontakte, um sich slbst
und ihren maximal zwei Schiiler fiir cinige Zeit
auf cinem der értlichen Handelsschiffe unter-
zubringen, damit die praktische Scite der Aus-
bildung nicht zu kurz kommt.



Die Ausbildung bei Gevendar verliuft in drei
klar getrennten Abschnitten: Im ersten ist der
Scholar nichts anderes als ein Schiffsjunge an
Bord eines Kauffahrers, um sich so die néti-
gen Grundlagen der Scemannschaft anzucig-
nen. Danach folgt die magische
Ausbildung im Hause der Meiste-
rin, und den Abschluss bildet er-
neut cine Zeit auf See, dann aber
bereits mit dem Pflichten eines
‘stellvertretenden Schiffsmagiers’
betraut, um zu erkennen, wie das
Gelernte in der Praxis anzuwenden
ist. Zu dieser Zeit befindet sich dann
der jiingere Scholar immer im er-
sten praktischen Abschnitt, so dass
die Meisterin gleichzeitig beide im
Auge behalten kann. Auch wenn
Donna Gevendar sich sclbst es
durchaus zutrauen wiirde,
achtetsie streng darauf, dass
diese Fahrten nic in die Blutige See fiih-

ren, da sie dies ihren Scholaren nicht zumu-
ten méchte.

Bei der Ausbildung legt Gevendar Wert dar-
auf, auch eine solide Kenntnis der Seemann-
schaft und Navigation sowic dic Sprachen der
seefahrenden Vélker zu vermitteln. Dadurch
gerdt naturgemil das Lehren cher magiertypi-
scher Dinge wie den alten Sprachen, der
Magickunde oder dergleichen in den Hinter-

Nach der Ausbildung ldBt Gevendar ihren
Schiilern cinige Jahre Zeit, ihre Ausbildung
von ihrer Heuer zu bezahlen. Scit Gevendar
cinmal von cinem bethanischen Giildenland-
fahrer abgewiesen wurde
und so ihr Traum einer sol-
j chen Reise platzte, trigt sie
7/ ecinen tiefen Hass auf alles
Horasische in sich, der auf
ihre Schiiler abzufirben pflegt.
Ferner warnt sic ausdriicklich vor El-
fen auf Sce, insbesondere vor deren Vor-
licbe fiir “diesen elenden Flautenzauber.”
Die Lehrmeisterin im Spiel: Von ihrer of-
fensichtlichen Méglichkeit als Ausbilde-
rin abgeschen kénnen Sevastiana
Gevendar und ihre Scholaren als
y Wiirze fiir eine Seercise genutzt
werden — und auch als Notnagel
fiir Probleme, die die Helden nicht
in den Griff bekommen. Sie cignet
sich ferner als Anlaufpunkt fiir alle Fra-
gen im Uberschneidungsbereich von See-
fahrt und Magie, weniger jedoch der Blu-
tigen See.

Krankheiten +3, Heilkunde Wunden +2,
Holzbearbeitung +2, Kochen +4, Malen/
Zeichnen +4, Seefahrt +3

Hauszauber: Abvenenum +5, Attributo +5,
Corpofesso +6, Weiches Erstarre +6,
Fortifex +6, Wettermeisterschaft +4, Wind-
stille +6

Zauberfertigkeiten: Adamantium +3, Ang-
ste Lindern +4, Armatrutz +4, Balsam +4,
Bannbaladin oder Blitz +4, Claudibus +4,
Flim Flam +4, Hartes Schmelze +4, Igni-
faxius +3, Klarum Purum +4, Memorans +4,
Motoricus +4, Objectofixo +3, Odem +3
Weitere, von Sevastana gelehrte Sprii-
che: alle Spriche der Verbreitung Magsé,
dazu Aeolitus, Applicatus, Eigenschaften
wiederherstellen, Salander, Transversalis
und Vocolimbo. (Sie selbst beherrscht na-
tirlich noch einige Spriiche mehr, jedoch
nicht so gut, dass sie sie qualifiziert weiter-
geben konnte.)

Rep/RK Gil ie,

Meereskundig, Merkmalskenntnis Umwelt;
Bindung des Stabes

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Astrale

1, GroBe 1, R i-

Schiiler der Sevastana Gevendar (21 GP)
Voraussetzungen: geistige Eigenschaften
mindestens 12, kérperliche Eigenschaften
mindestens 10; SO zwischen 3 und 8; kei-
ne gst

grund. Daher st es auch wenig verwunderlich,
dass fiir ihre Schiiler keine Moglichkeit besteht,
ihre Ausbildung an ciner Akademie bestitigen
zu lassen. Und auch Gevendar selbst hat sich
nie die Miihe gemacht, die ‘Ahnenreihe’ ithrer
\kehrmcis(cr auf eine Akademie zuriickzuver-
olgen.
Zwei der Kniffe, die sie ihren Schiilern bei-
bringt, sind zum cinen die Glittung von Wel-
len mittels Ol: Entleert man Ol auf der dem
‘Wind zugewandten Seite des Schiffes, breitet
es sich iiber cine iiberraschend groBe Fliche
aus und gliteet diese, was bei ciligen Repara-
turen in hohem Seegang von grofem Nutzen
ist. Zum anderen lehrt sic die Ausfiihrung pro-
visorischer Reparaturen mittels geschickter
Kombinationen der Zauber OBJECTOFIXO,
HARTES SCHMELZE und WEICHES ER-
STARRE. Sie hat die de-borbaradianisierten
Fassungen der letztgenannten Zauber vor ei-
nigen Jahren fiir viel Geld in Al'Anfa erwor-
ben, nachdem sie lange Zeitauch mit den ‘un-
zuverlissigen’ Varianten hantierte, und sie ist
stolz auf die ‘nur ihr’ bekannte Modifikation,
die eine Verlingerung der Wirkungsdauer der
beiden Spriiche zulisst.

Modifikationen: MR +2, +12 AsP (jeweils
aus Vollzaubérer)

Vor- und Voll-
zauberer; Aberglaube 5, Neugier 5, Vorur-
teile gegen Horasier 5, Vorurteile gegen El-
fen 5, Schulden (1.000 D)

on |; Apport

Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance,
Gliick, Glick im Spiel; Sucht, Unféahigkeit
Merkmal Feuer

L i Vor- und Merk-
malskenntnis Feuer, Hohenangst, Platz-
angst

Kleidung und Ausriistung: feste, see-
taugliche Kleidung, (kurzer) Zauberstab mit
erstem Stabzauber, Schreibzeug (Tinte
oder Tusche, Génsekiele, Federmesser,

Kampf: Dolche +2, Raufen +2, Hi
oder Sabel oder Stabe +2
Korper: Klettern +2, Kérperbeherrschung

Sand, L& leeres , klei-
ne Seekiste, Olflaschchen, harmlose Exo-
tika von den ersten Reisen

+2, 42, T

+2, Sinnenscharfe +2, Zechen +1
Etikette +1, Ga

+2, Lehren +1, Menschenkenntnis +3, Uber-

reden +2

Natur: Fesseln/Entfesseln +2, Orientierung

+2, Wettervorhersage +3

Wissen: Geographie +4, Geschichtswissen

+2, Gétter/Kulte +2, Magiekunde +3, Pflan-

zenkunde +1, Rechnen +4, Rechtskunde

+2, Sagen/Legenden +2, Sternkunde +2,

Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Lehrsprache Brabaci

(Garethi) +2, Sprachen Kennen (Tulamidya)

+4, Sprachen Kennen (Thorwalsch) +3, L/

S (Kusliker Zeichen) +5

Handwerk: Boote fahren +2, Heilkunde

hung

nwissen
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Besitz: z.B. gute Seekarten
des Selemgrundes oder der Goldenen
Bucht oder eine alanfanische Prunkrobe
oder verfluchtes Kunstobjekt der Wald-

menschen ...

Zum Schiiler der Sevastiana Gevendar: Dic
Schiiler der Sevastiana Gevendar sind auf das
Leben an Bord schr gut vorbereitet. Thre be-
reits in der Ausbildung erworbene praktische
Erfahrung und Weltoffenheit lisst sic auch un-
gewshnliche Situationen meist tiberraschend
gut meistern. Was ihnen jedoch véllig fremd
ist, ist dic Idee der magischen Forschung. Sie
verstehen sich ebenso als Teil der Mannschaft
wie der Schiffszimmermann oder die Navi-
gatorin.
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»Edle Damen, stolze Recken, allerrrhochsigeschiitztes Publikum.
Kommet und staunet! Héret und schet, wie ich, Grigorius di
Pomeranza — der die unschiitzbare Gnade hatte, von Marcalius,
dem Ururenkel des unglaublichen Rohal des Weisen, die geheime
Kunst zu erlernen, allerlei Fabelgetier vermittels michtiger
Formeln aus der leeren Luft herbeizurufen —, wie ich Euch nun
also die unglaubliche und famose Geschichte des Drachentiters
Leonus dem Einhindigen erzihlen und vor Augen rufen werde ...
Doch verseiht, schone Dame — Selemsalabim Surprisibus! —, darf
ich Euch jenen Karfunkel iiberreichen, den Ihr sicherlich in den
Falten Eures Gewandes vergessen habt?«

—agehdrt in jiingerer Zeit auf einem der zahlreichen Garether
Markepliitze

Bekanntlich kommt es immer wieder vor, dass ein Kind mit
magischer Begabung geboren wird, diese Begabung
jedoch nicht rechtzeitig entdeckt
wird, um eine Ausbildung zu
ciner ‘vollwertigen’ Zauberin
(also Magierin, Hexe etc.) zu
erméglichen. Maglicherweise
liegt es aber der jungen Magie-
begabten einfach nicht im Blut,
sich iiber Jahre hinweg in eine
anstrengende und langweilige
Ausbildung zu begeben, sondern
sie plagt die Unrast: Die staunenden
Gesichter eines begeisterten Publi-
kums zieht sie jedem hochgelehrten
Disput vor, und sie méchte lieber mit
wenig Geld durch die Lande ziehen,
als den Ruhm einer studierten
Magierin zu genieBen. Dann kann es
sein, dass sich die junge Frau ganz
bewusst in die Lehre einer Scharlatanin
begibt, um die hohe Kunst der
Jahrmarktszauberei zu erlernen. (Es ist
auch durchaus zutreffend, dass dieses ‘im
Blut liegen’ nichts anderes bezeichnet als
die Tatsache, dass nicht alle magischen
Begabungen potentiell gleich stark sind,
sprich, dass die Unterschiede zwischen
Voll-, Halb- und Viertelzauberern nur
zum Teil auf (fehlende) Ausbildung zuriickzufiih-

ren sind.)

Eine andere Variante, zu dieser Profession zu kommen, ist die
gescheiterte Magierin: eine Elevin, die zwar geeignet erschien,
um in eine Akademie als Schiilerin aufgenommen zu werden,
die aber im Lauf der ersten Lehrjahre doch die notwendige
Begabung oder den erforderlichen Fleiff vermissen lief, um dic
Ausbildung abschliefien zu kénnen. Wenn so eine Schiilerin
dann die Akademie vorzeitig verlassen muss, sind ihre magi-

schen Fihigkeiten schon zu stark zu Tage getreten, um
ignoriert zu werden, jedoch zu wenig geschult, um aus ihr eine
echte Magierin zu machen. Auch solche Zauberkundige
wenden sich oft der Scharlatanerie zu, denn hier kénnen sie

brillieren und sich wenigstens einen ordentlichen Lebensun-
terhalt verdienen.
Seltener hingegen sind Scharlataninnen, die schon bei Hexen
und Druiden in die Lehre gegangen sind, bevor ihre Ausbil-
dung vorzeitig abgebrochen wurde und sie auf diese Weise
unter die Jahrmarktszauberer geraten sind.
Aventurienweit ist die Zahl der Scharlatane und Scharlatan-
innen sicherlich nicht allzu hoch, dennoch priigen sie oftmals
das landlaufige Bild des Magiers. Gerade in abgelegenen
lindlichen Gegenden mag es sein, dass sich seit Generationen
keine ‘echte’ Magierin hierher verirrt hat, aber doch ab und an
cine fahrende Scharlatanin auf dem Dorfplatz Halt macht und
ihre Zauberkiinste vorfiihrt. Daher werden diese oft mit einer
Mischung aus Angst, Aberglaube, Bewunderung und doch
dem Misstrauen bedacht, das oft auch
. dem fahrenden Gauklervolk
) entgegengebracht wird.
%/ Nichtallein wegen dieses
| Misstrauens halten aventurische
Scharlataninnen eng zusammen,
k3 tauschen ihr Wissen untercinan-
der aus und bilden gegenseitig
Lehrlinge und Nachwuchs aus.
Dabei gibt es keine feste Hierar-
chie, keine Erz- und
Hochscharlatanin, sondern die
Gemeinschaft ist schr eng an das
Vorbild der Gaukler angelehnt:
Man kennt sich, trifft sich, hilft sich
auch aus Notlagen und erzihlt sich,
was es so Neues gibt in der Welt. Vor
Allem die groBen Gauklertreffen (z.B.
in Khunchom) sind auch fiir fahrende
Scharlataninnen eine gern genutzte
Gelegenheit fiir regelmifige Treffen.

der kommt natiirlich nicht allein mit
magischen Kiinsten aus. Denn auch
bei Scharlataninnen ist die Kraft,
um einen Zauber nach dem
anderen zu wirken, sehr begrenzt.
Und was nicht durch Magie
darzustellen ist, das muss durch
Fingerfertigkeit oder eine schnelle
Zunge ersetzt werden. Auch die Zubereitung von stinkenden
und rauchenden Tinkturen, das Anfertigen von aufwendiger
Bekleidung und mysteriés wirkenden ‘Artefakten’ sind Dinge,
die einer guten Scharlatanin leicht von der Hand gehen
miissen. Selbst die Schiilerin einer erfahrenen Scharlatanin
braucht gut und gerne fiinf Jahre, bis sie ihr erstes eigenes
Programm darbieten darf — und wenn sie nicht mit faulem
Obst oder Schlimmerem beworfen wird, dann darf sie sich mit
Recht Jahrmarktszauberin nennen.
Viele Scharlataninnen verfiigen dariiber hinaus iiber einen
anschnlichen Bildungsstand — jedenfalls, wenn man sie nicht
mit Akademiemagiern vergleicht, sondern mit den Gauklern,
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mit denen sie oft gemeinsam durchs Land zichen. Viele von
ihnen kénnen lesen, schreiben und rechnen, oft verstehen sie
sogar einige Brocken der angeblichen “Zauberersprachen’
Bosparano und/oder Ur-Tulamidya, um ihren Vorfiihrungen
einen iiberzeugenderen Anstrich zu geben, und kennen viele
Geschichten aus fernen Landern und friiheren Zeiten — wobei
sie oft selbst nicht wissen, was davon wahr ist und was nur
erdichtet —, um das Publikum zu beeindrucken.

Varianten

Ebenso wenig, wie Hexe gleich Hexe oder Magicr gleich
Magier ist, gestaltet sich die Gemeinschaft der Scharlatane und
Scharlataninnen bunt und vielfiltig. Je nach Hintergrund und
speziellen Fihigkeiten kénnen sie ganz unterschiedliche
Karrieren einschlagen (bzw. eingeschlagen haben, bevor sie
aufs erste Abenteuer ausgezogen sind):

Die bekannteste Art Scharlatanin ist sicherlich die Jahrmarkts-
zauberin: Sie zicht gemeinsam mit einer Truppe von Gauklern
durchs Land und begeistert das Publikum durch eine Vorstel-
lung, die cin buntes Feuerwerk aus schillernden Illusionen
und aberwitzigen Zaubertricks ist, unterlegt von pathetischen
Reden, Taschenspielereien und vielleicht sogar dem einen oder
anderen alchimistischen Effekt. Jahrmarktszauberinnen
verstehen es, auch ein groBeres Publikum in ihren Bann zu
schlagen, weswegen sie in vielen Gauklertruppen die Aufgabe
der Impresaria iibernehmen, die auch die Vorstellungen der
anderen Akteure moderiert und kommentiert.

Ebenfalls meist mit fahrenden Gauklern unterwegs ist die
Scharlatanische Seherin. Sie stellt sich niemals cinem groBen
Publikum, sondern zicht sich mit gutgliubigen Einzelperso-
nen am liebsten in einen Wohnwagen, ein Zelt oder ein
Hinterzimmer zuriick, um mit viel Brimborium scheinbare
Voraussagen iiber die Zukunft des Kunden zu treffen, wobei
sie sich aller bekannten und unbekannten Arten der Wahrsage-
rei bedienen kann. Ob die Seherin dabei wirklich die Gabe des
Prophezeiens hat, ist unerheblich, wichtig ist nur, dass sie ihre
‘Weissagungen iiber den einen oder anderen Zauber so in
Szene zu setzen weiB, dass der Ratsuchende davon zutiefst
beeindruckt ist und deswegen an den Wahrheitsgehalt des
Gesagten glaubt. Dazu kommt noch die Fiihigkeit, alle
Aussagen so ungenau zu halten, dass jeder sich darin wieder-
finden kann, und gleichzeitig den Kunden die heimlichen
Wiinsche aus den Augen abzulesen — zuversichtliche und
gutgelaunte Kunden sind spendabler als solche, die sich vor
der Zukunft fiirchten miissen.

Eine Scherin gibt sich in der Regel wesentlich diisterer und
geheimnisvoller als die Jahrmarktszauberin, auch fiihlt sie sich
auf einer offenen Biihne selten sonderlich wohl.

Eine weitere Variante der Scharlatanin ist die Magische
Quacksalberin. Auch sie zicht durchs Land, allerdings in der
Regel nicht als Teil einer Gauklertruppe, sondern auf eigene
Faust. Wie die herkémmliche Quacksalberin (AH 103)
verdient sie ihr Geld mit dem Verkauf dubioser Wunder-
tinkturen, die sie in der Regel selbst hergestellt und abgefiille
hat. Obwohl ihre Mittelchen hiufig nur geringe Wirkung
zeigen, kann sie die Zweifel ihrer aberglédubischen Kundschaft
leicht mit Hilfe magischer Kunststiicken und ihrer sinnen-
verwirrenden Redekunst zerstreuen. Thren Kunden bleibt meist
nur der Glaube an die Wirkung der teuer erkauften Substanz.
Es soll jedoch tatsichlich auch Quacksalberinnen gelegentlich

gelingen, auf magischen Wage zu heilen oder wirkungsvolle
Mittel herzustellen.

Einer dhnlichen (und nach Meinung der Ordnungshiiter
cbenso verwerflichen) Profession gehen magische Trickbetrii-
gerinnen nach, die vermeintliche magische Artefakte verhs-

kern,

ir vergoldete G inde als echt golden
verkaufen, Wiirfel beim Gliicksspiel magisch bewegen, sich in
Vertrauen und Geldbeutel ihrer Mitmenschen einschleichen
oder ihre Zauberkunst gar fiir Einbriiche nutzen. Solche
Betriigerinnen findet man vor allem im gesetzlosen
Siidaventurien, doch auch weiter im Norden erliegt hin und
wieder eine Scharlatanin der Versuchung, sich neben der
Jahrmarktszauberei mit krummen Dingern schnelles Geld zu
verdienen.

Eine recht seltene Abart ist die sogenannte Theaterzauberin,
die Theaterauffithrungen oder sogar Opern mit magischen
Effekten unterstiitzt. Natiirlich tritt sie nur dort auf, wo man
groBere Theater vorfindet, also vor allem in groBen Stidten des
Horasreichs und der stidlichen Stadtstaaten, aber auch in
Teilen des Mittelreichs und vereinzelt in Festum und auf
Maraskan. Oft steht die Zauberin dabei selbst nicht auf der
Biihne, sondern steuert ihren Teil aus den Kulissen heraus bei,
indem sie im richtigen Augenblick die Illusionen von grausi-
gen Ungeheuern oder iibersinnlichen Erscheinungen auf der
Biihne erscheinen lisst, aber auch Stimmen, Geriusche und
sogar Geriiche aus dem Nichts und wunderliche Lichterschei-
nungen gehdren zum ihrem Repertoire. Es liegt nahe, dass
fiihige Theaterzauberinnen oft ganz erheblich zum Erfolg
einer Darbietung beitragen, recht gesucht und gut bezahlt sind
und daher ihre Posten eifersiichtig verteidigen — wohingegen
cine junge Theaterzauberin, deren Premiere beim Publikum
durchgefallen ist, lange nach einer festen Anstellung suchen
muss und daher bisweilen auf Wanderschaft zu finden ist.
Recht nahe verwandt mit der Theaterzauberin ist die
Hofscharlatanin, die allerdings nur in reichen Adels- oder
Handelshiusern vorkommen: dort, wo man es sich leisten
kann und will, eine qualifizierte Bedienstete (seltener: Sklavin)
zu finanzieren, deren einzige Aufgabe es ist, Géste mit magi-
schen Effekten zu beeindrucken. An den reichen Adels- und
Handelshiusern der aranischen, tulamidischen und stidlindi-
schen Stidte leistet man sich gelegentlich eine
Hofscharlatanin, deren Aufgabe es ist, gemeinsam mit den
hauseigenen Musikanten und T4nzern auf Billen und Festen
fiir erlesene Unterhaltung zu sorgen. Dabei ist es auch bei ihr
cher Ausnahme als Regel, dass sie sich dem Publikum zeigt,
vielmehr zaubert sie aus dem Hintergrund heraus und
beeindruckt die Anwesenden durch wundersame und merk-
wiirdige Zaubereien. Hierzu gehort es zum Beispiel, den
Hausherren in iiberirdischem Glanz und geschmiickt mit
geradezu unglaublichem Geschmeide erscheinen zu lassen,
Illusionen von dienstbaren Dschinnen herbeizurufen oder
cinzelne Riume scheinbar zu verwandeln (zum Beispiel in ein
Stiick Dschungel oder gar scheinbare Eiswiiste). Hof-
scharlataninnen arbeiten auch oft mit Sharisadim zusammen,
um deren Tinze noch wunderbarer und faszinierender zu
machen. Mitunter ist die Grenze zwischen Theaterzauberin
und Hofscharlatanin flieBend, denn manche reiche Herren
halten sich auch eine eigene Theatertruppe, wihrend umge-
kehrt die Aufgaben einer Theaterzauberin denen der
Hofscharlatanin durchaus dhneln kénnen.
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Besonders hervorgehoben sei hier die Zorganer ‘Schule des
seienden Scheins’, die neben gildenmagischen Illusionistinnen
auch ganz gezielt Scharlataninnen ausbilden — ein Uberbleib-
sel aus den Zeiten, als Gildenmagie in Aranien verboten war
und die Zauberschule nur unter dem Deckmantel der ‘harmlo-
sen Scharlatanerie’ iiberleben konnte. Viele der erfolgreichsten
Theater- und Hofscharlataninnen Aventuriens sind hier
ausgebildet worden, und bis heute schickt manch ein
tulamidischer Herr cine begabte Schiilerin hierher, auf dass sie
ihm nach ihrer Ausbildung dienen mag (und nicht selten sind
dies auch Sklavinnen). Doch nicht jede Abgéingerin des
scharlatanischen Zweiges schafft es zu ciner festen Anstellung,
so dass auch unter Jahrmarktszauberinnen manch eine
“Zorganerin’ zu finden ist.

Die ZavBERKVOST DER SCHARLATAmID

Die scharlatanische Magie dhnelt in vielerlei Hinsicht der
gildenmagischen Zauberei — auch wenn Akademiemagier das
gar nicht gerne héren. Daher fillt es der Scharlatanin ver-
gleichsweise Zauber in gildenmagischer Reprisentation zu
erlernen (sofern sie iberhaupt Zugang dazu hat), und auch in
der Ausfiihrung ihrer Zauberei kopieren sie die Magier:
Gesten und Formeln entsprechen hiufig genau der gilden-
magischen Reprisentation, auch wenn die Scharlataninnen
gerne ein paar zusitzliche Worte und Gesten iiber das cigent-
lich notwendige hinaus um einen Zauber weben — man ist
dem Publikum schlieBlich etwas schuldig.

DiEe scHarLaTaniscHE REPRAsEnTation

Zwar gibt es eine eigene Reprisentation fiir Scharlatane-
rie, aber sie ist eng mit der gildenmagischen verwandt — es
ist sozusagen eine ‘abgespeckte’ Version der Magier-
repriisentation.

® Dics hat zur Folge, dass Scharlataninnen Zauber in
gildenmagischer Repréisentation um nur eine Spalte
schwerer erlernen kénnen, wihrend Zauber in allen
anderen Reprisentation die iibliche Verschiebung um zwei
Spalten erfahren. Eine weitere Ausnahme sind Schelmen-
zauber, die ebenfalls nur um zwei Spalten verschoben
werden — im Gegensatz zu den anderen Zauberern, die
hier um drei Spalten verschieben miissen. (Dies gilt auch

kehrt: Schelme kénnen die scharl

Repri-
sentation zwei anstatt drei Spalten schwerer erlernen.)

® Alle Zauber mit dem Merkmal I/lusion, die in der
Scharlatanerie-Reprisentation gewirkt werden, haben eine
doppelte Wirkungsdauer (ohne dadurch teurer zu wer-
den), auBerdem kénnen sie leichter modifiziert werden:

Jeder Zuschlag auf cine Illusions-Modifikation oder -
Variante sinkt um 1 Punkt.

® In der scharlatanischen Reprisentation sind viele kom-
plexe Zauber nicht méglich. Wer einzig die scharlata-
nische Reprisentation erlernt hat, kann Zauber mit den
Merkmalen Eigenschaften und Form nur innerhalb der
eigenen Aura wirken (sprich: Verwandlungen sind nur als
Selbstverwandlungen méglich).

® Als Bedingungen, Zauber in scharlatanischer Reprisen-
tation zu wirken, gelten wie bei der gildenmagischen
Repriisentation Sicht, Konzentration, Geste und Formel,
wobei letztere gerne einmal in einen Satz eingeflochten
oder als Gedicht formuliert wird. Keine der Bedingungen
ist jedoch eine Feste Bedingung.

® Als einziges Objekt kann eine Scharlatanin eine
Kristallkugel mit Zaubern belegen, andere Objektrituale
liegen in ihrer Repriisentation nicht vor. Die hierfiir
notwendige scharlatanische Ritualkenntnis kann mit
Schwierigkeit C gesteigert werden. Dass die meisten
Scharlataninnen auch cinen pompés verzierten Stecken
(von etwa Unterarmlinge) mit sich tragen, hat daher einen
reinen darstellerischen Charakter: Das Publikum lisst sich
nun mal leichter beeindrucken, wenn die Zauberin auch
mit ihrem Stab fuchteln kann. Verzaubert sind diese Stibe
jedoch meist nicht.

Bemerkenswert ist vielleicht noch, dass es vereinzelte
Zauber gibt, die unter Gildenmagiern kaum bekannt sind,
sich unter Jahrmarktszauberinnen aber einer bemerkens-
werten Popularitit erfreuen — was sicherlich damit
zusammen hingt, dass Magier nicht auf die Idee kimen,
cine Scharlatanin nach ihren Zaubern zu fragen.

® Experte: Fiir weitere Spriiche, die in die scharlatanische
Reprisentation iiberfiihrt werden sollen, gilt: Alle Zauber
mit den Merkmalen Beschwérung, Herbeirufung, Limbus
und Temporal kénnen in der Scharlatanerie-Reprisentati-
on grundsitzlich nicht existieren. Zauber mit einer
Komplexitit von C oder schwerer, die wenigstens cin
Merkmal haben, das nicht Einfluss, Herrschaft, lllusion
oder Telekinese ist, sind ebenfalls nicht méglich.

Mégliche Zauberfertigkeiten (Zauber, die bei Scharlatan-
innen mit einem Wert von 4 oder mehr verbreitet sind):
Accuratum, Aureolus, Auris Nasus, Blitz, Claudibus, Duplicatus,
Favilludo, Flim Flam (Mag), Foramen, lllusion auflésen, Moto-
ricus, Odem, Pectetondo, Reflectimago, Sapefacta, Sensibar,
Silentium, Vocolimbo, Vogelzwitschern, Weihrauchwolke

Scharlatanin (GP je nach Variante)
Voraussetzungen: KL 13 oder IN 13, das
andere 11, CH 12, FF 12
Modifikationen: MR +1, +6 AsP

Vorteil: -
Kampf: Dolche +1, Raufen +2
Korper: Kérperbeherrschung +1, Selbstbe-
herrschung +2, Stimmen Imitieren +2
Gesellschaft: Betren +1, Gassenwissen

Natur: —
Wissen: +1, Gotter/Kulte +3,

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Nandus-

Magiekunde +1, Rechnen +2, Rechtskunde
+1, Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen

Wissen, F ion 11
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gutaus-
sehend, Soziale Anpassungsfahigkeit,
Wohlklang; Eitelkeit, Neugier, Unstet

0 oder Ur- idya) +2, eine
Fremdsprache nach Wahl +4, L/S (passen-
de Schrift) +3
Handwerk: —

+1, kenntnis +4, Sich

Sonderferti Rep/RK Scharlatane-

+4, Uberreden +2, Uberzeugen +1

rie; Merkmal lllusion, Regeneration |

L i Vor- und Adliges
Erbe, Angst vor Menschenmengen, Farben-
blind, Platzangst, Sprachfehler

Ausriistung: sehr auffalliges, aber nicht
wertvolles Auftrittsgewand samt passenden
Schuhen und Kopfputz (Hut, Kappe oder
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Stirnreif), geschmiickter, aber
Zauberstab, einfache Reisekleidung und
feste Schuhe, Dolch, Tuchbeutel mit Be-
steck und Napf

Besonderer Besitz: einfaches Pferd mit
Sattel und Satteltaschen; bei Hofscharlatan
oder Theaterzauberer auch: Verbindungen
fur 20 GP, wobei auch die SO-Grenze von
+/-5 Uberschritten werden kann; Kugel mit
erstem Kugelzauber

Varianten:
Eine dieser Varianten muss gewahit werden.

in (10 GP;

dig; zuséatzliche Voraussetzungen: CH 13,
SO 3 bis 8)

Modifikationen:+3 AsP

Zusatzlicher Nachteil: Randgruppe
Talente:

Kampf:Hiebwaffen oder Stabe +2, Peitsche
oder Schleuder oder Wurfmesser +1; Kor-
per +5, Selt Ing +2,
Zechen +1; Gesellschaft: Etikette +2, Gas-
senwissen +3, Sich verkleiden +1, Uberre-
den +3; Wissen: Geographie +2, Sagen/Le-

: Attributo +6, Auris Nasus +6,
Gefunden! (Sch) +5, Sensibar +7, Voco-
limbo +7

Zauberfertigkeiten: Aeolitus +4, Aureolus
+5, Blendwerk (Sch) +4, Favilludo +5, Me-
netekel (Mag) +4, Motoricus +4, Odem +5

Magische Quacksalbenn (10 GP; zeitauf-

nen +1, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden
+2; Schriften/Sprachen: LIS (oben gewahl-
te Schrift) +3; Handwerk: Alchimie +3, Ma-
len/Zeichnen +4

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Bindung
der Kugel

Hauszauber: Accuratum +5, Applicatus +5,
Auris Nasus +7, Motoricus +7, Vocolimbo +6

wendig;
CH 13, SO 3 bis 8)

Zusatzlicher Nachteil: Randgruppe
Talente: Kampf: Hiebwaffen oder Stabe +2,
Raufen +2; Kérper: Gaukeleien +3, Zechen
+3; Gesellschaft: Gassenwissen +3, Uber-
reden +4, Uberzeugen +1; Wissen: Geogra-
phie +1, Pflanzenkunde +3; i

Zaubx igkei Attributo +3, Aureolus
+5, Blendwerk (Sch) +4, Favilludo +5, Flim
Flam (Mag) +4, Impersona oder Projektimago
+2, Menetekel +4 (Mag), Silentium +3

Tri ligerin (12 GP;
zusatzl. Voraussetzung FF 13, SO 3-8)
Vor- und ile: Gluck im

chen:L/S (oben gewahlte Schrift) +1; Hand-
werk: Alchimie +4, Fahrzeug Lenken +2,
Heilkunde Gift +2, Heilkunde Krankheiten
+2, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung
+2, Kochen +5, Lederarbeiten +2, Malen/
Zeichnen +4, Schneidern +3

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Bindung
der Kugel

Hauszauber: Applicatus +6, Auris Nasus
+7, Bannbaladin (Mag) +6, Sensibar +6,

genden +2; D
che (oder Sprache der Kulmr in der Slch
die Scharlatanin vorwiegend aufhalt) +2;
Sprachen kennen: Atak oder Flichsisch +4;
Handwerk: Alchimie +2, Fahrzeug Lenken
+4, Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2,
MaIen/Zelchnen +4, Schneidern +4

+6

Zauberfertigkeiten: Accuratum +3, Attribu-
to +4, Aureolus +4, Delicioso +3, Favilludo
+3, Motoricus +4, Sapefacta +3

Hofscharlatanin (10 GP; zeitaufwendig;
zusa!zllche Voraussetzungen: SO 6-10)

Sonderferti Bindung
der Kugel

Hauszauber: Attributo +6, Auris Nasus +7,
Menetekel (Mag) +5, Motoricus +5, Voco-
limbo +5

Zauberfertigkeiten: Aureolus +4, Dupli-
catus +4, Favilludo +4, Flim Flam (Mag) +4,
Pectetondo +2, Sensibar +3, Vogelzwit-
schern +3, Weihrauchwolke +3

Scharlatanische Seherin (10 GP; zeitauf-

+3 AsP
Talente: Kampf:Fechtwaffen oder Sabel +2;
Kérper: i +1, Sich +2,

Stimmen Imitieren +2, Tanzen +2; Gesell-
schaft: Betéren +1, Etikette +4, Uberreden
+2; Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/
Kulte +2, Heraldik +2, Magiekunde +1,
Rechnen +1, Sagen/Legenden +2; Schrif-
ten/Sprachen: L/S (oben gewahlte Schrift)
+3; Handwerk: Alchimie +3, Malen/Zeich-
nen +4

wendig; a Vor

CH 13, SO 3 bis 8)

Modifikationen: +2 AsP

Zusatzlicher Nachteil: Randgruppe

Vorteil: Gabe F 1

Talente: Kampf: Hiebwaffen oder Stabe +2;

Korper:Gaukeleien +3, Selbstbeherrschung

+2, Stimmen Imitieren +3, Zechen +1; Ge-
i +3, -

Sonderferti Bindung
der Kugel

Hauszauber: Auris Nasus +7, Ignorantia
+6, Motoricus +5, Vogelzwitschern +6,
Weihrauchwolke +7

Zauberfertigkeiten: Accuratum +4, Attri-
buto +4, Aureolus +7, Favilludo +6, Flim
Flam (Mag) +4, Sapefacta +4, Silentium +4

kenntnis +2, Uberreden +4, Uberzeugen +3;
Wissen: Geographie +1, Geschit

T in (12 GP;

+2; Sprachen: Sprachen kennen (Bospa-
rano oder Ur-Tulamidya (die jeweils noch
nicht aktivierte Sprache)) +2; Handwerk:

S0 6-10)
Modifikationen: +3 AsP

Talente: Kampf: Fechtwaffen oder Sabel
oder Stabe +2; Kérper: Schleichen +2,

Fahrzeug Lenken +2, H g +2,
Lederarbeiten +2, Schneidern +3;
Sonderfertigkeiten: Bindung der Kugel
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kugel des
Hellsehers

Sich +2, Singen +4, Stimmen
Imitieren +2; Gesellschaft: Schauspiele-
rei +3, Sich Verkleiden +1, Uberreden +1,
Uberzeugen +2: Wissen: Etikette +3,
Gotter/Kulte +2, Magiekunde +2, Rech-

Spiel; Gesucht

Talente: Kampf: Dolche +1, Raufen +1; Kér-
per: Gaukeleien +5, Schleichen +1, Sich
Verstecken +2, Taschendiebstahl +3, Ze-
chen +2; Gesellschaft: Gassenwissen +2,
Menschenkenntnis +2, Uberreden +4; Wis-
sen: Rechnen +1, Schatzen +4; Sprachen:
Sprachen Kennen (Atak) +4, Handwerk:
Falschspiel +4, Schlosser Knacken +1
Hauszauber: Attributo +6, Harmlose Ge-
stalt +6, Ignorantia oder Impersona +6,
Penetrizzel +7, Sensibar +7
Zauberfertigkeiten: Applicatus +4, Aureo-
lus +4, Claudibus +3, Foramen +4, Hellsicht
triiben +4, Ignorantia oder Impersona +3,
Pectetondo +4, Widerwille +3
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DiE ScHaRLATAMIT MiT ABGEBROCHENER AUSBILDUNG
Wie bereits im Text angedeutet, hat manch eine
Scharlatanin eine gescheiterte Ausbildung an einer
Magierakademie hinter sich, in sehr seltenen Fillen ist sie
auch fiir kurze Zeit bei einer Hexe, einem Druiden, einer
Sharisad oder gar einer Zibilja in die Lehre gegangen. Auf
jeden Fall hat sich gezeigt, dass sie fiir diese Profession
nicht geeignet war oder ihr die vorherige Lehrmeisterin
die entsprechende Tradition so ‘vermiest’ hat, dass auch
kein Weg mehr zuriick fithrt.

Wir geben hier keine Sonderregeln fiir eine solche Vorge-

DiE SCHELMmin

»Dieweil der hohe Herr noch mahnend sprach

von Reue und des Rechtes klarer Sonnen

und die Leute ringsum seufsten “Weh!” und ‘Ach!”
war das munt’re Schelmlein still entronnen!«
—aus einem darpatischen Volkslied

wVielleicht hat uns die junge Gétin die Koboldskinder als cin
Abbild ihrer Selbst geschenkt.«
—Palinai Marnion, Ta-Geweihte

Von Zeit zu Zeit geschicht es, dass cin Kobold sein eigenes
Kind in die Wiege anderer Eltern legt und deren Siugling
raubt, wobei er sich mit besonderer Vorliebe rothaarige und
sommersprossige Siuglinge sucht. Wihrend der koboldische
‘Wechselbalg meist sehr schnell die Zicheltern verlisst, wichst
das geraubte menschliche Kind* bei den Kobolden, versteckt
im Wald, in Gingen und Héhlen, in seltsamen Zwischen-
bereichen und sogar zeitweise in der Feenwelt auf. Die
Kobolde sind iiberaus stolz auf ihre Ziehkinder, suchen sie sich
doch besonders gewitzte Vertreter der jeweiligen Rasse aus,
deren wacher Geist und deren stete Neugier ihr -
fragendes Plappermaul niemals still stehen lassen.

Gar nicht gerne héren Kobolde hingegen die Theoric, in
Wirklichkeit wiren die von ihnen erwihlten Kinder eigentlich
ganz normal und wiirden erst durch die koboldische Erzie-
hung den typisch schelmischen Charakter erhalten. Im Alter
von etwa 14 Jahren kommen die Schelme zuriick in die
Menschenwelt — dann, wenn sie zu groB und den Kobolden
schlussendlich zu menschlich-ernsthaft werden. Dass die
Koboldskinder’ dann groBe Schwierigkeiten haben, sich in
menschlicher Gesellschaft zurechtzufinden, scheint die
Kobolde nicht zu stéren.

Ein Kind, das bei Kobolden aufgewachsen ist, kann mit

*) Die einzige nichtmenschliche Rasse, deren Kinder von Kobolden
gestohlen und als Schelme zuriickgebracht werden, sind die Halb-
elfen, und auch diese nur, wenn sic in menschlicher Umgebung
(also in den o.g. Kulturen) wohnen. Es heifit zwar, dass ein solcher
Kinderraub auch bei anderen Vélkern und Rassen vorkommt,

doch werden aus diesen Kindern mit Sicherheit keine Schelme ...

schichte einer Scharlatanin an, da wir davon ausgehen,
dass der Wechsel so friih erfolgt ist, dass speziell die
Zauberfertigkeiten, Reprisentationen und Ritual-
kenntnisse noch nicht ausgepragt waren. Sie sollten aber
cinige typische ‘weltliche’ Kenntnisse (wie z.B. Lesen/
Schreiben und eine Fremdsprache bei Magiern, Pflanzen-
kunde und Kochen bei Druiden und Hexen, Tanzen bei
Hexen und Sharisad) bei der Generierung der
Scharlatanin mit Talent-GP anheben.

Ebentfalls sehr passend sind in einem solchen Fall iibrigens
Vorurteile gegen die ehemalige Profession.

Leichtigkeit einen Schnellredewettstreit gewinnen, die Beine
hinter dem Kopf verschriinken, durch die Zihne pfeifen, mit
der Zungenspitze die Nase beriihren, die verschiedensten
Geriiusche nachahmen oder sic sogar auBerhalb seines Kérpers
entstehen lassen.

Die Jugend einer Schelmin verlduft anders als die ihrer
Geschwister in den Stddten und Dérfern Aventuriens: Sie
lernt, was man fiir das Leben in einer Koboldfamilie wissen
muss. Und dazu gehdrt kaum, eine wohlschmeckende Riibe
von einer bitteren Wurzel zu unterscheiden oder ein Feuer
langfristig zum Brennen zu bringen. Zu Unrecht aber wird
den Schelminnen eine Kindheit

in Sorglosigkeit und Fiille
angedichtet. Auch Kobolde

f

kennen allerlei Gefahren,

und Verlust und Schmerz

sind ihnen nicht fremd. Jedoch
begegnet man der tiglichen
Unbill hier auf andere Art.
Leichtmut, Sprunghaf-
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tigkeit und unerschiitterliche Neugierde bilden die Grundlage
des koboldischen Alltags, und so wird auch die Weltsicht der
Schelmin geprigt (siche auch den Abschnitt iiber Kobolde und
Feen in MWW).

Leider wird diese Lebensart unter normalen Menschen nicht
sehr geschitzt. Deren Leben ist von Sorge und Ernsthaftigkeit,
von der Suche nach Sicherheit und dem Streben nach Besitz-
tiimern bestimmt. Die meisten Menschen, denen die Schelmin
begegnet, verstehen keine Scherze, sic reagieren voller Zorn
aufjede Neckerei, und hinter dem Spott, den sie hervorbrin-
gen, verbirgt sich keine Wirme, sondern Hiame und Schaden-
freude.

Die Schelmin ist geiibt darin, die Schwachstellen und wunden
Punkte ihres Gegeniibers zu erkennen — und sie versucht, ihm
einen Spiegel vorzuhalten und ihn so auf diese Schwiichen
aufmerksam zu machen. So kann es geschehen, dass sie die
citle Prahlerei eines Gardisten kurzerhand mit einem NA-
CKEDEI beendet, damit er und alle Umstehenden einschen,
dass er ohne scine schmucke Uniform auch nur ein ganz
normaler Mensch ist.

Auf der anderen Seite machte sie die Menschen in ihrer
Umgebung autheitern und davon iiberzeugen, dass das Leben
viel leichter zu ertragen ist, wenn man dariiber lacht. So ist es
méglich, dass sie der Fischersfamilie, die jiingst ihre Tochter
im Sturm verlor, Trost spendet, indem sie bei der Bestattung

ihre eigene unverbriichliche Zuversicht auf die Trauergemein-
de iibertrigt, und sich keinen Deut um den wiitenden Blick
des Boron-Geweihten schert, der zu Recht cine Tduschung
und Blasphemie hinter dem vergniigten Schelmengesicht
vermutet. Ein Licheln auf das Gesicht ihres Gegeniiber zu
zaubern ist der Schelmin Lohn genug. Oft genug geschicht es
jedoch, dass dieses Gegeniiber den Sinn fiir Humor gar nicht
teilen kann oder will, und wenn der oben genannte Fischers-
vater herausfindet, wo seine plstzliche Zuversicht wirklich
herkommt, kann es sein, dass der Schelmin trotz allem guten
Willens eine gehdrige Tracht Priigel droht.

Eine Schelmin ist sprunghaft und schwer berechenbar,
niemals aber nachtragend oder rachedurstig. Selbst wenn ihr
ein schwerer Verlust zugefiigt wird oder sie cinen Schicksals-
schlag erleidet, wird sie nach einer neuen Herangehensweise
suchen, statt Unrecht mit Unrecht zu bekéimpfen. Andererseits
bringt sie kein Verstindnis dafiir auf, dass andere Leute das
anders schen. Und der aufmunternd gemeinte Scherz nach
ciner verlorenen Schlacht wird selbst von guten Freunden
leicht als unpassend und geschmacklos empfunden, weswegen
es Schelminnen oft nicht sehr leicht fillt, Gefihrten zu finden
und auch lingere Zeit zu behalten — sollten sie nicht irgend-
wann lernen, ihre Zunge in gewissen Situationen doch im
Zaum zu halten.

Freilich: Die Gratwanderung zwischen ihrem angeborenen
Wesen und ihrer koboldischen Erzichung ist nicht leicht fiir
cine Schelmin. Es ist nur cin kleiner Schritt von der Frohlich-
keit zur Hysterie, von der steten Verinderung zum Chaos. So
kommt es, dass erfahrenere Schelminnen — entgegen jeder
Vermutung — sehr gefestigte Charaktere sind.

Obgleich sie einen nahezu unerschiitterlichen Humor haben —
und bei Scherzen auf ihre Kosten eher mitlachen als wiitend
werden —, kann es geschehen, dass eine Schelmin die Schwer-
mut iiberkommt. Meist geht das schnell vorbei, doch es soll
vorkommen, dass sie ihre ureigene Fihigkeit verliert, jeder

Wendung des Schicksals mit unerschiitterlichem Optimismus
zu begegnen. Dann geht sie langsam und qualvoll an ihrem
cigenen Sarkasmus zu Grunde. Ein solches Wesen wird
Schwarzschelm genannt — und sollte dem Spielleiter vorbehal-
ten bleiben. Der bekannteste Vertreter dieser dunklen
Schelmenvariante ist Torxes von Freigeist, der ‘Hofnarr der
Schwarzen Lande’” und ehemaliger Herold Borbarads.
Eine junge Schelmin hat in der Zeit zwischen dem Verlassen
ihrer Zicheltern und ihrem ersten Abenteuer tiblicherweise
schon etwas Kontakt zur derischen ‘Zivilisation” gehabt. Dies
endete meist damit, dass sie versuchte, ihre cigene ‘Nische’ in
der menschlichen Welt zu finden. Die folgenden Schelm-
innen-Varianten sind eine Auswahl an Méglichkeiten, welchen
Weg eine junge Schelmin einschlagen kann.
Die Schépferin: Diese Schelmin hiitte, wire sie nicht von
Kobolden geraubt worden, eine treffliche Geweihte der Tsa
werden kénnen. Stets fingt sie Dinge an und bringt sie nicht
zu Ende. Immer wieder baut sie alles auseinander und zur
Hilfte wieder zusammen. Thre Fragen durchlchern alles und
jeden, ihre Neugierde ist unerschopflich, ihr Mitteilungsdrang
desgleichen. Die Welt der Menschen ist fiir sie vom ersten
Augenblick an eine neue, spannende Welt der unbegrenzten
Maglichkeiten.

drin: Diese Schelmin ist sich ihrer Aufienseiterrolle
auf Dere von Anfang an bewusst. Schon unter den Kobolden
wusste sie, dass sie dort nur ein Gast und ihre Heimat anders-
wo ist. Und als sie zum ersten Mal unter Menschen kam,
verstand sie, dass sic auch hier nicht zu Hause sein kann. Thr

erstes Zusammentreffen mit Menschen endete in panischer
Flucht. Und hernach tat sie etwas ganz und gar Schelmen-
untypisches: Sie setzte sich hin und dachte iiber ihre Situation
nach. Sie kam zu dem Schluss, dass ihr Dasein cinen Sinn
haben miisse. Und sie erkannte, dass sic etwas besitzt, das
vielen Wesen auf Dere fehlt: Humor, Optimismus und — nicht
zuletzt — die Kunst, das Leben leicht und die eigenen Belange
nicht allzu wichtig zu nechmen. Nach dieser anstrengenden
Phase héchster Konzentration (die sogar mehrere Minuten
gedauert haben mag ...) beschloss sic, das zu tun, was sie am
besten kann: nach immer wieder neuen Mglichkeiten zu
suchen, ein Schelmenstiick abzuliefern. Den Bewohnern
Deres méchte sie etwas von der Leichtigkeit und Unbeschwert-
heit mitteilen, dic sic in dieser Welt so sehr vermisst und die ihr
selbst durch eine Fiigung des Schicksals gegeben wurden.

Die Possenreifierin: Diese Schelmin ist nicht selten in einer
Gauklertruppe anzutreffen. Sic ist gewandt an Kérper und
Geist, kann jederzeit improvisieren und extemporieren und ist
zu akrobatischen Hochstleistungen in der Lage. Begeistert von
Scharlatanerie fiihrt sie ihre Zuschauer hinters Licht —um
ihnen stets zu Ende der Darbietung stolz den Biren zu
prisentieren, den sie thnen zuvor so meisterlich auf die Nase
gebunden hat. Die PossenreiBerin hat eine Nische in
Aventurien gefunden, in der ihre Kiinste geschitzt werden.
Doch auch sie muss lernen, dass ein Scherz auf der Biihne
cher akzeptiert wird als einer, den sie sich im normalen Leben
erlaubt.

Die Vagabundin: Diese Schelmin hat die wohl gréBte Bin-
dung zu der Welt der Menschen. Wie die Schépferin (s.o.)
studiert sie diese Welt, aber das Leben der Menschen ist ihr zu
cinténig. Stindig ist sie auf der Suche nach Neuem und auf
der Flucht vor Gewohntem. Jeder noch so schéne Ort wird ihr
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nach kurzer Zeit langweilig, einen lingeren Aufenthalt emp-
findet sie als Gefangenschaft. Stets glaubt sie, dass es hinter
dem Horizont noch schéner, bunter, amiisanter sein miisse. Sie
wandert durch die Welt, immer der eigenen Nase nach, wobei
sie aber nicht nach Ruhm oder Reichtum strebt, sondern nur
nach dem freien und ungebundenen Leben.

Die Hofnirrin: Diese Variante ist wohl die scltenste Form der
Schelmin. Ob nun an Hofen der Fiirsten oder gar der Konige
und Kaiser Deres, iiberall findet man die Hofniirrin — wobei
allerdings bei weitem nicht alle Schelminnen sind. Die
Narrenfreiheit ist manchmal die cinzige Méglichkeit fiir eine
Schelmin, ihre Spifichen in der menschlichen Gesellschaft
ungestraft zu betreiben — wobei auch ihr Grenzen gesetzt sind.
Von einer Hofnirrin werden zwar Scherze auf Kosten der
Obrigkeit erwartet, aber manch ein zu weit gehender Scherz
hat eine Hofnirrin schon zu einem iiberstiirzten Verlassen des
angestammten Hofes gezwungen.

Der Klabauterlehrling: Manches Kind wurde nicht von einem
gewdhnlichen Kobold, sondern von einem Klabautermann
geraubt. Nach ciner aufregenden Kindheit in der Bilge,
zwischen hohen Frachtstapeln und in Krihennestern, ist der
Klabauterlehrling denn auch mit dem Leben auf hoher See
vertraut wie kaum jemand sonst. Wenn diese Schelmin sich
dann von ihren Zicheltern trennt, bleibt sie meistens der See
treu. In ciner Schiffsmannschaft wird sie durchaus geschiitzt,
etwa wenn sie mit fréhlichen Liedern die tigliche harte Arbeit
versiiBt oder gar cinen iibelgelaunten Klabauter wieder
verschnt.

ScHELmisCHE [TamEen

Da jede Schelmin cinen Namen trigt, der der Koboldsprache
entstammt und damit fiir Menschen unaussprechlich ist,
kommt in ihrem Leben der Moment, wo es an der Zeit ist, sich
cinen ‘verniinftigen’ Namen auszuwihlen. Meistens wihlt sie
diesen nur den Menschen zulicbe, damit diese gleich wissen,
mit wem sie es zu tun haben. Mit der festen Uberzeugung, der
Menschheit einen Gefallen zu tun und um ihrer Beriihmtheit
Ausdruck zu geben, andererseits aber einigem Unverstand, was
menschliche Namensgebung anbelangt, kommen dann
mitunter solche Namen wie ‘Molli Unsinn’, ‘Quacksalber
Schwupp-iss-weg’ und ‘Fernix Verschwinde’ zustande. Vor
allem, wenn ihnen zum Beispiel cin “Du Taugenichts!!”
hinterhergerufen wird, kénnen sie auf die Idee kommen, diese
Bezeichnung in den Namen aufzunehmen. In manchen
Fillen entstchen dabei auch iiberaus lange Namen wie
‘Gunnar Stehtniestill von Zwick und Zwack, Meister der
schriigen Gesiinge und frischen Witze, Graf Unschuld zu
WeiBnicht und Urahn aller Kuchenwerfer’, oder aber kurz und
biindig ‘Ich’, ‘Keiner” oder ‘Sagichnicht’.

DiE ZaUvBERKUNST DER SCHELMIIIEN

Fiir eine Schelmin ist der Einsatz von Magie eine Auflocke-
rung des Lebens — ihres eigenen und des Lebens ihrer Umwelt.
Die Zauberei kommt ihr spontan in den Sinn und ist —
schwupps! — einen Wimpernschlag spiter auch schon ausge-
fiihrt. Diese rein intuitive Einstellung zur Magie ist natiirlich
jeglichem wissenschaftlichen Zugang zur Zauberei geradewegs
entgegengesetzt.

Nicht immer haben die Koboldskinder in den Augen der
derischen Bewohner das nétige Verstindnis dafiir, wann ein

Zauber ‘angemessen’ ist und wann nicht. Wie der Kobold ist
auch die Schelmin stets auf der Suche nach einem ‘Schelmen-
stiick’: einem Zauber, der so treffend ist wie ein guter Witz. Er
soll die Beobachter zum Lachen und den Betroffenen zum
Staunen, aber anschlieBend trotz Fluchens zum Schmunzeln
oder vielleicht sogar zum Denken bringen. Magie ist fiir sic
Mittel zum Zweck, eine zusitzliche Facette in ihrem und —
wie ihr Verhalten generell — fiir AuBenstehende unberechenbar.
Die schelmische Reprisentation bedient sich keiner Zeichen
oder anderer Merkhilfen. Ays diesem Grunde, und weil sie in
ihrer Struktur fremdartig ist, ist es auch fiir die, denen sie nicht
im Blute liegt, so ungemein schwicrig, Koboldmagie zu
erlernen. Umgekehrt haben auch Schelminnen gehérige
Probleme mit fremden Zaubern, wenn sie solche erlernen
wollen. Die Umsetzung etwa ciner gildenmagischen Thesis in
das Verstindnis der Schelmin erfordert ein groBes Mafi an
Gewissenhaftigkeit und Konzentration — und fiir diese Dinge
sind Schelminnen nicht gerade beriihmt. Haben sie erst
cinmal herausgefunden, ‘was der Witz an der Sache ist’, dann
ist es ihnen nach einiger Ubung durchaus méglich, die Effekee
von Zaubern, die sie beobachtet haben, nachzuahmen (siehe
Schelmisches Imitationslernen in MWW). Das Erlernen eines
Schelmenzaubers hingegen erfordert das Verstindnis dafiir, wie
dieser Zauber entsteht: Aus einem Impuls namlich, der aus
einer humoristischen Gedankenkette entspringt — auch wenn
sich die Bahnen ihneln, so dass die Freizauberei auch den
Schelminnen verschlossen bleibt. Wer den Humor der Schelm-
innen, wer ihre Leichtigkeit versteht, nur der wird ihre Magie
meistern kénnen.

DiE scHELmMisCHE REPRASEnTation
Schel i der koboldischen Zauberei,
und ihre Eigenarten verhindern bis zu einem gewissen
Grade, dass ein Zauber gegen den Widerstand des Opfers
angehen muss.

® Dies ist zum einen der Vorteil Unbeschwertes Zaubern,
zum anderen die Sonderfertigkeit Lockeres Zaubern. Beide
erlauben es Schelminnen, die Magieresistenz ihres Opfers
komplett zu ignorieren, so lange diese unter einem
bestimmten Wert liegt. Uberschreitet die Magieresistenz
des Opfers diesen Wert (7 beim genannten Vorteil, 12 bei
der erlernbaren SF), gilt wieder die gesamte Magie-
resistenz als Probenaufschlag. Diese Aussagen gelten nur
fiir Zauber in schelmi: Reprii ion in Kombir
Vorteil / der Sonderfertigkeit. Werden
Zauber in schelmischer Reprisentation, die gegen die MR
gehen, auf mehrere Opfer gesprochen, so sind sie nicht
wie iiblich um die héchste MR plus die Zahl der Opfer,
sondern nur um die doppelte Anzahl der Opfer erschwert.

mit dem

® Ansonsten gilt auch fiir Schelminnen, dass sie ihr Opfer
schen und ein Minimum an Konzentration aufbringen
miissen, vor allem aber, dass sie ihre passende Zaubergeste
ausfiithren miissen.

@® Zauber in schelmischer Reprisentation setzen offen-
sichtlich die verwendete Astralenergie besonders gut um:
‘Wann immer ein Zauber aus ciner fremden Reprisentati-
on in die schelmische tiberfiihrt wird (z.B. durch das
unten genannte Imitationslernen), sinken die Kosten auf
zwei Drittel derjenigen in der urspriinglichen Reprisenta-
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tion. Umgekehrt werden Schelmenzauber, die in eine
andere Reprisentation iberfiihrt werden, um die Hilfte
teurer.

® Zauber in schelmischer Reprisentation lassen sich nicht
niederschreiben und aus Biichern lernen. Zudem ist die
koboldische Symbolik, die die Schelme verinnerlicht
haben und die Basis der schelmischen Repri ion

® Kenntnis der schelmischen Reprisentation erlaubt es
jedoch, durch Imitationslernen eine beobachtete Zauber-
wirkung zu duplizieren und so iiber einen lingeren
Zeitraum einen Zauber in schelmischer Reprisentation zu
schaffen. Diese Besonderheit ist im Kapitel Erfahrung fiir
Zauberkundige (siche MWW) detailliert beschrieben.

bildet, fiir andere Zauberwirker so schwer zu verstehen,
dass das Erlernen eines Zaubers in schelmischer Reprisen-
tation einem Unkundigen um 3 Spalten schwerer fillt
(anstatt der iiblichen zwei); umgekehrt kénnen aber
Schelme auch Zauber in fremder Reprisentation nur um 3
Spalten erschwert erlernen. Ausnahme hiervon ist die
Wechselwirkung mit der scharlatanischen Reprisentation:
Scharlatane erlernen Schelmenzauber um 2 Spalten
schwerer und umgekehrt.

Zauber fiir (also Zauber, die bei ih-
nen wenigstens eine Verbreitung von 4 erreichen): Abvenen-
um, Aufgeblasen, Axxeleratus, Bewegung storen, Blendwerk,
Blitz, Dunkelheit, Einfluss bannen, Eisenrost, Flim Flam,
Foramen, Gefunden, Hellsicht triiben, Klickeradomms, Kobold-
geschenk, Koboldovision, Komm Kobold, Kusch!, Lach dich
gesund, Lachkrampf, Langer Lulatsch, Lockruf, Meister minderer
Geister, Motoricus, Nackedei, Odem, Penetrizzel, Schabernack,

kleister, Sct t Seiden-

weich, Sensibar, Silentium, Verschwindibus, Visibili, Zagibu

Schelmin (2 GP; Erstprofession)

Anmerkung vorweg: Bei Schelminnen ist
zu beachten, dass sie Kultur und Professi-
on schon vereinen. Eine Schelmin darf so-
mit keine separate Kultur wahlen, die ent-
sprechende koboldische Erziehung wurde
schon in die angegebenen Werten verrech-
net. Grundsétzlich stammen Schelminnen
aber aus den Kulturen, die Schelm als mog-
liche Profession angegeben haben (siehe
die Kulturbeschreibungen in AH ab S. 31)
und werden auch von den Kobolden wieder
in diese entlassen; Sie sollten auch die er-
sten Talentpunkte fiir Ihren Schelm auf zu
dieser Kultur passende Talente verwenden.

Wissen: Sagen/Legenden +1

+2; Weitere bekannte Zauber: Aeolitus,

Schrif M D Kobol-
disch, Sprachen Kennen (Landessprache
der urspriinglichen Eltern) +6

Handwerk: Heilkunde Wunden+1, Musizie-
ren +3, Schneidern +1

Hauszauber: Blendwerk +5, Komm Kobold
Komm +6, Lachkrampf +5, Lach dich ge-
sund +6, Schabernack +6,

sionen: Schriftsteller, Taugenichts, evtl.
Handwerker (typischerweise dann abgebro-
chen ...)

Visionérin (+5 GP): Talente: Menschen-
kenntnis +2, Philosophie +2, Heilkunde
Seele +1; Zusiétzliche Zauber: Aufgeblasen

Zauberfertigkei Kl +5,
Koboldgeschenk +3, Langer Lulatsch+4,
Nackedei +2, Verschwindibus +3, Zagibu +3
Sonderfertigkeiten: Reprasentation Schelm,
Talentspezialisierung Stimmen Imitieren
( ), Gabe 8 exerei +3

+3, Scf +3; Weitere bekannte
Zauber: Dichter und Denker, Murks und
Patz, ; Empfohlene Zweitprofessionen: fast
alle gesellschaftlichen und handwerklichen
Professionen

Es bietet sich aber an, den 1
Variantenreichtum zu nutzen oder tiber den
Vorteil Breitgefdcherte Bildung eine Zweit-
profession zu wéhlen. Welche das sein darf,
wird bei den Varianten explizit erwahnt. Auch
hier soliten Sie bei der Zweitprofession eine
wahlen, die zur urspriinglichen Kultur der
Schelmin passt.

Voraussetzungen: FF 13, IN 13, GE 12,
CH 12, SO maximal 7
Modifikationen: MR +3, +6 AsP

Vor- und ile: Ge-
rauschhexerei, Halbzauberer, Koboldfreund,
Unbeschwertes Zaubern; Feste Gewohnheit
(nur aus SpaB zaubern), Neugier 10, Welt-
fremd 5 (Obrigkeit und Autoritaten, mensch-
liches Humorverstandnis); Unfahigkeit
Merkmal Schaden
Kampf: Raufen +3, Ringen +2, Wurfmesser
+2
Kérper: Akrobatik +4, Gaukeleien +4,
Selbstbeherrschung +2, Klettern +4, Koér-
perbeherrschung +4, Schleichen +3, Sich
Verstecken +3, Singen +2, Stimmen imitie-
ren +7, Tanzen +2
Gesellschaft: Uberreden +4, Etikette -2,
Sich Verkleiden +2
Natur: F In/Entf. +2, Wil +1

GefaB der
Sterne, Konzentrationsstarke, Lockeres
Zaubern, Merkmalskenntnisse Einfluss, II-
lusion und Telekinese, Zauberkontrolle
Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance,
Gliick, Glick im Spiel, Schlangenmensch,
Vom Schicksal begtinstigt; Gesucht | (erst
nach ‘zivilisatorischem Erstkontakt’), Lasti-
ge Mindergeister, Unstet, Unfahigkeit
Kampftalente, Wahrer Name, Wilde Magie
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige
Abstammung, Adliges Erbe, Arroganz, Blut-
rausch, Jahzorn, Kampfrausch, Rachsucht,
Schulden, Titularadel, Feste Matrix
Ausriistung: Kleidung in allen Farben des

Sonderfer

in (+5 GP): Talente: Akroba-
tik +1, Gaukeleien +1, Stimmen Imitieren
+1, A is; Gabe:

hexerei +3; Zusétzliche Zauber: Schelmen-
maske +2, Vogelzwitschern +4; Weitere be-
kannte Zauber: Attributo, Weihrauchwolke;
Empfohlene Zweitprofessionen: Ausrufer,
Barde, Gaukler

Vagabundin(+0 GP): Nachteil: Unstet; Ta-
lente: Wildnisleben +2, Geographie +2, drei
weitere beliebige Wissenstalente je +1;
Sonderfertigkeit: Nandusgefélliges Wissen;
Zusétzliche Zauber: Foramen +3, Harmlo-
se Gestalt +3, Schelmenkleister +3; Weite-

Regenbogens (meist sehr
und haufig an den vielen Zipfeln mit Schel-
len und &hnlichem behangen.
Besonderer Besitz: nicht moglich

Magliche Varianten:
Folgende Varianten kénnen gewahlt wer-
den.

Schépferin (+5 GP): Talente: Uberreden +1,
passendes (!) Handwerkstalent +3, ein wei-
teres +2, Malen/Zeichnen +4; Verbilligte
Sonderfertigkeit: Meister der Improvisation;

e Zauber: Lockruf +3, Motoricus

re b te Zauber: inge, Zappen-
duster, Leib des Erzes; Empfohlene Zweit-
professionen: Ausrufer, Barde, Dieb, Gauk-
ler, Hirte, Schriftsteller, Seefahrer, Streuner,
Taugenichts

Hofnérrin (+8 GP): Talente: Akrobatik +1,
Gaukeleien +2, Etikette +4, Menschen-
kenntnis +2, Sich verkleiden +2; Zusatzli-
che Zauber:Delicioso +2, Dichter und Den-
ker +3, Schelmenlaune +3; Weitere bekann-
te Zauber: Seidenzunge, Vogelzwitschern,
Wil : G

sionen: Gaukler, Hofkinstler
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Klabauterlehrling (+8 GP): Talente: Klet-
tern +1, Schwimmen +2, Sich verstecken
+3, Singen +1, Fesseln/Entfesseln +3, Boo-
te Fahren +2, Seefahrt +2; Typische Zau-

ber: Lockruf +2, Meister minderer Geister
+3, Visibili +3; Weitere bekannte Zauber:
Attributo, Schelmenlaune, Zauberwesen der

Natur; Empfohlene Zweitprofessionen: See-
fahrer, Handwerker (mit der Seefahrt ver-
bunden)

DiE ZAVBERTANZER_

Tinzerinnen und Ténzer gibt es in fast jedem Volk, und ihre
Bewunderer lassen sich gerne von hervorragender Kunst
verziicken — wofiir sie sich dann mit begeistertem Applaus und
hochster Verchrung erkennlich

L

zeigen. Die meisten Ténzer
sind perfekte Beherrscher ihres
Kérpers und seiner Bewegun- ¢/ §

gen, manche sind sogar von %
den Géttern gesegnet, aber nur
wenige verfligen tiber astrale Kraft,
die sie dazu befihigt, mit ihren
Téinzen Magie zu wirken.

Am beriihmtesten unter diesen
Zaubertinzern und Zauber-
tinzerinnen sind die
tulamidischen Sharisadim, {
denn sie sind am zahlreichsten

und angesehensten. Geheimnis-
voller erscheint die novadische,

dem Gott Rastullah gefillige
Sharisad. Beide, egal aus welcher
der beiden miteinander verwandten
Kulturen sie stammen, weben durch
jede Bewegung ihres Kérpers und
kleinste Fingerbewegungen feinste
Astralgespinste — wobei die Novadi
immer ein oder zwei Schleier, einen
Khunchomer oder Kerzen nutzt,
wihrend die Tulamidin zusitzlich
Finger- oder FuBschellen triigt und
nur selten auf Schleier und Sibel
zuriickgreift. Die Tédnzer und
Tinzerinnen der Zahori, Hazagi genannt (abgeleitet von dem
tulamidischen Begriff fiir ‘Feuerpfau’ aufgrund der hiufig rot-
schwarzen Gewandung), zeigen cine durch Kraft und Stolz
geprigte Kunst mit weit ausladenden und teils grotesken Arm-
und Handbewegungen und stampfenden FuBfol, Mit

(Geriichteweise gab es von langer Zeit auch einmal maras-
kanische Varianten verschiedener Zaubertinze, die jedoch

angeblich von den Zaboroniten ausgemerzt
wurden, weil sie die Schénheit der Welt nur
unvollkommen wiedergaben. Sicher ist

dagegen, dass es spezielle oronische Zauber-

tinze (und Varianten der bekannten) gibt,

/' Die Ausbildung jedes Magietinzers bedarf
langer Jahre und beginnt im frithen Kindesalter.
Neben den profanen Grundlagen des Tanzes und
den Tinzen seines Kulturkreises nebst gesellschaft-
licher Fertigkeiten muss der Lehrling die
B Igen jedes magischen Tanzes einzeln
@ zu meistern lernen. Ohne hartes kérperliches
Training und Selbst- sowie eine kaum nachvoll-
ziehbare Kérperbeherrschung und einer angebo-
renen kérperlich gepriigten Intuition und Magie
wird kein Ténzer je die Kunst des Magietanzes
meistern kénnen. Zudem ist bisher kein
Magietinzer bekannt geworden, der anders
als tanzend seine magischen Krifte
genutzt hiitte. Da die Ténze jedes
\ Kulturkreises ihre grundlegenden
Eigenheiten und Regeln haben, ist es
g fir den Tiinzer deutlich leichter,
& Magietiinze seines Volkes zu

A T
&
4 &

A

meistern als die Ténze der Nach-

barn, auch wenn sich alle bekann-
ten magischen Ténze aus den alten Ténzen Mhanadistans
entwickelt haben.

Ein Zaubertinzer kennt und beherrscht nach seiner etwa
sechsjihrigen Ausbildung bei einer ebenfalls magicbegabten
T isterin oder einem Tanzmeister Grundlagen in den

heiBbliitigem Temperament zwingen hier Leib und Willen die
astralen Krifte in ihre Form. Die Magie wird zumeist im
Solotanz gewirkt, auch wenn der Paartanz weit verbreitet und
der Gruppentanz mit wechselnd in den Vordergrund tretenden
Tanzenden bei Sippentreffen sehr beliebt ist. Die aranischen
Majuna, hingegen stehen — zumindest in ihrer Heimat — in
dem Ruf, die atemberaubendsten aller minnlichen Tinzer zu
sein. Sie zeigen ihre betérende und akrobatische Kunst
zumeist im Rahmen einer Vorstellung mit bis zu 13 Tinzern —
wobei 12 Ténzer den Rahmen fiir den Haupttéinzer bilden,
und in der Regel ist auch nur dieser cine in der Lage, Magie zu
wirken.

meisten magischen Ténzen seines Kulturkreises. Die Magie zu
wecken, gelingt ihm zuniéchst erst in wenigen, ausgewihlten
Tinzen. Der Ténzer strebt wihrend seines aktiven Berufsle-
bens bestindig nach Erweiterung und Vervollkommnung
seiner Kunst. So kommt es hiufig vor, dass Zaubertinzer von
Stadt zu Stadt ziehen, um bei verschiedenen Meistern in die
Lehre zu gehen. Mancher erlernt dabei gar die Tinze ‘frem-
der’ Kulturen — denn die magische Tanzkunst hat ihre Wur-
zeln im alten Mhanadistan und besitzt trotz der Unterschiede
der Kulturen immer noch eine gemeinsame Grundlage. (Dass
Novadi-Sharisadim eher weniger reisen und nur gottgefillige
Tinze erlernen sollten, versteht sich dabei von selbst ...)
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DiE maciscuen Tanze

Die Magie der Zaubertiinze ist streng ritualgebunden. In ihr
werden durch Tanz die astralen Muster gewoben, wobei es fiir
jeden cinzelnen Tanz ein festes Grundmuster (nicht im Sinne
von bestimmten Schritt- oder Bewegungsfolgen, sondern als
astrales Muster) gibt, das der Ténzer mit seinen Kérper
gleichsam webt.

Je nach kultureller Auspriigung (Tanz-Stil) benutzt der Tdnzer
dabei sehr unterschiedliche Bewegungsarten. So wirken die
feinen Fingerspiele einer Sharisad im Tanz der Bilder auf
gleiche Weise wie die akrobatischen Leistung eines Majuna,
die wehenden Schleier der novadischen Sharisad und die
variierten Schrittfolgen und Armbewegungen der Hazaqi
Magie, auch wenn der Zuschauer einen véllig anderen Tanz
zu sehen glaubt.

Regeltechnisch werden die magischen Tinze iiber eine Probe
auf Tanzen sowie eine Ritualprobe abgewickelt, wobei die iibrig
behaltenen Talentpunkte aus der ersten Probe auf die zweite
als Bonus angerechnet werden kénnen.

Erzeugt die Sharisad ihre eigene Musikbegleitung, so ist die
Ritualprobe um 3 Punkte erschwert.

Versuchen mehrere Tinzer, gemeinsam eine Wirkung zu
erzielen, so ist die Tanzen-Probe fiir jede Sharisad um die
Anzahl der Tinzer erschwert (die 12 Majunas einer grofien
Auffithrung sind in diesem Sinn nur schmiickendes Beiwerk).
In der folgenden Ritualprobe gilt als Gesamtergebnis: Niedrig-
ste RkP* plus Anzahl der Ténzer.

VUnterscHiEDLiCHE 'REPRASENTationEn’

Die Stile der vier Ausrichtungen der Zaubertinzer sind
unterschiedlich genug, um als verschiedene Reprisentatio-
nen durchzugehen; sprich: es ist fiir eine tulamidische
Sharisad schwieriger, einen Majuna-Tanz oder die
besonders rastullahgefilligen Bewegungen einer
novadischen Ténzerin zu erlernen als einen eigenen Tanz.
Sie muss zum Erlernen die anderthalbfache Menge an
Abenteuerpunkten aufwenden und sie kann aus der
ersten, der Tanzen-Probe nur die Hiilfte der TaP* fiir die
Ritualprobe nutzen. Mehr hierzu finden Sie bei der
Beschreibung der Ténze in MWW.

Zauberténzer (GP nach Variante)
Voraussetzungen: IN 12, CH 13, GE 13,
FF 11, KO 12
Modifikationen: MR +1, +6 AsP, +3 AuP
Vor- und Halb-

zauberer (mit der Einschrankung auf magi-
sche Tanze); Eitelkeit 5
Kampf: Dolche +2
Korper: Akrobatik +3, Athletik +3, Korper-
beherrschung +4, Selbstbeherrschung +4,
Sinnenscharfe +3, Tanzen +7

Betoren +4, it-
nis +4, Sich Verkleiden +3, Uberreden +2
Natur:
Wissen: Sagen/Legenden +4, Schatzen +2
Handwerk: Musizieren +4, Schneidern +2
Aufmer it, Aus-
weichen |, Ritualkenntnis (Zaubertanze) +4
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Auswei-
chen I, Ausweichen IlI
Empfohlene Vor- und Nachteile: Balance
(bes. Majuna), Feenfreund (nicht Novadi),
Magiegespur, Schutzgeist, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Arroganz, Verbindungen,

Sonderfer

(10GP;
Voraussetzungen: nur Frauen, Kultur
Novadi, SO min. 7)

Automatischer Nachteil: Prinzipientreue
(Rastullah-Glaube)

Talente: Kampf: Sabel +2; Kérperlich: Rei-
ten +3, Selbstbeherrschung +2; Gesell-
schaft: Betoren +1, Etikette +3; Wissen:
Brettspiel +4

Ténze: Tanz der Ermutigung, Tanz der Bil-
der, Tanz der Freude, Orhimas Tanz, Tanz
fur Rastullah

Zahorische(r) Hazaqi (9 GP; zusétzl. Vor-
aussetzungen: Kultur Zahori, SO 3-7)
Talente: Kampf: Dolche +2, Wurfmesser +2;
Korperlich: Akrobatik +2; Gesellschaft: Be-
téren +2, Uberreden +2; Sprachen: Spra-
chen Kennen (beliebige Fremdsprache) +4
Ténze: Selinata, Suenyo, Rahjarra, El
Vanidad, Zarpada

Aranischer Majuna (12 GP; zusétzliche
Voraussetzung: nur Ménner, nur Kultur

Verpflichtung (bes. Tulamidin und Novadi
ihrer Lehrherrin gegentiber)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Lahm,
Unansehnlich, Widerwartiges Aussehen
Ausriistung: Reisekleidung ihres Kultur-
kreises, ein besonderes Tanzgewand, zwei
Tanzschleier oder zwei Tanzst6cke, Tambu-
rin oder Fingerschellen, Dolch, Sabel oder
Khunchomer oder Rapier

Besonderer Besitz: kleiner Wohnwagen
mit einem Zugtier oder ein Kollektion meh-
rerer aufwendiger und mit Gold- oder Silber-
faden bestickter Tanzgewander

Varianten
Eine der folgenden Varianten muss gewahit
werden.

Tulamidische Sharisad (12 GP, zusétzli-
che Voraussetzungen: nur Frauen, Kul-
tur i
ten, Aranien oder Siidaventurien, SO
mindestens 7)

Talente: Kampf: Sabel +1;  Eti-

Aranien, SO 5-10)

il: Ver ing (zu-
meist gegeniiber einem aranischen Adels-
haus)

Talente: Kampf: Kettenstab +2, Stabe +2;
Kérperlich: Akrobatik +2, Athletik +2, Kér-
perbeherrschung +1, Reiten +2; Gesell-
schaft: Etikette +2, Gassenwissen +1; Wis-
sen: Heraldik +2; Sprachen: Sprachen Ken-

kette +4, Gassenwissen +2, Uberzeugen
+2; Wissen: Brettspiel +2, Geschichtswissen
+2; Sprachen: Sprachen Kennen (beliebige
Fremdsprache) +6, L/S (Tulamidya) +5
Ténze: Tanz der Ermutigung, Tanz der Lie-
be, Tanz der Freude, Tanz der Bilder

nen (| Fremdsprache) +4, L/S
(Garethi) +3, L/S (Tulamidya) +3
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampf-
reflexe, Formation

Ténze: Rondras Mut, Phexens Geschmei-
de, Firuns Jagd, Hesindes Macht
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. DiE ZisiLja

»Eyne grofie Ketzerey und dem Herre Praios ein Missbehagen sind
die Zauberweyber der Nurbarden, welche vorgeben, der Herrin
Hesinde zu dienen, dabei aber zaubern wie eyne Hex’ und sich
gemeyn machen mit den Geystern von Bienen. Sie verzaubern ihre
Sippe, auf dasz sie ihnen unterthan ist, sie sprechen mit dem
Bienenstock, lesen Tracume und ritzen zauberische Zeychen in
Thuerschwelle und Stadt-Thor. Wahrlich, sie treyben Gespoett mit
den Zwoelfen, dem Herre Praios zuvor, und es kann nicht
recht sein, dasz man sie leben laeszt.«

—aus den Aufzcichnungen des Praioslob von Selem,
vermutlich um 640 v.H.

Viele der groBeren Norbardensippen erheben cine
der ihren in den Rang einer Zibilja, ciner weisen
Ratgeberin, deren Name im Alaani fiir ‘Wahrsa-
gerin’ und “Traumscherin’ steht.
Thre wichtigste Aufgabe ist die Bewahrung und
g Fortfiihrung des Seffer Manich, der heiligen
Sippenchronik. Auf bisweilen weit iiber
tausend Jahre alten Schriftrollen werden
darin alle bedeutenden Ereignisse der Sippe
festgehalten: von Geburten und Ungliicks-
féllen bis zu erfolgreichen Handelsab-
. schliissen und sonderlichen Begebenheiten.
Zur Niederschrift bedient man sich nach
* wic vor der alten norbardischen Schrift aus (@)
46 Silben-, 18 Deut- und mehreren @‘
hundert Wortzeichen, zudem ist der Seffer
Manich durchgehend in Versform gehalten.
Zu den Pflichten ciner Zibilja gehért auch
die Vorbereitung und Leitung von 5
Hochzeits- und Begribnisritualen und
dhnlichen Zeremonien. Wann immer die
Sippe zudem vor ciner wichtigen Entschei-
dung steht, obliegt es der Zibilja, die Schrift zu
studieren und Hesinde oder deren Tochter
. Mokoscha um Erleuchtung zu bitten, um die
Muhme (das Sippenoberhaupt) zu beraten —
dies mag Richtspriiche cbenso betreffen wie
die Wahl des nichsten Reisezicles oder Handels-
partners.
An vielen Feiertagen und bei groBen Festen trigt die Zibilja
der versammelten Meschpoche (Alaani fiir ‘Sippe’) aus dem
Seffer Mannich vor, wobei sie sich selbst auf der Tamburka
begleitet. Dieses der tulamidischen Bandurria dhnelnde
Instrument hat fast liturgische Funktion und dient ausschlieB-
lich der Untermalung des Sprechgesangs. Es ist aus einem
cinzigen groBen Holzstiick geschnitzt und besteht aus einem
bauchigen, eifsrmigen Korpus, iiber den fiinf sirrende Kupfer-
saiten entlang eines breiten, bundlosen Griffbretts gespannt
sind.
‘Wie bereits angedeutet, gilt die Zibilja auch als Mittlerin zu
Mokoscha, der Stammesgdttin der Norbarden. Diese Géttin,
deren Symboltier die Biene ist, wird von den Norbarden als die
Schutzgétin iiber die Sippe verehrt: Wie die Bienen nur im
%2, Zusammenhalt ihres Schwarmes iiberleben kénnen, so kann

LV
P

der Norbarde auch nur mit dem Riickhalt seiner Sippe in der

Welt bestehen. Aufgabe der Zibilja ist es, die Sippe zusammen-

zuhalten und jedem Sippenmitglied dic Wichtigkeit des

Sippengedankens zu vermitteln.

Mokoscha gilt als die Tochter Hesindes, der zweitwichtigsten

Géatter der Norbarden. Schon die Nachfahren von AI'Hani
und Beni Nurbad wurden (laut eigener Uberlieferung) von

Hesinde durch die Offenbarung auf dem Berge Aschub

vor iiber 2700 Jahren zu ihrem erwihlten Volke
erkoren, und die Géttin segnete das auserwihlte Volk

durch das unschitzbare Geschenk der Schrift und
vor allem dadurch, dass sie die Norbarden dem
besonderen Schutz ihrer Tochter Mokoscha
anvertraute.

Ein weiterer wesentlicher Aspekt Hesindes, der
fiir die norbardische Mentalitit von besonderer
Bedeutung ist, ist der nach alter tulamidischer
Tradition zugeordnete Aspekt der Wandelbar-
keit, der seinen Ausdruck im Nomadenleben

und dem Handel als ununterbrochenem
Warenfluss findet. In Vereinigung mit dem
emsigen Sammeln von wertvollen Dingen, das
sie von Mokoscha gelernt haben wollen, ergibt

sich ein klares Bild des fleiBigen Norbarden, der
stindig durch die Welt zieht und Handel treibt.

Die meisten Zibiljas haben den Status einer
Priesterin, die Mokoscha und Hesinde gleicher-
maBen dient, aber eine wirkliche Weihe ist dies

nicht unbedingt. Und wer die Weihe tatsichlich
empfingt, tut dies in der Regel erst in spiteren

% Jahren, wenn die Zibilja seclisch gereift und in

ihren seherischen Fihigkeiten geniigend

gefestigt ist. (Siche die Abschnitte zur spiten

Weihe in Gétter und Dimonen.) Wenn eine

Heldin hingegen schon zu Beginn ihrer

Abenteurerlaufbahn in den Diensten der

Géttin stehen will, muss sie den Vorteil
Breitgefiicherte Bildung in Verbindung mit
der Profession Hesinde-Novizin wihlen,

der sie jedoch nur 5 GP kostet, da die Ausbil-
dung zur Zibilja in diesem Fall angerechnet werden kann).

Die Zibilja sucht sich ihre Nachfolgerin unter den Midchen

der Sippe, noch bevor die Anwirterin dem Kindesalter ent-

wachsen ist, und nimmt sie an Kindes Statt an; oft fillt ihre

Wahl ohnehin auf die eigene Tochter. Die Ausbildung geht

iiber viele Jahre (was auch der Grund ist, warum nur so

wenige Miénner dieses Amt verschen, da die norbardische

Tradition von Knaben verlangt, bei ihrer Heirat in die Sippe

der Braut zu wechseln) und umfasst das Erlernen der Schrift,

der Verskunst und einer Vielzahl poetischer Formeln, des

Gesangs und des Spiels auf der Tamburka. Vor allem aber gilt

es die seherischen und arkanen Krifte zu schulen, da sie spiter

das Wohl der Sippe garantieren sollen.

Familient in und Zusa horigkeitsgefiihl der

Norbarden sind so grof, dass cine Zibilja sich nie freiwillig

von ihrer Meschpoche entfernen wiirde. Andererseits ist aber
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auch das regelmiBige ‘Ausschwirmen’ Teil der Mokoscha-
Bezogenheit der Norbarden (und der Zibiljas im Besonderen),
so dass es iiblich geworden ist, dass sich cine junge Zibilja
(direkt nach Abschluss ihrer Ausbildung) auf Wanderschaft
begibt, hiiufig begleitet von einem kampfkriftigen Sippen-
mitglied als ‘Leibwichter’ — nicht zuletzt, um den wahren
Wert des Sippenzusammenhalts zu erfahren.

Normalerweise werden der jungen Zibilja ein bis zwei Jahre
Wanderschaft zugestanden; jeder Zeitraum dariiber hinaus
muss vor der Lehrmeisterin, der Muhme und der Meschpoche
(und dem Meister) wohl begriindet sein — zumindest sollte die
Zibilja regelmiBig ins Winterlager zuriickkehren. Persénliche
Questen scheiden zwar aus fiir eine Person, die ihr Leben dem
Wohlergehen ihrer Fahrgemeinschaft widmen soll, denkbar
wiire jedoch die (méglicherweise nur zeitweise) Verbannung
aufgrund eines unverzeihlichen Fehlers, meist ein Vergehen an
cinem Sippenmitglied. Auch kann sic cin diisterer Wahrtraum
ereilt haben, der ihr ein gefahrvolles und ungewisses Schicksal
voraussagt, vor dem sie ihre Sippe bewahren will und diese
darum freiwillig verlisst.

Erschwerend kommt noch hinzu, dass die Zauberkrifte der
Zibilja an den Seffer Manich gebunden und meist auf Sippen-
mitglieder beschréinkt sind. Hat die Heldin jedoch mit ihrer
Sippe gebrochen, wird sic tiber kurz oder lang erneut die Niihe
ciner solchen Gemeinschaft suchen — und sie hoffentlich in
ihren heldenhaften Gefihrten auch finden. Sobald sie das
nétige Vertrauen zu ihnen aufgebaut hat (was sicherlich erst
nach einigen gemeinsamen Abenteuern der Fall ist), kann sie
mit der Eréffnung eines neuen Seffer Manich tatséichlich den
Grundstein fiir eine neue Sippe legen.

Schlussendlich kann die Zibilja durch den Vorteil Besonderer
Besitz auch schon zu Spielbeginn einen Seffer Manich ihr
Eigen zu nennen. Da dieser jedoch stets heiliges Eigentum der
gesamten Sippe ist, folgt daraus zwangsliufig, dass es sich bei
der Heldin um das letzte lebende Sippenmitglied handelt
(vielleicht wurde sie ja durch ein Traumgesicht vor der Gefahr
gewarnt, der alle anderen erlagen) — denn einen derart ruchlo-
sen Diebstahl wollen wir einer Heldin nicht zutrauen ...

DiE ZavBERKUTIST DER ZiBiLiAS

Der Ursprung des Kanons iiberlieferter Rituale, die der Magie
der Zibiljay zugrunde liegen, reicht offenbar noch in die Zeit
des Exodus vor Bosparans Fall zuriickreicht. Thre Grundlagen
und damit auch Umfang und Art des Ritualwissens sind in
allen norbardischen Gemeinschaften recht einheitlich, wih-
rend Spruchzauberei den Zibiljas géinzlich verwehrt bleibt.

Die Zauberkunst der Zibiljas hat ihre Wurzeln wohl gleicher-
mafen in Hexentum und Schamanismus wie auch dem
Hesinde- und dem Mokoschaglauben, worauf Vertrauten- und
Traummagie cinerseits sowie religios gepriigte Ritualzauberei
andererseits hindeuten.

Jedes Ritual wird eingeleitet durch die innige Bitte an
Mokoscha und/oder Hesinde, sich zum Wohle der Sippe ihrer
gnidigen Gabe bedienen zu diirfen. Dieses Gebet fillt, den
Umstinden sowie dem Temperament der Zi

mal demiitig-still, mal aufbrausend-polemisch aus, entbehrt
jedoch nie eines miitterlich-belehrenden Charakters. Dieser
zeigt sich umso deutlicher, wenn die Zibilja anschlieBend eine,
bisweilen auch mehrere passende Episoden aus dem Seffer
Manich vortrige. Als Verbindungsglied zwischen starrer
Tradition und wandelbarem Lebensgefiihl der Sippe ist der
Vortrag aus der Chronik ein wesentlicher Bestandteil jeder
Ritualhandlung. GroBe Bedeutung hat dabei die sorgsame
Wahl geeigneter Textstellen, wodurch die Zibiljas ihre Zauber
sehrindividuell den herrschenden Umstinden anpassen. In
dieser Flexibilitit liegt vielleicht auch das Geheimnis der
groBen Kraft ihrer Magie, die scheinbar miihelos iiber grofe
Entfernungen und lange Zeitriume hinweg wirkt.

Neben ihren magischen Fertigkeiten iibt sich die Zibilja vor
allem in der alten Kunst der Weissagung und Prophezeiung,
und ihr Name deutet schon auf die hohe Wertschitzung hin,
welche die Norbarden dieser Gabe entgegenbringen. Dazu
bedient man sich vor allem jener Methoden, die im Land der
Ersten Sonne schon seit Bastrabuns Zeiten Verwendung
finden: Zahlenmystik und Astrologie. Allen voran gilt ihnen
aber die Traumdeutung und als Weg zur wahren Erkenntnis.
Schon friih lernt cine angehende Zibilja, ihren Triumen
besondere Aufmerksamkeit zu schenken und ihre Sinne fiir die
Welt des Unbewussten zu schirfen. Diese erhéhte Sensibilitit
fithrt allerdings dazu, dass sie von ihrer Traumwelt abhiéingig

wird und niichtliche Erlebnisse sie stark becinflussen kénnen.
Oft leidet sie daher tagelang an der Uberflutung ihres
Unterbewusstseins wie andere Menschen unter schweren
Alptriumen (die Realititsdichte fiir den Traum einer Zibilja
wird stets um 5 Punkte erhéht).

Gerne werden Zibiljas mit Téchtern Satuarias in einen Topf
geworfen, und eine gewisse Verwandtschaft mancher ihrer
Rituale zur hexischen Traumzauberei ist offensichtlich. Auch
nehmen sich viele Zibiljas eine Schlange als Vertraute (andere
Ticre scheinen ob der engen Bindung zu Hesinde nicht
denkbar), die Fluch- und Flugmagie jedoch ist ihnen véllig
fremd.

a entsprechend,

Zibilja (12 GP; zeitaufwendig)
Voraussetzungen: KL12, IN 13, CH 12, FF
11; Kultur Norbardensippe; SO min. 5
Modifikationen: +6 AsP, MR +2

Vor- und Halb-
zauberer, Gabe Prophezeien; Alptraume
(siehe Schlafstérungen), Seffer Manich
Kampf: Dolche +2
Korper: Selbstbeherrschung +2, Singen +4,
Sinnenscharfe +2

Lehren +3, Mer
nis +5, Schriftlicher Ausdruck +4, Uberzeu-
gen +2
Natur: Orientierung +1, Wettervorhersage +3

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen
+3, Gotter/Kulte +4, Magiekunde +3, Pflan-
zenkunde +3, Rechnen +4, Rechtskunde
+4, Sagen/Legenden +5, Sternkunde +3,
Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen
(zwei beliebige Sprachen) je +5, L/S (Altes
Alaani) +8

Handwerk: Abrichten +3, Heilkunde Gift +2,
Heilkunde Krankheiten +2, Heilkunde See-
le +4, Heilkunde Wunden +2, Kochen +2,
Malen/Zeichnen +3, Musizieren +4
Zauberfertigkeiten: keine
Sonderfertigkeiten und Rituale: Ritual-

kenntnis (Zibilja); Schwarmseele, Macke-
stopp, Traumseherin, Traumwissen, Weis-
heit der Schrift, Siegel der Ewigen Ruhe,
Unsichtbare Chronik

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Traum-
ganger, Vertrautenbindung (nur Schlangen),
Zauberzeichen

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gebildet,
Gutes Gedachtnis, Medium, Meisterhand-
werk, Sprachgefiihl, Tierfreund
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Eitelkeit,
Jahzorn, Sprachfehler, Unangenehme Stim-
me, Ungebildet, Vergesslichkeit
Ausriistung: ein Satz einfache Reiseklei-
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dung, ein Satz rituelle oder Festtagsklei- D1 meve Sirer

dung, Dolch, Wander- und Kampfstab (auch
Speer oder einfache Hiebwaffe méglich),
Tuchbeutel, Schreibutensilien (Kiele, Feder-
messer, Tinte), leeres Tagebuch oder
Schriftrolle, Neroth, Ausziige aus dem
Seffer Manich der Sippe, Wasser- und Wein-
schlauch, Wolldecke

Besonderer Besitz: zumindest 200 Jahre
alter Seffer Manich (Bedingung siehe Text;
der Meister sollte der Zibilja durch
das Studium der Schrift je nach Si-
tuation Bonuspunkte und/oder
Steigerungsmoglichkeiten fiir be-
stimmte Wissens-, aber auch
Gesellschafts-, Natur- und Handwerks-
talente zugestehen, insbesondere Men-
schenkenntnis und Sagen/Legenden

— deren AusmaB richtet sich nach Eeee
der investierten Zeit sowie dem Al- (; ‘[U =
ter des Seffer Manich; zudem er- UHNE

méglicht er eventuell die Rekonstruk-
tion einiger Rituale)

Sollte eine Zibilja, die aus irgend cinem
Grund keine eigene Sippe mehr hat, eine
Gruppe finden, die sie als ihre neue
Sippe versteht, dann kann sic cin neues
Seffer Manich beginnen und ihr Neroth
als Basis des neuen Siegels der Sippe

cinsetzen. Allerdings ist dies keine
Entscheidung, die ihr sonderlich leicht
fillt: Voraussetzung ist ein uneinge-

schrinktes Zusammengehbrigkeitsgefiihl
und Vertrauen innerhalb dieser Gruppe.
Selbstverstindlich entsteht solches
Vertrauen nicht von selbst, mehrere Jahre
gemeinsamen Lebens und einige gefihr-
liche Abenteuer (oder etwas vergleichba-
res) sind unbedingte Voraussetzung.
Je unterschiedlicher die Gruppen-
zusammensetzung ist, desto schwieriger
wird es der Zibilja fallen, cine Sippe
daraus zu ‘schmieden’. Wann der
Zeitpunkt gekommen ist, aus einer
wild zusammengewiirfelten Helden-
gruppe eine Sippe zu machen, ist
§ daher grondsitzlich mit dem Meister
abzusprechen.
Regeltechnisch kostet die Griindung
einer neuen Sippe die Zibilja 500 AP (bei
Fortschreibung cines bestehenden Seffer
Manich 400 AP), jedes zukiinftige
Sippenmitglied muss 250 AP investicren.

IMaGiscHE VOR- vniD [TacHTEILE

Die Kriifte der Magie, die Aventurien

durchzichen, beeinflussen auch die dort lebenden Menschen,
Elfen und andere Vlker. Verborgene GesetzmiBigkeiten
machen manch cinen zum Zauberwirker, geben ihm eine
hohe Aversion gegen Eisen oder lassen ihn besonders fiir
bestimmte Art der Zauberei geeignet erscheinen. Regeltech-

EiniGE RURZE ANMERKVIGEN VORWEG:

# Auch fiir magisch begabte Helden (oder fiir ‘weltliche’
Helden mit magischen Vor- und Nachteilen) gilt, dass Sie
bei der Erschaffung des Helden 150 GP aus
Nachteilen heranzichen diirfen, von denen wiederum
maximal 30 aus Schlechten Eigenschaften stammen.
Nachteile, die fest mit Rasse, Kultur oder Profession
verbunden sind (die sog. ‘automatischen Nachteile” bei
den Werten der Rasse, Kultur oder Profession), werden
hierbei nicht angerechnet — ebenso wenig wie entspre-
chend feste Vorteile auch keine Punkte kosten. Weiteres
hierzu siche in den Basisregeln (S. 27), in Aventurische
Helden (S. 14 und S. 105) und im vorliegenden Band auf
Seite 10.

# Selbst wenn es quasi unméglich ist, einen magisch
begabten Helden ohne Nachteile zu erschaffen, sollten Sie
sich doch nicht verlocken lassen, ihm zu viele Nachteile
aufzubiirden — er wird spéter kaum die notigen
Abenteuerpunkte haben, diese Nachteile abzubauen,
wenn dies iiberhaupt méglich ist (siche Basisregeln, S.
124). Andererseits bekommen Sie im Laufe des Helden-
lebens natiirlich auch keine Vorteile mehr hinzu.

# Beachten Sie, dass cinige Gaben nicht nur durch den
Aufwand von AuP, sondern auch durch AsP aktiviert
werden kénnen. Bei denjenigen, bei denen dies nicht in

nisch wird dies durch arkane Vor- und Nachteile dargestell,
die magickundige Helden zusitzlich zu denjenigen aus den
Basisregeln (S. 58ff) bzw. dem Band Aventurische Helden (S.
105fF) wiihlen kénnen.

den bisherigen Regeln vermerkt ist, finden Sie es hier noch
cinmal angegeben.

# Die hohere Stufe ‘mehrstufiger’ Vor- und Nachteile (wie
Resistenz/Immunitiit, oder in diesem Band speziell Vierzel-
zauberer | Halbzauberer | Vollzauberer) wird natiirlich, so
vorhanden, mit einer von Rasse oder Kultur zur Verfigung
gestellten niedrigeren Stufe verrechnet. Beispiele zu
diesem Thema und zur Doppelvergabe von Vor- und
Nachteilen bei der Erschaffung (durch z.B. Kultur und
Profession) finden Sic auf'S. 11.

# Ein Halbelf (die Rasse: Halbelf) erhilt wegen seiner
magischen Natur einen Rabatt auf cinen der Vorteile Vo/l-,
Halb- oder Viertelzauberer, der sich so auswirke, dass er
automatisch zumindest Viertelzauberer ist (wenn er eine
nichtmagische Profession wihlt) und er alle magischen
Professionen um 2 GP verbilligt erhilt.

# Ein Sternchen (*) bei den GP-Kosten bedeutet, dass
dieser Vor- oder Nachteil nicht frei wihlbar ist, sondern
fest an eine Profession, Kultur oder Rasse gebunden ist
(oder nur von Angehérigen dieser Profession gewihlt
werden kann). Wer z.B. die Profession Magier, Druide,
Kristallomant, Geode oder Hexe wihlt, hat also automa-
tisch den Vorteil Vollzauberer; andere Professionen haben
keine Méglichkeit, den Vorteil Vollzauberer zu erwerben.
# Die meisten hier vorgestellten Vor- und Nachteile
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kénnen von allen in dieser Box aufgefiihrten Zauber-
kundigen gewihlt werden, also von solchen Helden, die
als erstes cinen der Vorteile Voll-, Halb- oder Viertel-
zauberer gewihlt haben (diese sind nicht speziell mar-
kiert). Einige Vorteile sind jedoch aufbestimmte Gruppen
von Zauberkundigen beschrinkt: Dazu finden Sie bei den

VORTEIiLE

Spiclrelevante Vorteile bringen dem Helden einen Gewinn in
Form von Proben- oder Lernerleichterungen, héherem
Anschen und dergleichen — und magische Vorteile erweitern

® Affinitit zu [Geistern, Elementaren, Di-
monen] (N spezialisiert, je 5 GP): Der Held
hat aufgrund von Einfliissen seiner Geburts-
stunde, der Geister selbst, eines Familienfluchs
0.i. cine besonders gute Bezichung zu ciner
bestimmten Arten magischer Wesen — entwe-

(die Kenntnis und Ausfithrung des Bindungs-
rituals, ohne dass hierfiir cine Probe gewiirfelt
oder AE eingesetzt werden muss).

Durch scinen Status als Adeprus, als vollwerti-
ger Magier, steigt sein SO um 1 Punkt.
Aufderanderen Seite wird Magiern schon von

der zu El esen, Tc n oder

Kindesbeinen an die B von Riistun-

Dimonen. Die jeweilige Probe, die nétig ist,
den Geist oder Diimon zu einem Dienst zu be-
wegen, ist fiir einen Helden mit entsprechender
Affinitit um je 3 Punkte erleichtert. Es ist nicht
méglich, gute Kontakte zu mehr als einer der
genannten Gruppen von Wesen zu haben.

® Akademische Ausbildung (Magier) (Z, 15
GP*): Der Held hat seine Jugend in einer
Magicrakademic verbracht und dort cine um-
fassende Ausbildung in Zauberei und ver-

wandten Bereichen erhalten. Dies hat zur Fol-
Held

gen abgewdhnt, was sich im spiteren Leben
dahingehend dubert, dass sic dic Sonder-
fertigkeiten Riistungsgewdhnung I-IIT nur zu
anderthalbfachen Kosten erlernen kénnen.
Dieser Vorteil ist automatisch mit der Professi-
on Gildenmagier (siche S. 76) verbunden (und
dort auch bereits mit all scinen Folgen einge-
rechnet), wenn der Magicr eine Ausbildung an
ciner Akademie genossen hat; Schiiler priva-
ter Lehrmeister miissen den Vorteil separat er-
werben, wenn sie ihn haben wollen.

ge, dass er bei der T icrung alle
Wissenstalente und Sprachen und Schriften zu
halbierten Kosten steigern kann und auch nur
die halben Aktivierungskosten zahlen muss.
Diese Kostenersparnis gilt nur fiir den Zeit-
punkt der Generierung, nicht fiir spiteres Stei-
gern und auch nur fiir cine Steigerung der Ta-
lente bis auf einen TaW von 10.

Weiterhin erhilt der Jungmagier Kenntnis von
weiteren Zauberspriichen je nach Akademie,
dic er besucht. Welche dies sind, ist bei der

® Al (N, 3 GP): Ein altersresis-
tenter Held ist (im natiirlichen Rahmen) im-
mun gegen die Auswirkungen hohen Alters.
Das kann entweder bedeuten, dass er ab einem
gewissen Zeitpunkt wesentlich langsamer al-
tert, oder aber, dass er die iiblichen Altersge-
brechen (kérperlicher und geistiger Art) nicht
erleidet. Ublicherweise ist dieser Vorteil nur
wenigen Rassen wie etwa den Elfen oder Zwer-
gen vorbehalten — ein altersresistenter Mensch
sollte schon cinen Grund fiir dieses “Wunder'

Akademie ben (Ext Sfiir
Selbsterschaffer: Es handelt sich um 7 Spriiche,
auf die 50 Verrechnungspunkie verteilt werden
konnen.); dic Kenntnis des wichtigsten an der
Akademie gelehrten Merkmals sowie durch ent-
sprechende Ubungen 6 AsP zu seinem Grund-
vorrat hinzu. Dazu kommt, dass sich akade-
misch ausgebildete Magier durch ihre tagtig-
liche Beschiftigung mit der Zauberei so sehr
in die Details der Magic vertieft haben, dass
SR Vo o

dic ihnen prinzipicll offen stehen (siche die
magischen Sonderfertigkeiten ab . 154), zu %
der angegebenen Kosten (in GP oder AP) er-
lernen kénnen, und zwar sowohl wihrend ih-

rer Ausbildung als auch spiter im Spicl. Die-
ser Bonus gilt zusiitzlich zu eventuellen Ver-
billigungen, dic er durch die spezielle Akade-
mic erhilt. Letztlich gehirt zu Akademischen
Ausbildung auch noch die Bindung des Stabes

haben. AuBerdem kénnte cs passicren, dass sich
irgendwann dic Inquisition fiir ihn zu interes-
sieren beginnt, kann so ctwas doch in der Re-
gel nur mit finsterster Magic zusammenhiin-
gen ...

Dieser Vorteil ist auch Teil des Gesamvorteils
Eigeboren (siche dort), muss also von Eigebo-
renen nicht extra gewihlt werden.

@ Astrale Regeneration L, I oder 1T (4/8/12
GP): Ein Held mit diesem Vorteil regeneriert
pro Ruhephase 1, 2 oder 3 zusiitzlichen Astral-
punkee (also normalerweise IW+1/2/3 AsP);
eventuelle Intuitions-Proben zur Riickgewin-
nung verlorener Astralpunkte und KL- oder
IN-Proben bei Ritualen zum Erlangen cines
héheren AsP-Grundwerts sind um 1/2/3 Punk-
te erleichtert. Dieser Vorteil kann nicht zusam-
men mit dem Nachteil Astraler Block gewiihlt
werden. Viertelzauberer zahlen fir dicsen Vor-
il 7, 14 bzw. 21 GP.
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GP-Kosten die Angabe (Z) fiir Vollzauberer, (H) fiir
Halbzauberer und (V) fiir Viertelzauberer, eventuelle
weitere Einschrinkungen oder Erweiterungen der
Auswahl sind dann im Text aufgefiihrt. Ein (N) bei den
GP-Kosten bedeutet, dass dieser Vor- oder Nachteil auch
von Nicht-Zauberkundigen gewihlt werden kann.

diese auf den iibersinnlichen Bereich. Auch hier gilt, dass ein
entsprechender Vorteil natiirlich aus dem Hintergrund des
Helden begriindet sein muss.

@ Astralmacht (je 2 GP): Der Held erhiilt ci-
nen Astralpunkte-Bonus von einem Punkt pro
zwei eingesetzter GP; maximal kénnen aufdie-
se Weise 5 Astralpunkte hinzugewonnen wer-
den. Viertelzauberer zahlen fiir diesen Vorteil
je3GP

® Ausdauernder Zauberer (ZH; 5 GP): Der
Zauberer verliert bei jedem Zauberspruch nur
1/10 der aufgewendeten AsP auch als AuP und
erleidet nur dann einen Punkt Erschépfung,
wenn er mehr als dic Hilfte sciner Basis-AE
auf einmal in einen Zauber steckt. Dieser Vor-
teil ist natiirlich nur sinnvoll, wenn Sie mit der
Expertenregel zur Ausdauer beim Zaubern spic-
len (siche MWW).

@ Begabung fiir [Merkmal] (ZH; 8/12/16 GP
je nach Merkmal): Der Held hat ein besonde-
res Gespiir fiir jenc magischen Muster, dic ty-
pisch fiir cin Merkmal sind. Das Erlernen und
dic Steigerung von Zauberspriichen mit die-
sem Merkmal sind um cine Kategoric erleich-
tert: Es gilt dic jeweils leichtere (linke) Spalte
der Steigerungskosten. Eine Erleichterung jen-
scits von Spalte A (bisweilen A+’ genannt) be-
deutet, dass die Steigerungskosten fiir den ent-
sprechenden Zauber durchgehend um 2 Punk-
te nicdriger sind als in der Tabelle angegeben
(mindestens jedoch 1 Punk betragen).

Die GP-Kosten hiingen von der Art des jewei-
ligen Merkmals ab: Merkmale der Stufe I, also
Diimonisch (einselne Domine), Elementar (cin-
selnes Element), Geisterwesen, Heilung, Herbei-
rufing, llusion, Schaden, Telehinese und Verstin-
digung, kosten 8 GB, Merkmale der Stufe TT
(Antimagie, Beschwirung, Eigenschafien, Ein-
Sfluss, Form, Hellsicht, Herrschaft, Iilusion, Kraft,
Objekt und Umuelr) kosten 12 GP; Merkmale
der Stufe TIT (Dimonisch (gesamt), Elementar
(gesamt), Limbus, Metamagie, Temporal) kosten
16 GP

Dieser Vorteil kann mehrfach erworben wer-
den, jedoch nur cinmal pro Merkmal. Lernboni
aus der Merkmalsbegabung und ciner eventu-
ellen Sonderfertigkeit Merkmalskenntnis sind
kumulativ. Kann nur von solchen Zauber-
kundigen gewiihlt werden, die Spruchzauberei
beherrschen, und ist nicht fiir Ubernatiirliche
Begabungen cinsctzbar.

e

S
ar

V.
54
7t



S

-©)

D

)
N
7t

@ Begabung fiir [Ritual] (GP-Kosten je nach
Ritual (1+)): Der Zauberer begreift cine spe-
zielle rituelle Handlung besonders gut, weil sic
ihm aus dem cin oder anderen Grund ‘im Blut
licgt’s Eine Hexe hat eine Vorlicbe fir cinen

Fluch, ein Kristall kann be-

Punkten und kann ihren Charisma-Wert um
cine Spalte erleichtert steigern. Ebenso ist fiir
cine cigeborene Hexe das Erlernen von Fli-

@ Halbzauberer (10 GP*): Der Held hat cine
grundsitzliche magische Begabung, die aber

entweder nicht so stark ausgeprigt oder deut-

chen nur halb so teuer wie fiir ihre Mitschwes-

tern. Eine cigeborene Hexe wird zudem stets

htvollen V finden (siche un-

einen M

sonders gut Kristalle in seiner Kugel wachsen

ten, auch dieser Vorteil ist in den Kosten fiir

lassen und d h heiBt

enthalten) .

dies: Dic Ritualprobe fiir das entsprechende Ri-
tualistum 3 Punkte erleichtert, die Kosten zum
Erlernen des Rituals (nicht eventuelle Kosten
zum Augfiihren) betragen nur die Halfte des an-
gegebenen Wertes. Die GP-Kosten fiir diesen
Vorteil betragen cin Fiinfzigstel der fiir das Er-
lernen des Rituals benétigten AP, Ein Zauberer
kann maximal in drei Ritualen begabt sein.

® Begabung fiir [Zauber] (ZH; GP-Kosten
je nach Zauber (1-8)): Der Charakter hat cin
besonderes Talent im Umgang mit einem be-
stimmten Zauber — Erlernen und Steigern die-
ses Zauberspruchs ist um eine Kategoric er-
leichtert: Es gilt die jeweils leichtere (linke)
Spalte der Steigerungskosten. Eine Erleichte-
rung jenscits von Spalte A (bisweilen A+’ ge-
nannt) bedeutet, dass die Steigerungskosten fiir
den entsprechenden Zauber durchgehend um
2 Punkte niedriger sind als in der Tabelle an-
gegeben (mindestens jedoch 1 Punkt betragen).
Die GP-Kosten hiingen von der Art des jewei-

ligen Zaubers ab und betragen 5o viel wie der

zur jeweiligen Schwier
Aktivierungsfaktor. Dieser Vorteil kann maxi-
mal drei Mal erworben werden, jedoch nur ein-
mal pro Zauber und nich fiir Zauber, in de-
nen man bereits cine Merkmalsbegabung be-
sitzt. Lernboni aus diesem Vorteil sind kumu-
lativ mit solchen aus ‘Hausspriichen’ (den be-
sonders intensiv gelernten Spriichen einer Pro-
fession). Handelt es sich bei diesen Spriichen
um ‘Grundkenntnisse’ (also Hauszauber oder
Zauberfertigkeiten, dic der Held bei Spielbe-
ginn erhilt), so steigt der ZEW in diesem Zau-
ber um 1 Punke. Die Entscheidung, ob cin
Held fir einen bestimmten Zauber begabt sein
kann, oblicgt dem Meister, sollte aber in ver-
niinftigem Rahmen erfolgen. (Es gibt 2.B. kei-
nen Grund, warum cin Gildenmagicr im
HEXENBLICK begabt sein sollte.) Kann nur
von solchen Zauberkundigen gewiihlt werden,
die Spruchzauberei beherrschen, und ist nicht
fir U

® Eigeboren (Z; 25 GP*): Es heiBt, dass eini-
ge Hexen nicht wie andere Menschen geboren
werden, sondern aus cinem Ei entstehen, wie
es dic Hexen-Mythologic auch von der Géttin
Satuaria behauptet. Fakt ist, dass es Hexen gibt,
die iiberaus gut aussehen, mit etwa Mitte
Zwanzig bis Mitte DreiBig aufhéren zu altern
und im Kreise ihrer Schwestern daher (und
wegen ihrer Aura) cin besonders hohes Anse-
hen genieBen. Eine cigeborene Heldin besitzt
automatisch die Vorteile Altersresistenz und Gue-
aussehend (siche jeweils dort), hat fiir Talent-
proben auf Gesellschaftliche Talente im Krei-
sc ihrer Schwestern cine Erleichterung von 3

Dieser Vorteil kann nur von Heldinnen genom-
men werden, die die Profession Hexe gewihlt
haben; fiir minnliche Helden ist der Vorteil un-
geeignet. Er kann nicht mit den Nachteilen
Miserable Eigenschaft: Charisma, Unansehnlich
oder Widerwirtiges Aussehen kombiniert werden.

@ Eiscnaffine Aura (7 GP): Der magicbegabte
Charakeer ist im Vergleich zu den meisten an-
deren Zauberkundigen weniger durch Eisen
und andere Metalle in scinem arkanen Wirken
cingeschrinkt: Er erleidet nur dic leichten Aus-
wirkungen bei Zauberbehinderung durch Metal-
le (siche MWW). Dicser Vorteil kann nicht von
Druiden oder Geoden gewiihlt werden.

® Feste Matrix (ZH; 5 GP): Fiir cinen Zau-
berer mit diesem Vorteil ist dic Welt deutlich
geordneter, die von ihm gewebten Zauber sind

dichter, er hat cinen Blick fiir Schwachstell

lich spezialisi
oder aber durch kulturelle Vorgaben einge-
grenzt und daher nicht frei nutzbar ist. Er ver-
fiigt iber (MU+IN+CH)/2 plus 6 AsP und
einen MR-Bonus von | Punkt. Er hat entweder
das Potential, 10 zu sciner Begabung, Professi-

istals die cines

on oder Kultur spezialisierte Spriiche zu erler-
nen (dic sogenannten ‘Grundkenntnisse’), von
denen 5 um cine Spalte erleichtert gesteigert
werden kénnen (die sog. ‘Hauszauber’), wiih-
rend andere Zauber ihm schwer zuginglich
sind, oder die Fahigkeit, etliche fiir seine Aus-
bildung typische Rituale (und die dazugehiri-
gen Sonderfertigkeiten) zu erlernen. Dieser
Vorteil stellt die dazu nétigen Punkte fiir
Zaubesfenigheiten (fir Experten: Es sind 100
punkte.) und/oder die p
typischen Ritualfertigkeiten / Rnu,.llkcnntnicsc

zur Verfiigung, Weitere Einzelheiten zu Halb-
zauberern finden Sie bei den Professionen
Scharlatan und Schelm (die Spruchzauberer
sind) sowie Derwisch, Zaubertinzer und Zibilja
(die Ritualzauber/Ténze erlernt haben). Ein

Held, der He gewihlt hat, kann nicht

ciner Matrix: Thm unterlaufen Zauberpatzer
nur noch dann, wenn er beim Zaubern neben

den beiden ohnehin

iir cinen Patzer ‘nétigen’
Zwanzigern noch zusiitzlich cine 18, 19 oder
20 wiirfelt (was dic Wahrscheinlichkeit fiir ei-
nen Zauberpatzer etwa um den Faktor 10
senky). Die Wahrscheinlichkeit fir cin norma-
les Misslingen der Probe éindert sich natiirlich
nicht. Dieser Vorteil kann nicht von Schelmen
gewihlt und nicht mit dem Nachteil Wilde
Magic kombiniert werden.

@ Frither Vertrauter (Z; 3/4/5 GP*): Eigent-
lich sollte die Spiclerhexc ihr Vertrautentier erst
im Laufe der Heldenlaufbahn finden (siche das
Kapitel zu Hexenvertrauten in MWW), doch
mit diesem Vorteil kann sie bereits von Anfang
an cin Vertrautentier haben. Bei Affe, Katze,
Krote, Schlange, Spinne kostet der Vorteil 3 G,
bei Eule, Falke, Hund, Rabe 4, wiihrend Giil-
denschlange, Schideleule, Vogelspinne und
Wildkatze 5 GP kosten. Friiher Vertrauter kann

mit demVorteil M Vertrau-

ter gewiihlt werden.

® Geriuschhexerei (N, 3 G, Gabe): Der Cha-
rakter ist in der Lage, belicbige Geriusche au-
Berhalb scines Kérpers entstehen zu lassen (an
ciner Stelle, die maximal TaW Schritt vom
Helden entfernt ist). Dies ist cine erweiterte
Form der Bauchrednerei, dic offensichtlich nur
von Kobolden gelehrt und daher eigentlich nur
von Schelmen und Kobolden beherrscht wird.
(Andere Helden bendtigen den Vorteil Kobold-
freund.) Da s sich hicrbei quasi um eine akus-
tische Illusion handelt, die TaP*

leich sein. Ei-

Voll- oder V

1 igkeiten sind fiir |

nige S

schwieriger zu erwerben.

@ Herausragender Sechster Sinn (N, 7 GP):
Analog zum Herausragenden Sinn (AH 109) hat
der Held die besondere Begabung, magische
Zusammenhiinge schnell zu erfassen, bei ma-
gischer Hellsicht mehr Details zu erkennen
und astrale Prisenzen schneller zu erspiiren:
Alle Proben auf die Gabe Magiegespiir (s.u.)
sowie auf Zauber und Liturgicn, die astrale
Muster und Présenzen crkennen und untersu-
chen (ODEM, ANALYS, OCULUS, Sicht auf
Madas Welt, Blick der Weberin), sind um 3
Punkee erleichtert. Nichtzauberer zahlen fiir
diesen Vorteil nur 3 GB

® Machtvoller Vertrauter (Z; 5 GP*): Mit dic-
sem Vorteil kann die Spiclerin der Hexe bei der
Charakiererschaffung festlegen, dass ihre Hexe
kein Durchschnittsvertrautentier, sondern ei-
nes ciner groBeren, cigentlich nicht zugelasse-
nen Art finden wird. Dies kdnnte cine Borons-
otter oder Speikobra, cin Gepard oder Luchs,
cine giftigere (Sagura-) oder grofere (Smaragd-
) Spinne, statt einer Kréte ein Chamileon oder
statt der Spinne cin Skorpion scin. Die Werte
des Vertrautentieres sollten Sic an dic in MWW
angegebenen Maximalwerte fiir verwandre Ar-
ten anlehnen, Sie kénnen auf die Eigenschaf-
ten jedoch deutlich mehr Punkte verteilen
(miissen aber auch die teureren Abenteuer-

ktek bei der Vert bind in
Kauf nchmen) und kénnen das angegebene
faxi ft um 3 Punkte

bei einer Ei. b

bei einer Gerduschhexerei-Probe (IN/CH/KO)
tiber die Qualitdt und Glaubwiirdigkeit des Ge-
riuschs.
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Begabung und (h
Ebenso finden Sic dic Beschreibung des Magic-
dilettanten als ‘Professions-Aufsatz’ und seiner
Varianten ab Seite 62.

@ Magiegespiir (N, 12 GR Gabe): Dicse Gabe
lisst den Helden intuitiv stirkere Quellen
astraler Kraft spiiren, die sich in seiner unmit-
telbaren Umgebung befinden. Das kann sich
durch Frosteln, Beklemmungsgefiihl und Zit-
tern, aber auch durch Erregung oder sphiri-
sche Kliinge im Kopf bemerkbar machen. Pro-
ben auf Magiegespiir sollte der Spielleiter ver-
deckt ablegen, cine willentliche Anwendung ist
erst ab cinem TaW von 7 méglich. Die Probe
kann um bis zu 7 Punkte erleichtert sein (rohe
astrale Kraft von der Dimension eines Sphiren-
durchbruchs oder eines sich enthiillenden Erz-
didmons), aber auch Erschwernisse bis zu 10
Punkten mit sich bringen (gebundene Magic
in miBig kraftvollen Artefaken, Berihrung
cines Zauberkundigen). Hiufig weil} der Held
nur, dass sich cine Kraftquelle in der Nihe
befindet, nicht aber, wo (und schon gar nicht,
welcher Art). Der Startwert dieser Gabe betriigt
3, die Probe wird auf MU/IN/IN abgelegt. Jede
Magicgespiir-Probe kostet den Anwender W6
AuP (kann nicht alternativ mit AsP initiiert
werden). Ist der Held ein Zauberkundiger und
beherrscht den ODEM ARCANUM, so sind
Proben darauf um TaW/5 Punkte erleichtert.

@ Meisterhandwerk (1 GP pro gewihltes Ta-
lent): Der Zauberer ist in der Lage, seine As-

tralpunkte einzusetzen, um sich cine Talent-
probe auf bis zu fiinf von ihm gewihlte und
bei der Charaktererschaffung festgelegte, pro-
fessionstypische Talente zu erleichtern (nur
Kérperliche, Natur-, Gesellschafis- oder Hand-
werkstalente, in Ausnahmen auch Wissens-
talente, wenn sie fiir eine handwerkliche Ta-
tigkeit stehen; auf jeden Fall passend zur Pro-
fession des Helden). Dazu stehen ihm zwei
Maglichkeiten zur Verfiigung: Zum cinen kann
er die Punkte im Voraus einsetzen, um damit
pro eingesetztem AsP scinen TaW kurzfristig
(fiir die Dauer einer Probe) um 2 Punkte zu
steigern; diese Punkte knnen als TaP* iibrig
behalten werden, d.h. die Qualitit verbessern.
Zum anderen kann er die Punkte nachtriiglich
und im Verhiltnis von 1 AsP zu 1 TaP einset-
zen, nachdem er bereits cine Probe abgelegt hat,
um eine misslungene Probe doch noch gelin-
gen zu lassen. Mehr hierzu finden Sie bei der
Beschreibung des Magicdilettanten auf Seite
62. Vollzauberer, bei denen die Magie durch
Ausbildung in andere Bahnen gelenkt wurde,
zahlen fiir diesen Vorteil 5 GP pro gewiihltem
Talent, Halbzauberer 3 GP pro Talent.

® Schutzgeist (HV; 3 GP): Ein von einem
‘Schutzgeist’ Behiiteter (nihere Informationen
finden Sie bei der Beschreibung des Magie-
dilettanten auf Seite 63) kann seine AE in ei-
ner bedrohlichen Situation einsetzen, um eine
Talent- oder Eigenschaftsprobe zu becinflus-
sen: Unter Einsatz aller noch vorhandenen

kann er einen Patzer abwenden,
cine belicbige misdlungene Probe wiederholen
oder einen Probenwuif (also einen W20-Waurf,
cgal, ob dies nun Teil einer Talentprobe oder
cine Eigenschaftsprobe ist) um dic Anzahl der
cingesetzten AsP vermindern. Ob eine Situati-
on fiir den Helden so bedrohlich erscheint
(oder in der Tat ist), dass cr scine cinzigartigen
Kriifte cinsetzen kann, liegt im Entscheidungs-
bercich des Meisters; es gilt auf jeden Fall in
lebensbedrohlichen Situationen, dic der Held
nicht selbst herbeigefiihrt hat (emsturzendc

des Helden ist schwer zu erkennen und er-
scheint stets schwicher, als sic tatsichlich ist.
Einschligige Hellsichtzauberei wic der ODEM,
cine ausdriickliche Untersuchung mit der Gabe
Magiegespiir, aber auch entsprechend wirken-
de Liturgien erhalten einen Malus von +5,
wenn der Held untersucht wird; die Probe von
magicerkennenden Artefakten wie der scham-
ischen Knochenkeule (siche Gétter &
Dimonen) wird um 7 Punkte erschwert, cben-

ani

so die Wahrnchmung von Tieren, dic Magie
erspiiren kénnen (Hexenkrite, Nachtwind).

Briicken, Rinder

..) — und der Meister kann auch bestimmen,
dass der Schutzgeist hervortritt, wenn der Spic-
ler des Helden dies cigentlich nicht will. Gele-
gentlich wird dieser Ausbruch von Astral-
energic vom Erscheinen Minderer Geister be-
gleitet, was zum Mythos vom Schutzgeist ge-
fiihrt hat, der bestimmten Personen zur Seite
steht. Dieser Vorteil kann nur von Halb- oder
Viertelzauberern gewihlt werden.

@ Ubernatiitliche Begabung (V,je 1 GP): Dic-
ser Vorteil bedeutet, dass ein Viertelzauberer fiir
je 1 GP cine Zauberwirkung aus der Liste auf
Scite 64 erwerben kann, dic er quasi als Talent
beherrscht, ‘das ihm in Fleisch und Blut tiber-
gegangen ist’. Dicse Wirkungen werden regel-
technisch sehr dhnlich wie Zauberspriiche ab-
gewickelt, nur dass ein Ubernatiirlich Begabter
keine Gesten ausfiihren oder Formeln sprechen
muss — es reichen der Einsatz der AsP und das
Gelingen der Probe. Dies kann ein plotzlicher
Sprint sein (AXXELERATUS), dic Fihigkeit
24 *heilenden Hinden’ (BALSAM), cin spon-
taner Kraftschub (ATTRIBUTO) und derglei-
chen. Fast alle méglichen Wirkungen bezichen

sich auf den Karper des Viertelzauberers selbst.
Mit dem Erwerb ciner solchen Zauberwirkung
gilt diese als akiviert und kann (unabhingig

von der Komplexitit des zugrundeli

Ui iclte Exk ber und -rituale (das
generelle Gespiir der Knochenkeule, cin Rund-
umblick mit dem ODEM oder der Gabe Magie-
gespiir) schlagen tiberhaupt nicht an; Fallen, dic
auf magische Auren reagieren, werden wie dic
o.g. Knochenkeule behandelt. Der Zauber
SCHLEIER DER UNWISSENHEIT ist um
3 Punkte erleichtert, die MU-Probe bei der
Sonderfertigkeit Aura verhiillen um cinen
Punkt.

@ Viertelzauberer (N, 5 GP): Der Held hat
cine magische Begabung, dic jedoch nicht oder
extrem spiit zur Ausbildung gekommen ist oder
aber die nur schr schwach ausgeprigt ist —
méglicherweise weill er noch nicht cinmal
selbst von dieser Begabung.

Er verfiigt iiber (MU+IN+CH)/2 minus 6 AsP
und hat das Potential, die Vorteile Meisterhand-
werk, Schutzgeist und Ubernatiirliche Begabung
zu erwerben. (Ohne die Wahl eines dieser Vor-
teile ist er einfach nur cin GefiB fiir Astral-
energic ...
Lage, regulire Zauberspriiche zu lernen, ge-
schweige denn zu wirken. Einige (ausgebilde-
te) Viertelzauberer kénnen bestimmte Rituale

) Ein Viertelzauberer ist nicht in der

durchfiihren und weisen dazu auch cine pas-
sende Ritualkenntnis auf. Wenn cin Viertel-
zauberer nichts von sciner Begabung wei und
der Meister bestimmen kann, wann sie sich ihm

Spruchs) nach Spalte E der SKT gesteigert
werden. Ein Held kann maximal 5 ibernatiir-
liche Begabungen haben, die er alle bereits bei
der Generierung festlegen muss. Mehr hierzu
finden Sic bei der Beschreibung des Magic-
dilettanten auf Scite 63. Wenn Sic mit den Re-
geln zum Ausdauerverlust beim Zaubern spie-
len, sollte dies auch auf die Ubernatiirlichen
Begabungen zutreffen.

® Unbeschwertes Zaubern (7 GP¥): Die
Schelmin hat Wege gefunden, auf so spicle-
risch-leichte Art zu zaubern, dass sie beim
Wirken von Zaubern in schelmischer Reprii-
sentation eine Magieresistenz von bis zu 7
ignorieren kann; eine MR von 8 oder mehr
kommt dagegen voll zum Tragen. Dieser Vor-
teil kann nur von Helden genommen werden,
die sich fiir die Laufbahn des Schelmen ent-

offenbart, kostet ihn der Vorteil nur 3 GR.
Alle Halbelfen sind zumindest mit dicser Form
magischer Begabung gesegnet (siche die An-
merkung bei den Halbelfen auf Seite 35). Als
Vi berer gelten cbenfalls dic A

dic Gjalskerlinder Tierkrieger und der Ferkina-
Besessene, dic jeweils festc Kombinationen aus

den oben genannten Méglichkeiten haben und
dic zudem noch tiber jeweils cine spezialisier-
te magische Fihigkeit verfiigen. Weitere Ein-
zelheiten zu den Fihigkeiten des generischen

Masiedil (déii lisi

p ten Vier-

telzauberer’) sowic cine Liste der méglichen
Zauber finden Sie ab S. 62. Fiir Viertelzauberer
sind bestimmte Vorteile und Sonderfertigkeiten
der AE-Regeneration nur erschwert erhaldlich.
Der Vorteil kann nicht in Kombination mit fol-
genden Professionen gewihlt werden: simtli-

scheiden haben; da er aus dem jahrelangen
Umgang mit Kobolden und Koboldszauberei
resultiert. (Demzufolge zaubern Kobolde na-
tiirlich auch stets unbeschuwer.)

@ Verhiillte Aura (3 GP): Die magische Aura
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che Ki auBer
ger, Praios-, Rondra-, Ingerimm- und Kor-Ge-
weihte. (Das heift auch, dass Halbelfen dic
genannten Professionen nicht wihlen diirfen.)

Grobschmiede, Harnischmacher, Spengler und
Waffenschmiede sind mglich, erfordern aber
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die Zustimmung des Meisters. Ein Held, der
Viertelzauberer gewihlt hat, kann nicht gleich-
zeitig Voll- oder Halbsauberer sein.

® Vollzauberer (20 GP*): Der Held besitzt in
vollem Umfang magische Krifte und hat im
Rahmen seiner Kultur oder Profession eine liin-
gerfristige magische Aushildung hinter sich
gebracht, die ihm erméglicht, bestimmte Zau-
berspriiche und Rituale (nach Profession bzw.
Kultur) zu erlernen und anzuwenden.
Erverfiigt iiber (MU+IN+CH)/2 AsP plus 12
AsP plus eventuell weitere je nach Kultur, Pro-
fession und weiteren Vor- und Nachteilen.
Dazu kommen Kenntnisse (Expertenanmer-
kung fiir S lter: 120V )
in 13 kultur- oder professionstypischen Zau-
bern (den sog. Grundkenntnissen), von denen
7 etleichtert gesteigert werden kénnen (die so-
genannten ‘Hauszauber’), sowie den jeweils
den Sonderfertigkeiten zu Repri; i

bert bevorzugt und erleichtert bei Nacht: Die-
se bedeutet cine Erleichterung von 1, 2 oder 3
Punkten auf alle Zauber- oder Ritual proben,
die bei Nacht (Sonnenuntergang bis Sonnen-
aufgang) abgelegt werden. Dieser Vorteil tritt
hiufig kombinicrt mit dem Nachteil Lichtemp-
findlich auf (siche AH 114). Er kann als Bei-
spiel fiir mehrere solcher Arten von positiven
Umgebungscinfliissen gelten. Der Einfluss
sollte, damit er spicltechnische Auswirkungen
hat, sich etwa auf die Halfte des Lebensum-
felds des Zauberers bezichen. Méglich sind z.B.
Erleichterungen auf dem Meer, unterirdisch,
in Gesellschaft von Menschen etc. Ein solcher
Vorteil ist immer stark vom Spielstil der Grup-
pe und der gespiclten Kampagne abhiingig,
weswegen der Meister bei der Vergabe das letzte
Wort hat.

® Zauberhaar (10 GP): Vermutlich haben Sa-

on und Ritualkenntnis. Dazu kommt noch die
Kenntnis von Techniken, dic ihm die Vergrd-
Berung seines astralen Reservoirs erméglichen:
dic Sonderfertigkeit Grofle Meditation. Voll-
zauberer erhalten cinen MR-Bonus von 2
Punkten.

Weitere Einzelheiten zu Vollzauberer finden
Sic bei den elfischen Kulturen und den Profes-
sionen Druide, Geode, Hexe, Kristallomant und
Magier. Ein Held, der Vollzauberer gewihlt hat,
kann nicht gleichzeitig Halb- oder Viertel-
zauberer sein. Alle Auswirkungen dieses Vor-
teils sind bei den jeweiligen Rassen oder Pro-
fessionen bereits cingerechnet,

® Wesen der Nacht (2,4 oder 6 GP): Der Held
fiihlt sich ‘von Mada wohlwollend betrachtet’
oder ‘gebadet im Licht der Sterne’” und zau-

GEEiGNETE UVND VNGEEIGNETE WELTLICHE VORTEILE
An ‘weltlichen’ Vorteilen sind natiirlich fiir Zauberkundige
cinige weitere empfehlenswert — einmal ganz davon abgesehen,
dass jeder Held, der sich in gefihrliche Umstinde begibt, gerne

P

iden und Hexen, dic ihre
Zauberkraft verloren, als man ihnen das Haar
schnitt, in diesem Vorteil ihren Ursprung,
cbenso wie die lange Biirte und offencs Haar

gen tiber F

bevorzugende Frisurideale vieler magischer
Traditionen: Im Haar cines Helden mit die-
sem Vorteil sitzt cin betrichtlicher Teil sciner
Astralkraft: Ab ciner Linge von zweicinhalb
Spann (50 cm) gilt das Haupthaar (und cin da-

zugehbriger cindrucksvoller Rauschebart bei

dergleichen mehr in Zauberhaar schnell als un-
angenchme Ablenkung bemerkbar machen
(nach Meisterentscheid Zauber- und Talent-
proben um bis zu 3 Punkte erschwert). Zauber-
kundige mit diesem Vorteil haben oft cine schr
auffillige, geradezu ‘magische’ Haarfarbe.
Diese permanenten AsP gelten als zusitzliches
Reservoir, das auf die normalen AsP (aus Ei-
genschaften, Vorteilen, Profession) addiert
wird; es kann nicht verwendet werden, um
daraus permanente AsP zu zichen (2.B. fiir die
Erschaffung von Artefakien). Dicser Zusatz-
speicher kann durch einen Haarschnitt / cine
Rasur entfernt werden und wichst blicher-
weise mit ciner Geschwindigkeit von cinem
halben Spann pro Monat nach (ist also nach
ciner Glatze nach 5 Monaten wieder verfiig-
bar). Ein weiterer Nachteil an solchem Haar
ist, dass es sich weitaus besser (Erleichterung
von 7 Punkten) in magischen Ritualen wie den
druidischen Herrschaftsritualen gegen den
vormaligen Haartriiger anwenden lisst.
Zauberhaar ist andererscits resistent gegen Ver-
suche, es mit PECTETONDO zu verindern
(+7 Erschwernis auf die Zauberprobe) ...
Dieser Vorteil kann nicht mit Kérpergebundene
Krafi kombiniert werden und crfordert die Zu-
stimmung des Spiellciters.

o istimmiger Gesang (10 GP*): Ublicher-

Miinnern) als Astralspeicher, der 7 AsP zusiitz-
lich aufnchmen kann, also dic Basis-AE des
Helden um 7 Punke vergroBert. Bei solch lan-
gem, wallendem Haar sollte sich aber auch von
Zeit zu Zeit dic Behinderung cines solchen
michtigen Kopfschmucks bemerkbar machen,
zumal sich Zspfe und Knoten, Wachs und Fett,
in den Giirtel gesteckte Brte, Stirnbinder und

inkt hitte ... Profe

cine Hohe Lebenskraft oder die Gabe G

Wir beziehen uns hier auf die Auflistung der Vorteile in
Aventurische Helden auf den Seiten 106ff. Speziell fiir einzelne

® Adliges Erbe kinnte sich fiir Zauberkundige
im Mittelreich oder in cinigen anderen kon-
servativen Regionen Aventuricns als Problem
erweisen, wo cs nicht oder nur unter schr en-
gen Auflagen erlaubt ist, dass cin Zauberkun-
diger Lehenstriger ist. Niiheres finden Sie im
Kapitel Magic und Rechtin MWW.

® Akademische Ausbildung (Krieger) ruiniert die
arkanen Krifte und ist daher auch von keinem
Nutzen fiir Zauberkundige (cinmal davon ab-
geschen, dass sic zeitaufwendig ist).

@ Ausdauernd kann auch beim Zaubern niitz-
lich sein, wenn Sie mit dieser Erweiterungs-
regel (siche MWW) spiclen.

® Begabungen fiir cinzelne Talente oder Talent-
gruppen runden je nach Art des Helden den
Charakter natiirlich ab, sind aber meist nicht

Vorteilen:

finanzierbar — gerade zu cinem Magicdilet-
tanten oder auch den anderen Viertelzauberern
passen sic aber hervorragend.

@ Der‘standestypische Gegenstand’ cines ma-
gisch begabten und ausgebildeten Helden
(Vulkanglasdolch des Druiden, Zauberstab des

Gildenmagiers, iama cines Elfen) muss nicht

als Besonderer Besitz generiert werden, sondern
gilt als Teil der Ausbildung. Weitere Artefakte
oder Zauberbiicher zu Spielbeginn miissen mit
diesem Vorteil erkauft werden.

@ Fastalle zauberischen Professionen sind zeit-

erlaubt.

weisc st diese Fihigkeit nur Elfen gegeben, und
nur diesen ist es méglich, dic clfischen Zau-
berlieder zu erlernen und die alte Sprache
Asdharia zur Perfektion zu bringen. Es gibt jc-
doch cinige Halbelfen, die chenfalls zu diesem
Gesang (und den damit zusammenhingenden
Fertigkeiten) in der Lage sind. Anderen Ras-
sen ist der Vorteil jedoch nicht zuginglich.

Rassen, Kulturen und Professionen geeignete Vorteile finden Sie
natiirlich am entsprechenden Ort. Generell ist zu beachten, dass
die Ausbildung zu einem Zauberkundigen meist zeitaufwendig
ist und daher keine weiteren zeitaufwendigen Vorteile oder

Im Folgenden also cinige Anmerkungen zu bestimmten

2u sein, da sich der hier prisenticrte Ausbil-
dungsabschnitt deutlich von der spiiteren Pra-
xis unterscheidet. (Wenn Sie cinen Zauberer
mit bereits ctwas Erfahrung haben wollen, stel-
le Sie ihm cinfach dic entsprechenden Aben-
teuerpunkte zur Verfigung und vertcilen die-
se auf die professionstypischen Talente, Zau-
ber und Sonderfertigkeiten.)

@ Eidetisches Gediichmnis ist fiir Zauberkundige
ob der hohen GP-Kosten cin vermutlich unerfiill-
barer Traum, Gutes Gediichtnis dagegen langfristig
Gold wert. Gutes Gediichtnis kostet natiirlich
12GP

aufwendig. Daher ist cine Bil-
dung nur Schelmen méglich und bei diesen
auch ausdriicklich vorgesehen (Schelm zhlt
als Erstprofession). Ebenso ist es nicht mog-
lich, in ciner magischen Profession cin Veteran
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nur Sp berer dic
® Entfernungssinn kann dann niitzlich scin,
wenn man hiufig Zauber auf die Distanz
Sichtweite spricht (siche dic Zauberregeln in
MWW).



@ Sich dic Grundkenntnisse in verschiedenen
Zaubern mittels des Vorteils Gebildet zu ver-
bessern, ist sicherlich cine gute Wahl, zumal
viele Zauberer auch die Talent-GP gut gebrau-
chen kénnen.

® Hohe Magieresistens kann von Zauber-
kundigen zwar auch anders als durch diesen
Vorteil erreicht werden, ist aber wegen des
Umgangs mit gefihrlichen Wesenheiten (und
damit sind nicht nur andere Zauberer gemeint
..) allemal empfehlenswert.

@ Koboldfreund ist fiir cinen Schelm natiirlich
‘erste Wahl" (und kostet diesen auch nur 7 GP)
—ob ein Alchimist damit gliicklich wird, isteine
andere Frage ...

® Prophezeien ist eine Gabe, die natiirlich gut
2zu schwach magisch begabten Helden passt
und die Viertelzauberer auch nur 10 GP ko-
stet. Der bewusste Einsatz dieser Gabe kann

IMacHTEILE

Grundsitzlich gilt fiir arkane Nachteile das Gleiche, was wir
auch fiir weltliche Nachteile gesagt haben (AH 111): Ein
punktwerter Nachteil muss ein Nachteil im Spiel sein, entwe-
der durch erschwerte oder verbotene Proben, reduzierte Werte,
Lernerschwernisse oder durch deutliche Einschrinkung des
‘freien Rollenspiels” (wie sie sich durch Ordensregeln, Ver-

mit IW3+1 AsP (anstatt 2W6 AuP und einem
Punkt Erschépfung) cingelcitet werden.

@ Definitiv ungecignet fiir magisch begabte
Helden ist natiirlich der Vorteil Schwer zu ver-
saubern: Er darfvon Zauberkundigen nicht ge-
wihlt werden. Fiir zwergische Zauberer, die
den Nachteil rassenbedingt erhalten und die
nicht die Profession Geode wihlen, gelten spe-
zielle Regeln, die Sie auf S. 78 finden.

® Tierfreunde sind, wic bei diesem Vorteil (AH
111) bereits erwiihnt, besser in der Lage, auch
mit Zaubern Tiere zu beeinflussen, zu beherr-
schen, sich mit ihnen zu verstindigen oder in
ihre Gedanken einzudringen.

@ Titularadel ist im Horasreich fiir verdiente
Zauberer durchaus iblich; allerdings diirfte

@ Verbindungen zu “Kollegen® (Kommil

an der Magierakademie, Mitschwestern in Zir-
kel oder Schwesternschaft) sind sicherlich iib-
lich und damit fiir vicle Zauberkundige schr
geeignet.

® Wohlklang hilft allgemein nicht bei Zaubern,

auch wenn es sicherlich angenchmer ist, von

ciner wohlklingenden Stimme verflucht zu
werden; cbensowenig hilft Wohlklang dabei,
Dschinne oder Dimonen zu tiberzeugen. Auch
bei den Elfenliedern hat Wohlklang keine zu-
sitzlichen Auswirkungen.

® Zeitgefiihl kann fiir cinen Beschwérer wich-
tig sein und bei bestimmten magischen Ope-
rationen cinen Bonus geben (mehr hierzu fin-
den Sic in Gétter und Dimonen).

kaum ein Held bereits die henden Ver-

e ist zwar untypisch fiir Zaube-

dienste vorweisen — und Titularadel ist tibli-
cherweise nicht erblich.

pflichtungen oder soziale Achtung niederschligt).

® Animalische Magic (ZH, -1 GP pro
Punk): Alle astralen Dinge, dic zu ‘kopflastig
sind, verschlicBen sich dem Verstindnis des
Helden, er kann sich nur schlecht auf seine
Zauberei konzentricren und handelt cher ‘aus
dem Bauch heraus’: Jede Zauberprobe oder
Probe auf dic Ritualkenntnis, bei der cinmal
aufdic Eigenschaft Klugheit gewiirfelt wird, ist
um dic Anzahl an Punkten in Animalischer
Magie (max. 5) crschwert. Kommt Klugheit
zweimal in der Probe vor, verdoppelt sich der
Malus; solche Zauber (mit zweimal KL in der
Probe) sind um cine Spalte schwieriger zu stei-
gern. Kann nurvon solchen Zauberkundigen ge-
wihlt werden, die Spruchzauberei beherrschen.
@ Arkanophobic (N, je -3 GP pro 2 Punkte
Ark hobie): eine Schlechte Eigenschaft
(Angst vor Magic’; siche AH 115). Der Held

hat panische Angst davor, verzaubert zu wer-

den, und fiirchtet, dass alle magischen Gegen-
stinde verflucht sind und ihm iibel wollen. Der
Held misstraut magisch begabten Kameraden
und wird nicmals cinen Gegenstand verwen-
den, von dem er weiB, dass er verzaubert ist.
Vor allem aber senkt die Arkanophobie die
Magieresistenz des Charakters (siche die Zau-
berregeln in MWW), wenn erweiB, dass er ver-
zaubert werden soll. Der Nachteil sollte von
Halb- und Vollzauberern nicht gewihlt wer-
den; er kann nicht gleichzcitig mit Vorurteile
gegen Zauberer | gegen Magic genommen wer-
den. Elfen kénnen diesen Nachteil iiberhaupt
nicht wihlen.

® Artefaktgebunden (=7 GP): Der Zauberer
hat beim Binden eines Traditionsartefaktes
(Zauberstab, Kristallkugel, Schale, Schwert,

1 idendolch

rer, kann aber trotzdem bewusst unter Einsatz
von 1 AsP (statt IW6 AuP) verwendet werden.

Magische Nachteile sind nichts Ungewahnliches fiir magisch
begabte Helden, schlicBlich ist gerade die Magie cine Urkraft,
die, wenn auch chaotisch, stets nach Ausgleich strebt ... Zogern
Sie also nicht, Thren Charakter auch iiber die fest mit seiner
Rasse, Kultur oder Profession verbundenen Einschrinkungen
hinaus entsprechend ‘auszustatten’.

@ Astraler Block (-10 GP): Ein Charakter mit
diesem Nachteil regeneriert pro Ruhephase nur

1W-1 AsP; eventuelle Intuitions-Wiirfe zur

Goldsichel, Sch le, Dr

iama) an sich cinen schweren Fehler begangen
und ist nun beim Ausfiihren von Zaubern an
das Artefakt gebunden: Alle Zauberproben, die
er ausfiihrt, ohne Hautkontakt mit dem Arte-
fakt zu haben, unterlicgen den Regeln ciner
Spontanen Modifikation der Zaubertechnik (sie-
he MWW), d.h., der Zauber muss 7 ZfP auf-
bringen (Zauber, in denen er eine ZfW von we-
niger als 7 hat, misslingen automatisch), die
Zauberdauer verldngert sich um 3 Aktionen
und er kann keine weiteren Spontanen Modi-
fikationen durchfithren, Beim Spiel mit der
Expertenregel zu mehreren Spontanen Modi-
fikationen gilt, dass man je nach KL nur cine
bestimmte Anzahl von Spontanen Modifika-
tionen vornchmen kann und daher auch in
diesem Fall eventuell keine weiteren Modifi-
kationen méglich sind. Wird das Artefake zer-
st ist die Bindung gebrochen und der Zau-
berer kann wieder ungehindert zaubern; je-
doch verliert er 3 permanente AsP und einen
Punkt seiner héchsten geistigen Eigenschaft
(MU, KL, IN oder CH). Nur solche Zauberer
konnen den Nachteil wihlen, die tiber ein ent-
sprechend gebundenes Artefakt verfiigen: Ma-
gier, Elfen, Druiden, Geoden, Kristallomanten,
Schamanen (siche G&D) und Alchimisten.
Hexen ist es mglich, dass statt eines gebun-
denen Artefakts (des Hexenkessels) der Ver-
traute cinen Teil der Essenz der Hexe trigt.
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verlorener P und
bei Ritualen zum Erlangen cines hoheren AsP-
Grundwerts sind um 2 Punkte erschwert. Dic-
ser Nachteil kann natiirlich nur von Helden
gewiihlt werden, dic tiber Astralenergic verfii-
gen; cine Kombination mit dem Vorteil Astrale
Regeneration ist nicht moglich; der Erwerb der
Sonderfertigkeiten Regeneration I und I sowie
Meisterliche Regeneration kosten cinen Helden
mit Astralem Block das Doppelte der angege-
benen Kosten. Fir cinen Viertelzauberer ist
dieser Nachteil nur 5 GP wert.

@ Elfische Weltsicht (-35 GP*): Elfen sind
nicht ganz von dieser Welt — cine Aussage, der
auch die meisten Elfen zustimmen wiirden
und die dazu fiihrt, dass sic viele Dinge, We-
sen und Handlungen in dieser Welt mit einem
besonderen Gefiihl fiir mégliche Zusammen-
hiinge betrachten und mit einem besonderen

itgefiihl, das aus ihrer Alterslosigkei
tiert. Dies wiederum bedeutet, dass Elfen viel
mehr Zusammenhinge oder scheinbare Zu-
sammenhinge erlernen miissen, che sich dies
in konkreten Anderungen ihrer Handlung nie-
derschligt: Sie miissen — zusiitzlich zu even-

resul-

tucllen weiteren Modifikationen — 50 % mehr
AP ausgeben, wenn sie Talente, Gaben oder
Zauber steigern oder Sonderfertigkeiten erwer-
ben wollen. Ausgenommen hiervon sind die-
jenigen Talente, in denen Elfen ‘von Natur aus
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begabt sind’ (Arhletik, Korperbeherrschung, Ma-
len/Zeichnen, Musizieren, Orientierung, Schiei-
chen, Singen, Sinnenschirfe, Tanzen und Wetter-
vorhersage), dazu besondere ‘Leit-Talente’ je
nach Kultur und Profession (mit L markicrt),
die Sprachen Isdira und Asdharia und alle als
verbilligt aufgefiihrten Sonderfertigkeiten.
Ebenfalls ausgenommen sind die Elfenlicder
und die sicben vom Elfen gewiihlten Haus-
zauber. Diese erhshten Kosten gelten noch
nicht bei der Erschaffung des Helden, also
nicht fiir Talent- bzw, Zauber-GP

® Feste Gewohnheit (ZH; —10 GP): Zusitz-
lich zu den Bedingungen, dic mit der Reprii-
sentation cines Spruchs verbunden sind (Ges-
te, Spruch, Blickkontakt, Komponenten etc.),
muss der Zauberer eine bestimmte Handlung
vollfiihren, damit seine Zauber gelingen (ein
Gebet, eine besondere, komplexe Geste etc.,
was ihn mindestens 3 Aktionen Zeit kostet und
was keinesfalls unauffillig von statten gch[)

oder er muss sich an bestimmte Randt

Denken (maximal 5) erschwert. Kommt Intui-
tion zweimal in der Probe vor, verdoppelt sich
der Malus; solche Zauber (mit zweimal IN in
der Probe) sind um cine Spalte schwieriger zu
steigern. Kann nur von solchen Zauber-
kundigen gewihlt werden, die Spruchzauberei
beherrschen.

® Fluch der Finsternis (-2, —4 oder -6 GP):
Der Held hat beigebracht bekommen, dass der
Herr Praios die Zauberei hasst und dass er am
Tag sein Auge iiber das Firmament wandern
ldsst, um nach Siindern Ausschau zu halten.
Oder: Der Held glaubt, dass nur im Licht der
Sterne (heiBt es nicht ‘Sternenkraft’?) verniinf-
tig gezaubert werden kann. Egal, welche (pas-
sende) Begriindung hicr zutrifft: Der Held
zaubert bei Tag nur mit spiirbaren Einschrin-
kungen: ciner Erschwernis von 1, 2 oder 3
Punkten aufalle Zauber- und Ritualproben, die
zwischen Sonnenauf- und -untergang abgelegt
werden. Ein solcher Nachteil ist kumulativ mit
den Einschrink durch Li lich

ungen (Zaubern nur bei Nacht, nur im Wald,
nur nach cinem Tag Abstinenz und Enthalt-
samkeit, Erdgebundenheit, spezielle Gewan-
dung und Schuhwerk, BarfiiBigkeit, Nacktheit)
halten, damit er Magic wirken kann. Wihrend
dic Bedingungen der Reprisentation durch
Willenskraft und Konzentration ignoriert wer-
den kénnen (Spontane Modifikation der
Zaubertechnik, s. MWW), ist es kaum mog-
lich, mit einer Festen Gewohnheit zu brechen:
Auch dies gilt als Spontane Modifikation, je-
doch kostet sie 12 ZfP (Zauber, in denen der
Zauberer cine ZfW von weniger als 12 hat,
misslingen daher automatisch, wenn die Be-
dingung verletzt ist) und die Zauberdauer ist
um 3 Aktionen verlingert. (Diese 3 zusitzli-
chen Aktionen kénnen nicht durch eine Spon-
tane Modifikation verindert werden.) Aufer-
dem kann er keine weiteren Spontanen Modi-
fikationen durchfiren. (Beim Spiel mit der
E 1zu Modi-
fikationen gilt, dass man je nach KL nur cinc
bestimmte Anzahl von Spontanen Modifika-
tionen vornchmen kann und daher auch in
diesem Fall eventuell keine weiteren Modifi-
kationen méglich sind.)

Kann nur von solchen Zauberkundigen ge-

wiihlt werden, die Spruchzauberei beherr-
schen. Feste Gewohnheit wirkt sich auch auf
Rituale aus, jedoch ist dies hierbei meist von
geringerer Wichtigkeit. (Ausnahmen bestitigen
dic Regel: Ein kurzes Gebet zu Hesinde kann
bei ciner Amazeroth-Anrufung durchaus sts-
rend wirken ...) Feste Gewohnheiten crfordern
die Zustimmung des Spiclleiters.

@ Festgefiigtes Denken (ZH; —1 GP pro
Punkt): Der Zauberer st ohne Ordnung und
vorgegebene Formalismen verloren; Improvi-
sation und spontan richtige Entscheidungen
sind nicht scin Ding: Jede Zauberprobe oder
Probe auf die Ritualkenntnis, bei der cinmal
auf die Eigenschaft Intuition gewiirfelt wird,
ist um dic Anzahl an Punkten in Festgefiigtem

oder Lichtscheu.
Dieser Nachteil kann als Beispiel fiir mehrere
solcher Arten von negativen Umgebungs-
cinfliissen gelten, die sich ]cdoch mcht s0 ~[arl\
wie z.B. eine Feste G

ten finden wird. Oft werden Hexen, die diese
‘traute Zweisamkeit’ missen miissen, verbittert
und einsam, stets neidvoll aufihre Schwestern.
Diese betrachten die vertrautenlose Hexe ger-
ne mit leichter Herablassung, und mit zunch-
mendem Alter muss ja ‘irgend etwas falsch’ sein
an der Hexe. Nach MaBgabe des Spiclleiters
kann auf Hexennichten oder bei der Interak-
tion mit anderen Hexen ein Malus von 1 bis 3
Punkten auf soziale Proben und Talente an-
fallen.

@ Korpergebundene Kraft (=7 GP): Dies ist
gewissermaBen die ‘dunkle Seite’ von Zauber-
haar (siche S. 148). Auch im Haar eines Hel-
den mit diesem Nachteil sitzt ein betrichtli-
cher Teil seiner Astralkraft: Ein Fiinftel seiner
Basis-AE ist ihm nur dann zuginglich, wenn
sein Haar mindestens zweicinhalb Spann (50
cm) Linge hat und er als Mann cinen auffilli-
gen Vollbart triigt (wenn von der Rasse her
méglich). Ist sein Haar kiirzer oder gar voll-
stindig geschoren, regeneriert er demzufolge
nur bis zu einem Wert von vier Fiinfteln sciner
moéglichen AsP. Zauberkundige mit diesem
Nachteil haben meist cine sehr auffllige, ge-
radezu ‘magische’ Haarfarbe und auch ihr lan-

Der Einfluss sollte, damit er spicltechnische
Auswirkungen hat, sich etwa auf die Hilfte des
Lebensumfelds des Zauberers bezichen. M
lich sind z.B. Erschwernisse unter freiem Him-
mel, in Gesellschaft von Menschen ete. Ein
solcher Nachteil ist immer stark vom Spielstil
der Gruppe und der gespiclten Kampagne ab-
hiingig, weswegen der Meister bei der Vergabe
das letzte Wort hat. Ein Held sollte nicht mehr
als eine solche Einschrinkung auf sich neh-
men (und es kann natiirlich nicht cine gleiche

oder dhnliche wie bei einer bereits ihll

ges Haar behindert sic bisweilen (und ein Zopf
stort sie ebenso schr wie Triiger von Zauber-
haar).

Das astralspeichernde Haar kann durch einen
Haarschnitt / eine Rasur entfernt werden und
wiichst tiblicherweise mit einer Geschwindig-
keit von einem halben Spann pro Monat nach
(ist also nach einer Glatze nach 5 Monaten
wieder verfiighar). Auch hier gilt, dass sich sol-
che Haare weitaus besser (Erleichterung von
7 Punkten) in magischen Ritualen wie den
druidischen Herrschaftsritualen gegen den
ldsst. Zudem

Festen Gewohnheit sein).

® Heimwehkrank (~10 GP*): Der EIf (nur
diese kénnen den Nachteil nehmen) ist chro-
nisch an Heimweh erkrankt, wechselt in sei-
nen Stimmungen zwischen Melancholie und
Depression und versucht, so oft es irgend geht,
seine Sippe zu besuchen. Diese Heimweh-
krankheit macht ihn auBerhalb sciner Heimat
anfilliger fiir Krankheiten, als cr dies cigent-
lich sein sollte. Besitzt er den Vorteil Resistens
gegen Krankheit, verlicrt cr ihn, andernfalls er-
hilt den Nachteil Krankheitsanfillig. Zudem
wird scine AsP-Regeneration um 1 gemindert,

@ Hitzeempfindlichkeit (-7 GP): Der Held
fiihltsich ab Temperaturen von 25 Grad in jeg-
licher Kleidung unwohl, ab 30 Grad auch
nackt. Alle Talent- und Zauberproben sind
unter solchen Bedingungen um 3 Punkte er-
schwert; von seiner Regeneration muss er je-
weils I Punkt abzichen. AuBerdem crleidet er
doppelt so schnell Erschépfung, und alle Aus-
dauer-Verluste, die er (z.B. im Kampf) erlei-
den wiirde, sind um 1 AuP erhoht.

® Kein Vertrauter (=7 GP): Dieser Nachteil
bestimmt, dass dic Hexe niemals einen Vertrau-
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ligen Haartriger
soll solches Haar wichtiger Bestandteil von ver-
schiedenen Triéinken und Artefakten sein.
Nicht kombinierbar mit dem Vorteil Zauber-
haar und erfordert dic Zustimmung des Spiel-
leiters. Es ist mit PECTETONDO nur um 7

Punkte erschwert zu verwandeln.

® Kristallgebunden (—10 GP*): Auf dieser es-
sentiellen Einschriinkung beruht die gesamte
Zaubertradition der Kristallomanten, und sie
sind auch die einzigen, die diesen Nachteil
wihlen kénnen und miissen. (Er kann jedoch
im Rahmen ciner GroBen Modifikation in der
Zauberwerkstatt verwendet werden.) Jede Zau-
berhandlung ist dadurch an dic Verwendung
von Edelsteinen gebunden, was dic Zaubervor-
bercitung um mindestens 1 Aktion pro verwen-
detem Edelstein verlingert (wenn bereits in der
Hand gehalten; plus 3 Aktionen, wenn sie vor-
her noch aus einem entsprechend priparierten
Schuppenbeutel gefischt werden miissen, bzw.
plus 10 Aktionen, wenn sie ungeordnet in ei-
nem Beutel oder anderem Behiltnis vorlicgen).
Zudem werden die Zuschlage fiir Spontane Mo-
difikationen und Varianten verdoppelt, wenn sie
nicht von entsprechend geschliffencn Kristal-
len unterstiitzt werden (siche Kristallomantie



im Spiel auf S. 59). Ein Bruch mit dieser Ge-
wohnheit bedeutet, dass der Kristallomant die
gesamte Zaubermatrix aus cigener Kraft we-
ben muss, was sich in cinem Zuschlag von 12
Punkten auf die Zauberprobe ausdriickt (der
nicht durch die SF Matrixverstindnis gemildert
werden kann). AuBerdem kdnnen kristall-
gebundene Zauberer nur solche Artefakte und
Marrixgeber erschaffen, deren Zauberwirkung
durch die physische Al i

mit halber
Stirke auf den Anwender zuriick (also ibli-

Spruches dics irgendwic zulisst —

cherweise mit der Hilfte der Grund-Auswir-
kung von 1 ZfP* ungeachtet der cigenen
Magieresistenz); wird gar ein Patzer gewiirfelt,
aufjeden Fall mit voller Wirkung. Dies gilt nur
fiir Spruchzauberei, nicht jedoch fiir die Wir-
kung ritueller Zauber, weswegen auch nur sol-
che Zauberer den Nachteil wihlen diirfen, die

pruchzauberei betreiben. Nicht kombinierb

rekter Nithe zum Zauberer (Meisterentscheid;
2.B. Kraftfluss in Nodices, Nihe zu ciner
michtigen Beschwsrung), vor allem aber auch,
wenn er von einem Zauber profiticrt oder wenn
ihm mit cinem Zauber geschadet wird: In den
letzten beiden Fillen lsen 12 umgesetzte AsP
chenfalls diese ‘astrale Inkontinenz’ aus, dic
vielen Gildenmagiern schr peinlich ist.

@ Seffer Manich (-7 GP*): Eine charakteris-

Edelsteine gestiitzt wird, andernfalls ist auch
die Probe auf ARCANOVI (oder APPLICA-
TUS) um 12 Punkte erschwert.

@ Listige Mindergeister (-3 GP): Minder-
geister, die tiblicherweise nur dort entstchen,
wo starke clementare Krifie incinander tber-
gehen, scheinen vom Helden geradezu ange-
zogen werden: Windbeutel nisten sich in Haar
und Hosentaschen cin, Trinlinge kullern ihm
ibers Gesicht, Krautwichte kitzeln ihn, und

1 bolde drohen ihn zu Ent-

sprechend ihrer Natur sind die Mindergeister
kaum gefihrlich, aber listig: Sic konnen Ruhe
und Konzentration des Helden stéren (Proben-
erschwernisse im Rahmen von einem Punkt),
Beobachter irriticren, aber vielleicht auch mal
vor einer Gefahr warnen. Sie sollten immer
dann entstehen, wenn cin Zauber oder Ritual
misslingt, der mehrals 10 AsP verbraucht, prin-
zipiell jedoch bei cinem Zauberpatzer, und
bleiben so lange, bis sic mittels ELEMENTAR-
BANN (welcher der Licbl b

solcher-

mit dem Vorteil Feste Matriz.

@ Schneller Alternd (N, =3 GP): Der Held
altert schneller als anderc Angehdrige seiner
Rasse, er bekommt frith Altersflecken und Fal-
ten, sein Haar ergraut bald oder fillt aus. Spiel-
technisch bedeutet dies: Er erreicht die Alters-
schwellen (siche MWW) bereits bei zwei Drit-
teln der angegebenen Jahreszahl und alle Pro-
ben zur Vermeidung von Alterungseffekten
sind um 3 Punkte erschwert. Ublicherweise
hingt cine solche schnelle Alterung mit cinem
Fluch oder einem Zauberpatzer zusammen.
Dieser Nachteil kann nicht von Elfen oder
Zwergen gewihlt werden; fiir Halbelfen gel-
ten die Altersschwellen von Menschen. Der
Nachteil kann natiirlich nicht gleichzeitig mit
dem Vorteil Altersresistenz gewihlt werden.

@ Schwache Ausstrahlung (ZH; —1 GP pro
Punkt): Dic magische Aura des Helden ist
wenig ‘leuchtkriftig’, koppelt schlecht an an-
dere Auren an und erweckt keine Sympathie

art geplagter Helden werden kénnte) ver-
scheucht werden oder sich nach W6+ 3 Tagen
von selbst trollen.

@ Medium (N, =7 GP): Der Geist des Cha-
rakters ist schr anfillig dafiir, von Geistern
iibernommen zu werden. Bisweilen hort er —
mehr oder weniger verstindliche — Einfliiste-
rungen und Stimmen. Es kommt sogar vor,
dass fiir cine kurze Zeit cin Geist von ihm Be-
sitz ergreift, sich scines Korpers bedient oder
durch ihn spricht; gegen alle

bei hen Wesenheiten: Jede Zauberprobe
oder Probe auf die Ritualkenntnis, bei der cin-
mal auf die Eigenschaft Charisma gewirfelt
wird, ist um die Anzahl an Punkten in Schwa-
cher Ausstrahlung (maximal 5) erschwert.
Kommt Charisma zweimal in der Probe vor,
verdoppelt sich der Malus; solche Zauber (mit
zweimal CH in der Probe) sind um cine Spal-

te schwlcngcr zu steigern. Ist gegeniiber be-

heiten oder Artefak
eine Charisma-Probe nétig so it diese um dic
fl Punktanzahl erschwert. A verfliich-

Beherrschungen, Hellsichten und Verstindi-
gungen (was sich also im Rahmen solcher Zau-
ber oder zauberihnlicher Effekte erkliren lisst
— inklusive der cigentlichen Besessenheit
selbst) von Geistern hat er cine um 5 Punkie
gesenkte Magieresistenz. Dies fithrt auch dazu,
dass der Held an Orten, an denen er mit der
Priisenz von Geistern rechnen muss (und sich
dessen bewusst ist), deutlich nervés ist, was sich
in Proben-Erschwernissen von 1 bis 7 Punk-
ten (bei Talent- und Zauberproben) duBert,
wobei eine +1 fiir den Ort eines tragischen
Todesfalls und +7 fiir das Schlachtfeld ciner

der Diimonenschlachten angemessen wiiren.

® Riickschlag (ZH; —10 GP): Der Zauberer
ist nicht in der Lage, die Wirkung cincs Spru-
ches von scinem Kérper fernzuhalten, wenn
dieser nicht ‘an cine fremde Matrix

tigt sich cine vom Helden crzeugte ‘Rest-
strahlung’ schneller und scine Aura ist leichter
zu tarnen: Der Zauber SCHLEIER DER
UNWISSENHEIT ist um dic Punkizahl in
Schuwacher Ausstrahlung crlcichtert. Kann nur
von solchen Zauberkundigen gewiihlt werden,
die Spruchzauberei beherrschen.

@ Schwacher Astralkirper (ZH; —7 GP): Der
Astralkérper des Zaubernden, also jener Teil
seiner Lebensseele, der dic Astralenergie trigt,
ist instabil. Wann immer der Zaubernde wil-
lentlich Astralenergic flicBen lasst, verliert er
auch zusiitzlich unwillendlich AsP. Pro 12 an-
gefangener AP, dic der Zauberer in einen
Spruch flicBen lisst, verliert er unwillentlich
W3 weitere Punkte, die sich meist in zusiitzli-
chem Funkeln und Glitzern, in bunten Nebeln

oder Ast ionen en. Hater

oder cin giltiges Ziel finden kann — will hei-
Ben: Misslungene Spriiche (negativer wic po-
sitiver Natur) fallen — wenn die Natur des

diese nicht mehr zur Verfiigung, so misslingt
der geplante Zauber oder das Ritual. Dieser
Effekt gilt auch fiir astrale Wirkungen in di-
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tische Beschriinkung aller Zibiljas, dic in ih-
ren Ritualen an die Verwendung der heiligen
Sippenchronik (des Seffer Manich) und des
Rollsiegels der Sippe (des Neroth) gebunden
sind. Diese ist ein fester Ritualbestandieil, cin
Zaubern ohne Seffer Manich und ohne Neroth
ist daher (entsprechend der Regelung fiir Feste
Gewohnheit) um 12 Punkte erschwert; fehlt
cine Komponente, betrigt dic Erschwernis 6
Punkee. Eine reisende Zibilja besitzt meistens
jedoch nur ihr cigens ‘kleines’ Neroth und nur
Ausziige aus dem Seffer Manich, die sie bei
ihren Ritualen auch beide verwenden muss;
ihre Proben sind prinzipicll um 4 Punkic er-
schwert; fehlt cine der Komponenten, so steigt
die Erschwernis auf 8 Punkte, beim Fehlen bei-
der Komponenten auf 12 Punkte.

Sollte dic Zibilja cine cigene Sippe griinden
und deren Chronik neu zu schreiben begin-
nen, gilt fiir die Verwendung cines so jungfriiu-
lichen Seffer Manich immer noch cin Malus
von 4 Punkten. Dieser kann erst abgebaut wer-
den, sobald die Sippe aufcine cigene Geschich-
te zuriickblicken kann (im Falle eines beweg-
ten Abenteurerlebens um etwa cinen Punkt pro
Jahe).

® Sensibler Geruchssinn* (je -3 GP fiir 2
Punkte der Schlechten Eigenschaft): cine
Schlechte Eigenschaft (siche AH 115). Jeder be-
lastigende Gestank, insbesondere der von Ver-
gorenem und Verschimmeltem, selbst wenn es
‘kunstvoll verdorbene’
Bier, Kisc ...) sind, verlangt dem Elfen (diese
sind iiblicherweise von diesem Nachteil betrof-
fen) eine starke Selbstbeherrschungs-Probe (er-
schwert um den Wert in Sensiblem Geruchssinn)

Nahrungsmittel (Wein,

ab, um dem Geruch nicht sofort zu entflichen
oder sich zu iibergeben. Dicser Nachteil gilt
natiirlich auch gegeniiber dem Gestank von
Ogern, Tatzelwiirmern und stidtischen Kloa-
ken und bedeutet nicht, dass der Held auto-
matisch eine bessere Geruchswahrnehmung
hat (was aber meistens der Fall ist). Grofiere
Entfernung von der Quelle des Geruchs oder
ein vorbereiteter Atemschutz (Meisterent-
scheid) kénnen dic Probenerschwernis auf die
Hiilfte reduzieren.

@ Sippenlosigkeit* (-5 GP): Der EIf hat sci-
ne Sippe durch Schicksalsschlige verloren oder
ist aus ihr ausgeschlossen worden, weil er ‘Dis-
harmonie in die Melodic der Sippe bringt.
Dadurch ist ihm die Magie des Sippensalasan-
dra—namentlich auch die GroBe Meditation —
verschlossen; um in das salasandra mit ciner an-
deren Sippe oder auch mit einem anderen El-
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fen zu gehen, muss er die Sonderfertigkeit
salasandra neu erwerben, Will er ein ihm un-
bekanntes Elfenlicd erlernen, ohne in ein
Sippensalasandra cingebunden zu sein, muss
er die doppelten Kosten fiir dic Kenntnis des
Licdes aufwenden.

@ Spruchhemmung (ZH; 10 GP): Die Zau-
berei des Helden versagt gelegentlich (und
nicht cinmal sclten: etwa jedes siebte Mal).
Zeigen bei ciner Zauberprobe zwei (oder auch
drei) der drei beteiligen W20 dieselbe Zahl,
so ist die entsprechende Zauberhandlung ge-
hemmt: Sie verpufft wirkungslos, selbst wenn
die Probe gelungen ist, und kostet dann sogar
die vollen AsP Der Zauber gilt als misslungen
und kann demzufolge nur mit ciner Erschwer-
nis von 3 Punkten wicderholt werden (siche
MWW). Auch fiir Helden mit diesem Nach-
teil gilt weiterhin: Bei ciner Mchrfach-1 gilt der
Zauber als besonders gut gelungen, bei einer
Mehrfach-20 als gepatz. Dieser Nachteil kann
nicht gleichzeitig mit dem Vorteil Feste Matrix
genommen werden und natiirlich nur von sol-
chen Zauberern, dic Spruchzauberei beherr-
schen.

@ Stigma (N, ab -1 GP): Der Charakter trigt
schwer an einer dauerhaften Biirde, die durch
ein magisches Ercignis entstanden ist: Ein
wiitender Kobold hat ihm griines Haar an-
gehext, cine Zauberpatzer hat dazu gefiihre,
dass der Held nun mit Katzenaugen in die Welt
blickt, oder ein Ddmon hat ihm eine schreck-
lich anzuschauende Wunde geschlagen, die fiir
Uneingeweihte wie das Mal eines Paktierers
wirken muss. Das Stigma sollte den Charakter
in vielen Situationen cinschrinken (iiblicher-
weise sollten Proben auf gesellschaftliche Ta-
lente um ca. 3 Punkte erschwert werden, wenn
das Stigma bemerkbar ist), nur sehr schwer los-
zuwerden sein und mit dem Spielleiter aus-
fiihrlich abgesprochen werden (auch und spe-
ziell, was die GP angeht, da dies natiirlich im-
mer abhiingig von der gespielten Kampagne
ist). Ein fehlender Schatten wiire sicherlich (als
eines der stirksten Stigmata) 12 GP wert, eine
dauerhaft mit Schlangenschuppen bedeckter
Arm sicherlich noch 8 GP, die klassische
Hexenstrihne (weiBe oder bunte Haarstriihne
im ansonsten andersfarbigen Haar) nur 1 GB

® Stubenhocker (N; =20 GP): Der Held hat
seine Jugend fast vollstindig in staubigen Bi-
bliotheken und muffigen Studierzimmern ver-
bracht, so dass er im Vergleich zu anderen Her-
anwachsenden keine Gelegenheit hatte, kor-
perliche Fiihigkeiten auszubilden. Dies hat zur
Folge, dass er bei der Generierung kein einzi-
ges Korperliches und kein Kampftalent um
mehr als 2 Punkte iiber den Wert hinaus stei-
gern kann, den er durch Rasse, Kultur und Pro-
fession erhilt. Insgesamt darf er auch nur héch-
stens 5 Kérperliche und Kampftalente bei der
Genericrung iiberhaupt durch Talent-GP an-
heben. GE, KK und KO diirfen zu Spielbeginn
einen Wert von 11 nicht {iberschreiten und kén-

nen auch nur deutlich schwerer gesteigert wer-
den (siche die Sonderfertigkeit Tans der Mada;
S.159). Auch in sciner spiiteren Laufbahn sind
alle Korperlichen und Kampftalente fiir ihn
um eine Kategorie schwerer zu erlernen — die-
ser Nachteil kann dann jedoch durch Erlernen
und regelmiBiges Praktizicren der Sonder-
fertigkeit Tunz der Mada oder iihnliche Techni-
ken teilweise ausgeglichen werden.

® Thesisgebunden (ZH, je —1 GP): Der Held
kann nur ‘vom Blatt zaubern’ — jedes Mal,
wenn er einen Zauber, in dem er diesen Nach-
teil hat, anwenden will, muss er ein Objekt in
der Hand halten und anschen, in dem die The-
sis des Zaubers gespeichert ist. Das heifit, dass
erjedesmal vor dem Zaubern seine Erinnerung
an die Ausformung der magischen Muster auf-
frischen muss. Will der Zauberer diese Bedin-
gung ignoricren, gilt dics als cine Spontane
Modifikation der Zaubertechnik, so dass der
Zauberer 7 ZfP aufbringen muss (Zauber, in
denen er cine ZfW von weniger als 7 hat,
issl au h), sich die Zauberd:
um 3 Aktionen verlingert und er keine weite-
ren Spontanen Modifikationen durchfithren
kann. Beim Spiel mit der Expertenregel zu

mehreren Spontanen Modifikationen gilt, dass
man je nach KL nur eine bestimmte Anzahl
von Spontanen Modifikationen vornchmen
kann und daher auch in dicsem Fall eventuell
keine weiteren Modifikationen moglich sind.
Je Zauber, der mit diesem Nachteil gewihlt
wird, erhilt der Held 1 G wobci nur Spriiche
ausgewihlt werden diirfen, die zu den Grund-
kenntnissen des Zauberers gehoren. (Es ist
méglich, spiter Spriiche thesisgebunden zu er-
lernen; siche MWW.)

Dieser Nachteil kann fiir Spruchzauber nur
von Gildenmagicrn (Thesisblitter), Hexen der
Schwesternschafi des Wissens (Zauberrezepte)
und Scharlatanen (cbenfalls Thesisbliteer) ver-
wendet werden. (Von den Hochelfen ist ein
solcher Nachteil bekannt; heutige Elfen haben
daraufjedoch keinen Zugriff) Der Nachteil ist
nicht mit den Vorteilen Gures/Eidetisches Ge-
dichinis vereinbar.

® Unfihigkeit fiir [Merkmal] (ZH; —2/3/4
GP je nach Merkmal): Der Held findet cin-
fach keinen Zugang zu bestimmten Arten der
Zauberei; so schr er sich auch miiht, die Prin-
zipien wollen ihm cinfach nicht cinleuchten:
Wann immer er cinen Zauber mit solch einem
Merkmal aktivieren oder erlernen will, ist dies
pro Merkmal, in dem er cine Unfihigkeit auf-
weist, um cine Spalte erschwert. Auerdem
kann er in Zaubern mit diesen Merkmalen kei-

ne 3 sie

nur in cigener Repriisentation erlernen und ist
zudem auf einen maximalen ZEW in Hohe der
schlechtesten beteiligten Eigenschaft be-

beirufung, Illusion, Schaden, Telekinese und Ver-
stindigung; dic Merkmale Antimagie, Beschuws-
rung, Eigenschaften, Einfluss, Herrschaft, Form,
Hellsicht, Kraft, Objekt und Umuwelt geben je 3
GP; Unfihigkeit in allen Zaubern mit gene-
rellem oder speziellem ddmonischen Merkmal
(das beinhaltet iibrigens auch die meisten Ban-
nungen und Entschwérungen ...) ebenso wie
Unfiihigkeit fiir gencrelle oder spezielle ele-
mentare Merkmale bringt je 4 GP Unkenntnis
in anderen Merkmalen ist nicht wihlbar. Ein
Held kann maximal in drei Merkmalen unfii-
hig sein; es gibt ibrigens keine Unfihigkeit fiir
cinzelne Zauber. Zauber, die Merkmale auf-
weisen, in denen der Held unfiihig ist, kénnen
vor Spiclbeginn nicht gesteigert werden. Kann
nur von solchen Zauberkundigen gewdihle wer-
den, die Spruchzauberei beherrschen.

® Unvertriglichkeit mit verarbeitetem Metall
(<10 GP): Neben den Druiden und Geoden,
die diesen Nachteil durch ihr Welt- und Astral-
verstindnis mit sich tragen, findet man biswei-
len auch Zauberkundige anderer Traditionen,
die die Nihe von Eisen und anderen verarbei-
teten Metallen mehr in ihrem Kraftfluss stort,
als dies bei fast allen Zauberkundigen ohne-
hin schon der Fall ist (siche Bann des Eisens
in MWW). Sie miissen die dort genannten
scheweren Auswirkungen tragen, was bedeutet,
dass sie kaum jemals metallene Gegenstinde
benutzen werden.

@ Wahrer Name (ZHV, -5 GP): Von Drachen
und Kobolden heifit es, sie besitzen einen wah-
ren Zaubernamen, den sic niemandem nennen,
da er ihr innerstes Selbst kennzeichnet. Die
Wahren Namen von Dimonen erméglichen
Beschwrern die vollstindige Herrschaft tiber
diese Ausgeburten der Nicderhsllen. Auch von
vielen Zauberkundigen und anderen seltsamen
Gestalten sagt man, sic besiBen neben ihrem
Geburtsnamen noch einen geheimen Namen,
der ihnen in cinem mystischen Moment ihres
Lebens gewiesen wurde (oder der ihnen noch
offenbar wird). Wer diesen Nachteil besitzt, ist
sehr stark mit seinem Wahren Namen verbun-
den und sollte ihn hiiten wie scinen grifien
Schatz. Wer den Wahren Namen eines solchen
Charakers kennt, kann ihn leicht unter seinen
Willen zwingen. Siche hierzu auch das Kapi-
tel Die Magie der Namen in MWW.

Dieser Nachteil ist vor allem fiir Elfen, Schel-
me und generische Magicdilettanten geeignet.

@ Weltfremd (N je -3 GP fiir 2 Punkte der
Schlechten Eigenschaft): cinc Schlechte Eigen-
schaft, bei der der Held Naivitit, Unkenntnis
und Unverstindnis fiir gewisse Konzepte des
Alltagslebens einer groBen Zivilisation entge-
genbringt. Vicle ausschlicBlich in ihre For-
schungen verticfte Gelehrte, von ihrer Arbeit

L Handwerksmeister, hinterwildleri-

schrinke. Er muss sich dic henden
Zauber also durch stures Auswendiglernen
zuginglich machen. Folgende Merkmale ge-

ben je 2 GP: Geisterwesen, Heilung, Her-
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sche Jaiger, in Studierstuben hockende Magier,
triumerische Elfen und entriickee Geweihte
sind weltfremd. Weltfremde Helden miissen
sich pro 3 angefangene Punkte Welsfiemd ci-



nen Bereich wihlen (z.B. Religion, Wihrung
und Geld, Besitz, Adelsherrschaft, Geselligkeit,
stidtisches Treiben ...), in dem sie weltfremd
sind und Erschwernisse in Hohe ihres Welt-
fremd-Werts bei passenden Eigenschafts- oder
Talentproben (2.B. G Erikette, Uber-
yeden, etc. fiir Weltfremd: stidtisches Treiben)
hinnehmen miissen.

® Wilde Magie (ZH; —7 GP): Der Zauberer
hat keinen festen Zugriff auf die Fiden der
Kraft; ihm unterlaufen Zauberpatzer deutlich
haufiger (ctwa jedes 30. Mal) als anderen
Zauberkundigen: bereits dann, wenn zweimal
die 19 oder 19 und 20 in einer Probe fallen (und
natiirlich auch bei ciner Doppel-20). Dies gilt
sowohl fiir Zauberspriiche als auch fiir Ritual-
handlungen; kann nicht von Gildenmagiern
genommen werden und ist nicht mit dem Vor-
teil Feste Matrix oder dem Nachteil Tollpatsch

kombinierbar.

@ Zielschwierigkeiten (ZH; -7 GP): Ubli-

cherweise muss man bei cinem Zauber, der

GEEiGNETE UND UNGEEIGNETE WELTLICHE TTaCHTEILE
Fiir einen Zauberer ist es durchaus nicht sonderlich schwierig,
sich schon im Laufe der Ausbildung einige Nachteile zuzuzie-
hen, an denen er ein Leben lang zu arbeiten hat: Neben den
Risiken magischer Rituale, die in leichten Verwirrtheiten und
Angsten oder auch in kérperlichen Einschrinkungen (cindugi-
ge Magier sind nicht unbedingt eine Seltenheit) resultieren
konnen, sind dies vor allem soziale Einschriinkungen durch
die Tatsache, dass Unbegabte allen Zauberern hiufig zu

® Aberglaube ist fiir Zauberer hochst unge-
wohalich, kommt jedoch bisweilen vor —
Gildenmagier, Kristallomanten, Druiden und
Herren der Erde sollten dicsen fir sic untypi-
schen Nachteil jedoch nicht wihlen

® Ein Zauberer, der gleichzeitig ein Albino ist,
ist gleichermaBen mysteriés wie auch gefihr-
det, vom Volkszorn fiir alle ungewdhnlichen
Ereignisse verantwortlich gemacht zu werden.
Ublicherweise ist fiir Zauberproben, bei denen
jemand eingeschiichtert werden soll, der CH-
Wert des Albinos um 1 erhéhe, fiir Proben, mit
denen jemand beruhigt oder freundlich ge-
simmt werden soll, jedoch um 1 vermindert
(beides natiirlich nur, wenn das Opfer den Al-
bino schen kann).

@ Eine Angst vor [...] kann sich cin Zauberer
im Laufe seines Lebens durchaus bereits zu-
gezogen haben — selbst Angst vor Feuer oder
Dunkelangst sind bei Zaubercrn gar nicht so scl-
ten, wie man meinen kdnnte. Zur Angst vor Ma-
gie’ siehe den Nachteil Arkanophobie (S. 149).

® Arrogans ist vielen Zauberern (namentlich
Druiden, Gildenmagiern und Hexen, aber
auch ‘weltfremden’ Elfen) zu eigen, cbenso wie
Eitelkeit weitverbreitet ist (hier gerne bei Schs-
nen der Nacht, bei Scharlatanen oder Schel-
men und allgemein im tulamidischen Kultur-
raum).

® Eindugige Zauberer erleiden cine Erschwer-

gegen cine Einzelperson oder ein einzelnes
Objekt gerichtet ist, nicht zielen, um zu tref-
fen (es sei denn, es befindet sich in der Reich-
weite: Horizont); es reicht, einen kleinen Teil
der Person/des Objckts zu schen, um das Zicl

zu erfassen und den Zauber ins Ziel

den o.g. Erschwernissen (Entfernung, Zicl-
groBe, Bewegung, Deckung), ob der Spruch
trifft. Tut er dies nicht, so wird die komplette
cingesetzte AE verbraucht (und manifestiert
sich meist in Mindergeistern oder dhnlichen

Erschei M heid). Kann nur

zu bringen. (Ob er dort wirke, ist eine andere

Sache.) Ein Zauberer mit Ziel.

von solchen Zauberkundigen gewihlt werden,

hzaul beherrschen.

hat es nicht so cinfach: Er muss scine Zauber
quasi wic cine Wurfwaffe handhaben, so dass
fiir ihn dic Zauberprobe nach der Entfernung
und GréBe des Zicls, unter Umstinden sogar
noch nach dessen Bewegung erschwert ist:
jede der Entfernungsstufen 1 Schritt/3 Schrite
/7 Schritt / 21 Schritt / 49 Schritt / Horizont

um je 2 Punkte erschwert ist, ebenso um die

ar

ZiclgroBe gemih den Modifikatoren aus Basis
105 / MBK 60. Ein Zauberer mit Ziclschuwie-
righeiten muss zwei Proben fiir jeden Zauber
wiirfeln: Es wird zuerst gepriift, ob der Spruch
iiberhaupt gelingen wiirde (die gewshnliche
Zauberprobe mit den iiblichen Modifikatoren),
danach mit ciner weiteren Zauberprobe mit

Recht misstrauen ...

nis von 4 Punkten, wann immer sic cinen Zau-
ber besonders zielen missen (z.B. bei Reich-
weite: Sichtweite oder wenn er den Nachteil
jelschuwi hat oder
in besonderen Situationen). Siche auch Ein-
geschrinkter Sinn; dies gilt auch fiir farbenblin-
de Zauberer.
@ Einbildungen sind bei jungen Zauberern
noch nicht so schr verbreitet (private Lehrmeis-
ter kénnten vielleicht den Junghelden negativ
geprigt haben), und fiir echte Wahnvorstellun-
gen braucht auch cin Zauberer cine gewisse
schlechte Erfahrung — dann jedoch ist cin sol-

aufsich

cher Realititsverlust hin und wieder der Grund
fiir ein komplettes Abenteuer.

@ Ein Eingeschrinkter Sinn mag von cinem ma-
gischen Unfall herriihren. Gerade Kurzsichtig-
keit schriinkt (Spruch-)Zauberer deutlich cin,
da dieser Nachteil alle Zauberproben auf Ent-
fernung um je cinen Punke pro Entfernungs-
kategorie (1 Schritt / 3 Schritt / 7 Schritt / 21
Schritt / 49 Schritt / Sichtweite) erschwert.

® Der Nachteil Gesucht bedeutet zumindest
fiir Gildenmagier eine deutliche Einschriin-
kung ihrer Lernmaglichkeiten (Meisterent-
scheid), wihrend andere magische Gemeinschaf-
ten hier weniger Probleme haben, Wenn bekannt
ist, dass der Gesuchte ein Zauberer ist oder wenn
er wegen magischer Verbrechen gesucht wird,
sollten Sie mindestens Gesucht I wihlen.
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@ Zigerlicher Zauberer (ZH; 2 GP pro
Punkt): Willenskraft ist nicht dic Stirke cincs
Zauberers mit diesem Nacheil: Jede Zauber-
probe oder Probe auf dic Ritualkenntnis, bei
der cinmal auf die Eigenschaft Mut gewiirfelt
wird, ist um dic Anzahl an Punkien in Zoger-
licher Zauberer (maximal 5) crschwert. Kommt
Mut zweimal in der Probe vor, verdoppelt sich
der Malus; solche Zauber (mit zweimal MU
in der Probe) sind um cine Spalte schwicriger
zu steigern. Kann nur von solchen Zauber-
kundigen gewiihlt werden, die Spruchzauberci
beherrschen.

Unrecht, andere Zauberkundige einem ‘Kollegen” meist zu

Wir beziehen uns hier auf die Auflistung der Nachteile in
Aventurische Helden auf den Seiten 111ff. Speziell fiir
cinzelne Rassen, Kulturen und Professionen geeignete Nach-
teile finden Sie natiirlich am entsprechenden Ort. Bei den
Korperlichen Nachteilen sollten Sie daraufachten, dass
dadurch eventuell bestimmte Gesten eingeschrinkt sind und
Zauber dadurch schwieriger werden.

@ Goldgier manifestiert sich bei den meisten
Zauberern in ciner Gier nach wertvollen ma-
gischen Gegenstinden, Spruchrollen, Zauber-
biichern, Trinken und dergleichen (aber gegen
Gold und Edelstcine haben sic natiirlich auch
nichts cinzuwenden). Wichtig st hier das ‘Ha-
ben Wollen', vor allem das ‘ich Haben Wollen’,
im Gegensatz zum ‘Wissen Wollen® beim
Nachteil Neugier.

® Krankhafie Reinlichkeit ist cine bei reisen-
den Helden zwar vermutlich seltene, aber ge-
rade bei Labor-Zauberern wie auch Schénen
der Nacht durchaus verbreitcte Schlcchte Ei-

genschaft.

@ Dic Einschriinkungen von Lick dlich
und Lichtscheu gelten natiirlich auch fiir Zau-
berhandlungen.

® Neugier ist fiir magisch begabte Charaktere
—zumindest fiir alle, die sich ein wenig der For-
schung verschrieben haben — noch viel typi-
scher als fiir Helden allgemein schon.

@ Niedrige Magieresistenz ist fiir Zauberer, die
tagtiglichen Umgang mit Effekten haben, die
gegen ihre MR gerichtet sind, wenig empfeh-
lenswert (um es vorsichtig auszudriicken); s
soll aber das ein oder andere ungliickliche Bei-
spiel geben.

@ Prinzipientreue gehirt fiir fast alle magischen
Gemeinschaften zum festen Kanon der Aus-
bildungsgrundlagen, und tiblicherweise um-
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fassen die Prinzipicn der Gemein-

schaften mehr als nur drei Li bek .

° 6 - gerade mit ciner Kopplung

an die Mondph — sind bei Zauberern kei-

se. Die Moralvorstellungen der Schelme (Zau-

ne Seltenheit; die negativen Auswirkungen auf
R

bern nur zum Spafl, Kampf oim-

ion und Proben gelten auch fiir die
Zailka b

AE-R und

mer méglich, ...) werden als Feste G
abgerechnet.

@ Randgruppe ist cin Nachteil, der einige ma-
gische Gemeinschaften treffen kann, der aber
nur dann Wirkung zcigt, wenn der Held offen
als Mitglied dieser Randgruppe aufiritt bz

Ler-
kennbar ist: Betroffen hiervon sind auf jeden
Fall erkliirte Nek und Di I

® Schulden sind bei Gildenmagiern hiufig und
bei Scharlatanen und Alchimisten durchaus
vorstellbar, ebenso bei Sharisad, wenn sie z.B.
als Sklavenmiidchen in die Lehre

wurden und sich freigekauft haben. Andere

Zauberkundige sind dagegen hiufig ihrer Ge-

(Abginger der entsprechenden Akademicn),
haufiger auch allgemein Magicr der Bruder-
schaft der Wissenden (auBer in Siidaventurien
und den Tulamidenlanden); etliche Hexen (die
haften be-
kannten Krétenhexen) im Mittelreich, dem
Bornland, Nostria und Andergast; Achaz und
Goblins, dic in menschlichen Gebieten ansiis-

zumindest in ihren T

sig sind, und je nach Region noch cinige mehr.
Ublicherweise heiBt dies, dass die entsprechen-
den Helden keinen SO iiber 8 erreichen kon-
nen, dass Proben auf gesellschafiliche Talente
erschwert sein kénnen und das schlimmsten-
falls eine aufgehetzte Meute dem Zauberer
nach Besitz und Leben trachtet.

hafi noch cinige Zeit nach ihrer Frei-
sprechung zu Diensten oder zu Wohlgefallen
verpflichtes (was fiir Gildenmagier und Alchi-
misten meist auch zutrifft). Dies kann auch
Formen annchmen wic der unbekannte Men-
tor, der dic Ausbildung finanziert hat und fiir
den der Zauberer nun Auftrige ausfihren

ist dagegen fiir Zauberer zwar drgerlich, aber
beim Zaubern nicht hinderlich. Dieser Nach-
teil kann nicht von Elfen genommen werden.
® Unansehnlich und Widerwirtiges Ausschen
sind fiir cinige Zauber hinderlich, fiir andere

dagegen niitzlich. Ublicherweise ist fiir Zau-

berproben, bei denen jemand cingeschiichtert
werden soll, der CH-Wert cines Unanschnli-
chen um 1 erhohe, fiir Proben, mit denen je-
mand beruhigt oder zum freundlich gestimmt
werden soll, jedoch um 1 vermindert. Bei Wi-
derwirtigem Ausschen verdoppeln sich diese
Werte. Dies gilt jedoch natiirlich nur, wenn das
Opfer den Zauberer schen kann. Die beiden
Nachteile kénnen tblicherweise nicht von El-
fen genommen werden.

@ Dic Lernschwierigkeiten von Unstet machen
sich bei allen Zaubern bemerkbar, dic cine

muss, ohne genaucre 7 2uer-
fahren ...

® Schwer zu Versaubern wirke auf die Merk-
male Eigenschafien, Einfluss, Form, Heilung,
Hellsichs und Heryschaf.

® Ein Zauberer mit cinem Sprachfehler muss
cine Erschwernis von 3 Punkeen aufalle Zau-

ber hi die eine verbale K

haben. Eine Unangenchme Stimme zu haben,

Komplexitit von C oder haher aufweisen. Au-
Berdem sind alle Proben bei Ritualen von mehr
als einer Stunde Dauer um 3 Punkte erschwert
und der Zauberer kann keine ZfP fir cinen

griBeren Effekt ansammeln.

SOnDDERFERTIGKEITEN

Wie im weltlichen Bereich auch (siche die Talent-Sonder-
fertigkeiten in MFF 41£. und dic Kampf-Sonderfertigkeiten in
MBK 78ff.) gibt es auf dem Feld des magischen Wissens
Bereiche, die e¢in Held entweder beherrscht oder nicht — und
die sich schlecht in Talent- oder Zauberfertigkeitswerten
ausdriicken lassen.

Dieses Spezialwissen ist oft in Form von Ritualen gekleidet, die
nur bestimmten magischen Traditionen zuginglich sind (mal
an die Kenntnis einer bestimmten Reprisentation gekoppelt,
mal cinfach nur geheim gehaltenes, profanes Wissen).

Auch fast alle magischen Sonderfertigkeiten (SF) erfordern
bestimmte Voraussetzungen, die der Held erfiillen muss, um
die entsprechende SF zu erlernen. Sind diese Voraussetzungen
erfiillt, kann sich ein Charakter die Sonderfertigkeit fiir den
angegebenen AP-Betrag ancignen — gesetzt den Fall, er findet
cinen Lehrmeister, denn Sonderfertigkeiten kann man sich (im
spieltechnischen Rahmen) nicht im Selbststudium ancignen.
Sonderfertigkeiten werden dadurch erworben, dass der Spieler
Abenteuerpunkte in Héhe der unten genannten Kosten
aufbringt und sich so viele Zeiteinheiten mit dem Erlernen der
entsprechenden Fertigkeit befasst, wie die Hilfte der Kosten
angibt. Unter bestimmten Voraussetzungen kann man Sonder-
fertigkeiten preiswerter erwerben; die entsprechenden Anga-

ben finden sich bei den Beschreibungen der Vorteile und der
Professionen.

Zu den Sonderfertigkeiten zihlen fz
von Traditionsartefakten (z.B. Stab- und Dolchzauber) und

talle Verzauberungen

andere Ritualhandlungen der magischen Gemeinschaften.
Dazu kommen eine Anzahl von geistigen Techniken, die die
Kenntnis bestimmter Bereiche der Zauberei verbessern, die
Regeneration fordern (diese sind fiir Halbzauberer schwieriger
zu erwerben), die Konzentration stirken und dergleichen
mehr. Sich auf einen bestimmten Aspekt, eine Variante eines
Zaubers zu spezialisieren, wird ebenfalls tiber eine Sonder-
fertigkeit geregelt.
Sonderfertigkeiten, die mit einem N gekennzeichnet sind,
konnen auch von Nichtzauberern gewihlt werden; ist eine
Sonderfertigkeit nur fiir Voll-, Halb- oder Viertelzauberer
zugiinglich, dann ist dies entsprechend mit Z, H oder V

k ichnet. Sonderfertigkeiten, die mit einem (*) gekenn-
zeichnet sind, sind nur bestimmten Kulturen oder Professio-

nen zuginglich (die Traditionsrituale). Magiedilettanten, die
sich ihrer Gabe noch nicht bewusst sind, gelten in diesem
Zusammenhang iibrigens als N. OR steht fiir ein Objekt-
Ritual, die Verzauberung eines Traditionsartefakts.

@ Apport (OR*): Dics ist cin Objektritual, das
auf jedes perssnlich gebundene Traditions-
artefakt (Alchimistenschale, Bannschwert,
Geod hel, He: kessel, Kristallkugel

oot I 1. Vulkanelasdolch b

gesprochen werden kann, um die Gefahr cines
Verlustes zu minimicren: Ein solcherart ver-
zauberter Gegenstand kehrt auf Befehl zum
Zauberer zuriick, wenn er von diesem rium-

lich getrennt ist. Die Reichweite des Befehls
d

sowic auf das clfische iama (S ument)

betriigt drei Meilen; dazu kommt
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cine Strecke in Meilen mal die Hilfte der TaP*,
die bei der Ritualprobe iibrigbehalten wurde;
das Aussenden des Befehls kostet 1 AsP

Das Artefakt kommt unfehlbar mit ca. GS 15
zum Zauberer zuriickgeflogen, wenn dicser
nicht seinen Aufenthaltsort um mehr als cine



Meile geéindert hat. Es sucht dabei scinen Weg
um Hindernisse herum, kann also nicht als
Fernlenkwaffe benutzt werden; eventuell hin-
derliche Fenster 0.4. durchschliigt s jedoch und
massive Mauern halten den Flug des Artefakts
auf. Bei eventuell benétigten Kraftproben gilt,
dass der Gegenstand einen Kérperkraft-Wert
besitzt, der dem CH-Wert des Zauberers ent-
spricht.

Dieses Ritual erfordert (pro Traditi k

(2.B. Beherrschungen oder Verwandlungen)
cinen MR-Bonus von 3 Punkten. Scine (un-
modifizierte) MR gilt gegen alle gegen ihn di-
reke gerichtete Zauberei (Ziclobjekt: Einzelper-
son oder mehrere Personen, also auch z.B. ge-
gen einen FULMINICTUS, der ja sonst nicht
die MR iiberwinden muss), nicht jedoch ge-
gen zonenwirksame Zauber (Ziclobjekt: Be-
reich) und clementare Effekte (Zauber mit dem
Merkmal El ), dic nicht gegen die Aura,

das man entsprechend préparicren will, ver-
steht sich) cine Ritualprobe auf (MU/IN/
CH)+7 und den Einsatz von 19 AsB, von de-

nen ciner permanent auf das Artefakt C\bcrgehl.

Kenntnis des
den Bindungsrituals; MU und KL je 12, IN
und CHje 13

Kosten: 200 AP

® Astrale Meditation (ZH): Wer diese Sonder-
fertigkeit beherrscht, ist in der Lage, durch

schiere K und ctwas
(und eine Probe auf IN/CH/KO, erleichtert um
den halben MU) cigene Lebensenergie in ei-
gene Astralenergie umzuwandeln, cin Prozess,
derin MWW genauer beschricben wird. Ohne
diese Sonderfertigkeit benstigt man das Kraut
Thonnys; wer Thonnys und gleichzeitig dic

Sonderfertigkeit verwendet, fiir den ist die ge-
nannte Probe um 3 Punkte erleichtert und er
kann die Punkte in cinem besseren Verhdltnis
umwandeln

Ve Voll- 0. Halbzauberer; IN 13

sondern gegen den Kérper direke wirken.

Der Bonus des Aurapanzers ist bei den Zaubern,
die iiblicherweise gegen dic MR gehen, kumu-
lativ mit den Boni aus Gedankenschutz und Ei-
serner Wille sowie Boni aus Vorteilen, Zaubern
und Artefakeen; bei den Zaubern, gegen die er
zusitzlich geschiitzt ist (s.0.), gilt jedoch nur
seine unmodifizierte MR (also der Wert, der
sich aus seinen Eigenschaften sowie Vor- und
Nachteilen ergibt). Der Aurapanzer ist nicht
mit einem ODEM ARCANUM erkennbar, je-
doch mit einem ANALYS oder OCULUS aus
der Form der Aura deutlich abzulesen.
Voraussetzungen: MU 15, KL, IN, KO 13; SF
Gedankenschutz; der Held muss sich fir min-
destens cin halbes Jahr zur Kontemplation zu-
riickzichen; er darf nicht die Nachteile Arka-
nophobie, Astraler Block, Jihzorn, Niedrige

Kosten: 100 AP; halbiert fiir Kenner der SF Ver-
botene Pforten

® Druidische Dolchrituale (OR*): Mit die-
sen Ritualen kénnen dem Vulkanglasdolch der
Druiden oder der Goldsichel der Geoden be-
sondere Fihigkeiten verlichen werden. Die Ri-
tuale sind: Weihe (100 AP), Gespéir (25 AP),
Licht (50 AP), Bann (100 AP), Leib (25 AP),
Schutz (75 AP), Weg (25 AP), Ernte (25 AP),
Lebenskraft (100 AP), Opferdolch (100 AP),
Schneide (150 AP), Weisung (50 AP). Niheres
in MWW bei den druidischen Ritualen.
Voraussetzungen: RK Druide oder RK Geode
(Herr der Erde)

Kosten: je nach Ritual, s.o.

@ Druidische Herrschaftsrituale: Dicse ritu-
ellen Zauber erlauben dic Einflussnahme auf
cin Opfer itber cine groBe Entfernung — selbst,
wenn das Opfer auBer Sicht ist. Es sind dies:
Wachs der Herrschaft (Kosten 100 AP), Minia-
tur der Herrschaft (150 AP), Kristall der Herr-
schaft (150 AP), Amulett der Herrschaft (200 AP)
und Wiursel des Blutes (100 AP). Diesc Rituale
erfordern bei Anwendung cine Ritualprobe und
den Einsatz von AsP. Niheres siche MWW bei

detailli Beschreil Asedeilidische

der
Rituale.

Magi. ) Sch A srper, Unstet
oder Wilde Magie haben.
Kosten: 500 AP

Kosten: 100 AP; fiir Halbzauberer 200 AP
@ Atem der Mutter: siche Grofie Meditation

@ Aura verhiillen: Der Zauberkundige ist in
der Lage, durch schiere Willenskraft — cine
MU-Probe mit selbst gewihltem Aufschlag —
seine magische Ausstrahlung zu unterdriicken,
so dass selbst spezialisierte und gezielte Er-
kenntniszauber und -liturgien ins Leere lau-
fen: Dic entsprechenden Proben sind um den
dreifachen Wert des o.g. Aufschlags erschwert.
Ungezielte Erkenntniszauberei (von Hexen-
kréten und Nachtwinden, durch die Gabe
Magiegespiir, cinen ungeziclten ODEM, eine
Knochenkeule in der Nihe) wird durch diese
Sonderfertigkeit komplett getduscht. Das Ab-
legen der MU-Probe (der Akt der Konzentra-
tion) kostet IW6 AuP plus cinen AuP pro
Punkt ihl hl
cinen Punkt Erschopfung pro Punke gewihl-
tem Aufschlag. Wihrend man die Aura unter-
driickt (maximal 1 Stunde, kann jedoch erneu-

ert werden), ist man nicht in der Lage, selbst

sowie

zu zaubern oder Zauber aufre

@ Bannschwert (OR*): Mit dicsem Ritual
kann cine magische ‘Waffe’ erschaffen werden,
deren Zweck es ist, die Verbindung jenseitiger
Wesen ins Diesseits zu zerstoren und dadurch
die Austreibung dieser Wesenheiten zu erleich-
tern. Details zu diesem Objektritual finden Sie
in MWW,

Voraussetzungen: RK Druide, Geode (diese
beiden nur auf steinerne Instrumente), Hexe,
Kristallomant, Magier, Schamane (siche G&D)
Kosten: 200 AP

@ Blutmagic (ZHV): Der Zauberkundige hat
sich die Methodik angecignet, durch die Op-
ferung von Ticren oder gar kulturschaffenden
Zweibeinern (kurz: durch Ausnutzung frem-
der Lebensenergic) scine Zauber und Ritale
mit Kraft zu speisen. Mehr zur — allgemein ver-
ponten, hiufig sogar verfolgten — Magie des
Blutes finden Sic im gleichnamigen Kapitel im
Band Mit Wissen und Willen.
Voraussetzungen: MU 12

Kosten: 200 AP; doppelie Kosten fiir Viertel-
zauberer

@ Druid he: Durch dieses Ritual ist der

Voraussetzungen: MU 13, IN 13
Kosten: 200 AP; halbe Kosten fiir Triger des
Nachteils Schwache Ausstrahlung

@ Aurapanzer (N): Rigorose Fasten- und
Konzentrationstechniken haben Korper und
Geist so gereinigt, dass dic Aura des Helden
gleichermaBen ‘magicabweisend’ wirke: Der
Charakter erhilt gegen alle gegen ihn gerich-
tete Zauber, die seine MR iiberwinden miissen

Zauberer in der Lage, all scine Reserven (scine
Lebensenergic, Eigenschaften und sogar
Fertigkeitspunkte) in einen finalen, spektaku-
liren Zauberspruch zu legen — und mit die-
sem zu vergehen. Niheres zu dieser Art, die
derische Existenz zu beenden, siche MWW bei
der detaillierten Beschreibung der druidischen
Rituale.

Voraussetzungen: Spruchzauberer; MU 15
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3 RK Druide
Kosten: je nach Ritual; s.o.

@ Eiserner Wille I/ I (N): Der Held hat geis-
tige Techniken erlernt, dic es ihm erméglichen,
scinen Geist gegen magische Beeinflussungen
2u festigen. Wann immer er sich konzentriert
(was zwei Aktionen benétigt, IW AuP kostet
und einen Punkt Erschopfung cinbringt), hat
er fiir den Zeitraum ciner Spiclrunde cine um
3/7 Punkc erhéhte MR gegen Zauber mit den
Merkmalen Einfluss, Hellsicht, Herrschaft und
Vrstandigung sowie gegen andlre, den Geistbe-

fl liche Wir-

kungen, dic als entsprechender Zauber ange-

de Zauberei und i

schen werden kénnen.

Wihrend der Held sich konzentriert, sind fiir
ihn alle Talent- und Zauberproben um 3 Punk-
te erschwert, alle Eigenschaftsproben und
Kampfwiirfe um je 1 Punkt. Der Bonus des
Eisernen Willens ist kumulativ mit den Boni aus
Gedankenschutz und Aurapanzer sowie Boni aus
Vorteilen, Zaubern und Artefakten.
Voraussetzungen: MU 13, IN 12; Held darf
nicht die Nachteile Jihzorn, Unstet oder Wilde
Magie haben. Um Eiserner Wille II zu erwer-
ben, ist Kenntnis von Eiserner Wille I erforder-
lich.

Kosten: 200 AP /300 AP

® Elementarharmonisierte Aura (ZH): Der
Zauberer zieht sich unter strengem Fasten fiir

sechs Monate zu ciner Meditation iiber das

Wesen der Elemente zuriick, wihrend derer er
die widerstreitenden Charaktere eines Elemen-
tes und seines Gegenelementes in seiner Aura
harmonisiert. Direkt im Anschluss an diese
Meditation muss dic Merkmalskenntnis im
Gegenelement erworben werden, andernfalls
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verfliegen binnen 6 Wochen die Effekte dieser
Sonderfertigkeit und sic muss erneut erworben
werden. Anstatt nun die Nachteile aus der
gleichzeitigen Kenntnis bzw. Begabung in Ele-
ment und Gegenelement zu erleiden, kann der
Zauberer alle Vorteile uncingeschrinkt nutzen:
Er gilt in beiden Elementen als spezialisiert.
Diese Sonderfertigkeit muss fiir die drei Ele-
mentpaare jeweils neu erworben werden.
Voraussetzungen: KL 15, IN 15, Magickunde
12, Merkmalskenntnis oder Begabung in mindes-
tens einem Element. Der Held muss sich fiir
mindestens sechs Monate zur Kontemplation
an cinen geeigneten Ort zuriickzichen und darf
weder die Nachteile Affinitit zu Dimonen, Ani-
malische Magie, Arkanophobie, Astraler Block,
Schuwache A hlung, Schwacher A rp
und Unstet noch Merkmalskenntnis oder Be-
gabung in cinem damonischen Merkmal haben
oder Paktierer scin.

Kosten: 700 AP, mit dem Vorteil Affinitit zu
Elementaren nur 500 AP

@ Elfenlicder (*): Dic traditionellen Melodi-
en der Elfen stellen machtvolle Zauberrituale
dar; wichtig fiir ihre Ausfihrung ist keine
Ritualkenntnis, sondern cine Beherrschung der
Talente Singen und Musizieren. Es sind: Sorgen-
lied (Kosten 75 AP), Zaubermelodie (150 AP),
Friedenslied (250 AP), Windgeflister (100 AP),
Lied der Lieder (150 AP), Freundschafislied (50
AP), Erinnerungsmelodie (150 AP), Melodie der
Kunstfertigheit (250 AP), Lied des Trostes (150
AP), Lied der Reinheit (150 AP). Eine detail-
lierte Beschreibung finden Sic in MWW.
Voraussetzungen: Rassc EIf (oder Halbelf mit
dem Vorteil Zuweistimmiger Gesang)

Kosten: je nach Elfenlicd, s.o.

@ Fernzauberei (ZH): Fiir Kenner dieser Son-
derfertigkeit sind die Zuschlige auf dic Zauber-
probe beim Zaubern auf dic Distanz Horizont
halbiert. Niheres hierzu finden Sic im Band
Mit Wissen und Willen.

Voraussetzungen: Spruchzauberer; IN 12
Kosten: 100 AP

@ Gedankenschutz (N): Diese Technik, sei-
nen Willen zu festigen, basicrt auf den Ubun-
gen des Eisernen Willens, crfordert aber keine
weitere Anstrengung oder ausgefiihrte Hand-
lungen mehr, sondern gibt dem Helden dau-
crhaft und automatisch MR +3 gegen Herr-
schafts-, Einfluss-, Hellsicht- und Verstin-
digungs-Zauberei sowic gegen andere, den
Geist L infl d i i

Wirkungen, dic als entsprechender Zauber an-

Magic und ib

gesehen werden kénnen. Der Bonus des Ge-
dankenschutses ist kumulativ mit den Boni aus
Aurapanzer und Eiserner Wille sowie Boni aus
Vorteilen, Zaubern und Arcefakten,
Voraussetzungen: MU 15, IN 13; SF Eiserner
Wille I

Kosten: 300 AP

@ GefiB der Sterne (Z): Der Zauberer ist in
der Lage, das ‘Gefif?, das die Astralkraft auf-
nimme, zu vergriBern, d.h., er ist in der Lage,

mehr permanente AE speichern: er kann ma-
ximal so viele AsP hinzukaufen, wie sein an-
derthalbfacher Charisma-Wert betrigt; dazu
darfer dic Spalte F der SKT verwenden. Wenn
erin der Lage ist, dic Grofe Meditation zu voll-
fidhren, erhilt cr bei jedem entsprechenden
Ritual einen zusitzlichen AsP zum Vorrat hin-
2u. Druiden, Geoden und Hexen schen dic
Kraft ja als ‘Erdkraft, weswegen diese SF bei
ihnen als ‘Sumus Fiille’ bekannt ist.
Voraussetzungen: CH 15, IN 13

Kosten: 200 AP

@ GroBe Meditation (Ritual) (Z): Dies st der
gildenmagische Name fiir cine Technik, dic es
Vollzauberern erlaubt, ihre astralen Kriiftc (ge-
nauer: die Fihigkeit, Astralenergic anzusam-
meln) zu verbessern: Durch cinen langen und
rigorosen Meditationsprozess gewinnt der Zau-
berer je nach Tradition KL/3 oder IN/3 AsP
2u seinem Grundvorrat hinzu, bei Gelingen
ciner entsprechenden Ritualprobe (je nach Tra-
dition auf MU/KL/CH bzw. MU/IN/CH, s.u.)
sogar noch zusitzlich TaP*/10 Punkee. (Dic
Traditionen Druide, Gildenmagier und Herr der
Erde benutzen fiir dic Berechnung wic auch
die Ritualprobe die KL; die Traditionen Achaz-
Kristallomant, Hexe und Diener Sumus verwen-
den hier jeweils dic IN/3; Elfen legen dic Pro-
be auf MU/IN/CH ab und kénnen dic Hilfte
ihres TaW Singen oder Musizieren als Bonus

verwenden.) Niheres hierzu finden Sic in
MWW. Dicse Regelung ersetzt die zur Grofien

Zauberei ist den Hexen vorbehalten. Sie st be-
sonders tiickisch dadurch, dass sic die Magie-
resistenz umgeht und teilweise schr schwer auf-
zuheben ist. Die einzelnen (bekannten) Flii-
che sind: Angste mehren (Kosten 75 AP), Beify
auf Granit (150 AP), Beute (75 AP), Hagelschlag
(150 AP), Hexenschuss (75 AP), Kornfiiule (125
AP), Kréitenkuss (100 AP), Mit Blindheit schla-
gen (100 AP), Pech an den Hals (100 AP), Pesti-
lenz (100 AP), Schiaf rauben (100 AP), Todes-
Sluch (100 AP), Unfruchtbarkeit (50 AP), Vieh-
verstiimmelung (75), Warzen spriefien (50) und
Zunge lihmen (50). Hexenfliiche (s. MWW)
werden ausschlieBlich von Hexe zu Hexe und
auch nur auf Hexennéichten weitergegeben.
Voraussetzungen: Ritualkenntnis und Profes-
sion Hexe; Teilnahme an Hexenndichten
Kosten: je nach Hexenfluch; siche oben

@ Hypervehemenz (2): cine arkane Geheim-
technik, dic dic wenigen Meister der Hohen
Alchimic hiiten, nur extrem selten weitergeben
und dic die Schaffung von Artefakten mit schier
tiberwiltigenden Effekten erméglicht. Will cin
Zauberer bei der Artefaktherstellung den Sta-
peleffekt nutzen, darf er zum Ansammeln von
Z{P* belichig viele Proben auf Wirkende Sprii-
che cinbinden. Diese Proben sind nicht — wic
blich bei der Artefakcherstellung — um zwei
Punkte erschwert. Der entsprechende Malus
zum Stapeleffeke bei der ARCANOVI-Probe ist
halbiert. Siche hierzu die entsprechenden Re-
geln im Kapitel Magische Artefakte in MWW,

M, getroffencn Aussagen der Basis-
regeln (S. 130).

Es kann nur ein solches Ritual pro Jahr durch-
gefiihrt werden. (Magier wiihlen dazu gern den
Hesindemond. Ob dies astrologische Grund-
lagen hat oder ob sic es tun, weil man im Win-
ter ohnehin nicht reist, entzieht sich unserer
Kenntnis.) Die Elfen fiihren diese Technik im
Salasandra (in der Sippencinheit) durch, wes-
wegen dies bei ihnen auch der Name der Tech-
nikist, bei Druiden (die sich — wie die Geoden
auch — dafiir ins Erdreich eingraben) kennt
man sic als Sumus Blut, bei Hexen als Atem der
Mutter. Magier nutzen speziclle Kammern in
den Akademicn oder besonders hierfiir herge-
richtete Orte auf speziellen Kraftlinien, Kristal-
lomanten versenken sich an einem abgelege-
nen Ort ins Studium cines besonders seltenen
Kristalls und dergleichen mehr. Allen Tradi-
tionen ist jedoch gemein, dass, wenn diese Be-
dingungen nicht erfiillt sind (sic also alleine
und ohne die genannten Hilfen meditieren),
ihre KL oder IN sowohl bei der Berechnung
der gewonnenen AsP als auch bei der Probe
zur Verbesserung dieses Werts als um 3 Punk-
te vermindert angenommen werden.
Voraussetzungen: fiir Vollzauberer KL, IN je
12; fiir Halbzauberer MU, KL, IN, CH je 13
Kosten: Das Erlernen des Rituals kostet 100
AP; jede GroBie Meditation erfordert in der
Durchfiihrung 400 AP und erfordert einen
Monat Vorbereitung und innere Einkehr.

® Hexenfliiche (*): Diese besondere Form der
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ARCANOVI 14, TaW Ma-
gickunde 16, SF: Stapeleffekt
Kosten: 300 AP; halbe Kosten bei Merkmals-

kenntnis Metamagie

@ Konzentrationsstirke (ZH): Wird der Zau-
bernde durch cinen éuBeren Einfluss (Umge-
bungseffekte oder gar cin Treffer), beim Zau-
berwirken gestort, ist tiblicherweise cine Selbs-
beherrschungs-Probe nétig, um ungestort wei-
ter zaubern zu kénnen. Fiir Zauberer mit Kon-
sentrationsstirke ist diese Probe um 7 Punkte
erleichtert. Dicse Sonderfertigkeit gilt auch fiir
die Konzentration bei Ritualen. Die Probe fir
cine erfolgreiche Astrale Meditation ist mit dic-
ser SF um 2 Punkte erleichtert.
Voraussetzungen: MU 15

Kosten: 100 AP

@ Kraftkontrolle (ZHV): Der Zauberkundi
hat die Méglichkeit, durch schicre Konzentra-

tion bei jedem Zauberspruch oder Ritual ei-
nen Astralpunkt cinzusparen. Dies erfordert
den Einsatz von 1W3 AuP und cine zusitzli-
che Aktion Zauberdauer. Jeder Zauber kostet
weiterhin mindestens 1 AsP. Eventuelle perma-
nente AsP-Kosten sind nicht betroffen. Wirkt
nicht bei Zauberspriichen in elfischer, kristal-
lomantischer oder schelmischer Repriisentati-
on (die bereits ‘kostenoptimiert” sind).
Voraussetzungen: IN 12, CH 13

Kosten: 300 AP; halbe Kosten bei Merkmals-
kenntnis Kraft

® Kraftlinienmagie I: Wer sich das Geheim-



nis der Kraftlinien durch eigene Erfahrungen,
einen Lehrmeister oder das Studium von Bii-
chern wie Die Nichtwelt, Druidentum und
Hexenkult oder der neuesten Edition der En-
2yclopacdia Magica crarbeitet, kann diese nicht
sonderlich schwierige, aber immer noch recht
seltene Sonderfertigkeit erwerben. Sie erlaubt
alle Nutzungsmaéglichkeiten, die im entspre-
chenden Kapitel in MWW aufgefiihrt sind.
Proben zum Erkennen von Kraftlinien sind um
5 Punkte erleichtert.

Voraussetzungen: KL oder IN 15; Zugang zu

@ Kugelzauber (OR¥): Dic Objcktrituale zur
Verzauberung der Kristallkugel sind in der
gildenmagischen und der Achaz-Zauberei schr
verbreitet, und selbst Scharlatane haben einige
dieser Verzauberungen gemeistert. Es sind:
Bindung (Kosten 100 AP), Brennglas und Pris-
ma (50 AP), Schuts gegen Untote (150 AP),
Warnendes Leuchten (100 AP), Kugel des Hell-
schers (150 AP), Kugel des Illusionisten (200 AP),
Orbitarium (100 AP), Bilderspiel (50 AP), Fern-
bild (150 AP), Bildergalerie (75 AP), H'Szints
Auge (75 AP), Farben des Geistes (150 AP) und

den Biichern (und Inis der-
selben) oder cinem entsprechend gebildeten
Lehrmeister

Kosten: 50 AP

® Kraftlinienmagie I (ZH): Es gibt nur schr
wenige Magickundige, dic einem das Meistern
der Kraftlinienzauberei lehren kénnen; das
Wissen ist auBerdem in so seltenen und kom-
plizierten Biichern wic Systeme der Magie, Por-
ta Aithericca oder Die Astralebene enthalten.
Es gelten folgende Erleichterungen beim Um-
gang mit Kraftlinien und -knoten (siche das
entsprechende Kapitel in MWW): Alle Mali
beim Erkennen von Kraftlinien fallen weg. Bei
Astraler Regeneration und Astraler Meditation
kann dic volle anstatt der halben LS/KS ge-
nutzt werden. Eine Einstimmung auf Astral-
signaturen von Linien ist nicht mehr notig.
Besitzt die Linie eine Affinitit zu cinem Merk-
mal (z.B. Temporalmagic, Herbeirufung) so
kann der Zaubernde die LS/KS als Erleichte-
rung der Zauberprobe bei Zaubern mit diesem
Merkmal verwenden. Die Reichweitenboni
entlang einer Linie / auf einem Knoten sind
fiir einen Kenner von Krafilinienmagie Il noch-
mals um eine Kategorie erhoht.
Die Unberechenbarkeit der Astralkosten in ei-
nem Nodix wird mit einem W3 pro 4 KS dar-
gestellt. Bei dem W20-Wurfauf Nebenwirkun-
gen durch die Kritische Essenz kénnen 7
Punkte abgezogen werden.

iekunde 15; Krafilini
magie I; Zugang zu den genannten Biichern

(und Verstindnis derselben) oder einem ent-

W des Auge (200 AP). Niheres finden Sic
im Band MWW bei der Beschreibung der kris-
tallomantischen Rituale.

Voraussetzungen: RK Gildenmagie, Kristallo-
mantie oder Scharlatan

Kosten: je nach Kugelzauber; s.o.

@ Lockeres Zaubern (*): Die Schelmin hat

ihre Fertigkeit verbessert, auf spielerisch-leichte

regeneration I und Regeneration I
Kosten: 500 AP; halbe Kosten bei Merkmals-
kenntnis Kraft

@ Matrixverstindnis (ZH): Der Zauberer hat
cinen besonderen, intuitiven Zugang zu den
grundsitzlichen Strukturen der Spruchzau-
berei entdeckt oder aber cin besonderes Ver-
stindnis entwickelt und muss nur die Hilfte
der Zuschlige bei Spontanen Modifikationen
cines Zaubers (siche MWW) in cigener Reprii-
sentation hinnchmen. Dies gilt auch fiir Zu-
schlige, dic aus nicht ausfiihrbarer Zauber-
technik resultieren, jedoch nicht fiir Zuschli-
ge aus verletzter Fester Gewohnheit, Kristall-
gebundenheit, Religiser Bedingung oder Thesis-
gebundenheir. Er ist zudem in der Lage, auch
bei Zaubern in Fremdreprisentationen Spon-
tane Modifikationen anzuwenden, jedoch mit
den vollen Zuschligen. Hier sind besonders die
der Achaz zu erwihnen, die

Art zu zaubern, so dass sic bei Anwendung von
Zaubern in schelmischer Reprisentation nun
eine Magieresistenz von bis zu 12 ignorieren
kann; eine MR von 13 oder mehr kommt da-
gegen voll zum Tragen. Aufgrund der Voraus-
setzungen ist diese Sonderfertigkeit, die nur
von koboldischen Lehrmeistern erlernt werden
kann,
Voraussetzungen: IN 16; Vorteil Unbeschwer-
tes Zaubern

Kosten: 400 AP

hlieBlich Schel suginelich

@ Matrixkontrolle (ZH): Durch langjihrige
und intensive Beschiftigung mit den Metho-
den der Zauberwerkstatt und den Gesetzen der
Metamagic kénnen die Kenner dieser seltenen
Sonderfertigkeit schr viel cinfacher bestchen-
de Zauber dauerhaft modifizieren. Sie diirfen
nach Zusammenrechnung aller Erschwernis-
seund Erleichterungen bei Proben im Rahmen
der Zauberwerkstatt den Gesamtzuschlag hal-
bicren.
3 SF Matrizverstindnis, Leit-
h (siche SF Rii k 16, Ma-
gickunde 14
Kosten: 300 AP

sprechend Lehrmeister (aventurisch
vielleicht — incl. der Verhiilleen Meister — cin
Dutzend Personen)

Kosten: 400 AP; halbe Kosten bei Merkmals-
kenntnis Hellsicht, Kraft oder Metamagie

@ Kristallomantische Rituale (OR*): Mit dic-
sen Ritualen konnen dic Kristallomanten der
Achaz Edelsteinen besondere Wirkungen ge-

® Matri: ion I (ZHV): Wer diese
Technik beherrscht, hat einen besonders effek-
tiven Weg gefunden, seine Kraft in dauerhafie
astrale Muster flieBen zu lassen. Fiir ihn kos-
tet der Riickkauf permanenter Astralpunkte nur
40 AP; er benétigt nur 20 ZE fiir die entspre-
chenden geistigen Ubungen.
Voraussetzungen: IN 14+

durch ihre stetige Beschiftigung mit Kristall-
strukturen cinen besonderen Blick entwickelt
haben.

Voraussetzungen: Spruchzauberer; IN 15
Kosten: 400 AP; halbe Kosten bei SF Merk-
malskenntnis Metamagie oder bei Kenntnis von
drei oder mehr Merkmalen oder bei Kenntnis
von zwei oder mehr Repriisentationen

@ Meisterliche Regeneration (Z): Der Zau-
berer hat seine Konzentrations-Techniken zur
nichtlichen Regeneration so schr vervoll-
kommnet, dass er ohne weitere Probe pro
Ruhephase KL/3+3 AsP bzw. IN/3+3 AsP
(plus/minus eventuclle Punkie aus den Vor-
und Nachteilen Astrale Regeneration bzw. Astra-
ler Block) regencriert, bei Gelingen einer IN-
Probe sogar cincn weiteren Punkt. Ob er KL
oder IN verwendet, hiingt von sciner Traditi-
on ab: Gildenmagicr, Druiden und Herren der
Erde verwenden KL, Achaz-Kristallomanten,
Hexen, Elfen und Diener Sumus verwenden
IN. Er muss sich hierzu vor dem Einschlafen
nur kurz konzentrieren (und natirlich még-
lichst ungestort schlafen).

Voraussetzungen: SF Regeneration 11
Kosten: 200 AP; doppelte Kosten fiir Halb-

zauberer

@ Meisterliche Zauberkontrolle (ZH): Zau-
berkundige, dic diese Sonderfertigkeit gemeis-
tert haben, sind in der Lage, wihrend der
Zauberdauer einen Spruch zu unterdriicken
und wieder zur Wirkung kommen zu lassen,
ihn also quasi ab- und wieder anzuschalten.

S . ) SUPBEN BT Kogten: 200 AP Fiir beide Vorginge ist jeweils cine erfolgrei-
ben; sic sind quasi unerlisslich fiir ein cin-
i ooy : N che Zauberprobe und cin Zeitaufwand von ci-
Zaubern in ischerRe- @ Matr 11 (Z): Nur wenige Alion oo
prisentation: Kristallbindung (Kosten 100 AP),  menschliche Zauberkundige, namentlich eini- e oo Criorderiich.
s : Voraussetzungen: MU 12, KL 15; SF Zauber-
K (250 AP), T (250 ge Khunchomer Magier, haben das Geheim- """
AP), Madalyistall (300 AP), Matrickritall (200).  nis der schicr uncrschipflichen Kraftaltechsi- 0"/ €.
Mehr zu diesen Ritualen finden Sic im Band  scher Artefaktherstellung entdeckt. Dadurch -
Mit Wissen und Willen. sinken die Kosten fiir dic Wiedergewi ® Merkmalslk is [cinzelnes Merkmal]
Ve RK Kristall zusitz-  permanentinvestierter Astralpunkte auf 30 AP;  (ZH): Der Zauberer hat im Laufe seiner Aus-

liche je nach Ritual
Kosten: je nach Ritual, s.0.

er benbtigt nur 15 ZE fiir die entsprechenden
geistigen Ubungen.
Voraussetzungen: CH 13, IN 16; SF Matrix-
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bildung oder durch persénliche Studien beson-
dere Einblicke in ein Merkmal (siche MWW)
von Zaubern erhalten und kann zukiinftig alle
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Zauber mit diesem Merkmal um cine Spalte
leichter erlernen. Bei Magiern, Hexen, Drui-
den, Geoden, Kristallomanten und Scharlata-
nen ist die Kenntnis des ersten Merkmals Gibli-
cherweise in der Profession integriert.

Die Merkmale sind aufgrund verschiedener
Faktoren (Verbreitung, Komplexitit, Anzahl
der zugehdrigen Zauber, aber auch Spicl-
gleichgewicht) in drei Stufen aufgeteilt. In Stu-
fe I finden sich die Merkmale Déimonisch (ein-
zelne Domiine), Elementar (einzelnes Element),
Geisterwesen, Heilung, Herbeirufung, lllusion,
Schaden, Telekinese und Verstindigung; Stufe 11
umfasst dic Merkmale Antimagie, Beschwirung,
Eigenschaften, Einfluss, Form, Hellsicht, Herr-
schaft, Iilusion, Kraft, Objeks und Umuwelt; Stu-
fe IIT beinhaltet dic Merkmale Démonisch (ge-
samt), Elementar (gesamt) , Limbisch, Metamagie
und Temporal.

Voraussetzungen: Spruchzauberer; KL 13 fiir
die Kenntnis eines zweiten Merkmals, KL 15
fiir die Kenntnis von drei Merkmalen, KL 16
fiir 4 Merkmale, KL 17 fiir 5, 18 fiir 6 usw.
Kosten: 60/90/120 AP fiir das erste Merkmal,
aufdas man sich konzentriert; 120/180/240 AP
fiir das zweite Merkmal; 300/450/600 AP fiir
das dritte Merkmal und schlieBlich 480/720/960
AP fiir das vierte und jedes folgende Merkmal;
die linke Zahl steht dabei fiir Merkmale aus
Stufe 1, die mittlere fiir Stufe-II-Merkmale und
die rechte fiir Merkmale der Stufe IIT.

® Ottagaldr (N): Das Bund-Lied einer thor-
walschen Otta stellt gewissermafen eine blut-
magische, erweiterte Variante eines U\IITA—

TIO dar und erlaubt es einem Schiffs

on oder Astralem Block sowic evil. cinem Zu-

satzpunkt aus ciner gelungenen IN-Probe).
IN 15; SF R I

Kosten: 100 AP; doppelte Kosten fiir Halb-

zauberer

@ Reprisentation (ZH): Die Kenntnis der
Zauberstrukturen, Rituale, Denkhilfen und
Gewohnheiten einer Zaubertradition werden
durch die Reprisentation ihrer Spriiche und
Rituale dargestellt. (Siche das entsprechende
Kapitel in MWW.). Daher ist es ein langwieri-
ger Prozess, eine bestimmte Repriisentation zu
erlernen, was iiblicherweise wihrend der Lehr-
zeit des Charakters (also bei der Erschaffung
des Helden) geschicht. Es ist jedoch auch még-
lich, im spiiteren Leben cine zweite und gar
weitere Repriisentationen zu erlernen. Eine
A h k dar, die
iiblicherweise keine Reprasentation erlernen
(da sic keine Spruchzauberei betreiben); eini-
ge von ihnen sind jedoch in der Lage, die

stellen hier

druidische Reprisentation zu meistern und auf

diese Art Spruchmagic zu wirken (niheres
hierzu siche in der Box Gotter & Dimonen).
Kenntnis einer Repriisentation bedeutet, einen
Zauber in der entsprechenden Repriisentation
gemiB seiner Grundschwierigkeit (Komplexi-
tiit) erlernen zu kénnen — Zauber in einer frem-
den Reprisentation werden um zwei Spalten
schwieriger erlernt.

Folgende Repriisentationen sind den Aven-
turiern bekannt: Achaz-Kristallomantisch,
Borbaradianisch, Druidisch, Elfisch, Geodisch,
Gll(lanmagnch Hexisch, Scharlatanisch,

mit der Lebenskraft der Schiffsbesatzung zu
zaubern. Siche MWW fiir cine detailliertere
Beschreibung dieser Fertigkeit.

v wird ausschlieBlich an der

helmisch ama (siche G&D) haben
cine eigene Ritualkenntnis, jedoch keine Re-
prisentation (da sie iiblicherweise keine
Spruchzauber verwenden), gleiches gilt fiir die
Zibiljas und dic Zaubertinzer. Die Zauber-

Runajasko Olport gelehrt und nur kompl

kiinste der Viertelzaul

werden nicht iiber

thorwalschen mitsamt
ihren Bordzauberern (vorzugsweise noch an
Bord cines Runenschiffs) beigebracht.

Kosten: 200 fiir nutznicBende Zauberer, 50 fiir

beteiligte Nichtzauberer

® Regeneration I (ZH): Der Zauberer kennt
Meditations- und Konzentrations-Techniken,
dic er vor dem Schlafengehen oder vor einer
Ruhephase ausfiihrt (was ctwa cine Viertel-
stunde dauert), um scine astrale Regeneration
2u steigern. Er regeneriert in der folgenden
Ruhephase IW+1 AsP anstatt der iiblichen IW
AsP. Diese Regeneration wird mit den Punk-
ten aus Umgebungsbedingungen, aus Astraler
Regeneration oder Astralem Block sowie evtl.
dem Zusatzpunkt aus der IN-Probe verrechnet.
Voraussetzungen: IN 12

Kosten: 100 AP

® R ion IT (ZH): wic R I
jedoch regeneriert der Zauberer jetzt IW+2
AsP pro Ruhcphasc (+/- den Punkten aus
U Astraler R

ion oder R
sondern cinzeln als gesonderte “Talente’ be-
trachtet.

Voraussetzungen: Kenntnis einer zweiten Re-
prisentation erfordert KL und IN je 15 und
eine Kenntnis von insgesamt 50 ZfP in der

@ Ritualk is [Tradition] (Magische Fer-
tigkeit) (ZH): Der Zauberkundige ist in der
Lage, Rituale ciner bestimmten magischen Tra-
dition (iiblicherweise der cigenen) zu erken-
nen, zu erlernen und durchzufiihren, wobei

das Erlernen cinzelner Rituale meist an cinen
bestimmten Wert in Ritualkenntnis (bisweilen
abgekiirzt als RK, mit RKW als Ritualkenntnis-
Wert und RKP* als iibrig behaltene Punkte aus
ciner Ritualkenninis-Probe) gekoppelt ist.
Ritualkennenis {Tradition] wird im Spicl wic cin
Talent gehandhabt. Die Eigensch

auf die die Ritualkenntnis angewendet wird,

sind jedoch iiblicherweise durch das speziclle
Ritual vorgegeben. Eine Ritualkenntnis kann
wic cin gewshnliches Talent gesteigert werden,
wobei man fiir eine Ritualkenntnis der cige-
nen Tradition (eine Ritualkenntnis, zu der man
die zugehdrige Reprisentation verinnerlicht
hat) die Spalte E verwendet, fiir die Ritual-
kenntnis ciner Fremd-Reprisentation die Spal-
te G — wenn man iiberhaupt cinen Lehrmeis-
ter findet, der einem die entsprechenden Tech-
niken beibringt. Verbesserung der Ritual-
kenntnis erfordert stets einen Lehrmeister (oder
ein Buch mit entsprechenden Qualititen).
Startwert der Ritualkenntnis ist stets 3; cinige
Professionen und Varianten erhalten einen et-
was héheren Startwert. (Wenn also Ritual-
kenntnis +4 angegeben ist, startet der Charak-
ter mit einem RkW von 7.)
Niheres zur Ritualkenntnis und den einzel-
nen finden Sie in MWW,
Voraussetzungen: —
Kosten: Steigerungskosten nach den o.g. Spal-
ten der SKT; Ritualkenntnis der eigenen Re-
prisentation (so vorhanden) wird als Teil dcr
ion (s.0.) aktiviert; Ritualk
ciner Fremdreprisentation kostet 250 AP Akti-
vierungskosten (und erfordert meisterliche Er-
laubnis).

@ Runenkunde (ZHV): Ein Kenner dicser
Sonderfertigkeit kann mittcls cines Hand-
werkstalents (wie Schiffszimmermann oder
Titowierer) cinzeln zu erlernende (und mit AP
2u bezahlende) Runen an Objekten oder auf

fremden Reprisentation; die dritte Repri
tation erfordert KL 18.
Kosten: erste chrascnuuon aummausch je

nach Kultur/Profc
wllzaib

IUM zweite R i ]
on fiir 2.000 AR fiir Halbzaub

3.000 AP; dritte Reprisentation fiir Voll-
zauberer 4.000 AP, fiir Halbzauberer unmég-

lich. Um eine neue Reprisentation zu erlernen,
muss man sich mindestens ein Jahr intensiv mit
der anderen Art der Zauberei beschiftigen
(wihrend der man nicht auf Abenteuer aus-
zichen kann) und muss natiirlich einen willi-
gen Lehrmeister finden.

—Das Erlernen der borbaradianischen Repri-
sentation kostet Gildenmagier nur drei Viertel
des angegebenen Wertes.

—Das Erlernen der geodischen Repriisentati-
on kostet Druiden nur drei Viertel des angege-
benen Wertes und umgekehrt.
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Menschen anbringen und damit quasi Schiffs-
kiele oder thorwalsche Piraten in Artefakte be-
sonderer Art verwandeln. Dies erfordert den
Einsatz von LeP, AsP und AP. Niheres zu die-
ser Artefakt-Fertigkeit, die an der Runajasko in
Olport entschliisselt wurde, erfahren Sie in Sti-
be, Ringe, Dschinnenlampen, dem Quellen-
band zu verzauberten Gegenstinden.
Voraussetzungen: wird momentan nur in
Olport gelehrt; erfordert die Kenntnis des Alt-
Hijaldingschen und seiner Runen (auf cinem
wert von mindestens 6).

Kosten: 200 AP

@ Salasandra (*): Dies ist dic Fihigkeit cines
Elfen, mit sciner Sippe in geistiger Harmonic
2u verschmelzen und ciner der Kernbegriffe
des EIf-Seins. Im Salasandra kénnen viele Er-
fahrungen, Eindriicke und Fertigkeiten ausge-



tauscht (und somit leichter erlernt) werden.
Voraussetzungen: nur Elfen oder Halbelfen
mit dem Vorteil Zweistimmiger Gesang
Kosten: 0 AP fiir dic Verbindung mit der cige-
nen Sippe; 200 AP fiir das Kniipfen cines Ban-

des zu ciner neuen oder weitere Sippe.

@ Schalenzauber (OR*): Mit diesen Ritualen
wird die Schale zu cinem Werkzeug der Alchi-
misten und alchimistisch aktiven Zauberer.

Weihe der Schale (Kosten 100 AP), Al

Erschwernis von cinem Punkt pro noch wir-
kendem (A)-Zauber.

nur Spruchzaub

;KL 15
Kosten: 150 AP

@ Stabzauber (OR*): Bindung (Kosten 100
AP), Fackel (75 AP), Seil (150 AP), Stabverlin-
gerung (50 AP), Hammerschlag (150 AP), Krafi-
Sfokus (150 AP), Modifikationsfokus (200 AP),

Voraussetzungen: darf nicht den Nachteil
Unstet haben.

Kosten: 50 AP (nicht einer der drei Magier-
gilden zugeharige Helden kénnen dic Grund-
lagen des Tanzes der Mada an ciner der Aka-
demien Al'Anfa, Bethana, Khunchom, Punin,
Rashdul oder Zorgan oder an einer der ODL-
Ordensburgen Anchopal oder Perricum fiir 50
Dukaten erlernen); doppelte Kosten fiir Stu-

bersp (200 AP), Merk (150

Analyse (125), Chymische Hochzeit (100), Man-
dricons Bindung (75), Feuer und Eis (150), Trans-
mutation der Elemente (125). Niheres finden
Sie in MWW bei der detailli B

AP), F (300 AP), Schuppenh

(300 AP). Eine detaillierte Betrachtung der cin-

zelnen Stabzauber finden Sic in MWW bei der

Beschreibung der gildenmagischen Rituale.
RK Gild

5

Anmerkung: Ahnliche Meditationstinze sind
im tulamidischen Kulturraum recht verbreitet
(der Schattenkampf der Novadis, Hadjinim
und Derwische ist schr dhnlich und enthilt

der alchimistischen Rituale.
Voraussetzungen: Ritualkenntnis Alchimist,
Gild, Hexen oder Kristall

Kosten: je nach Stabzauber

® Stapeleffekt (Z): eine Technik, die erfahre-

Kosten: je nach Schalenzauber, s.o.

@ Schlangenring-Zauber (OR*): Dics sind dic
geodischen Rituale, die den geweihten Hals-
ring mit zusiitzlichen Fihigkeiten verschen:
Weihe der Schlange (Kosten 100 AP), Magnetis-
mus (150 AP), Wasserschild (75 AP), Macht iiber
den Regen (100 AP), Seclenfeuer (200 AP), Herr
der Flammen (150 AP), Macht des Lebens (150
AP), Krifie der Natur (100 AP), Wirbelnder
Lufischild (100 AP), Launen des Windes (250
AP), Weg durch Sumus Leib (200 AP). Niheres
siche MWW bei der detaillierten Beschreibung
der geodischen Rituale.

Voraussetzungen: Ritualkenntnis Geode
Kosten: je nach Ringzauber, s.0.

@ Schuppenbeutel (OR*): Dic Bindung des
Schuppenbeutels (Kosten 100 AP), die Suchen-
den Finger (100 AP) und die Ewige Wegzehrung
(200 AP) sind dic Schuppenbeutel-Rituale des
Kristallomanten, die Sie im Band Mit Wissen
und Willen niher erklirt finden.
Voraussetzungen: RK Kristallomant

Kosten: je nach Ritual, s.0.

@ Signaturkenntnis (Z): Dieses recht neue
Spezialgebict der magischen Hellsicht ermag-
licht es, bestimmte Zauberkundige anhand
charakteristischer Merkmale ihrer Zauber-
wirkungen oder Artefakte (cine Art ‘magischem
Fingerabdruck’, also bestimmter Aura-Muster)
2u erkennen. Es ist gewissermaBen cine Spe-
zialisierung auf die Variante (s.u.) ‘Signatur
erkennen’ bei den Zaubern ODEM, ANALYS
und OCULUS. Die entsprechende Zauber-
probe ist um 2 Punkte erleichtert (und ohne
diese Sonderfertigkeit ist iiberhaupt keine ent-
sprechende Zaubervariante méglich).
Voraussetzungen: KL 15, IN 15; ANALYS und
ODEM ARCANUM je 15 oder OCULUS
ASTRALIS 15

Kosten: 200 AP

@ Simultanzaubern (ZH): Ublicherweise
muss ein Zauberkundiger cine Erschwernis
von 3 Punkeen hinnchmen, wenn er cinen Zau-
ber sprechen will, wihrend cin weiterer Zau-
ber wirke, den er aufrechterhalten muss. Ein
Simultanzaubern-Kundiger erleidet nur cine

fal haffer beherrschen und weiter-

ne Ar
geben kénnen: Der Zaubernde kann bei der
Herstellung cines Artefakts die ZfP* cinzelner
Wirkender Spriiche aufsummieren, um cinen
stirkeren Gesamteffekt zu erzeugen. Es kon-
nen maximal die ZfP* von drei Zauberproben
aufsummicrt werden. Siche hierzu dic entspre-
chenden Regeln im Kapitel Magische Artefak-
tein MWW.

Voraussetzungen: ZfW ARCANOVI 7
Kosten: 200 AR, halbe Kosten bei Merkmals-
kenntnis Metamagie oder ZEW ARCANOVI 14

@ Sumus Blut: siche Grofie Meditation
@ Sumus Fiille: siche Gefiif3 der Sterne

® Tanz der Mada (N): Dieser komplexe
Meditationstanz, der zu Rohals Zeiten aus dem
Raum bei den Gild

Einzug gefunden hat, erméglicht s den an-

tulamidisck

sonsten cher theorieverbundenen Gildenma-
giern, ihre korperlichen Eigenschaften und
Talente zu verbessern: RegelmiBige Ubungen
(im Rahmen von ciner halben Stunde pro Tag,
entsprechend 4 ZE pro Woche, dic von mogli-
chen Lernzeiten abgehen) Gber den Zeitraum
cines halben Jahres erlauben s dem Magier, cine
Speziclle Erfahrung in einem der Talente Afro-
batik, Athletik, Korperbeherrschung, Schleichen,
Selbstbeherrschung, Sinnenschiife, Stiibe oder Tun-
sen 20 machen (bis zu cinem TaW von 10).

RegelmiBige Anwendung (s.0.) erlaubt es auch
Zauberern (oder anderen Personen) mit dem
Nachteil Stubenhocker, die zudem tiblicherwei-
se keine kérperliche Ertiichtigung durch Ruck-
sackschleppen oder Monsterverpriigeln durch-
fiihren, ihre Steigerungsnachteile langsam ab-
zubauen: Fiir jedes halbe Jahr regel
Ubungen (4 ZE pro Woche) kénnen sic cin
kérperliches Talent benennen, das zukiinftig

iBiger

normal gesteigert werden kann. Wahlweise

itzlich noch dic Maglichl
chende Spesielle Exfuhrung in den Talenten Si-
bel und Zweihand-Hicbwaffen (Doppelkhun-

chomer) zu machen) und kénnen nach Meis-

eine entspre-

terentscheid auch anderen Helden zur Verfii-
gung stehen.

Der Tanz per Mapa

Der Schreit- und Gestentanz erinnert am
chesten an den Schattenkampf der Nova-
dis und Hadjinim und beruht wohl auch
auf tulamidischen Traditionen: Die ritu-
clle Abfolge von Bewegungen erziihlt
Madas Geschichte, die als Inbegriff jeder
magischen Handlung gilt: Madas Erken-
nen (Entspannungsiibungen), Madas Be-
sinnen (1. Meditation), Madas Zauber
(lautlose Explosion aller denkbaren Bewe-
gungsabliufe), Madas Verhiillung oder Ge-
fangenschaft (2. Meditation) und schlief-
lich Madas Wiedergeburt (abschlieBende
Offaung). Grundsitzliche Form und Be-
zeichnung gehen auf Rohals Schiiler zu-
riick, wenn sich auch Einbringung und
Ausfiihrung cinzelner Figuren an ciner
Akademic der Kampfmagic und ciner
Hellsichtschule deutlich heid

® Tierischer Begleiter (*): Der EIf geht eine
besondere gedankliche Verbindung mit cinem
sehr nahestehenden Tier, einem dauerhaften
Begleiter wie seinem Reittier oder einem
Seelentier ein und ist dadurch in der Lage, die
Zauber AXXELERATUS, MOVIMENTO,
SPURLOS und WELLENLAUF auch auf die-
ses Tier auszuweiten (eine spontane Modifi-
kation; erfordert den Einsatz von 3 ZfP; AsP-
Kosten steigen um 2 Punkte pro Zeiteinheit).
Voraussetzungen: nur Elfen oder Halbelfen
mit dem Vorteil Zeeistimmiger Gesang
Kosten: 100 AP fiir dic Verbindung mit dem
ersten Tier; 200 AP fiir jede neue oder weitere
Verbindung.

kénnen sic auch eine der Ei ha GE,

o1 Der Zauberkundige kennt

KO oder KK benennen, die ab diesem Zeit-
punkt gesteigert werden darf (vorher ist es Stu-
benhockern tiberhaupt nicht méglich, diese

E haften zu steigern). St ker er-

halten jedoch so lange noch keine Spezicllen
Erfahrungen, wic sic das entsprechende Talent
nicht durch den Tanz ‘akiiviert’ haben
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sich sehr gut in den Traumen anderer aus und
kann sich dort ungestérter und freier bewegen
(siche Tédliche Traume in MWW). Alle Pro-
ben auf Zauber oder Rituale, mit denen er in
Traumwelten cindringen kann, sowie Proben,
um die Umwelt, Bedingungen oder Realitits-
dichte in Triumen zu dndern, und Proben auf
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Heilkunde Seele sind fiir cinen Traumginger
um 3 Punkte erleichtert, wenn er an den Tréiu-
men seines Patienten teilhaben konnte.
Voraussetzungen: IN 12; ZfW TRAUMGE-
STALT 7, Kenntnis des Zibilja-Rituals Traum-
seherin oder andere Kenntnis der Traummagie
nach MaBgabe des Meisters

Kosten: 150 AP

@ Trommelzauber: Dic Rufer der Macht Ras-
tullahs, die Derwische, kennen Methoden, mit
ihren Dablas hypnotische Kliinge zu erzeugen,
die die krperlichen und kimpferischen Fihig-
keiten der Zuhorer verbessern konnen. Na-
mentlich sind dies: Ruf des Kricges (Kosten 200
AP), Sturm der Wiiste (100 AP), Schutz Ras-
tullahs (200 AP), Rastullahs Giite (150 AP) und
Zorn des Gottgefilligen (250 AP). Eine detail-

lierte Beschreibung der Ti elrituale finden

® Zauberkontrolle (ZH): Der Zaubernde
kann jeden von ihm gesprochenen Spruch
nach Belicben noch wiihrend seiner Wirkungs-
dauer aufheben, was ja normalerweise nur mit
Spriichen funktioniert, die aufrechterhalten
werden. Misslingt ein Zauber, bemerkt dies der
Zaubernde schon nach der ersten Aktion, nicht
erst nach der Hilfte der Zauberdauer.
Voraussetzungen: Spruchzauberer; KL 12
Kosten: 50 AP

@ Zauberroutine (ZH): Ein Zauberer mit die-
ser Sonderfertigkeit kann misslungene Sprii-
che mit cinem geringeren Zuschlag auf die
Probe wiederholen (je +1 pro Wiederholung
anstatt je +3). AuBerdem sind seine wieder-
holten Proben nur prinzipiell um eine Aktion
verlingert. Siche MWW,

hzaub

Sicin MWW.
Voraussetzungen: RK Derwisch
Kosten: je nach Trommelzauber

@ Verbotene Pforten (ZH): Dics ist dic Kennt-
nis der Methodik, die cigene Lebensenergie fiir
Zauberspriiche zu verwenden, was nur unter
bestimmten Randbedingungen méglich und
zudem risikorcich ist (siche MWW). (Zudem
wird cs von cinigen Zauberern nicht gerne ge-
schen, da diese Technik gewisse Verwandt-

Bl

schaft mit der verpsnten durchaus

Kosten: 100 AP; SF Zauberkontrolle

® Zauber unterbrechen (Z): Ein Kenner die-
ser Sonderfertigkeit ist in der Lage, wihrend
der Zauberdauer cinen Spruch zu unterbre-
chen, cine Aktion (keine lingerfristige Hand-
lung; siche MBK 18£.) auszufiihren, dann eine

Selbsth

Probe (erschwert um die
Hilfie der fiir den Spruch benstigten AsP) ab-
zulegen und anschlicBend weiter zu zaubern,
um den Spruch zu beenden. Misslingt die
Sels Probe, so gilt auch der un-

nicht leugnen kann.)
Voraussetzungen: MU 12
Kosten: 100 AP

® v bind
Ritual, mit dem die Hexe oder der Geode ein
Tier an sich binden kann, so dass ¢s zu cinem

Dies ist ein 1

Vertrauten wird. Mehr zu diesen Zaubertieren
und ihrer Bindung finden Sie bei der Beschrei-
bung der hexischen Rituale in MWW. Diese SF

ist Zibiljas unter bestimmten Bedingungen

terbrochene Zauber als misslungen. Diese

Technik funktioniert nicht bei gleichzeitiger

S - Tt

nur bei Zaubern, dic cine Zauberdauer von

mindestens 3 Aktionen haben.

Voraussetzungen: MU 15, KL 15; SF Zauber
il SO K o

ion der Z: und

fikationen oder Varianten genannten Unter-Ab-
teilungen eines Zaubers gewiihlt werden. (Man
kann sich also z.B. darauf spezialisieren, einen
Zauber prinzipicll mit hoherer reichweite zu
sprechen.)

Voraussetzungen: Spruchzauberer. Der spe-
zialisierte Zauber muss in der cigenen Repri-
sentation erlernt sein. Um sich in cinem Zau-
ber zu spezialisieren, muss ein Held in einem
Zauber cinen ZfW von 7 aufweisen, zum Er-
werb einer zweiten Spezialisierung cinen ZfW
von 14. Es sind maximal zwei Spezialisierun-
gen pro Zauber erlaubt.

Kosten: Der Erwerb der ersten Spezialisierung
in einem Zauber kostet 20 AP mal Aktivie-
rungsfaktor (bestimmt aus der Lernschwicrig-
keit). Der Erwerb der zweiten Spezialisierung
in einem Zauber kostet den doppelten Betrag.
Es konnen keine Spezialisicrungen bei Spicl-
beginn gewihlr werden.

@ Zaubertinze (*): Dies sind dic ‘Rituale’ der
Zaubertinzer, der Sharisadim, Hazaqi und
Majuna. Es sind: Tanz der Liebe (Kosten 100
AP), Tans der Freude (250 AP), Tanz der Ermu-
tigung (200 AP), Tanz der Wahrheit (100 AP),
Tanz der Erlésung (150 AP), Tanz der Bilder (100
AP), Tan ohne Ende (200 AP), Tanz des Unge-
horsams (150 AP), Tanz der Gemeinschaft (100
AP), Tunz der Weisheit (150 AP), Tans der Un-
antastbarkeit (200 AP), Selinata (150 AP), Mada-
yana (250 AP), Firuns Jagd (100 AP), Rahjas Be-
gehren (150 AP). Mehr zu diesen Tinzen fin-
den Sic im Band Mit Wissen und Willen.
Voraussetzungen: RK Zaubertinzer

Kosten: je nach Tanz (s.0.)

Kosten: 300 AP; halbe Kosten fiir Kenner des
Merkmals Metamagie

® Zauber igen (ZH): Ublicherweise

chenfalls zuginglich.
Voraussetzungen: Ritualkenntnis Hexe oder
Geode (Diener Sumus) oder Zibilja

Kosten: 100 AP fiir das Erlernen des Rituals;
zum Binden des Vertrauten AP je nach Tierart
und Fihigkeiten

@ Zauber bereithalten (ZH): Wer diese
schwierige geistige Technik beherrscht, kann
cinen Zauberspruch wirken, aber bis zu MU/3
KR daraufwarten, ihn loszuschicken. Wenn er
nichts tut auBer der Aktion Schrizt, ist keine
Probe erforderlich; ansonsten muss er pro Ak-
tion, die er wihrend der Bereithaltungszeit
ausfiihrt, eine Selbstbeherrschungs-Probe aus-
fithren, die um die halben AsP des gespeicher-
ten Spruchs erschwert ist. Misslingt diese Pro-
be, so geht der Spruch los und trifft das niichst-
stehende giiltige Zicl (angefangen beim Zau-
berer selbst, falls der Zauber dies zulasst).
Voraussetzungen: Spruchzauberer; MU 12,
KL 12; SF Zauberkontrolle

Kosten: 300 AP; halbe Kosten bei Merkmals-
kenntnis Metamagic

kann ein Zauberer in einem UNITATIO-Zir-
kel oder bei langfristigen Zauberhandlungen
nur cinen ZP* pro gelungener Zauberprobe
zum Gesamtergebnis beitragen. (Dic Haupt-
last der Arbeit liegt also beim Ritualleiter oder
bei der ersten Zauberprobe.) Kenner dieser
Sonderfertigkeit kinnen jedoch bei gelungener
Zauberprobe alle ZfP* zur Gesamtwirkung
beisteuern (bzw. die Hilfte ihrer ZfP*, wenn
es sich um cine Zauberwirkung in fremder
Reprisentation handelt).

Voraussetzungen: Spruchzauberer; SF Kon-
sentrationsstirke, SF Zauberkontrolle

Kosten: 100 AP; halbe Kosten fiir Kenner des
Merkmals Metamagie

® Zauberspezialisierung (ZH): Wie bei Ta-

lenten ist es auch bei Zaubern maglich, sich
\

auf b Aspekie zu spezi um

diese dann besser zu beherrschen. Im speziali-
sicrten Aspekt verfiigt der Held dann iiber ci-
nen um zwei Punkte hoheren effektiven ZfW,
also tiber zwei Zauberfertigkeitspunkte mehr,
dic er demzufolge auch tibrigbehalten kann.
Als Spezialisicrung kann eine der unter Modi-
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® Zaub ick (ZH): Ein Kenner dieser
Sonderfertigkeit kann mittels der korrekten
(und separat zu erlernenden) Zeichen und hin-
cinflieBender Astralenergic (ja, unter Umstin-
den sogar mit Lebensencrgic) zauberspruch-
idhnliche Wirkungen an Objckten oder in be-
stimmten Zonen hervorrufen. Einige Hinweise
zu dieser Fertigkeit finden Sie im Kapitel zu
den Ritualen in MWW, cine detaillierte Be-
trachtung im Erginzungsband Stiibe, Ringe,
Dschinnenlampen.

Voraussetzungen: KL, IN, FF je 12

Kosten: 200 AP

@ Zibilja-Rituale (*): Dics sind teilweise Ob-
jekt-Verzauberungen, vor allem aber Zauber,
die dic Zusammengehérigkeit der Sippe stir-
ken. Es sind dies: Schwarmseele (Kosten 100
AP), Mackestopp (150 AP), Traumseherin (100
AP), Weisheit der Schrift (75 AP), Sicgel der Ewi-
gen Ruhe (150 AP), Unsichtbare Chronik (150
AP), Ruf des Bienenstocks (300 AP), Winterla-
ger (50 AP), Bienenschuwarm (75 AP), Wachshaut
(125 AP), Bienenkgnigin (300 AP), Bienenfleifs
(50 AP), B (125AP) und Tr 7
(100 AP). Mehr zu diesen Ritualen und Ver-
zauberungen finden Sicin MWW.
Voraussetzungen: RK Zibilja

Kosten: je nach Ritual (s.0.)
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StartcutuaBen: Sie HaBEnm 110 GP

Konzert
Uberlegen Sie sich, was fiir einen Helden Sie spiclen wollen. Lesen
Sie dazu bei Bedarf die Beispiclhelden und die Hintergrund-
beschreibungen der Professionen, Rassen und Kulturen in
Aventurische Helden bzw. im vorliegenden Band durch.

RaSSE
Wihlen Sie eine Rasse aus (AH 20-30; fiir Elfen im vorlicgenden
Band S. 27£). Zichen Sie die GP fiir die gewihlte Rasse von Thren
110 GP ab. Notieren Sie sich die Modifikatoren.

KuLtur.

Wiihlen Sie eine Kultur aus (AH 31-72; fiir elfische Kulturen im
vorliegenden Band S. 36 r die Waldmenschen-Kultur der Darna
S. 65). Zichen Sie die GP fiir diese Kultur von Threm GP-Vorrat ab.

No-tieren Sie sich die Modifikatoren und Startwerte (an Talenten
und evtl. Zaubern) der gewihlten Kultur.

ProFEssion
Wihlen Sie eine Profession. Magische Professionen finden Sie im
vorliegenden Band ab S. 21; ‘weltliche’ Professionen (die cigentliche
Profession cines generischen Magiedilettanten oder die Zweit-
profession cines Schelms) finden Sie auf den Seiten AH 73-103 und
MBK 103-134. Zichen Sie die GP fiir diese Profuslon von Threm

sofern das Talent nicht durch Rasse, Kultur oder Profession modifi-
Ziert wird, betrigt der TaW der Basistalente automatisch 0. Bei den
Zauberfertigkeiten gibt es keine ‘Basiskenntnisse’s hier haben Sie
genau die Werte zur Verfiigung, dic Sic bisher durch Kultur und
Profession crhalten haben.

Nun stehen Thnen (KL+IN) x 20 Talent-GP zur Verfiigung, mit
denen Sic anhand der Steigerungstabelle (Seite 16) beliebige Talente
und passende Zauberfertigkeiten erhhen kénnen. Sic kénnen auch

Talente, die bisher noch nicht auf Ihrem Bogen stchen, aktivicren
und dann dic Aktivierungskosten bringen cin Talent
auf den TaW 0. Wenn Sic cin Talent steigern wollen, das bisher mit

einem negativen Wert auf Ihrem Heldendokument steht, miissen Sie
heide ist, kostet jeder Punkt unter
0, um den Sie es steigern wollen, einmal die Aktivierungskosten. Ist

Wenn es ein

es kein Basistalent, dann miissen Sie vorher noch cinmal dic Akti-
vierungskosten aufbringen, um cs tiberhaupt steigern zu konnen. Es
diitfen maximal fiinf Talente in diesem Schritt aktiviert werden.
Dic Aktivicrungs- bzw. Steiger
hingen von der Repriisentation, den Merkmalen und der Grund-
Komplexitiit ab; Details hierzu finden Sic auf Seite 15f. Es diirfen
maximal 10 Zauber aktiviert werden (Halbzauberer: nur 5 Zauber).
Am Ende dieses Schrittes darf kein Talent- oder Zauberfertigkeits-
wert den hachsten der drei Eigenschafts-Werte, die bei der Talentpro-
be abgefragt werden, um mehr als 3 Punkte ibersteigen (siche dic
Talendliste auf dem hinteren Innenumschlag von MFF und die

von Zauk igkei

GP-Vorrat ab. Notieren Sie die Ve und
Boni auf Talent- und Zzubcrt:mgkemwcrt: (sowie Sonder-
igkeiten und deren Verbilli ) der gewi Profession.

Eicenscuarfen vnp Soziarstatus
Zur Zeit sind auf Threm ‘Einkaufskonto’ noch 60 bis 110 GP iibrig.
Verteilen Sie diese Punktzahl auf die acht Eigenschaften (MFF 6)
und den SO (AH 12f). Dabei gilt: Fiir die acht Eigenschaften
zusammen diirfen Sie keinesfalls mehr als 100 GP ausgeben. Alle
Eigenschaftswerte miissen zwischen 8 und 14 liegen. Der Sozial-
status muss zwischen 1 und 12 liegen. Sie diirfen Thr ‘Konto’ auch
‘liberzichen’, miissen es aber dann spiter durch Nachteile wieder
ausgleichen (siche den niichsten Schritt). Sie miissen andererseits
nicht alle GP ausgeben. Das Ergebnis verrechnen Sie mit den
Eigenschaftsmodifikatoren fiir die Rasse und die Kultur. Kontrollie-
ren Sie nun, ob das Ergebnis fiir die Grundvoraussetzung der
gewiinschten Profession ausreicht. Korrigieren Sie notfalls nach.

Vor- vop [MacHTEILE
Siche AH 105-118 und im vorliegenden Band auf den Seiten 144—
]54 Maximal kénnen fiir 50 GP Nachteile erworben werden
I h Schlechter Eigenschaften); durch Schlechte Eigen-
schaften diirfen maximal 30 GP erworben werden. Die Vor- und
Nachteile, die zu Rasse, Kultur und Profession gchorcn ha( Thr Held
d

auf jeden Fall, i die zu den P
Vorteile Voll-, Halb- und Viertelzauberer. Die GP-] Kthn dafiir sind
bereits bei den Kosten fiir die Rasse/Kultur/Profession verrechnet.
Wollen Sie den Wert ciner Schlechten Eigenschaft oder eines anderen
Nachteils, den Thr Held auf diese Weise bekommen hat, noch
anheben, so erhalten Sie natiirlich nur GP fiir die zusitzlichen
Punkte. Am Ende von Schritt 6 muss das GP-Konto gleich 0 sein.

SonDERFERTIGKEITEN
Siche MFF 41f£, dic Liste in AH 14 und das gleichnamige Kapitel in
MBK fiir die ‘weltlichen’ und Seite 154f£. im vorliegenden Band fiir
die magischen Sonderfertigkeiten (SF). SE, die Thr Held zu Spielbe-
ginn haben soll, kosten GP; einige Professionen (und einige Kultu-
ren) bringen automatisch einige Sonderfertigkeiten oder Verbilligun-
gen auf den Erwerb von SF mit sich.

TaLent- vnp ZavBERWERTE
Zihlen Sie die Talent- und Zauberfertigkeitswerte zusammen, die
Thr Held durch Rasse, Kultur und Profession erworben hat. Ergéin-
zen Sie die Liste der Talente durch alle Basistalente (MFF 17);

Zauberliste auf dem inneren Umschlag des Liber Cantiones).

ALTER DES HELDEN
Zichen Sic die Tabelle auf Seite 17 zu Rate. Das Eintrittsalter ins
Abenteuerleben ist abhiingig von der Rasse des Helden sowie davon,
ob er bestimmte oder gar mehrere Professionen erlernt hat.

DiE aBGELEITETEN GRUDDWERTE

Lebensenergie (LE) = (KO+KO+KK)/2
+ Modifik en+ eventuell Hohe/Niedri nskraft

Astralenergie (AE) = (\4U—HN+CH)/Z

+ Modifikati + eventuell A

Ausdaucx (AU) = (MU+KO+GE)/2

+ Modif i + eventuell Ausde d/Kurzatmig
Maglcrcslstcnz (MR) = (\IU+KL+KO)/S

+ eventuell Hol ig
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AT-Basiswert = (MU+GE+KK)/5
PA-Basiswert = (IN+GE+KK)/5
Fernkampf-Basiswert = (IN+FF+KK)/5
Initiative-Basiswert = (MU+MU+IN+GE)/5

ATTacke- viib PARADEWERTE

Legen Sie die AT- und PA-Werte der einzelnen Kampftalente fest
(siehe AH 17 und MBK). Bei Fernkampftalenten wird der gesamte
TaW zum Fernkampf-Basiswert addiert, bei den Talenten Lanzen-
reiten und Peitsche wird der TaW auf den Attacke-Basiswert addiert.
Bei Nahkampftalenten kénnen Sie den TaW nach eigenen Vorstel-
lungen auf Attacke und Parade aufieilen, allerdings darf die Diffe-

renz der beiden zugeteilten Werte nicht gréBer als 5 Punkte sein.
Addieren Sie die zugeteilten Werte zu den jeweiligen Basiswerten.

Avsristunc
Jeder Held hat eine Grund g, die bei der j; i
Profession (bei den Elfen auch teilweise bei der Kultur) beschrieben
ist. Zusitzlich erhilt er SOxSOxSO Heller, fiir die er sich noch
weitere Ausriistung kaufen kann.

Letzte DetaiLs
Anhand der ‘20 Fragen’ (Basis 64) konnen Sie den Helden
noch fz I Und schl dlich braucht er
noch einen Namen — AH 133-138 bietet hier cine groBe Auswahl;

elfische Namen finden Sie im vorliegenden Band auf Seite 30.
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