SALAMANDRIS

_zﬁv_s_.zgxﬁ

. y ﬁl.-.

(DSUH)
YyIwol mdé{OI.—. 3§

*_ uuD{N z.wIUm_M_D._.Zm}d_. UNZ NIDNNUYILIIMYE
QZD NIDONNYILNVYIUI ‘NIDNNZNYDI? .r,.

10256




Compendium Salamandris

Von
Thomas ROomer

unter Mitarbeit von Peter Diehn, Anton Weste
und dem Curriculum Salamandris

mit Beitrdgen, Anregungen und Ergénzungen von
Lena Falkenhagen, Thomas Finn, Marianne Herdt, Hetke Kamaris, Stefan Klppers, Patrick Metzger,
Jorg Raddatz, Raf D. Renz Stephanie von Ribbeck, Denny Vrandecic, Hadmar von Wieser

sowie den Fragen vider Spielerinnen und Spieler

Eine DSA-Spidhilfe




Errata............... 6
Allgemeine Regdlfragen..................................... 7
Zaubertechnik und -ausfihrung.......................... 8
MagiereSStenz ...l 10
MagischeWesen ... 10
Vonden Kraftlinien....................................... 12
Todliche Traume..................................... 14
Erschaffen von Tréumen........................... 16
EindringeninTraume................................. 16
Der Alchimist.................................... 19
Regdfragen und -ergénzungen zur Alchimie........... 21
Tinkturen, Pilverchen und andere Wundermittel. ... . 23
Lehrenund Lernen....................................... 28
Allgemeines. ... 28
Gegensaitiges Lehrenund Lernen ... 32
Auf Pergament gebannt ... 34
Erlauterungen zu Thesen und Zauberbiichern ... 34
Schreiben und Studieren................... A
Lernen aus magischenWerken ... 36
Die magische Bibliothek I1............................ 37
Kommentare und Auslegungen ... a4
Verschollene Werke und Buchzyklen......................... 44
Antefakte und ihre Herstellung ... 46
Allgemeines, Erschaffung von Artefakten ... 46
Dschinne, Damonen und Artefaktsedlen.................... 49
SpezidleAntefakte. ... 49
MagischeWaffen.................................... 50
Magische Materiaien................................| 50
Elementare Golemiden.............................. 51
Magierecht und Gildenwesen.................................. 53
Status der Magier............ 53
Paragraphen und Regularien............................. 54
Titel und Anreden der Magier........................... 55
Srafen ... 56
Gildenstrukturen................................... 57
Fragen zum Magierecht und zur Gildenstruktur. ... 58
Von Zauberstdben und Flammenschwertern..................... 60
Der dlsats beliebte funfte Stabzauber.................... 61
Von dero anderen Gerétschaften des Magus............. . 62
Druiden und Druidenrituale................................| 64
Druidenzirkel............................... 64
Spezidlle Druidenzauber.............................. 64
Druidenrituale und der Vulkanglasdolch ................._| 65
Elfen, Elfenlieder, Salasandra.................................| 65
Elfenlieder. ... 66
Sdasandra..................................... 66

GeOdEN ... 67
Spezidle Geodenzauber. ... 67
Zu den Geodenritualen............................... 68
Hexen und Hexenzauber................................... 69
Hexenfliche ... 70
Der Hexenbesen................................... 71
Verraute ... 72
Eigeborene............l 73
SpezidleHexenzauber............................... 73
RechtlicheStellung.................................... 74
Zirkel und Schwesternschaften ... 74
Schamanen und Knochenkeulen ... 77
»Druido-Schamanen«.............................. 7
Zur Knochenkeule und ihrer Verzauberung ... 77
Schelme ... 78
REVERSALIS .. 78
Zauberwerkstatt ... 79
Spezidgebiet Antimagie.......................... SORRRRRTR 80
SpezidleFormeln............ 80
Spezidgebiet Beherrschung....................... 83
SpezidleFormeln................... 83
Spezidgebiet Beschworung ddmonischer Méachte............... 84
Philosophisches und Sphérologisches. ... .. 85
Eigenschaften von Damonen ... . 86
Duglumspest ... 87
Damonenpakte. ... 87
Bannenvon Damonen..................... 87
Nekromantie ... 83
Einmaleinsdes Golembaus.............................. 89
Speziagebiet Beschworung elementarer Kréfte. ... 90
SpezidleZauber.............. 91
Eigenschaften von Elementarwesen........................ 92
Speziagebiet Beschworung Limbus.......................... 94
Limbuszauber............................. A
Spezidgebiet Beschworung Zeit ... 95
Speziagebiet Bewegung ... 96
Zur 'Hexalogie der elementaren Bewegung'............ . 97
Spezidgebiet Heilung ... 98
Speziagebiet Hellsicht ... 93
Spezidgebiet llusion.........................] 9
Speziagebiet Kampf. ... 100
Spezidgebiet Varstandigung....... 102
Speziagebiet Verwandlung von Lebewesen...................... 103
Spezidgebiet Verwandlung von Unbelebtem ... . 106
Anhang 1. Neue und revidierte Zauberformeln................... 110
INCEX .. 118

COMPENDIUM SALAMANDRIS



% -, /.
NSNS0

Vorwort

Liebe Lesexin, lieber Leser!

Sdt dem Erscheinen der Box Gétter, Magier und Geweihte sind nun-
mehr einige fahre ins Land gegangen — Jahre, die fir die Zauberei in
Aventurien (und nicht nur fir die Zauberei ...) bedeutende Anderun-
gen und Umwalzungen gebracht haben. Und da auch die magische
Forschung nicht stehengeblieben ist und kluge Geister auch aul3er-
hdb der Puniner Magierakademie sch Gedanken zu spezidllen An-
wendungen bekannter Formeln, zu ihren Beschrénkungen und Erwei-
terungsmdglichkeiten, zu den Ritualen der verschiedenen Zauberer,
ja zur Agrakraft sdlbst gemacht haben, nimmt es nicht Wunder, dass
fadt jede Antwort eine neue Frage hervorgerufen hat...

In diesem Sinne versteht sich das Compendium Salamandris ds Fo-
rum, in dem diese Fragen von der magisch interessierten Offentlich-
kat debattiert werden, ds eine Erganzung zu den bisherigen Spiel-
hilfen (sozusagen ds Meta-Spielhilfe), gewissermallen auch dsMysteria
Arkana Il. Und trotz des Umfangs dieses Bandes konnte nicht auf ale
Frapen eingegangen werden ... aber die letzten Liicken sollten sich mit
€n wenig Improvisation flllen lassen.

Zur Verwendung dieses Bandes

Das Compendium Salamandris beruht zu grof3en Teilen auf den Fra-
o zu dlen Bereichen der aventurischen Zauberel, die der DSA-Re-
daktion per Post oder eMail zugegangen sind. Ein Tell der Fragen wurde
berdts im Salamander, der 'Magie-Beilage' des Aventurischen Boten
beantwortet, ebenso wie einige Artikel bereits an jener Stelle verffent-
licht wurden.
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Wir haben im Compendium Salamandris grof3tenteils die Form ener
FAQ-Ligte beibehaten und die Beitrége thematisch geordnet. Einge-
leitet wird der Band von Fragen von allgemeinem Interesse, gefolgt von
neuen oder Uberarbeiteten Artikeln zu einigen Speziathemen, an die
sch dann Fragenkomplexe zu den verschiedenen magisch begabten
Heldentypen anschlieRen. Hier finden sch auch Fragen zu einigen
Zaubern, die fir diesen Heldentyp besonders typisch oder gar einzig-
artig sind. Den Abschluss bilden Kapitel zu den einzelnen Speziadge-
bieten der aventurischen Zauberei, wobel Sie, wie erwéhnt, beachten
sollten, dass einige Zauber bereits in vorangegangenen Kapiteln be-
handelt wurden. (Anmerkung: Das Kapitedl zum REVERSALIS und
zur Zauberwerkstatt musste aus satztechnischen Griinden auf zwe
Blocke aufgeteilt werden.)

Wes Se in diesem Band nicht finden werden, sind Regeln und Ergén-
zungen zur aventurischen Gotterwelt, zu Geweihten und Wundern.
Fragen zu diesem Thema werden im Band Kirchen, Kulte, Ordens
krieger geklért.

Wie Ublich sollten Se dle hier présentierten Regeln ds Vorschlage se
hen, die Sch aus der Spidlpraxis ergeben haben, die Se aber nach eige-
nem Belieben in Ihrer Runde verwenden oder aber ignorieren kénnen.
Sollte es aber dennoch zu Regeldebatten kommen, haben die Regelun-
gen aus diesem Band Vorrang vor Aussagen aus frilher erschienenen
Titeln.

Nun aber genug der Vorrede und ab in mediasres ...

Bochum, im Februar 2000
Thomas Romer



Folgende Fehler und Audlassungen sind uns
(neben dem ein oder anderen Druckfehler-
damon) unterlaufen:

¢ In den Beschreibungen der Zauber in CC
heifl’ es bei der Zauberdauer haufiger: XXKR,;
diese Angaben miissen durch entsprechende
Angaben in Sekunden ersetzt werden, wobel
eine Kampfrunde 2 Sekunden entspricht.

« Der haufig nachgefragte AURARCANIA
DELEATUR ig die gildenmagische Variante
des SCHLEIERS DER UNWISSENHEIT
(Cc20)!

* Bd den Zaubern HERR UBER DAS TIER-
REICH (CC 34) und SANFTMUT (CC 43)
snd ds Kosten die Monsterklasse des Tieres
angegeben, obwohl das Konzept der Monster-
klasse ansonsten verdltet ist. Es gelten die Re-
geln aus dem Bestiarium Aventuricum, S6.

e Bam SANFTMUT i die Probe in CC 43
as MU/MU/CH und in MDSA 15 ds MU/
CH/CH angegeben. Letzteres it richtig.

« Die Proben auf SCHABERNACK (CC 44)
und SCHELMENRAUSCH (CC 45) werden
gegen die MR des Opfers abgelegt, es sa denn,
der Zauberer it ein Schelm oder Kobold.

*« DURCH FELS UND ERZ ig ein wadefi-
scher Zauber, IN GLUT UND LOHE igt au-
dfisch, nicht umgekehrt, wie es bei den Zau-
berbeschreibungen in CC 98 und CC 103 be-
schrieben igt.

« Der Zauber HEXENHOLZ (CC 102) er-
fordert andauernde Konzentration (A).

e Will man MISHKHARAS MACHT ER-
SPUREN (CC 139), muss man den Patienten
berlihren (Reichweite: B) — mit dem entspre-
chenden Ansteckungsrisiko.

* Der SENSIBAR (CC 143) kostet 3 ASP pro
10 Sekunden und dauert demzufolgeje nach
ASP-Einsatz (A).

e Die Zauberdauer des REFLECTIMAGO
(CC 161) betragt 10 Sek., nicht wie genannt 1
KR.

e TREUE KLINGE ig ein Zauber firnelfi-
schen, nicht, wie in CC 187 genannt, waldelfi-
schen Ursprungs.

« Die Probe fir den SALANDER MUTAN-
DERER wird auf (KL/CH/KK) abgelegt, wie
in CC 229 richtig genannt. Die Angabe (KL/
IN/CH) in MDSA 18 igt unrichtig.

e Bem WAGEMUT ENTSCHL OSSEN-
HEIT steht in CC 233 fdschlicherweise, dass
ein Probe auf (MU/KL/IN) verlangt wird; rich-
tigist (MU/KL/CH).

* Ba den ASP-Kosten fir WEISHEIT DER
BAUME (CC 234f) ist uns ein Fehler unter-
laufen. Es muss heifen: 11 ASP +1W6/2 pro
Tag (oder + 1W3, wenn es |hnen so besser ge-
falt).

« Die negativen Nachwirkungen eines ANV I-
LARIUM (CC 242) sind natiirlich permanent.

« Bam Lehren und Lernen (MDSA 26f) sind
einige Unklarheiten aufgefalen. Sehen Sie
hierzu die neuen Regelungen auf den Seiten
24,

« Zur Magieresistenz des Schamanen heifdt es
in MDSA 14, der Bonus betrage +2, auf Saite
40 hingegen ist von +3 die Rede. Letzterer Wert
is richtig.

* Die Magieresistenz der Thorwaler wird in
MSZ 57 mit-1 angegeben, in MDSA 12 jedoch
mit—2. Hierbei gilt: —1 ist firr den Heldentyp
Thorwaler richtig; -2 ist die generelle Volks
modifikation.

* Magier haben be einem Stufenanstieg 45
Versuche, ihre Zauberfertigkeiten zu steigern,
und 20 Versuche zur Verbesserung ihrer Talent-
werte; de durfen bis zu 5 Punkte von einem
ins andere Gebiet verschieben.

« Schelme haben be einem Stufenanstieg 30
Versuche, um ihre Talente zu steigern, nicht,
wiein MDSA 23 genannt, 20.

« Ba der Herkunft des Magiers (MDSA 29)
fehlt fur die '14' ein Ergebnis; hier ist 'mittel-
standisch' einzusetzen.

« Geoden besitzen zu Spielbeginn 40 LP und
15 ASP; de gteigern LP und ASP pro Stufe je-
weils mit einem W6. Zu ihren Grundfertig-
keiten und Steigerungsmdglichkeiten siehe
Seite 67. Die Aussagen aus Die Zwerge Aven-
turiens snd damit hinfallig.

« Die in der Taentstartwert-Liste fir Gewelhte
genannten Werte in GDSA 92 fir das Taent
Alchimie sind fasch!’ (Ein Druckfehlerddmon
hat sich einen Spal? daraus gemacht, die Werte
imAbrichten hierhin zu kopieren.) Die richti-
gen Werte lauten (in der Reihenfolge von PRA
bis RAH, dann SWA): -2/-4/-4/-3/+3/+5/-
4/+2/0/+3/+2/4-1/-4.

« Ba den Akademien (und zugehdrigen Haus-
zaubern) sind folgende Fehler aufgetreten:
-In Belhanka fehlen MOVIMENTO + 1 und
GEWANDTHEIT ... +1

-In Punin fehlt APPLICATUS +2

-1n Mherwed muss der ARCANOVI + 1 durch
einen APPLICATUS +1 ersetzt werden

 Es bestehen immer noch einige Widerspri-
che zwischen der Beschreibung der Magier-
akademien in MDSA und der der Zauberfor-
meln in CC hinsichtlich der Tatsache, welcher
Spruch wo gelehrt wird.

Halten Se es am besten so, wie in MDSA, S.
96 beschrieben: Bel Erschaffung eines Helden
richten Sie Sch nach den Angaben zu den Aka-
demien; um festzustellen, ob ein bestimmter
Spruch an einer Akademie gelehrt wird, jedoch
nach den CC.

Wir werden demnéchst auf unserer Homepage
eine komplette Ubersicht bringen, welche Aka
demiewelche Spriiche lehrt — aber eine solche
Liste ist natiirlich den laufenden historischen
Veranderungen in Aventurien unterworfen ...

« Auf Seite 159 in den Myseria Arkana fehlt
die Angabe (ber die Kosten des Herbeirufens
des Feuerteufels Ivash sowie eine Angabe zu
seinem Wahren Namen. Esgilt: Wahrer Name
vermutet. Beschworung +13. Beherrschung
+ 1. Kampf (17 ASP).

« Auf Seite 160 in den Mydteria Arkana fehlt
die Angabe Uber den Wahren Namen des
Nachtddmons. Dieser ist vermutet.

« Auf Seite 167 in den Myderia Arkana fehlt
die Angabe Uber den Wahren Namen von
Sordul. Dieser gilt ds bekannt.

« Im Buch DieMagiedesStabes (MA 234) wird
as Vortel aufgefiihrt, dass sch der Magier be
Misdlingen des 5. Stabzaubers 1 Punkt vom
W6-Wurf abziehen darf Dies ist fasch. Man
darf beim W6 Wurf einen Punktaddieren,wo-
bei eine '7' wie eine '6' gewertet wird.

« Die Heldenbdgen aus der MSZ-Ausgabe
besagen, dass man Magiekunde auf KL/KL/FF
wirfelt; darunter wird fir Mechanik KL/KL/

IN verlangt. Die Werte fir diese beiden Talent-
proben sind zu vertauschen.

e Bel den Regeln und Vorschlagen zum
Elementarismus (MA 94f) snd ebenfdls ei-
nige Unklarheiten zu vermelden, die sich je-
doch mittels der kleinen Tabelle auf Seite 91
korrigieren lassen.

COMPENDIUM SALAMANDRIS



Allgemeine Regefragen

Stimmt es, dass ein Zauberer beim néchtlichen
Regenerieren immer den besseren Wiirfel auf
LE bekommt? Das miisste doch eigentlich
umgekehrt sein.

Esist beidesnicht recht erklérbar, weswegen man
wirklich jeweilsfir LE und AE unabhangig ei-
nen W6 wirfeln sollte. Dann ergibt sich auch
nicht der Blédsinn mit dem FLIM FLAM vorm
Schlafengehen...

Auferdem sollte man immer im Hinterkopf be-
halten, dass die néchtliche Regeneration nicht
Uiberall gleich gut verlauft — vor allem nicht im
Urwald mit 100 Prozent Luftfeuchtigkeit, auf
tiefgefrorenem Tundraboden oder im wanzen-
verseuchten Herbergszimmer...

Was das Regenerieren angeht, sollten Se aul3er-
dem bedenken, dass alle nichtmagischen Heil-
kréuter natdirlich nicht sofort, sondern nur wéh-
rend einer Regenerationsperiode (Schlaf) wirken.

Wie lange dauert eine astrale Meditation zur
Umwandlungvon LE in AE?

Im Laufevon 1 SRkann 1 LPin 1 ASP verwan-
deltwerden.

Verbrauchen Zauberspriiche eigentlich Aus-
dauer punkte?

Dasist so in den Regeln nicht vorgesehen, aber da
das Zaubern unzweifelhaft eine Anstrengung dar-
stellt, ist esdurchaus mdglich, mit einem AU-Ver-
lust von 1/5 der aufgewendeten AE (abgerundet)
auszugehen.

Weas passiert, wenn bei einem M agiebegabten
die AE auf Null oder weniger sinkt (sinken
wirde)? Ohnmacht, Abziige, Tod, Limbus?
Auf jeden Fall Kopfschmerzen, eventuell alle Pro-
ben um 1 erschwert bis zur nachsten Regenerati-
on, sonst aber nichts. Gleicheswirdeich Gbrigens
auch sagen, wenn der Zauberer mehr alsdie Halfte
seiner Grund-AE in einem einzigen Spruch her-
ausschleudert.

Kann ein Zauberer groRe astrale Energien (bel

Wie werden Edelsteine jetzt eigentlich eingesetzt?
Gdlten nur die in Klammern angegebenen Werte
oder auch die im Flief3text erwahnten Boni?

Bei dem Text handelt es sich um eine Zitatensammlung aus aven-
turischen Werken — es stellt Ihnen als Meister also frei, die erwahn-

ten Wirkungen zuzulassen oder nicht. Die in

Werte sind spieltechnische Vorschlége unsererseits. Edelsteine soll-
ten vornehmlich im Zusammenhang mit Artefakten eingesetzt wer-

den und konnen dort die ARCANQOVI-Probe
auf wirkende Spriiche erleichtern.
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Formeln mit wahlweisem Einsatz an ASP)
unbeschrankt bis zu seiner gesamten AE kon-
trollieren, oder muss er beim schlagartigen
Freisetzen von 120 oder mehr ASP vielleicht
mit Nebeneffekten rechnen -wenn ja: Ist das
von der Erfahrung des Magiers abhéngig?
Ist eine Frage von Meisterentscheidung und Spiel-
stil; ich wiirde in einem solchen Fall Nebeneffek-
te einbauen, dieje nach Erfahrung weniger wer-
den (mdglicherweise mit einer ST-Probe zu er-
mitteln). Die Qualitat der abgelegten Zauber-
probe sollte ebenfalls eine Rolle spielen.

Was, bei Hesinde, Mada und Nandus, sind die
'metamagischen Formeln'?

Ein Uberbleibsel einer versuchten Neugliederung
der Spezialgebiete, wobei die Metamagie der Ab-
teilung 'Verwandlung von Zaubern entsprochen
hatte. Als metamagische Formeln kénnen dem-
aufolge solche Zauber wie ARCANOVI, APPLI-
CATUS, AURARCANIA, DESTRUCTIBO,
INFINITUM oder REVERSALIS angesehen
werden. In gewisser Weise kdnnen auch die klas-
sischen antimagischen Formeln vom Typ [SPE-
ZIALGEBIET] [BEEINFLUSSEN] dazu zih-
len; noch vor Verdffentlichung haben wir damals
ZAUBER BEREITHALTEN, ZAUBER STA-
PELN und ZAUBER MODIFIZIEREN wie-
der herausgenommen. Damit dirfte der Bereich
aber relativ klar abgegrenzt sein. Mdglich ware
noch eine Erweiterung um astrale Hellsichtzauber
wie ODEM, ANALUS und OCULUS

Wenn die Probe bei Geodenritualen, Elfen-
liedern etc. misslingt, muss dann der Zaubern-
de die gesamten Kosten oder die Hélfte wie
bei Zaubern bezahlen? Und wird die néchste
Probe um 5 Punkte erschwert? (Kann ein drit-
ter Versuch durchgefiihrt werden?)

Esgilt: Halfte zahlen, Wiederholungsmodifikator
einrechnen, kein drittes Mal erlaubt. Ausnahmen
sind die Hexen, bei denen nur 1/3 der Kostenfal-
lig werden.

Gilt ein Abenteurerleben im Sinne des Tan-
zes der Mada als 'einschlagige Strapaze' ?

Ja. Oder, um es auszuformulieren: Ein Magier,
der auf Abenteuerfahrt unterwegs ist, kann na-
turlich bel einer Sufensteigerung auch eine der
korperlichen Eigenschaften GE, FF und KK stei-
gern. Wie glaubwiirdig ein Puniner Theoreticus
mit KK 20 ist, sei einmal dahingestellt...

Wie kann man die Position der Himmelskor -
per fur Horoskop- und Elixiererstellung be-
rechnen?

Diegenaue Sellung der Gestirne bleibt dem Mei-
ster und seiner Entscheidungsfreiheit (iberlassen.
Um ganz ehrlich zu sein — wir haben die Diffe-
rentialgleichungen, die zur Berechnung des
aventurischen Sphérenmodells nétig waren, noch
nicht geknackt. Mit einer Sternkunde-Probe kann
der Alchimist oder Sterndeuter erkennen, ob es fir
bestimmte Vorhaben momentan ginstig oder un-
gunstig ist — was genau am Himmel steht, liegt
glicklicherweise in der Hand des Meisters.

Der Mohastamm der Darna - Waldelfen des
Sudens? Handelt es sich dabel um eine Stamm
aus Magiedilettanten, oder haben die Darna
eine eigene Form der Zauberei?

Man kann davon ausgehen, dass die Darna einen
sehr hohen Anteil an Magiedilettanten aufweisen.

Sind alle norbardischen Zibilljas magie-
begabt? Welche Zauberformeln oder speziel-
len Rituale beherrschen sie? Zu welchem Ri-
tus aventurischer Magie besteht die grofite
Ahnlichkeit (Magier, Hexen, Druiden, Scha-
manen) ?

AlleZibilljassind magiebegabt; sielassen sich am
besten als Schamanen darstellen, etliche sindje-
doch auch mit ihren Ritualen in der Lage, Spri-
che aus anderen Gebieten zu duplizieren.

Bedeutet die Abkirzung 'CRS', die hinter
manchen Namen zu finden ist, irgendetwas
mit dem Roten Salamander, oder handelt es

Eine weitere Vorstellung echsischer Kristallomantie wirde hier deut-
lich den Rahmen sprengen und wie auch die Magie mittels Zauber-
zeichen (siehe S. 106) quasi ein neues System prasentieren. Grund-

sdtzlich kann jedoch gesagt werden, dass die Kristallzauberei nach

Klammern gesetzten

und/oder die Proben

ahnlichen Kegeln, wie in MA 50 unter ‘Materielle Komponente* be-
schrieben, funktioniert.

Dabei ist jedem Spezialgebiet der Zauberei ein bestimmter Edelstein
zugeordnet, soz.B. der Obsidian dem Kampf, der Aquamarin der
Hellsicht (nein, nicht nach den elementaren (Gleichsetzungen des
Paramanthus), der entweder als teilweise oder vollstédndige Ver-

brauchskomponente die benétigte AE substituiert.
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sch hierbel um einen besonderen akademi-
schen Grad?

Ist Nanduria nur eine Geheimschrift oder
auch eine Geheimsprache, fur die man Talent-

2wei Punktenalleindur chdieAblenkungmitsich
bringen. Wo die Methode mit dem Eisenstaub

CRSstehtfir CommunioRubioSalamandris,die punkte in Sprachen kennen aufwenden muss?  funktionierenkdnnte(zwar nichtmagietechnisch,

GemeinschaftvomRotenSalamander .

Gibt es ene Formel, um zu berechnen, ob ein

Kind magiebegabt ist?

Daetwajeder 150. Menschmagiebegabtist, gilt
diesnatiirlichauchfiir Kinder. Promagischbe-

gabtem Elternteil verdoppdt sich diese Wahr-

EinereineGeheimschrift.

Laut MA 39 kann mittels der 'Verbotenen
Pforten' im Notfall LE im Verhdltnis in AE
umgewandelt werden. Kann ein Magier diese
Maoglichkeit auch bei der Anwendung von
Stab- und Kugelzaubern nutzen?

scheinlichkeit, sodassjedes37. Kindvonzwei  ArtefaktgestiitzteZauber oder 1&nger dauernde

Zauber kundigenebenfallsmagischeFahigkeiten
aufweist.

Inwiefern it es mit dem Talent Magiekunde
maglich zu erkennen, dass und was fir ein
Zauber gewirkt wird?

Bei Zauber n, diemitdeutlichenGestenverbun-
densind, solltemanauch einemNichtzauberer
eineMagiekunde-Probeer lauben.

Inwieweit sind fir die verschiedenen Helden-
typen Zauber wie ADLER, WOLF oder
WEISHEIT DER BAUME €eigentlich eine 're-
ligiése Erfahrung'?

Eigentlich nur fir Druiden, eventuell nochfir
sehr erd-(humus)ver bundeneHexen.

Bietet ein Tempel Schutz vor Fliichen oder
Druidenritualen?
EinPraios-Tempelja,einHesinde-Tempel viel-
|eicht,alleander eneher nicht.

Werden dort automatisch Beherrschungen
aufgehoben?

Nein.IneinemPrai os-Tempel wahr scheinlichfur
dieZeitdesAufenthaltsausgesetzt.

Wievid Schaden richtet ein Spuk jetzt eigent-
lich gegen Personen an, wenn er beispielswei-
se deren Ristung attackiert?

Kommt deutlich daraufan, was er gerade mit
besagter Rilstungmacht, undkann biszu2W20
TPgehen.

Wie igt es eigentlich mit Paraphernalia zum
Beschworen oder Austreiben von Geistern?
Ublicherwei sehabenGei ster nichtsmitParapher
naliaam Hut; esistjedoch natiirlich méglich,
boron-oder prai osgewei hteObj ekteal sHil fsmit-
tel einzusetzen...

Ritualekénnen nicht mitder Kraftausden Ver-
botenenPfortengespei stwer den,dadieseMetho-
demitzuvielen Unwégbarkeitenbehaftetist..

Behindert Eisen auch das Zaubern mit Blut-
magie? Denn Eisen oder anderes Metall
hemmt ja den Astralen Fluss ...
Eigentlichistspeziell der FlusszumZauber nden
hingemeint... IchwiirdeBlutmagienicht durch
Eisenerschwer en—vor allemmacht esdrama-
turgischS nn,wenndieBorbaradianer auchaus
Blechherauszaubernkénnen.

Ist es mdglich, einen Zauberkundigen mit ge-
worfenem (gepustetem) Eisenstaub zu behin-
dern? Will heiffen, kdnnte der Staub bei ei-
ner gewissen prozentualen Chance zauber-
brechende Wirkung haben? Ein anderer An-
satz wére es, dem Magier grundsétzlich Er-
schwerungen flir seine Zauber zu geben, wenn
der Staub erstmal an ihm haftet...
Ichfurchte, dieseMethodeist nicht praktikabel .
Zumeinenkann man, wennmanber eitssonahe
dranist, dassman Staub werfen kénnte (Staub
hatdieFlugei genschaftenei nestotenMaulwurfs),
auchgenausogut(eher besser) mitder Waffezu-
schlagen. Zumanderenist dieMenge, dieman
werfenkonnte (eineHandvoll Saubal setwa20
Unzen angenommen), zu gering, umwirkliche
Auswirkungen zu haben. (Einen Maguszu tee-
renundinEisenstaubzuwal zen, istdaeineganz
andereSache...) Drittensbricht oder behindert
Ei senkei neber eitsakti venZauber —sonstbekéa-
me manja mit einer Ritterrustung eine hthere
MR...

Anderer seitsistesnaturlichsinnig,einenZaube-
rer beimZaubervor gangabzulenken: EineHand-
voll Dreck, eingezieltgewor fener Kiesel steino.&.

koénntenschonei neZauber er schwer nisvoneinbis

sonder n'psychol ogisch'),wérebei Druidenund
Geoden...

Konnen Magiedilettanten ihre Astralenergie
durch Zaubertranke wieder auffrischen?
Ja,durchaus.

Kann man als ein Gildenmagier die druidi-
schen Rituale, z.B. SUMUS BLUT, erlernen
und anwenden?

Definitivnicht (wieauch umgekehrt).

Koénnte ein Magier eine Ristung mit einem
RS Uber 2 tragen, wenn sie aus einem magi-
schen Metall besteht?
EinMagier kann auchjetzt schon eine Riistung
mit RSuber 2 tragen—er darf esnur nicht, sie
behindertihnstérker undschranktseineZauber -
fahigkeiten ein. Prinzipiell wére es in einer
Enduriumriistungméglichzuzaubern—allein,
ein Tréger einer Rustung im Wert von 50.000
Dukaten (oder mehr) istnunmal einPrimérziel
fir alle, dieden schnellen Dukaten machenwol -
len—unddaist einelnvestitionvon200Goldin
Purpurblitzschonlohnend...

Wieso gibt es eigentlich so viele Zauber, bei
denen es keinen Sinn macht, die ZF Uber ei-
nen bestimmten Wert zu steigern? Beispiel
IGNIFAXIUS: Ab einem Wert von 11 lohnt
sich eigentlich keine Steigerung mehr, eben-
s0 TRANSVERSALIS, MOTORICUS usw.
Sollten nicht meisterlich hohe ZF-Werte all-
gemein weitere Verbesserungen mit sich brin-
gen (z.B. TRANSVERSALIS héhere Maxi-
malreichweite, MOTORICUS grofiere Massen
und/oder groRere Geschwindigkeit, |GNI-
FAXIUS mehr W6 fur Schaden und natrlich
dannauchKostenu.a.) .

Wirdsichwohl bei einer Kompl ettiiber ar beitung
dergestalténder n,dassinsgesamtmehr Effektevon
deniibrigbehaltenenZF-Punktenabhangigsein
werden (und dafir, woimmer esgeht, die Sufe
alsSpielwertentfallt). Bei einigen Sprlichenha-
benwirindiesemBuchber eitsentsprechendeVor-
schlagegemacht, dieS eal sMeister natiirlichent-
sprechendaufander eFor mel niiber tragenkénnen.

Zaubertechnik und -ausfuhrung

Kann man Pentagramme oder dhnliche geo-
metrische Strukturen, die fir bestimmte Zau-
ber bendtigt werden, auch mittels AURIS
NASUS erschaffen, anstatt se zu zeichnen?

diese Kombination vor allem fir den PEN-
TAGRAMMAanbi etet—eswarereizvoll,einen
entsprechendenGesamtzauber zuentwickeln.
Nebenbei bemer ktsol | esetli chetulamidischeBe-

Ja, diesistprinzpiell moglich(undnandusgefal ligschwor er geben, dieihrePenta-, Hexa-undHep-

dazu).Esistjedochzubeachten,dasseinAURIS
NASUSnur eineMinuteanhalt, weswegensich

8

tagrammestetsmitsichherumtragenoder bereit-
liegenhaben- al sfeingewirkte Seidenteppiche,

bisweilen sogar mit Faden ausdemmagischem
Arkanium...

Inwiefern ist eine Stapelung von Zaubern
madglich, beispielsweise mehrere SENSAT-
TACCO, ARMATRUTZ etc. auf die gleiche
Person oder das gleiche Objekt?

COMPENDIUM SALAMANDRIS
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Uberhauptnicht. EinePerson(einObjekt)kann mit Sicherheit nicht); bei Beschwdrungen oder

vonei nembestimmtenZauber gleichzeitignur
einmaligprofitieren(oder geschadigtwerden).
Dies gilt natirlich nicht fir Zauber mit der

Wirkungsdauer sofort—einePer sonkanndur ch-

ausgleichzeitigvonzwei FULMINICTI getrof-
fenwerden.SeheauchMA34.

Wen da steht: "Der Magier starrt seinem Op-
fer in die Augen und spricht die Formd ...",
hel¥ das, dass der Zauber nicht wirkt, wenn
dss Opfer dem Zauberer nicht in die Augen
blickt, oder wirkt er auch, wenn das Opfer dem
Zauberer aufs Kinn schaut? Muss der Zaube-
rer Blickkontakt mit seinem Opfer haben, oder
reicht es, wenn er nur die Augen sieht?

beimviel diskutierten PENTAGRAMMAk&nn-
teichesmir allerdingsdurchausvorstellen...

Wann enden Zauber, die mehrere KR dauern
—wenn der Magier wieder an der Retheist oder
wenn die jewellige Runde beginnt?

DieWirkungsdauer einesZauber sendet genau

nachder entsprechendenAnzahl Kampfrundenin

derjenigenKampfphase(AT-oder PA-Phasedes

Magiers),inder der Magier dieFormel ausgespro-

chenhat. Dadiesaber nichtimmer nachzuhalten
ist (undauch einerfahrener Heldeinige Sekun-
denbruchteilebenétigt,umsichvonder Wirkung
einesZauberszu befreien), ist esampraktisch-

sten,wenndieZauber amEndeder Kampfrunde,

Der Zauber er sel bstmussindieAugenseinesOp- imZweifel sfalleal so 1/2 KRzu spét, enden.
ferssehenkonnen(einseitlicher Blickreichtnicht).

WohindasOpfer schaut, istjedochuner heblich.

Wie werden solche Zauber wie z.B. SCHAR-
FES AUG und WIDER HELLSICHT ge-
handhabt, wenn die ZF negativ ist? Falls man
anfach die Punkte nimmt, die vom Wiirfel-
ergehnis Ubrigbleiben, macht dies diesen Zau-
ber meiner Meinung nach zu heftig, anderer-
sts sollte man wenigstens einen kleinen
Nutzen haben, wenn man die Zauber be-
herrscht. (Es klingt schliefdlich irgendwie
bléd: "Du hast den Zauber erfolgreich ge-
wirkt. Vor deinen Augen verschwimmt alles”,
um es md Ubertrieben zu sagen.)
WoeskeinePunktezuverteilengibt, kannman
halt nichtshinzugewinnen. Essol Itejedochbei
einemgel ungenenZauber mindestenseineWir-
kungvoneinemPunktgeben,egal ,wievieleZF-
Punktetibrigbehaltenwur den. DieMethodeder

Be einem Zauber, dessen Zauberdauer meh-
rere Kampfrunden dauert — wann bemerkt
man, dass der Zauber misslingt?

Etwanach der Halfteder Zauberdauer. Zudie-
semZeitpunktistesmdglich,denZauber fluchend
abzubrechen,umsichwichtigerem—z.B.einem

geradeherabsausenden Schwer t—zuwidmen.Es

kommtimEndeffekt dar auf an, wiesehr der Zau-
ber danebengegangenist. GrobeSchnitzer merkt
der Zauberer frihzeiti g, wennesaber eineruml
Punkt zu hohen MR scheitert, musser biszum
Schlussaktivbleiben.(Meisterentscheid)

Wie sind die Regeln zur Ablenkung beim Zau-
bern gemeint ? Eine KR [&uft ja nach der MU-
Reihenfolge ab. Wenn Magier A einen hohe-
ren MU besitzt ds Schurke B, it er jaimmer
vor diesem an der Rethe und kdnnte niemals
abgelenkt werden?

tibrigbehaltenenTal entpunktewerdenSeindie- Esgiltimmer derinder vorherigeneigenenPha-

semBuchohnehinhdufiger finden...

Bdm ARCANOVI ist eine Methode beschrie-
ben, in der man die Probe durch den Einsatz
von mehr Astralenergie erleichtern kann; geht
des auch be anderen Zaubern? Kann man
zum Beigpie bel einem Beherrschungszauber
die Magieresistenz eines Opfers auch dadurch
Uberwinden, dass man pro fehlendem Punkt
zB. 3ASP mehr einsetzt und der Zauber dem-
entsprechend auch langer dauert? Wie ist es
bem DSCHINN ... oder beim MEISTER
DER ELEMENTE, und wie beim PENTA-
GRAMMA (dieser Zauber wiirde mit dieser
Regelung gegen Ddmonen vielleicht soger tat-
s&chlich elnsatzféhig) ?

Ichwirdedaszwar (noch) nichtzueiner offiz-

se (AT- oder PA-Phase) erlittene Schaden als
Modifikator fur die Ablenkung. WennMagier A

al soseinePA'ver baselt' und8SPeinsteckenmuss,

musser inseiner folgenden AT-Phasemittel sei-
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VAN

Kann man einen bereits angefangenen Spruch
noch wahrend der Zauberdauer freiwillig un-
terbrechen? Verliert man in diesem Fal die
ganze, die halbe oder keine ASE? Muss man
eine Probe ablegen?

Manl egteineSe bstbeherrschungs-Probeab, er -
schwert umdie halbe ASP-Zahl des Spruches.
Wenndiesemisslingt,danngiltder Soruchganz
einfach alsmisslungen, d.h. man zahit nur die
Halfteder ASP,dieder Spruchkostet. Gelingtdie
Sdlbstbeherrschungs-Probe, dannkannmanden
SoruchohneweiteresohneASP-Ver|ustabbrechen.
Diesistjedochnur biszur verstrichenenhalben
Zauberdauer erlaubt.

Kann ein Zauberkundiger wéhrend eines Zau-
bers noch etwas anderes tun als zaubern, z.B.
mit Abzligen parieren? Einige Zauber sind ja
wirklich nicht sehr aufwendig bzw. sind sehr
eingelibt...
Nein. Wahrend der angegebenen Zauber dauer
musssich der Zauberer konzentrieren.Er kann
sichallerhtchstemlangsam(halbeGS) vorwérts-
bewegen. Bei allenanderenAktionen(under|aubt
isteigentlichnur Auswel chen) musser eineSel bst-
beherrschung
ge) ablegen,umdieKonzentrationaufrechtzuer -
halten.Eine'Pause'inder Zauberdauer istnicht
erlaubt.

Was passiert, wenn ein Zauberer wahrend der
Zauberdauer in einen Nahkampf verwickelt
ist und getroffen wird? Kann er dann noch
parieren?

WenneinMagier zaubert,kanner nichtparieren.
Wenn er getroffenwird, musser eine Selbstbe-
herrschungs-Probe, er schwertumdieerlittenen
SP ablegen, umdieKonzentrationfir den Zau-
ber aufrechtzuerhalten.

Hat ein Magier oder EIf, der einen Zauber
wirkt, der Konzentration erfordert (z.B. SI-

ner Selbstbeherrschungs-Probet+ 8feststellen,ob LENTIUM), irgendwelche Einschrankungen

er sichnochauf den Zauber konzentrierenkann
oder durchdensoebenerlittenenSchadenausder
Fassunggebrachtwurde.

Was passiert eigentlich, wenn ein zauberkun-
diger Held bewusst eine Zauberhandlung aus-
fahrt (um z.B. jemanden einzuschiichtern),
im Grunde jedoch nicht vorhat, den Zauber
wirklich zu wirken - es sollte doch auf jeden
Fall eine geringe Wahrscheinlichkeit bestehen,
dass der Zauber ausgeldst wird, da die un-
glaubliche astrale Kraft sich nicht bis zuletzt
derartig kontrollieren l&sst...

ellenRegel erklaren, aber prinzipiell funktioniert Klingtverninftig. |chwiirdeeine Sel bstbeherr-

dieMethode. Mansolltejedochimmer imKopf

behalten, dassdadur chdieVer sagenswahr schein-

lichkeit stei gt unddassdieseMethodenicht bei
allenZaubernfunktioniert(beimANALUSZB.
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schungs-Probevorschlagen, diepro10ASPdes
gebremsten’ Zauber sum1Punkter schwertist.

beim Kampfen?

Eigentlichnein. Optional istesjedochméglich,
folgendeRegel zuverwenden: ProZauber,dender
Heldaufrechterhalt(A),istjedeTalentprobeum
1 Punkt erschwert, pro2 Zauber sinken AT oder
PA umeinen Punkt. Zu dieser Gesamtzahl zéh-
lenkeineZauber,dieexplizitdaraufausgerichtet
sind, den Kampfzu unterstiitzen (zB. SEN-
SATTACCO).

Muss ein Zauberer bel einem Beruhrungs-
zauber (HOLLENPEIN) sein Opfer wahrend
der gesamten Wirkungsdauer beriihren?
Nein,aber hdufigwahrendder gesamtenZauber -
dauer . Bei einigenwenigenSpr iichen(s.u.) muss
dieBer UihrungamEndeder Zauber dauer erfol -
gen; gegenunwilligeOpfer mussdemZaubern-
deneinewaffenl oseAttackegelingen; eskdnnen



auchZauber stab, Druidendol choder Knochen-
keuleals'Verlanger ungeingesetztwer den.

Bea welchen der folgenden Zauber kann sich
das Opfer aul3er Uber Ausweichen der Berlih-
rung nicht wehren? Das heif3t, ist das Opfer
wahrend der Zauberdauer hilflos? IMPERAVI
ANIMUS (B), HERZSCHLAG RUHE,
GRANIT UND MARMOR, SALANDER
MUTANDERER und SCHWARZ UND
ROT.

Bei IMPERAVI Bund HERZSCHLAG RUHE
mussdi eBer lihrungwahr endder gesanmtenZau-
berdauer aufrechter haltenwer den—unddasOp-
fer istin dieser Zeit mitnichten hilflos; bei SA-
LANDER und SCHWARZ UND ROT mussdie
Ber ihrungzumEndeder Zauber dauer erfolgen.

Kann man einen Spruch vorbereiten und 'pa-
rat' halten? Ich denke dazum Beispiel an dem
INVERCARNO, der sonst wenig Sinn ergibt.
Der INVERCARNO wird in der Tat ST*2 KR
'bereitgehalten’ (Wirkungsdauer).Bel anderen
Soriichenistdiesjedochnicht méglich. Wir ha-
benmal liberlegt, einenBer eithal te-Zauber 'vor -
zuschalten',diel deedannaber verworfen.

Wes passiert, wenn eine Berthrung, die fir
eine Zauberhandlung notwendig ist (Attacke
bel Beherrschungszaubern), mit der Weffe

Bei diversen Antimagieformeln muss man die
MR des Opfers as Aufschlag berechnen, selbst
wenn das Opfer bei Bewusstsein ist und sich
nichts sehnlicher wiinscht als die Erlésung
von dem zu brechenden Zauber und eigent-
lich keinen Widerstand leisten wiirde. Abge-
sehen davon sollte etwas, das fast nur von Er-
fahrung, Mut, Klugheit und Aberglaube ab-
héngt, bel einem Versteinerten ohne Bewusst-
sein nicht funktionieren. Be den 'Kleinen
Mutandas' muss der Zauberer nur bel Selbst-
verzauberung die MR beachten. Ist die eigene
MR denn unkontrollierbar? Gibt es hier kei-
ne bessere Regelung? Misste es nicht auch
eine offizielle Mdglichkeit geben, die MR wil-
lentlich zu senken?

Nach mehreren Fragen in &hnlicher Richtung
(speziell, wasdie'Kleinen Mutandas angeht),
tendi erenwirimmer mehr zuder Auffassung,dass

Fest ale antimagischen Formeln beziehen die
Stufe des Verursachers as Wert ein, um die
aufgewendete Astralenergie fir den Spruch zu
berechnen. Was aber nun, wenn der Verursa-

10

pariert wird? Gilt der Zauber dann als miss-
lungen und wird abgebrochen (abzlglich der
halben ASP), oder kann es der Zauberer noch
einmal erneut versuchen (Zauberdauer ver-
langert sich) ?

Der Ber Uihrungsver suchkannwieder hol twer den
—indiesem Snneist esein '‘Bereithalten von
Zauberei undeinWartenaufeinegiinstigeGele-
genheit. Zubeachtenistjedoch, dassder Magier
eventuell Schadenspunkte erleidet, wenn sein
waffenloser Angriffmiteiner Waffepariertwird
unddadurchdieKonzentrationeventuel | zusam-
menbricht.

Ist eswirklich so, dass man eine Formel mit
einer Reichweite, die nicht 'Z' ist, nicht auf
sich salbst wirken kann? Wenn ja: Handelt es
sich beim PARALU um eine Ausnahme oder
einen Fehler in Unsterbliche Gier}
Dieswurdeichinder Tat vomSpruchabhéngig
machen.|chdenkemal ,dassesindieThesenein-
gebaute'Fail safes gibt, dieverhindern,dassman
bestimmteSpr lichegegensichsel bstrichtet.Die
AussageinUGzumPARAL U stimmtjedoch. (Dr.
Barnistallerdingsaucheinhéchstkompetenter
Verwandler...)

Woas passiert, wenn ein Zauberkundiger, ohne
es zu wissen, mehr ASP bendtigt, as er be-
sitzt? Druide Alrik hat 40 ASP. Er mdchte ei-

Magieresistenz

eswirklichvereinheitlichtgehdrt—undzwar in
dieRichtung,dassMRal spassiveEi genschaftbei
BeherrschungenundVerwandlungenimmerei-

nen GEIST AUSTREIBEN; leider weil3 er
nicht, dass dort drauf3en finf Geister herum-
schwirren - macht 65 ASP... Verliert Alrik nun
die Halfte der benétigten ASP und gilt der
Spruch as misslungen? Offnen sich verse-
hentlich die Verbotenen Pforten?

Erstens: DieVerbotenenPfortenmissnwillent-
lichaufgestof3enwer den. Zweitens: ImNormal -
fallistein Spruch, fur dendieAEnichtausreicht,
einfach misslungenundder Anwender zahitdie
halben ASP-Kosten (z.B. einzugut gewirfelter
IGNIFAXIUYS). Bei gestaffelten Spriichen wie
dem GEISTER AUSTREIBEN wirde ich die
maximal mdglicheZahl der Anwendungenerlau-
benunddenRestder AEinsNichtsver puffenlas-
sen. ImFall mit 40 ASP desDruiden und 5 Gei-
ster nwiirdediesheiRen,dasser drei Geister ver -
treibt,dafur 39ASPaufwendetundder | etzteASP
sichverdinnisiert.

Kann ein Geknebelter bei Spriichen, die eine
gesprochene Formel erfordern, diese gar nicht
oder nur durch Probenaufschlag (wie viel)

wirken?

Entscheidendist, daR ein Magier dierichtigen
BewegungenausfuhrenunddierichtigenWorte
sprechenkann-undeinguter Knebel verhindert
letzteres. Ein Aufschlag von 21 Punkten wére
daher angemessen.

hen: WenndieMagi er esistenzei nespotentiel len
Opfersdie'effektiveZF' desZauber ersaufeinen
Wertvon—5oder weniger bringt,kanndieser Zau-

nenWider standentgegensetzensollte.WilligeZie- ber nicht gegen das Opfer angewandt werden.

le, alsoauchder Zauberer selbst, kénnendurch
entsprechende Konzentration ihre MR auf die
Hal fte(abger undet) her absetzen.

Ist bei einem negativem Magieresistenz-Wert
ein Zauber erleichtert?

Ja,eswirdaber nichtsoverrechnet,dassder Zau-
berer dadur chpl 6tz ichdieaktiveKenntniseines
Sporuchserlangt, den er vorher noch nicht be-
herrschte.

Gilt die Regdl aus dem Orkenhort noch, dass
Magiekundige gegen Zauber von anderen
Magiekundigen, die mindestens 5 Stufen tiber
ihnen stehen, machtlos sind?

Nein,aber mansolItevonfol gender Regel ausge-

Magische Wesen

eher einer Verzauberung ein Drache oder ein
Einhorn war?

Allen magischen Wesen kdnnenjavomMeister
eine Anzahl Zauberspriiche eines bestimmten

Richtiggeschlossen: MR23istdamiteinesichere
Schwelle...

Zur MR: Wird der Bonus des 'Seelenheilers
zu allen anderen addiert? Bekommt dso ein
Firnef mit Seelheilen 18 +12 MR? Oder z&hlt
auch da nur der bessere Wert?

Eswird aufaddiert. Heilkunde Sede sollteje-
dochausder allgemeinen Talentlisteherausge-
nommenundineineBer ufsfertigkeitverwandelt
wer den, dienur wenigenGewei hten(namentlich
Boron,evtl.Hesinde, Travia,Rahja) undZaube-
rern(Perricumer Magiern,Krétenhexen)—oder
haltspezialisiertenSeelenheilernzur Verfligung
steht.

Wertszugeordnetwerden(z.B." ... 100Punktefir
Zauber ausdenBereichenHellsichtundBeherr-
schung...").WenneinDracheal soeinen SALAN-

DERmitdemWert16beherrscht,giltdieser Wert
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auch alsdie 'Siufe’ des Zauberspruchs. Se kon-
nen - und sollten — als Meister allerdings auch
zusdtzliche Modifikatoren fir die grundsitzlich
andersartige Sruktur der Magie verhangen.

Bei Drachen ist es alternativ mbglich, ein Hun-
dertstel desLebensaltersals 'Sufe’ anzusetzen.

Einen Drachen kostet sein Feueratem (IGNI-
FAXIUS-dhnlich) ja keine ASP. Kann er ihn
daher jede KR einsetzen ?

Diessind zwei unter schiedliche Angelegenheiten:
—Drachenodem:  durch die Korperwarme der
Drachen hervor ger ufene Umgebungshitze, diebei
allen Lebewesen in einem bestimmten Umkreis
einegewisseAnzahl von SPpro KR anrichtet; dies
kostet den Drachen keine AE und auch keine LE.
—Feuerspucken: gezielter Einsatz eines gespuck-
ten Flammenstrahls; basiert auf aktiver Zaube-
rei. Deshalb ist auch die Regelung Uber einen
IGNIFAXIUS verninftig. Ein Drache kann pro
Flammenstrahl maximal so viele Wiirfel einset-
zen wie 1/100 seines Lebensaltersbetragt. Er muid
jedoch fiir jeden Schadenswiirfel nur jeweils IW-
x ASP aufwenden, wobei x dem durch Drachen-
odem angerichteten Schaden pro KR entspricht.
(Besagter 14W-1GNIFAXIUSkostet einen Kaiser-
drachenalso nur 14W-28 ASP.)

Es sollte einem Helden, der den Flammenstrahl
kommen sieht, mdglich sein, mit einer gelunge-
nen Probe auf Ausweichen/2 dem Strahl so weit

COMPENDIUM SALAMANDRIS

aus dem Weg zu springen, dass er nur die Halfte
der TP abbekommt.

Wie wirkt sich die hohe Magieresistenz von
Drachen, Einhdrnern, Damonen etc. eigent-
lich auf Kampfzauber wie den FULMINIC-
TUS aus?

Bei Damonen zahlt ja der RS gegen Kampfzauber,
bei Drachen sollte wegen der schieren Groéfe und
MR etwas von der Wirkung abgezogen und die
TP-Anzahl aulerdem um den RS vermindert
werden; auflerdem sind Drachen gegen Feuer-

Ublicherweise, wenn wir solche Wirkungen er-
wahnen, aber keinegenauen Werte angeben, kann
der Meister im Rahmen solcher Modifikatoren
arbeiten.

Ist Liska eigentlich eine Tierk6nigin? Sind
Tierkonige eigentlich unsterblich?

Nein, Liska ist keine Tierkonigin und war auch
keine; und es gilt wohl fir die meisten Tierkonige,
dasssie nicht gen Alveran erhoben wurden. In der
Tat sind Tierkonige verwundbar (und es dirfte
bereits etliche erwischt haben), sie sind die ersten

Zauber jaf disreoljletégtigemiicn. Blerditeenwacht und stellen

den voll betroffen.

Wenn die Drachen und andere magische Krea-
turen jetzt mit Astralenergie anstatt mit
Lebensenergie zaubern, bekommen die
Dschinne dann jetzt auch Astralenergie?
Nein, da sie keine unabhéangig existierenden We-
sen sind; siehe Seite 90ff

Es wird zwar immer wieder erwahnt, Magier-
pferde lieRen sich von zauberisch begabten
Menschen besser reiten, nur, was das in Zah-
len bedeutet, habe ich nirgends finden kon-
nen. Minuswieviel ? Macht eine Kumulation
mit den Streitross-Abziigen Sinn?

Fir erprobte und geschulte Pferde sollten noch-
mals Modifikatoren von -1/-2 drin sein, die auch
kumulativ mit den anderen Ausbildungsboni sind.

zudem besonders prachtige Exemplare ihrer Art
dar.

Ist es moglich, dass ein anderer Typus aul3er
Hexe und Geode einen Vertrauten besitzt?
(Siehe dazu: Der Léwe und der Rabe, der
Nachtwind des Alanfaner Magiers) ?

Ja, der Typus der Meisterperson. Aber solche Sa-
chen sollten eigentlich nicht mehr vorkommen
bzw. durch andere Mechanismen erklart werden.

Wie ist es moglich, dass in der Neuen Resi-
denz in Gareth Nachtwinde und Magier glei-
chermaflen einen Wachdienst durchfihren
(siehe Spuren im Schnee) ?
Beherrschungszauberei? Durch AURARCANIA
geschitzte Magier? Besonders gut abgerichtete
Exemplare?



Von den Kraftlinien

»|temder total enPancr eatiopr ol ongiertdasAstral liniennetz—inder MythoDie Vorliebe von Magiern fur Turme resultiert vielleicht daraus, dass

logiaapostrophiertals'MadasHaar €', bei Trobeni usal SAllmatrix —m

viele Kraftstrome tberirdisch verlaufen. Orthosphérische Linien kon-

heptadi mensional enContinuum(dr el Raumachsen, Tempor al vektor, ortho- nen zu Pforten des Grauens oder Dé&monentunneln pervertieren. Dass

sphérische, transgl obulischeundnodixcausal eAchse),undwarddarobin
allenAonenexpl oitiertal suniver saleportaaithericcaunditinerisastralis
zumDetrimentder sphéroidenConsistenz.«

—~Rohal der Weise, Systeme der Magie, in Khezzar a ver staubendes Ex-
emplar desHofmaguszuAnder gast

»Flofd eutegesi chtet, dieindenWinter stiirmenei gentlichuntergegangen
seinmiissten. S ehabenmittenimOzeanweder KUstenorientierungnoch
Hylailer DreikreuzundlegenihreRoutendochso,al swiirdensieunsicht-
baren Linienfolgen. LasseKursNO zuNsetzen.«

—Logbuch der Seeadler von Beilunk, 3. Tsa 29 Hal

Aventurien kennt vide Orte, die von grof3er magischer Macht durch-
drungen sind, ssien es die Heimstatt vidler Zauberkundiger, Drachen-
horte, Steinkreise oder Lagerstétten magischer Metalle. Diese Orte sind
untereinander durch ein dichtes Geflecht magischer Kraftlinien ver-
flochten, die ‘wie Spriinge im Eis' Verbindungen zwischen den astra-
len Stétten schlagen.

Das Wissen um dieses kosmische Netz und seine Nutzbarmachung
fir hoch-magische Rituae hiten nur wenige Meister der Magie und
urspriingliche Vélker, auch wenn die Ereignisse um Borbarads Riick-
kehr alerhand Spekulationen und Forschungen zu diesem Thema
ausgel6st haben. Behandeln Se die hier dargelegten Informationen
darum so lange ds Megterinformationen, bis die Helden auf das ur-
ate Geheimnis der Kraftlinien gesto3en sind.

Eigenschaften

»Unter AufglihendesRubinaugeswandeltesichdieWeltineinskurriles
Geflechtvonwar menr otenundschwar zenFaden. Mittendur chdie1000-
jahrigeEichevonBalihobohrtesicheinmachtiger Srahl astraler Kraft,
umspi elt von fluktuierenden Matricesund Fibrillen, einen flackernden
Wider scheinimGrauhinterlassend.«

—BerichtdesEr stenGezeichneten, Boron23Hal

Kraftlinien kénnen mittels einschlagiger Hellsichtzauber erkannt wer-
den, ihr Verlauf 1asst sich mittels OCULUS ASTRALIS verfolgen.
Fest dle Linien sind schnurgerade oder harmonisch gebogen, so dass
man mit einiger Verlasdichkeit mit genauen Landkarten (was das vid
groRere Problem ist) auf die Lage magischer Orte schlief?en kann. Die
Starke von Kraftstrangen reicht von sehr haufigen, diinnen Linien (die
nahtlos in den Spielraum von Kraftfaden von Zaubern, Artefakten und
Magiekundigen Ubergehen) bis hin zu kontinentdurchpfliigenden
Sphérenspalten.

Kreftlinien konnen ihre Intensitét verandern, sich verzweigen und
aufspalten, zerfasern oder ganz zerrei3en, abrupt entspringen oder lang-
sam verl6schen, sch zeitwellig oder permanent verschieben oder auch
nur zu Vollmond erscheinen. In ihrer Nahe ist Zauberei meist unge-
bundener, chaotischer. Astralwesenheiten bewegen sich oft entlang
Madas Haaren, Blutblatt richtet sich parallel zu den Linien aus, die
Wege hinter Dunklen Pforten und die fabuldsen Trollwege folgen an-
geblich ihrem Veladf, Greifen Uberfliegen se nur mit Widerwillen.
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Kraftlinien jedoch Einfluss auf Meeresstromungen, Winde oder sogar
Flussverlaufe haben, scheint unglaubwiirdig.

Kundige nutzen die Kraftlinien vor allem, um Magica Movertia, Clar-
observantia und Communicatia zu potenzieren. Manche Astrallinien
haben sogar eine Affinitét zu bestimmter Zauberei: So sollen Satinavs
Ketten, die sich in der Weidener Wistenei schneiden, Zeitmagie er-
maglichen, wéhrend die Temporallinie der Sindenpfuihle Zhamorrah
— Sdem—Al'Anfa— Brabak Damoneninvokationenerleichtert.

Nodices

Einen Ort, an dem sich Kraftlinien schneiden oder konvergieren, be-
zeichnet man as Nodix oder Hexenknoten; die seltenen Kreuzungs-
punkte von vier oder mehr Linien meist ds Nexus.

Hier sprudeln die astralen Kréfte ungehindert hervor und wurden und
werden von Hexenzirkeln, Magierakademien oder Echsenzikkuraten
intuitiv oder gezielt genutzt. Feentore und Sphérenrupturen sind hier
bisweilen ebenso zu finden wie alte Monolithen, Mindergeister, Rui-
nen archaischer Volker oder auch Gelege von Drachen und Harpyien.
Angeblich meiden gréRRere Menschenmengen dle Orte, die vid Kraft
aufweisen, wahrend manche Schnittpunkte sogar unbewusst Men-
schenmassen anziehen sollen ...

Ritude, die die Grenzen traditioneller Magie sprengen, kénnen oft nur
an diesen ausgezeichneten Punkten gewirkt werden. Die Frage, ob
Nodices entstehen, weil sich dort Kraftlinien schneiden, oder ob Kraft-
linien existieren, weil Se Orte magischer Eruptionen verbinden, ist nur
fir jeden Knoten individuell zu beantworten.

Zu den méchtigsten Nodices zahlt man die Gorische Wiiste, aber auch
die Elfenwiege Sala Mandra und die monstrose Damonenzitadelle, die
sich im Schnittpunkt der zwolfsaitigen Gétterharfe, so die Sammelbe-
zeichnung fur dessen Linien, befinden soll.

Jedes Land kennt Plétze, die ehemals fir die Magie ausgezeichnet waren
und heute ohne jede Besonderheit sind. Dass Kraftlinien jedoch durch
Zerschlagung magischer Orte und unsagliche Rituale gezielt verscho-
ben oder ausgel 6scht werden kdnnen, war eine erschreckende Erkennt-
nis der letzten Jahre. Wahrend der Dritten Damonenschlacht wurde
das Essenznetz so weit erschiittert, dass es aventurienweit Verlagerun-
gen gab, deren Auswirkungen noch gar nicht abzusehen sind.

Spieltechnische Auswirkungen

Zauberei mit Kraftlinien ist unberechenbar: Sie kdnnen an einer Selle
unterbrochen sein, haben eine der gewiinschten Magie entgegenge-
setzte 'Flussrichtung' oder I6sen die Spruchmatrix einfach auf - ganz
0, wie Se es ds Spidleter brauchen. Sehen Se daher die folgenden
Regeln nur ds flexibles Grundgertst an.

« Jede Astralinie hat eine bestimmte Linienstérke (LS): Der Wert 1
bezeichnet hierbel die fast Giberall normale 'magische Feldintensitét', 2
eine diinne, lokale Linie (gelegentlich), 3 und 4 einen Uberregionalen
Kraftstrang (selten), 5 und mehr einen oft weltumspannenden Astral-
strom (extrem selten).

e We sch mindestens W6 Spielrunden auf die Astralsignatur einer

COMPENDIUM SALAMANDRIS



SRR

Linie einstimmt, kann Reichweite oder Wirkungsdauer (Meister-
entscheid) von Bewegungs-, Hellsicht- und Verstandigungszaubern, die
entlang der Linie wirken, um die LS vervielfachen. Fur in dieser Hin-
scht sinnhafte Spriiche anderer Spezialgebiete (z.B. SOLIDIRID) gilt
der halbe Bonus (aufgerundet).

 Die Starke eines Kraftknoten (KS) ergibt sich aus der Addition der
LS dler zusammentreffender Linien, wobei nur Linien ab einer Star-
ke von 2 gezahlt werden.

¢ In enem Nodix sind Beschwérungsproben fir Geister und Damonen
um KS'2 erleichtert, Beschworung von Elementarwesen und die Astrale
Meditation um KS/4 (jeweils abgerundet). Weitere Erleichterungen
obliegen der Mal3gabe des Meisters und der Affinitat einzelner Linien.
Wirfeln Sie aufgrund der Unberechenbarkeit der Magic bei jeder
Zauberhandlung fir je 4 KS mit einem W6: Gerade Ergebnisse wer-
den von den ASP-Kosten abgezogen, ungerade addiert.

« Bd astraler Regeneration auf einer Linie wird die halbe LS (abge-
rundet) aufgeschlagen, in Nodices die halbe KS (aufgerundet).

Nebenwirkungen

Jedes Zaubern auf einer Linie oder in einem Knoten bringt unwéagbare
Risken mit sich. Wirfeln Sie bei jedem gewirkten Spruch mit dem
W20 +LS bzw. +KS, schlagen Sie einen Punkt pro 25 eingesetzter
Astralpunkte und zusétzlich bis zu 7 Punkte bei wirklich einschnei-
denden Grofritualen aufund lesen Sie auf nebenstehender Tabelle das
Ergebnis ab:

Das Wissen um das Abschwéchen oder Vermeiden dieser Phanomene
sollte Meisterpersonen vorbehalten sein.

A=< /.
T ASAGWN

3-10 Keine Nebenwirkungen

11-16 Kopfschmerzen plagen den Zauberwirker W6 Stunden lang
(KL und IN -W6, ebenso viele SP).

17-20 Die Fahigkeit des Zaubernden, Astralenergie zu halten,
wurde beschadigt: Er verliert so lange jede SR W6 ASP,
bis er eine 6 wirfelt.

21-22 Der Zauber gilt als gepatzt (MA 60).

23-24 Der Zauber dreht seine Wirkung um (MA 54).

25-29 Erscheinen von Mindergeistern (1 -9 auf W20), einem Geist
(10-12), Elementargeist oder Djinn (13-14), W6 Nacht-
winden (15-16), einem Kobold oder Feenwesen (17-18),
Niederen Damon (19) oder Gehdrnten (20).

30 Die Schlafkrankheit nach einem Tag beim Zaubern-
den aus.

31-35 Eine Spontanteleportation wirft den Zaubernden in W20 x
W20 Schritt Entfernung (W6 Schaden plus eventuelle ne-
gative Effekte je nach Erscheinungsort).

36-40 Der Schatten des Zaubernden lost sich fiir W20 Wochen
von ihm.

41-45 Ein Weltentor tut sich auf und schleudert den Zaubernden
fur W6 Stunden in die Feenwelt oder eine andere Globule.

46-50 Im Boden reit das Spharengeflige auf und offnet ein
AUGE DES LIMBUS.

51-55 Der Zaubernde altert oder verjingt um W20 Jahre

55+ Uberschreitung der Kritischen Essenz: Kreieren Sie ein

Chaos mit Vortexwirbeln, astralem Sog, Kollaps des ortli-
chen Spharengefiiges und Zeitparadoxa. Jeder Anwesen-
de wird zerrissen, neu zusammengesetzt und erleidet da-
durch enormen Schaden; wer Uberlebt, ist meist ein Fall
fur die Noioniten ...

Fragen zur praktischen Anwendung...

Beeinflusst die Nutzung der Kraftlinien die
Kraftlinie an sich und andere Orte, die dar-
aufliegen (speziell die Frage, wenn die Linie
die Damonenzitadelle schneidet und man an
einem andern Nodix arbeitet) ?

Ich gehe mal davon aus, dassin den Linien keine
'Potentialdifferenz zwischen einzelnen Nodices
herrscht, sondern die einzelnen Linien schiere
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Konzentrationen (also eine reine Veranderung des
Mediums) darstellen — vulgo: Man kann keinen
Spannungsabfall messen, Veranderungen in der
Linie oder einem angeschlossenen Knoten miis-
sen mit ‘aktiven Sondierungsmanahmen' Uber-
prift werden. In der Damonenztadelle geht also
(wahrscheinlich) keine Lampe an, wenn jemand
am Kuri herumpfuscht.

Gibt es irgendeine 'Resonanz, ein Abstrah-

len der 'Farbung' der vorherrschenden Magie
auf die umgebenden Linien/Knoten?

Nein, sonst hétten namlich die Zitadelle und der
Gor-Riss Uber die Jahrhunderte alle Linien mit
damonischem Einfluss geflutet. Ich denke, es ist
nur wichtig, standig ein offenes Auge in Richtung
der Zitadelle zu haben, damit keine unliebsame
— aktivel — Uberraschung (iber diese Limbus-
autobahn angerauscht komm...
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Todliche Tréaume

Das Reich der Tréaume

»Der Traumaber i steineBl iiteder Nacht undwieeinSernein Geschenk
desSernenherrn.WieeineBl (iteaber denfruchtbarenGrundbendtigt,so
wirdkeinTraumseinohneTraumer , keinWahnohneWahnsinnigen, keine
VisionohneVisionar. DieFrageaber bleibt: | stdieBliteeineBl iteoder
nur derenSpiegel bild?"

—aus Al-Raschida nurayan shah Tulachim / Die sieben Wahrheiten
desmenschlichenGeistes, ausder tulamidischenUr schrift libertragenins
moder neGar ethi,ca.1.300v.H.

»Wer aber traumenkann,aufdasssei nGei stsi chreinigevomSchmutzder
Tagewiesichder Leibreinigthei der Waschung, der soll Menschgehei3en
wer den, dennesistdesHerrnBORonsGeschenkandieMenschen, dasssie
traumen, under hatBl Shdariel al sWéchter Gber ihreTraumegestellt,all-
dieweil einmancher dasGeschenknicht zunutzenwei Bundweil dieJen-
seitigendemMenschendasGeschenkneiden...«

—auseiner fr lhen, nemekathai schen, FassungdesSchwarzenBuchs, auf-
bewahrtzuRashdul

Jensaits der Mauer des Schlafes gibt es fir jeden Schidfer ein Reich, das
ihm in den meisten Fallen sdbst und aleine gehdrt: das Reich seiner
Tréume, geformt von den Gedanken, Wiinschen, Angsten und Erin-
nerungen des Traumers— und meist von den Wiinschen, Angsten und
Erinnerungen, die der Traumer bel wachem Geist kaum redlisiert. Wen
wundert's, dass in diesem Reich nicht unbedingt die bekannten Na-
turgesetze gelten, sondern die Reditét eher ‘personlich’ gepragt ist. (Will
heiffen: In einem wohligen Traum eines besonders goldgierigen Men-
schen wird das rare Metal haufig zu finden sein, wahrend der schiechte
Traum eines sehr totenangstlichen Menschen sicherlich sich &ffnende
Gréaber und wandelnde Tote in gréReren Mengen bietet.) Wenn man
sich jedoch einmal auf die neue Redlitét eingestellt hat (was einem ds
aktiver Traumer oder Traumganger auch gelingen mag, s.u.), wird man
die Wdt ds gar nicht so verschieden von Aventurien empfinden ...
Allein, dieses Reich hat keine Grenzen, und keine Gardisten stehen
Wacht, so dass der Geist manch eines Wesens eindringen kann, jasich
sogar zum Herrscher Uber die Traumwelt aufschwingt. Heifdt: Es ist
fir verschiedene Damonen oder Alveraniare, aber auch fir Zauberer
mit Kenntnis der TRAUMGESTALT méglich, in fremder Menschen
Traume einzudringen und dort zu agieren, die Redlitét der Traumwelt
zu &ndern, ja, sogar im Geist eines Schlafenden einen komplett neuen
Traum zu verankern.

Auch wenn se von einem wachen Korper (und eigentlich auch wa
chen Geist) erlebt werden, so sind doch Wahnvorstellungen und Hal -
luzinationen (und damit auch die Wirkung des gleichnamige Zaubers)
ebenfals Traume im Sinne dieser Betrachtung, da se dlein im Geist
des Betroffenen stattfinden.

Eindeutig nicht ins Reich der Traume gehdren Illusionen und Trug-
bilder dler Art, die jain der wirklichen Wdt - quasi vor dem sehenden
Auge — entstehen, dso ale Werke der Magica Phantasmagorica. (Dies
is tatsichlich genau eine der Abgrenzungen der Illusionszauberei.)
Wenn dlerdings Iribaar héchstselbst I1lusion, Wahn, Traum und Wirk-
lichkeit mischt, dann koénnen auch diese Grenzen leicht verschwim-
men — dlein, dies ist nicht mehr im Rahmen eines Artikels, der auch
Regelungen angeben will, zu beschreiben ...
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»Soaber heysztes, esseyeyneWel tnebender Welt, wel cheerreychbar nurin
denTraeumenoder fuer denienigen,wel cher denTraum-Schluessel besitzt,
gaentzich verschieden von unserer Welt und doch aehnlich, voll mit
Creaturen,dienochkeynesMenschenAugewachgesehen, mitPal aesten
undIrr-Gaerten, wo, so man den richtigen Ort zufinden vermag, Milch
undHonigflieszen,wosi chaber auchSchreckni sseausdemBodengraben
undMordundFolterindenKaver nenherrschenmag.«

—aus Etherisches GeflUster; Tuzak 136 v.H.; ausdem Tulamidya

Wohl eher ins Reich der Fabel verwiesen werden muss die Hypothese
eines komplett unabhéngigen "Traum-Reiches, das irgendwo 'neben’
der aventurischen Wirklichkeit existiert. Hier scheinen eher Erzéh-
lungen Uber Feenwelten und Nebenglobulen ihren Niederschlag ge-
funden zu haben, vidlleicht aber auch eine Vision eines averanischen
Paradieses oder ein Trughild Amazeroths ...

Als aventurische Quellen zur Beschreibung von Traumerlebnissen
und ds Hintergrundmaterial zur Traummagie eignen sich folgen-
de Buicher:

—DieNichtweit: LegendenausdemReichder Geister undPhantome;
thematisch eher der Geisterbeschwérung zuzuordnen; enthalt aber
auch Materiad zu Visionen und Rauschen

—Ftherisches Geflster; genial-konfuse Kompilation von Berichten
zum Thema Gedankenlesen und Hellsehen; beruht auf dem
maraskanischen Dualismus; enthalt unter anderem Hinweise zum
TRAUMGESTALT

—Theorieder Wahr nehmungundBeobachtung; videGrundlagenzur
Hellsichtzauberei und zum Illusionismus

—Druidentum und Hexenkult; vor alem interessant wegen der mog-
lichen Rekonstruktion der TRAUMGESTALT-Thesis
—Al-Raschida nurayan shah Tulachim/ Diesieben Wahrheiten des
menschlichenGei stes; Grundl agendertulamidischenPhil osophiemit
tellweise erstaunlichen Erkenntnissen fir Seelenheilkunde und
Beherrschungszauberei

—Schltissel zur magischen Verstandigung; Betrachtungen zu
Versténdigungs- und Hellsichtzaubern, Hinweise zur TRAUM-
GESTALT

—Omnibuset Portentis; eigentlich ein Werk iiber Prophezeiung und
Wahrsagerei; enthdlt jedoch auch Ausfiihrungen Uber Traum-
deutung und -gesichte; Informationen Uber die TRAUMGESTALT
—Philosophia Magica; die gesammelten Einzelschriften des Eloh
Crhelan; Hauptwerk der alten Magierphilosophie mit Angaben zur
Macht der Traume

Definitionen

Realitatsdichte: ein Mal? dafiir, wie 'real’ ein Traum erscheint und ob
sich Ereignisse des Traums auch auf die Wirklichkeit auswirken kon-
nen. Bei gewohnlichen Traumen kann man die RD auch fir die Un-
terscheidung heranziehen, ob man sich am néachsten Morgen an den
Traum erinnern kann.

Aktiver und passver Trédumer: Der Traumer ist derjenige, in dessen
Kopf die Traumwelt entsteht. Wenn er in dieser Traumwelt handeln
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und mit den Bewohnern der Wt interagieren kann (ohne dass er die
Wt sdbgt verdndert), nennen wir ihn einen aktiven Tréaumer; kann er
des nicht, sondern l8uft der Traum nur vor seinem geistigen Auge ab,
igereinpassiver Traumer.

Traumverursacher: eine Wesenheit, die einem Schlafenden einen
Traum eingibt und die die Traumwelt und ihre Erscheinungen kon-
trolliert, meist ein Damon oder Alveraniar.

Traumgange: eine Person, deren Geist in einen fremden Traum oder
éne Halluzination eindringt. Je nach Fahigkeiten des Traumgangers
kann dieser auch die virtuelle Wirklichkeit des Traums beeinflussen
oo ig aktiver oder passiver Traumer.

Traum: Ein einfacher Traum entspringt nur dem Geist des Tréumers
sbg und it meist vergessen, wenn der Morgen kommt — seine
Reditdsdichte ist meist sehr niedrig. Es ist jedoch mdglich, in einen
olchen Traum einzudringen und ihn in Mal3en zu veréndern, um dem
Traumer Hinweise zu geben, ihn zu warnen oder seine Angste zu lin-
dem. Auch die meisten schlechten Tréume, die gemeinsprachlich Alp-
tréume genannt werden, fdlen in diese Kategorie, da e nur dem schla-
fenden Vergand entspringen und auch — auf3er schlechtem Schlaf und
evertudl mangel nder morgendlicher Regeneration— keineweitereWir-
kung zeitigen. (Echte Alptréume sind stets von auf3en verursacht.)
Diexe Art von Tréaumen ist das Geschenk Borons an die Menschen,
wéhrend es be den Elfen zu deren Natur gehdrt und Zwerge von die-
gm Rach hinter der Mauer des Schlafes ausgeschlossen sind (o dass
Zwerge einem jeden Traum, den sie doch erleben, ganz besonderes
Gawidt beimessen).

Vidon / Gesicht / Wahrtraum: Ein solcher Traum, der Sch auch im
wachen Zustand einstellen kann, zeichnet sich durch eine hohe
Reditétsdichte und eine kurze Dauer aus, und dadurch, dass der Tréu-
me ges passv bleibt. Visionen werden gtets von jenseitigen Méchten
geschickt und laufen vor dem geistigen Auge des Tréaumers ab, meist
ohne dass elne ausgestaltete Traumwelt entsteht; viel wahrscheinlicher
dnd vorgegeben ablaufende Handlungen oder auch nur
gorachliche AuRerungen. (In letzterem Fall spricht
men nicht von Visionen, sondern von
Auditionen.) Be Wahrtréumen kannesauch
€n, dess dem  Gegst des  Trédum
rade red ablaufende Situation in grof3e
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Entfernung bewusst wird oder dass er gar einen Blick in eine mdgliche
Zukunft erhascht. Im Sinne dieser Definition erzeugt eine Wunderbare
Verstdndigung beim Adressaten ebenfalseineVision.

Wahnvor gtellung/Halluzination: Diesist entweder ein Wachtraum mit
hoher Realitétsdichte oder aber ein durch den entsprechenden Zauber
verursachtes komplexes Trugbild, das jedoch nur im Kopf des Opfers
entsteht. Das Geféhrliche an diesen Wahnvorstellungen i, dass das
Opfer durchaus in der Redlitét noch handlungsfahig ist und sch selbst
oder anderen durch seine Handlungen Schaden zufligen kann. In ge-
wissem Rahmen fdlen auch verschiedene Drogenréusche oder der Tanz
der Bilder einer Sharisad in diese Kategorie.

Traumwdt: Eine Traumwelt entsteht, wenn mehrere Schlafende aus
bestimmten &ulZeren Umsténden heraus den gleichen Traum tréumen.
Die Tréaumer sind in den meisten Féllen passv, kénnen sich aber mest
gegenseitig wahrnehmen; die Redlitétsdichte ist eher niedrig. Traum-
welten dieser Art entstehen bisweilen auf Wunsch eines Gottes oder
Alveraniars, durch gemeinsame Einnahme traumerzeugender Pulver
oder Trénke oder durch besondere Néhe zu den Feenwelten oder an
Orten, an denen die Redlitét nur begrenzt fest gefgt it

Alptraum: Ein Alptraum nach diesen Definitionen ist immer ein fremd-
verursachter Traum (fast stets durch das Wirken von Dé@monen) mit
mittlerer bis hoher Realitétsdichte, dessen Zweck es ist, dem Tréumer
zu schaden, s& es durch fasche Gesichte, durch des Verstérken von
Angsten oder gar durch den Entzug von Lebenskraft. Alptraume kén-
nen nur bei Schlafenden hervorgerufen werden — was dazu fiihrt, dass
die Opfer von haufigen Alptréumen mit Kréutern und achimistischen
Mittelchen vor dem Schiaf zu fliehen versuchen, bis Se korperlich zu-
sammenbrechen ...

Alptraumwelt: Eine Alptraumwelt schefft eine komplette Neben-Rea-
litét fir eine grofere Anzahl von Personen. Die Regeln dieser Wt han-
gen komplett vom Willen des Erschaffers dieser Redlitét ab, jedoch sind
dle Betdlligten stets aktive Traumer. Da Alptraumwelten nur von méch-
tigen jenseitigen Wesen (Gottern und Alveraniaren, Erz-
damonen und ihren Dienern) geschaffen werden
kdnnen, liegen die genauen Verhdltnisse in sol-
chen Wedten vollsténdig in der Hand des
Meisters. Die Redlitétsdichte ist jedoch
stets sehr hoch.
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Erschaffen von Traumen

Menschlichen Zauberern ist es zwar mdglich, in fremde Tréume ein-
zudringen und an ihnen "herumzumanipulieren’; einem Schlafenden
einen (Alp-)Traum einzugeben, das vermdgen nur D&monen und
Gotter. Aber auch in diesem Fdl igt die 'Glaubwirdigkeit' der Traum-
wet immer noch zu guten Teilen vom Tréumer salbst abhéngig ...

Die Redlitétsdichte

Nach dem Aufwachen kann man sich bisweilen an einen Traum erin-
nern — = es, well es der letzte Traum der Nacht war, man aus ihm
heraus gerade geweckt wurde oder weil er besonders beeindruckend
wa — manche Tréaume (und vor alem Alptrdume) nehmen den Tréu-
mer sogar regelrecht gefangen, und um genau diese geht es hier ...
Wie red dem Tréumer ein Traum erscheint, hangt sowohl von ihm
sdbg ds auch von den duReren Einfliissen auf den Traum ab. Als Mal3
haben wir hierfir die Realitdtsdichte (RD) gewéhlt, die von folgen-
den Faktoren bestimmt wird:

—Willenskraft und Vorstellungskraft des Traumers, seine Angste
und verborgenen Wahnvorstellungen - addieren Sie die Werte fir
MU, IN, den doppelten AG, HA, RA und TA und teilen Sie die Sum-
me durch 10 (abrunden). Sind mehrere Wesen von ein und dem-
selben Traum betroffen, verwenden Sie den héchsten Wert und

addieren 1 Punkt fur jeden zusétzlichen Traumer.

—Ist der TrAumer ein Zauberer, addieren Sie einen Punkt. (Bei
mehreren anwesenden Zauberern entsprechend ein Punkt pro Zau-
berer.)

—Ist der TrAumer (in diesem Fall: der unfreiwillige Traumer) ein
Zwerg, ziehen Sie 10 Punkte ab. Ist der Zwerg Teil einer Gruppe
von Traumern, ziehen Sie 5 Punkte von der Gesamt-RD ab.
—Ist der Traumer ein EIf, addieren Sie 2 Punkte.

—Addieren Sie eventuelle Zuschlage fir traumerzeugende Dro-
gen (s.u.).

—Addieren Sie fur einen Alptraum 3 Punkte.

—Addieren Sie nun fur fremderzeugte Traume einen Wert, der vom
Erzeuger der Traume abhangig ist: bei HALLUZINATION die Ubrig
behaltenen ZF-Punkte, bei einem Nachtalp/Nachtbuhler +1 pro 20
LE, bei einem Aphestadil +2W6, bei einem Hanaestil +1W86, Isya-
hadin (&dhnlich HALLUZINATION) +3W6, Morcan +2W6+3, Nephazz
+2W86, Nirraven +3W6+3, Thaz-Laraanji +1W6, Braggu +1W86,
Bishdariel +4W6, andere Alveraniare +3W6, Gotter und Erzdamo-
nen nach Belieben, wobei Boron auf der einen und Amazeroth
und Thargunitoth auf der anderen Seite besonders méachtig sind.
—Addieren Sie zum Schluss 1W6, um die endgultige Realitats-
dichte des Traums zu erhalten.

Eindringen in Traume

»S0 aber sprach Segrina: Wenn aber der Damon ihm eingibt, der Wald sei
voller Schrecken, so will ich ihm zeigen, dass der Wald voll Freude ist. Und
sie fiel neben ihm nieder in tiefen Schlafund erstand in seinem Geiste neu
als Baumin.«

—Druidentum und Hexenkult; tberarbeitete Lowanger Version, 21 v.H.

Fur Zauberkundige gibt es drei zentrale Zauber, mit denen es méglich
ig, in die Tréume und Halluzinationen Anderer einzudringen: die
Hellsichtzauber SENSIBAR und IN DEIN TRACHTEN sowie - ds
Wichtigstes - die TRAUMGESTALT. Eventuelle weitere Mdglichkei-
ten bestehen noch vermittels DAS SINNEN FREMDER WESEN (0
unterschiedlich sind die Erfahrungswelten von Tieren und die Vor-
stellungswelten von Tréaumern biswellen gar nicht ...), dem dfischen
Sdasandra (be ‘intakten' Sippen) oder der vermenschlichten, forma-
liserten Variante, dem UNITATIO (jedoch nur, wenn der Tréumer
bereits vor Beginn des Traums Teil des Zauberkreises war).

Eine andere Wdt

Die Begrenzungen des Fleisches zéhlen in Traumwelten nur wenig;
alein die Kraft des Geistes ist entscheidend. Dies wirkt sich auch auf
die 'korperlichen' Eigenschaften eines aktiven oder passven Tréumers,
Traum-Verursachers oder der Traumgéngerin aus: MU wird zu KK,
KL zu FF, IN zu GE, wéhrend der halbe CH-Wert die GS festlegt und
der ganze CH-Wert immer dann zu einer Probe herangezogen werden
kann, wenn es darum geht, Ausdauerleistungen zu bestimmen. Die
geigigen Werte bleiben groftenteils erhalten, jedoch kénnen die be
einer TRAUMGESTALT-Zauberprobe Ubrig behaltenen ZF-Punkte
frd auf die geistigen Eigenschaften verteilt werden. (Andere Arten des
Eindringens in Tréaume geben keinen entsprechenden Bonus.)
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Als RS der Traumgéngerin kann die halbe MR (abgerundet) angesetzt
werden; die TP errechnen sich aus der Summe von MU und CH, wo-
bei ein Grundwert von 1W TP angenommen wird, auf den fur je 5
Punkte Uber 15 ein weiterer TP addiert wird (eine Hexe mit MU 14
und CH 16 verursacht aso IW6+3 TP).

Kontrolle von Trdumen

Allein, die besten Eigenschaften niitzen nichts in einer Traumwelt,
wenn es nicht gelingt, die Redlitét des Traums zu formen. Dazu ig
eine Probe auf das Talent Heilkunde Seele nétig, die folgendermalien
modifiziert wird:

+ Realitatsdichte des Traums

- Ubrig behaltene ZF-Punkte aus der TRAUMGESTALT-Probe
+/- schlechte/gute Kenntnis des Traumers und seiner Gedanken
(-3 bis +3)

+/- eventuelle Zuschlage/Abzige aus traumbeeinflussenden
Drogen (-2 bis +2)

Gedlingt diese Probe, so kann der Traumgénger die Redlitét des Traums
zu seinen Gunsten andern, d.h. auf die scheinbare Umwelt des Traums
einwirken: verschlossene Tiren 6ffnen, Briicken Uber Abgriinde span-
nen, ja, sogar die sprichwortlichen Berge versetzen (eventuell durch
zusétzliche Proben). Vor dlem aber kann er zwischen allen Gebilden
der Traumwelt den Traumer und den eventuellen Traum-Verursacher
erkennen. Des weiteren kann er den Traumer zu einer handelnden
Person im eigenen Traum machen, die zwar nicht den Traum kontrol-
liert, aber doch in der Lage i, sich den Einfliissen des Traums aktiv
zu stellen. Eine wichtige Méglichkeit des Traumgéngers besteht darin,
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de Redlitétdichte des Traums zu éndern. Dazu kann er die Ubrig be-
heltenen ZF-Punkte aus der TRAUMGESTALT-Probe nutzen (2 ZF-
Punkte fir einen Punkt RD), um die Realitétsdichte der Traumwelt zu
verandern, anstatt mit diesen Punkten seine Eigenschaften zu verbes-

=mn
Misdingt die Probe, so0 ist der Traumgénger den Gesetzen des Traums
unteworfen und kann die Traumwelt nicht beeinflussen, ist aber den-
noch in der Lage, aktiv in dieser Welt zu handeln und eventuell gegen
dn Traum-Verursacher anzugehen. Mit einer weiteren Probe it es
mdglich, den Tréumer ebenfalls zu einem aktiv Handelnden zu ma-
chen.

Misdingt die Probe jedoch um mehr ds 10 Punkte, so igt auch der
Traumgénger in der Traumwelt gefangen und muss ale Ereignisse auf
dch einwirken lassen.

Die Gegenseite

»Alsaber Segrina, die Baumin, den Schwarzen Ritter niedergeworfen, sei-
nen Schild gespalten und seine Lanze zerbrochen hatte, siehe, da hob sich
das Traumgespinst, und Elgor erwachte ausseinem nachtelangen Alp, bleich
2war, doch ohnejeden Harm.«

—Druidentum und Hexenkult; Uberarbeitete Lowanger Version, 21 v.H.

In irgendeiner von ihnen sdbst frei gewdhiten Form finden sich auch
de Verursacher von Alptrdumen in der Traumwelt wieder. Dies kann
dar genannte Schwarze Ritter sein, aber auch genauso die derische Form
des Damons, ein riesiger Metallgolem, eine schwarze Wolke oder der-
gleichen, wobe die (Kampf-)Werte in gewissem Rahmen jedoch im-
me gleich sind. Die Werte der typischsten Traumverursacher in ihren
'Kampf-Gestadlten finden Sie in der nebenstehenden Tabelle.
Firdleanderen—méchtigeren! —traumverursachendenWesenheiten,
s es Alveraniare, Gotter oder Erzdémonen, ist es midig, Werte an-
zugeben, da diese von einem sterblichen Geist in den von ihnen ge-
shefenen Traumwelten nicht besiegt werden kénnen.

Kémpfe in der Traumwelt

Mit den oben angegebenen/berechneten Werten fir die aktiven Tréu-
mer/Traumganger auf der einen und die Traumverursacher auf der
andaren Sdte lésst sich schon so manches Gefecht um den klaren Geist
des Tréumers durchfiihren, wobe sich jedoch keine genauen Regeln
fir de Darstellung der K&mpfe angeben lassen, zumal, wenn mehrere
Wesn die Traum-Redlitét kontrollieren und die Umgebung nach ih-
ram Willen verdndern kénnen — es sollte auf jeden Fall mehr ds ein
enfacher AT/PA Wechsd sain. (Denken Se an "Alice im Wunderland'
ot an Superhelden-Comics, wenn Se die Handlungen der Helden
oda Megerfiguren beschreiben.)

Fekt igt aber, dass man in der Traumwelt durch Kémpfe (oder durch
‘widrige Umwelteinfllisse’ Schaden erleiden und dadurch, zumindest
in der Traumwelt, zu Tode kommen kann.

Zaubern in der Traumwelt

Grundsitzlich funktioniert das Zaubern in der Traumwelt wie das
Zaubemn in der Realwelt, speziell, wenn es gegen Traumkreaturen oder
Kongrukte der Traumwelt geht. Es muss nur beachtet werden, dass
de fremde Reditét der Traumwelt oft einige Naturgesetze dergestalt
verdreht, dass das Zaubern schwieriger wird und dass ein aktiver Trau-
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GEGNER IN DER TRAUMWELT
Nachtalp/Nachtbuhler
MU 30 AT 15* PA 10 LE max 500 RS2 MR
TP 1W6+2* GS 10 MR 12+1/100 LE
*) bei gelungener unc nicht parierter guter AT 1W20 SP
Aphestadil
MU 20 AT 12 PA 12 LE 200 RS RD
TP 1W6 GS 4 MR RD
Hanaestil
MU25 AT 13 PA10 LEG60 RS2 RD
TP 1W6+2 GS6 MRRD
Isyahadin
MU 50 AT 17 PA 14 LE 250 RS2 RD
TP 1W6+7 GS 10 MR RD
Morcan
MU 40 AT 16 PA 14 LES50 RSVv2RD
TP 1W6+5 GS 12 MR RD
Nephazz
MU30 AT 14 PA11 LE40 RS2 RD
TP 1W+4 GS8 MR RD
Nirraven
MU 50 AT 18 PA 16 LE 300 RS RD
TP 2W+8 GS 12 MR RD
Thaz-Laraanji
MU 20 AT 10 PA 10 LE 15 RS 1/RD
TP 1W6 GS 8 MR RD
Braggu
MU 25 AT 12 PAS LE35 RS 12RD
TP 1W6*GS 5 MR 12
*) bei gelungener und nicht parierter guter AT 1W20 SP

mer oder Traumganger fir solche 'virtuellen' Zauber naturlich deut-
lich weniger AE aufwenden muss. Die Probenzuschlége bzw. das Ve-
héltnis der AE-Kosten im Vergleich zur wirklichen Wdt finden Se in
der unten stehenden Tabelle.

Zwei Ausnahmen von dieser Regd gibt es jedoch. Zum einen kann der
Tréumer - das Fundament der Traumwelt - nur sehr schwer mit Zau-
bern angegriffen werden: Zusétzlich zu den unten angegebenen Zu-
schlégen ist Zauberprobe um die RD erschwert; die Zauber kosten das
Funffache. Alle gegen den Tréumer gerichteten Zauber wirken sch
aber dafur auch in der Redité aus (nur wird ein Schlafender wenig
Nutzen aus einem AXXELERATUS ziehen konnen).

Andererseits ist auch der Traumverursacher mit einer zusétzlichen MR
in Hohe der RD geschiitzt. Da aber die Sedlen von Tréumer, Traum-
verursacher und Traumgangerin in der Traumwelt verbunden sind, ist
es durchaus méglich (wenn auch, wie erwahnt, sehr schwierig), be-
stimmte Zauber durch Tréaume zu 'kanalisieren'.

Diese Ausnahmen bezeichnen auch zwe der drei Punkte, wo Zauber
aus der Traumwelt in die Wirklichkeit Gbertreten kénnen (der dritte
ist die Traumgéngerin). Alle anderen Zauber wirken nur innerhalb der
Traumwelt.

Bestimmte Zauber, namentlich ale Beschwérungen (und auch Aus-
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treibungen), zeigen in der Traumwelt keine Wirkung, wahrend 1llu-
sionen dem Zaubernden deutlich leichter von der Hand gehen (er-
leichtert um 7 Punkte).

RD aktiver kontrollierender Traumgéanger/
Traumer Traumverursacher

bis5 +12/10% +6/25 %

bis 10 +9/25% +4/33 %

bis 20 +6/33 % +2/50 %

Uber 20 +3/50 % +/-0/100%

Schaden in der Traumwelt

Wie gesehen, ist eine Traumwelt nicht unbedingt der sicherste Ort,
und es it durchaus méglich, dass sowohl Traumer ds auch Traum-
ganger zu Tode kommen. Fir einen Traumer kann dies viderlei be-
deuten — in Alptraumen haufig, dass er erneut aufsteht, um en weite-
res Md zu sterben; mit etwas Gliick erwacht er jedoch auch aus die-
sem Alptraum. 'Stirbt' ein Traumganger, so wird er aus dem Traum
geworfen und kann ein zweites Md versuchen, in die Traumwelt ein-
zudringen. Wird ein Traumverursacher besiegt, so endet der von ihm
erzeugte Alptraum (und ein entsprechender Damon hat damit seinen
Dienst abgeleistet).

Wie vid des in der Traumwelt erlittenen Schadens in die rede Wdt
Ubertragen wird und damit Leben und Gesundheit des Traumers/
Traumgangers gefahrdet, hangt von der Redlitétsdichte des Traums ab
und ist aus folgender Tabelle zu ersehen:

RD Traumer Traumganger/Traumverursacher
bis5 keiner 1/20 abgerundet
bis 10 1/10 aufgerundet 1/10 abgerundet

bis20 1/4 aufgerundet
bis 25 1/2 aufgerundet

1/4 abgerundet
1/3 abgerundet

tber 25 voll 1/2 abgerundet

Tréaume brechen

Es ig natirlich auch méglich, gefahrliche, von 'aufen’ verursachte
Tréume auch von 'auflen’ aufzuheben: Dazu sind die Formeln BE-
HERRSCHUNGEN BRECHEN und VERSTANDIGUNG STO-
REN geeignet — letztere speziell dann, wenn der Traum gerade aktiv
(mittels TRAUMGESTALT) induziert wird, REVERSALIS
[SOMNIGRAVIS] weckt den Traumer nicht. Als Zuschlag fir die ent-
sprechenden Zauberproben werden die halbe Redlitétsdichte und die
halbe Magieresistenz des Traumers (jeweils aufgerundet) sowie even-
tuell en Zuschlag je nach Macht des Traum-Verursachers angerech-
net.

Ist der Traum eine Form von Besessenheit, sind nattirlich auch die
Formeln PENTAGRAMMA DRUDENFUSS, REVERSALIS
[HEPTAGON], REVERSALIS [FUROR BLUT] oder GEISTER
AUSTREIBEN geeignet. Diese werden dann in bekannter Wese je
nach Art des Geistes oder Damons abgehandelt.

Klnstliche Trédume

Nicht nur Zauberei, Gottermacht oder das Wirken von Démonen kon-
nen den Tréumer in den Traumwelten fessan; auch bestimmte Gifte
oder achimistische Substanzen sind dazu in der Lage, namentlich
limenblatt (RD+ 1/Probe-l), Cheriacha (RD + |/Probe-2), Samthauch
(RD +2/Probe-1), Schwarzer (RD + 2/Probe+3), Purpurner (RD +2/
Probe+2) und Weil¥er Lotos (RD +3/Probe+1), Purpurner (RD +3/
Probe+3) und Grauer Mohn (RD—/Probe—3) und natiirlich Regen-
bogenstaub (RD+1W6 pro Qualitatsstufe/B: +3,C: +5,D: +/-0, E:
-3, F: +2W6). Diese Substanzen erhdhen entweder die Redlitétsdichte
eines Traums oder helfen einem Traumganger, sich in der Redlitét ei-
nes fremden Traumes zurechtzufinden. Die in Klammern hinter den
Substanzen angegebenen Werte stehen firr die Verdnderung der RD,
wenn der Traumer sdbst das Mittel eingenommen hat, bzw. fir die
Erleichterung oder Erschwerung der Heilkunde Seele-Probe des
Traumgangers, fdls dieser das Kraut ds Hilfsmittel nutzt.

Angeblich ist es auch mdglich, vermittels Alchimie und der Kenntnis
des Zaubers TRAUMGESTALT einen Trank zu erstellen, der einen
bestimmten, bei Herstellung des Trankes festgelegten Traum erzeugt.
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Der Alchimist

»Blassgriner Dunst zieht wabernd durch den Raum und schl&gt sich auf
allen kiihlen Oberfléchen nieder. Der Schein des vollen Madamaisféllt,
gebiindelt durch eine Bernsteinlinse, aufeinen glasernen Kolben, in dem
eineschleimige Fliussigkeit schillernd Blasen wirft.

Unter vorsichtigem Riihren und den aufmer ksamen Blicken seiner Mentorin
gibt ein kahlgeschorener Fiinfzehnjahriger vom Gratenfelser Schwefel hin-
2u. In Gedanken geht die Alchimistin weitere Zutaten des Purpurwassers
durch: zwei Unzen zykl opai sche Purpurschnecken, ein halber Schank Meer-
wasser, Mandragora ... Mandragora! Wo, bei allen Niederhdllen, war die
Alraune? Wahrend der Zeit der Herstellung wiirde keine mehr zu beschaf-
fensein. Ein Substitut, ein Substitut, ein Konigreichfir ein Substitut...»

Hintergrund

Fur den gemeinen Aventurier beschéftigt sich der Alchimist mit zwei
Dingan der Goldmacherel und der Suche nach dem Elixier des Le-
bas Der Vorwurf der Goldmacherel — sa es aus unedlen Metallen,
hlondem Haar oder gar durch Destillation von Urin — erweist sich je-
doch megt ds genauso weit hergeholt wie die vergebliche Suche nach
'der Essenz. Wenngleich diese beiden Ziele ds das GrolRe Werk gel-
ten, id das Herstellen von viderlel Tranken und Heiltinkturen, Par-
fimen und Safen, Farbemitteln und Ungeziefergiften wesentlich weiter
vatrate. Auch die Vefahrensweisen der Metalurgie, die Herstellung
van Glas und Porzellan und sogar Bierbrau- und Schnapsbrenn-
methoden sind auf die alchimistischen Kiinste zurtickzufihren, deren
Schutzpatronin Hesinde selbst ist.

Die Aushildung zum Alchimisten efolgt durch free oder in Gilden
ud Ziinften organisierte Lehrmeister, von denen die Gildezu Menghilla
uddieWer kstattendesRotenSalamander sambekanntestensind. Ebenso
namhdt sind die Al chimistischen Fakultaten der Universitaten Al'Anfa
undMethumis. Aber auch die Akademien der Magier nehmen sich hau-
fig geeigneter Schiiler an— meist Magiedilettanten, deren arkane Kré-
te wéhrend der Lehrzeit entsprechend geschult werden, damit se in
kontrollierten Bahnen verlaufen. Wahrend der eiwa sechsjahrigen Leh-
re werden den Schiilern Lesen, Schreiben und Rechnen beigebracht,
und man unterrichtet se in verschiedenen Wissenschaften und ee-
mentaren Philosophien, vorrangig natirlich der Alchimie, aber auch
Asdrologie und sogar Magietheorie. Nach der erfolgreichen Abschluss-
prifung, die dhnlich der Adepten-Examinatio der Magier verlauft, snd
die frischgebackenen Lizentiaten bzw. Freien Gesdllen berechtigt, ihre
Wissenschaft frei und offentlich zu praktizieren.

Bin grof3er Teil der jungen Alchimisten widmet sich anschlief?end gleich
weiteren Studien und spezidisiert Sch innerhalb seiner Profession auf
Tellbereiche, mit denen Se sich be Minencompagnien, Glasmanufak-
turen, Schnaps- und Parfimdestillen, provinzherrlichen Miinzen etc.
ihren Lebensunterhalt verdienen.

Doch auch wenn man den Alchimisten eher in schweflig stinkenden
Laboren oder Uiber alte, rufigeschwérzte Rezepturen gebeugt vermutet,
so gibt es vide ihrer Zunft, die wahrend ihrer Gesellen- oder Lizen-
tiatenzeit umherziehen. Ein Labor ist teuer und will erst einma er-
worben und spéter unterhalten werden. Viele Rezepte harren noch ih-
rer Entdeckung oder werden von fremdlandischen Meistern eiferslichtig
gehtitet, und die nétigen Ingredienzen sind kostbar, selten oder schwer
zu beschaffen.

Oft it es tatsachlich die Suche nach einer exotischen Zutat, die den
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Alchimisten von Rohalskolben, Athanor (dem Feuerofen des Alchimi-
sten) und Dedtille fortlockt; ein Flux von der Substanz des Limbus,
ein Halm vom Heiligen Strohsack des Nandus, ein Schluck Brandung
(kann nur im Mund transportiert werden), von Kobolden verwunsche-
nes Neckkupfer, ein Holzspan der Galionsfigur eines Schiffes, das be
der 'Grof3en Havarie' gesunken ist, oder die Muttermilch einer Ama
zone sind schon fagt ein eigenes Abenteuer wert...

Vidleicht gilt es auch, die geheime Rezeptur von Zurbarans Tinktur,
schmiedbarem Glas, Mengbiller Bannbalél, Hylailer Feuer oder Wei-
em wie Rotem Leu (die verbreitete Bezeichnung fir das legendare
weil%e bzw. rote Pulver, mit dessen Hilfe unedle Metalle in Silber bzw.
Gold verwandelt werden kdnnen) zu entdecken; letzteres kann sich
gerade im Bornland zu einem Erlebnis ganz eigener Art entwickeln,
ist dort doch die Golderzeugung streng untersagt.

Die Rolle des Alchimisten

Die Alchimie ist eine komplexe Wissenschaft, die ds Al'Chimie von
den Tulamiden kam — welche sie von der echsischen H'Czyme Uber-
nahmen, so dass sewomdéglich auf Pyrdacor zuriickzufihren ist, wenn-
gleich die gildenléndischen Einwanderer dhnliche Kenntnisse mit-
brachten.

Ein Alchimist ist zugleich Philosoph und Forscher: Wenn er seine Ar-
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beit bestens vollenden will, so muss er die richtigen Symbole, Stern-
konstellationen und den korrekten Zeitpunkt wissen, um sein Werk zu
beginnen; Astrologie und Kababyloth (eigentl. Ka'Abu Byloth; tul.: 'des
ewigen Vaters Wacht', die tulamidische Zahlenmystik; auch be den
Angroschim verbreitet) sind ihm ebensowenig fremd wie Elemen-
tarismus und Mystik.

Vidleicht widmet er sain Leben der Perfektionierung von Zauberkreide
und erforscht, welche Verénderung der Wirkung durch andere Grund-
substanzen oder Zusatzgtoffe ausgel st wird. Mdglicherweise sucht er
gar den Sein der Weisen, die Verénderung der Materie vom Niederen
zum Hoheren, oder widmet seine Forschung der Suche nach dem
Alkahest, der alleszerfressenden Sdure, auch Kai serwasser genannt, de-
ren einzige (vermutete) Aufbewahrungsmdglichkeit die Schale eines
Magiers wére. Es ig ebenfals denkbar, dass er ein Elixier gegen das
Altern erforschen will und einen Langzeitversuch mit seinen Reisege-
féhrten unternimmt.

Inviderle Hinsicht &hnelt er dem Magier, wenn ihm auch — selbst ds
Magiedilettant — nicht annghernd dessen magische M églichkeiten und
Erfahrungen zur Verfugung stehen. Die Hohere Alchimie (die Erstel-
lung von Artefakten und Elixieren mit darin gebundenen Zaubern,
die den Einsatz spezidisierter Zauberkunst erfordert) steht somit nur
Magiekundigen offen, und der gewdhnliche Alchimist muss sich auf
die Niedere oder Allgemeine Alchimie beschrénken.

Da fir vide Mittelchen zur Entfaltung ihrer Wirkung astrale Energie
oder Zauber vonndten sind, besteht zwischen Alchimisten und Magiern
sténdig ein reger Austausch an Wissen, Dienstleistungen und Produk-
ten. Nicht von ungeféhr finden sich unter den féhigsten Alchimisten
zahlreiche Magier; auch Geweihte, vor allem der Hesinde, und He-
xen, Druiden und Geoden, sogar Scharlatane verschreiben Sch immer
wieder dieser Wissenschaft.

Da vide zukinftige Alchimisten entdeckt werden, wenn Mephaliten,
Tdentsucher vom Pentagramm von Vinsat oder auch Hexen nach
magiebegabten Zdglingen suchen, aber halt neben 'V ollzauberern' auch
vide 'Spétberufene’ entdecken, kann man davon ausgehen, dass etwa
die Hafte dler Alchimisten Uber geringe magische Kréfte verfiigt. Wenn
Se die Veranlagung auswirfeln méchten, dann wére Ihr Charakter
bel D auf dem W20 zugleich Magiedilettant, wobei Sie bel den
Wirfen fir die Begabung (MDSA 36) 2 Punkte vom Wurf abziehen
dirfen. Seine (zur Alchimie passenden) Zauber wirkt ein Alchimist
héufigmittelsMaterieller Komponenten (sehe MA 50).

Zitate

»Hoppla, das hétte jetzt nicht passieren dirfen!«

»Monashlut einer Harpyie, sicherlich eine interessante Grundlage fur
ein Mittel gegen Unfruchtbarkeit. Vielleicht auch ds Substitut fir ..«
»Jetzt hitte zuriicktreten, die Augen abwenden und nicht einatmen ..«

Kleidung und Weffen

Zumeist in @n bequemes Gewand gekleidet, tragen die traditionellen
Alchimisten dariiber eine Lederschiirze oder ein ledernes Skapulier, je
nach Grofle des Geldbeutels aus hartem Rinds- oder feuerfestem
Iryanleder. Gleichfdls aus Leder sind die oft ellbogenlangen Hand-
schuhe, die vor Spritzern unangenehmer Flissigkeiten 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 fuhren Alchimisten-Gesellen
ihre Feinwaage as Standessymbol mit sich. Der wachsgestérkte Bart
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hingegen, lange Zeit ebenfalls Standeszeichen, ist nach einigen spek-
takuldren Selbstentziindungen der letzten Zeit aus der Mode gekom-
men und wird von mannlichen Alchimisten nicht mehr gefordert.
Den Umgang mit Weffen haben Alchimisten nie gelernt, so dass man
kaum einem begegnen wird, der etwas anderes as Dolch oder Knup-
pel bei sch tréagt.

Besonderheiten

Die Steigerungswiirfe auf den TaW seines erklarten Fachgebietes, Al-
chimie, kann der Alchimist von Anfang an mit 3W6 durchfiihren. Um
darin die Mesterschaft zu erlangen, ist alerdings — vergleichbar dem
Magier — der Besitz mindestens dreier unterschiedlicher Schriftwerke
Uber die Alchimie im weiteren Sinne oder ein entsprechender Lehr-
meister vonndten.

Alchimisten sind aufgeklérte Gelehrte, denen auch theoretische Kennt-
nisse Uber die Magie nicht fehlen, se erhalten daher einen Bonus von
einem Punkt auf ihre Magieresistenz.

Schwerere Ristungen ds einen Wattierten Waffenrock oder lederne
Kleidungen kennen die Alchimisten eher aus materialkundlicher Sicht,
30 dass diese Se um einen Punkt mehr behindern as angegeben. Even-
tuellen Magiedilettanten sind metallene Ristungen nattrlich ebenso
hinderlich wie dlen anderen Magiebegabten auch.

Be Beendigung der Ausbildung erhélt der Alchimist drei passende
Rezepte und einen fertig gebrauten Trank as 'Grundstock’ fir sein
zukunftiges Werk. (Beispiele und Anregungen finden Siein MA 208ff.
und auf den folgenden Seiten.)

Ausgestaltung der Talente

Die Alchimie nimmt in viden Handwerken eine wichtige Rolle ein,
die auf dem ersten Blick oft gar nicht wahrgenommen wird. So kann
ein Gelehrter diese Kungt an vielerlei Orten erlernt haben und ent-
sprechende Vorbildung aufweisen: In den Kaiserlichen Erzschmelzen
der Schwarzen Sichel kennt er Legierungen und Methoden der Stahl-
hértung, auf den Zyklopeninseln bel den Herstellern von Hylailer Feuer
fur die Horasmarine sind feurige Séuren und giftige Dampfe algegen-
waértig, einem slidaventurischen Giftmischer oder einer reisenden
Kréuterbrauerin im Norden sind vide Aspekte der Heilkunde nicht
fremd, ausgebildet an einer Magierakademie ist er mit theoretischer
Magie vertraut, ein mittelléndischer Goldmacher ist stdndig dem Ve-
dacht der Ketzerei ausgesetzt und setzt seine Rechtskunde ein, um sol-
che Anwurfe zu widerlegen, und in Transysilien steht die ddmonische
Alchimie ebenso hoch im Kurs wie be den Tulamiden die elementare.
Ein Alchimist, dessen Eltern mindestens aus dem Mittelstand stam-
men, kann in Absprache mit dem Meister entscheiden, dass er bereits
eine Berufsfertigkeit auf einem Wert von 5 erlernt hat. Zur Auswahl
stehen: Apothekarius, Férber, Kréamer/Héandler. Ebenfallsdenkbar (mit
e nemWertvon3)sindGestei nskundiger/Prospektor undHUttenkundiger.
Alchimisten unterliegen ebenfals den Talentmodifikationen nach Her-
kunft (MSZ | 61).

Stufenanstieg

Der Zugewinn an Lebensenergie pro Stufe wird mit 1W6 ermittelt.
Zur Steigerung ihrer Taente stehen den Alchimisten 30 Versuche zur
Verflgung.

Sonderregelungen gelten nattrlich fir solche Alchimisten, die zugleich
Magiedilettanten sind. AllesWissenswerte dazu erfahren Sein MDSA

COMPENDIUM SALAMANDRIS



3BE Davon abweichend erhalten Magiedilettanten jedoch vor Beginn
ihrer Laufbahn 15 Versuche, um ihre Talente, Berufsfertigkeiten und
Zauber zu steigern, wobei nur Wissens- und Handwerkstalente und
de eventudl gewdahlte Berufsfertigkeit erlaubt sind und bei den Zau-
bem natlirlich die 2:1-Umwandlung gilt. AuRBerdem koénnen magie-
dilettantische Alchimisten beim Stufenanstieg bis zu 4 Punkte der er-
wirfelten Lebensenergiein Astralenergie umwandeln.

Der Alchimist bei Spielbeginn

Voraussetzungen:
Klugheit: 12+

Intuition: 11+
Fingerfertigkeit: 12+
Neugier: 5+

Aberglaube: héchstens 4

Herkunft, Standder Eltern (W20):

14 arm; Kind armer Stadter, Stipendium eines Gonners,
Tempels oder einer Schule

514  mittelstandisch; Kind von einfachen Handwerkern,
Kaufleuten, Gelehrten, Magiern oder Geweihten

15-20 reich; Kind reicher Kaufleute, bekannter Gelehrter und

Magier oder Hochgeweihter

Haarfarbe:

1-6 7-10 11-14 15-17 18 19 20
braun  d. blond blond rot grau kahl

Koérpergrof3e: 150 + W20 + 3W6 (154-188 Halbfinger)
Gewicht: Grof3e - 105 Stein

Lebensenergie:30

Esgelten die TaW-Startwerte des Heldentyps Medicus mit folgen-
den Modifikationen:Hruruzat -2, Scharfe Hiebwaffen -3, Schwer-
ter-2, Gaukeleien -2, Etikette +2, Menschenkenntnis - 1 , Schat-
zen +2, Alchimie +4, Alte Sprachen +1, Gotter und Kulte +1, Le-
sen/Schreiben +1, Magiekunde +2, Rechnen +1, Rechtskunde +1,
Sternkunde +2, Heilkunde Gift- 1 , Heilkunde Krankheiten -3, Heil-
kunde Seele -3, Heilkunde Wunden -4, Kochen +1

Zu den bekanntesten heute lebenden Alchimisten zéhlen: die ruhelos
durch die Lande ziehende Sidrona Mengreyth, rechtschaffene Tochter
desAluris Mengreyth, der in Warunk dem Schwarzen Rhazzazor dient;
Horun der Giftfurst, der von Al'Anfa aus den meridianischen Markt
beherrscht; der Wahl-Zyklop&er Olwin von Andergast, genannt
Wischwugul, einer der wenigen, denen die Rezeptur des Hylailer Feu-
ers bekannt ist; Melwyn Stoerrebrandt, der Erste Kaiserliche Hof-
alchimist zu Gareth; Magisterin der Magister Haldana von [Imenstein
und ihre Zwillingstdchter Hesine und Helwina; Carnon di Troca, in
den Yaquirlanden fahrender Spezialist fir Rahjaika und Liebestranke;
der kauzige Mineraloge und Zwergenkundler Tyros Prahe; von der
Gilde der Alchimisten zu Mengbilla Yvonya Gorduez, die as Giftmi-
scherin weithin gefiirchtet ist.

Historische Personlichkeiten sind unter anderem: Enarch der Gold-
macher aus der Zeit der Friedenskaiser, das sagenhafte Vorbild vieler
heutiger Alchimisten; Algor Tonn, dem man die Erfindung des tod-
bringenden Hylailer Feuers vor 900 Jahren nachsagt; der ehemalige
Hesinde-Geweihte Pheredonios Melenaar, der um 300 v.H. in Zorgan
Die Macht der Elemente verfasste; zur Priesterkaiserzeit Paramanthus
von Havena, auf den zahllose Erkenntnisse und das Lexikon der Alchi-
mie zurlickgehen; An Tana, die vor 200 Jahren in Aranien und im
Svelltland ebenso wie Al Toghari ay Yasra wéhrend der I11. Dynastie
der Diamantenen Sultane nach dem Unsterblichkeitselixier forschte,
ahnliches wird dem Anatom Lucianus von Vinsalt in den Jahrzehn-
ten vor dem Unabhéngigkeitskrieg des Alten Reiches nachgesagt.
Sowohl gegenwértig als auch historisch ist Vitrador, je nach Quelle
ein Purpurwurm oder Hohlendrache, der seit der Rohalszeit irgendwo
zwischen Szinto und Siidask seine Mixturen in 'drachischen Mengen'
mischen soll.

Regelfragen und -erganzungen zur Alchimie

Bam Brauen von Elixieren lasst sich ja durch
den Einsatz von Astralenergie das Ergebnis
verbessern, wobei sich lediglich die Wahr-
scheinlichkeit erhoht, die TAW-abhéangige
Maximalqualitét herzustellen. Ab und zu ist
esjedoch sinnvoller, eine bestimmte Qualitéat
zu produzieren, die nicht dem Maximum ent-
spricht. Als Beispiel seien hier die manchmal
zweischneidigen F-Tréanke angefihrt.
Deshalbfolgender Vorschlag: Falls das Ergebnis
nach Ber icksichtigung desASP-Abzugs kleiner ist
alseins (also eigentlich Maximalqualitét ware),
ist ein Trank der gewlinschten Qualitat entstan-
den, wenn der Alchimist dies vorher angesagt hat
und die Alchimie-Probe mit einem Zuschlag
gleich dem ASP-abhangigen Abzug (also 1 bis 7)
gelungen ist. Diesistjedoch erst einem meisterli-
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chen Alchimisten mbglich (ab Taw 10). Um eine
Mixtur gewlinschter Qualitdt ohne ASP-Einsatz
Z2u erzeugen, ist eine Alchimie-Probe vonndten,
die um die doppelte Herstellungsschwierigkeit er-
schwert ist und zusitzZich noch mit einem Malus
nach gewlnschter Qualitét belegt wird: A: +/—
0, B: -1, C: -4, D: -9, E: -16, F: -25.

Eine misslungene Mixtur l&asst sich Ubrigens nicht
absichtlich herstellen.

Gibt es eine Mdglichkeit, die Substitutionen
in Regeln zu fassen - an viele der eigentlich
geplanten Zutaten ist ja &uRerst schwierigher-
anzukommen?

Eigentlich gibt es zu dem in MA 207 Gesagten
nur wenig hinzuzufiigen, aufler, dass natirlich
auch im Trank wirkende Zauber substituiert wer-

den konnen und dass ein meisterlich begabter Al-
chimist von der aus Substitutionen resultierenden
Herstellungsschwierigkeit einer neuen Rezeptur
W6 Punkte abziehen darf. Das exemplarisch ge-
nannte Rezeptfir Quallenaugen-Heiltrank hat-
te also eine Herstellungsschwierigkeit von 4—We.
Wichtig bei Substitutionen ist nicht irdische che-
mische Ahnlichkeit, sondern eine 'sympathetische’
Beziehung der verwendeten Substanzen und des
Endprodukts. Im Heiltrank finden sich von Na-
tur aus heilende Substanzen, der Géttin Tsa zu-
geordnete Mittel (Eidechsenschwanz, Morgentau)
und Gold als 'stabilisierendes Element'. Die Her-
stellung auf der Basis von Roter Pfeilblite,
Sorchen- oder Ibisfedern, frisch gekeimten Knob-
lauchzehen und Diamantstaub (als stabilisieren-
der Substanz, da eine hochwertige Auspragung des
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ElementsErz)istsicherlichgenausosinnvollwie Auswirkungeneintretenundauchbei Anwendung Wie lange ist ein Gift aktiv, das man auf eine

dieur spriinglicheRezeptur undsol lteauchnicht
schwieriger herzustellensein.

Ist eswirklich nétig, zur Erstellung eines Wil-
lenstrunks einen D&mon zu beschworen?

Im Sinne des oben zu Substitutionen gesagten
natdrlichnicht-enHORRIPHOBUSmMag
eineguteErsetzungsein...

Ganznebenbei: Dassein Willenstrunk (F) den
Anwender vor der VerwandlunginAscheschiitzt,
beziehtsichausdr ticklichaufdieV erwandlung,

ni chtaufdieAsche—manistgegenKampfzauber,

dienichtgegenMRgehen,immer nochanfallig.

Ist es mdglich, einen REVERSALIS auf einen
Zaubertrank bzw. andere Zauberelixiere zu
sprechen?

Nachder Herstellungdefinitivnein. BeimHer-
stellungsprozess kann natiirlich ein HORRI-
PHOBUS zB. durch einen REVERSALIS
[ BANNBALADIN] er setztwer den.

Gibt es Preisvorschldge fir Heiltranke und
Zaubertranke verschiedener Qualitaten?
Wenn nicht, vidleicht eine Faustregel?
Esgibtzwar keinekonkr etenPreisvor schlage, ab!
wir hattenirgendwannmal gesagt,dassElixiere
nicht unter 50 Dukaten zu haben sind. Dieim
BeiheftzumSpielleiter schirmzufindendeListe
giltfir Produkteder ver mutetenQualitétB—je

nachAl chimie-WertdesHer steller skannder Mei -

ster natiirlichdieQualitatmodifizierenoder mit
demW20wiirfeln: 1: E, 2: D, 3-6: C, 7-16: B,
17-18:A,19-20: M

Bei einemmagischenHeiltrank(B)wirdeichvon
ca.2Dukatenpro(statistischem) LPausgehen,
alsoca. 15D ukatenfir einen2W6-Heiltrank, bei
Zaubertrankender QualitatBvonetwa5Duka-
tenproASP. Trankemit tberprifter und besta-

el

nochallesvorhandenist.

Die magische Untersuchungsmethode auf die
QualitatdesTranksmittel SANALU Sistlibrigens
um10PunkteplusdieHer stellungsschwierigkeit
erschwert.

Kann en in Alchimie begabter Held auch
ohne Hilfsmittel versuchen, einen Trank zu
identifizieren, oder ist dazu ein komplettes
Alchimistenlabor nétig?
EinentsprechendesRei sesetistschonnétig; ohne
Hilfsmittel ver dreifachensichdieobengenann-
tenProbenzuschlagefir dieAnalyse. DieAnalyse
in einem gut ausgestatteten Labor (Meister-
entschei d)istdagegenum5Punkteerleichtert.
DasReiseset wiegt (incl. Koffer) 5 Stein, kostet
ca.50D,istnur zuAnal ysezweckengeei gnetund
enthalt Materialienfir 3W6 Untersuchungen.
Eine Wiederauffillung mit 3W6 Portionen
Verbrauchsmaterialienkostet25Dukaten.

Gelten magische Elixiere und Gifte a's magi-
sche Waffen? Sind mit Schlafgift/Angstgift be-
strichene Waffen magisch?
Nein.MagischhergestellteGifteundElixieresind
nichtinder Lage, Damonen zu ver|letzen.

Zum Thema Schlafgift: Wirkt Schlafgift nur
bis zu einer bestimmten MR, da esja schlief3-
lich mittels eines SOMNIGRAV IS hergestel It
wird?

Nein, dieMRspielt keine Rolle mehr. Diesgilt
natirlichauchfir Halbgift, Liebestrunko.a.

Wie groB ist die gewonnene Menge? Fir wie
vide Anwendungen (Wurfmesser oder Kurz-
schwert bestreichen) reicht se? Kann manin
einem Arbeitsgang groRRere Mengen herstel-
len?

tigter Qualitét(C—E)solItennochmal steur er sein PortionWaffengiftoder 2PortionenEinnahme-

C:xl,25, D:x2,E&F:x3.

Dazu kommen natirlich noch eventuell gestei-
gerteKostendurchdenAntransportausfernen
Landen...

Wie funktioniert regeltechnisch eigentlich
einealchimistischeAnayse? Ist die Probe ge-
nauso erschwert wie die Probe zur Herstel-
lung?

Hangt zwar vom Endprodukt ab, aber die Er-
schwerungder ProbezumErkennender Artdes
Tranksumdiehal beHer stellungsschwierigkeit
(aufrunden)istalsFaustregelinOrdnung.
Umzuanalysieren, welche Qualitét der Trank

hat, mussei neProbegelingen,dieumdiedoppel-

teHer stellungsschwierigkeiter schwertist.

Bei vor sichtigemAnwendendieser Methodewird '

S0 wenig von der zu unter suchenden Substanz
ver braucht, dasskei nepositivenoder negativen
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gift. Ja, mankann.

Kann man mehrere Anwendungen unter-
schiedlicher Qualitét im selben Behdlter auf-
bewahren? Falls nicht: Was passiert, wenn
man es versucht?

GleichtsichinRichtungder schlechterenQuali-
tatan.

Klinge aufgetragen hat?

Biszumersten Treffer, mit demman Schadens-
punkte verursacht (danach ist das Gift von der
Klingeabgewischt),langstensaber W6 Sunden.

Kann man die Wirkung des Schlafgiftes mit-
tels BEHERRSCHUNGEN BRECHEN auf-
heben, oder braucht man ein Opfer nur etwas
hérter zu schitteln, um es aufzuwecken?

Harter schiittel nreicht. Bei QualitatFwirdeich
einen REVERSALIS[SOMNIGRAVIS einem
BEHERRSCHUNGEN BRECHEN vorzehen.

Inwieweit wirkt sich die Berufsfertigkeit Apo-
thekarius auf die Qualitét eines Tranks aus?
Bei der Beschaffungder Zutaten oder demAuf-
findeneventueller Substitutionenundaufdieei-
gentlicheAlchimie-Probe.

Zum Thema Traumpulver oder Regenbogens-
taub: Da man mit dem Mittel der Qualitat F
ja Eigenschaftspunkte oder gar AE gewinnen
kann, erfreut sich die Droge (trotz der Dro-
hungpermanenter schlechter Auswirkungen)
in zahlungskraftigen Heldenkreisen einer
zweifelhaften Beliebtheit. Tja, und da ruft so
mancher Meister nach Beschrankungen.
ErstenskostetdasZeugmindestens 75 Dukaten
proAnwendung, undzweitenshabendieUnter-
suchungenandenLei chenvonMehrfachanwen-
dern undan den Insassen der Noionitenh&user
gezeigt,dassdasRisikomitjeder Anwendungzu-
nimmt: Bel der zweitenundjeder folgenden An-
wendungwerden + 1, +2, +3 usw. zum W20-
Wurfaddiert,sodassdieWahr scheinlichkeitne-
gativer undnegativster Auswirkungenmitder Zeit
deutlichansteigt.

Kann ein nicht magiebegabter Held auf diese
Weise Astralenergie gewinnen und diese auch
wie z.B. ein Magier steigern, d.h. durch Ver-
teilen des Wurfelergebnisses der Lebens-
energie auf LE und AE — oder nur durch eine
erneute Einnahme des Pulvers?

Nur dur cher neuteEinnahmedesPul vers.

Wie sind die Zauberstartwerte eines Helden,
der nun nach der Zunahme dieses Pulvers As-
tralenergie besitzt?

Jeweils—5, wobei er auchnur wenige, einfache
Soricheerlernenkdnnensol lte(ausder Listedes
Magiedilettanten). DieZF-Seigerungen (max.
+ 1proSufe) werdendannvondenTal entstei ge-
rungenproStufeabgezogen. Ubrigens: Wer zuviel
Eisen mit sich herumtragt, verliert die hinzu-
gewonnenenASPauchschnell (1 PunktproWo-
che)wi eder —istal sonixmitzauber ndenBlech-
dosen...
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Tinkturen, Pilverchen und andere Wundermittel der Alchimie

Waetae Informationen zur Alchimie finden Sie
demm Band sowie im Kapitel Wundermittel &

Mygaia Arkana, S. 205ff., wo auch weitere Rezepturen vorgestellt und

Regdtechniken erlautert werden.

Gegenlber der Mysteria Arkana beinhalten die folgenden Rezepturen

jenels 2we weitere Angaben:

Der Preis nennt die Summe, die am Herstellungsort gewdhnlich fur
s fetige Erzeugnis verlangt wird. (Die Kosten fir die Zutaten sind

INTUITIONSELIXIER

Rezeptur: 1 Schoflling Finage, 1 Knoblauch-
zehe, de Augen einer Fledermaus, 5 Skrupel
Rebekat, 7 Haare eines Blinden, 1 Skrupel
Aquamarin, 3 Unzen Wasser eines stillen
Tadsim Wad, 6 Tropfen des von einem Sta-
laditen tropfelnden Wassers

»Bei RahjasMondstell esher,wennHorasscheint,
damitesseineWirkungentfalte. ZerreibeFinage,

Knoblauch, Augen, Kot und Haare zu einer Pa-
ste. Den Aquamarin zermahl zu grobem Saub.
SodannerhitzedasTeichwasser, biseswarmist,
und mischeesin die Paste, riihr auch den Saub
ein. Erhitzeallesin der Retorte undfang die er-
sten30Tropfenaufdievonlichtgriner Farbesind.
SchliefdichgibdieTropfen Wasser desMugarnas
zu und du bekommst ein El'lksir von bitterem
Geschmack, dasdir Eingebung und Erleuchtung
verleiht. Eshalt sichwohl fiir 18 Monde.«
—Dunchaban ihn Nastraddon, Aus Duncha-
bers Labor, Khunchom, 1 v.H.

Probe: +2

Wirkung:

M: der Anwender erhalt fir einen Tag das
Einfuhlungs- und Reaktionsvermdgen eines
Stalakiiten (IN -7);

A: 1 IN-Punkt zusatzlich fur die Dauer einer
Spielrunde, jedoch leichte Trilbbung des Gei-
ses (KL -1 fiir eine Stunde);

B: 2 Punkte fir 2 SR;

C: 3 Punkte fur 3 SR;

D: 7 Punkte fur 7 SR;

E: der Anwender hat flir einen Tag vielerlei zu-
treflende Einblicke und Vorahnungen (IN +3);
F: ungeahnte Einsichten und Ahnungen uber-
kommen den Nutzer (IN +9 fiir 2 Stunden),
de ihn anschliefend fur die folgenden 12
Stunden in tiefe Lethargie sinken lassen (alle
Guten Eigenschaften -4).

Preis: etwa 35 Dukaten

Meisterhinweise: Tulamidische Alchimisten
entnahmen Rashman Alis Werk Die Sieben
Wabhrheiten des menschlichen Geistes, dass
das Wesen einer Person von sieben guten Ei-
genschaften bestimmt wird (sowie, dem Dua-
lismus folgend, sieben schlechten). Damit sind
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beim Alchimisten in
Héllentinkturen in der

Ublicherweise kaum festzulegen, zumal gerade exotische Ingredienzen
wie etwa der Flligelschlag eines Schmetterlings, Feenflitter, Schnee aus
der Khdm oder der Meerschaum eines toten Neckers (ganz zu schwei-

gen von gewissen Korperteilen des verstorbenen Schwertkonigs) so gut

nen.)

auch der Alchimie schon seit langem Tranke
bekannt, die sich auf jene Attribute auswirken.
Allerdings ist die Intuition hierbei der am
schwersten greifbare Wesenszug, so dass
auch die zugeordnete Mixtur weniger bekannt
und verbreitet, aber auch billiger zu erwerben
ist als die anderen sechs Elixiere.

BANNSTAUB

Rezeptur: 12 Skrupel goldklarer Bernstein in
ganzen, unbearbeiteten Steinen, 5 Unzen
Koschbasdt, 17 Unzen Nitrol, die Eierschae
eines am 1. Praios geschlipften Hahns, 1
Grefenfeder, 1 Unze Eisenpulver, 1 Schank
durch Sonnenhitze degtilliertes Regenwasser,
20 Skrupel reines Salz, 6 Unzen Brabaker Vi-
triol, 1 Unze Gold, 2 Unzen Harn vom
Sonnenluchs, 12 frische Blitenbléatter der
Praiosblume

»Das Pulver, das entzient dem Zaubervolk die
astrale Crafft, ist zu bereyten im Monat des Grif-
fen unter den Srahlen des PRAios.

Die Bernsteine setzfuer eynen semtlich wolken-
losen Tag der Sonn aus von ihrem Aufgang zu
ihrem Untergang, auf dasssiedas Licht des PRAios
in sich aufnehmen. Sodann zerstol? sie zufeynem
Staub.

Den Basalt zerstol3 ebenso, doch nicht zu mehr
denn kleynen Splittern, dietu in eyneglesern Schal
zufuenffzehn Uncen vom Nitrol. Die Schal vom
Ei zerstoR3 ebenso zu Pulvis. Die Feder des Grif-
fen entast, das Geest schneidt gantz kleyn, den
Schaft behaltfuer speter. Tu Geest, das Pulver vom
Ei undt das Pulver vom Eisen zum Sonnenwasser
in eyne Schal vom Holtz der Bosparanje und tu
es mischen. Das lal3 ziehn zwey Sundt, dann tu
es zum geloesten Basalt. Sobald beydes sich ver-
mischt, tu es in die Retort und destillier es, die
Fluessigkeit behalt.

In eyne weytere glesern Schal tu das Saltz zum
Vitriol. Nachdem beydes sich vermischt, hast du
die Saltz-Seure. Zu jener tu die uebrig zwey
Uncen vom Nitrol, damit du hast das Koenigs-
wassy (die eynzig Seure, die Gold zerfresset, undt
das die Alchimiker das Niedere Alkahest nennen).
In jenes tu das Gold. Sobald sich jenes semtlich

wie nicht erhaltlich sind und kaum in Dukaten gemessen werden kén-

Unter Meisterhinweise sind weitere Angaben etwa zur Bekanntheit der
Rezeptur und Besonderheiten nachzulesen.

gehest, tu es in die Retort undt destillier es, die
Fluessigkeit behalt. In eyne gylden Schal tu den
Harn und die Bletter von der Blum des PRAios.
Das laR ziehn drey Sundt, dann tu es zum De-
stillat vom Koenigswasser und destillier es erneut,
die Fluessigkeit behalt.

Misch beyde Fluessigkeiten und ruehr das Pulver
vom Bernstein ein mit dem Schaft der Feder vom
Griffen. Das lal3 ziehn zwoelf Sundt, dann seih
esgut durchfeynes Tuch und drueck auch die Re-
ste aus. Die Fluessigkeit |af3 verdunsten unter der
Sonne des PRAios und die trocken Reste von
gyldenroter Farb (nur wenig Gran) kopf zu
feynem Saub. Dies ist der Bannstaub, der den
Zauberern in einen Trankgemischt wird und wohl
auf zwoelf Jahr seine Wirkung behelt, so in non-
astraler Umgebung bewahrt.«

—Horasiane di Soldono, Die Alchimie der Son-
ne, Gareth, 616 v. Hal; in der Sadt des Lichts
unter Verschluss

Probe:+15

Wirkung:

M: keine Wirkung, jedoch erkrankt das Opfer
mit einer Wahrscheinlichkeit von 20 % am
Raschen Wahn (siehe EA 94), was fanatische
Gegner von Zauberkundigen durchaus als
Erfolg ansehen;

A: keine Wirkung;

B: das Opfer regeneriert in der kommenden
Nacht keine ASP;

C: desgleichen, das Opfer verliert 1 SR nach
der Einnahme einmalig 2W6 ASP;

D: desgleichen, jedoch verliert das Opfer 3W6
SR lang je 1W6+2 ASP, beginnend 1 SR nach
der Einnahme;

E: desgleichen, jedoch keine Regeneration
von AE in den néchsten 1W6 Néachten;

F: desgleichen, fallt die AE jedoch unter O,
verliert das Opfer je volle 5 Uberzéhlige ASP
1 Punkt permanent.

Preis: etwa 250 Dukaten

Meisterhinweise: Bannstaub ist ein sehr sel-
tenes und spezielles Einnahmegift der Stufe
15, dessen Rezeptur nur wenigen Alchimisten,
Magiern und Geweihten (vor allem des Praios
und der Hesinde) bekannt ist, die in Diensten
groRRer Tempel, Gildenhauser oder Reichsinsti-
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tutionen stehen. AuBerhalb dieser Orte wer-
den ansonsten kaum nennenswerte Mengen
hergestellt.

Das Pulver zieht die Kraft an wie Salz das
Wasser und wird daher schnell unbrauchbar,
wenn man es ungeschitzt an magisch poten-
ten Orten lagert. Darum findet sich Bannstaub
meist in der Hand von Praioti, wahrend er in
den Kammern einer Magierakademie binnen
weniger Wochen verdirbt, falls er nicht in dick-
wandigen GefalRen aus Eisen oder Kosch-
basalt aufbewahrt wird. Die Zugabe einer Al-
raune zur Haltbarkeitsverlangerung wirkt sich
daher auch nur in einer Weise aus: Das Pul-
ver wird verdorben und damit unwirksam, der
Einsatz von AE zur Qualitatsverbesserung
scheidet naturlich ebenfalls aus. Fast unbe-
kannt ist, dass Bannstaub der Qualitéat F auch
zeitweilig astrale Muster stéren kann, wenn
er Uber ein Objekt oder Wesen gestreut wird
(Wirkung nach Meisterentscheid).

WACHTRUNK

Rezeptur: 5 Nachtschwérmer, 1 Flux Yeagan-
Ol, 2 Unzen frischer Minenschwamm, 2 Un-
zen Moarandiane oder 3 getrocknete Gul-
mondblétter, 3 Schank Zwiedestillat, 18 Trop-
fen Fledermausbl ut

»wachtrunk (5 einheilen): 5 nachtschwérmer zer-
stampfen, mit 1 flux 61 vom yagan vermengen; 2
unzen minenschwamm (frisch) und 2 unzen
moarana (alternativ: 3 blatt gulmond, getrock-
net) kleinhackseln, in 1 schank zwiedestillat ge-
ben; beides zusammenrihren, 1 nacht Ziehen las-
sen; abseihen (festerestegut ausdrlicken); 18trop-
fen blut einer fledermaus dazugeben; erwéarmen,
mit 2 weiteren schank zwiedestillat aufgief3en;
haltbar etwa 3 monate, aufbewahren in lichtun-
durchlassigemgeféali

—aus den geheimen Aufzeichnungen des Alchi-
misten Taro, Havena, 7 Hal

Probe: +1

Wirkung:

M: erzeugt einen siebenstiindigen Tiefschlaf
ohne Regeneration;

A: vertreibt Mudigkeit fur W6 Stunden, macht
normalen Schlaf jedoch nicht Uberflissig;

B: der Anwender verspurt fr eine Nacht kei-
ne Mudigkeit mehr und braucht nicht zu schla-
fen, regeneriert jedoch nicht;

C: desgleichen, mit normaler Regeneration,
wenn fir eine Dauer, die einer durchschlafe-
nen Nacht entspricht, keine schweren kdrper-
lichen Anstrengungen unternommen werden;
D: desgleichen, zwei Né&chte, zwei 'Ruhe-
phasen’;
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E: desgleichen, drei Néachte bei nur zwei
'Ruhephasen’;

F: desgleichen, vier Nachte; aulRerdem kann
in 10 % aller Félle eine Abh&ngigkeit vom
Wachtrunk auftreten. Wird diese Abhéngigkeit
nicht kuriert, sondern der Trunk einfach irgend-
wann abgesetzt, erkrankt der Anwender mit
30 % Wahrscheinlichkeit an der Schlafkrank-
heit (EA 92f.).

Preis: etwa 15 Dukaten

Meisterhinweise: Seit jeher forscht die Wis-
senschaft nach einem Elixier, das den Schlaf
ohne gesundheitlichen Schaden vollstandig
ersetzt. Damit existieren auch mehrere ver-
schiedene Rezepturen unterschiedlicher Aus-
und Nebenwirkungen, die jedoch meist eifer-
suichtig gehitet werden und haufig zur Sucht
fuhren.

Abhé&ngigkeit vom Wachtrunk ist eine Krank-
heit der 6. Stufe, deren Entzugserscheinungen
zu starker Mudigkeit fiihren (alle guten Eigen-
schaften je minus 1W6, JZ plus 1W3). Eine
Einnahme des Trunks hebt die negativen Ef-
fekte fur den Zeitraum der Wirkungsdauer auf;
um jedoch von der eigentlichen Wirkung zu
profitieren, bendtigt es einer zweiten Portion.

PURPURWASSER

Rezeptur: 2 Unzen Purpurschnecken ohne
Gehéduse oder Purpursterne ohne Haut, die
Schwimmbl aseel nesFisches, 1/2 Schank M eer-
wasser aus mindestens 100 Schritt Tiefe, 10
Skrupel Schwefd, 1 Alraune, 12 Blatt Necker-
kraut, 3 Unzen Wdblut, 1 Schank SiiRwasser
einer untermeerischen Quelle

»... verwenden die Schnee-Elfen der Sppe Wogen-
tanzein Elixier, dassie Purpurwasser nennen und
ihnen die Wasseratmung ermdglicht und mit des-
sen Hilfesie zusammen mit den Walen in die Tie-
fen des Meeres vordringen, um zujagen. Mit et-
was Uberredungskunst gelang es mir, bei der Zu-
bereitung dieser FlUssigkeit anwesend sein zu dir-
fen.

Es wurdenfolgende Zutaten verwendet: [..} Den
Seesternen wurde die Haut abgezogen und das
leicht purpurfarbene, in winzige Stiicke geschnit-
tene Fleisch zusammen mit der Schwimmblase
und dem Meerwasser im durch eine Eislinse ge-
biindelten Schein der vollen Mada zum Kochen
gebracht. Sodann lie3 mich Nadolirion vorsichtig
den Schwefel einrihren — damit ich mich nitz-
lich mache, wie er meinte. Just injenem Moment,
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in dem der Dampf in den Farben von Purpur und
Schwefel aufwallte, nahm er das Gemisch zum
Abkiihlen vom Feuer. Anschlief?end quetschte er
den Saft aus Mandragora und Neckerkraut (mir
ist schleierhaft, woher er beide Pflanzen hatte) und
mischte beides zusammen mit dem Walblut in das
2wischenzeitlich abgekihlte Gemenge. Schliefich
deckte er die widerlich anmutende Mischung ab
und stellte sie an einen dunklen Ort, wo sie bis
zum néchsten Erdstag ziehen soll. [..]

Er schopfte die disterpurpurn schillernde Flis-
sigkeit ab, quetschte hierzu auch die schieimigen
Reste aus, und mischte alles mit dem SiRwasser,
bevor er das Purpurwasser abfillte und noch gut
durchschiittelte. DasResultat, meinteer und reich-
te mir mit einem Lé&cheln die Phiole, reichefir
gut drei Anwendungen und sei, luftdicht aufbe-
wahrt, sicherlich Uber mehrere Menschenleben
hinweg haltbar.«

—aus dem personlichen Buch der Schlange der
Hesinde-Geweihten Hesindajela Jastek, 891 BF,
zusammen mit Buch und Phiole als Eisstatue
beim Hort des Frostwurms Schirr'Zach

Probe: +8

Wirkung:

M: der Anwender kann fir 3W20 Kampfrunden
weder Uber noch unter Wasser atmen (1W6
SP pro 5 KR);

A: keine Wirkung;

B:der Anwender kann fur 1W6 SR unter Was-
ser atmen;

C: desgleichen, jedoch fir 3W6 SR und der
Wasserdruck auf den Koérper wird ausgegli-
chen;

D: desgleichen, jedoch fir 3W6 Stunden;

E: desgleichen, jedoch halt die Wirkung so-
lange an, bis der Anwender - nach einem be-
liebig langen Unterwasseraufenthalt - wieder
einen luftgefullten Raum erreicht;

F: desgleichen, jedoch kann der Anwender in
den ersten 7 SR keine Landluft atmen und fuhit
sich solange wie ein Fisch auf dem Trocke-
nem, so dass er unweigerlich erstickt, wenn
er sich nicht ins Wasser begibt.

Preis: nicht erhaltlich

Meisterhinweise: Neben den Nachtalben und
wenigen Firnelfen hiten nicht mehr als eine
Handvoll Alchimisten das Geheimnis um die
Zubereitung des Tranks, von dem die Kusliker
Hallen der Weisheit Uberhaupt erst im Jahre
16 Hal durch ein Mitglied der Phileasson-Ex-
pedition erfahren haben. Die Zusammenset-
zung des Elixiers konnte durch den Heiligen
Trichter der Herrin Hesinde zwar ermittelt wer-
den, nicht jedoch die eigentliche Rezeptur,
nach der intensiv geforscht wird - bislang al-
lerdings erfolglos.

COMPENDIUM SALAMANDRIS



EWIGES OL,
dea Beleuchtung dienend

Rezeptur: 1 Alraune, 20 Unzen Schweil3 eines
Zyklopen, der Saft eines Schlangenziingleins,
2 Unzen Drachenblut, 20 Unzen Steindl, 20
Unzen Haidl

»Die Al'Rawn ist ganzlich auszuquetschen, bis
nurmehr die trockenen Fasern Ubrig sind (diese
sind wegzuwerfen). Der Saft ist in eine makellos
runde Schale von prézise 9 Finger Durchmesser
zur Transpiration desZyklopen zugeben. Der Saft
vomEchsenstab ist desgl el chen hinzuzugebenund
gut einzumischen; dabel ist darauf zu achten, dasz
ersien nicht verfarbt. Daraufhinist soviel KRAFT
zuflieszenzu lassen, bis die gesamte Oberflache
der Flussigkeit sich rot verféarbt hat und die Farbe
behélt. Das Blut des Drachen ist darauffolgend
einzuriihren. Die Mixtura ist im Athanor so lan-
gezu erhitzen und zu verdunsten, bis nurmehr 5
uz. zéher Konsistenz verblieben sind, die mit Ole-
um von Sein und Hai zu verrihren sind. Das
Behdltnis ist abzudecken mit Soff und fur die
Dauer eines Jahres ruhen zu lassen, damit die
Substanz eindickt. Das entstehende Oleum
Aeternum ist von schillerndgrauer Farbe, durch-
zogen von roten Schlieren, und schwerer denn
Wasser. Esreichtfur zwei Fullungen einer Lam-
pe oder aber fir die Fullung einer Schale und ist
innerhalb des néchsten Vierteljahres zu entziin-
den. Es brenntfir viele Jahre in génzich feuer-
roter Farbeund weniger heiszdenn offenesFeuer,
ruszlosundohneGeruch.«

—Papyrussthriftrolle, aufbewahrt in der Selemer
Slem-Horas-Bibliothek, Verfasser unbekannt,
vermutlich eine Uber setzung einer alteren Schrift,
Uber 450Jahrealt

Probe: +6

Wirkung:

M: das Ol explodiert mit einer Wahrscheinlich-
kett von 1-4 auf W6 beim Lagern, mit Sicher-
hett aber beim Entziinden, und verursacht
5020 SP im Umkreis von 5 Schritt (je weitere
5 Schritt Entfernung féllt die Schadenswirkung
um 1W20 niedriger aus);

A: das Ol verhélt sich wie gewodhnliches
Lampendl und braucht sich nach wenigen
Stunden auf;

B: das Ol hat eine Brenndauer von 3W6 Mo-
naten;

C:3W6 Jahre;

D: 3W6 Jahrzehnte;

E: 3W20 Jahrzehnte;

F: desgleichen, jedoch lasst sich das Ol vor-
her nur durch Magie (DESTRUCTIBO) oder ein
gottliches Wunder l8schen.

Preis: nicht frei verk&uflich
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Meisterhinweise: Der Brennstoff ist ein Er-
zeugnis tulamidischer Herkunft und wird von
den dortigen Alchimisten mystischer Traditi-
on fast ausschlief3lich fir den Eigengebrauch
hergestellt. Im Suden Aventuriens werden et-
liche Tempel der Hesinde von Schalen und
Lampen beleuchtet, in denen Ewiges Ol
brennt.

Die bendtigte Astralenergie, die fur die gelun-
gene Herstellung des Ols aufgewendet wer-
den muss, belauft sich auf 17 ASP, davon 2
permanent. Die Verwendung eines Schlangen-
zungleins oder &hnlichen Indikators zum Ab-
messen der ndtigen astralen Kraft ist in der
Hoheren Alchimie weit verbreitet. Durch Ein-
rihren von 7 Flux flissigem Mindorium kann
die Impensation auf 7 ASP (davon einer per-
manent) gesenkt werden.

Bisweilen wird mit Substitutionen fur das Haiol
experimentiert, ob sich andere Flammen-
farben erzeugen lassen, bislang aber ohne
konkretes Ergebnis.

EIN PULVER DER WEISSAGUNG,
um die Zukunft zu deuten

Rezeptur: 10 Skrupel Myridaniumkristall, das
Gewdlle einer Eule, 4 Unzen Harz vom
IImenblatt, 2 Unzen Cheriacha, 2 Unzen Pul-
ver vom Zithabar, 7 Tranen eines Weisen, 25
Unzen Unauer Salzlake, 1 Unze Rosenquarz

»Um das edelste Pulver zu gewinnen, das in der
Capnomantia in die Foculi gestreuet wird, stoes-
zest du den Crystall der Myrrh und das Gewoell
der Eule klein und tuest auch das Harz der
Alphana in kleine Brocken teilen. Sodann gebest
du den Cheriach und den Cithabar als auch die
Traenen zu und ruehrest alles zu der Saltdak in
eine Pfann. Die erhitzest du und lassest das Li-
quidefast gaentzlich exhalieren, derweil du den
Quartz zu feinstem Staub mahlest. Die Pfann
nehmest du zeitig vorn Feuer, ehe das Liquide
gaentzich exhalieret ist, und mischest den Quartz
ein. Die Melange lassest du stehen, bis sie
gaentzich trocken ist, und kiopfest die Reste zu
Pulver, welches ist das der Weissagung. Es sind
wohl sieben Haende voll.«

—Xanophulos, Geweihtenlied auf Boron,
Al'Anfa, um 690 BF

Probe: +3

Wirkung:

M: der entstehende Rauch ist giftig und ver-
ursacht bei allen Anwesenden im Umkreis von
einem Schritt minutenlangen Hustenreiz und
1W20 SP;

A: keine Wirkung;

B: die Probe auf Prophezeienist um 1 Punkt
erleichtert (bzw. Ubermitteln Sie als Meister

dem Spieler entsprechend farbigere und
detailreichere Visionen);

C: desgleichen, 2 Punkte;

D: 4 Punkte;

E: 7 Punkte;

F: 9 Punkte, der Visionar sieht im Rauch der-
mafien viele Bilder in so schneller Abfolge,
dass er nach seiner Prophezeiung fur W6
Spielrunden in Bewusstlosigkeit sinkt und sich
nach dem Erwachen nur noch an Bruchstik-
ke erinnern kann.

Preis: etwa 200 Dukaten

Meisterhinweise: Fur kaum ein anderes Ge-
biet gibt es so viele verschiedene alchimisti-
sche Mittel und eine solch uniberschaubare
Menge an mdglichen Zutaten (beispielsweise
die diversen Rauschkrauter, Mohn- und Lotos -
arten) und unterschiedlichste Anwendungs-
methoden (etwa als Trank, Rauschmittel oder
- wie in diesem Fall - als in Feuer zu streuen-
des Pulver) wie in der Wahrsagerei. Das hier
vorgestellte Pulver der Weissagung ist daher
nur als Beispiel gedacht, das in der Kapno-
mantie* zur Anwendung kommt und vor allem
in Stdaventurien verbreitet ist, wo es die teu-
ersten Wahrsager vor den Granden Al'Anfas
oder den Erhabenen von Fasar verwenden.

TSA-TRANEN,
auch Friedenswasser geheil3en

Rezeptur: 8 Nadeln vom L ebensbaum, die Sa-
men einer Kapsel Tigermohn, 10 Unzen rei-
ner Alkohol, 2 Unzen getrocknetes |Imenblatt,
4 Blétter vom Eisenkraut,1/2Schank durch ei-
nen Regenbogen gefallener Regentropfen

»Das Friedenswasser kann man nur bereiten an
einem Tage im Travia-Mond. Fir eine Nacht, in
der Horas scheint, mu3 man die Nadeln und den
Mohn in Alkohol geben und anschlief3end entfer-
nen. Daraufhin gibt man den Alkohol zusammen
mit limenblatt und dem ausgeprefdten Saft des
Eisenkrauts in die Retorte. Die ersten 16 Tropfen
Destillat von glasklarer Farbeféangt man aufund
mischt sie mit den Regentropfen. Das Wasser hat
einen leicht metallischen Geschmack, undjeder,
der es innerhalb des néchsten Jahres trinkt, wird
friedfertig wie ein Lamm.«

—Monographie der Anconitin Fenia von Sturm-
fels, Baburin, um 80 v.H.

*) altbosparanischer Begriff fur die Wahrsager« aus
Rauch, bel der Gestalt und Farbe des Rauches ds
gute oder schlechte Omina gedeutet werden; haufig
werden dabel auch Mohn, Sesam, Harze etc. ins
Feuer gestreut
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Probe: +4

Wirkung:

M: keine Wirkung;

A: keine Wirkung;

B: bewirkt Entspannung fir 1W6 Stunden
(Jahzorn -1);

C: der Anwender ist fir IW6 SR sehr friedlich
gestimmt (JZ -3) und greift niemanden mehr
von sich aus an;

D: der JZ sinkt fir 1W6+2 SR auf O und der
Anwender ist so friedfertig, dass er keines-
falls mehr attackiert;

E: desgleichen, 1W6+4 SR, der Friedfertige
versucht, alle anwesenden Personen und in-
telligente Kreaturen von der Sinnlosigkeit des
Kampfens zu tberzeugen (ja, auch den hung-
rigen Oger dort druben ...);

F: desgleichen, auf3erdem trachtet der Anwen-
der danach, ohne Gewaltanwendung alle Waf-
fen an sich zu bringen, derer er habhaft wer-
den kann, um diese zu zerbrechen; in 10 %
aller Falle sinkt der JZ permanent um 1 Punkt.
Preis: etwa 50 Dukaten

Meisterhinweise: Das seltene Friedenswas-
ser findet vor allem Anwendung bei Heilern,
den Marbiden und den Noioniten, da es auch
bei massiven Tobsuchtsanféllen und sogar
Berserkern und Walwitigen seine Wirkung
zeigt. Um einen Missbrauch bestmdglich zu
verhindern, wird das Geheimnis um die Her-
stellung des exotischen Gebraus allerdings
von nur wenigen gétterfirchtigen Alchimisten
streng gehiitet. Die Kirche der Tsa betrachtet
es als ein Geschenk der Jungen Géttin, eine
Sekte auch als ihre Trénen, die sie in ihrer
Trauer Uber das streitsiichtige Menschenvolk
vergiel3t.

Das Ausspielen der Wirkung ist vor allem eine
rollenspielerische Herausforderung, die sich
nur schwer in Regeln und Zahlen fassen lasst,
so dass wir auf solche weitgehend verzichtet
haben. Falls Sie derlei fur Ihre Spielrunde fir
noétig erachten, so fiihlen Sie sich frei, bei-
spielsweise die Kampfwerte des Anwenders
drastisch zu senken.

MENGBILLER BANNBALOL

Rezeptur: 2 Schank Urin eines Beherrschten,
3 Unzen Olivendl, 5 Bliten des Guraanstrau-
ches, 4 Stechlibellen, 3 Unzen lImenblatt, 1 le-
bender Ikanaria-Schmetterling, 1 Unze Vanil-
le, 1 Skrupel Samthauch

»Urin und eine Unze Olivendl werden mit den
Guraanbliten und Libellen in den Autoklaven
gegeben und darin eine Sunde lang gekocht. Nach
dem Abkiihlen der Flussigkeit wird diese gut
durchgesiebt, um die nicht zerkochten Reste zu
entfernen. Zusammen mit IImenblatt und dem
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Ikanaria wird die Flissigkeit erneut in den Auto-
klaven gegeben und der gesanmte Vorgang wieder-
holt (zu beachten ist, dassder lkanaria zu Beginn
noch lebt). In die Flissigkeit werden anschlielend
die Vanilleund der Samthauch hineingerthrt (zu
beachten ist, dass die Pollen keinesfalls eingeat-
met werden) und alles zur Destillation in die Re-
tortegegeben. Die ersten zwei Unzen Destillat sind
unbrauchbar und werden entfernt. Die nachsten
zwei Unzen werden aufgefangen und mit zwel
Unzen Olivendl in den Autoklaven gegeben, wor-
in sie eine Stunde langgekocht werden. Diegelb-
liche Flussigkeit wird nach dem Abkihlen abge-
fullt und reicht fur 8 Dosen. Zu langer
Lichteinfluss (das Ol erwarmt sich dabei) senkt
die Haltbarkeit von 9 Monaten auf deren 6. Auf-
grund des ranzigen Geschmacks wird fiir die Ver-
abreichung empfohlen, das Ol mit einem schar-
fen Schnaps zu mischen.«

—Originalrezeptur von Menchal ak Taran, Ober-
haupt der Gilde der Alchimisten von Mengbilla,
3v. Hal

Probe: +10

Wirkung:

M: das Gebrau stoRt bei der Herstellung gifti-
ge Dampfe aus; Alchimist erleidet W6xW6 SP;
A: keine Wirkung;

B: das Opfer ist fiir 12 Stunden freundlich ge-
stimmt und l&sst sich leichter zu etwas uber-
zeugen (entsprechende Proben sind um 1
Punkt erleichtert);

C: desgleichen, 1 Tag, das Opfer ist anderen
Personen gewogen (Proben -4);

D: desgleichen, 2 Tage, das Opfer ist bemiht,
den Winschen anderer zu entsprechen (Pro-
ben -7; MU, KL, IN jeweils -2), es stellt sich
eine dem BANNBALADIN vergleichbare Wir-
kung ein;

E: desgleichen, 3 Tage, das Opfer fihrt alle
ihm gegebenen Befehle aus (MU, KL, IN je-
weils -4), die Wirkung ahnelt dem IMPERAVI
ANIMUS;

F: desgleichen, 4 Tage, der Wille des Opfer
ist vollig gebrochen und es wird nicht einmal
mehr ohne Weisung Essen zu sich nehmen
oder seine Notdurft verrichten (MU, KL, IN je-
weils -7).

Preis: etwa 140 Dukaten

Meisterhinweise: Die jeweils angegebene
Wirkung ab Qualitat D halt nicht fur den ge-
samten Zeitraum in gleicher Starke an:
Bannbal6l der Qualitat F wirkt einen Tag nach
der Einnahme nur noch wie unter E angege-
ben, nach einem weiteren Tag sinkt die Wir-
kung erneut, bis am Ende C erreicht ist. Auch
ist es moglich, die Wirkung zu verstarken, in-
dem mehrere Dosen auf einmal verabreicht
werden: Die kumulierte Qualitatsstufe ergibt
sich aus der Addition der Qualitaten jeder

Dosis (A+A=B; A+B=C; mehr als F ist nicht
maoglich). Bei Zwergen fallt die Wirkung ubri-
gens immer um eine Qualitatsstufe niedriger
aus (B bleibt ohne Wirkung). Die Verwendung
als Korper6l ist machbar, benétigt aber jeweils
die doppelte Dosis bei gleicher Wirkung. Eine
mehrjahrige Einnahme fuhrt zum Nachlassen
der Geisteskrafte und schlieBlich zur vélligen
Stumpfsinnigkeit - ein Fall fur die Noioniten.
Bannbaldl ist eine recht neue Entwicklung, die
fast ausschlieBlich in Mengbilla hergestellt
wird, dort aber in recht groRen Mengen. Da
die Rezeptur streng geheimgehalten wird, wer-
den horrende Preise verlangt. Herstellung, Be-
sitz und insbesondere Anwendung sind im Al-
ten und Neuen Reich unter schwerste Kerker-
strafen gestellt, dennoch wird es von finanz-
kraftigen Schurken gern fir geschéftliche, po-
litische und amourdse Ziele eingesetzt.

HYLAILER FEUER,
je nach Herkunft auch Charyptisches
oder Mengbiller Feuer genannt

Rezeptur pro Stein: 2 Stein Erdpech oder
Steindl, 5 Unzen reinster Schwefel, 5 Unzen
Walrat, 10 Unzen Holzkohle, 1/2 Unze Orazad-
Kleber

»Nimm Selemer Erdpech, oder nimm von dem
schwarzen Ol, welches in der Khém an manchen
Orten aus dem Boden dringt. Destilliere daraus
ein leichtes, helles Ol. Und gib wohl acht dabei,
denn es brennt beim kleinsten Funken oder ex-
plodiert wohl gar. Am besten wird es wohl sein,
wenn du mit CALDOFRIGO heizt und nicht mit
Feuer, so du dieser Formel méchtig bist. Nimm
von dem Destillate soviel du brauchst, und gib
auf 20 Unzen 5 Unzen Sulphur darunter, und ma-
che es zéh mit Walrat, mitfein gestoRener Holz
kohle und mit dem Orazal (injustjener Reihen-
folge) . Fulleesin gepichte Tonkriige und verschlie-
f3e siegut. Verwahre die Gefafle vergraben unter
reichlich Sand. Und halte siefern von Feuer und
Funkenflug.«

—Rezeptur gemald der Horasisch & Seekdnigli-
chen Alchimistischen Manufactur zu Hylailos,
neuzeitlich, unter Verschluss

Probe: +6

Wirkung:

M: Das Labor geht in Flammen auf. Der Alchi-
mist kann entkommen, wenn ihm eine Kor-
perbeherrschungs-Probe+5 gelingt. Er nimmt
leider Feuerschaden: (Punkte, um die die Al-
chimie-Probe misslungen ist)xW6 SP; zusatz-
lich W6, falls er einen gewachsten Alchimisten-
bart trug. War im Labor eine groRere Menge
brennbares Material gelagert (Hylailer Feuer,
Erddl, reiner Alkohol, Feuerholz, Holzkohle,
Lampendl, Kerzen, Bicher, ...), steht inner-
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halb kirzester Zeit das ganze Haus in Flam-
men.

A: Kaum glaublich, aber der Alchimist hat es
geschafft, eine schwer entflammbare Masse
anzuriihren, die nur brennt, wenn man sie mit-
ten ins Schmiedefeuer legt.

B-F: Es ist Hylailer Feuer entstanden. Das
Brandd brennt, wenn man es anziindet, selbst
auf Wasser treibend noch weiter, lasst sich
nicht mit Wasser léschen (sondern mit Sand),
und es klebt an Gegenstanden und Personen.
Gut verschlossen halten sich die Geschosse
einige Jahre. Wie gut es ziindet und wie lange
es brennt, ist von der Qualitat abhangig (von
zlindet in einem von 10 Fallen, brennt W6 KR
lang' bei Qualitéat B, bis 'ziindet garantiert,
brennt W6 Spielrunden lang' bei Qualitat F).
De Qualitat von Hylailer Feuer lasst sich nicht
durch Einsatz von Astralenergie verbessern.
Preis: Herstellungskosten um 10 Dukaten pro
Stein, wenn man preiswert an Steinél und Ora-
zalkommt.

Meisterhinweise: Hylailer Feuer in Form von
Brandgeschossen wird zumeist von staatli-
chen Werkstétten in Al'Anfa, dem Horasreich
ud dem Mittelreich hergestellt und ist nicht
frei verkauflich. Ansonsten gibt es vor allem
auf den Zyklopeninseln bei den Tulamiden und
in Charypso einige wenige unabhangige Al-
chimisten, die das Rezept kennen. Zwar fin-
det sich die Rezeptur auch in der unzensier-
ten Ausgabe von Macht der Elemente, doch
ist sie dort verschlisselt und fur den Laien

gefahrlich schwammig formuliert.

Hinweise zur Auswirkung von Branddl in Gra-
natapfeln finden sich in Firsten, Handler, In-
triganten und in Kaiser Retos Waffenkam-
mer, zum Einsatz bei Belagerungen im Armo-
rium Ardariticum.

Ubrigens: Hylailer Feuer guter Qualitat l&sst
sich schon vom kleinsten IGNIFAXIUS entzin-
den - auch eventuell im Heldenrucksack ...

MAGISCHES BRANDOL

Es ist auch moglich, magisches Hylailer Feuer
herzustellen, das sich bel Luftkontakt selbst
entziindet und dessen Feuer auch Damonen
und dergleichen Kreaturen verletzt.

Zutaten pro Stein: 2 Stein Erdpech oder Stein-
6l, 5 Unzen reinster Schwefel, 5 Unzen
Zedernharz, 8 Unzen Holzkohle von der Blut-
ulmeoder Steineiche, 1/2UnzeOrazal—K | eber;
einein Alkohol eingelegte Alraune, 10 Unzen
ater Kot vom Sturzpelikan, 5 Unzen gewdhn-
liche Holzasche

»Rihre den Kot mit heiRem Wasser, filtriere dies,
und dampfe es ein. Den Riickstand giel3e wieder
mit wenig Wasser auf, riihre die Asche darunter
und laR das einige Stunden aufgelindem Feuer
kocheln. Dannfiltrier es, undgib esin eine flache
Schale. Am andern Tag wirst du weif3e Kristalle
am Grund der Schale finden; von denen gief3e das
Wasser herunter und trockne sie. Zerstol3e sie zu-
sammen mit der Alraune und rufe mit MANI-

FESTO die Kraft des Feuers darauf herab. Mit
dem Erdpech verfahrst du wie bei gemeinem
Branddl, und mach das Destillat zah mit Zedern-
harz und mit der Kohle von Blutulmenholz, und
gib Sulphur dazu undfinalem den Orazal. Nun
begebe dich in ein kiihles Gemach ohne Feuer.
Dortfiillle das zdhe Ol in einen gepichten Krug,
streu schnell das Pulver hinein, und verschliel3e es
schnellstens so, daf? keine Luft mehr darinnen ist.
Besser aber ist es, wenn du die Substanzen von
ferne mittels MOTORICUS mischst in einem
Raum in Absenz von Luft (AEROFUGO?). Und
halte das Branddlfern von Feuer und Hitze und
Luft.«

—Rezeptur gemdl der alchimistischen Fakultat
der Universalschule zu Al'Anfa, neuzeitlich, un-
ter Verschlud

Probe: +15 (ohne AEROFUGO) oder +10 (mit
AEROFUGO)

Wirkung: siehe Hylailer Feuer, jedoch alle
Wirkungen leicht stéarker. Magisches Brandol
entzlindet sich um vieles leichter als gew6hn-
liches Hylailer Feuer (oft ungewollt) und ist in
der Lage, Damonen zu verletzen.

Preis: Herstellungskosten um 50 Dukaten pro
Stein, nicht im Handel erhéltlich
Meisterhinweise: Seit der Dritten Damonen-
schlacht ist diese Rezeptur an einigen Magier-
akademien bekannt (Festum, Gareth, Khun-
chom, Mherwed, Rashdul, Fasar, Al'Anfa), je-
doch wird wegen der Kompliziertheit des Ver-
fahrens und des hohen Preises solches
Branddl sehr selten hergestellt.

COMPENDIUM SALAMANDRIS
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Lehren und Lernen

In diesem Kapitel dreht sich dles um die Verbesserung von Zauber-
fertigkeiten, um die Startwerte verschiedenster Heldentypen, um un-

terschiedliche Magiebereiche und dergleichen.

Wie vide ZF-Steigerungen hat ein Magier
denn nun eigentlich pro Stufe, 45 oder 50? Wie
vide Talentsteigerungsversuche haben Schel-
me, 20 oder 30?

Magier haben45ZF-Stei ger ungenproStufe(und
20Seigerungsver suchefirihreTalente); siekon-
nen 5 Seigerungen von einem Aspekt auf den
anderenver schieben. Schelmekdnnen30Tal ent-
steigerungsver sucheproStufeunternehmen; sie
haben20Steiger ungsver suchefir ihreZauber -
fertigkeitenundkénnennichtsdavonver schieben.
DieAussagen in MDSA, S 19und S 23, sind
unrichtig.

Kann meine Firnelfe beim Stufenanstiegalle
Elfenzauber um 2 und die anderen um 1
Punkt steigern, oder kann se nur alle Elfen-
zauber und Zauber mit ZF von—5 oder besser
steigern, oder kann se nur Elfenzauber stei-
gern (mit ZF —5 oder besser), oder kann se
nur aler Firnelfenzauber steigern?

Sekann alle Blfenzauber, von denen sieKennt-
nishat(wasletztendlicheinMeisterentscheidist,
aber selteneWal del fenspr lichegehérendasi cher
nichtdazu), um2Punktepro Sufesteigern.

Darf man Zauberfertigkeiten steigern, die seit
Erreichen der letzten Stufe nicht zum Einsatz
kamen / nicht studiert wurden?

Eigentlich nein. Eine Ausnahme bilden die
Grundfertigkeitender ver schiedenenHel dentyp:
unddieHaussor licheder Magier,diemanstetszu
steiger nver suchenkann.

Wenn ein Magier (EIf...) einen Spruch nicht
sprechen kann, kann er auch nicht besser dar-
in werden, oder? Wie soll das alles mit den
Startwerten unter -5 funktionieren?

Nur mitHilfeeinesBuchesoder Lehrmeisters.

Gibt es eigentlich irgendeine M 6glichkeit, au-
Rerhalb eines Stufenanstiegs seine ZF in ei-
nem Spruch zu verbessern? Kann man das
durch Bucher / Lehrmeister / gegenseitiges
Lehren erreichen, oder erlernt man so nur
neue Spriiche? Es gibt ja auch manchmal freie
Talentsteigerungswiirfe ...
AlleangesprochenenVer besserungsméglichkeit
sinderlaubt. Bei Buchernundhehrmeisternist
sogar denkbar,dal’dieSteigerungproZauber die
Grenze von +1/+2/+3 pro Sufe leicht Uber-
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Spezidfragen zum Thema 'Lernen aus Magischen Bichern' finden
sch zusammen mit Betrachtungen Uber die Theorie der Thesis dage-

gen im anschliefRenden Kapitel Auf Pergament gebannt, S. 34.

Allgemeines

schreitendarf.|nsgesamtmulRaber diemaximale die mehreren Heldentypen zugeordnet sind)
Gesamtzahl der Steiger ungsver sucheproStufeei n-spieltechni sch behandelt, wenn es um die Ste-

gehaltenwerden.

Wenn eine magiekundige Person eine neue
Stufe erreicht, muss se dann Zeit aufwenden,
um seine Spriiche zu steigern?

DieKegelnsehen zwar keinen bestimmten Zeit-

raumvor,aber mansollteesgrundsétzichzumin-

destimHinterkopfhaben, dal3dieSpr ichenicht
—PLOP! —aufeinembesseren\Wertsind. Zum
SudiumausBiicher nsieheS. 34ff zugegenseiti-
gemLehrenundLernen S. 32f.

Wenn man as hochstufiger Magier noch ei-
nen Spruch mit Startwert —I0 erlernen will,
muf3 man sich dann an die angegeben Zauber-
steigerungen pro Stufe halten? Es wére doch
unsinnig, schliefflich kénnte dann ein Magier
der Stufe 16 den Spruch dann erst mit Stufe
23 mit Wert 4 sprechen? Selbst Borbarad (wére
er keine Meisterperson) konnte fast nichts
neues dazu lernen...

Seziell beim Lernen ausBlichern (siehedort)
kann man immer einen Sartwertbonusgeben.
AuRRerdem sollte einem Magier auch ein wenig
‘Lernenaufier der Reihe'erlaubtsein. AlsRand-
bedingunggilt natiirlich, daf3diemaximaleAn-
zahl von Steigerungsver suchen pro Sufe nicht
Uber schrittenwerdendarf.

eq mK apitel ErlernenundVerbessernvon Zau-

berspriichen findet sich die Bemerkung, daf3
‘Lieblingszauber' (also solche, die ein Zaube-
rer sténdig und dauernd anwendet) "ohne
welteres gesteigert werden kdnnen". Was heif3t
dies nun konkret?

UbungmachtdenMeister.Hierbeiistschlichtund

ergreifendgemeint,dal3kei neweiterenLernzei-
tenfur diesenSpruchanfallen,da’der Zauberer
alsoohnezusitzichen Zeitaufwandden Spruch
beim Sufenanstieg steigern kann (ganz so, als

wirdenS esamtlicheHinwel sezuLer nzeitenund
Kostenaufwandignorieren). Desweiterenbendt-

tigtmanfir dieseSpr iicheweder einenLehrmei-

ster nocheinZauber buch. Umwel cheSpr tichees
sichjeweilshandelt, solltenachkur zer Absprache

SHitdemMeister klar sein.

Wie werden Zauber wie z.B. SEELENWAN-
DERUNG oder WAND AUS ... (also solche,

gerung pro Stufe geht. Erlernt jeder diesen
Zauber in seiner Art und kann ihn dann um 3
Punkte pro Stufe steigern, oder kommt es da-
bei auf den Lehrmeister an?

Prinzipiell erlernenalleHel dentypensol cheZau-
ber aufihrespezielleArtundWeise,al soDruiden
alsDruidenzauber, Magier alsgildenmagische
Formel usf. Bedenken Seallerdings, da3viele
dieser Sorticheohnehinnur bei wenigenLehrmei -
sternoder Akademienverfligbar sind.

Ist es moglich, besondere Rituale einer ande-
ren Zauberergruppe zu erlernen (fluchender
Schwarzmagier) ?

Dasmagbel e ner Mei ster per sonebenfal | seinmal
vorkommen, geht sonst aber nicht (Ausnahmen
mogen'konvertierte' Hexenoder Druiden (aber
nur Herrschaftsritual€) sein).

Ist es moglich, die besonderen Zauberfertig-
keiten (Rituale bel Schamanen oder Druiden,
Fliche bei Hexen, Koboldwerk bel Schelmen)
Zu steigern, oder héngt die Probe génzlich von
den Wirfen auf die Eigenschaften ab?
Schamanenkodnnendies,alleanderennicht.

Inwieweit erleichtert ein wahrend kritischer
Phasen des Prozesses gesprochener ANALUS
oder OCULUSASTRALIS eine Lernprobe fir
Zauber bei einem Lehrmeister? Man sieht
dannjadie Matrices ...
WenndasL er nenausgespi el twird,wiirdei chauf

jeden Fall Boni verteilen, aber keinesfallsmehr
als1Punkt bei Eigenschafts- und 3 Punkten bei
Talentproben.

Wie vide Formeln, denkt ihr, kann ein so in-
telligenter Elf wie ich (KL 20) in seinem Le-
ben jemals beherrschen? Ich versuche ndm-
lich, alle Formeln Deres zumindest in der
Theorie zu beherrschen. 130 habe ich bereits
zusammen ...

Washei 3%t beherrschen? AktiveKenntnis? ZFW
7?Meister schaft?|chdenke, 130istbereitseine
ganzeMenge, undesgibtsicherlich50Formeln,
dieeinem'Puniner Elfen' inseinem Lebenwohl
ewigver borgenbl eibenwerden. Sel bst,wennman
weif3, dal3irgendwo ein Druideden BLICK IN
DIE VERGANGENHEIT oder WEISHEIT

COMPENDIUM SALAMANDRIS
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a7 T
DERBAUMEDbeherrscht,kannmanjanichtein-
fachhingehenunssagen: "Morgen, Druide. Kom-
mevon der Akademie Punin. SammlealleZau-

berformeln. Brauchte den BLICK. Zahleauch
gut. Istzumhoheren Lobder Wissenschaft..."

Komen auch Magier, die an ihrer Akademie
nidt in der Technik der Verbotenen Pforten
unterwiesn werden, diese im Notfall intui-
tivanwenden? Und wenn nicht, 183t sich die-
seKenntnis noch ander weitig erwer ben?
Intuitivnein, aber dieMethodikwurdebereitsim
Salamander imJahre 1009 ver 6ffentlicht. Blut-
magie, speziell in Formder Ver botenen Pforten,
muf3er|erntwer den. Daesdafir kein Talentoder
ZF gibt, sucht manzum Sudiumambesten eine/
ngeeignete/nLehrmei ster/Akademi eaufundzieht
Ach5ZF-Seigerungenab. Der Ler nprozef3soll-
teetwaei neWocheaufopferungsvollenStudiums
beanspruchen.

M agi edil ettanten

Mit welchem Startwert beginnt ein Magie-
dilettant in seinen Zaubern?

Magiedil ettantenbeginneninallenZauber n, iber
diesieverfiigen—auchsol chen, diesi eer stspater
entdecken oder erlernen — mit einer Zauber-
fertigkeitvonNull.

Es heil3t, Magiedilettanten kénnen maximal
3 Zauber aus eben jener Listein ihrem Leben
erlernen. Im Abenteuer 'Spur in die Vergan-
genheit' kann ein Magiedilettant aber 4 Zau-
ber und davon einige nicht aus der Liste. Las
sen Sie mich raten: Das geht, weil er eine
Meisterperson ist?

Richtig. Bei drei Zaubern istfur Spielerhelden
Schlu; allein die Liste ist diskutabel - in Ab-
sprache mit dem Meister sollten auch einige an-
dereZauberfertigkeiten moglich sein.

Wie stellt sich dieser Lernprozef dar, da die
Dilettanten ja nicht nach Thesis 0.& lernen?
Erfassen sie intuitiv das Wesen eines Zaubers
und konnen ihn anschliefend mit einem
Startwert von Null?

Ja, und im Idealfall sollte der Meister diese Er-
kenntnisan eineinschneidendesEr | ebniskoppeln,
wahrend dem sich der Zauber praktisch 'ins Ge-
déchtnis dréangt...

Ist der Magiedilettant auf die angegebene Aus-
wahl an 'Dilettantenféhigkeiten' begrenzt?
Wiewéreesz.B. mit einem Zauberbarden, der
Elfenlieder singen kann?

Ein magiedilettierender Barde istja durchaus
moglich,aber: keinElf—keineElfenlieder.(Oder
allgemein: Von eine Duplizierung der speziellen
Rituale einzelner Magiegruppen raten wir ab,

genauso wie von seltenen Zaubern. Aber ein Bar-
de, der Singen, Musizieren, Uberzeugen, Be-
toren, eventuell Charismaal s'Mei ster handwer ks-
Talente' hat, ist auch schon ganzschon heftig...

Ich mdchte mir eine neue Rolle zusammen-
bauen, einen Barden, der sich auch einiger-
mafen zu wehren ver steht (nicht nur verbal);
er sollte am besten magisch begabt sein, aber
welche Zauber kann ich benutzen, damit es
keine'Superrolle’ wird?

Ldsung ware der Barde alsMagiedilettant (dem-
zufolge mit den Meisterhandwerken Singen und
Musizieren). Als Spriiche (max. 3) wirden sich
'sanfte’ Beherrschungsspriiche (also aus der
elfischen/druidischen/satuarischen  Richtung),
Modezauber (OHNE SEIFE etc.) oder CHARIS
MA PERSONLICHKEIT ganz gut eignen.
Wenn'sauchnochetwaszumVerteidigenseinsol |-
te, kdme maximal der BLITZ DICH FIND in
Betracht. Die andere Variante wére es, einen
Scharlatan zu spielen, der sich aufs Musizieren
verlegt hat.

Startzauber

In MDSA heif3t es, da? man die Zauber be-
herrscht, die man mindestens auf ZF —5 und
schon einmal gesteigert hat. Aul3erdem hat je-

Und was sind nun die Startzauber beim Magier?

Grundsétzlich gilt: Ein Zauber gilt as aktiv und damit ausfuhrbar,
wenn 1) der ZF-Wert mindestens—>5 oder besser betragt und 2) minde-
stensein Steigerungsver suchinden Zauber investiertwurde. Fur dieZau-
ber, die bei den verschiedenen Heldentypen as Grundfertigkeiten ge-
nannt sind, gilt die Bedingung 2) als erfillt.

Da bei den Magiern keine .solchen Grundfertigkeiten genannt sind,
gilt Bedingung' 2) bei den Hausspriichen ds erfiillt, Die bel verschie-
denen Spriichen oder Spruchkategorien — die keine Hausspriiche sind
— angegebenen Startwert-Boni stammen aus dem allgemeinen Ver-
sténdnis der Akademie fir bestimmte Bereiche der Zauberei; se gel-
ten nicht as Steigerungsversuche im Sinne von Bedingung 2).

Da Magier zu Beginn ihrer Laufbahn (bei der Steigerung von Stufe O
aff Stufe 1) ebenfalls Steigerungsversuche erhalten, um ihre Talent-
und Zauberfertigkeitswerte abzurunden und nach individuellem Ge-
schmack anzupassen, konnen diese ZF-Steigerungsversuche natir-
lich auch dazu verwendet werden, um bislang nicht aktive Formeln
zu aktivieren. Grundsétzlich dirfen ausschliefdlich Formeln aktiviert
werden, die an der Akademie auch bekannt sind und gelehrt werden.
Fur welche Spriiche dies zutrifft, 18 sich den Akademiebeschrei-
bungen in der Magie des Schwarzen Auges auf den Seiten 90ff. nach-
lesen; die letztendliche Entscheidung hegt jedoch beim Meister.
Die Prioritaten fir die Aktivierung noch nicht beherrschter Zauber
sollten wie folgt verteilt werden: 1) noch nicht beherrschte Haus-
spriiche; 2) bekannte gildenmagische Formeln des Spezialgebiets; 3)
Zauber, die zum Allgemeingut der Gildenmagie gehéren, auch, wenn
se nicht unbedingt aus dem Ursprungsgebiet Gildenmagie stammen
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(s.u.); 4) bekannte, nicht-gildenmagische Formeln des Spezial gebiets;
5) bekannte gildenmagische Formeln, die nicht zum Spezialgebiet
gehoren; 6) ale sonstigen, der Akademie bekannten Formeln nach
Meisterentscheid.

Als fir alle Magier — gleich welcher Akademie oder Gilde— zugéng-
liches Allgemeingut gelten folgende Spriche: GARDIANUM,
HORRIPHOBUS, MANIFESTO, FORAMEN, MOTORICUS,
BALSAM SALABUNDE, ANALUS ARCANSTRUKTUR, ODEM
ARCANUM, SENSIBAR, DUPLICATUS, BLITZ DICH FIND,
FULMINICTUS. PLUMBUMBARUM, UNITATIO, ARCANO
PSYCHOSTABILIS, ARMATRUTZ, die 'kleinen Mutandas',
CLAUDIBUS und FLIM FLAM FLUNKEL.

Alle Zauber, ehe der junge Magier zu Beginn nicht beherrscht, mis-
sen im Verlauf des Spiels durch Akademiebesuche, magische Biicher,
Lehrmeister oder gegenseitiges Lehren und Lernen erworben wer-
den (gilt natiirlich auch fir ale anderen Heldentypen)

MUften nicht auch die ganzen OHNE ...-Formeln,
der CRYPTOGRAPHO und der IGNIFAXIUS zu den
allgemein zuganglichen gerechnet werden?

Waére zu Uberlegen, aber die ganzen OHNE  Formeln sind quasi
(c) by Stoerrebrandt, dso eine Ware, den CRYPTOGRAPHO kann
man zwar an allen Akademien zugénglich machen, aber nicht unbe-
dingt in die Hande von Jungspunden legen, der IGNIFAXIUS
schliefflich ist ein dedizierter Kampfzauber, der in verantwortungs-
volle Hande gehort.
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der Heldentyp bereits vor Spielbeginn aktive
Kenntnisvon 13 Zaubern. Hei 3t dasjetzt, dal?
z.B. én Elf von der ersten Stufe an den TRANS
VERSALIS gteigern kann, bis er ihn mit -5
oder mehr beherrscht, oder muf3 der EIf den
Zauberspruch erst irgendwo (in einem Buch
zum Beispiel) gelehrt bekommen, bevor erihn
steigern darf? Oder darf der Elf von der er-
sten Stufe an alle Elfenzauber steigern, da er
jaeineintuitiver Kenntnisvon all diesen Zau-
bern besitzt, und ein Magier dle Zauber, die
der Akademie, die er besucht hat, zuganglich
sind, und ale anderen Zauber muf? er dann
aus Biichern oder so lernen?

DieaktiveKenntnisder Start-Zauber beziehtsicl
aufalleHel dentypenaufier demMagier.Fir die-

Oder konnten einst wirklich nur Auelfen Ma-
gie erspiiren (ODEM ARCANUM), und dle
anderen haben es 'nachgemacht'?

Ja, letzteresgilt— zumindest in dem Snn, daf?
sichdieseVarianteseitJahrtausendenal sdieef-
fektivstedurchgesetzthat.

Be den Startwerten des Scharlatans steht eine
Grundkenntnis, die mit seinen Startwerten so
mies ist, dal3 das eigentlich nicht hinhauen
kann, der APPLICATUS. Ich denke doch, es
macht wenig Sinn, wenn man — auch als
Scharlatan - von Beginn an einen Spruch be-
herrscht, in dem die ZF deutlich unter -5 liegt.

h Welcher Spruch gehort hier eigentlich hin?

NachmehrmaligemNachgribelnundeiner an-
der slautendbeantwortetenAnfragebinichdoch

sedreizehnSpr tichegilt, daf3einZauber kundiger X L
keineStei ger ungsver sucheinsiei nvestierenmuf, der Meinung, daf3der APPLICATUShierrichtig

ez aktivieren'.Er muRallerdinassehrwohl ist.'Gr_undIagenzauber'hei&ja,qlaﬁderSchar-
Zir:znilz\/uer tvcl)\rlwliSO derb aufwagsen umei- latandiesenSpruchohnel ehrmeister oder Buch

nen solchen Spruch anwenden zu kénnen. Alle

dreizehnSartsprlichekénnenohneweitereHilfs-
mittel (Blcher,Lehrmeister...)weiter gesteigert

werden.
AuRerdemkannmanzugestehen,dal3einElfna-

turlichauchdiebekannterenElfenzauber der an-

um3Punktepro Sufesteigernkann, ihnalsoin
der 3. Stufe bereitszur Verfiigung haben kann.

AuRerdemgibtessol cheseltenenSpr tichejaauch

bei anderenZauberkundigen...

Die GMG-Ausgabe gibt fir dle Heldentypen
schlechtere Startwerte fir APPLICATUS an

derenVolkererlernenkann,DruidenundHexen  ds fir ARCANQVI. Dies halte ich fUr einen

diebekanntesten und ver breitetsten Elfen- und
Magier spriicheetc. ... FUr dieseZauber miissen
natirlichZF-Stel gerungeninvestiertwerden.

Ich probiere mich diesmal als Magier, und die
haben ja bekanntlich Hausspriiche, die sein
der Akademie lernen. Doch nun habe ich as
Hausspruch den DESINTEGRATUS, dessen
ZF-Startwert -10 ist und den ich um +2 pro
Stufe gesteigert bekomme. Ich habe jedoch ge-
lesen, dass man bel der Abschluf3priifung die
Hausspriiche vorzaubern muss, ggf. auch mit

Fehler, bei dem die Zellen vertauscht wurden.
Der APPLICATUS ist as Hauszauber der
Scharlatane ganz klar eine einfachere und
weiter verbreitete Variante des schwierigen
und wenig gelehrten ARCANOVI; er sollte fir
alle leichter zu erlernen sein as der ARCA-
NOVI. Liegt hier ein Fehler vor?

Nein. Der ARCANOQVI ist deutlich langer be-
kannt und weiter erforscht, zudem Gegenstand

bei Zwergen nur die Zwergen-Modifikationen
angewandt werden?

Nein,zusétzlich.Also: Magier-TaWw-Sartwerte,
dannZwergenmodifikator; dannModifikatoren
nachAkademien.

Wie ist es bei den efischen Magiern mit der
LE/AE-Steigerung? Weiterhin IW+2? Und
wie steht es mit der grof3en und der algemei-
nen astralen Meditation?
SeverwendeninSachenSteigerungdieGrund-
lagendesMagiers,also+IW6proStufe. S ekdn-
nendieGrolieMeditationanwenden, aber nur 7
ZF-SeigerungsversucheinIWASPumwandeln
undbendtigendazu5PortionenThonnys. Bei der
gewdhnlichenastralenMeditationbenétigensie
ebenfallsweiterhinThonnys.

Ist es moglich, daid efische Magier auch aus
anderen Vélkern als dem Auvolk kommen?
Prinzpiell kbnntennatirlichel fischeFindel kin-
der aller drei Volker aufeine Magierakademie
geschicktwerden.DasEr gebni sistdannaber nicht
zur Halfte Magier und zur Hélfte EIf, sondern
einlanglebiger Magier mitspitzenOhren.

Kann ein elfischer Magier die magischen
Elfenlieder singen?

Einelfischer Magier verliertlangsamaber sicher
denintuitiven ZugriffaufdasWissen seiner Ah-
nen—unddaser ste,wasdavonbetroffenist,sind
dieElfenlieder.

Kann sich ein EIf im spéteren Verlauf seines
Abenteurerlebens fir die Magierlaufbahn ent-
scheiden?

Wahrend Hexen und Druiden ihre eigenen
Symbolismenverwenden, zauber nElfen,weiles

etlicher Fachbicher,wahrendder APPLICATUS j hreNatur ist; undwer sichdieseArt Uber lange

eineNeu-Wieder-Entdeckung,daher (momentan  zeit (dieobligatorischen 10 Sufenvor der Um-
noch)unbekannter,daher mitniedrigerenStart-

Zuschlagen. Wie soll das funktionieren mit schulung) eingeprégthat, der verler ntesauchnicht

einem ZF von -8? Uberall steht, dass die Ma-
gier die Hausspruche kdnnen, aber nirgends
mit welchem Wert! Wer kann uns helfen?

wertenver sehenist. WasdieKomplexitétder Zau- mehr. (Auchinden'elfischen' Akademienlehren
ber angeht, gebeichdirjedochrecht. dieelfischenLehrmeister dieSchtweiseihresVol -
kesundnichtdieFormalismender Gildenmagier.)

Besagter Magier beherrscht den DESINTE-
GRATUSIn der Tat dann auf ZF -8 und kann
ihnnochnichtvor zaubern. Esbestehtnatiirlich
dieMoglichkeit,ausdenSteigerungsver suchen

Zwerge und Elfen as Magier

In unserer Spielrunde mdchte ein Spieler ei-
nen zwergischen Magier spielen. Mit welcher

beimStufenanstiegdenSpruch(al sHausspruch) LE und AE startet erinsAbenteuer? Die glei-

nochmal sum 3 Punkteanzuheben und somit -5
unddamitdieaktiveKenntniszuerlangen. (Au-
[3erdemerfordertdiePrifungiblicherweiseein
Vorzaubern, nichtaber zwangslaufig...)

Im Codex heif3t es an vidlen Stellen "eine Zau-
berei, wie sSewohl aleVdlker inihrer Art ken-
nen" (z.B. dieKleinen Mutandas). I st esdann
folglich nicht auch so, dai3 eine jede dieser
Zauberergruppen den entsprechenden Spruch
asihr gestiges Eigentum betrachten und ent-
sprechend (hochstmdglich) steigern kann?
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che Frage stellt sich natirlich auch beim El-
fenmagier.

Zwergenmagier: LE40,AE15; Elfenmagier: LE
25AE 25.

Haben se veranderte Talent/ZF-Steigerungen

Also: einklaresNein.
DieseAussagengeltenprinzipiel I natirlichauch
fur diedlfischeHexeundden elfischen Druiden.

Wenn man einen Auelfenmagier spielt, der
spéter wieder bel Auelfen lebt, wie viel von der
elfischen Natur hat er nun mit in sein Leben
Ubernommen? Hat er einfach nur spitze Oh-
ren, oder auch noch teilweise efische L ebens-
gewohnheiten und Ansichten? Und vor alem:
Wie badoc ist er nun?

zum normalen Magier?
AbgesehenvondenModifikationeninM DSA30,
nein.

Werden die TaW-Modifikationen von MDSA
30 zusétzlich zu denen der Akademien auf die
Magier-Grund-TaW gerechnet, oder werden

EristaufjedenFall uler stbadoc, sel bstwenner
nochelfischel.ebensgewohnheitenundAnsichten
pflegt—dieAusbildungineiner Gildenakademie
Zieltdarauf,einespezielleWeltsichtzuprégen,die
fur dasWirkengildenmagischer Zauber grundle-
gendist(weswegenei nentsprechender el fischer
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Magier jaauchseineFahi gkeitzumwirkender
Elfenlieder verliert).

I¢ @n Elfenmagier nicht eigentlich en NSC?

Besser schon, aber aufviel fachenWunschhaben

wir dieseMoglichkeitgeschaffen...

Magierakademien und Zweitstudium

Wie dft kann ein Magier eine Akademie be-
ucha? Jede Stufe? Wie oft kdnnen dies an-
dere Magiebegabte (Elfen, Hexen, Druiden) ?

Kann ein Abgénger der Akademie Kreis der
Einflhlung bel einem Zweitstudium (z.B. in
Donnerbach) die Grof3e Meditation nachtrag-
lich erlernen?

Prinzipiell ja; in vollem Umfang, wenn er ein
Menschist,reduziertal self.

Akademie Rashdul: Verandert sich etwas an
den Startwerten und Auflagen, wenn man ei-
nen Rashduler Magier der Pentagramm-Aka-
demie spielt, der erst nach den Ereignissen in
der Mérchenstadt sein Studium beginnt bzw.

Washei &t Akademi ebesuchen'?Nur zumWissendseendet?

austauschmitKollegen/zumKonsultierender

Bibliothek kann der Magier, so oft er will, die
Akademi ebesuchen. DieBoni aufHauszauber

undSartwertebekommteinMagier nur einmal
inseinemLeben, namlichzuBeginndesSpiels.

Ausnahmehi ervonistdasZweitstudiumabder

10.Sufe.

Wemn en Zauber aif—10 steht, kann manihn
dan an einer Akademie, die diesen Spruch
lehrt, lernen und mehr als drei Steigerungen
pro Sufe auf diesen Zauber dort an der Aka-
deamie ablegen, um ihn z.B. bis auf 0 zu stei-
gen?

Prinzipiellja; allerdingssollteder Meisterinei-
nemsol chenFall keinesfallsmehr al sdoppeltso
viel SeigerungenproStufezul assen, wiefiir den

Ja,der Damonol ogie-Zweigexistiertnichtmehr;
demzufol gekdnnenauchdieFormelnPANDAE-
MONIUM und STEIN WANDLE nicht mehr
hier erlerntbzw. erworbenwer den. Fir denele-
mentari stischenZweigéndertsichjedochnichts.
Essteht zuver muten, da3dieDamonologenaus
Rashdul,dienocha)amLebenundb)klarenVer-
standessind, sichwohl demnéchstmitunabhén-
gigen und eventuell einem Teil der Brabaker

Damonol ogenzueiner 'hellschwar zen' Akademie

zusammenschlielfenwer den.

Halle des Windes zu Olport: Magier dieser
Akademie miissen sich auf eines der Elemen-
te Luft, Wasser oder Eis spezialisieren. Wenn
man nun die Regeln zum Elementarismus an-
wendet, ergibt sich folgendes: Wird z.B. das

Heldentyperlaubtsind. AuRerdemkostetdasZeit Element Luft gewahlt, so erhélt der Magier

-vidl Zeit, dieman nicht mit demErlernenan-
derer Soriicheoder gar mit'Herumabenteurern'
fullenkann...

Ba den Modifikationen der Zauberspriiche
auf einer Akademie sind manche Spriiche fett
gedruckt und mit Modifikationen versehen.
Heil¥ das, da3 man die Spriiche lernt, aber
nicht so gut, oder aber, dal3 man die Spriiche
ed noch lernen mulR und sSe dann modifi-
Ziet werden?

Letzteresgilt. Automati schamAnfangzur Ver -
figung(keineSteiger ungsver sucheaufwenden

mussen) habenMagier nur dieHausspriiche,die

aufZF-5oder besser sind(s.o.).

Was bedeutet denn (regeltechnisch) die
dfische Einfihlungsgabe? Vor alen Dingen,
was hat ein menschlicher Magier davon, der
im Kreis der Einfiihlung seine Zauber erlernt
hat? Eventuell, dal? der Magister wie ein Elf
1W6+2 LPIASP pro Stufe zur Verfligung hat
(dann natiirlich keine Grofe Meditation) ?
Denn 1W6 pro Stufe ist fir einen Magister
en bifichen wenig...

Nein,diesbedeutetZugangzum' Salasandra’,das
wir aber bewuf3tnichtregel technischfestgeschrie-

benhaben...einpaar weitereAnmer kungenfin-
densichimAbschnittSalasandrabei denElfen-
Fragenauf Seite66f.

bei den Spriichen STURMGEBRULL und
AEOLITUS zusétzlich zu dem Bonus als
Hausspruch (+4 bzw. +1) auch noch jeweils
einen Bonus von +2 durch die elementare
Spezialisierung. Andererseits kénnen die
Spriiche UBER EIS und WEHE WALLE, da
neutralen Elementen zugeordnet, nur noch
um 2 Punkte pro Stufe gesteigert werden, ob-
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wohl es Hausspriiche sind. Solche Effekte er-
geben sich immer, egd auf welches Element
sich der Magier spezidisiert, da unter den
Hausspriichen Zauber aus drei verschiedenen
elementaren Gebieten sind. Frage: It das so
gewollt, oder sollte man bei dieser Akademie
die Regeln des Elementarismus besser nur auf
DSCHINN und MANIFESTO anwenden?
Bei denHausspr ichenwer denkei nezusétzichen
Maodifikationenhinzugezahlt.

Warum gibt es in Belhanka nur insgesamt 12
Bonuspunkte auf Hausspriiche (anstatt 14
wie bei alen anderen Akademien) und in
Punin bel der zweiten Variante nur 26 statt
28 Bonuspunkte? Fehlt hier vielleicht jeweils
ein Hausspruch?

ja. InPuninfehlt APPLICATUS+2,inBelhan-
kafehlen MOVIMENTO +1 und GEWANDT-
HEIT UND GESCHICKLICHKEIT +1.

Wie steht es mit der Magierakademiein Mher-
wed? Be den Hauspriichen steht der ARCA-
NOVI zweimal. Wird er einmal gestrichen
oder mufd man einen anderen einsetzen?
Der ARCANOVI +1istdurcheinen APPLICA-
TUS+ 1zuersetzen.

Ihr ratet davon ab, einen Spielerhelden vom
Konzil der Elemente zu spielen. Ist denn Wei-
terbildung dort méglich?

Ja, istab Sommer 28 Hal mdglich. AbAnfang29
nimmt dasKonzl auch Eleven auf. Einenfertig
ausgebildeten'Raschtul swaller'wiirdeichtrotz-
demeher al sMeister personsehen.

Wenn sich ein Elementarbeschworer (der sich
ja auf ein Element spezidisiert haben muf3)
an einer Akademie weiterbildet, die ebenfalls
Elementarbeschwérung lehrt, kann er sich
dann auf ein zweites Element spezidisieren?
Nein.

Werden bei der Weiterbildung von Magiern
der 10. Stufe auch negative Anderungen von
Talent- und Zauberfertigkeiten wirksam?

Nein. Die einzigen Anderungen, die auftreten
kdnnen, sind das Hinzugewinnen neuer Haus-
sprtiche(mitdenentsprechendenModifikationen)
undeineszusitzlichenSpezial gebiets.

Wie wird es bel einem Zweitstudium gehand-
habt, wenn ein Hauszauber ein zweites Mal
erlernt wird? Ich habe in meiner Runde den
Vorschlag gemacht, einfach die Héhe des Bo-
nus auf diesen Hauszauber as Anzahl der
Freiwirfe auf den Zauber zu berechnen, die
der Zauberer erhalt, wobel diese Freiwirfe
noch mal um den Bonus erleichtert sind.

Dasklingt nach einer guten und logischen L&-
sung, umZFsiber 18zuvermeiden, mannkann
aber aucheventuel | mitsolchenWertenspielen.
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Schelme und die Imitation

Gibt es eine realistische M dglichkeit fur Schel-
me, andere Zauber als die schelmischen Ur-
sprungs zu lernen?

Da Schelme durch Imitation lernen, ja, auch
wennviel eSprlichefiir siezu'schwierig'sind.

Wie lauft jetzt das schelmische Lernen durch
Nachahmen eigentlich konkret ab?

Um Spriche von anderen Helden zu erlernen,
verlaft sich der Schelm sicher nicht auf abendli-
che hehrstunden am Lagerfeuer’, weswegen die
Methode des gegenseitigen hehren und Lernens
hier kaum zur Anwendung kommt. Ich wirde
folgende Methode vorschlagen: Jedes Mal, wenn
der Schelm einen Zauber (seiner Kollegen, aber
auch eines Gegners) beobachtet, darfer eine IN-

Soriichen, deren Sartwert fir Se—15 oder schlech-
ter betragt, automatisch die hust verlieren ...

Kdnnen sie nur Spriche imitieren, die aus
Gesten und laut ausgesprochenen Formeln
bestehen (weil sie dieja mitbekommen), oder
kénnen sieeher Sprécheimitieren, dienur aus
Beriihrung und Konzentration bestehen (weil
die Art der Magie ihrer eigenen ja éhnelt).
Deutlich eher letzteres, aberfragen Senicht, WIE
das funktioniert...

Waéren Kobolde bereit, Schelmen auch ande-
re Spriche als digjenigen schelmischen Ur-
sprungs beizubringen? Wie funktioniert die-
ses Erlernen?

Nein, alldieweil sieja nur diese kennen — Kobol-
de selbst haben keinen Grund, fremdartige Zau-

Probeabkegan(diejenadibimsténdesassidirenspriiche zu

zu +7 erschwert sein kann). Firje drei gelunge-
ne IN-Proben darfder Schelm nun einen Seige-
rungsversuch auf3er der Reihe unternehmen (wo-
bei, wie erwahnt, das Maximum von 20 Seige-
rungsversuchen pro Stufe nicht tUberschritten wer-
den darf). Das erfordert zwar ein wenig unschel-
mische Buchfiihrung, sollte aber praktikabel sein.

Dal? Schelme viele Spriiche nicht imitieren
wirden und welchedas sind, laf3t sich ja noch
recht einfach unterscheiden, aber woran kann
man erkennen, ob ein Spruch fur sie zu
schwierig ist?

Als Richtwert mag gelten, da3 Schelme an allen

kommen, ist grundsatzlich die Methode mit einer
Aufgabe, die manfir einen Kobold erfullen muf
und anschlieffender IN-Probe angebracht. Man
kann in diesem Fall dann auch gleich ein oder
2wel Steigerungsversuche 'aulfer der Reihe' erlau-
ben (die aber gegen die Gesamtzahl mdglicher
Seigerungsversuche pro Sufe zahlen).

Die (grofRe) astrale Meditation

I'st esmdglich, die GroRRe M editation zu 'rever-
salieren’, um 1W6+2 permanente ASP in 10
ZF-Steigerungen umzuwandeln? Oder ist
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dazu eine Zaubermodifikation a la Zauber-
werkstatt (an einem wahrscheinlich mal wie-
der bisdato in seiner Gesamtheit unentschlis-
selten Ritual) notwendig?

Nein, es ist Uberhaupt nicht moglich, da es sich
hierbei einfach um die Frage dreht: Wie wende
ich mein neu gewonnenes Wissen (Stufenanstieg)
an, wie verteile ich meine Lernzeit.

Pt
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Darfman als Magier mehr als eine GroRRe Me-
ditation pro Stufenanstieg machen?

Nein, es ist nur maximal eine pro Sufenanstieg
erlaubt. Eine stérkere und schnellere Erweiterung
des 'nutzbaren AE-Volumens ist fir den Geist
nicht zu bewéltigen undfuhrt zu Demenz und
Tod.

(Als Anmerkung ein Regelvorschlag, den man in
ahnlicher Form auch Druiden auferlegen sollte,
die sich gar zu sehr auf das Ritual SUMUS BLUT
verlassen: Ein Held kann maximal so viele ASP
pro Sufenanstieg hinzugewinnen, wie sein CH
vor dem Sufenanstieg betragt.)

Wie lange dauert eigentlich so eine GroR3e
Meditation?

Die 'Grofe Meditation' dauert sicherlich minde-
stens drei Wochen, angefillt mit Askese, Konzen-
trationsiibungen, Bewegungsmeditation und der-
gleichen.

MuRl man fir die grof3e Meditation eine Pro-
be ablegen?
Nein.

Gegenseitiges Lehren und Lernen

Der folgende Abschnitt ersetzt den gleichnamigen Abschnitt aus der
Magie des Schwarzen Auges, S. 26f. Damit sollten eigentlich alle Un-
klarheiten bezlglich Lerndauern und Proben beseitigt sein.

Gegenseitiges Lehren und Lernen

Be reisenden Helden kommt es ja nicht selten vor, daf? ein studierter
Magus, eine Hexe und vielleicht noch ein Elf zusammen mit magie-
unkundigen Geféhrten durch die Lande ziehen. Schon nach kirzester
Zeit wird den Zauberer die Neugier nach den Spriichen seiner Ge-
fahrten schier Ubermannen, zumal, wenn er eine der ihm unbekann-
ten Formeln in ihrer vollen Wirkung beobachten konnte. Also wird es
heiRen: "Den will ich auch!"

Diesem Wunsch sei hiermit Genlige getan:

Beim Erlernen von Zauberspriichen unter Freunden gilt, daf3 der Leh-
rer die entsprechende Formel mit einer ZF von mindestens 7 beherr-
schen und einen Taw: hehren von ebenfalls mindestens 7 aufweisen muf3.
Ein Schiler kann durch einen solchen LernprozeR niemals eine héhe-
re ZF in einem Zauber erwerben as sein Meister.

Die grundsétzliche Lernzeit betragt so viele Tage intensiven Studiums,
wie die zu erreichende ZF betréagt, mindestens aber so viele Tage, wie
die momentane ZF des Lernenden unter Null liegt. Von diesem Wert
kann die halbe ZF (abgerundet) des Lehrers abgezogen werden. (Selbst-
verstandlich bedeutet ein Ergebnis von O oder darunter immer eine
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Dauer von einem Tag.) Das heif’t, es ist schwer, sich in die elementa-
ren Grundlagen eines Zaubers einzuarbeiten oder ihn zu wirklicher
Meisterschaft zu bringen, sobald man aber einmal begriffen hat, wie
der Spruch funktioniert, ist das Erlernen der 'handwerklichen Kniffe'
recht einfach.

Dieser Zeitraum wird verdoppelt, wenn Lehrer und Schiler aus un-
terschiedlichen Magiebereichen — z.B. elfischer Schiiler und druidischer
Lehrer — stammen, da sie vollkommen unterschiedliche Repréasenta-
tionen fir denselben Vorgang verwenden (verdreifacht, wenn einer der
beiden ein Schelm ist). Der Schuler erlernt den Spruch jedoch in der
fur ihn Ublichen Représentation.

Beispiel: Der Auelf hieraneil will von seinem Magier-Kollegen Erborius
den ANALUS erlernen, hieraneil hat noch iiberhaupt keine Ahnung von
dieser Formel (ZF: —10), wahrend Erborius als Abgéanger der Puniner Aka-
demieden Spruch bereits recht gut beherrscht (ZF: 9). Um nun eine Seige-
rung auf—9 zu bekommen, miissen hieraneil und Erborius sich 12 Tage
langjewells vier Sunden zusammensetzen und 'pauken’: 10 Tage wegen
Lieranells ZF-Wert abzuglich 4 Tage fir Erborius ZF-Wert, das ganze ver-
doppelt wegen unterschiedlicher Repréasentationen.

Am Abschluf3 dieser 'Lehrzeit' muf3 der Schiler eine KL-Probe able-
gen (um 2 Punkte erschwert, wenn Lehrer und Schiler aus unterschied-
lichen Magiebereichen stammen, um 5 Punkte, wenn einer der beiden
gar ein Schelm ist). Gelingt diese, so hat er das Anrecht auf einen
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Steigerungsversuch in dieser Zauberfertigkeit.

Het der Schiller in dem zu erlernenden Spruch eine ZF von weniger
ds 0, so muf? nicht nur ihm eine Klugheits-Probe gelingen, sondern
auch dem Lehrer eine Lehren-Probe, die um so viele Punkte erschwert
ig, wie die ZF des Schillers kleiner als O ist. Mif3lingt entweder die KL-
Prae oder die Lehren-Probe, so hat sich der Schiiler offensichtlich in
dnen fdschen Weg verrannt, und der ganze L ernprozef3 mul3 von vor-
nebeginnen.

Wem dch der Schiller durch den oben beschriebenen Vorgang ein
Anredt af einen Steigerungsversuch verdient hat, kann der Wiirfel-
wuf fir diesen Versuch eventuell erleichtert sein (die Werte firr Leh-
ren und ZF sind kumulativ, addieren Sie die entsprechende Zahl zum
Steigerungswurf):

Tam. Lehren 10+: +1

Tam. Lehren 15+: +2

Taw: Lehren 18: +3

ZF des Lehrers 10+: +1

ZF desLehrers 15+ :+2

ZF des Lehrers 18: +3

Lieg der Wert der ZF des Lernenden noch unter 2, gibt es naturlich
keine Erleichterung des Steigerungsversuchs. Statt dessen ist es mog-
lich, dal3 der Lernende zwei Steigerungen erhalt: Er legt eine Probe
af den gelernten Zauber ab (mit seiner niedrigen ZF), die um die
diign Zahlen erleichtert ist; gelingt diese, so steht ihm eine
2wete Steigerung zu.

Uber die Steigerungen/Steigerungsversuche sollten Sie ge-
neu Buch fiihren, denn fir je 2 Steigerungsversuche, die ein Held
so verbraucht, verliert er einen ZF-Steigerungsversuch beim nachsten
Sufenangieg. (Man kann sich nun einmal nicht mit allen Dingen
gleichzetig beschéftigen).

Des weiteren ist zu bemerken, daf eine solche Ausbildung immer auch
megische Hilfestellungen beinhaltet (Uberpriifung der Matrizen mit-  wiewird eigentlich das Lehren bzw. Erlernen von modifizierten Zau-
tds ANALUS, Vorzaubern der Formel, eventuell ein UNITATIO ...). bern (FLIM FLAM in Blau, PENTAGRAMMA mit halber Zauber-
Um dies zu représentieren, ist es am einfachsten, wenn sowohl L ehrer dauer, etc.) gehandhabt?

ds auch Schiler wahrend der Lernzeit auf die nachtliche AE-Regene-  Hypothese zum Ausprobieren: Da die ganzen Modifikationenja eigentlich
rationverzichten. nur im Helden-Rahmen stattfinden, gelten die Regeln fir gegenseitiges
Unter Freunden wird man natirlich kaum Gold voneinander verlan- Lehren und Lernen mit demja bereits ermittelten ZF-Wert des Lehrers im
gen; vid wahrscheinlicher ist es, da auf diese Weise die Kenntnis vie- modifizierten Zauber und dem ZF des Lernenden im unmodifizierten
ler Zauberspriiche bald Allgemeingut wird. Nun, so lange dies nicht  Zauber abziiglich dem bei der Modifikation errechneten Wert, abziiglich 7.
Uberhand nimmt und die Helden vor lauter Lernen nicht mehr zum Satt der ersten ZF-Seigerung erhalt der Lernende nun die modifizierte
Abenteuern kommen, sollten Sie dem Ganzen auch keine Steine in Thesis aufdem eben genannten Wert.

o Weg legen ...
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Auf Pergament gebannt ...
Erlauterungen und Ergéanzungen zu Thesen und Zauberbichern

Grundsétzliche und weitere Informationen tber Bicher im allgemei-
nen und Zauberbucher im besonderen finden Sic in MA 227ff., Reich

Zur Theorie der Thesis

BefleiBigen wir uns auch hier wieder der Me-
thode, die schon Rohal in seinen Gespréachen
verwandte (und die sich naturlich aus den ein-
gegangenen Fragen gleichsam von selbst ergibt)
— der Beantwortung von Fragen:

Wir streiten uns momentan uber die Begriffe
'Thesis' und '"Meisterformel'. Dabei ist vor al-
lem unklar, was die Meisterformel ist. Einige
behaupten, dies sei einfach eine niederge-
schriebene Thesis mit einem meisterlichen
ZF-Wert?

Thesis — Meisterformel = Kernformel; das es-
sentielle Muster eines Zauberspruchs / Rituals |
einer speziellen Beschworung; im Endeffekt das
'Grundgerust', in dem die spieltechnischen Werte
niedergelegt sind. Die Qualitét einer Thesis (wie
sie z.B. bei einigen Zauberbiichern genannt wird)
oder ihr Sl (gildenmagisch-geometrisch, orga-
nisch-ornamental-elfisch ...) ist das 'schmiicken-
deBeiwerk oder die'Fassade'. Wenn aber diespiel-
technischen Voraussetzungen andere sind (Schel-
menspriiche, die nicht gegen die MRgehen, satua-
rische Zauber ohne gesprochene Formel ...), er-
fordert das Erlernen dieser Spruchefur Gilden-
magier eine separate Thesis.

Offensichtlich ist es moglich, die Thesis ei-
nes Spruchs in einem Buch zu fixieren. Das
geometrische Muster, das den Spruch repré-
sentiert, ist also irgendwie mit Hilfe der Tin-
te dargestellt. Was aber ist dann mit der Into-
nation, bzw. aus welchen Komponenten be-
steht eine Thesis nun eigentlich?

Nach modernen Theorien (Finkenfarn, Ambareth
et. al.) besteht eine Thesis eines beliebigen Zau-
berspruchs aus drei Komponenten: einer weltlich-
harmonischen, einer abstrakt-geometrischen und
einer Ubersinnlich-arkanen Struktur.

Die erste Komponente ist das, was in gilden-
magischen Kreisen durch Formel und Geste re-
présentiert wird und dazu dient, den "Thesiskern'

Lesen und Lernen

Waéhrend es meist moglich ist, ein Buch rasch zu lesen (Faustformel:
Seitenzahl geteilt durch den TaW Lesen/Schreiben geteilt durch 2/4/6 —
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Aventurica, S. 100ff.

(s.u.) in die "Wirkungsmatrix umzuwandeln, also
den Zauber so zuformen, dass er in der diesseiti-
gen Welt wirkt- Die zweite Komponente ist die
‘graphische’ oder geometrische Représentation, die
man in Zauberblchern findet und die als Ge-
déchtnishilfe und 'Ausloser' der Formel fungiert,
wahrend die dritte, eigentliche, der sogenannte
‘Thesiskern', die Basisder astralen Muster enthélt.
Dies ist unter anderem auch der Grund, warum
man nur mit dem gesprochenen Wort (und der
bendtigten Zaubergeste) oder einer einfach ‘ab-
gemalten Thesisauseinem Buch utberhaupt nichts
anfangen kann. Die Grundlage, eine Thesis Uber-
haupt in der Gesamtheit ihrer drei Komponenten
z2u erkennen, liegt in der intuitiven Harmonisie-
rung der eigenen astralen Muster mit denen der
Thesis (auch wenn die Gildenmagier gerne be-
haupten, dies sei nur mittels Sudium der Magie-
theorie Uberhaupt moglich).

Eigentlich musste es mdglich sein, den An-
teil der Thesis eines Spruchs, der an ein Arte-
fakt gebunden ist, zu extrahieren. Kann man
daraus den Zusammenhang zwischen Muster
und Wort rekonstruieren?

Hier ist wohl die Thesis eines dem Analysieren-
den unbekannten "Wirkenden Spruchs in einem
Artefakt gemeint — und die Antwort ist bedauer-
licherweise Nein. In dem Artefakt wird namlich
nicht der Thesiskern, sondern die Wirkungsmatrix
gespeichert, also ein magischesMuster, das bereits
durch auRere Umstande (den Zauberwirker, die
aufgewandte AE, Konstellationen zum Zeitpunkt
des Spruchs usw. usf.) ‘gefiltert' ist. Eine Wieder-
herstellung des Thesiskerns ist nahezu unmdglich,
und selbst wenn diesgeléange, bliebe noch immer
die Frage, wie sich der Ubersinnlich-astrale Teil
der Thesis weltlich repréasentieren sollte. Im End-
effekt miissen mindestens zwei der oben genann-
ten Komponenten vorhanden sein, um eine For-
mel zu rekonstruieren.

Nach allem Gesagten kann man der Thesis

Schreiben und Studieren

»Wer Zauber in ein Buch schreiben muss, wird sie nie ganz verstehen! «
—verbreitete Meinung von Elfen und Schelmen zu Zauberbiichern

desHoras 57f., Aventurischer Almanach 28 Hal 41f. und Enzyclopaedia

eines Spruches entnehmen, ob er von Nicht-
zauberern genutzt werden kann. Dies heif3t
auch, eine Borbaradianer-Formel muss ein
Aufstol3en der Verbotenen Pforten beinhalten.
Ist es nicht méglich, diesen Aspekt aus der
Thesiszu eliminieren, so dassesein ganz sim-
pler Magierspruch wird?

Ja. In der Metaspekulativen Damonologie ist
schliefllich auch niedergelegt, wie aus einem 'ge-
wohnlichen Spruch eine Borbaradianer-Formel
entwickelt werden kann. Der Schitissel hierzu fin-
det sich im Thesiskern, der auch auf zwei weitere
Aspekte hindeutet: Erstens wird in der Tat Blut-
magie bel der Ausformung des Spruchs verwandt,
2weitens deuten einige Féden der Matrix eindeu-
tig auf einen Amazeroth-Pakt als Ursprung dieser
Fahigkeit.

Praktisch gesprochen heif3t dies: UmeineBorbara-
dianer-Formel in eine harmlose gildenmagische
Formel umzuwandeln, ist ein Modus vonndten,
der nur in der Metaspekulativen Damonologie
2u finden ist (siehe MA, S. 237). Die bereits de-
borbaradianisierten Formelnfinden sich auf Sei-
te 111ff, mehr zur Verénderung von Formeln im
Kapitel Zauberwerkstatt fur Fortgeschrittene.

Welche Art der Repréasentation eines Zauber -
spruchs besitzen Elfen nun eigentlich?

Auch wenn die Elfen dies sicherlich nicht gerne
horen, soist ihreArt der Zauberei doch der gilden-

magischendeutlichvery

gestellt haben, besteht eine Thesis aus einer welt-
lichen, einer abstrakten und einer arkanen Struk-
tur. Genau diese Elemente sind auch in der
elfischen Zauberei zu finden, nur dasssieim Ge-
gensatz zur menschlich-gildenmagischen Form
‘runder’ und ‘organischer’ wirken, wassich in der
weltlichen Komponente als Melodie (und das ge-
sprochene Isdira istja bereits Uberaus melodisch),
in der geometrischen Komponente als Repréasen-
tation eines natUrlichen Objekts oder Vorgangs
niederschlagt.

fur Folio/Quarto/Octavo — ergibt die Lesezeit in Stunden), nimmt das
Studium — um alle (spieltechnischen) Vorteile aus dem Buch zu zie-

hen, also die sogenannte ‘erfolgreiche Erstlektire’ — weit langere Zeit

in Anspruch:

Als weitere Faustformel kann man von folgendem ausgehen: Pro 10
Seiten eines Folio (20 bei Quarto, 30 bei Octavo) benétigt ein Leser so

COMPENDIUM SALAMANDRIS



AL

vide Tage Studium (Hélfte der Zeit bei intensivem Studium, Viertel
oy Zdt ba aufopferungsvollem Studium) wie die bendétigte KL (min-
detes aber 10) betrégt; alle anderen Randbedingungen werden zur
Héfte aif diesen Wert addiert. Das heif3t: Um die Systemata Magia
KL 17, Magiekunde 12, 700 Quartseiten) zu verstehen, benétigt ein
Lesy (17+(12/2))x(700/2D) =805 Tage Studium, oder anders: selbst
wen dch der Leser mit nichts anderem beschéftigt, bendtigt er fast
Sdm Monate, um durch den 'Rohal’ durchzukommen und ihn zu
vadeen..

A, wie gesagt, dasist eineimpro-
visate Faustformel, dieser Wert B
kam und sollte je nach Komplexi-
tét desWerkes V orkenntnissenund
ridt komplett erfiiliten  Mindestbe-
dingungenextrem schwanken; die
EnzyclopaediaMagicaist nun ein-
maldeutlich leichter fassbar als Sy-
steme der Magie.

Efdgede Erstlektire bedeutet
regdtechnisch also: Die Grundbe-
dngungen zum Verstéandnis des
Buthes miissen exfiillt sein; eswur-
de hinreichend Zeit fir die Lektu-
re aufgevendet (s.0.); bel wirklich
komplizieten Titeln sollte eine
Rde auf die in den Grundbedin-
gugm geforderte Eigenschaft oder
dn Tdet abgelegt werden.

Wemn dl dies erfillt ist, dann kann
dr Lesx in den Genuss der ange-
odbaen Boni auf Talent- und ZF-
Weate kommen, und auch erst dann
kan er Hinweise, Rekonstruk-
tionsmdglichkeiten und Thesen
nuzen. All diese Boni (mit Ausnah-
me der Hinweise) kommen natiir-
lich nur einmal zum Tragen.

Kopieren

Nadrkm die drucktechnischeVer- |

A AT
Pl AT e o S 3
das den Spruch représentierende abstrakt-geometrische Muster mit
Hilfe der Tinte dargestellt. Diese graphische Darstellung dient ds Ge-
déchtnishilfe und Audldser' der Formel, wohingegen die weltlich-har-
monische Komponente (oft Formel und Gestik) ebenso wie die ber-
sinnlich-arkane (der sogenannte Thesiskern, die Basis der astralen
Muster) nur umschrieben werden kann (sowohl durch schriftliche
Ausformulierungen as auch durch die geometrischen Muster). Das ist
auch der Grund dafirr, warum allein mit Zaubergeste und -wort oder
der abgemalten Thesis nicht gezau-
bert werden kann.
Als Stufe oder Qualitét einer The-
ds wird der ZF-Wert bezeichnet,
der in den einzelnen Buch-
beschreibungen in Klammern hin-
ter der jeweiligen Zauberformel
angegeben igt. Fehlt diese Angabe,
liegt die Stufe in den meisten Fal-
len zwischen 6 und 16 (2W6+4),
je nachdem, wie haufig und von
wem die Thesis kopiert wurde
(Meisterentscheid, siehe auch im
folgenden). In Ausnahmeféllen
sind auch hohe (17+) oder niedri-
ge Stufen madglich.
Das Niederschreiben einer eigenen
Thesis benttigt die Stufe der The-
dsin Tagen intensives Studium, fir
das Kopieren einer bereits vorlie-
genden Thesis wird die eigene ZF
in dieser Formel vom Ergebnis ab-
gezogen; der Vorgang nimmt je-
doch mindestens einen Tag in An-
spruch. Pro Tag muss der Kopist
dabei W6-2 ASP aufwenden, per-
¥ manente Kogen fallen jedoch nicht
an— Ubrigensig diesein Grund fir
adtrde Energien in Bibliotheken.
Um festzustellen, wie exakt eine
Thesis niedergelegt oder kopiert
wurde, it eine Magiekunde-Praobe,
erschwert um die Thesisstufe nétig;

vidfétigung gerade in der Gilden-
mege noch immer eine Ausnahme i<, bleibt es eine zeitraubende Ar-
bet, Bicher zu kopieren. Die Subskriptionszeiten betragen nicht sdl-
| vide Monate. Angesichts vorhandener Illustrationen, zu kopieren-
da Megerformdn, unterschiedlicher Schriftstile in den Vorlagen, Er-
fahrungen des Kopisten und den zu verwendenden Materialien kann
are dlgemeingliitige Zeitangabe fir die Kopierdauer nicht gemacht
wadn Alsgrob annéhernde Faustformd gilt, dass bereitsdasAbschrei-
b van 10/20/40 Seiten im Folio-/Quarto-/Octavo-Format bis zu vier
Tapintensives Sudium in Anspruch nimmt, wéhrend das Verfassn
dnes vallig neuen Buches inklusive der nétigen Vorstudien durchaus
én Lebenaverk sein mag.

Ba den genannten Zeiten sind nun neben eventuellen Illustrationen
noch die Seiten ausgenommen, die eine Thesis beinhalten ...

Fixierung einer Thesis

Um de Thesis einer Zauberformel auf Pergament zu bannen, wird
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Tbrigbenaltene Punkie gaten ais Bonus fir die folgende Lesen/Schrei-
ben-Probe beim Zeichenvorgang, die ebenfalls um die Thesisstufe er-
schwert ist. Gelingt die Probe, wurde die Thesis exakt auf- oder abge-
schrieben; fehlende Talentpunkte geben an, um wie viee Punkte die
Stufe der Thesis sinkt. Sinkt die Stufe der Thesis hierdurch unter 6, so
ig die niedergelegte Formel verdorben und kann nur as bessere
Rekonstruktionsmoglichkeit herangezogen werden.

Mittels ANALUS l&sst sich die Struktur einer bereits vorliegenden
Thesis genauer erkennen, was dienlich ist, um originalgetreuere Kopi-
en anzufertigen: ANALUS + Thesisstufe, (ibrige ZF-Punkte gelten
asBonus, fehlendedsMausbei der Lesen/Schreiben-Probe.
Nachdem diese Arbeit Bestandteil der Ausbildung junger Magier it,
kann natirlich auch eine Thesis kopiert werden, die hoherwertig ds
die eigene Kenntnis ist. Die Meisterformel eines bekannten eigenen
Spruchs jedoch neu und besser auszuformulieren, ds man Se be-
herrscht, it nicht moglich.

Am Rande sa noch gesagt, dass Wahre Namen von Ddmonen in ihrer
Struktur einer Thesis d&hneln und deshalb &hnlich zu behandeln sind
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(was manche Magietheoretiker zu der Behauptung verleitet, dass die
Niederhdllischen lediglich Chaosmatrizen sind, quasi formgewordene

o -4 r_' "~ J-' — /a
Zauberspriiche). Fehler beim Kopiervorgang wirken sich nattirlich
ungleich verhéngnisvoller aus ...

Lernen aus magischen Werken

Nachdem nun die grundlegenden Techniken bekannt sind, kann man
mit diesem Ristzeug daran gehen, auch den Inhalt eines Buches zu
verstehen und einen Nutzen daraus zu ziehen.

Anmerkung: Die nun folgenden Abschnitte ersetzen den Abschnitt
Lernen aus magischen Werken in der Magie des Schwar zen Auges, S.
27. Beachten Sie, dass Bicher mit den dort erwdhnten ‘Grundlagen
und Theorien einer Thesis' (nicht aber der Thesis selbst) in dieser Form
nicht existieren.

Esgibt nun verschiedene Arten, wie sich der Nutzen eines Buches dar-
stellen kann:

« Die erge und einfachgte ig die, dass man Hintergrundinformatio-
nen zu verschiedensten magischen und weltlichen Themen erhdlt. Dies
wird durch die Boni oder Freiwtirfe auf Talente und Zauberfertigkeiten
représentiert, die man nach der erfolgreichen Erstlektiire (so.) erhélt -
nur einmal und nur zu diesem Zeitpunkt. Wenn von '‘Bonuspunkten
auf den Startwert' die Rede ist, werden in der Tat nur die entsprechen-
den Startwerte einer bis dato noch ungesteigerten Fertigkeit angeho-
ben — bel den bereits gesteigerten Fertigkeiten werden diese Bonus-
punkte in Steigerungsversuche umgewandelt. Diese Bonuspunkte und
-versuche werden nicht von der Gesamtzahl der Steigerungsversuche
beim Stufenangtieg abgezogen. Die Boni aus diesen Hintergrundin-
formationen werden immer vor dem Erlernen einer eventuell im Buch
enthaltenen Thesis oder deren Rekonstruktion angewandt.

* Der nachste Nutzen ist der, dass dch in einem Buch eine Thesis auf
einem bestimmten Wert (s0.) findet, die man ‘einfach so' aus dem Buch
erlernen kann. Zum Erlernen einer vorliegenden, bisang unbekann-
ten Thesis (wenn der Spruch aso noch nicht zur aktiven Kenntnis des
Zauberers gehdrt), bendtigt ein Magier so vide Tage intensiven Sudi-
ums, wie seine ZF in der entsprechenden Formel unter O liegt, minde-
stens jedoch einen Tag. Wenn nichts anderes angegeben it, handelt es
dch hierbel um die gildenmagische Représentation des Zauberspruchs:
Druiden, Elfen, Geoden, Hexen und Scharlatane benttigen den dop-
pelten Zeitraum zum Erlernen, Schelme gar den dreifachen, well die-
se Zauberkundigen die Formeln jain 'ihre' Représentation umsetzen
miissen. (Ausnahmen bestehen hier, falses 9ch um die gildenmagische
Représentation eines 'eigenen’, aber unbekannten Spruches handelt;
in diesem Fdl gelten die einfachen Lernzeiten.)

Mit Abschluss des Lernprozesses erhélt der Leser die ZF auf dem Wert,
der in der Startwert-Tabelle angegeben ist (evtl. modifiziert nach
Heimatakademie, elementarer Zuordnung 0.&.) sowie IN/5 Steige-
rungsversuche auf diese ZF.

Eine gelungene Magi ekunde-Probe, erschwert um so vide Punkte, wie
die entsprechende zu erlernende ZF unter Null liegt, erlaubt es, den

Fragen zu oben Gesagtem

Jeder Zauberfoliant ist magisch. Schon jeder
Adept kann Zauberfolianten (ab) schreiben.
It jedes Blatt magisch, oder nur die mit The-
sSsdrauf?

Spruch).

NurdiemitThesis,allerdingshandeltessichhier- Brauchen eigentlich andere Magiekundige
bei nichtumgespei cherteper manenteAE,sondernauch Bicher (speziell: die 'Enzyclopaedia
Magica'), um ihren TaW Magiekundetber 10

umei nenaktivenEner giezustand, der dieVisua-
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Zeitraum auf 2/3 der obigen Zeit zu verklrzen. Auflerdem steht dem
Lernenden dann ein zusétzlicher Steigerungsversuch auf die ZF zu.
Fir Nichtmagier ist diese Probe um 3 Punkte erschwert, fir Schelme
gar um 7 Punkte (auch hier: bei gildenmagisch ‘umgeschriebenen’ ei-
genen Zaubern entfallen die Zuschldge); 'Hinweise' (s0.) aus ande-
ren Buichern erleichtern die Probe um 1 Punkt pro relevantem Titel.
Liegt die Thesis vor und hat der Zauberer bereits die aktive Kenntnis
der Formel, so ermdglicht eine Woche intensiven Studiums einen
Steigerungswurf auf die entsprechende Zauberfertigkeit, jedoch nur
bis zur maximal im gerade verwendeten Buch angegebenen ZF des
Spruches.

Alle genannten Steigerungsversuche werden von der Zahl der maxi-
malen Steigerungsversuche (dso z.B. den 45 des Magiers) abgezogen,
nicht aber auf die Zahl der Maximalsteigerungen pro Stufe angerech-
net.

Haufig findet sch die Aussage, dass aus den einzelnen Andeutun-
gen und fragmentarischen Erwadhnungen und Beispielen eine bestimm-
te Thesis 'abgeleitet’, 'hergeleitet’ oder 'rekonstruiert’ werden kann. Eine
solche Rekonstruktion ist eine langwierige und &ufderst fordernde An-
gelegenheit, aber hdufig der einzige Weg, Kenntnis eines bestimmten
Spruches zu erlangen.

Um eine Thesis aufgrund entsprechender schriftlicher Unterlagen zu
rekonstruieren, it eine Magiekunde-Probe erforderlich, die um so vide
Punkte erschwert ist, wie der Startwert der Thesis unter Null liegt (min-
destens jedoch um 7 Punkte). Ein Gelingen der Probe bedeutet, dass
die Thesisin so vid Wochen intensiven Studiums (mindestens jedoch
einer Woche) erlernt werden kann, wie der Wert unter Null liegt.
Misdingt die Probe, so war die Lernzeit umsonst. Man bendtigt eine
Woche Ruhe, um die ‘falschen' Gedanken aus seinem Bewusstsein zu
tilgen, und kann es danach erneut versuchen.

(Fur einige Formeln sind im Codex Cantiones hiervon differierende
Lernzeiten angegeben, die weiterhin ihre Glltigkeit in diesen Spezial-
fdlen behalten.)

Fur Nichtmagier gilt in Sachen Lernzeit und Erschwernissen auf die
Magiekunde-Probe das oben zum Erlernen einer Thesis gesagte (mit
den entsprechenden Ausnahmen). Hinweise aus 'Sekundérliteratur'
erleichtern die Magiekunde-Probe um einen Punkt pro relevantem Werk.
Bed gelungener Probe kennt man nun die entsprechende Formel auf
dem (nach Akademie etc. modifizierten) Startwert und kann sogleich
bis zu IN/3 Steigerungsversuche (abgerundet) auf die Verbesserung
der ZF verwenden. Diese Steigerungsversuche werden von der Zahl
der maximalen Steigerungsversuche (dso z.B. den 45 des Magiers)
abgezogen, nicht aber auf die Zahl der Maximalsteigerungen pro Stufe
angerechnet.

lisierungvonAstralmatriceserleichtert—will hei-steigern zu kénnen?
l3en: hindurchflielende AE ausder Umgebung  Ja.
wirdinbestimmteMuster vorgeformt(einfl tich-
tiger,dynami scher Zustand, sozusageneinProto-

Und wie sieht es mit den nicht Magiekun-
digen aus, kdnnen se Uberhaupt Uber 10 stei-
gern. Wenn ja, mit oder ohne Hilfe von Bi-
chern?

Ja, siekdnnen — und sie bendtigen die Enzy-
clopaedia Magica

COMPENDIUM SALAMANDRIS
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Die hergdleitete Thesis hat Ubrigens eine Qualitat von 1W6 + halber
Magiekunde-Wert.

 Hintergrundwerke, die keine Thesis enthalten, sind am wenigsten
ar Verbesserung von Zauberfertigkeiten geeignet, dafur lasst sich hier
jedoch Wissen Uber viele unterschiedliche Zauber eines Spezialgebiets
alangen: Um einen Steigerungswurf fir einen beliebigen, bereits be-
katen Zauber des entsprechenden Spezial gebiets zu erhalten, muss
an Zauberkundiger zwei Wochen intensiven Studiums einrechnen.
Die hieraus gewonnenen Steigerungsversuche werden sowohl von der
Za1 dar maximalen Steigerungsversuche (also z.B. den 45 des Ma-
geay abgezogen, as auch auf die Zahl der Maximalsteigerungen pro
Sufe angerechnet. Es ist allerdings durch ein solches 'Zwischen-
sudium moglich, auerhalb eines Stufenanstiegs seine ZF zu verbes-
|=m

Um diexe Steigerungsversuche zu erhalten, muss man das Buch na-
tirich irgendwann vorher schon einmal gelesen und verstanden ha-
b (erfdlgreiche Erstlektiire heif3t das). Die Hintergrundwerke fir die
darzdnen Spezialgebiete finden Sie nebenstehend aufgelistet.

« Zu guter Letzt seien noch all die vielen Blcher mit 'Hinweisen',
Vawds, Anmerkungen' oder 'Andeutungen’ zu bestimmten Zau-
bafomdn erwéhnt, die fur sich genommen wenig Nutzen bringen,
jedoch dem Studiosus bel vielerlei anderen Aufgaben Hilfestellung
o (so).

TS e AT S e N i

Als Hintergrundwerke fir die einzelnen Spezialgebiete gelten:
Antimagie - Buch der Abschwdrungen

Beherrschung— Sieben Wahrheiten, Trilogie der Kontrolle
Beschworung von Ddmonen (Da&monen) — Arcanum, Codex
Dimensionis, Metaspekulative Damonologie, Daimonicon, Codex
Daemonis

Beschwdrung von Ddmonen (Geister) — Nichtwelt
Beschworung" elementarer Krafte (Elemente)
Elementarium

Beschwdérung elementarer Kréfte (Limbus) — Codex Dimensionis,
Tore in den Ather

Bewegung— Geisterhand / Bauten / Stillstand (als Trilogie), Buch
der freiwilligen und unfreiwilligen Bewegung

Heilung — Geheimnisse des L ebens, Wunderbare Heilungen
Hellsicht - Theorie der Wahrnehmung

Illusion — Liber Methelessae, Theorie der Wahrnehmung und Be-
obachtung

Kampf- Magie im Kampf

Verstandigung— Schliissel zur magischen V ersténdigung
Verwandlung von Lebewesen — Almanach der Wandlungen, Cor-
pus Mutantis

Verwandlung von Unbelebtem — Almanach der Wandlungen

- Groles

Die magische Bibliothek 11

'Ja, glaubt I hr denn, Pergamenteseien dazu da, dassman sieliest? Wisst
Ihr nichteinmal, dassmanBlicher schreibt, umdasW ssendaringefangen-
zuhalten...?«

—Heshdan al-Azzar, Feruzefder Slem-Horas-Bibliothek zu Selem

Bedaken Sie im Hinblick auf die Verwendung in lhrer Spielrunde,
s es 5ch bel den meisten beschriebenen Werken in den Mysteria
Arkaa lediglich um eine Auswahl handelt, die nur die verbreitetsten
Sandardwerke und bekanntesten Bucher der Magie vorstellen kann.
Alf jedes vorgestellte Zauberbuch kommen ein verschollenes oder ver-
oeses sowie manch einfache Werke von meist unbedeutender Ver-
breitung: Schulblicher der Akademien (wie z.B. Magische und Nicht-
magischeHeilungen der Norburger Hall edesL ebensoder dasK usliker
Tractatum Uber die Gestalt und Anwendung der MagicaMutanda), Tage-
bidher und Testamente von Zauberkundigen, hesindianische Biicher
der Schlange (deren bislang geschétzte 75.000 Werke jedoch fast aus-
rehbmdos in Kudik verwahrt werden), Examens- und Magisterarbeiten,
Kommentarsammlungen zu bekannten Werken sowie Protokolle von
Disputen und Konventen, nicht selten aber auch wirrer Schund und
sdemitischer Unsinn.

Imma wieder kommt es auch vor, dass ein Titel ganzlich verloren geht,
st es durch ein Ungliick bei Einzelexemplaren (so geschehen bei den
Aufzeichnungen der frihrohalschen Illusionistin Taniya Alhinja, die
bem Brand der Akademie zu Mendena 4 Hal ein Raub der Flammen
wurden) oder gezielte Vernichtung (z.B. in der Priesterkaiserzeit oder

Codex Albyricus

Format: sieben Quartbandezujeweils 140-160
Seiten; auf Veranlassung Rohals von einem
Expertenstabzusammengestel Itund446v.H.ver -
offentlicht, seitdem unregel méfig von der Aka-
demieder Magi schenRustungimAuftragder drei
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Gilden Uberarbeitet und vervielfaltigt; mit Aus-
nahme der 2. (Argelion-) Edition nach demje-
welligen Kaiser benannt, zuletzt die Hai-Editi-
on aus dem Jahre 17 (erste gedruckte Auflage);
abgesehen von Skizzen, Symbolen und Emblemen
schmucklos; durchgehend Bosparano

im Fall des abartigen Ymash'dar Zuul (ur-tul.: Geheimnisse des strémen-
den Blutes), dessen Abschriften allesamt dem sich ausbreitenden
Rastullah-Glauben zum Opfer fielen — frevelhaftes Wissen, das wohl
nur mit dem frevelhaften CHRONOKLASSIS wiedergewonnen wer-
den kann ...).

Die zumeist handschriftliche Vervielfaltigung ist auch ein Grund da-
fur, dass praktisch keine Abschrift der anderen gleicht: Spielen Sie mit
Seitenzahl, Format, Qualitat in Inhalt und Aufmachung, streichen Sie
ganze Kapitel, flgen Sie weitere hinzu oder erstellen Sie gar eine stark
abgeédnderte Variante, die dem Archetyp aufler im Titel kaum mehr
ahnelt. Bekannte Beispiele hierfir sind Menschen und Nichtmenschen
(rund ein halbes Dutzend verbreitete Varianten, darunter die kirzlich
erschienene, prunkvolle Pertakis-Edition zum 500. Todestag des V 6lker-
kundlers) und Wege ohne Namen, das sich mit unterschiedlichen In-
halten auch hinter den Titeln Pfade des Namenlosen, Hexen und Hexen-
meister, Kompendium der Schwarzen Zauberei, Das Schwarze Tor oder
Pforten des Grauens (jungst erarbeitete Fassung im Damonenkai serreich)
verbirgt.

Neue Buchnamen koénnen Sie auch anhand der Tabelle auf S. 248 in
den Mysteria Arkana erwdrfeln.

Etliche der nachfolgenden Werke sind sehr selten und enthalten Wis-
sen, das den Helden erst nach einer fordernden Queste zugénglich sein
sollte. Bedenken Sie, lieber Meister, stets die Bedeutung solcher Rari-
téten und verschleudern Sie sie nicht unter ihrem Wert, denn das wére
jawie "Bucher vor Analphabeten werfen" ...

Auflage: je Band schétzungsweise 1.200 Kopien
der alten Versionen; von derjungsten Auflageje
400 Drucke, dazu kommen etwa 50 handschrift-
liche Kopien; Komplettausgaben in beinahe jeder
Akademie, vielen Praios- und Hesinde-Tempeln
undgroflen Gerichten; Erstdruck und einige Ur-
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Schriften in der Akademie der Magischen Ristung,
weitere Originale finden sich im Obersten Reichs-
gericht und dem Hesindetempel in Gareth
Inhalt: Anfangs gedacht als Sammliung von
Rechtsnormen in Sachen Magie, entwickelte sich
das Werk nach den Magierkriegen zum allgemein
anerkannten Rechtskodex in magischen Angele-
genheiten und bildet die Grundlage der Gilden-
gerichtsbarkeit. Vor allem behandelt es die Defi-
nition magischer Vergehen und Verbrechen, deren
Nachweis, Untersuchung und schliefdlich Ahn-
dung. Hinzu kommen allerlei Normen und
Regulatorienfiir den Akademiealltag und die Ver-
standigung und den Wissensaustausch zwischen
Magiern, Akademien und Gilden. (Seheauch das
Kapitel Magierecht und Gildenwesen.)

Diese Gesetzess und Kommentarsammlung zahlt
nicht im eigentlichen Snne zur arkanen Fachli-
teratur, man kannjedoch gerade in alteren Aus-
gaben auf schlussreiche Textstellen Uber die Erken-
nung und Vereitelung lange vergessener schwarz-
magischer Praktiken finden.

Wert: je nach Interesse und Zustand 30 bis 70
Dukaten je Band, ein gedrucktes Exemplar der
neuesten Auflage 35 Dukaten; fur Komplettaus-
gaben werden 250 bis 550 Dukaten verlangt
Das Buch im Spidl: (V 18; KL 13, TaWw.
Rechtskunde 6) Naheliegenderweise enthal-
ten die Bande keine Thesis und ermdglichen
auch keine Herleitungen, deutenjedoch zahl-
reiche Zauber und Rituale vor allem der Be-
reiche Beherrschung, Verwandlung und Be-
schworung an. Das Sudium dreier Bande er-
maglicht dem Leser einen Freiwurfaufseinen
TaW: Rechtskunde, einen zweiten nach funf
Banden, bei allen sieben einen dritten sowie
einen auf Magiekunde (diese beiden mit ei-
nem Bonus vonje 2 Punkten).

Ominibus et Portentis

Format: leicht Uberformatiger Foliant von etwa
130 Seiten Umfang; um 550 v.H. apokryph
verfast;  von einigen Serntafeln und Symbol-
skizzen abgesehen keine Illustrationen; Bosparano
Auflage: Von einst (iber 200 Abschriften sind nur
noch 80 Kopien erhalten, fast alle in einem so
schlechten Zustand, dasssiedie néchsten Jahrzehn-
te nicht mehr Uberstehen; Original mit Holzein-
band als satuarisches Fluggerat verwendet

Inhalt: Ausfiihrungen (iber Orakeltechniken und
Deutungsmdglichkeiten von Omina: Geistprophe-
zeiungen, Vogelflugdeutung, Chiromantie,
Traumdeutung und -gesichte, Ansétze zur tulami-
dischen Kababyloth sowie Runen- und Knochen-
werfen. AuRerdem teils einfaltige, teils tiefgehen-
de Kapitel Uber Seher und Schamanen anderer
Volker. Unter den wenigen Eingeweihten gilt es
als kompetentestes Werk auf dem Gebiet der mog-
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lichst prézisen Zukunfts- und Schicksalsdeutung,
zudemfir Zauberer verwertbarer als das religio-
se Blick in den Regenbogen der Tsageweih-
tenschaft.

Wert: 100 Dukaten; die wenigen Seher, die die

BedeutungdiesesinVergessenheitversinkenden

Bucheskennen,zahlenauchdasDoppelte.

Das Buch im Spiel: (V 1; KL 11, IN 14, TaWw:
Prophezeien 6) Die erfolgreiche Lektiire er-
laubte Freiwiirfe auf Prophezeien. Obwohlder
Autor vermutlich nicht des Zauberns kundig
war, finden sich aufschlussreiche Hinweise zu
ADLERAUG, TRAUMGESTALT (Herleitungs-
maoglichkeit mit Schliissel zur magischen Ver-
standigung) und sogar WEISHEIT DER BAU-
ME.

Wind- und Flautenzauberei

Format: Quarto von 170 Seiten, traditionell auf
robustem Pergament geschrieben und in blau ge-
bunden; vor 700 Jahren von Tjalva Wogen-
schaum, Spektabilitdt der Runajasko zu Olport,
zusammengefasst; wenige Illustrationen, jedoch
Serntafeln und Kustenkarten; Thorwalsch in
Runenschrift, ein erbeutetes Exemplar 330 v.H.
von der Universalschule zu Al'Anfa dirftig ins
Garethi Ubersetzt

Auflage: schwankend zwischen 250 und 350 Ab-
schriften, gréftenteils in Garethi oder Thorwalsch
in Kusliker Zeichen; meist im Besitz von Schiffs-
magiern oder in Kistenstédten; Original in der
Olporter Akademie; Erstiibersetzung auf dem
Flaggschiff des Neuen Reiches Seeadler von
Beilunk

Inhalt: Das nahezu einzige Werk Uber Zauberei
in der Seefahrt: magische Vorgehensweisen bei
Flaute, Surm, Ebbe und Flut, Heilmittel gegen
Seekrankheit und Efferdsieche, Schutz magischer
Utensilien vor Feuchtigkeit, Beeinflussung von
Wasser- und Windelementaren, aber auch Damo-
nen, Schutzrunen gegen Seeungeheuer und ahn-
liche Themen mehr. Dazu eine (nichtmagische)
Einfihrung in die Seefahrt, Auflistung wichtiger
Héfen aller Kiisten sowie Schiffahrtsrouten und
dort vorherrschende Winde und Srémungen aus
thorwalscher Sicht, allerdings auf dem Sand von
700 v.H. ..

Wert:jenachSalzwasserfleckenbis120Dukaten
Das Buch im Spiel: (V3; KL 14) Eine diffizile
Rekonstruktion des FORTIFEX (nur in der
alanfanischen Ausgabe) und eine Thesis- Va-
riante des ADLERAUG (nur einen Sinn betref-
fend) werden durch viele Hinweise auf BO-
SER BLICK FURCHT, MEISTER DER ELE-
MENTE, UBER STROM, IN SEE UND FLUSS,
MAHLSTROM, STURMGEBRULL (Startwert
+2) und WETTERMEISTERSCHAFT (dito)
erganzt, es entfallt kiinftig der Malus beim

Erlernen dieser Zauber. Dazu kommen Spe-
kulationen Uber die legendéren Sieben Magi-
schen Winde. Der Leser erhéltje einen Frei-
wurf auf die TaW:Boote fahren und Seefah-
rer, wenn noch unter 5, und (optional) einen
Bonuspunkt bei Proben im Zusammenhang
mit Wind- und Wasserelementaren, daflraber
einen Maluspunktbeiden Elementen Fels und
Feuer.

Artefakte und Alchemica oder: Vom
Wechsd der Dinge

Format: 120-seitiger Demifolio; wahrend der Zeil
der Klugen Kaiser laut Kolophon von Enarch dem
Goldmacher geschrieben (Falschangabe), um 280
Vv.H. von geistigen Schillern des Paramanthus in
Festum Uberarbeitet und erweitert; keine Illustra-
tionen, ausfaltbare Tabellen; Bosparano
Auflage: gut 40 originalgetreue Exemplare (Ar-
chetyp in Al'Anfa); 160 Abschriften der erweiter-
ten Edition (Original beim Roten Salamander zu
Festum), zunehmend in Form einer Octavtrilogie
Inhalt: Klassiker der hexal ogisch-mathematischen
Alchimie, der insbesonderefiir Experten geeignet
ist. Vor allem verkomplizerende elementaristische
Formelanhaufungen; Gleichungen zur Form-
verdnderung von Materie; deduktiver Zahlen-
beweis, die Kraft nicht als Sebtes Element gelten
zu lassen (heute groitenteils widerlegt); Rezep-
turenflr catalytische Essenzen; Tabellen zu Me-
tallegierungen und Minzgewichten sowie grund-
legende Mechanismen der Artefaktherstellung.
Wert: um 250 Dukaten fir beide Versionen

Das Buch im Spiel: (V 1*/2; KL 15, TawW:Al-
chimie 8, Rechnen 12; fir die diffizilere Festu-
mer Edition gilt KL  17) Rekonstruktions-
moglichkeiten fir MANIFESTO und ARCA-
NOVI sowie zwei Seigerungswirfe auf Alchi-
mie und einen auf Rechnen, diejedoch alle
um 2 Punkte erschwert sind (1 Punkt bei der
Uberarbeitung).  Interessanter mag es aber
sein, dass der Leser fortan in der Zauber-
werkstattjede elementare Transition mit einem
Bonus von 4 Punkten auf die Magiekunde -
Probe  durchfihren  kann. Quod erat
demonstrandum.

Enzyklopaedia Sauria (auch bekannt
als Codex Sauris)

Format: umfangreiche Schriftrollensammlung in
Pergamenthilsen aus Elfenbein, die UNBE-
RUHRT VON SATINAV ist; kurz vor dem Fall
Bosparans von Cordovan Puriadin in Fasar aus
alteren Quellen zusammengetragen; nur wenige
stark gekiirzte Teilkompilationen von 300 Folio-
Seiten (haufig unter dem bekannteren Alternativ-
titel); die Originalschriftrollen wurden immer von
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ausgewahlten Magiern, Bewahrer genannt, zu-
sammen mit dem Kelch der Magie und
protulamidischen Kleinodien unter Verschluss
gehalten; vielfaltig illustriert; Zelemya und
Rssahh, gr6f3tenteil smitl nterlinear tber setzungin
Bosparano

Auflage: nur etwa ein Dutzend Abschriften, zwei
inder Stadt desLichtsundeinein den Hallen der

HESINDIKON DER BUCH-
UND DRUCKERKUNSTBEGRIFFE
Akrotdeuton: Text, der in mehreren Richtun-
o gdesen werden kann, z.B. alle ersten
Buchdgteben einer Zeile von oben nach unten:
deZeichendesoriginalen A. — ein mythisches
Weak aus Nandus' eigener Hand - sollen in
dlen denkbaren Reihenfolgen gelesen werden
kdmen
Anthologie: Zusammenstellung von Texten
mehrerer Autoren
Apokryphe 1) Text mit unbekanntem Autor;
2) nicht in einen gultigen Kanon aufgenom-
manesWerk
Approbatur: (auch: Imprimatur) foérmliche
Erlaubnis der Praios-, bisweilen auch der
Hesinde-Kirche, ein bestimmtes Buch zu ver-
breiten
Archetyp: dlteste erhaltene Urschrift eines Bu-
des
Bogan Papiermal), das einem Blatt von den
Ausma¥en 32 auf 24 Fingern oder acht
Odavssten entspricht
Buch Papiermaf3, das 25 Bogen entspricht
Bustrophedon: auch Furchenschrift; Schreib-
richtung bei der die Schrift abwechselnd von
lirks nach rechts verlauft
Codex: 1) Buch mit linksseitig gebundenen
Blé&tern, traditionelle Buchform der giil-
denlé&ndischen Einwanderer, 2) Sammlung von
Vorghriften und Geboten
Damnatur; Zensurformel einer Zwolfgotter-
kirche ((bidewdse Pdos ode Hedndd
oderder Mawdliyat, die ein Buch auf einen
Index der verbotenen Schriften setzt
Einband: Ledereinbande wie Fasarquin (fein-
genarbtes Ziegenleder) und Sargre (robustes
Esddeder) sind teurer, aber nicht weniger
héufig ds Leinen- oder Holzeinband
Emendation: Liste mit Addenda und Corri-
genda, meist als eingelegter Zettel
Exlibris Biicher/eichen mit dem Namen(s-
g/mbd) des Bucheigentiimers

Explicit: stilistische Formel (‘Ende') zum
Absthluss des Textes
Fibd: Anfangerbuch, Lehrbuch

Folio: mit 20 auf 24 Finger groftes Norm-
formet der Buchbinderei
Honinger Blttenpapier: seltene und teure Pa-
pieratt, die aus in Wasser zu Pulpe zerstampf-

COMPENDIUM SALAMANDRIS

Weisheit unter Verschluss, Bewahrer des Originals
ist Erzmagus Rakorium

Inhalt: einefast schon zu ausfiihrliche Quelle Uber
Rassen, Kulturen, Gotterwelt, Historie und My-
then der alten Echsen und vielerlei Ausfihrun-
gen zu deren archaisch-fremder Zauberkunst und
Kristallomantie. Anrufungen fremder Entitaten
sowie andere arkane und halbreligidse Praktiken,

tem Buchenholz (im Gegensatz zu den héufig
verwendeten Lumpen) gewonnen wird, ist je-
doch noch nicht technisch ausgereift (inner-
halb weniger Jahrzehnte vergilbt und zerfal-
len); zuerst hergestellt von der Papiermihle
Karjelin in Honingen
Illumination: Blattgoldverzierung, seltener
auch mittels (Mond-)Silber odergar magischen
Metallen
Inkunabel: Fachbezeichnung fir die moder-
nen Kartoffel-, Holz- und Bleidrucke
Interlinearversion: zwischen den Zeilen eines
fremdsprachigen Textes geschriebene Wort-fir-
Wort-Ubersetzung
Kollektan: Auszugs- oder Zitatesammlung
Kolophon: Schlussformel eines Schriftstiicks
mit Angaben Uber Verfasser, Niederlegungsort
und -zeit
Kupferstich: Bilddruckverfahren, bei dem die
kupferne Druckplatte entweder mit dem Sti-
chel graviert (Kupferstich) oder mit rauchen-
dem Braunol eingeétzt (Radierung) wird; vor
allem im Lieblichen Feld zum Druck von Kar-
ten und Wappen im Gebrauch
Leporello: harmonikaartig zu faltendes Schrift-
stiick, besonders bekannt sind die an Schni-
ren aufgefadelten Palmblattbiicher aus tula-
midischer Tradition
Maraskanpapier: weiches, seidig glanzendes
Papier aus der Rinde des Maulbeerbaums
Marginalie: Randbemerkung auf der Seite ei-
ner Handschrift oder eines Buches
Octavo: mit 8 auf 12 Finger kleinste Norm
grolle der Buchbinderei
Palimpsest: mehrfach beschriebenes Perga-
ment, dessen frihere Texte mit Bimsstein ab-
geschabt wurden
Papyrus: altestes papierahnliches Schreib-
material; reif}t leicht, so dass es nur fir Schrift-
rollen verwendet wird; hergestellt aus dem
Mark der Papyrusstaude, die in den Selemer
Stimpfen und auf Maraskan gedeiht; viele
tulamidische Magier glauben, dass nur Papyrus
Zauberworte festhalten kann. Die Efferd-Kir-
che verwendet auch Schilfpergament aus dem
bornlandischen Skorpsky
Pergament: abgeschabte und in Kalkmilch ge-
beizte Tierhaut (meist \on Schaf, Ziege oder
Kalb), die ein &uferst robustes (bei fachgerech-
ter Lagerung Uber 1000 Jahre haltbares), aber

Kommentierung vieler alterer Schriften, Trandli-
teration uralter Sagen, Verbreitung kaltgeschupp-
ter Wahrheiten und angstheischender Parallelen
(Verweise auf Biicher des Zwolfgotterkults). Wah-
rend in den Abschriften die schrecklichsten Ge-
heimnisse schlicht fehlen, soll die Urschrift alles
Wissen noch vertiefen.

Wert: unter Fachleuten mindestens 700 Dukaten

auch schweres (100 Blatt Folio wiegen bereits
drei bis sechs Stein) Schreibmaterial ist. Fur
einen Pergamentfolianten muss oft eine gan-
ze Tierherde geschlachtet werden.
Polyglotta: mehrsprachiger Text (Bi-/Tri-/
Tetraglotta)
Quarto: in der Buchbinderei gebréuchliches
Format von 12 auf 16 Fingern
Reispapier: sehr leichtes, bruchiges Papier aus
dem Land der Ersten Sonne; mancherorts ver-
boten, da es der Gottin Peraine nicht geféllig
sei, das ndhrende Getreide a's Schreibmaterial
zu missbrauchen
Rekto: auch Schéndruck, rechte Buchseite
oder Vorderseite eines Einzelblattes
Ries: groftes Papiermalf3, entspricht etwa 20
fluch
Schriftstile: gangige Schriftstile der Kusliker
Zeichen Bosparanische Capitalis (sait 11 Jhd.
vor Hal), Tungbertsche Minuskel (seit 7.
Jhd.), Beilunker Unziale (seit 6. Jhd.),
Eslamidische Majuskel (seit 4. Jnd )
Selemer Grin: schlangengriines Algen'papy-
rus' aus Slidaventurien, manchmal sogar aus
Sansaro-Tang, um Ungeziefer fernzuhalten
Synopse: vergleichende Aufstellung mehrerer
Texte
Tinte: blaue Flissigkeit der Tintler, wird zwi-
schen Kuslik und Chorhop gewonnen; edler
und teurer ist Purpurtinte aus P.-schnecken;
in Nordaventurien behilft man sich mit (min-
derwertigen) Gallustinten aus Eichen-
galapfeln und Ochsenblut
Transkription: sinngemaRe Ubertragung ei-
nes Textes in eine andere Sprache und/oder
Schrift
Tughra: verschnorkelter Namenszug, der v.a
im Land der Ersten Sonne as Unterschrift
und Siegelersatz gilt
Tusche: auch Leimtinte, aus Knochenleim
und Ruf in Mhanadistan und im Lieblichen
Feld hergestellt und in Form fester Blocke ge-
handelt, die zum Schreiben mit Wasser ange-
rihrt werden; auch bunte Tuschen aus Mi-
neral- oder Pflanzenfarben und sogar Silber-
und Goldstaub fur die Malerei
Vademekum: einfacher Ratgeber oder Hand-
buch, meist as Octavo
Verso: auch Widerdruck, linke Buchseite oder
Ruckseite eines Einzelblattes
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Das Buchim Spiel: (V 1*;MU 11, KL 14, AG
max. 4, TaW: Gotter & Kulte 10, Magiekunde
8) Siehe Inhalt. Jeweils 3 Freiwlrfe auf Gotter
& Kulte und Magiekunde, allesamt mit einem
Bonus von 1, jedoch steigt der AG um einen
Punkt. Das festgehaltene Wissen bringt mit
sich, dass fur jeden Monat Studium eine AG-
Probe féallig ist, bei deren dreimaligem Schei-
tern sich der Geist des Lesers in eine Echsen-
phobie fluchtet.

Codex Daemonis

Format: 350-seitiger Quartband, gebunden in
rotem Fasarquin, als Abschrift des 480 Seiten
umfassenden Originals;, um 44 v.H. von Raphe-
rian zu Gareth verfasst, der kurz danach in geisti-
ger Umnachtung starb; viele skurril-disharmoni-
sche Illustrationen; Garethi mit etlichen Passagen
in Bosparano und Zhayad

Auflage: Vom 14 Hal wiederentdeckten Original
— bisdato Magierlegende—fertigte der Pentagon-
tempel zu Gareth eine unvollstandige Abschrift
an, ehe die Inquisition die Urschrift beschlag-
nahmte. Nur ein Dutzend Abschriften in den Gift-
schrénken mehrerer Akademien und den Hesinde-
Tempeln zu Gareth und Kudlik; unter den Kopi-
sten soll esangeblich zu Fallen von Wahnvorstel-
lungen, mindestens einer Selbstentleibung und
2wei blutigen Katastrophen gekommen sein.
Inhalt: Angesichts der fast ausschliefdlichen Exi-
stenz von sinistren Verherrlichungen oder weil3-
magischen Verdammungen der Damonologie ver-
suchte sich der Autor an einer wertneutralen Be-
trachtung des Themas: langsame Einfuhrung in
die Kréfte der Invokationen, grof3es Kapitel Uber
Beschworungs- und Schutzkreise, Hinweise zu
unbeherrschbaren Damonen. Letztlich ist Raphe-
rian aber an seiner Gratwanderung zugrunde ge-
gangen, der Text wird mit steigender Seitenzahl
konfuser und paranoider, da der Verfasser nieder-
héllischem Irrsinn anheim fiel.

Wert: Die verwahrten Abschriften sind unverkauf-
lich, jedoch wurden bereits vier Exemplaregestoh-
len und erzielen unter Beschworern Spitzenpreise
von 500 Dukaten.

Das Buchim Spiel: (V 1* KL 14, AG max. 2,
TaW Magiekunde 8). Die tiefergehenden The-
men des Werkes ermdglichen ein Extrahieren
von zwei Dutzend Wahren Namen verschie-
dener Damonen sowie wahlweise zwei Frei-
wurfe oder Thesis von FUROR BLUT und
HEPTAGON, dazu besteht eine Herleitungs-
moglichkeit des REVERSALIS. Fortan kann
der Besitzer des Buches beim Wirfeln aufder
Tabelle zu Damonenreaktionen 1 Punkt ab-
ziehen.

Leider ist dieses Wissen nicht ungefahrlich:
Fur die letzten hundertflinfzig Seiten sind zwei
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MU-Proben notwendig, bei deren jeweiligem
Misslingen der Leser dieses Hollenwerk fur
W6XAG Wochen nicht mehraufschlagen will.
Bei einem Misslingen um mehr als 5 Punkte
steigt der AG permanent um 1, bei einem
Patzer ist der Leser lallendem Wahnsinn ver-
fallen. Zudem war Rapherian zum Schluss
umnachtet genug, Matrixfragmente einer
Zantbeschworung zu implementieren, die bei
1-3 auf W20 ausgeldst wird...

Magische Schilde

Format: Quartband von 360 Seiten, auf dessen
tiefgriinem Buchdeckel ein goldenes Pentagramm
und der Titel prangen; 20 bis 28 Hal von Racalla
von Horsen-Rabenmund in Gareth verfasst; spér-
liche Illustrationen; Bosparano

Auflage: Das Werk wird derzeit eiligst an eini-
gen Akademien handschriftlich kopiert; bislang
etwa 40 Exemplare; Original bei der Autorin, die
eine FErstabschrift dem Zweiten Hofmagus
Chiranor Feyamun zur Mahnung Uberreicht hat
Inhalt: Als anspruchsvolle Ergénzung zum Gro-
Ben Buch der Abschwoérungen eine Beschrei-
bung der Aufgaben des Leib- und Hofmagiers und
der Moglichkeiten, Herr und Palast effektiv mit
Magie zu schitzen; Kombinationen von Schutz-
zaubern, Bannkreise und Talismane, Austreibung
von Dé&monen, Rettung im letzten Augenblick.
Angesichts von Borbarads Riickkehr entstand auch
ein Kapitel Uber die Bedrohung durch die Schwar-
zen Horden und mdgliche (teilweise naive) Ge-
genmalinahmen.

Wert: Da aufgrund der aktuellen Lage grolle
Nachfrage nach dem Werk besteht, hat die Auto-
rin beschlossen, den Leibmagiern nach Rangfol-
ge ihrer Bedeutung zum Standardpreis von 250
Dukaten eine Abschrift zukommen zu lassen.

Das Buch im Spidl: (V 1 (steigend); KL 15,
ZF: GARDIANUM, WIDER HELLSCHT,
ARMATRUTZje 7) Die praxisnahen Inhalte
enthalten die Meisterformeln von WIDER
HELLSCHT (12) und PENTAGRAMMA (13)
underlauben, aufdiese sowie aufdie Formeln

GARDIANUM, INVERCARNO, KLARUM
PURUM, ARMATRUTZ und APPLICATUS ins-
gesamt sieben Freiwilrfe (max. 2pro Spruch)
zu verteilen. Eine Meditationstechnik erlaubt
es, die Verbotenen Pforten leichter zu 6ffnen
(Selbstbeherrschungs-Probe+8), um sich fur
seinen Herren aufopfern zu kdnnen. Die prag-
matische Erzmagierin zeigt sogar eine
Rekonstruktionsmdoglichkeit — des HERZ-
SCHLAG RUHE (ein Jahrintensives Studium,
pro Vierteljahr Magiekunde-Probe +10) auf, der
- unter Ausklammerung seines Ursprungs und
in Verbindung mit dem REVERSALIS - in
Notféllen niitzlich sein soll.

Hermetische und Occulte
Verschluesze und Sicherungen

Format: 260-seitiger, leicht Uberformatiger
Octavo, traditionell mit gewichtigen Edelmetall-
beschlagen (bei alten Exemplaren auch aus Min-
dorium und Arkanium); vermutlich um 640 v.H.
an der Thaumaturgischen Akademie zu Havena
verfasst; bis Ende der Rohalszeit entstanden ge-
kirzte Kopien von etwa 190 Seiten Umfang;
Bosparano in Nanduria-Zeichen, einige Passagen
in Zhayad und der Rabensprache (!), héufig
Akroteleuta

Auflage: allenfalls 30 Erstabschriften, dazu etwa
80 gekirzte Kopien; das Original wird in Han-
den Nahemas vermutet oder soll in den Magier-
kriegen bei Borbarads Sturz vernichtet worden
sein

Inhalt: Fir den Magus unabdingbare Anleitun-
gen zum Schutz von Wohnsitzen und Besitzti-
mern vor weltlichen, magischen und gar geistli-
chen Eindringlingen (aufgrund der damaligen
Machtergreifung der Priesterkaiser). Hier werden
Mdoglichkeiten zur Versiegelung von Bichern und
Verhehlung von Rédumen sowie die Themen Kryp-
tographie (Vorstellung von 23 Geheimschriften
und Verschliisselungssystemen), Schutzrunen und
Damonenwacht behandelt. Erstabschriften be-
schreiben zudem Mdglichkeiten zur Umgehung
all dieser Schutzmal3nahmen, sie wurden von spé-
teren Kopisten aus Scherheitsgriinden entfernt.
Wert: 400 Dukaten und mehr flir Erstabschriften,
nur etwa 170 Dukatenfir eine gekirzte Fassung;
je nach Material der Beschlége kann sich der Preis
deutlich erhthen

Das Buch im Spiel: (V 1*1; KL 13, FF 13)
Neben den Thesen von CRYPTOGRAPHO,
APPLICATUS, CLAUDIBUS, OBJECTUMFIX
und SIGILLUS CUSTODIS finden sich einige
Spekulationen Uber  INFINITUM, VER-
SCHWINDIBUS und WIDERWILLE UNGE-
MACH. Die Kenntnis der Inhalte spart kinftig
die Halfte derpermanenten Astralenergie bei
der Schaffung von Versiegelungs- und Schutz-

COMPENDIUM SALAMANDRIS



artefakien (Meisterentscheid) sowie ein Drit-
telderKostenbeiUntotenund Damonen, die
denDienstWacheausfiihren.Die Urschriften
ermdoglichen zudem je zwei Steigerungs-
versucheaufSchldsser knacken und FORA-
UEN sowie Bonuspunkte im Umgang mit
magischenFallennachMeistergnade.
Einige Exemplare sindgegen unbefugte Be-
nutzungmiteinem IGNIFAXIUS (nachinnen
undauf3en!)odereinerArtWIDERWILLEge-
schiitzt.

Foheerenklaenge -
Hamonien der Dimensionen

Format: 300-seitiger,reichverzierter Quartband;
ca.424 vH. von Paguamon von Punin, einem
VorfahrendesKomponistenDorgandoPaquamon,
imAlmadani schengeschrieben; vor allemimPogt-
rohdlismusentstandenviel eAbschriften; anschau-
liche Illustrationen; kompliziertes Mittelhoch-
garethi, jingereAbschriftenin Garethi, mit Pas-
sageninBosparanoundlisdira

Auflage: insgesamtfast 200 inhaltlich original-
getreueAbschriften, die Halftedavon in moder-
ner Sorache; dasOriginal war in Familienbesitz
undist seit dem Tod Dorgando Paquamons ver -
mutlichinder Vinsalter Oper ver steckt.

Inhalt: IntelligentesWerk, fiir dessenVer standnis
einePortion Einfiihlungsvermdgen tiber die Ge-
setzmaldigkeitenmagischer HarmonieinVerbin-
dungmit spharischen Schwingungen und Musik
und der Wechselbeziehung der Klange zur Zau-
ber ei vonnétenist. ErwahnenswertsindBeschrei-
bungenelfischer Musikinstrumente, der Zauber -
lieder der Fey und ein mangel hafter Abrisszum
sdasandra

Wert: seltenmehr als90 Dukaten; Kenner, musi-
ldisheMagier oder Scharlatanezahlengel egent-
lichbiszu170Dukaten
DasBuchimSpiel:(V2-3;KL13,IN13,TaW:
Musizieren oder Singen 8) Die niedergeschrie-
benenMeisterforme/nvonSENSIBAR,AURIS
NASUS,VOCOLIMBO(8)undVOGELZWIT-
SCHERNSsindallgemeinverbreitet,wasman
vondenHinweisenzumELFENSTIMMEnicht
behaupten kann. Wer Zauber vorbereitend
eine Spielrunde lang mit 'matrixharmonisie-
render' Musik einstimmt, kann fortan W3
Bonuspunkte (W6 bei Elfenzaubern) bei der
ZF-Probeberechnen.Geschickte Magierkén-
nen in langwieriger Arbeit noch die Formeln
IN DEIN TRACHTEN, ELFEN FREUNDE,
UNITATIO und sogar OCULUS ASTRAL/S
ableiten.BeibesondersgelungenemStudium
(IN-Probe+7) kénnen drei Steigerungswiuirfe
beliebigaufdie TawW: Musizieren, Singenund
Simmen imitieren verteilt werden.

Wozu Erkenntnisse aus diesem Werk fiihren
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kénnen, istim Abenteuer Spharenklange aus
der Box Fursten, Handler, Intriganten nach-
zuspielen.

Das Buch der Leiber

Format: ein in rotes Ziegenleder gebundener Fo-
liant von etwa 170 Pergamentseiten, aufVerso stets
groRformatige Federzeichnungen von Organen,
auf Rekto Erklarungen; an ener Kordel ein
menschlicher Fingerknochen als Lesezeichen; von
Convocatus Primus Salpikon Savertin um 20 Hal
in Mirham verfasst; Bosparano und Zhayad,
durchgehend Bustrophedon; spéater gab die Cha-
mib al Etba zu Al'Anfa eine handlichere, aber
weniger beeindruckende redigierte Octavfassung
von 400 Seiten heraus

Auflage: etwa 30 Foliantausgaben, allesamt von
Savertin signiert; Original beim Autor; gut 70
Octavexemplare der alanfanischen Universitat, wo
es als Schulbuch verwendet wird; nahezu alle
Exemplare im Siden und Osten Aventuriens, da
esvon der Praioskirche auf den Index gesetzt wurde
Inhalt: akribisches und bildgewaltiges Werk Uber
die Anatomie von Mensch und Tier. Konsequent
wirdjede Gliedmafle undjedes Organ eines Le-
bewesens untersucht, abgezeichnet und kommen-
tiert. Vergleiche zwischen dem Menschen und an-
deren Zweibeinern, Suche nach dem Stz der See-
le, Proklamierung der Zwei-Blut-Theorie des
Lucianus von Vinsalt, nach der sich in Venen d&-
monisches und in Arterien géttliches Blut befin-
det (die im Herzen kampfend aufeinandertreffen:
der Herzschlag), Darstellung von Krankheiten
sowie Bezlige zwischen Physiologie und Charak-
ter. Der gelegentliche Rassismus richtet sich inter-
essanterweise gegen Menschen und protegiert ei-
nige andere Volker.

Wert: biszu 60 Dublonenfiir eine Octavausgabe,
90flr eine Erstabschrift

Das Buchim Spiel: (V 1/1; KL 13, TA max. 2)
Es findet sich keine Thesis, aber eine Rekon-
struktionsméglichkeit fir UNBERUHRT VON
SATINAV. Das Studium erbringt je einen Frei-
wurf auf Heilkunde Wunden und Heilkunde
Krankheiten sowie drei Steigerungsversuche
fur eine eventuell vorhandene Berufsfertigkeit
Anatom.

Arachnoides Almagest

Format: 12 auf12 Finger messender Band mit
230 Pergamentseiten; brauner Umschlag mit ein-
gebranntem achtbeinigen Symbol; in der spaten
Priesterkaiserzeit von einem Unbekannten ge-
schrieben; arachnomantische Zeichen (in Tinte
getunkte Spinnen, die Uber das Blatt liefen);
Bosparano, zwei Kapitel in einer uniibersetzba-
ren Miniaturschrift

Auflage: etwa ein Dutzend Abschriften mit
Damnatur, von denen die Hallen der Weisheit zu
Kuslik und der Wehrheimer Praios-Tempel je ei-
nes verwahren; Original soll in einem Spinnen-
kokon eingewebt sein

Inhalt: Spinnen, Spinnen und nochmals Spin-
nen sind das Thema diesesparanoiden Werks, des-
sen Autor die achtbeinigen Krabbler offenbar als
einzig achtungswiirdige Kreaturen Deres betrach-
tet: Bestiarium der Spinnengattungen (darunter
ein Dutzend obskure Arten), Beherrschung und
Zlchtung, Gewinnung von Giften und Alchy-
mika, Sagen Uber Riesenspinnen wie Takehe und
Arachneura sowie einen Ort namens Shan'r'Trak,
Weltbild Deres als allumfassendes Spinnennetz,
spinnerte Umdeutung des Sernenhimmels und
Anstachelung zum Aufbau eines verknipften Rei-
ches der Spinne in Aventurien (inspiriert von den
Schriften Maffia Vellias). Das letzte Kapitel ent-
halt verdunkelnde Anrufungen von arachnoiden
Damonen undfaulige Verheifl3ungen.

Wert: durch Unterschatzung des Inhalts meist 120
Dukaten

Das Buch im Spiel: (V 1; KL 13, TaW:T\er-
kunde 7) Neben je einem Freiwurf auf Tier-
kunde und Heilkunde Gift istdas Almagest vor
allem in magischer Hinsicht ergiebig: Es ver-
mittelt die Thesis von HERR UBER DAS TIER-
REICH (nur Spinnen, dafir halbierte ASP-
Kosten) und SPINNENRUF und bietet eine
Rekonstruktionsmaoglichkeit fir SPINNE EGEL
KRIECHGETIER,; auf diese Zauber kénnen 5
Steigerungsversuche verteilt werden. Wersich
den ADLER WOLF in achtbeiniger Form er-
wahlt, erhélt einen um 3 Punkte verbesserten
Startwert. Damonologen finden die Wahren
Namen von Mactans und Morcan. Ein Nach-
teil ist, dass beim Studium der AG automa-
tisch um einen Punkt steigt. Zudem wird der
Leser bei 1-7 auf W20 von einer arachniden
Lykanthropie befallen. Welches Wissen in der
fremden Schrift niedergelegt sein mag, wis-
sen nur Meister des XENOGRAPHUS (und
der Spielleiter).

Philosophia Magica

Format: urspringlich ene Sammlung von
Einzelschriften, die der unergriindliche Elon
Carhelan um Bosparans Fall verbreitet hat; ein
Jahrzehnt nach Rauls Inthronisation von dessen
2weitem Hofmagier Sarthalus Cirendo chrono-
logisch geordnet und als Demi-Folio von 270 Sei-
ten veroffentlicht; spater wurden unter Kirchen-
bann zahllose Teilabschriften angefertigt und fast
ebenso viele verbrannt, seit der Wiederverof-
fentlichung 11 v.H. verbreiten sich erneut Nach-
schriften; \aum Illustrationen; Sprachenwirrwarr
aus Bosparano, Ur-Tulamidya, Altgildenlandisch,
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Isdira und sogar Asdharia (!), neuere Abschriften
auch Garethi

Auflage: Im Lae eines Millenniums wurden gut
100 Abschriften durch Kirchen beschlagnahmt
und weitere 300 vernichtet; heute sind noch etwa
20 alte und ca. 60 neue Kopien unterschiedlicher
Vollsténdigkeit verbreitet; dazu Hunderte einzel-
ner Exzerpte, Kapitelabschriften, Kommentare
und Elaborate anderer Autoren (am bekanntesten
sind Kupfersteins Objektivitatstheorie und
NachtschattensV ereinheitlichteK réftetheorie);
die Originalschriften sind mit Carhelan ver-
schwunden; Cirendos Kompilation vermutlich in
den Bleikammern der Stadt des Lichts

Inhalt: Die Uberlieferung der Magierphilosophie,
wie sie von Ometheon vor 5.000 Jahren ersonnen
wurde, und laut G.C.E. Galotta das 'bedeutend-
ste Werk, seit Hesinde den Menschen die Schrift
schenkte. In detailreichen Ausfuhrungen berich-
tet der Autor Uber junge, alte und gestirzte Gott-
heiten aller Zeitalter und setzt sich mit der Ent-
stehung, Erschaffung und dem Bestehen gottli-
chen, derischen, astralen, damonischen und kiinst-
lichen Lebens auseinander — und dem Ubergang
von einem zum anderem! Weiter wird Uber die
Gestalt des Kosmos, den Laufdes Schicksals und
den Strom der Zeit ebenso gemutmaldt wie Uber
die Macht der Tréaume und die Philosophie von
Wahrheit und Wirklichkeit geschrieben.

Wert: auch fur umfangreichere Abschriften sel-
tenmehr als 160 Dukaten; bei Komplettfassungen
hingegen 500 Dukaten und mehr

DasBuch im Spiel: (V 1; KL 15, IN 15, AG
max.2, TaW: Gotter & Kulte 7, Magiekunde 9)
Ungeachtet der Einstellung desLesers ermdg-
licht das Studium einer kompletten Abschrift
2wei Freiwirfe auf Gotter & Kulte (Bonus von
je2 Punkten), einen unmodifizierten auf Ge-
schichtswissen und einen weiteren mit einem
Bonus von 3 auf Magiekunde.

Bei Anerkennung der Magierphilosophie gibt
es zusatZich einen Freiwurf auf Bekehren /
Uberzeugen unddrei weitere, zusitziche auf
Magiekunde (nicht kumulativ mit denen aus
dem Tractatus Septelementaricum)mit einem
Bonus vonje 4 Punkten (bei Taw 16+ gar mit
Bonus 6)! Der AG sinkt um 1, im gleichen
Mal3e aber auch der MU. Kiinftige Beschwo-
rungs- und Beherrschungsproben jeder Art
sind um einen Punkt erleichtert, eventuelle
Paktproben allerdings um einen Punkt er-
schwert.

Je nach Umfang und Qualitét einer Abschrift
kdénnen die Auswirkungen weniger drastisch
ausfallen oder teilweise wegfallen; die unzah-
ligen Einzeltraktate wirken sich spieltechnisch
kaum aus.

Notwendige Anmerkung: Wer die Magier-
philosophie akzeptiert, bestreitet zwar nicht die
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Existenz und Macht der Gotter, distanziert sich
jedoch von Verehrung und Glaube. Ein solcher
Schritt sollte nicht ohne triftige Griinde getan
werden und bringt mit sich, dass die Gotter dem
Magierphilosoph keinen Schutz mehr gewéhren:
Er kann keinen Nutzen aus Mirakeln ziehen, er
leidet ungewdhnlich héufig unter Raschem Wahn
(jedesJahr bei 1 und 2 auf W20), Kirchen und
Glaubige aller Kulte reagieren abweisend bis
feindlich.

Al Lamasshim nishuda Abu Leviatan
oder: Kreaturen am Rande der Wdt

Format: Leporello von acht Bléttern, die aus-
gefaltet jeweils fast zwei Schritt Léange haben; um
1300 v.H. von Mustrabaal in Khunchom gesam-
melt; im 7. Jhd. von Tungbert vom Ur-Tulamidya
ins Garethi Ubersetzt, bearbeitet und als 100-
seitiger Octavo unter neuem Titel herausgegeben;
in beiden Versionen bunte Malereien

Auflage: kaum 30 Originalfassungen; fast 150
Tulamidya- Uber setzungen; 50 Exemplare der ver-
botenen Tungbert-Ausgabe; Original vergammelt
Inhalt: Mythen- und Mé&rchensammlung um We-
senheiten, die am Rande der (damals von Tula-
miden) bewohnten Welt oder im Limbus lauern:
'Die Fragen der Sphinx, 'Schrecken des Inneren
Ozeans, 'Das Ungeschaffene aus dem Nichts,
'Wie Dschadir der Kuhne den Paschach erschlug,
'1000 Leiber' und weitere. Allerhand Weisheiten
Uber Merkmale und schwache Punkte einer Krea-
tur, hilfreiche Geister und Mantras. Im Gegen-
satz zum Monster-Handbuch auftieferem Wis-
sen aufbauend.

Wert: je nach Zustand eines Exemplars bis zu 90
Dukaten

Das Buch im Spiel: (V2/1;IN 12, TaW: Le-
sen/Schreiben 7) Aus den vermengenden Be-
schreibungen lassen sich je ein Freiwurf auf
Tierkunde, Geschichtswissen und Goétter &
Kulte herausfiltern. An arkanem Wissen bie-
ten sich nur Hinweise aufden DSCHINN DES
... und die Wahren Namen von vier Damonen.
Aber vielleicht mégen die Mythen Uber unge-
heure Orte und Wesenheiten der Anreiz fur
eine Queste sein.

Die Angst — Betrachtungen Uber den
menschlichen Geisteszustand bei ex-
tremen Angstbedingungen

Format: schmuckloser Quartband von 98 klein-
beschriebenen Seiten; in denJahren 2-22 Hal vom
ehemaligen  Havener  'Hofdruiden' Archon
Megalon konzipiert; keine lllustrationen, aber
Plane der albernischen Kapitale; Bosparano und
Garethi

Auflage: bislang hdchstens 40 Exemplare, vor
allem durch die Kopierarbeit der Halle der Macht

zu Lowangen schnell zunehmend; Original beim
Autor

Inhalt: ein meisterhaftes Protokoll tber mensch-
liche Phobien aller Art, die der Autor durch sub-
tile und magische Mittel in Experimenten erzeug-
te. Referiert bisweilen auf Wassilaws Junkhoffs
Angst — das menschliche Phdnomen und Mega-
lons Frihwerk Uberlegungen zum magischen
Potential der Angst. Auflistung von etwa 40
Schlusselexperimenten zur Erkenntnis Uber die
Angst, jeweilsgenau in Behauptung, (Gegen-)Be-
weis und Schlussbetrachtung gegliedert; umfang-
reiche Themenkomplexe zur Angst vor der Angst',
Angst der breiten Masse als Folge des Entzuges le-
bensnotwendiger Existenzgrundlagen' sowie der
'geistigen Destruktion durch irrationale Einflus-
se'. Megalon lie3 sich in wahrhaft borbaradschem
Forschungsdrang durch moralische Schranken
nicht behindern, legte selbst druidische Formeln
schriftlich nieder und schuf somit ein Forschungs-
ergebnis, das auch noch in Jahrhunderten Guil-
tigkeit haben wird. Der Preis dafur ist die Ach-
tung von Buch und Autor, der offiziell 14 Hal
verstorben ist.

Wert: bei der Halle der Macht zwischen HO und
170 Dukaten

Das Buch im Spiel: (V 1;KL 14, TaW:Men-
schenkenntnis 8) Hierfinden sich die Megalon-
sche Thesis zu BOSER BLICK(18) und HOR-
RIPHOBUS (16), die nach erfolgreicher Lek-
ture um einen Punkt besser gesteigert wer-
den kénnen (max. um +3/Stufe). Rekonstruk-
tionsmoglichkeit der Borbaradianer-Formeln
EIGNE ANGSTE und HOLLENPEIN, die Me-
galon auch bisweilen anwandte. Die Erkennt-
nisse Uber die Angst wirken sich in je zwei
Freiwurfen auf Heilkunde Seele (wenn noch
unter 10) und Menschenkenntnis aus. Von ethi-
schen Bedenken gebundene Leser (Meister-
entscheid) missen eine MU-Probe+5 beste-
hen, um sich die menschenverachtenden Ex-
perimente zu Gemute zu fuhren.

Die Entwicklung
Ubernatirlicher Willenskraft

Format: Quarto von knapp 150 Seiten Umfang;
116 v.H. von der Verwandlerin Perylla Frutander
zu Honingen verfasst; gelbes Papier mit roter
Schrift (‘Farben desMutes)), einprégsame lllustra-
tionen; leicht verstandliches Garethi, jedoch mit
ungliicklich eingefligten Passagen in Bosparano
Auflage: um 130 Abschriften; Original im Be-
Sitz der Akademie der Herrschaft zu Elenvina
Inhalt: eine erstaunlich unkompliziert gehaltene
Abhandlung Uber die Furcht und Unsicherheit des
Menschen und deren Uberwindung. Neben ein-
fachen Meditationsibungen und Techniken zur
Sérkung der unbewussten Resistenz gegen Magie
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wirddetailliertauf mehrereZauberformelnein-
gegangen, diebesondere Willenskraftemit sich
bringen. DamitknupftdasWer kloseanRashman
Alu Seben Wahrheiten an. Ein Verzeichnis von
profanenMittel chen,wel chedieeigenenGei stes-
kraftesteigern,rundetdasBuchab.

Wert: etwa50bis80Dukaten; Expertengehenin
Ausnahmefallenbis120Goldstiicke
DasBuch im Spiel: (V2; KL 13, IN 12) Ne-
ben der raschen Herleitung des ANGSTE LIN-
DERN(drei Wochen Studium, einfacheMagie-
kunde-Probe) lassen sich die kompetenten
Thesenvon ARCANO PSYCHOSTABILIS (14)
und WAGEMUT (15) erlernen. Deutlich inter-
essanter als die exzellenten Hinweise aufden
WIDER HELLSICHT sind die Details zum
KALTWIE STEIN (Startwert +2). Die Anwen-
dung der beschriebenen Meditationen ermdg-
licht dem Leser die Anrechnung eines Bonus-
punktes beim Steigern bzw. Senken der Ei-
genschaften MU und AG beim Stufenanstieg.

Die Funff Arckanen Capitel
Hraga Betreffend

Format: Transkriptioneiniger Schriftrollenaus
kr Zeit der Skorpionkriege; Abschriften seit den
dunklen Zeiten meist al srobustes Quartheft von
5Kapitelnzuje10Seiten, haufigebensoumfang-
reichkommentiert; nichtillustriert,aber geschnit-
teneGemmenauf jeder Seite; EchsischinZelem-
u-dyphen, zentrale Textstellen aber auch in
Chuchas, Kommentaremeist(Ur-) Tulamidya
Auflage: vielleicht 15 Abschriften, teilweise in
Formvon Papyrusschriftrollen, die Ersttranskrip-
tion angeblich im Limbusumhertreibend
Inhalt: Die einzelnen Kapitel behandeln knapp,
Uber mit einer ungeheuren Prégnanz, die sogar
Rohals Schriftentibertrifft, dieReligionder alten
Wehen unter dem Aspekt der Magie, wobel Ka-
pitel | diePriester schaftenunter sucht,dieKapitel
I1und 111 dasH'Ranga-Pantheon ausdem Nebel
desUnwissensschalen, | ValleinaufKr'Thon'Chh
und Vauf Ssad'Nawv eingeht. Die Kommentare
vertiefendasentsprechendeWi ssenoder spekulie-
rendar Uber . Angesi chtsdesgeringenUmfangssind
jedochviele Dinge, die dem Werk zugeschrieben
werden, insReichder Marchen zu verwei sen.
Wert: mindestens1.000Dukaten
DasBuchim Spidl: (V1*; MU 15, KL 17, AG
max.4, SW-Gotter & Kulte 8, Magiekunde 7)
Heben einer komplizierten Rekonstruktions-
moglichkeit des CHRONOKLASSIS finden
sich derart detaillierte Anmerkungen zum RI-
TUAL DES CHRSZESSAICH, dass dessen
ZF um 3 Punkte steigt, falls diese unter -10
liegt. Nach dem Sudium stehen dem Leser
2wei Freiwirfe auf Gotter & Kulte und einer
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auf Magiekunde zu, alle um 1 Punkt erleich-
tert. Das Verstehen der kriegerischen Ausfuh-
rungen zu Kr'Thon'Chh (nachzuweisen durch
eine Probe Kriegskunst +6) bringt im Kampf
gegen Echsen je einen Bonuspunkt auf At-
tacke und Parade und deren vier auf Kriegs-
kunst, jedoch besteht kiinftig die Gefahr ei-
nes Blutrauschs (DGSL 68), wenn nach ei-
nem Schweren Treffer eine JZ-Probe, erleich-
tert um die Halfte der erlittenen TP, gelingt.
Die Lekture birgt das Risiko des Wahnsinns:
Furjedes Kapitel ist eine AG-Probe abzule-
gen, erleichtert um die jeweilige Kapitel-
nummer; bei Gelingen steigt die Eigenschaft
permanentum 2 (Kapitel I, 11), 3(lll, V) oder4
(IV, zudem JZ +4) Punkte, ein Patzer verdop-
pelt die Anderung und senkt die KL um 1!Es
soll auch nicht verschwiegen werden, dass
einige Exemplare mit KROTE NATTER
SCHUPPENLEIB verflucht sind.

Hundert Dinge
zu schrecken den Dieb

Format: eng beschriebener Octavo von 150 Sei-
ten; um 235 v.H. vom Khunchomer Artefakt-
magier Galhey ay Marhisch in Garethi niederge-
schrieben; spétere Abschriften auf Schriftrollen in
Tulamidya; schmucklos bis auf wenige beispiel-
gebende Skizzen; oft magisch gegen Diebstahl ge-
schitzt

Auflage: insgesamt 90 Exemplare vor allem im
tulamidischen und aranischen Raum, alleine 5
Abschriften im Besitz der Drachenei-Akademie;
Original  beim  Khunchomer  Gauklermagier
Rhuban Al'Riftah

Inhalt: keine detaillierte, dafur aber umfangrei-
che und ideenanregende Abhandlung Uber die
Verzauberung von Gegenstanden zum Zwecke der
Diebstahlsicherung und andere magisch-amisante
Abschreckungsmethoden. Der vermdgende Autor
brachte seine Erfahrungen aus einemjahrzehnte-
langen Wettstreit mit den Khunchomer Mond-
schatten ein, die seine Villa als Prifstein fur ihre
Novizen auserkoren. Beispielhaft sind die zahl-
reichen Verweise auf andere Blicher, Bibliotheken
und Akademien.

Wert: etwa 90 Dukaten

Das Buch im Spiel: (V 1-2; KL 12, TaW:
Magiekunde 8) Ermdéglicht die schnelle Re-
konstruktion von ARCANOVI und APPLICA-
TUS (je ein halbes Jahr Studium und 2 Magie-
kunde -Proben+9) und enthélt vielerlei Gertich-
te, geschickte Spekulationen undHinweise zu
Dutzenden von Formeln aus den Bereichen
der Transformatorica, Phantasmagorica, Con-
trollaria, Mutanda und einfacher Destructiva,
oft mit Verweis auf eine Akademie oder ein

Buch, wo sich derZauber erlernen lasst. Nach
dem Studium kann dem Leser kinftig ein Bo-
nuspunkt fur das Finden, Anlegen und Ent-
schéarfen magischer Fallen zugebilligt werden.

Vergessene Wege
der arkanen Wissenschaft

Format: protziger Foliant von 80 Seiten; auf 412
Vv.H. datiert, wird das Werkje nach Abschrift
Mondrazar, Niobara oder Basilius in die Schuhe
geschoben, stammt jedoch eindeutig von einem
Tulamiden; einige lllustrationen und Illumina-
tionen ohne Textbezug; Tulamidya

Auflage: Es kursieren gut 60 Abschriften, von
denen etwa die Halfte ins Garethi Ubersetzt wur-
de; Original verbrannt

Inhalt: stimperhaftes Kuddelmuddel von aller-
lei magischen und magiedhnlichen Themen, das
vermutlich von einem Studiosus mit abgebroche-
ner Ausbildung verfasst wurde. Angebliche Er-
kenntnisse zu Gespensterbeschworung und Wahr-
sagen, Falschangaben zur Artefaktmagie, Vorstel-
lung des NYSPHRINGUS NASENSTEIN,
'Magiefur die rahjanischen Freuden' und blau-
augige Enthullungen Uber verschollene Zauber.
Wert: Magier, die aufden reiRerischen Titel her-
einfallen, zahlen um die 80 Dukaten, anderen
wird der Schund geradezu nachgeworfen.

Das Buch im Spiel: (V 1; KL 10). Aufgrund
von allerhand konsistenter Fehlinformation
sinkt bei gelungener AG-Probe+5 der TaWw:
Magiekunde nach dem Lesen permanent um
einen Punkt (zwei bei einem Patzer). Zuféllig
nitzlich ist das Buch nur bei einem Zauber
(den Meister und Spieler absprechen sollten),
dessen ZFum 1 steigt, wenn sie noch unter 0
liegt. Zudem zeigt dieses Negativbeispiel, was
alles beider Erziehung zum Magier falsch lau-
fen kann: ein Freiwurf auf Lehren.

DeLithis—Kompendium

der wunderwirksamen Steine

Format: Folio von 360 Seiten, oft schwer beschla-
gen; um 390 v.H. von Isfaleon von Rommilys
kompiliert, danach stark verkurzte Abschriften von
Laien und schliefdich nur noch als Fragmente bei
Alchimisten und Prospektoren zu finden; reich il-
lustriert, auch prospektorische Karten; schwer ver-
sténdliches Bosparano und Garethi

Auflage: Es existieren heutzutage hdchstens 20
wortgetreue oder leicht veranderte Abschriften
(Original mit Autor in den Minen der Schwar-
zen Sichel verschollen), dagegen finden sich ein-
zelne Passagen zu Hunderten in Bibliotheken und
Schriftensammlungen.

Inhalt: die ausfihrlichste petromantische Samm-
lung von Erkenntnissen Uber die Kréfte der Ge-
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steineundMetall eunddamiteinesder legendar -

nachdemVerlustder originalgetreuenAbschrif-

stenVerlorenenWerke.VerwendungvonSteinen tenimZusammenhang mit dem Codex Emeral-

alsmagischeFoki, Einsatzin Heilkunst und Al-

dusberihmt.

chimie, Grundlagender Sumulogie,Abhandlun-  Wert: biszu 700 Dukaten

genlber dieFunfMagi schenMetal lesowieurm-

Das Buch im Spiel: (V 1*; KL 12, TaWle

fangreichesWissenzur Kristallomantie.Daskom-sen/Schreiben 7) Der Leser darf 3 zuséti-

pendiumbasiert ver mutlichauf alterenWerken
undlangenDiskussionenmitGeoden.Eswurde
2uLebzeitendesAutor svolligverkanntunder st

che Seigerungsversuche auf eine eventuell
bestehende Berufdertigkat Gesteinskundiger
durchfiihren.DieElaboratezur Kristallomantie

erlauben, ohne dass dafiir die langwierige
Zauberwerkstatt bemiiht werden musste, be-
liebig viele Zauber aktiver Kenntnis auch als
Version mit Materieller Komponente (aus-
schlie3lich mit Edelsteinen; sieche MA 50) zu
verwenden! Diese geltenjedoch ebenfalls als
separatzu steigernde Spriiche. Die kursieren-
den Fragmente enthalten nur Rudimente die-
ses Wissens nach MalRgabe des Meisters.

Kommentare und Auslegungen

Zu viden Standardwerken wurden im Lauf der
Jahrhunderte eigene Kommentarsammlungen
vafasst, meist mit dem Zid, die Inhalte zu ver-
tiefen oder leichter verstandlich zu machen. Be-
kannt, beriihmt oder bertichtigt Snd beispiels-
welse

—Durian von der Heydts Kommentare zu
NiobarasAstralenGeheimnissen

—der beriihmte Commentariolus zu al'Planes
Sohairologia der postrohalistischen Arkano-

login Dirionya Dailani aus dem Postrohalismus
—Tyros Prahes Ladenhu ... 8h ... Commenta-
riolus zu Zhavinos 'Codex Emeraldus’, dessen
meiste Drucke in den Archiven der Halle des
Quecksilbers zu verrotten beginnen

—die verateten Kommentare zum 'Elementa-
rium’ des Wadbert Boyerks aus der spéten Roh-
alszeit

—Kommentarezur spéthorasi schenFassungdes
'GroflienElementariums', zusammengestel Itvon

einer Puniner Arbeitsgruppe unter Salandrion
Finkenfarn

—das unter Verschluss gehaltene Werk Eyn
warnend Commentarius zu jenem unheyligen

Wer ck,benannt’DiedreyzehnLobpreysungendes

Namenlosen' des Hesinde-Geweihten Melahath
Lassan aus der Zeit der Klugen Kaiser

—der bizarre Commentariuszum Mazakaroth
Schamaschtu des wahnsinnigen Novadi Haman
al Shaitan aus der Zeit des Khém-Krieges

Verschollene Werke und Buchzyklen

Dass sSch be Magiern, deren Zeit groftenteils
von der Auseinandersetzung mit Schrifttum
eingenommen wird, alerhand Legenden Uber
Zauberbiicher bilden, it nicht verwunderlich.
Manche dieser Fabulierungen mogen reine
Eleventraume sein, andere hingegen nur die
Spitze eines Eisberges der Wahrheit. Einige sa-
genumwobene Buchobjekte finden Sie in den
Mysderia Arkana auf S. 246, einige weitere hier:
—das auf Echsenpergament geschriebene
Liber Zhammoricam per Satinav, von dem al-
lenfdls ein halbes Dutzend Exemplare existie-
ren und das ale Magie und Mysterien der Ge-
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schuppten enthalten soll — angeblich eine Uber-
setzung der Glyphen auf den Schuttsteinen der
Stadt Zhamorrah

—mutmaldiche Schriften der Hochelfen ber
Zauberwaffen, Lichtmagie und Triumph Gber
die Zeit

—dieBlicher der Elemente, sechsFolianten, aus
denen beim Offnen die Gewalt von Feuer, Was-
s, Humus, Eis, Erz und Luft brechen soll
—ein blankes Weltenbuch, das angeblich dles
wirklich werden lasst, was man hineinschreibt
—Die drachischen Schriftrollen von Zze Tha,
77 oder 777 Unikate von kolossaler Grof3e aus

dem Leder eines Riesentieres, die ungeahntes
Wissen enthalten sollen. Einige besal3en wohl
die Magiermogule vom Gadang, ein Exemplar
wurde bei einem Novadistamm entdeckt, der
es ds Zeltplane verwendete.

—der Antidodekorische Zyklus, in dem jedes
Werk einem der Erzddmonen zugeordnet wird:
Sicher sind NagrachsDer Freie Schiitz (dasim
Bornland in einer einfachen Variante weit ver-
breitetist), dasknochenschédligeBuch Thargun
und Iribaars Buch der Namen. Vermutet wer-
den Tesfardd's Wege zum Wohlstand und Lol-
gramoths Laufende Lettern.
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Zufalgabdle Besonderheiten

Wan en Held ein neues Zauberbuch erwirbt, kénnen Sie bei Be-
daf auf dieser Tabelle eine oder mehrere besondere Eigenschaften
s Wekes mit dem W20 ermitteln oder auswahlen. Schnell wird
klar, dassder Begriff 'Magische Blicher' bei manchen Schriftstlicken
wortlich gemeint ist.

1 Durch einen implementierten XENOGRAPHUS kann jeder
de Schrift und Sprache des Werkes verstehen.

2 Min ETERNIA MEMORABILIS, ausgeldst durch ein Matrix-
muder auf den ersten Seiten, |&sst den Leser sich das komplette Buch
wortgetreu einprégen, statt eines Studiums ist nur das Lesen des Wer-
kes erforderlich.

3 Das Schreibmaterial ist offenbar durch magische Einwirkung
leuer- und reif¥fest.

\ Zwischen alle Seiten wurden weitere Seilen geklebt, so dass
geh in diesem Buch noch ein Schriftstiick verbirgt, oder es handelt
dch um en Pdimpss.

5 Durch einen oder mehrere MATERTALIA ANIMAT schlagt
dss Buch von selbst beim Berlihren eines Verweises die entsprechen-
de Sate auf (sog. Haptotypische Materialia-Lektire).

6 Préchtiger Zustand des Buches (W6): wertvolle Edelsteine im
Einband (1), ausgezeichnetes Schmuckwerk (2), Buchschloss zwer-
gischer Machart (3), wachsbehandelte Blétter als Feuchtigkeitsschutz
(4), Ubersetzung in die Muttersprache (5). Signatur des Autors (6)
7 Fehlen aller Illustrationen, da sie sich ein EIf einst herausge-
rissn hat.

8 Bucheinband und -Inhalt summen nicht liberein; z.B. um ein
indiziertes Werk zu verbergen.

9 Der Text ist komplett in Spiegelschrift verfasst (L esedauer ohne
Spiegd verdreifacht, mit Spiegel veranderthalbfacht).

10 Wichtige Seiten sind mit CRY PTOGRAPHO (2W20 ASP) ver-
zaubert.

11 Das Buch scheint komplett leer, da die Schrift mit einer Ge-
heimtinte verfasst wurde oder nur im Mondlicht erscheint.

12 Die Schrift wurde kryptographisch verschlisselt, sodass es W6
Monate intensiven Studiums mit je einer Lesen/Schreiben-Probe+W20
pro Monat bendtigt, um die Geheimschrift aufzudecken.

13  Schlechter Zustand des Werkes (\V6): Brandspuren an den
Réandern, eventuell auch auf etlichen Seiten (1), Schmierereien, Flek-
ken oder Schwéarzungen im Text (2), fehlender Einband oder ent-
fernte Seiten (3), Blcherwurmbefal (4), durch Nasse geldschte Sei-
len(5).grobe Fehler dieser Abschrift (6).

14 Das Schriftstiick lasst sich nur zu Sonnenaufgang und -
untergang umbl&ttern, schlief?en oder 6ffnen; dazwischen ist es un-
beweglich, as sa es in Koscher Knochenkaltleim getunkt.

15 Einmal gelesen, verschwindet die Schrift vor den Augen des
Lesers unwiederbringlich.

16 Im Buch ig ein Spuk (Mysteria Arkana, S. 112) gefangen, der
seinem neuen Besitzer den Schilaf raubt.

17 Ein Schutzzauber wird beim Offnen des Werkes ausgel 0st
(W6): PARALU (1), VERSCHWINDIBUS auf das Buch (2),
HORRIPHOBUS (3), Kampfzauber nach Meisterentscheid (4),
SCHWARZ UND ROT (5), VOCOLIMBO/MENETEKEL: ich bin
nicht fir deine Augen bestimmt!' (6).

18 Das Papier ist mit Samthauch bestdubt, der nach dem Lesen
von je 2W20 Seiten ein Delirium erzeugt (Herbarium, S. 88).

19 Em SIGILLUS CUSTODIS hegt auf dem Werk.

20 Das Buch ig mit einem IMPERAVI ANIMUS verzaubert, der
den Leser bei misslungener MR-Probe da/u zwingt, das Werk immer
wieder ohne Unterlass zu lesen — so lange, bis das Opfer verdurstet
oder von anderen gerettet wird.

COMPENDIUM SALAMANDRIS

45



Artefakte und ihre Herstellung

Vorbemerkung: Wir werden uns in einem
Folgeband néher und eingehender mit der Er-
schaffung und Anwendung von Artefakten be-

fassen und dort auch Rezepturen und Wir-
kungsweisen verschiedenster Zaubergegen-
sténde vorstellen. Bis dahin gelten die Regeln

aus den Mysteria Arkana mit den folgenden
Anderungen, Ergénzungen und Erweiterun-
gen.

Allgemeines, Erschaffung von Artefakten

Kann man ein Artefakt ohne permanenten
ASP-Verlust erschaffen? Hier besteht ein Wi-
derspruch zwischen MA 194 und MA 203.
Bei der Erschaffung eines magischen Artefaktes
mul3 der Magier aufjeden Fall mindestens einen
permanenten ASP aufwenden — die Aussage zum
improvisierten Heiltrank auf Seite 203 ist also un-
richtig.

Ist es moglich, den ARCANOVI im Limbus
zu sprechen? Gibt das Probenaufschlége?

Es ist prinzipiell moglich, aber so schwierig (we-
gen der chaotischen Struktur des Limbus und stén-
diger astraler Pertubationen istjede ARCANOVI-
Probe neben allen Gblichen Modifikatoren zusétz-
lich um mindestens +49 erschwert, die Probe auf
die wirkenden Spriiche um + 7; Beseeltheitswurf
—7), daBd es quasi nichtfunktioniert.

Ist es richtig, dal’ fur eine solche Erschaffung
im Limbus nur 1/10 der permanenten Kosten
entstehen, eventuell sogar gar keine?

Falsch. Die Reduktion der Astralkosten im Lim-
bus bezieht sich ausschliefdich auf flichtigeAstral-
energie, nicht jedoch auf permanente. Die Rege-
lung zu den Mindestkosten findet auch im Lim-
bus Anwendung.

Inwieweit senken die magischen Metdlle die
permanenten Kosten fur ein Artefakt?

Die permanenten Kosten werden ohnehin nur
durch Mindorium (200 D/Sein), Arkanium
(2.000 DI Sein) und Titanium (200.000 D/Sein)
gesenkt (wobei letzteres so gut wie nie in solchen
Mengen angeboten wird, dass sich daraus Arte-
fakte formen lielen — bislang sind nur extrem
wenige Artefakte bekannt, die Uberhaupt Spuren
dieses Materials aufweisen).

Fur einmalig verwendbare Artefakte gilt: Bei ei-
nem genigenden Anteil von Mindorium darf
durch 25 geteilt und abgerundet werden, bei
Arkanium durch 30, bei Titanium sogar durch 50
(es wird jedoch immer mindestens 1 ASP ver-
braucht).

Fur aufladbare Artefakte gilt: Bei einem ausrei-
chenden Anteil von Mindorium wird durch 15
geteilt und echtgerundet, bei Arkanium durch 20,
bei Titanium sogar durch 30.

Die Kosten fur Artefakte mit 'Semipermanenz
finden Se weiter unten. Als 'ausreichende Men-
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g€ gilt die Halfte des Gewichts des Artefakts.

Wirken sich Begunstigungen magischer Me-
talle nur auf Waffen aus, die ausschliefdlich,
oder auch auf solche, die zum grofdten Teil aus
diesem magischen Metall bestehen?
Esreicht der grofite Teil.

Nach MA 193 betragen die Kosten fur den
ARCANOVI 10 ASP. CC 244 gibt die Kosten
jedoch mit variabel an. Wovon héangen die Ko-
sten fur den ARCANOVI denn nun ab?

Der ARCANOVI an sich' kostet diefeste Summe
von 10 ASP. Die Angabe im CC bezieht sich
falschlicherweise auf die Gesamtkosten. Wenn die
Kosten variabel wéren, dann hingen sie von der
GroRe des zu verzaubernden Objekts und der
Menge der zu speichernden Astralenergie (in den
wirkenden Spruchen) ab.

Es ist ja nicht mdglich, mehrfach einen Nut-
zen aus ein und demselben Zauber (z.B. ei-
nem mehrfachen AXXELERATUS) zu zie-
hen. Wie sieht es bel gestapelten Zaubern in
Artefakten aus? Gilt diese Regelung bei der
Artefaktmagie nicht (wie sich aus dem Bei-
spiel im Kapitel Artefakte in den MA herlei-
tenlief3e) ?

Es ware wahrscheinlich mdglich, wenn diese Sta-
pelung Spielermagiern zuganglich ware. (Es han-
delt sich in diesem Fall nicht um mehrere identi-
sche Zauber, von denen eine Person profitiert, son-
dern um einen 'Gesamt-Zauber'.)

Bedeutet die Anmerkung beim ARCANOVI
("Da die Erschaffung magischer Artefakte
ebenfalls eine der grundlegenden Kulturlei-
stungen darstellt, nimmt es nicht Wunder,
dass auch die Kinder Sumus und Satuarias wie
auch die Elfen Uber Varianten dieses Rituals
verfugen."), dass man diesen Spruch beim
Steigern  wie eine Druiden/Hexen/Elfen--
Formel behandelt?

Nein, diesheif3 nur, dass diese Volker nicht tber
niederhdllisch niedrige Sartwerte verfligen. Die
Elfen erschaffen ihre Artefakte ohnehin meistens
in salasandra (siehe S. 66f).

Ist es bei der Erschaffung eines magischen Ar-
tefakts moglich, mittels eines UNITATIO zu-

sammenzuarbeiten? Kann man die perma:
nenten Kosten kontrolliert aufteilen? (Beide
tragen die Héalfte, oder einer alles.)
Prinzipiell ja, wobei jedoch die ARCANOVI-Pro-
be um weitere 7 Punkte, die Proben aufdie wir-
kenden Zauber umje 3 Punkte erschwert sein soll-
ten. Bel der Verteilung der Kosten (auch der per-
manenten) wird dann jedoch in allen Berech-
nungsfallen aufgerundet. Bei der Berechnung der
bendtigten permanente Astralenergie wirdgleich-
malig (aber zu Ungunsten desLeitersder Erschaf-
fergruppe, also desienigen, der den ARCANOVI
spricht) aufgeteilt.

Konnen verschiedene Personen das Artefakt
mit ARCANOVI und dem jeweiligen Wir-
kungszauber belegen?

Wenn eine Person den ARCANOVI und eine an-
dere einen wirkenden Spruch zaubern soll, dann
ist die ARCANOVI-Probe um 3 Punkte, die auf
die wirkenden Sprichejedoch um 7 Punkte er-
schwert. In diesem Fall tragt der ARCANOVI-
Anwender zwar nur die temporéren Kosten des
ARCANOVI, jedoch trotzdem die Gesamtkosten
der permanenten ASP.

Undwieist es mit dem MAGISCHEN RAUB?
Kann man Artefakte mit fremder Astral-
energie herstellen?

Prinzipiell ja; es gelten die obigen Richtlinien (sie-
he UNITATIO), jedoch ist die ARCANOVI-Pro-
be um 10 Punkte erschwert. Die permanenten
Kosten gehen vollstandig zu Lasten des Artefakt-
Erschaffers.

Wie kann man den finanziellen Aufwand fir
ein Artefakt berechnen, mit wieviel Dukaten
muss der Verlust eines permanenten ASP auf-
gewogen werden (auch bei DESTRUCTI-
BO)?

Den Helden besonders gewogene Zauberer bieten
ihre Dienste vielleicht fir 100 Dukaten pro per-
manent verbrauchtem ASP an; Ublich sind dage-
gen eher 500 bis 800 Dukaten, bei anerkannten
Fezialisten auch bisweilen mehr als 1000 Duka-
ten. Dazu kommen natirlich noch die Kostenfur
besondere Materialien, aus denen ein Artefakt be-
stehen kann. Besonders bei magischen Metallen
kénnen die Kosten hierfur schnell vierstellig wer-
den.
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Ig esmdglich, ein Artefakt mit mehreren von-
dénanda unabhéngigen ARCANOVI zu be-
legn. Und ist es moglich, einen Zauberstab
mit ARCANOVI weiter zuver zaubern?
Inbeiden Féllen ein klaresNein. Bereits mit ei-
nemeinzelnen ARCANOVI kénnenmehrereFor-
melnin einem Artefaktfixiert werden; ein zwei-
ter ARCANOVI wirde hier nur die Matricessto-
rin. Im zweiten Fall beruht es aufder besonde-
ren, ritualisierten Art der Stab-Magie, die sich
gegen weitere Verzauberung 'wehrt' (weswegen
Zauber stébe jaauch magisch nur sehr schwer zu
zerstérensind...

Erldchtern M agier stab, -schwert oder Schale
de ARCANOVI-Probe, wenn sie als Trager
denen, und um wieviel? Beeinflussen sie auch
Besdung oder L oyalitat ?

DieseArtefakte(gleichermafenauchder Vulkan-
glasdolch, der Hexenbesen, dieKnochenkeule...)
kimennicht zusétzlich mit Zaubern belegt wer-

den, da auch diejeweiligen Rituale Grundziige
des ARCANOVI aufweisen.

Ist es theoretisch Uberhaupt mdoglich, jeden
Spruch in ein Artefakt zu binden? Wie ver-
hélt essich z.B. mit dem MAGISCHEN RAUB
oder LEVTHANS FEUER? (Mal angenom-
men, der Magier beherrscht diesen Spruch
bzw. eine Hexe will ein Artefakt erstellen.)
Muss bel verschiedenen Auswirkungen (bei
gleichem ASP-Einsatz) eine Wirkung vorher
festgelegt werden?

Das bleibt der Entscheidung des Meisters tberlas-
sen. Der LEVTHANS FEUER erfordertja zwei
Personen, die ihre Regeneration tauschen — also
waére zB. ein 'Doppel-Artefakt’ vonndten ...

Wenn ein Zauber, der gegen die Magie-
resistenz geht, in ein Artefakt eingewoben
wird, wiewird dann verfahren, wenn die Wir-
kung spater ausgeldst wird?

Der Erschaffer des Artefakt muss sich von vorn-

herein eine Erschwernis auf die Probe fir den
wirkenden Spruch auferlegen, deren Hohe gleich
der MR ist, die spater durch den Zauber Uberwun-
den werden soll. Danach ist das Artefakt geeig-
net, gegen Wesen eingesetzt zu werden, deren MR
kleiner oder gleich dieser Erschwernis ist.

Léasst sich Antimagie eigentlich 'artefakti-
sieren' ? DieZauberprobebeinhaltetjadie Stu-
fe eines Feindzauberers. Oder muss man sich
beim Sprechen und Binden der Antimagie-
formel quasi eine angenommene Stufe des
gegnerischen Zaubers aussuchen, bis gegen
welche dann die Antimagie wirkt? Also z.B.
ein gegen Stufe 8 gesprochener KAMPF-
ZAUBER STOREN wiirde dann bei Gegnern
bis Stufe 8 helfen?

Genau so funktioniert es.

Wie funktioniert es, wenn ein wirkender
Spruch variable Astralenergie verbraucht?
Wird dann sowohl beim Erschaffen als auch

We funktioniert das Herstellen eines Artefaktes mit
beschrénkter Permanenz? Welche Zauber kommen in
Frage? Auch Kampfzauber? Wie sind die Zuschlége
af de ARCANOQVI-Probe? Oder benétigt man dazu
dn INFINITUM?

Eire hinreichend komplizierte Materie — versuchen wir einmal, uns
dam Ganzen rein technisch zu néhern, damit es versténdlich bleibt.
Grundlagen sind die Regeln zur Artefakterschaffung auf den Seiten
18, der Mysteria Arkana:

« Voraussetzungen zur Entwicklung der Artefakt-Thesis: Die Sum-
me der TaW Magiekunde und der ZFW ARCANOVI und MAGI-
SCHER RAUB muss mindestens 40 betragen, wobei die einzelnen
TaW/ZF mindestens einen Wert von 7 aufweisen missen; die Ent-
wicklung der Thesis dauert zehnmal so viele Tage intensiven Studi-
urs wie die eigentliche Verzauberung dauert.

e Zusétzlich zum ARCANOVI muss eine spezielle Form des MA-
GISCHEN RAUBes in die Matrix eingebunden werden; die Probe
fir den MAGISCHEN RAUB ist je nach Ladegeschwindigkeit (s.u.)
eschwert.

« Esist nicht moglich, gleiche Zauber zu stapeln, jedoch ist eine
Sammlung von maximal drei wirkenden Spriichen mdéglich.

* Als Préservanz mussen 'einmal pro Tag', ‘einmal pro Mondphase".
'‘dnmd pro Monat' oder ‘einmal pro Jahr' festgelegt werden.

« Der Modifikator: Wirkungszeitraum bei der ARCANOVI-Probe
berégt +10, worauf fur die Praservanz noch addiert werden mis-
s +0 fur jahrlich, + 3 fur monatlich, +6 fur wochentlich und +9
fur taglich. Der Modifikator fur die Wirkenden Spriiche betragt + 3
Ein jeglicher wirkender Spruch muss sieben Mal erfolgreich auf das
Proto-Artefakt gesprochen werden, damit er ein Ma 'angenommen’
wird, Die hierbei gewahlte Wirkungsdauer (so vorhanden) ist dieje-
nige die das Artefakt pro Anwendung wirkt. (Die Probe gestaltet sich
so schwierig, weil mit der Thesis nicht nur die Préservanz beziehungs-
weise die Regeneration bewirkt wird, sondern gleichzeitig auch die
be 'normal' wiederaufladbaren Objekten gelegentlich auftretende Ver-
anderung der Wirkungsmatrices (die das Artefakt unbrauchbar ma-
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chen koénnen) unterbindet.
» Die permanenten Kosten errechnen sich, indem man die ASP-Sum-
me der Wirkenden Spriiche (einzeln, nicht siebenfach) und des
ARCANOVI (in diesem Fall 17 ASP) durch funf teilt und aufrundet.
Bei der Verwendung von Mindorium in ausreichendem MaRe darf
durch sieben geteilt und aufgerundet werden, bei der Verwendung
von Arkanium durch zehn, bei der Verwendung von Titanium durch
20, wobei sogar abgerundet wird. Es gelten in allen Fallen die ubli-
chen Regeln fir den Mindestaufwand.
* Es gelten die Ublichen Regeln zur Beseelung von Artefakten; es
konnen beliebige Materialien verwendet werden; der Zeitaufwand
ist der Gleiche wie bei der Erstellung anderer Artefakte.
Aufladung: Das Artefakt muss ehe benétigte Astralenergie fur sei-
ne Zauber ja irgendwo herbekommen. Bel Artefakten mit jahrlicher
oder monatlicher Anwendung it dies kein Problem, da es gentigend
Astralenergie der Umgebung aufnehmen kann (es s denn, es wird
speziell versiegelt gelagert), wochentlich oder gar téglich zu verwen-
dende Artefakte missen ihre Energie jedoch aus einer kréftigeren
Quelle ziehen — und die beste Méglichkeit ist, sich aus den Kréften
des Benutzers zu bedienen (daher der MAGISCHE RAUB). Kein
Problem, solange der Tréger Uber Astralenergie verflgt; ist dies nicht
der Fall (s es, dass ein Zauberkundiger ausgebrannt ist, sa es, dass
ein 'Weltlicher' das Artefakt tragt), sowird der Vorrat an Lebensenergie
angegriffen.
Die Ubliche 'Ladegeschwindigkeit' betrégt 7 ASP pro Tag; eine Ver-
anderung der Ladegeschwindigkeit nach unten oder oben erschwert
die Probe auf den MAGISCHEN RAUB um 2 Punkte pro Punkt
Landegeschwindigkeit fir hthere Geschwindigkeit, um 1 Punkt bei
niedrigerer Ladegeschwindigkeit.
» Ein semipermanentes Artefakt ist 'personalisiert’, d.h., es 'schwingt
sich auf die Aura des Trégers ein' (wofir es etwa einen Monat beno-
tigt) und kann nicht zu Zwecken der Aufladung an Kameraden (oder
unwillige Opfer) abgetreten werden. Es besteht jedoch die Mdglich-
keit, das Artefakt 'auRBerhalb der Aura' zu verwahren. Dort regene-
riert ein Artefakt einen ASP pro Tag. Wird es jedoch langer als eine
Woche nicht getragen, so verliert es die 'Personalisierung'.
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beim Audldsen gewirfelt? Konkret: Wievid
ASP setzt man bel der Erschaffung eines Ar-
tefaktes an, wenn ein 7W-IGNIFAXIUS hin-
eingewoben wird?

MangehtvomDur chschnittswert(1Wentspricht
3,5) aus, wasal s024,5=25Punktenentspricht.

L v ]
RO

fe eingebettet, mag er einen Zauber bergen,
underische Kreaturen zu bek&mpfen ..."). Ist
die Wafe nun magisch, welcher Zauber muss
fir die Verzauberung benutzt werden, und ist
es eine einmalige Wirkung?

EinGranatwar evorteil haftfir dieARCANOVI-

Dazukommennatirlichnochdiel0ASPfirden  Probe,umkampfunter stiitzendeZauber el aufein

ARCANOVI. DieWirkungwirdbeimAuslosen  Schwertzulegen. DasschiereHinlegeneinesSteins

desArtefaktsextraausgewlr felt; eskannal sosein, indenGriff bewirktnichts. (Der Edel stein-Arti-

dassmanmehr oder weniger TPerzelt.

Benétigt ein Artefakt zwingend einen dem
Zauber entsprechenden Gegenstand — Schu-
he fiir Bewegung, Brille fir Hellsicht —, oder
ist das im Grunde eher philosophisch?

kel basiert ja auf Annahmen und Volksaber-
glauben.)

Kann man (als Meister) Artefakte erschaffen,
die ein Spieler mit dem ARCANOVI nicht er-
schaffen kdnnte, z.B. einen Ring, der seinem

Istzwar eher einephil osophischeFrage,aber eine Tréger 4 (also nicht 5 oder 2) IN-Punkte fir
sol cheAuswahl desur spriinglichenGegenstands 25 Minuten (also nicht eine Stunde) gibt?

wurde ich mit leichten Boni (bis—3) aufdie
ARCANOVI-Probehonorieren.

Bendtigt ein Artefakt eine bestimmte physi-
sche Grol3e, um verzaubert zu werden? Konn-
te man nicht statt nur eines Zaubers in ein
edelsteinbesetztes Amulett in jeden Edelstein
einen Zauber binden— man muss sejanicht
alle zugleich verwenden?

Solltevonder Mengeder zuspeicherndenAstral -

ja,dasistprinzipiellmdglich,sollteaberimRah-
mendesmitder Zauberwer kstattmachbarenbl ei-

Ist es méglich, mit einem MAGISCHEN
RAUB in reversalischer Kopplung eine Matrix
Zu generieren, die mittels eines ARCANOVI
auf ein Objekt gelegt werden kann und dann
wie ein Zaubertrank oder eine Astralbatterie'
wirkt?

[
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maglich,daer dieEigenschafenvonLebewesen
erkundensoll.MiteinemSENS BARi stesdur ch-
ausmdglich,diegrundsétzicheStimmungeine
beseeltenArtefaktszuer kennen, nichtaber den
genauenLO-Wert.Einbesonder sgutgel ungener
ANALUSmagdaweiterhelfen...

Welche Auswirkungen hat es, wenn man &n
mittel SARCANOV | hergestelltes Artefakt mit

in einen Praios-Tempel nimmt?
Keinebesonder en; eskannjedochimTempel nicht
aktiviertwer den(wieauchgewohnlicheZaube-
reiinPraios-Tempel nnichtfunktioniert).

Eine mit einem FILM FLAM belegte Glas-
kugel ist as Artefakt an sich ja nicht unzer-
brechlich. Was passiert, wenn die Kugel in 10
Teile zersplittert? Ist der Zauber dann ‘weg?
Heifdt das, man kann ein zerstorbares Arte-
fakt einfach dadurch entwerten, dal3 man des
Trégermaterial zerstort?

Ja, daskannman. Eswirdzwar,jenachgespei-
chertenASP,nocheineZeitlang'nachgl ihen,und
eventuell tragendieeinzel nenFragmenteauch
nochTeileder Gesamtladung,aber ansonstenist
dieZer st6rungdesObj ektsauchidentischmitder
Zer storungder Matrices.Natlrlichsindviel eAr-

energieabhéngigsein, will heiRen, einArtefakt  Prinzipiell gibtessol cheObjekte, dieal sSpeicher tefaktegegenwel tlicheZer stérunggeschiitzt...

aufdeminsi ebenver schiedenenEdel steinenje-
weilseineeinmaligeLadungder kleinenMutan-

ungeformter Astralenergiedienen,aber eineMe-
thodezuderenErschaffungistkeinemlebenden

dasenthaltenist, solltefunktionieren,einfiligra-  Magier (Elfen, Geoden ...) bekannt. Nach den
ner Ohrringmiteinemscheunentor groRenPLAN- i sherigenFor schungenei gnensi chohnehinnur
ASTRALE eher nicht...
AlsgrobesMaRmagl(temporarer) ASPproSkru- Erzwieauch demHumuszugeordnetsind' oder
pel Gewichtdienen,jedochistdiesstarkvonder  ‘inder MatrixerstarrtesTitanium'. Bei denKri-
ArtdesMaterialsabhangig—Kristallespeichern stallenkannmanver muten,dassKarfunkelsteine
Astralenergiedeutlichbesser alsz.B.Metalle. oder ver steinerteDrachentr&neno.a.geeignetsin
(nichtjedochder amor pheBer nstein), wasesaber

wenigeMaterialienalsTrager: 'Kristalle,diedem

Gibt es eine Dichte (AE/LE pro Volumen-
einheit) fir Heiltrénke etc.?
DasMaximumliegt bei 5PunktenproFlux.

Ist es beim ARCANOVI méglich, fir mehre-
re Zauber unterschiedliche Ausltser zu be-
stimmen, oder ist dafir jedesmal ein neuer
ARCANOQVI nétig?

Es ist moglich, dadurch wird aber die
ARCANOVI-Probedeutlicherschwert.(Alleein-
zelnenModifikator enfir dieAusl dser wer denauf-
summiertunddann umweitere+7 erhoht.)

Wir spielen sait neustem mit der Magie der
Edelsteine. Es wirde mich interessieren, wie
man den Text zum Granat aus den Mysteria
Arkana verstehen soll ("Im Knauf einer W&-
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mitdemTitaniumauf sich hat, bl ei bt r atsel haft.
Dazu kommt, dassdie Methodewohl nicht ver-
mittels eines REVERSALIS [MAGISCHER
RAUB]J funktioniert, sondern vermittels eines
modifizierten UNITATIO—der sichaber nach
guiltigen Erkenntnissen nicht so einfach aufein
Artefaktlegenlasst...

Kann ich einen EIGENSCHAFTEN SEID
GELESEN auch auf ein Artefakt anwenden,
oder muss ich ihn dafiir entsprechend modi-
fizieren? Kann ich einen SENSIBAR oder den
0.g. EIGENSCHAFTEN verwenden, um den
LO-Wert eines beseelten Artefakts herauszu-
finden?

Er ster esistohneModifikationdesZauber snicht

Wenn ein Artefakt / eine magische Welfe zer-
stért wird, der Zauber aber nicht ausgelost
wurde, und wenn dieses Objekt dann wieder
repariert wird, ist es dann immer noch ma
gisch? Ist ein zerstortes und dann wieder re-
pariertes Magierschwert noch magisch? Kann
ein zerstbrter Zauberstab geflickt werden?
at er dann noch die Stabzauber?

eweils ein klares Nein. So etwas wére aller-
hdchstensbei ' uraltenmythi schenObjektendenk-
bar.

Kann man ein Artefakt auch durch elemen-
tare Kampfzauber zerstéren (z.B. IGNIFA-
XI1US), und wie vide TP muss man daf ir dem
Artefakt zufugen?
Dasisthochgradigabhangigvonder ArtdesAr-
tefakts...

Was passiert mit magischen Artefakten, die
Bannstaub abbekommen? Zeitweilig nutzlos,
permanent nutzlos, oder werden se nicht be-
troffen?

Bannstaub wirkt (mit einigen Ausnahmen bei
besondersguter Zubereitung, siehe S 23f) nur
gegenlLebewesen.

COMPENDIUM SALAMANDRIS



o e
A

Dschinne, Damonen und Artefaktseelen

Lasn sch FUROR BLUT bzw. HEPTA-
QON auch in ein Artefakt binden, so daR bei
Awdden desselben der Damon beschworen
(wem auch nicht beherrscht) wird?
Prinzipiell ja.

Wem ja, wie verhalt sich der Damon dann?
Wird er versuchen, den Hersteller des Arte-
fdds zu finden? Wird er die ausl6sende Per-
snangreifen?

Wahrscheinlichbeides.

Lid®er schvon Anwesenden beherrschen (so
ge de Probe schaffen ...)

.. diedann auch noch erschwert wére ... prinz-
piell ja, wenndieAnwesenden' Zauberer sind, die
Kenntnisse des entsprechenden Beschworungs-
zauber sbesitzen.

Ig en Artefakt, das mit Beschwoérungsfor-

Ich spidle einen Magier, der sich auf die
Abschwérung von Damonen spezialisiert hat.
Ba der Uberlegung, wie man den Exorzismus
beschleunigen kdnnte, habe ich mir tberlegt,
mittds ARCANOV| ein aufladbares Artefakt
zu echaffen und auf dieses Artefakt einen
REVERSALIS [HEPTAGON] zu sprechen.
Ist des prinzipiell moglich, oder wirde das zu
vide permanente ASP kosten?

Prinzipiell funktioniert das, und die permanen-
ten ASP-Kostenhaltensichauchin Grenzen. Das
groReProblemistjedoch, dassein REVERSALIS
[HEPTAGON] kein 'Universalexorzismus' ist,
sondern nur jeweils gegen eine Sorte von Damo-
nenwirkt, wasbedeutet, dassmanal sExorzst mit
einem Haufen solcher Artefakte herumlaufen

We wirkt eigentlich ein TRANSVERSALIS
Artefakt? Muss man bei der Erschaffungeine
Reichwete angeben oder gar einen speziellen
Ort, oder lasst sich mit dem Artefakt jeder be-
lichige, bekannte und von der mdglichen
Reichweite her akzeptable Ort erreichen?
Nein, von der Beschreibung des TRANSVER-
SAL I Sausgehend, kanneseigentlichnur sein,dass
an Artefakt zu einem bestimmten Ort teleportiert
[und nattrlich eine Reichweitenbegrenzung be-
sitzt).

De VISIBILI macht keine Gegensténde un-
schtbar - aber gilt dies auch fir mittels
ARCANOVI erstellte VISIBILI-Artefakte wie
dnen Unsichtbarkeitsring, den der Anwender
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meln erstellt wird, immer beseelt?

Nicht prinzipiell. Sollten ausdriicklich Damonen
oder Elementarwesen in das Artefakt gebunden
werden, so konnen Se diesen natilrlich eigene
Motivationen zuordnen. Bel allen anderen An-
rufungen sollten Sie von der Beseeltheits-Probe 7
Punkte abziehen {zusitzlich zu allen anderen
Modifikationen).

Ich hatte da eine Frage zum ARCANOVI
kombiniert mit DSCHINN DES ...: Erstellt
man dadurch ein aufladbares oder ein Einmal -
Artefakt? Verliert man permanente ASP oder
nicht? Wird der Dschinn gebunden oder eher
der Zauber (Schnellbeschwérung) ? Wie funk-
tioniert dies bei Damonen?

Es sind beide Mdoglichkeiten zuldssig, wobel die
erste (gebundener Dschinn) deutlich haufiger ist.
DasArtefakt enthdlt dann einen Dschinn und eine

Spezielle Artefakte

zum Ausldsen aufstecken muss?

Die Wirkung erstreckt sich zwar nur aufdas mit
ARCANOVI belegte Artefakt selbst, ist aber selt-
samerweise trotz der Einschrankungen des
VISIBILI vorhanden. Dies mag an der Aufwen-
dung permanenter Astralenergie liegen, ist aber
noch nicht zur Ganze geklart.

Fliegende Teppiche

Das Kapitel Tulamidische Teppichkunst, auf
das stellenweise in der Mysteria Arkana ver-
wiesen wird, ist auf einen Absatz geschrumpft
und findet sich im Kapitel Gber den Elemen-
tarismus (MA 100).

Wie verhalt es sich mit der Tragkraft eines flie-
genden Teppichs?

Hangt von GroRe/ investierter AE / Meistergnade
ab. Als grobes Mal3 konnten 50 Sein Tragkraft
pro Rechtschritt GroRe gelten.

Wie wirkt sich eine eventuelle Uberladung
beim Transport mehrerer Personen/Gegen-
stande auf die Fliegen-Probe aus?

Nicht nur der Pilot, sondern auch alle Passagiere
miissen Fliegen-Proben ablegen, die bei Uberla-
dung des Teppichs deutlich erschwert sein sollten.

Wie hoch kann man mit einem fliegenden
Teppich fliegen? Wie weit? Ist das nicht auch
vom Teppich und der im Teppich gespeicher-
ten permanenten Astralenergie abhangig?

Die Reichweite ist abhangig von der permanen-

bestimmte Anzahl Dienste (je nach eventuell zu-
satzich investierter AE). Und natirlich muss man
auch hierflr permanente AE aufwenden. Fir
Damonen gilt Analoges.

Nach einer Erklarung im Salamander besteht
die Moglichkeit, dass ein im Limbus erschaf-
fenes Artefakt von einer dort lebenden damo-
nischen Wesenheit beseelt werden kann. Wie
sieht es mit magischen Artefakten aus, die
mittels VERSCHWINDIBUS zeitweise im
Limbus unbewacht ‘umherschwirren' — be-
steht auch fur diese die Mdglichkeit, beseelt
zu werden?

Nein, da die Beseelung nur stattfinden kann, wenn
das Objekt noch keine geschlossene Matrix besitzt
—also nur wahrend der Herstellung. Alles andere
ware eine 'Besessenheit’, die zB. mittels eines
PENTAGRAMMA wieder beseitigt werden kann.

ten Astralenergie, also von der Stérke des gebun-
denen Luftelementars. Zur Hoéhe siehe die Aus-
fuhrungen zum Hexenbesen.

Kann man fliegende Teppiche als beseelte Ar-
tefakte betrachten und eine CH-Probe fir die
Loyalitét verlangen ?

Ja, kann und sollte man.

Des Heshthots
Schwert und Peitsche ...

Im Abenteuer Alptraum ohne Ende heif3t es,
dass sich ein Heshthot, so er auf einen Schlag
ale LPverliert, auflést und dabei Schwert und
Peitsche zuriucklasst. Wie wirken nun diese
damonischen Waffen, und: Gilt diese Regel
auch fir andere Damonen?

Schwert und Peitsche funktionieren nach den nor-
malen Regeln, jedoch sind beides magische Waf-
fen und damit in der Lage, Damonen zu verlet-
zen. Beide Objekie verschwinden durch den
Astralsturm am Ende des Abenteuers.

Solltein spateren Zeiten noch einmal ein Heshthot
mit einem Schlag get6tet werden, gilt weiterhin,
dass Schwert und Peitsche liegen bleiben, sichje-
doch nach W6+ 1 Tagen verfllichtigen. Jede Ak-
tion (AT oder PA) mit einer dieser Waffen kostet
den Trager 1 LP (und wenn man zu viele LP ver-
liert, ist auch Skaryan-Verlust wahrscheinlich).

Diese Regel kann sinngeméafd auch auf die Waffen
anderer Damonen angewendet werden, nichtje-
doch auf natirliche Angriffsarten wie Klauen oder
Zéhne ...
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Woas genau zéhlt eigentlich zu den 'magischen
Waffen', mit denen man magische Wesen ver-
letzen kann?

mindestensel nper manenter Astral punktgespei -

Wie kann eine Waffe 'magisch’ und gleichzei-
tig (relativ) unzerstorbar gemacht werden —
ohne Magierstab- bzw. Magierschwert-Ritu-
AlsmagischeWaffengeltenalleObjekte,indenen al, ohne Druidendolch-Ritual und ohne IN-

FINITUM?

chertwurde,alsoallemittel SARCANOVI erstell- Hier empfiehltsich ein REVERSALIS[ EI SEN-

ten Artefakte (auch wennsich nur spezielleda-
vonal sWaffeneignen...mankannal soauchver -
suchen, einen Damon mit einer magischen Sa-

tuettezuer schlagen) sowieObjekte,derenStruk-

tur zum Zeitpunkt desAngriffsdurch Zauberei
verandertist.

OhneARCANOVI auf WaffenanwendbareZau-
ber sind der EISENROST (vorzugsweise
reversaliert, ANVILARIUM, dieKombination
einesSpruchesmitdemAPPLICATUS BREN-
NE!, CALDOFRIGO, SCHMELZE!, eventuell
KRAFT DES ERZES mit METAMORPHO
oder ERSTARRE! geformte Waffen, UNBE-
RUHRT VON SATINAV.jedoch nicht objekt-
gebundenelllusionenwieAUREOLU Soder WI-
DERWILLE,auchnicht—entgegenanderslau-
tender Behauptungen - mittels MOTORICUS
oder HEXENHOLZ bewegte Objekte.
Ebenfallsal smagischeWaffengeltendiemagi-
schenGer dtschaftenZauber stab, Bannschwert,
Hexenbesen (auch, wenninsel bigemkeineper -
manente AE gespeichertist,jedoch musser mit

noch'aktiver' Flugsal bebestrichensein), Vulkan- SetbstsichpraktischunbegrenzteZeitlangaufbe-
wahrenlésst. GegenUntotewir kenubrigensauch

glasdolchundKnochenkeule.

ROST] ,der einigeBF-Erhdhungenabféangt, auf
jedenFall aber einmaligeinZerbrechender Waf-
feverhindert.

Gelten Pfeile, die mit einem SCHARFEN

AUG belegt sind, als magische Waffen?

Nein.Der Zauber verbessertlediglichdieFahig-
keitdesSchiitzen, ver éndertaber nichtdieEigen-
schaftendesPfeils.

Wenn en Elf sch mit einem AXXELERATUS
beschleunigt, gilt dann sein Angriff mit einer
Waffe als magisch und damit démonen-
verletzend?

KlaresNein. Nur wenn die Sruktur der Waffe
durcheinenZauber verwandeltist.

Ist ein mit Waffenbalsam behandeltes Tuzak-
messer (Wirkungsstufe B) eine magische
Waeffe, die gegen Ddmonengeziicht, Untote
etc. wirksam ist?

Prinzipiell ja, jedoch hélt die Wirkung von
Waffenbal samnicht ewig, auchwenndiePaste

DieVerwendungmagischer MetallebeimSchmie- NormaleWaffen.

deneiner Waffehei 3tnicht,dassdieseWaffeda-
mitautomati sch'magi sch'wir d—sienimmtnur

|eichter Artefaktzauber an; vonsi chaus'magisch'’

sind nur die edelsten der magischen Metalle:

Endurium, Titanium und Eternium (und nur

Enduriumistdavonfir dieHel deneventuell ver -
fugbar).

AlsmagischeAngriffegel tenweiter hinallewaf-
fenlosen Attacken (nicht aber dieblofe Beruih-
rung) von Zauber kundigen (wobei diemeisten

waffenl osenAttackenei nenDamonnatiirlichkalt

lassen) oder magi schenWesenwieVertrauten-
tieren, Einhdrnern, Gargylen—undnatirlich
Elementarenoder anderenDamonen.

Ist es eigentlich mdglich, sich eine Ristung
ausMeteoreisen schmieden zu lassen— sprich
eine Ristung, die das Zaubern nicht behin-
dert? Gleiche Frage zu Endurium?

ausei nemErzgewonnenwer den. Soweit,sogut.
DieHer stellungeinesRustungsstahl sausMete-
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Ist eine Weffe, auf die ich einen EISENROST
spreche, (kurzzeitig) eine magische Weffe,
und kann man mit ihr Damonen verletzen?
Wie kann ich dieser wirren Idee as Spielei-
ter einen Riegel vorschieben?

Sowirristdieldeenicht. Ichwiirdeallerdings
bei jeder gelungenenATeinenBruchtestverlan-
gen, sodassdasnur einMittel fir denNotfall ist.

Fuhlen sch Ddmonen von einer magischen
Weffe auch noch tangiert, wenn deren Ladun-
gen verbraucht sind? Gibt es hier einen Un-
terschied zwischen 'Einweg-Artefakten' und
wiederaufladbaren Artefakten?

Bei Einwegartefaktenerlischtdas'Magischsein'

Magische Materialien

mit dem Verbrauch der letzten Ladung; bei

wiederaufladbar enArtefaktenbl ei bt zumindest
der ARCANOVI héangen, weswegen sieimmer

nocheinenDamonenverletzenkdnnen.

Wenn auf eine Wafe ein ARCANOVI UND
EIN EINMALIG WIRKENDER ZAUBER
gesprochen wird, ist dann diese Waffe (in der
ja mindestens ein permanenter ASP gespel-
chert ist) bis zur Auslésung des Zaubers ds
magische Welfe zu betrachten, oder nur dann,
wenn der Zauber tatséchlich gewirkt, aso aus-
gel6st wird? st diese Waife bis zur Ausldsung
des Zaubers auch unzerbrechlich wie ein Zau-
berstab oder Magierschwert?

DieWaffeist magisch, bisder Zauber ausgel 6st
wird,sieistjedochnormal zer brechlich.

Jeder Zauberfoliant ist magisch; schon jeder
Adept kann Zauberfolianten (ab) schreiben -
ist jedes Blatt magisch, oder nur die mit The-
Sis drauf?
NurdiemitThesis,allerdingshandeltessichhier-
bei nichtumgespei cherteper manenteAE, sondern
umeinenaktivenEner giezustand, der dieVisua-
lisierungvonAstral matriceser|eichtert—uwill hei-
3en: hindurchflief3ende AE aus der Umgebung
wirdinbestimmteMuster vor geformt(einfliichti-
ger,dynamischer Zustand, sozusageneinProto-

Spruch).

Kann ich mir das Blatt um die Keule wickeln
und den bdsen Ddmon hauen?
Ja, aber eswirdnichtsniitzen

Oder kann ich die Thesis gleich auf die Keule
malen (ritzen) und sie dadurch magisch ma-
chen (dies entspréche einem '‘Buch’ mit har-
tem Einband)? Oder muss noch was Ge-
schriebenes in der Keule sein?

Seufz. Wennsdoch nur so einfach wére, magi-
scheGegenstéandezuer schaffen...nein,damitein
Objektal smagi scheWaffedienenkann, mussper -
manente AE darin gespeichert sein oder die
Gesamtstruktur fir einen gewissen Zeitraum
magisch veréndert sein (z.B. durch einen
ANVILARIUM).

oreisenerfordertallerdingssoviel eUmschmiede- Zauber probenineiner RistungausMeteor eisen
,Frischungs-undTemper ungsvorgénge,dasszu- sind umso vielePunkteerschwert, wiediedop-

mindest fiir Druiden und Geoden das Material

pelte BE der metallenen Riistungsteile betragt.

wieder 'verseucht'wird.Magier sindindieserBe- Man kann eine solche Rustung maximal ST/2
Meteoreisenliegtrelativreinvor,mussalsonicht  ziehungjaetwasabgebr tihter ,aber trotzallemgeht StundenproTagtragen, ohnedassRegener ations-

auchfiir sieder'astral e AspektdesMeteorei sens
durch die Verarbeitung groftenteils verloren:

verluste(s.MA64) eintreten.
EineEndurium-RustungsolIteinder Tatkeiner-
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lei Behinderungen aufweisen, aber fir eine ent-
sprechende Riistung wer den mindestens doppelt
so viel Sein Endurium verbraucht wie der RS
der Ristungbetré&gt. Dasist schon mal nichtganz
billig... und ein sténdiger Reizfur Diebe, aber
auchfir Meuchler — denn was sind schon 500
Dukaten fur Purpurblitz, wennmandadurcheine
Rustung im Wert vorn 50.000 Dukaten erbeuten
kann?

I3 Gwen Petryl eigentlich ein magisches oder
gavehtes Material, und sind demzufolge Waf-
fen daraus damonenverletzend? Was ge-

schieht, wenn ich einen Damon mit Gwen
Petryl bewerfe?

Primo: 'Waffenfahige' Gwen Petryl-Steine, also
solchevon relevanter Grof3e, sinderstensselten und
2weites eigentlich in Tempeln abzugeben.
Secundo: Gwen Petryl leuchtet, ohne Warme zu
erzeugen.

Tertio: Die Summa Sumulogia (ein wissenschaft-
liches Werk eines Zwergen, also eventuell héher-
rangig zu werten; Elfen 37) behauptet, Gwen
Petryl leuchtet in der Nahe von Magie.

Quarto: Bei Gwen Petryl handelt essich laut den
Annalen des Gotteralters (heilige Originalfas-
sung, was immer das bedeutet, aber immerhin

Elementare Golemiden

hesindianisch) um 'Trimmer der Zitadelle von
Alveran.

Kosmogonisch handelt essich bei Gwen Petryl um
'primordiale Materi€', die alle Komponenten der
Heptessenz beinhaltet, weil sie aus der Zeit vor
der Ordnung der Welt (und der Teilungin dieele-
mentaren Kompetenzen; siehe Mysterium von
Kha) und daher etwas besonderes ist, genau wie
Drachen, Giganten und Gotter etwas besonderes
sind.

Spieltechnisch wiirde ich sagen: Egal, woher die
mystische Wirkung nun kommt, sollte ein — zu-
mindest in waffenfahiger Form - seltenes Materi-
al auch antiddmonische Wirkling zeigen.

*Verratin Gorien. Sultan Hasrabal, scheinbar der Verbilindete der Aranier,
hatsich als Verrater erwiesen. Sein Versuch, diealtehrwirdige Hauptstadt
Goriensansichzubringen, scheitertejedoch.

Am 1. Boron erreichten die Vorboten seines HeeresAnchopal . Am néachsten
Tagschienen vor jedemder drei Tore etwa hundert Statuen ausrotem Sand-
stein aufgestellt, diesich aber schnell alsfurchteinfl63ende magische Krea-
turen entpuppten, Kémpfer ohne Mitleid, Hunger und Durst, die durch
elementare Kréfte belebt waren und mangels besserer Erklérung die Be-
zeichnung Golemiden erhielten. Der folgende Monat sollte mit Hunger,
Durst und Enge den Durchhaltewillen der Anchopaler auf das hérteste auf
dieProbestellen.

Am 27. Boron schliefdlich befahl Hasrabal den Surm —und échzend erhob
sichder Riesengolemid, seinefur chtbar steWaffe: DiesesKonstrukt ausSand,
Wasser und Felsbrocken war vage menschengestaltig und Uber fiinfzehn
Schritthoch, mehr ein Belagerungsger at alsein einzelner Gegner. DasMon-
strumlief3auchdiehartesten Veteranenzttern, al sestibermannsgroBeStein-
brocken auf die Zinnen schleuderte und langsam heranstapfte, um die Stadt
mit bloRen Handen auseinander zu reif3en. Nur durch opferreiche Helden-
Uten gelang esden Eingeschl ossenen, diese Bedrohung zu Fall zu bringen.«
—ausdem Aventurischen Boten, Ausgabe 79

Eine magi etheoretische Bewertung

»Esist unzweifelhaft, dass es Sultan Hasrabal gelungen ist, die Thesis des
STEIN WANDLE ihrer déamonischen Komponente zu entkleiden und statt
dessen durch eine Beschworung elementarer Krafte zu ersetzen. Diesist aus
fachlicher Sicht unzweifelhaft eine gro3e Leistung, doch ebenso unzwei-
felhaft ist dasFaktum, dassdieseFormel, wieer siezur Zeit an der Rashduler
Akademie seinen Schillern nahebringt, niemalsin der Lage gewesen ware,
die Armeen von Golemiden zu erschaffen, die unsin Anchopal bedréangt
haben.

Esbleibt also zu vermuten, dass Sultan Hasrabal ein Ritual vergleichbar
dem Magnum Opus der Nekromantie gewirkt hat und zahlreiche Elemen-
tare in die Golemiden gerufen hat, um sie zu beleben. Eigentlich stehen
dem Sultan solche Krafte nicht zu; wenn man aber bedenkt, dass Sultan
Hasrabal an der Schlief3ung des Sphérenrisses Uber der Gor beteiligt war,
mogen sich ihm hier neue Méglichkeiten ergeben haben.

Dasser dabel sogar die widerspriichlichen Tendenzen von Wind und Erz
verbinden konnte, lasst befiirchten, dass Sultan Hasrabal der sagenumwo-
bene 'Sahib-al-Sitta’ ist, der Meister der Sechse, jene Legendengestalt der
tulamidischen Zauberer, die alle Elemente gleich gut zu beherrschen und
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zu formen versteht. Hier lasst nur hoffen, dass damit zwar das Macht-
spektrum dieses Zaubermeisters immens ist, nicht aber notwendigerweise
die absolute Summe seiner Kréfte.«

—Analyse durch Thorstor ibn Thorwulf, Gromeister der ODL-Burg
Anchopal

Nur Sultan Hasrabal weil3 derzeit, wie man diese nicht-ddmonischen
Konstrukte aus dem Sand der Gor und dem Wassxr des Chaluk er-
zeugt und durch die Kraft der Elemente belebt. Was der genaue Preis




fir dieses Wissen und seine Kréfte gewesen ist, werden erst die kom-
menden Jahre zeigen.

Weitere Informationen finden Sie bel der Beschrelbung des Zaubers
auf Seite 114.

Sandgolemiden

Diese Kreaturen dhneln einer menschengroflen belebten Statue aus
rotem Sandstein, der alerdings dle Details fehlen: Se besitzen weder
Nase, Ohren oder Mund noch einzelne Finger oder Zehen, die Augen
snd wie polierte rote Kiesdl. Sie bestehen grundsétzlich aus dem staub-
fenen Sand der Gorischen Wiste und etwas Wasser, was ihnen die
Fahigkeit verleiht, sich um einiges geschmeidiger zu bewegen ds en
Golem aus Lehm oder Holz.

Andererseits it der Sandgolemid aber auch weniger robugt, vor dlem
schweren Schldgen gegentiber. Wenn sein Zusammenhalt erst einmal
zerstort ist (‘LE' auf 0), platzt er jah auseinander und hillt ales in
einem Schritt Umkreis, dso wohl gerade seinen Bezwinger, in eine
dichte Staubwolke, die 1W6 SP verursacht (nur Vollhelme und dichte
Gesichtsschleier schutzen mit RS 2).

Sandgolemiden sind keine denkenden Wesen, sondern gehorchen nur
ihren (mdglichat einfachen) Befehlen. Der Meister sollte e wie Ma-
schinen fihren, die leicht zu Uberlisten sind, aber furchtbar, wenn man
in ihre Fange gerét.

MU30 AT14 PA6 LE40 MR 15 GST2

Ristung: AufRenhaut (RS 4); Sandgolemiden sind immun gegen
Dolche, Stichwaffen, Peitschen, Pfeile und Bolzen sowie Feuer und
nehmen doppelten Schaden von Kettenwaffen und Stumpfen
Hiebwaffen; alle anderen Waffen wirken in normalem Umfang.
Bewaffnung: Fauste (TP 3W)

Diese sehr seltene Variante der Sandgolemiden besteht aus Sand, dar
Korn fur Korn beherrscht wird, Se sind daher in der Lage, auch unter
Turen und durch Gitter hindurch zu gleiten und dann wieder ihre
normale Gestalt anzunehmen. Se bewegen sich bis auf ein fenes Re
san fast unhdrbar (Sinnenschérfe-Probe+ 4). Ihre Attacke ist dem Rin-
gen vergleichbar: Sie packen ihre Opfer und versuchen, se mit ihrem
Sand zu ersticken. Die einzige wirksame Abwehr sind das Auswe-
chen oder Paraden mit einem Schild.

Sultan Hasrabal verwendet diese Geschdpfe, von denen er dlenfdls
neun besitzt, ds Meuchelmdrder und Elitesoldaten, denn se snd we
gen dieser Struktur nicht mit normalen Weffen zu verletzen — dee
gleiten einfach wirkungdos durch die Kreatur hindurch.

Magische (nicht aber geweihte) Waffen und Kampfzauberei richten
hingegen normalen Schaden an, da se die filigrane astrale Struktur
beschédigen.

MU30 AT18 PAG6 LES50 MR 15 GST2

Der Riesengolemid

Der Riesengolemid ist ein Konstrukt aus Sand, Wasser und Felsbrocken.
Er igt vage humanoid und Uber fiinfzehn Schritt hoch, mehr ein Kriegs-
gerét dsein Einzelgegner (daher auch die Angabe der TP*). Hasrabd
hat nach dem Ende des Riesen von Anchopa wohl nur zwei weitere
hergestellt, die in Al'Ahabad und in Rashdul Wache halten.

MU5S50 AT6 PA1 LE250 MR20 GS6

Ristung: AuRBenhaut (RS 10); der Riesengolemid ist immun gegen
Dolche, Stichwaffen, Peitschen, Pfeile und Bolzen sowie Feuer und
nimmt doppelten Schaden von Kettenwaffen und Stumpfen
Hiebwaffen; alle anderen Waffen wirken in normalem Umfang.
Bewaffnung: Fauste (TP 6W20 /TP* 3W ), Felsbrocken als
Ramme (TP 8W20+20 /TP* 4W+4) geschleuderte Felsbrocken
(Wurfwaffen 10;TP 6W20+40 /TP* 3W+6)
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Magierecht und Gildenwesen

»Zauberer labten sich stetsim Schatten der M&chtigen, baumelten an ihren
RockschdRen undprofitierten davon, wenn dasReich, dem siedienten, pro-
sperierte. Seerschlichensich ihr eigenes Recht, dassie Uber dastumbe Volk
erhob. Nur in wenigen lichten Augenblicken — wie zur Zeit des Garether
Pamphlets — erkannten die Gemeinweltlichen die parasitare Art der Ma-
gier. Doch ich prophezeie Euch: Eines nachts werden sich die Magier selbst
zuHerrschern aufschwingen und eswird sein Kriegzwischen den von Mada
GesegnetenunddenUngesegneten.»

—as der geheimen Korrespondenz des Erzmagus Oswyn Puschinske, un-
datiert

Man meg nicht ale sinistren Ansichten des Herrn Puschinske teilen,
war ig jedoch, dass Sch die Gilden der Magier eine eigene Gerichts-
barkdt geschaffen haben, die interne Angelegenheiten sowie etliche
Bdange magischer Natur regelt.

De Edi ctusFranhoratisvon 1600v.H. gilt dserste Gesetzessammiung
ar Gildenmagie und lehrt uns, dass (Gilden-) Zauberer vor Bosparans
Fdl zusammen mit Adligen und Geweihten die Spitze von Macht und
Anshen bil deten — 0 wie es heute noch bisweilen im Land der Ersten
Soreig. Ergt Erlasse der Priesterkaiser und das Garether Pamphlet

von 397 v.H. untergruben die Privilegien und schrénkten sogar die Frei-
heit von Forschung und Lehre ein, was zu solchen Auswiichsen wie
dem 'Aranischen Exodus und as Gegenmal3nahme zur Ordensregel
der 'Verteidiger der Lehre' (ODL) fuhrte.

Einen offentlich angewandten Rechtskodex zur Magie gibt es erst it
Rohals Zeiten: Der Codex Albyricus (sehe S. 37f.) ig die Grundlage
der Gildengerichtsbarkeit und wird seit 450 Jahren durch die Ab-
segnungvonAnderungenaufdemAllaventurischenKonventder Gilden-
magier standig aktualisiert. Nominell ist er neben dem Codex Pax
Aventuriana das einzige aventurienweit gliltige Gesetzeswerk, defini-
tiv anerkannt jedoch nur im Alten und Neuen Reich, Aranien, dem
Bornland sowie Nostria und Andergast.

Etliche dtere Gesetze, die nie auller Kraft gesetzt wurden, regionde
Dekrete und nicht zuletzt die Bestimmungen der Praios- und Hesinde-
Kirche schaffen aber selbst hier Gesetzeskonkurrenz und ein juristi-
sches Wirrwarr - ganz zu schweigen davon, dass sich etwa die Macht-
haber der Schwarzen Lande und vider Stadtstaaten keinen Deut um
den Codex scheren, wahrend ein Sultan aus der Khém oder eine
thorwal sche Hetfrau wohl noch nie etwas von diesen Gesetzen gehort
haben ...

Status der Magier

«Magusprobatussum!« (Ich bin rechtschaffener Magier)
—Losung der Magier, um ihren rechtlichen Status auszudriicken

Als rechtm&dge Gildenmagier gelten nur Absolventen, die von einer
anerkannten Akademie das Gildensiegel erhalten haben (was sich auch
af de zur Prifung vorgefuihrten Studiosi von Privatgel ehrten erstreckt).
Ungeechtet ihres Geburtsstandes haben se das Recht auf Freiziigig-
ket und sind grundsétzlich nicht leibeigen oder versklavt. Dazu kommt
de generdle Erlaubnis, Wissen zu sammeln und zu verbreiten.
Waeltliche Gerichte konnen Zauberer nur in deren Anwesenheit verur-
talen - eine Urtellsverkiindung in absentiam ist nur kirchlicher und
megcher Gerichtsbarkeit moglich. Zudem ist bei jeder Anklage, die
(e Bagatellvergehen hinausgeht, die Gilde zu benachrichtigen — se-
he aber auch weiter unten ...

Zabae werden haufig geachtet, beneidet und geflrchtet. In viden
Séden wird ihnen mit Abschluss ihrer Lehrzeit die Birgerschaft zu-
akant. Die Metropolen, die Magier auch zur Wahl politischer Amter
2dasEn, kann man dagegen an einer Hand abzéhlen kann. Dienste
in e@nigen zwolfgottlichen Kirchen sind ihnen nicht verwehrt, jedoch
van viderle Sonderregeln umgeben.

*Aufdaszder Arghwohndesaufr echthenMenschengewecket sey«,wiees
imGarether Pamphl et hei 3, mussjeder Magier auf den ersten Blick s
e erkennbar sein: Die Gewandung muss den Konvents-Regula
fien entgprechen (Sehe MDSA 57), das Siegd darf nicht verborgen
wadn In den mittelaventurischen Reichen dirfen Magiebegabte zwar
Lenmn besitzen, miissen jedoch einen Vogt einsetzen, der die Amtsge-
ghéte fuhrt.

Andere Zauberkundige

Mage snd die einzigen Zauberkundigen, die in den guldenléndisch
ggrégten Reichen offentlichen Einfluss erlangen konnten. Der Codex
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Albyricus igt von Gildenmagiern fir Gildenmagier geschrieben. Die
Gildenmagie hat das grof3e Ziel, ales magische Wissen in ihrer Hand
Zu vereinen — anderen Gruppierungen begegnet man da bestenfdls
mit Rivalitatsdenken.

Somit haben al die Haindruiden, Magiedilettanten (wenn as zauber-
kundig erkannt) und Hexen keinen Rechtsanspruch, werden aber theo-
retisch be Vergehen nach den Bestimmungen des Albyricus abgeur-
tellt. Sait der Rohdszeit snd Hexenverfolgungen verboten, so dass auch
Naturzauberkundige nur wegen konkreter magischer Verbrechen oder
Héresien (die Anbetung Satuarias und naturlich auch Sumus ist er-
laubt) verurteilt werden kdnnen. Fir gewohnlich sind Se jedoch vom
Wohlwallen ihrer Umgebung abhéngig, und sténdig vom Vorwurf der
Hexerei oder Hesinderei bedroht. (Im Volksmund der Sammelbegriff
fur dlerlel Uble Zauberel - gleich ob se von Hexen, Druiden oder
Magiern angewendet wird; dass die Inquisition diese Worte noch im-
mer synonym verwendet, verursacht eine Dauerverschnupfung in den
Kudiker Hallen der Weisheit.) Elfen snd nur bei Banalitéten durch
den Tralloper Vertraggeschiitzt, geniefen aber meist hdheres Ansehen.
Scharlatane und Schelme gelten as Gauklervolk und bekommen kel-
ne Probleme, solange Se in diesem Rahmen zaubern. Schamanen sind
schlicht Wilde, Sharisadim ds Magiekundige fast unbekannt, Geoden
werden wie ale Zwerge nach der Lex Zwergia ihrem Bergkdnig zur
Urteilsfindung Uberstellt.

Gerichtsbarkeit

In rein weltlichen Angelegenheiten — s5 es Belastigung durch alchi-
mistische Tétigkeiten oder ein Diebstahlsdelikt — sind auch Magier
den 6rtlichen Gesetzen unterworfen und werden von Richter, VVogt oder
Baron abgeurteilt.

Be magischen Vergehen im engeren Sinne wird der Codex Albyricus
zu Rate gezogen. Zwar dirfen auch hier weltliche Vertreter des Geset-
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zes Zauberer arretieren und bestrafen, doch bemiihen sch landauf,
landab die Schieddeute, den 'geféhrlichen Magierhexer' vor ein Tri-
bunal seiner Gilde oder einer Kirche zu stellen, wo er gewiss besser
aufgehoben sa, zudem die weil3e Gilde auch Recht und Pflicht hat,
verhaftete Mitglieder gegen ein hohes Lésegeld auszulésen (was des
Vogtes Sécke fillen kann).

Samtliche Gilden sind wiederum sehr darauf erpicht, 'vor der eigenen
Tir zu kehren', um das Ansehen der Magierzunft nicht zu beschédi-
gen, und schicken ihre Hascher nach Delinquenten aus: DieMephaliten
und das Pentagramm von Vinsalt spinnen dichte Informationsnetze,
wéhrend die Garether Pfeile des Lichts sowie neuerdings die Grauen
Garden des ODL (zahireich, jedoch Uberfordert) und die Schatten (¢f-
fizient, aber im verborgenen Kampf gegen Borbarad fast vernichtet)
Jagd auf Abtriinnige machen.

Die Kirchen - dlen voran die Gemeinschaft des Lichts und der Im-
merwahrende Hort der Hesindianischen Gaben - schreiten immer
dann zur Tat, wenn Vorwirfe zu Déamonenverehrung, Nekromantie
und Héresie laut werden, wodurch ein Magier schnell zum 'bdsen
Hexer' abgestempelt wird. Die Inquisition und die Draconiter bringen
hier (jeder Orden auf seine Weise, doch beide mit vollem Ernst) Licht
und biswellen auch reinigendes Feuer in die Sache.

Streit um Zustandigkeit von weltlichen, geistlichen und geistigen Ge-
richten flammt bisweilen auf, schlégt jedoch nur selten so hohe Wellen
wie das 52 v.H. verhdngte Todesurteil der Inquisition gegen Oswyn
Puschinske, gegen das Kaiser Perva und die Bruderschaft der Wis-
senden (eine einzigartige Konstellation) Sturm liefen, so dass seine
Akademie 'nur' nach Lowangen verbannt wurde, wohin er ihr sechs
Jahre spéter folgen musste.

Das Gildentribunal

Zur Jurisdiktion tber ein Mitglied der Gilde it ein Gildentribund |
berechtigt, das jederzeit aus mindestens drel Magistern einer Akate
mie oder eines Ordenshauses gebildet werden kann. Hiervon waden
einzig Mitglieder der PfeiledesLichts ab, die in Ausnahmesituationen
aleine en Urteil iber einen Ubdtéter falen konnen. Sind die Arge
klagten hochgestellte Magister oder gar Spektabilitdten, wird ihr Fl
vor einem der drei Gildenréte unter Leitung des Convocatus Rinus
verhandelt.

Ketten und Praioskrause, achimistischer Bannstaub oder MAG-
SCHER RAUB und sdbst antimagische Artefakte halten geférliche
Delinguenten vor dem Gericht im Zaum, auch auf smple Fesdn,
Knebel und Augenbinden wird gerne zuriickgegriffen, sebst wem
deren Effektivitét eher beschrénkt ist. Fir das Gildentribunal het
Priesterkaiser Aldecs Erlass zur Ungtiltigkeit magischer Hellsicht var
Gericht keine Bedeutung: Sogenannteforendsche Visitator en, anerkannte
Hellsichtmagier, ergriinden die Gesinnung mit SENSIBAR, eforshen
Gedanken durch IN DEIN TRACHTEN und durchleuchten die Orte
magischer Verbrechen mit ODEM ARCANUM, OCULUSASTRALIS
und OBJECTUM STUMM nach Anhaltspunkten. Auch der
RESPONDAMI wird gerne zur schnellen Wahrheitsfindung vewer+
det, wahrend die Bruderschaft der Wissenden notfals nicht enma var
arkaner Folter zurtickschreckt. Bisweilen entfaltet sich Uberdies @n
magisches Spektakel, wenn mittels AURIS NASUS vermutete Tavor-
gange visualisert, ein Schwarzes Auge befragt oder gar zweckmédige
Djinnen- oder (bel der Bruderschaft) Démonendienste (zur Einschiich
terung) in Anspruch genommen werden.

Paragraphen und Regularien

Folgende Bestimmungen sind grofdtenteils dem Codex Albyricus ent-
nommen:

Scriptenrecht

DieseVerordnungen sind dasAquivalent zum Gemeinen Landrecht und
regeln den Umgang der Magier miteinander und enthalten konstitu-
tionelle VVereinbarungen. Es nimmt den gréf3ten Teil desAlbyricus ein.
Hier finden dch administrative Hinweise, Gesetze zur Durchfiihrung
des Allaventurischen Konvents und zur Interaktion zwischen den Gil-
den (reine Theorie), Richtlinien zu Scholarenexamina und Magus-
arbeiten sowie Zweitstudien (Akademieleitung entscheidet, ob se
Sekundarstudios aufnimmt), ein Kodex der Auftragsmagie (selten
eingehalten), ein groller Komplex zu Urheberrechten an Manuskrip-
ten, Rezepten, Thesen und Wahren Namen (Aufsehen erregte die
INVERCANO-Spionage Kudiker Antimagier in Ydlia) und sogar Bau-
vorschriften fir Labore und Damonarien.

Lehrinhalte snd Angelegenheit der Akademien und Gilden und wer-
den nur in Bezug auf frevlerisches Wissen beschrankt.

* Nach Abschluss der Adeptenpriifung darf Sch jeder Zauberer einen
sogenannten Magiernamen auswahlen (hdufig sehr phantasievolle
Benennungen) und bei Wunsch auch den Zusatz von/de/di/ay (Ort der
Heimatakademie) flihren— freilich kann er auch seinen Geburtsnamen
behalten.

e Nach Fol. 11/119 snd Lehrmeister verpflichtet, ihre Lehrtétigkeit
bel der zustdndigen Gilde ads Schule anzumelden (mit der entspre-
chenden Uberpriifung der Lehrtétigkeit), sobad e drei Scholaren oder
mehr unterrichten.
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e Laut Fol. 1/28 darf ein Magier weder "klingenbewehrtes Kriegs
werkzeug von mehr as zweieinhalb Spann Lange" fihren noch
"Corpuswehr von Leder oder Metall" tragen. Dispense gibt es nur fir
die Akademien Bethana, Schwert und Stab zu Gareth sowie das soge
nannte Magierflorett.

* Nach Fol. VII/46 ig es nicht gestattet, die Zauber STEIN WAND-
LE oder MUTABILI Scholaren zu lehren, wohl aber ausgesuchten
Zauberern, die dieses Wissen gegen die Chimédrenmeister einsetzen
wollen. Die Erschaffung kiinstlichen Lebens gilt fast Uberall ds anma-
lRende Frevelel.

* Der Index der verbotenen Schriften der Praios-Kirche wird nur von
der Weil}en Gilde tbernommen. Im Albyricus findet sich eine Konsens-
liste: Soig etwader TractatusSeptel ementariuminnerhal bder Akedemie-
mauern fra verfligbares Gut.

* Private Lehrmeister kénnen unter Umstanden noch drei Jahre nech
der Abschlussprifung fir ihre Zdglinge verantwortlich gemacht wer-
den.

e Gemdal3 Fol. 1/240a muss sichergestellt sein, dass lediglich Zauber-
kundige ein Schwarzes Auge anwenden konnen.

Argelionsrecht

Unter dieser Bezeichnung fast man ale Dekrete zur Einschrénkung
von Magie sowie die Ahndung bel deren Missachtung zusammen.
Magische Vergehen snd aber meist nur schwer nachzuweisen; die Be-
weidadt liegt gewdhnlich beim Kl&ger, der dann etwa glaubhaft ma
chen muss, dass & unter schelmischem Bann stand, ds er die Frau
Gréfin "eine sembelquastige Kalekke" nannte. Die gildeninterne Er-
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Titel und Anreden der Magier

alchimistischen Labors leitet.

Allgemeine Titel

Hee Magierlehrling in den ersten drel Lehrjahren

Novizz Magierlehrling vom vierten bis zum sechsten Lehrjahr
Sida, Scolarius: Magierlehrling bel einem, privaten Lehrmeister
Sudoas Magierlehrling im siebten und achten Lehrjahr
Candiddus Magierlehrling wéhrend seiner Abschluf3prifungen;
am fir 'Sitzenbleiber' im neunten oder hoheren Lehrjahren

Adqy, Adeptus Minor: anerkannter Magier mit Gildensiegel nach
AR der Prifungen an der Akademie

Adq1, Adeptus Maior: Adept mit mindestens sechs Jahren Erfah-
rug Titd wird nur noch selten gebraucht

Mage, Magus anerkannter Magier; mit mindestens zwolfjahriger
Erfarung, Ublicherweise nach einer Priifung oder in Anerkennung
dshisherigen Lebenswerks

Akademische Grade

Magge minor: ein Adept mit Lehrbefugnis fur ein bestimmtes
Spezidthemg flr nur in der Forschung tétige Hilfskréfte eines Ma-
gdas auch Coadiutorius

Magde (ordinarius): Lehrstuhlinhaber, angestellter Dozent an ei-
rer Magierakademie; mindestensMagus(ganz sdten dtere Adepten)*
Magde extraordinarius: Gastdozent oder akademiel oser Lehrmei-
E<)

Magge Magnus: Dekan einer Fakultét, Inhaber eines wichtigen oder
‘Ecklehrdunis**

Fektabilitd, (Magister) Spectabilitas: Akademideiter; die biswei-
len geftitrten Titd S. minor, S. secundus oder S. auxiliaris fur stell-
vatrdade Akademiddter sind inoffiziell. Auch die Hochmeister der
Mageadn tragen den Titd S

(Akedam Grad) viatoris (Heimatakademie): reisender Magier mit
Fetangdlung an einer Akademie; z.B. Magister viatoris Puniniensis
(Akeckm Grad) h.c: Titeltréger (honoris causa = ehrenhalber) ohne
vahaige Prifung; meist wegen groRer Verdiengte fir die Akade-
me

(Akedam Grad) em.; Lehrmeister oder Spektabilitét im Ruhestand
(emaitus); ungewdhnlich, da meist bis zum Tode gelehrt wird
(Akadem Grad) i.sm.: mit Sonderauftrag (in speciaite modi = zur
besoroen Verwendung) der Akademie oder eines Tempels, haufi-
oF Zustz be den Pfeilen des Lichts

Tétigkeitsbezeichnungen an Akademien

Als Tétigkeitsbezeichnungen' werden héufig noch Bibliothecarius (Bi-
bliothekar), Celebrans (Organisator, Zeremonienmeister),Regens (Auf-
sha Uber die Studierenden) nach dem akademischen Grad gefuhrt;
hisvelen auch Bezeichnungen wie Examinatorius, Inquisitorius und
Scriptorius fur die drei Hauptprifungsberechtigten.

Bisvdlen ist auch ein 'Rechtsberater’ der Akademien als Licentiatus
iuri magicae(haufig ein nicht Magiebegabter) vorgesehen, ebenso ist
es miglich, dal! ein nicht magiebegabter Licentiatus alchimicae die

SHlug dnes 'Registers astraler Signaturen’, mit dem durch den
ANALUS Téer identifiziert werden kdnnten, steckt bestenfallsinden
Kindasdhuhen
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Verwaltungsrange der Magiergilden

Convocatus: Mitglied im Gildenrat einer Gilde, mindestens vom Gra-
de eines Magisters

Convocatus extraordinarius: nur zeitweilig in den Gildenrat berufe-
ner Fachmann

Convocatus primus (Gildenname): Vorsitzender des Gildenrates ei-
ner der drei Magiergilden

Convocatus altissimus: Nominelles Oberhaupt (primus inter pares)
des Allaventurischen Konvents, meist die Spektabilitét der ausrich-
tenden Akademie

Justitiar, Convocatus iusticiaris: von einer Gilde angestellter, reisen-
der Richter; mit grollen VVollmachten ausgestattet

Ehrentitel

Erzmagus/Archomagus: Ehrentitel fur Magier, die auf ihrem Gebiet
herausragendes geleistet oder allgemein die Gildenmagie voran-
gebracht haben; Ublicherweise nicht mehr ds neun Lebende gleich-
zeitig

Draco: ein informeller Ehrentitel fir sehr dte und weise Magier; mest
verliehen von der Akademie, fir die sich der 'Alte Meister' besonders
verdient gemacht hat

Magus Maximus: bis zu den Magierkriegen der Ehrentitel des nomi-
nell méchtigsten Gildenmagiers Aventuriens

Anreden

Gelehrte(r) Herr/Dame: Adeptus/-a minor

Wohlgelehrte(r) Herr/Dame: Adeptus/-a maior

Hochgelehrte(r) Herr/Dame: Magusg/-a

Magister, Magistra: Mag. Ordinariug-a; auch m.eo.
Hochgelehrte(r) Magister/Magistra: Mag. magnus/-a

Ew. Spektabilitdt: Akademievorstdnde, Convocati/-ae, Ordenshoch-
meister/-innen

Ew. Magnifizienz: Erzmagi/-ae

*) Zulassungsvoraussetzungen (irdisch): Stufe 7; Magiekunde 10, evtl. Fach-
gebiet-Taw 10, Lehren 7, Menschenkenntnis 7, Etikette 7, vollsténdige Be-
herrschung des Bosparano; Hausspriiche auf mindestens 7, drei weitere Spru-
che des Spezialgebiets auf mindestens 7. Bietet die Akademie kein Spezia-
gebiet, mussen mindestens 12 Spriiche auf ZF 7 s&in

**) Zulassungsvoraussetzungen (irdisch): Stufe 12, 7. Stab- und 5. Kugd-
zauber; Magiekunde 15, evtl. Fachgebiet-TaW 12, Lehren 10, Menschenkennt-
nis 7, Etikette 7, Uberzeugen 7, vollsténdige Beherrschung des Bosparano
und mindestens zweler weiterer alter Sprachen; Hausspriiche auf minde-
stens 10, drel weitere Spriiche des Spezialgebiets auf mindestens 10, drei
weitere auf mindestens 7, weitere funf beliebige Spriiche auf mindestens 7.
Bietet die Akademie kein Spezialgebiet, miissen mindestens 12 Spriiche auf
ZF 10 und weitere 7 Spriche auf ZF 7 sdin

« Die To6tung eines Menschen durch Kampfmagic, zum Diebstahl
verleitender IMPERAVI, Einbruch mittels FORAMEN, Belastigung
durch NACKEDEI oder &hnlich zweckorientierte Anwendungen wer-
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den nur nach dem Effekt der Tat behandelt: Egal ob ein Mensch durch
ein Messer oder einen Donnerkeil zu Tode kommt, es ist stets Mord,
der durch ortliche Gesetze geahndet wird, wobei bel allen mittels Ma-
gie begangenen Straftaten stets das schéarfste Strafmal3 anzuwenden ist
und auch dem Zaubernden stets Vorsatz unterstellt wird. Dies ist auch
im weltlichen Recht niedergelegt.

* Verbote zu einzelnen Zaubern finden Sic im Codex Cantiones auf
den Seiten 20, 30,31,157, 176, 220.

* Das Verbot des SIGILLUS NEGLECTIBOR (siehe Anhang, S. 115)
wurde zwar bereits 26 Ha beantragt, konnte aber aufgrund dringli-
cherer Probleme des letzten Konvents noch nicht paraphiert werden.

* Verboten sind ferner u.a. folgende Taten: unerlaubtes Gedankenle-
sen (jedoch nur mit meisterhaftem ANALUS zu beweisen), magische
Stérkung oder Aufpeitschung bel ehrenhaften Turnieren, Beeinflus-
sung durch Beherrschungsmagic be formellen Gesprachen (z.B. Ge-
schiftsabschliisse oder Audienzen), das arkane Erzeugen von Angsten
und Alptraumen, das Abfangen und Entschlisseln von CRYPTO-
GRAPHO-Depeschen und die boswillige Verwandlung einer recht-
schaffenen Person in Tier, Pflanze oder Statue.

« We en Artefakt mit verbotener Magie anwendet, wird so bestraft,
ds hétte er diese Zauberei selbst gewirkt. Die Einbindung verbotener
Canti in ein Artefakt hingegen wird durchgehend nur mit disliberatio
fUr ein Jahr vergolten.

* Wer dagegen einen MAGISCHEN RAUB begeht, muss mit einer
empfindlichen GeldbulRe und der Zwangsverabreichung von Banns-
taub rechnen.

« Das absichtliche Uberschreiten der kritischen Essenz (ein bestimmtes
Quantum an astraler Energie, bei dessen Ubertretung es zu unkon-
trollierten Phanomenen kommt) durch die Verwendung von Arkanil,
Eternium oder megalomagischer Thaumaturgie wird as "schandlich
Hammern an den Grundfesten Deres' mit dem Tode bestraft. (Ver-
gleiche auch Krieg der Magier, S. 31 und Rohals Versprechen, S. 16.)
« Damonologie: Wahrend der Rickkehr des Damonenmeisters wur-
de die Gesetzgebung zu diesem Thema erheblich verscharft und l&sst
sich — von Dispensen abgesehen — auf folgende Formel bringen: Wer
durch die Beschworung damonischer Wesen einem kulturschaffenden
Zweibeiner mittelbar oder unmittelbar dauerhaften oder todlichen
Schaden zufiigt, wird ungeachtet von Vorsatz oder Gildenzugehorigkeit
mit dem Feuertod bestraft (Einzelheiten siehe Unter der Damonen-
krone, S. 19).

* Paktiererei mit Erzdamonen gilt as eines der verdammungs-
wirdigsten Verbrechen, bleibt aber manchmal lange unentdeckt (siehe
Mysteria Arkana, S. 134).
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* Nekromantie: Anwender von TOTES HANDLE, SKELETTARI-
US und verwandter Praktiken gelten as Nekromanten und werden ot
der Boronkirche Uberstellt, die als Strafe das Abschneiden der Zunge,
Feuertod oder lebendiges Begraben praktiziert. Die Zauber NEKRO-
PATHIA und GEISTER BESCHWOREN gelten zwar ds lasterlich,
sind aber sténdiges Streitthema.

* Blutmagie darf nur mit Eigenblut gewirkt werden. Die Opferung
von beseelten Kreaturen (wozu oft nur alle Gefiederten und Befeilten
gezahlt werden) oder gar von intelligenten Wesen wird selbst von Aka
demien der Linken Hand schwer bestraft (MA S. 40).

¢ Studium borbaradianischen Schrifttums ist bei disvocatio verboten,
die Anwendung von klassischen Borbaradianer spriichen wird seit 30
Hal mit expurgico bestraft; es dirfen nur noch die de-borbaradia-
nisierten Versionen gesprochen werden. Mitgliedschaft in damonen-
meisterlichen Zirkeln ist mit Hochststrafen geadchtet.

e Der Raub eines Schattens (z.B. durch REVERSALIS [ECLIP-
TIFACTUS] gilt ds Seelenraub und wird mit disvocatio oder gravie-
render bestraft.

* Arcana Interdicta: Zauberverbote existieren regional oder zeitge-
bunden vor allem im Umfeld méchtiger Praios-Tempel: Beilunk,
Elenvina und Havena (hier auch Alchimieverbot) erlauben Contra-
und Curativmagie alenfals in héchsten Notfélen. Die Insel Jilaskan
darf von Zauberkundigen nicht einmal betreten werden (ganz zu
schweigen davon, dass Magie hier nicht gewirkt werden kann). Aus
einigen weiteren Stadten (z.B. Gratenfels, Hot-Alem) kennen wir Be-
stimmungen, dass Magie praiostags (woher das Schimpfwort 'Praios-
tagszauberer' stammt), wahrend des Praiosmonds oder gar zwischen
Sonnenauf- und —Untergang verboten ist. Einem Einklang von kirch-
licher und weltlicher Jurisdiktion muss sich die magische Gerichtsbar-
keit beugen, was auch immer wieder zu lokalen Magieverboten fiihrt,
die von der magischen Gemeinschaft meist mit dem Abzug samtlicher
Zauberer von den Adelshéfen beantwortet wird ...

« Unter das Stichwort Brandverhitung falt das Verbot des I1. und V
Stabzaubers, aller Feuerzauber und — aus Unwissenheit um das 'kalte
Feuer' — des FLIM FLAMs in vielen Metropolen.

« Schlussendlich gibt es in Klein- und Kleinstgruppen noch magi-
sche Tabus dubiosester und kuriosester Art: So wurde etwa ein Elf nach
der Anwendung eines Friedensliedes von der Kor-Geweihtenschaft zu
Tode gebracht, da er eine "glorreiche Schlacht beschmutzt" habe.

In Thalusa war die Ausiibung von Antimagie nur den Leibmagiern
Ras Kasans erlaubt, damit er mutmalf3liche Attentéter und Umstirzler
durch seinen magiebegabten Vollstrecker Dolguruk leichter aus dem
Weg raumen konnte— mittlerweile ist selbiger Dolguruk der Herrscher
der Stadt...

Strafen

Bei etlichen Verstolzen konnten sich die drei Gilden nicht auf die Schwe-
re der Tat einigen, so dass die Festlegung des Strafmal3es meistens beim
Richter liegt (und dem Spielleiter grofdtenteils freie Hand lasst). Kaum
nétig zu erwahnen, dass der Bund des Weil3en Pentagramms sehr stren-
ge Strafen verhangt, wahrend bel der Bruderschaft der Wissenden vie-
les deutlich gelassener gesehen wird.

Die haufigsten Disziplinarstrafen (nur von der Gilde angewandt) fir
Magier sind:

* Disvocatio: Zukinftiger oder zeitweiliger Ausschluss von alen ho-
heren Amtern (Spektabilitdt, Convocatus) oder die Annullierung be-
stehender Titel, oft auch Verlust der Lehrerlaubnis; wird angewandt,
um Méchtige ihrer Befehlsgewalt zu berauben.
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+ Didliberatio: Verweigerung der Benutzung aler Gildenbibliotheken,
Laboratorien und Werkstatten, um (Nach-)Forschungen des Delin-
quenten zu unterbinden.

* Expurgico: Streichung aus der Akademieliste, Entfernung des Gilden-
siegels und damit Verbannung aus der Gilde, so dass der Betreffende
fortan ein Gildenloser (s.u.) ist. Im Gegensatz zu den obigen Mal3nah-
men ist die expurgico immer dauerhaft - es s& denn, eine andere Gilde
nimmt den Bestraften auf, wie im Falle des nunmehr schwarzen
Karjunon Silberbraue geschehen.

»Es verwundert nicht, dass wir gerade bel einer zauberbegabten und oft
freigeistigen Gemeinschaft wie den Gildenzauberern die ausgefallensten
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Strafen finden. Zwar kennt der Codex Albyricus auch profane Verweise,
Karzer- und Turmhaft, niederen oder fachgerechten Arbeitsdienst sowie
Geldstrafen und Guterenteignung, aber sie haben keinerlei dragonische
Leibstrafen. Interessant ist eine Verbannung, wiesie 1003 BF gegen einen
Angbarer Magus gesprochen wurde: "EIfSunden bleiben Euch, die Sadt
zu verlassen. Eine Sunde fiir einen jeden der Zwolfe, doch keinefiir Praios,
denndieMagieistihmein Greuel."

Finstere Zauberei, die mit Zauberei vergolten wird, gibt esallerhand: Der
Entzug der Kraft durch Bannstaub, den modifizierten DESTRUCTIBO-
Cantusoder Kristallstdbe Unserer Herrin HESinde, das Rauben der Erin-
nerungen oder unheilvollen Wissens oder auch die Verwandlung in Kréte
oder Steinplastik. Von den schwarzen Schulen heif3t esgar, siestellen einen
Gefallenen dauerhaft unter Bann, tilgen mittels Ubler Damonen den Cha-
rakter oder - Boron bewahre - verdammen ihn zum Untod. Angeblich

besitzt die Academia zu Punin ein Astraltor, durch das man unhaltbare
Schurken einfach in den Limbus oder eine andere Welt werfen kann. Da
nimmt sich die erzawungene Einweisung zu den Seelenheilern nach Perricum
oder den Noioniten recht harmlos aus.

Als Méglichkeit zur Rehabilitierunggibt es das magische Duell gegen Grof3-
meister, das Fihren vor den barschen Drachen Shafir (der dann verfahren
moge, wie ihm beliebt) oder auch die Prifung von Kashua'ran, die in der
2weitausendjahrigen  Gildengeschichte jedoch nur von zwei Dutzend
Magiern bestanden wurde.

Der Execution schliefflich wird durch das Feuer erwirkt — meist in Form
eines herabsausenden Flammenschwerts.«

—Aufsatz der Prinzessin Aldare Firdayon von Vinsalt, 12 Hal, damals
Novizin in der Schwesternschaft der Mada, heute Soror Prima des Ordens,
bewertet mit Excelsior

Gildenstrukturen

St dem endgiltigen Zerfall der groRen Magierzunft vor 430 Jahren
dreten die drei Nachfolgegilden um den ‘wahren Weg'. Kennzeich-
ned i, dass die undurchschaubaren Angeln der Macht von Zauberei
umwoben sind; es gibt Einflussnahme durch geheimnisvolle, aber den-
noch ergriindbare Kréfte (Hochmagier, Geheimzirkel, beseelte Arte-
fate fremde Wesenheiten). Grundsétzliches zu den Gilden finden Sie
inMA, S. 14f.

Magicriegende ist das sogenannte Aldinor-Diktat, das bei Eintreten ei-
ne bestimmten bedrohlichen Situation den Gildensprechern autokra-
tishe Befugnisse geben soll, um die Gefahr abwenden zu kénnen. Es
wurce jedoch offenbar noch nie — auch nicht bei Borbarads Riickkehr
-wirksam.

Bund des Weilzen Pentagramms (BdWP)

Symbol: Weiles Pentagramm auf Gold

Rat: Collegium Canonicum in Gareth (12 Sitze, Vorsitzender Saldor
Fodain); muss der Ernennung jeder Spektabilitdt zustimmen; lasst
dch vor jedem Beschluss durch ein Gremium der Geweihtenschaft
beraten

Beschreibung: (1.400 Mitglieder, 11 Akademien, 4 groRere Orden) Die
Wele Gilde ist zentralistisch organisiert und hélt sich buchstabenge-
freu an die von der Gildenobrigkeit festgelegten Regularien. "Pacta sunt
svandd' lautet ein Wahlspruch. Parteiungen sprechen sich innerhalb
d gefiihrten Politik fir mehr Anlehnungen an géttliche Gebote, An-
néherung an Staatsgewalt, die Schwéachung der anderen Gilden und
Vemichtung aller Schwarzmagie oder einfach den Pragmatismus aus.
Die Pfeile des Lichts, das ausfiihrende Organ, sind dem Convocatus
Pimus bei direkter Fihrung durch die Spektabilitdt der Akademie
Schwat und Stab (derzeit Personalunion) unterstellt.

Mitgliedschaft: Mitglieder der WeiRen Gilde haben das standige An-
redt auf kostenlose Ubernachtung in einer értlichen Magierakademie
ol Ordensniederlassung des BAWP (meist aber nur einfachste Schiaf-
déten), missen dafir aber ein hohes Mitgliedssalér entrichten: ein
Zehntd ihres Jahreseinkommens. Bei Zahlungsverzug droht Zwangs-
rekrutierung bei der Streitmacht des Heimatlandes. Jegliche Damonen-
beschwérung ist Weimagiern untersagt. Zur Erlangung des Magister-
titds oder eines L ehrstuhls muss man neben Fachkompetenz auch ei-
ne ausgezeichneten Leumund vorweisen (zudem hilft oft Anbiede-
rung an die Spektabilitdt). Da es nominell keine Austrittsklausel gibt,
werden nur in Sonderféllen Mitglieder entlassen.
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GroRRe Graue Gilde des Geistes (GGGdG)

Symbol: Schwarzes Auge, halb geschlossen, umgeben von einem He-
xagramm

Rat: GrofRer Rat der Grauen (wechselnde Anzahl, Vorgteherin Prishya
von Grangor) und Kleiner Gildenrat (sténdig tagende Vertreter) in
Punin; konsultieren oft Orakelorte, die Astrologie oder ein Schwarzes
Auge

Beschreibung: (2.600 Mitglieder, 18 Akademien, 2 grof3e Orden) Die
grofte Gilde ist ein Flickenteppich unterschiedlichster Weltanschau-
ungen, die jedoch meist durch Toleranz, Diskussion, Weltfremdheit
und Weisheit durch Konsens gepréagt sind. Den einzelnen Akademien
wird von den Gildenréten vid Freiraum gelassen. Kommt es aber doch
mal zu Auseinandersetzungen, werden diese trotz des oft bekundeten
Harmoniewillens schnell offentlich. Einzelne Fraktionen der Gilde
zidlen auf die Wiedervereinigung mit den anderen Zaubergilden, die
komplette Hinwendung zur Forschung (und Streichung solch "unnd-
tiger Institutionen" wie der ODL) oder die Abschottung der Gilde im
nebelgrauen Sinne Phexens. Die (Post-)Postrohalisten hoffen sogar jetzt
noch auf ihren Meister, wahrend vidle andere sich an hochgeistigen

GILDENMAGISCHE EHRUNGEN

Pentagramm in Mindorium/Arkanium/Endurium
Fur: Hesindegefaliges Lebenswerk oder mutiger Kampf gegen
Chaos und Damonen (durch ale Gilden und die Hesinde-Kirche)
Zahl der Trager: 120/20/5 (z.B. Sador Foslarin)

Bonus: SO +0/+2/+3

Graues Einhorn / mit Mondsteinen / und Madamal
Fir: Verdienste um das Ansehen der Zauberel und die Harmonie
der Wdt (durch Graue Gilde, auch fir Nichtmagier)

Zahl der Tréger: 40/ 20/ 10 (z.B. Sultan Hasrabal)

Bonus: SO +1/+2/+2, mindestensauf 9

Schwar zes Auge von Khunchom (réumliches Abbild
auf dem Magiersiegel)

Fir: hesindiale Meisterwerke der Zauberei (jéhrlich durch die
Drachenei-Akademie)

Zahl der Trager: 25 (z.B. G.C.K. Galotta, M ethel essayaComari,
Robak von Punin)

Bonus: SO +2, Stipendium im Wert von 500 Dukaten
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Welterkenntnissen — sa es die Magierphilosophie oder die M&r vom
Goldenen Zeitalter — festklammern.

Der Orden der Grauen St&be zu Perricum (ODL) hat das Mandat, ds
exekutives Organ der Gilde zu fungieren, ist dem Gildenrat aber nur
indirekt unterstellt (und die eigenméchtigen Aktionen des Ordenshoch-
meigters Tarlisin von Borbra haben den ODL ins Zwielicht geriickt.
Mitgliedschaft: Die Gilde hat fir ihre Mitglieder erwirkt, an den Gren-
zen von Neuem Reich und Horasreich keinen Zoll zahlen zu miissen,
was vor alem dem Handel mit alchimistischen Exatika zugute kommt.
Der Beitrag bel@uft Sch auf 20 Dukaten dle zwel Jahre oder zwel Mo-
nate Ersatzleistung an einer Akademie. An grauen Akademien kon-
nen auch Scholaren weil3er oder schwarzer Privatgelehrter ihre Pri-
fung ablegen, ja, an einigen Akademien lehren sogar Nichtmagier.

Bruderschaft der Wissenden (Bdw)

Symbol: Wel¥e Linke Hand auf Schwarz

Rat: Conglium Sinistrae in Mirham (7 Sitze, Sprecher Salpikon Sa
vertin)

Beschreibung: (900 Mitglieder, 5 Akademien, nur kleine Zirkel) Die
Individualisten der Schwarzen Gilde lassen einer einigenden Struktur
kaum Befugnisse: Der Gildenrat hat nur wenig Kompetenzen und ist
aufgrund interner Konflikte schon seit Jahren nicht mehr zusammen-
getreten. Die wahre Macht liegt im Amt des Akademieleiters. Wo Wis-
sn Macht igt, sind getroffene Vereinbarungen nur wenig wert: "Papier
i geduldig”, hért man oft. Die Bruderschaft hat das Gesetzeswerk
nur mit der zweideutigen Floskel "... werden wir den Codex Albyricus
im Besonderen achten™ angenommen, dennoch genief3en ihre Mitglie-
der den vollen rechtlichen Schutz. Moralische Schranken gibt es kaum,
misanthropische, daimonophile und egoistische Ansichten sind unter
Schwarzmagiern keine Seltenheit.

Die Mirhamer Schatten, ds magische Meuchler verrufen, unterstehen
der Person (nicht dem Amt!) Salpikon Savertins und haben derzeit
keine zwe Dutzend Agenten mehr.

Mitgliedschaft: Da kein Mitgliedsheitrag exitiert, finanziert die Gilde
ihren ohnehin geringen Etat aus tiberhdhten Bibliotheksgebihren. Wer
an einer schwarzen Schule studieren oder lehren mochte, muss entwe-
der aufsehenerregend befahigt, reich oder protegiert sein. Unter diesen
Voraussetzungen stehen die Tlren auch fir allerhand Nichtmagier
(und -menschen) offen.

Gildenwechsd ig nur mdglich, wenn beide Gildenréte dem zustim-
men, was aufgrund von Birokratie etliche Monate dauern kann. Weil3-
magier kdnnen ihre Gilde nicht freiwillig verlassen.

Gildenlose

Als Gildenlose definiert man Zauberkundige, die zwar die Ausbildung
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zum Magier genossen haben, jedoch das Gildensiegel nie erhalten (zB.
bei erwiesener Unféhigkeit) oder durch die expurgico verloren haben.
Als direkte Konkurrenz fir die Gilde, snd ihnen besonders schwere
Repressalien auferlegt: Sieverlieren Status und Privilegien des Magier-
standes, haben Stab, Robe und andere dlfdlige Zauberutensilien ab-
zugeben und dirfen niemals fir Geld zaubern (im Neuen und Alten
Reich werden diese Vaganten auch ohne konkreten Anlass verfolgt).
Unter diesen Voraussetzungen werden die AusgestoRenen schnell ge-
hetzt und verurteilt, so dass sch die meisten nach Thorwal, Fasa,
Brabak oder in entlegene Wildnis flichten.

Die Zahl der Gildenlosen ist in den letzten Jahren auf dramatische 600
hochgeschnellt, da sich etliche Magier den Heptarchien angeschlos-
<en haben. Die sechs unabhdngigen Akademien wurden entweder mit
diesem Status anerkannt (Donnerbach), lassen ihre Adepten um dss
Recht zum Tragen des Gildensiegels in Punin ersuchen (Salamander-
steine) oder haben die Kenntnis zum Fertigen des Siegel stocks schlicht
geraubt (Elburum, Bannakademie Fasar) — wenn se nicht ohnehin
darauf verzichten (Y ol-Ghurmak, Warunk).

Magiersiegd

Aus seinem Gilden- und Akademiesiegel kann man die Gilden-
zugehdrigkeit eines Magiers, seine Heimatakademie, seinen Titel und
manchmal selbst Auszeichnungen und Vordrafen herauslesen. Das

Wissen um Applikation, Verénderung und Entfernung des Siegdls hik-
ten die Akademievorsténde.

»Wir habeneinige Uber schreitungendes§ 1 CodAl bfestgestelIt, der die
Ver hehlungdesGildensi egel shei expurgicover bietet. | mmer hinjeder sechste
Besucher desAllaventurischenKonventstrugdasS egel nichtineiner Hand-
flache. DawarenS egel auf Stirn, Wange, Hinter kopf, Schulter undBrust.
Abgemahntoder festgenommenwer denmussteneinGer asimer , der esauf
der FuRRsohletrug, Thorwaler,derenS egel inder FiillevonHautstechereien
untergingen, undvor allemeinMeridianer, der unsdochtatséchlichdie
Zungeherausstreckteunddasdar aufapplizerteS gulumprasentierte.Vie-
leZauber er trugenGilden-und Akademi esiegel getrennt. Ger lichtewel se
horteichvon S egel numden Bauchnabel undfiligranenZeichenaufden
Fingernageln. Am meisten Aufsehen erregten eine Schillerin Thomeg
Atherions, diesich unerwartet weit entbl 63te, umdasSegel anrasierter
Sellevorzuzeigen,sowieder Meister sel bst, der seinLegitimationszeichen
alsschimmerndeLinieninder I risdeslinkenAugestr agt.«
—DraconiterinTanitNeethling-Stoer rebrandt, I ngerimm27Hal

Aufsehen erregte auch der wohl in der Akademie zu Al'Anfa entwik-
kelte lllusionsspruch SIGILLUS NEGLECTIBOR, der zur Verheh-
lung des Akademie- bzw. Gildensiegels dient und der schon lange ver-
boten sain sollte, wére die Gildenburokratie nicht so langsam ...
Details zu diesem Zauber finden Seim Anhang auf S. 115.

Fragen zum Magierecht und zur Gildenstruktur

In diesen schwierigen Zeiten fragt sich so
mancher (schwarzeund graue) Magus, wiees
denn mit den Gildenzugehérigkeiten bestelIt
ist. Auf mehrere dhnliche Fragen seinen hier
einige Antworten zum Thema Gilden-
zugehorigket kundgetan: Ja, man ist automa-
tisch Mitglied jener Magiergilde, der auch die
Akademie zugeordnet ist, auf der man seinen
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Adeptus gemacht hat. Ja, das Gildensiegdl in
der Handflache zeigt dem Kundigen deutlich
an, von welcher Akademie man sammt. Ja,
man kann im Laufe seines L ebens die Gilden-
zugehtrigkeit wechseln - allerdings nur, wenn
man wirklich der Philosophie der neuen Gil-
de nahesteht; ansonsten wird man wahr-
scheinlich nicht aufgenommen (wobel der

Wechsd in Richtung 'Dunkelheit’ tblicher-
weise leichter fallt...). AuRerdem sind sowohl
Weil3e wie auch Schwar ze Gilde bekannt we-
nig zimperlich, was den Umgang mit ver-
meintlichen Verréern angeht. In der neuen
Gilde steht man auf jeden Fall einige Zeit
unter scharfer Beobachtung.
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Kan bzw. darf ein Beilunker Kampfmagier
dgentlich einen Bogen fuhren? (Der SCHAR-
FES AUG hat mich darauf gebracht.)
Kdnnenja, dirfen nein.

Daf ein Beilunker nach einem Zweitstudium
sn Schwert weiterhin fihren? Kann man
duch eén Zweitstudium im Beilunk den Dis-
pas zum Fuhren von Schwertern erwerben?
Héangt davon ab, ob er weiterhin als 'Beilunker’
geltenwill —mit deutlicher Abhéngigkeitgegen-
Uber seinen kommandierenden Offizieren, dafir
Uber demDispens, Schwerter fuhren zu durfen.
Wenn er sein Zweitstudium an einer 'Grauen
Akademie ablegt, verliert er auf jeden Fall den
Dispens.

Nein, manerhalt beim Zweitstudium in Beilunk
kernnDispens.

Kamn ein Beilunker Kampfmagier anstelle ei-
res Schwertes ein Kurz-, Lang-, Breit- oder
Bagtardschwert fiihren ?

Gemeint ist ein beliebiges Einhandschwert —
Bastardschwertfalltal sodefinitivaus.

Daf das Schwert verbessert oder personlich
sin oder z.B. aus Endurium bestehen?
Dafes.

Bedautet " (und nur ein Schwert)", dass man
kare andere Art von Waffe (z.B. Sébel) oder
dess man keine zwei Schwerter (mit Links-
héndig) fuhrendarf?

Esbedeutet 'einhéndiggefiihrtesLangschwert' —
kein SAbel, kein Zweihénder etc. Und da die Bei-
lunker grundsétzlich Magier und keine Kampfer
sind, werden sie sich wohl kaum mit ‘Linkshén-
dig'beschéftigen—einmal davonabgesehen,dass
man in irgendeiner Hand auch noch den Stab
haltenmuss...

Daf sich ein Beilunker Absolvent, unter &hn-
licen Bedingungen wie beim Institut der
Arkanen Analyse zu Kuslik (Drittstudium),
zuenem Pfeil des Lichtsausbilden lassen und
aurh einen daraus resultierenden Bonus er-
hdten (z.B. weiteres Spezial gebiet Antimagie
oda Hausspriche zur Damonenvertrei-

bug)?
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Prinzipiell ja, aber ein Pfeil des Lichts ist in eine
extrem rigide Kommandostruktur eingebettet und
hat sich an Dienstzeiten zu halten — also eindeu-
tig nichtsfir umherziehende Helden.

M Ussen Abganger der Ol porter Akademie von
Anfang an einen Zauberstab fuhren und die
typische Magierrobe tragen (Unter Piraten, S.
49, Swvafngia Jorgensdotter, die nicht den Ub-
lichen Kriterien einer Magierin entspricht).
Zudem soll die Akademie ja am starksten
‘weltlich’ orientiert sein ...

Naja, auf den Zauberstab zu verzichten wére
dumm. Aber in Kleidungsfragen sind die Olporter
in der Tat etwas 'lassig — zu lassigfur selbst die
meisten Mitglieder der Grauen Gilde.

In welchem Rahmen wird denn ein Gilden-
ausschluss praktiziert? Ist es eine Angelegen-
heit, die nur die Heimatakademie des Magiers
etwas angeht, oder geht es bis zum Gildenrat
oa?

Ausschluss vom Lehrbetrieb | Ausschluss von der
Heimatakademie / Ausschluss aus der Gilde wé-
ren mogliche Saffelungen; siehe auch oben.

In unserer Gruppe haben wir einen Spieler,
der seinen weil3en Magier von seiner Gilde

ausstof3en lassen will. Er sucht noch eine pas-
sende Tat. Wie weit kann ein Weil3magier
denn gehen, bis ihm wirklich ein Rausschmiss
aus der Gilde droht?

Damonenbeschworung ist fur einen Weif3magier
strengstens verboten und kann ebenso wie ein gro-
Ber Frevel an den Gottern (namentlich Hesinde)
mit der Expurgico bestraft werden.

Be wem mussman eine Anwendungdes IMA-
GO melden? Wird se nur unter bestimmten
Bedingungen gestattet, oder darf jeder, der
seine Nase zu groR3 findet, Sie passend formen?
Héangt deutlich von der Rechtsprechung des jewel-
ligen Reichesab —und davon, ob die Person nach
dem Zauber noch erkennbar ist.

Muss sich ein Magier bei der Weiterbildung
an Akademien seiner eigenen Ausrichtung
(weil3, grau bzw. schwarz) halten, oder ist
auch gildentibergreifende Fortbildung mog-
lich?

Ein Weillmagier wird wahrscheinlich (wenn er
seine Ausrichtung beibehalten will, wasja auch
nicht immer der Fall sein muss) nur an eine wei-
3e Akademie gehen, und weifRe Akademien neh-
men keine Schwarzmagier auf. Das sind eigent-
lich die einzigen Randbedingungen.
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Von Zauberstaben und Flammenschwertern

Ein weltlicher Stecken ...

In der Neuausgabe von Kaiser Retos WHia
kammer taucht der Magierstabin der Listeas
Stumpfe Hiebwaffe auf. Was gilt nun? Ist bei-
des moglich? Héngt das relevante Waffen-
talent von Stab ab?

Beidesist mdglich, eshéngtinerster Linievon
der Sablangeundder Auswuchtungab: EinStab
mit verziertemKopf (Kugel) ist sicherlich eher
eineKeul eal seinklassi scher Kampfstab.

Kann man einen Zauberstab as Stangenwaffe
(geméal der optionalen Kampfregel) benut-
zen?
Nein.

Kann man mit dem Magierstab 2 AT schla
gen wie beim Kampfstab?
Ja

Wird ein Magiersteb ds 'Persnliche Wafée
gehandhabt? Sprich: Kann man mit 3W6 den
Tdentwert Speer eundStébegteigern?

Nein.

... wird verzaubert

Gibt es Regeln, die die Steigerungsversuche
bel Stab- und Kugel zaubern einschrénken? Ist
z.B. die Steigerung auf einen Versuch be-
schrénkt, oder kann man es 'beliebig’ oft pro-
bieren, so lange man geniigend AE hat? Kann
man e nur dann probieren, wenn man eine
neue Erfahrungsstufe erreicht hat?

Prinzipiellistesmtglich,dieseVersucheeinmal
proMondzuwiederholen (MDSA 54). Wichtig
istjedoch, dassdieVersuchewirklichamSpiel-

Hélfte seiner Stufe als Bonus auf die Ritual-
probe verwenden?
Kurze Antwort: ja.

Kann man auf seinem Zauberstab mittels ei-

nes ARCANOVI noch weitere Zauber binden

oder funktioniert dies generell nicht?

Nein, diesfunktioniertgenerell nicht. (Unddies
giltauchfir alleander enRitual gegensténdeund
Artefakte, denen keine Zweitwirkung 'aufge-

pfropft' werdenkann.) DieeinzigeMoglichkeit,

ausdemStab'mehr herauszuholen',istdieKom-

binationmit der Kristallkugel und dasfolgende
EinbindenvonKugel zauber n. AlleGer lichteum
Zusatzwirkungenoder 'hthereStabzauber'sind
ebendies: Gerichte.

Kann man die Zauberkugel in den Zauber-
stab einarbeiten? Kann man selbiges auch
nachtréglich oder nur bei der Erschaffung der
Artefakte?

Ja,aber nur bei Erschaffung.

Stab und Kugel werden mit dem ersten Zau-
ber unzerstérbar. Kann man se denn noch
nachtréglich bearbeiten? Zum Beispiel mit-
tels eines HARTES SCHMEL ZE verformen?
Nein.

Einmal angenommen, einem Adepten gefiele
es, seine Kuge in den Stab einarbeiten zu las-
sen — ein Unterfangen, das ja zunéchst mit
wenigen Problemen behaftet ist, solange auf
dem Stab noch kein erster Zauber liegt. Abge-
sehen davon, dass das vielleicht ganz nett aus-
sehen wiirde, sehe ich Probleme auf den ar-
men Adepten zukommen - immer dann, wenn
er den 2., 3. und 5. Stabzauber aktiviert. Im

tischausgefihrtwer denunddassder Magier dann Grunde dirfte die Kugel, mit der Verwand-

haltmitweniger AEinsAbenteuer startet.

Haben die unterschiedlichen Holzarten Aus-
wirkungen auf die Verzauberung des Stabes?
Sol che Sonderwirkungen wiirdeich nur bei al-
ten, quasi-mythi schen St&ben oder imRahmen
einer wirklichgutausgespieltenStab-Ver zaube-
rungeinfliefRenlassen.

Ist esmdglich, die unterschiedlichen Stabzau-
ber (aufBer dem ersten und dem letzten) in
beliebiger Reihenfolge auf den Magierstab zu
legen? Kann man also den 4. Stabzauber vor
dem 3. Stabzauber verwenden? Oder muss
man sich an die Rethenfolge halten?

DieRei henfol gemussei ngehal tenwer den.

Kann auch ein Magier bei seinen Stabzauber-
ritualen (&hnlich wie Druiden bei Dolchritu-
aen und Geweihte bei Mirakelproben) die
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lung des Stabes in eine Fackel oder ein Sall
vom Stab kippen ...

DieKugel mussschonbei mer stenStabzauber mit

eingebautwer den(Probeum3Punkteer schwert),

mussaber sel bstnochkeinenKugel zauber tragen

(istaber praktischer,dasgleichanschliefRendauch,

zumachen). Severwandeltsichdannbei allen

entsprechendenStabzauber nmitindieZielform,
was naturlich heif}t, dassderweil keineKugel-

zauber mdglichsind(aber esistjaauchgenauso

wenigmdglich,auszwei Sabzauberngleichzei -

tig Effekt zu ziehen ...)

Kann man Stbe oder Kugeln nachfertigen,
oder liegt dieses Privileg, wie beim Gilden-
segd, in den Hénden der Akademien?
Kann man. Eskommtja immer mal wieder vor,
dass man Stab oder Kugel durch ungltickliche
Umstandeverliert.

Wie wirkt sich ein Bernstein im Stab aus? In
meiner Gruppe haben wir uns gefragt, ob da-
durch Contramagica erleichtert wird.
|chdenke, dassdieMacht desStabesalleeinfa-
cherenZauber UiberlagertundeinEdel steindes-
wegenkeinerlel Sonderwirkungenmitsichbringt.

... und zerstort

Wie sind nun genau Zauberstdbe zu zersto-
ren (auf3er mit DESTRUCTIBO) ?
WennmanHesinde-oder Praios-Al veraniar eso-
wiealteDrachenmal auRenvor lasst: "Wirklich
méchtigeZauberei' bedeutetz.B.dieenormeKK
einesDhar ai oder dasmagi scheFeuer einesAzzitai
(der bendétigtallerdingseinigeZeit,umdemStab
zuschaden)—al sosolltenprinzipiellalleGehdrn-
tenD&monen zumindest dieM 6glichkeithaben,
einemStabzuschaden.

Die Regeln sagen, der Magierstab kann nur
durch héchste Magie oder stérkste Hitze zer-
stort werden, nun gibt es aber Angaben bei
einem 'feurigen’ D&mon, dass selbiger magi-
sche Gegenstande unter 4 permanenten ASP
zerstéren kann — in einem Zauberstab sind
aber nur max. 3 enthalten, trifft dies dso auch
auf den Zauberstab zu?

Ja, einlvash(derwar dochgemeint?)kanneinen
Zauber stabzer storen(esisteineseiner damoni-
schen Sonderfertigkeiten). Ichdenke, indiesem
Fall sol ltemandieBF-Regel unganwenden, be-
ginnendbei einemBF von - 7.

Anleitungen fur Stabsammler

Ist es fir einen Magier moglich, mehrere St&
be zu besitzen (naturlich nicht gleichzeitigzu
benutzen) ? Mein Magier ist ndmlich sehr auf
sein Auftreten bedacht und hétte gerne zu ver-
schiedenen Kleidungsstiicken Stabe, die in
Bezug auf Farbe und Form dazu passen.
Nein, diesist nicht moglich, da Zauber stdbe zu
starkper sbnlichandenMagi er gebundensind. Es
istjedochmdglich, bel Verlust einenneuen Stab
zuer schaffen, sel bstwennder alteStabnichtver -
nichtet wurde, sondern nur deutlichlangfristig
demZugriffdesMagier sentzogenwur de.

Kann ein Magier Uberhaupt noch einmal
Stabzauber auf einen Stab sprechen, obwohl
er schon einen Stab besitzt?

Nein,sieheoben.

Kann ein Magier mehr as einen Zauberstab
gleichzeitig benutzen, d.h. alle Vorteile nut-
zen, die sch daraus ergeben (mehrere Seile,
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Fackdn, AE sparende Zauberei) ?
Nein.

Wean ein Magier einen anderen Magierstab
findet, kann er auf diesen 'seine' Stabzauber
sorechen, obwohl er nicht weil3, ob der Besit-
27 des Stabes noch lebt? Kann ein Magier die
Sabzauber eines anderen neutralisieren?

Da die Sabe einepersonliche Bindung mit ihrem
Trager angehen, kann wirklich nur ein Magier
Sabzauber auf einen Stab sprechen. Zur Neutra-
lisierung ist eine Entzauberung des ersten Stab-
zaubers vonndten, will heiBen, ein teurer
DESTRUCTIBO.

Allgemeines

Konmen andere Helden den Magierstab be-
nuzen und dabei auch auf die Vorteile als ma-
gghe Wdfe zurlickgreifen?

Ja. Sekdnnenihn natiirlich nicht in ein Seil, eine
Fackel oder ein Flammenschwert verwandeln.

Kam man Stabzauber (Kugelzauber) so mo-
dfizieren, dass man sie auch auf andere Din-
ge (Wafen) legen kann?

Nein.

Kam ein Magier bei Zaubern der Reichweite
B' sa@nen Zauberstab als V erlangerung seiner
Hard benutzen?

Wegender engenVer bindungzwischenMagier und
Stab und wegen der permanent gespeicherten ASP
prinzipiell ja, jedoch ist der entsprechende Zau-
ber dann um bis zu 7 Punkte (Meisterentscheid)
erschwert.

Kam man aus zwei Stabzaubern gleichzeitig
Vartdle ziehen, speziell: Kann man den 4.
Sawalbe nutzen, wahrend man einen zur
Fadd verwandelten Stab in der Hand halt?
Nein; um den Sparzauber zu nutzen, muss man
den unverwandelten Sab in der Hand halten.

Einzdne Stabzauber

Kam ein Magier z.B. den ersten Stabzauber
arh auf andere Stabe (und vielleicht auch
avke Wafen) fir seine Begleiter anwenden?
Nein. AuRerdem dauert dies als kampfunter-
stiitzender Zauber ohnehin zu lange....

Wie verhalt es sich mit dem ersten Stabzauber:
Bleibt das Holz des Stabes flexibel oder wird
es (da unzerstorbar) hart wie Stahl (oder gar
noch harter) ?

Es wird hérter, bleibt aber in gewissem Rahmen
flexibel (aber das ist Sahl ja auch).

Rutscht ein um den Bauch gebundenes Seil
(ein verwandelter Magierstab) durch einen
NACKEDEI vom Korper?

Nein; ich denke, magische Gegenstande/Klei-
dungsteile sollten sich vom NACKEDEI nicht
beeinflussen lassen.

Nimmt der Zauberstab beim 2. Stabzauber die
Form einer Fackel an, oder nur die Funktion
(Flamme an der Stabspitze). Wenn letzteres
zutrifft, erhalt der Stab dann einen zusétzli-
chen W6 Feuerschaden (DGS. 69) ?
Die Funktion. Ja, es gibt Extraschaden.

Brennt eigentlich die Fackel des 2. Stabzaubers
nur, wenn der Magier sie beriihrt? Was gilt
beim Seil- und beim Sparzauber?

In allen drei Féllen gilt, dass der Magier seinen
Sab berthren muss, um den Zauber auszuldsen
und aufrechtzuerhalten. Das heifdt vor allem im
letzten Fall, dass ein Zauber, bei dem der Magier
seinen Sab nicht berthren kann, auch nicht um
2 ASP verhilligt werden kann. Ebenfalls ‘Berih-
rung' erfordern der zweite und dritte Kugelzauber.

Kann ein Zauberstab in verwandeltem Zu-
stand (als Seil) zerstoért werden? Welche M ég-
lichkeiten eréffnen die magischen Knoten des
Seiles? Wie viele Unzen halten sie? Wie
schwer sind sie zu entfesseln? Lost sich der
Knoten, wenn ihn der Magier zuvor eigenhan-
dig gemacht hat?

Auch das Seil ist (auer durch starke Magie) un-
zerstorbar und tragt einefast beliebige Last. Das
Problem ist, dass der Zauberer in standigem Kon-
takt mit dem Seil bleiben muss. Auflerdem hebt
das Seil von sich aus natirlich keine Lasten. Die
Knoten, die das Seil aus eigenem Antrieb macht,
sind auRBer vom Magier selbst von niemandem zu
lsen. Ja, auch ein vom Magier selbst erstellter
Knoten 16st sich auf Befehl auf.

Zum 4. Stabzauber: Werden beim Scheitern
eines Zaubers erst die 2 ASP abgezogen und
dann halbiert oder erst halbiert und dann ab-

gezogen?
Erst abziehen, dann halbieren.

Kann man mit dem 4. Stabzauber auch ASP,
die man zur Verbesserung der Qualitat eines
alchimistischen Tranks einsetzt, einsparen?

Nein, die dafiir vorgesehene Prozedur erfordert die
Nutzung beider Hande.

Wenn ein Magier beim 6. Stabzauber nicht
mehr seine Gestalt zuriickverwandeln kann
und mittels VERWANDLUNGEN BEEN-
DEN aus der Chaméleon- oder Kobra-Form
erlost werden muss, ist der Stab dann eigent-
lich verloren?

Nein. Der VERWANDLUNGEN BEENDEN
muss aber die Bindung zwischen 'Sab' und Ma-
gier l6sen, so dass der sechste Stabzauber vom Sab
verschwindet. Er kannjedoch erneuert werden.

Zum 7. Stabzauber: Was passiert, wenn der
Stab im Moment des Rufs in einem Behélter
untergebracht ist oder festgehalten wird? Eine
schwere Eisentruhe wird sich wahrscheinlich
nicht von einem Apport beeindrucken lassen.
Ab welchem Behaltergewicht kann der Stab /
die Kugel nicht mehr weg? Ist dieses Gewicht
absolut oder hangt es von den Eigenschaften
des Magiers ab?

Dies hangt von der CH des Magiers ab, die im
Endeffekt als KK des Sabes/der Kugel eingesetzt
wird. Eisentruhen oder Verliestiren stellen damit
praktisch uniiberwindliche Hindernisse dar, es ist
aber durchaus moglich, einem Gegner einenfest-
gehaltenen Stab zu entreiffen. Selbigesgilt natr-
lich auch fiir den fiinften Kugelzauber.

Wie viele Meter legt der zuriickgerufene Stab
pro Sekunde zuriick? Fliegt der Stab direkt in
die Hand des Magiers oder muss ihn der Ma-
gier fangen?

Er bewegt sich mit ca. GS 15; er landet in der
Hand des Magiers.

Kann ein Magier, wahrend er seinen Stab mit
Hilfe des 7. Stabzaubers zu sich zurtick kom-
men lasst, sich auf AT/PA konzentrieren?
Ja.

Kann ein Magier mit dem 7. Stabzauber auch
seinen Stab erspiiren, ohne dass dieser gleich
zu ihm zurickkommt?

Nein, er kann ihn nur zuriickrufen.

Der allsaits beliebte flinfte Stabzauber und die Folgen ...

Im Buch Die Magie des Sabeswird als Vorteil
aufgefin, dass sich der Magier bei Misslin-
o des 5. Stabzaubers 1 Punktvom W6-Wurf
dwehen darf. Die Wahrscheinlichkeit, den
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Stab endgliltig zu verlieren, steigt dadurch.
Fehler unsererseits. Man darfbeim W6-Wurf ei-
nen Punkt addieren, wobei eine '7 wie eine '6
gewertet wird.

Wie lange dauert es (in KR), bis ein Magier
seinen Magierstab in ein Flammenschwert
verwandelt bzw. zuriickverwandelt hat.

Eine halbe Kampfrunde.
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Wie sind die Kampfwerte eines Flammen-
schwerts (WV, TP+ usw.)?
EinschwebendesFlammenschwerthatal seinzi-
gerelevanteKampfwerte: TP1WH+ (SufedesMa-
giers),AT15,WV(Stufe/2,aufgerundet)/0; eine
Parademitdemschwebenden Schwertistjabe-
kannter maf3ennichtmoglich.

Inder Handwir d—entgegenfr iiherer anderslau-

Kann der Attacke-Wert beim Flammen-
schwert durch einen AXXELERATUS erhoht
werden?

Bei e nemschwebendenFlammenschwer tdefini-
tivnein, beiminder Handgehaltenendur chaus.

Waéhrend ein Magier sein Flammenschwert
angreifen |asst, kann er dabei gehen und sich

tender Aussagen—dasFlammenschwertkompletthinter einem Schild verstecken, so dass nur

(Attacken und Paraden) mit den ausdemTaw:
Schwerter errechneten Kampfwerten gefuihrt.
Sein WV betréagt 7/7, TP-Zuschlage aus hoher
KorperkraftkommennichtzumTragen. Die TP
betragenebenfalls1W+ (SufedesMagiers).

Und hat das Flammenschwert einen Bruch-
faktor?
Ja, minusunendlich...

Ist es mit dem Flammenschwert der Magier
mdglich, eine Gute Attacke zu erzielen?

Nur ,wenndasFlammenschwertinder Handge-
fuhrtwird (TP: W20+ SufeSP). Dannkannihm
allerdingsaucheinPatzer unterlaufen(libliche
Patzertabell e, statt: Waffezer stortjedoch: Waffe
weggeworfen). EinschwebendesSchwertkann
keine Guten Attacken austeilen; bei einemAT-
Wurfvon20verwandeltessich—ebensowiedas
inder HandgehalteneFlammenschwert—inden
Sabzurlick-

Sind mit einem Flammenschwert eines Ma-
giers Finte, Attackeserie usw. méglich?
Nur,wenndasSchwertinder Handgefuhrtwird.

Ist es moglich, mit zwei in der Hand gefthr-
ten Flammenschwertern zu kdmpfen (Links-

handig-Fahigkeitenvorausgesetzt) ?
Nein,daeinMagier nichtzwei S8begleichzeitig
nutzenkann.

Kann der Magier das Flammenschwert eigent-
lich auch nur drohend in der Luft schweben
lassen? Wenn ja, wie vide ASP kostet das?

Ja, dasi stmdglichundkostet (nebendenVerwand-
lungskosten) 7ASPproSpiel runde. AproposKo-
sten: NatirlichkannmandieAttackendesFlam-
menschwerts nicht mit dem 4. Sabzauber ver-
billigen...

Wie schnell bewegt sich ein 'ferngelenktes
Flammenschwert?

Etwa mit GS8 bisGS10 (wasaber bei denge-
ringenDistanzeneherirrelevantist).

die Augen zu sehen sind?
Kanner.Aber ichdachteimmer,auchal sZaube-
rer brauchteman eingewissesMafl3an Mut...

Kann der Zauberstab eigentlich mit dem 5.
Stabzauber nur in ein Flammmenschwert ver-
wandelt werden oder auch in einen flammen-
den Khunchomer, einen brennenden Speer
oder dergleichen?

Flammenschwertes ein z.B. Eisschwert (oder
von einem anderen Element) hat??
EsistdenaventurischenMagier nbislangnoch
nichtgel ungen, einedauer haftfunktionierende,
ander eel ementar eKomponentezur schwebenden
Waffehinzuzufligen, sodassStur mschwerter oder
Eisschwer ter entstehen.

Prinzipiellistesmbglich,eser schwertaber das
WirkendesSabzauber summindestens7Punkte
(12fur Wasser),wasger adebeim5. Sabzauber
kritischwerdenkann...

Wére s0 etwas vielleicht auch spater mdglich?
Nur,solangeder Sabzauber nochnichtaufdem
Sabliegt.

Gilt bei einem solcherart veranderten Schwert
weiterhin die IGNIFAXIUS-Regel (RS-1 bd

DiegrundsétzlicheThesi sdesSabzauber ssieht—einem Treffer) ?

jenachStil der Gildeoder Akademie—einSchwert
oder eineScharfeHiebwaffevor; esgibtBerichte
tiber 'Experimental versionenanderer Flammen-
waffen, namentlich geflammte Sabel und
Khunchomer imtulamidischen Raum, diezwar
etwasschwierigerindasRitual einzubindensind
(2 Punkte Erschwer nisaufdie Probefir den 5.
Sabzauber),aber ansonstenstabil sind. Vielean-
dereVer suche, Flammenwaffenaufder Basisvon
Axtenoder Speerenher zustel len, sindbislangspa-
testensnachder drittenVerwandlunggescheitert.
(Gleichesgilt Gbrigens auch fir alle anderen
Ritualformenwiedendruidischen Vulkanglas-
dolch.)

Wie steht es eigentlich mit der elementaren
Ausrichtung des Flammenschwerts? Hat ein
Magier, der sich dem Element Wasser ver-
schworen hat, nicht Probleme bel der Durch-
fuhrung dieses Rituals (desgleichen beim 2.
Stabzauber, der Fackel) ? Gibt esvielleicht ele-
mentare Abwandlungen der Stabzauber-Ri-
tuale?

Wenn sich ein Magier von Anfangan demEle-
mentWasser ver schriebenhat,sindftrihninder
TatdieProbenfir dieErstellungsritual eder be-
sagtenStabzauber umjeweils2Punkteer schwert.
Wasdi eel ementarenAbwandlungenangeht,sie-
hediefolgendeFrage.

Besteht die Moglichkeit, den Stabzauber so zu
verandern, dass ein Magier anstatt eines

Nein.Essindjedochander eelementareZusatz-
wirkungenméglich.

Brennt das Flammenschwert auch unter Was
sar? Kann es Gegenstande entziinden?
Daessichumeineel ementareKomponentehan-
delt,diediesemStabzauber zugeor dnetist,kann
dasSchwertinder TatGegenstandeentziinden;
invollsténdiger Gegenwartseinesgegensatzlichen
Elementswirktder Sabzauber nicht.

Ich habe gehdrt, dass, wenn sich Magier mit-
tels eines UNITATIO verbinden, ihre Stufen
auch fir die von jedem gefiihrten Flammen-
schwerter zahlen. Stimmt das wirklich?

Da man, wahrend man ein schwebendes
Flammenschwertfiihrt, keineweiteren Zauber
ausfiihrenkannundhandchenhaltendeSchwer t-
kampfer aucheher unrealistischsind,istdieseFra-
gereinakademisch; ergo: keineStufenaddition.

Kann ein Held mittels einer Attacke mit An-
sage (AT +) ein schwebendes Flammen-
schwert zur Seite schlagen?

Ja,kanner . Aber esniitzt nichts,dadasFlammen-
schwertsofortwiederinAngriffspositiongeht.

Ist es méglich, den 5. Stabzauber durch Anti-
magie (KAMPFZAUBER STOREN) zu st6-
ren?

Ja, solltemit einer umdie SufedesMagierser-
schwertenProbe. DasFlammenschwertverwan-
deltsichdannindenStabzur tick (undfallteven-
tuell zu Boden).

Von dero anderen Geratschaften des Magus

Be uns in der Gruppe spielt jemand einen
Kampfmagier. Er hat seine magische Kristall-
kugel am Schwertgriff befestigt. Nun meint
e, wenn e das Schwert verliert, wiirde er es
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einfach rufen und durch den finften Kugel-
zauber wiirde das Schwert zu ihm zuriickkom-
men. Ist das moglich? Schafft es eine Kugdl,
ein Schwert hinter sich herzuziehen und das

auch noch fliegend (abgesehen davon, dass
man damit nicht kémpfen kann) ?

DieKugel kannsichselbstapportieren,aberkein
drangehangtes Schwert. Aulerdem ist eine
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Kristallkugel deutlichgrofier al seineMurmel und
sollte deshalb auch negative Auswirkungen auf
imW\Vdes Schwerteshaben ...

I¢ de Brennpunktreichweite beim 2. Kugel-
zabe ebenso begrenzt wie bei normal en phy-
skdischen Linsen, also etwa 2 Meter? Wenn
nidt, kdnnte irgend jemand auf die |dee kom-
men seine Kugel auf den Stab zu basteln und
mittds des Kugel zaubers die Hitzeenergie der
Fadd (2. Stabzauber) entsprechend weit zu
konzentrieren. Nachteil: wesentlich weniger
unmittelbarer Schaden alsz.B. IGNIFAXIUS,
Vortdl: wesentlich groRere Reichweiten mog-
lich, und wenn das Ziel halt nicht sofort ka-
puttgeht, so kann man den Brennpunkt ja ent-
srechend lange draufhalten.

Daflr reicht die Srahlungsleistung einer Fackel
zum einen definitiv nicht aus, zum anderen ist
dieKugel halt nicht die 'idealeLinse'.

AlF esgibtjanoch eineandereV ariante: zwel
Kuggn durch ein Gestange verbunden. Die
arekonzentriert z.B. Sonnenlicht, die ande-

re befindet sich im Brennpunkt und richtet
die Strahlen parallel aus. Da die Reichweite
bei normalen Linsen vor allem durch atoma-
re Wechselwirkungen innerhalb des Glases
und weniger durch Lichtstreuung in der Luft
begrenzt wird, wére bel einer magischen Lin-
se, deren Brennweite nicht begrenzt ist, ein
extrem paralleler Strahl, quasi ein magischer
Laser durchaus méglich ...

Nein, ich denke, dass die Brennweite schon durch
das verwendete Material der Kristallkugel be-
grenzt ist, sich die Kugel also nicht in eine 'ideale
Linse' verwandelt. Ansonsten wére das natirlich
einefeine Ideefir Galotta ...

Magierschwert: Kann fir dieses Ritual, das
nur im Hesindemonat durchgefihrt werden
kann, auch ein Schwert (TP 1W+4) oder et-
was anderes (z.B. Tuzakmesser) verwendet
werden, damit der Magier dieses neue unzer-
stérbare Schwert dann einem Gefahrten gibt,
damit dieser damit D&monen verletzen kann?
Prinzipiell ja; aber mit folgenden Rand-

AT,
B VARV
bedingungen: Hin richtiges Schwert kostet 5 per-
manente ASP, ein Anderthalbhander 7 permanen-
te, ein Zweihander sogar 9 permanente, aufler-
dem ist die Probe um weitere 3/5/7 Punkte er-
schwert. Schlussendlich sollte es ein Artefakt mit
niedriger LO und Nebeneffekten sein, wenn es
nicht vom Erschaffer gefuhrt wird.

Wenn ein Magier einem Geféhrten sein
Ritualschwert leiht, damit dieser dann damo-
nische Wesenheiten bekampft, wahrend der
Magier selbst mit Zauberspriichen gegen den
Damon angeht, bringt die Anwendung des
Schwerts irgendwel che Vor- oder Nachteile fir
den Krieger?

Der einzige Vorteil des Magischen Schwertes in
der Hand eines anderen als degjenigen, der esge-
weiht hat, ist, dassessich um eine magische Waffe
handelt. Die Vorteile beim Bannen von Geistern,
Damonen oder Zauberspriichen geniefdt jedoch
nur der urspriingliche Besitzer. Prinzipiell gilt die-
se Aussage — wenn nicht ausdriicklich anders er-
wahnt —fir alle magischen Gerétschaften aller
zauberkundigen  Heldentypen.

COMPENDIUM SALAMANDRIS
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Druiden und Druidenrituale

Wenn ein Druide sich auf ein Spezialgebiet

beschréankt, kann er dann wirklich auch ale
anderen Druidenspriche nur um 2 Punkte
pro Stufe steigern ?

Inder Tat. |m Endeffekt bedeutet dies, dasser

schlichtundergreifendnichtmehr soviel Zeitzur
Verfugung hat, umsich aufseine eigentlichen

In welchen Absténden finden ungeféhr die
Druidenzirkel statt? Wie lange wiirde so ein
Treffen dauern?

Soruichezukonzentrieren. Dieeinzigen, diedies
vonHausauskénnen,sinddieMagier.

Bekanntlich betrachten vide Druiden den
Geist as Siebtes Element. Wie wirkt es sich
nun aus, wenn sich ein Druide diesem Ele-
ment verschreibt? Sind die anderen Elemente
neutral oder verhalten se sich kontrar? Und

Druidenzirkel

vor allem, wie aulRert sich eine elementare Ma
nifestation?

Das7.Elementder Druiden (undindiesemZu-
sammenhangauchdie'Kraft' al sS ebtesElement
der Gildenmagier) ver hltsichgegeniiber den
anderenElementenneutral; e neManifestation
istjedochbislangnochnichtbeobachtetwor den.

Druiden) einer ganzanderen Traditionfolgen.  Welche Spriiche kdnnte man auf solchen Tre-
AufZer demsinddieRegionen,indenenHexensehr  fen lernen und mit welchem Modus?
verbreitetsind(Weiden,Bornland),rechtarman NachMeisterentscheid. AufjedenFall solltendie

Unregel maRig, gerneanErdstagenundetwajahr-Druiden. Am haufigsten sind die Sumuanbeter  DruidenihreRitual edortkompl ettierenkonnen,
lich,aber grundsitzichnachMeisterwillkiir.Ein sicherlichinAlbernia, NordmarkenundWindhag, aber auchseltenereDr uidenzauber sinddur chaus

solchesTreffendauertetwaeineWoche.

Kann man as Druide davon ausgehen, dass
in etwa jedem Land, z.B. im Mittelreich oder
in Thorwal, en Zirkel zu finden ist?

Man kann davon ausgehen, dassesstidlich des
Yaquirwahr scheinlichnichtgentugendDruiden
furlokal eTreffengibtbzw.sie(dietulamidischen

Was bringt einem Druiden der Zauber BE-
HERRSCHUNG BRECHEN, wenn ihm kein
Zauber zur Verflgung steht, mit dem er die
Beherrschung erkennen kann ?

EinDruidehatzwar Schwierigkeitendamit,kann Ja, diese SEELENWANDERUNG ist, wennsie
funktioniert (Probe, Kosten), permanent. Der

aber trotzdemdenANALU Serlernen. Heilkun-
de Sede wéredie zweite Moglichkeit, und au-
[3er demkannmanbei ei nigenZauber nauchdeut-
lichvermuten, dassdasOpfer unter einer Beherr-

schungsteht, dabrauchtesnochnichteinmal eine

Menschenkenntnis-oder Magiekunde-Probe...

Bedeutet die Anmerkung beim DSCHINN
DES ... ("Sobald Druiden in die Grundlagen
dieses Zaubers eingewiesen werden, sollten
auch de keine weiteren Schwierigkeiten mit
der Magierformel haben."), dass man diesen
Spruch auch as Spruch druidischen Ur-
sprungs ansehen kann?

Ja.

Gibt es be dem Spruch DRUIDENRACHE
einen Patzer, und wie sieht dieser dann aus?
Gibt es: Druidetot, keine Wirkung. Wobei ich

allerdingsdavonabratenwiir de, esal SMeister so

strengzusehen—auchDr uidensol ltendasRecht
aufeinenspektakul &renAbganghaben...

Was passiert, wenn ich nach einer DRUIDEN-
RACHE eine SEELENWANDERUNG spre-
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gefolgt von Thorwal undden Gebietendesehe-  méglich. Jenach Anzahl der Tellnehmer steigt
maligen Svelltbundes. InTobriengabesvorder  auchdieWahrscheinlichkeitdafir,dasseinDrui-
Invasionebenfallsviele(undaucheinflussreiche) demitder Kenntnisalter Formel nanwesendist.

Druiden,jedochsinddiesemittlerweilealleent-
weder ver stor ben, Ubergelaufenoder imUnter -
grund.

Fir dasErlernenvon Spriichen solltendieRe-
gelnflir' GegenseitigesLehrenundLernen'ange-
wendetwerden.

Spezielle Druidenzauber

che? Ist diese dann permanent? Was passiert
mit dem Opfer? Verfolgt mich dessen Geist
weiter? Kann dieser Zustand riickgéngig ge-
macht werden?

der diesen Zauber begnadet beherrscht, dar-
stellt. Ist dies absichtlich so geschehen, oder
liegt hierbei ein Fehler vor?

Eine+ 30-Probeliegtfur einenerfahrenenZau-
ber er durchausimRahmendesMdglichen,eine
+ 60-Probei stnochdenkbar ,aber absichtlichso

GeistdesOpfersistinder Tatruhelos, sinntauf ~ schwieriggehalten. Abgesehendavon, dassessich

Racheundmussexor zi er twer den.
Eswér ejedocheineigenesAbenteuer,denruhe-
losen Geist desOpferswieder inseinen Kor per

zurtickzubringen: Manbendtigtdafiir Ascheoder

Saubvomvergangenen Druidenkorper, einige
Zauber spriichewieGEI STERBESCHWOREN
und GEISTER AUSTREIBEN, vor allem aber
denDruidengeistmitdemur spriinglichen Kor-

per.(Undletztererwirdsicherlichwenigdar tiber

erfreut sein, imZentrumeiner solchen Zauber-
handlungzustehen...)

Ganznebenbei: WenneinsolchesVorgehendes

jeweilsumProben +28 bzw. +56 handelt.

Ein Druide fltchtet vor einem Schwarzmagier
in einen Hain und verwandelt sich mit WEIS-
HEIT DER BAUME in einen dort (iblichen
Baum. Der Magier ahnt dieses und beschwort
einen Duglum, der ale Bé&ume des Hains ver-
seuchen soll. Jetzt die Frage: Steht dem Drui-
den (alsBaum) eine MR-Probe+5 zu, um die
Krankheit abzuwehren?

Und wenn der Baum infiziert wird (z.B.

Druidender geistlichenObrigkeitauffallt,istVer- Dd&monenféule), bekommt der Druide dies

brennungal sStrafegarantiert.

Bei dem Zauber WEISHEIT DER BAUME
wird erwahnt, dass, wenn der Zauber Uber 2
bis 3 Neumonde aufrecht gehalten wird, eszu
‘besonderen Erfahrungen’ kommt. Dies wur-
de aber bedeuten, dass eine Probe +30 bzw.
+60 félig wére, was eine wahrhaft 'unmégli-
che' Schwierigkeit, selbst fir einen Druiden,

mit? Wie sieht es bei einer eventuellen Rick-
verwandlung aus?

Ja, e bekommt es mit. Nach einer Riick-
verwandlungistauchder Druideinfiziert.Dadie
Wirkung desWEI SHEI T vor her festgel egt wer -
denmuss, sol lteesauchnur mittel seiner deutlich
er schwertenZauber probeundunter demVerlust
(weniger) permanenter LPundASPméglichsein,
sichvor zeitigzur ickzuverwandel n.
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Wie oft kann das Ritual SUMUS BLUT wie-
derholt werden?

Theoretisch einmal pro bestimmter Mondphase
(also 13 mal pro Jahr), und zwar stets zum selben
Stand des Mondes. Als Meister sollte man nat(ir-
lich dafiir sorgen, dassder Druide zu diesem Ter-
min etwasandereszu tun hat, aber insgesamt sollte
es dem Druiden schon gelingen, aufdiese Art und
Weise bis zu maximal 6 ASP pro Jahr hinzuzu-
gewinnen. Einmal abgesehen davon, dass er reli-
gids-philosophische Schwierigkeiten damit be-
kommen kénnte, sténdig Sumu um ihre Kraft 'an-
2ubetteln ...

Wie haufig konnen die anderen Rituale wie-
derholt werden?

Die Erstellung von HerrschaftsWurzeln, -Amu-
letten und -Miniaturen funktioniert ebenfalls nur
einmal pro Monat und Ritual; die Anwendung
jedoch folgt den bei den einzelnen Ritualen ge-
nannten Regeln. Die Dolchrituale konnen bei
Misslingen ebenfalls erst nach einem Mondwech-
sel wiederholt werden.

Sind bereits weitere Druidenrituale bekannt
- schliefdlich sind im Magierheft nur die 'all-
gemein bekannten Druidenrituale' genannt?
Fdls nicht, wirde ich es nett finden, wenn Se
uns eine oder mehr Anregungen geben kénn-
ten ...

Nein, das haben wir bewusst in die Hand des
Meisters gelegt. Auf weitere 'Voodoo'-Ritual e wiir-

Elfen,

Wieso bekommen Elfen keine Abzlge auf
Sinnenschérfe-Proben etc.?

Welil sie von vornherein mit hdheren Startwerten
anfangen. Die einzigen Verbesserungen, die ich
ihnen zugestehen wirde, wéaren geringere Abzi-
ge bel schlechtem Eicht (siehe S. 105).

Mehrfach erwéahnt, wird zur traditionellen
Rindenrustung kein regeltechnisches Wort
verloren (RS, BE...).

RS 3, BE 1 (fiur Nicht-Elfen BE 2), Gewicht
100; nicht mit anderen Rustungsteilen kombinier-
bar.

Gleiches gilt fur den legendaren Elbenbogen
aus Mammuton (nicht mit Elfenbogen zu ver-
wechseln!)

Der Mammuton-Bogen ist naturlich nicht voll-
standig aus Mammuton, sondern ein Komposit-
Kurzbogen; 1W+4 TP, Reichweite 100 Schritt,
30+2 Unzen, TP+ wie Elfenbogen, natirlich

COMPENDIUM SALAMANDRIS
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Druidenrituale und der Vulkanglasdolch

de ich ebenso verzichten wie auf weitere Dolch-
rituale, dafir vielleicht ein AE-intensives LE-
Schnell-Regenerationsritual  und ein  Schutzge-
biet-Ritual, das die elementaren Komponenten
einer Umgebung (je nach Element des Druiden)
2u Freunden macht, die dem Druiden in Notsi-
tuationen beistehen. Auch ein 'Umgebung von
transsphérischen Entitéten sdubern' (Geister-Aus-
treiben-Massenversion, auch gegen niedere Damo-
nen) zu wirklich hohen AE-Kosten konnte ich
mir vorstellen, oder ein 'Kraftknoten weihen,
damit der Druide dort besser AE/LE regeneriert.

Wie kann man einen Druidendolch gegen
Déamonen wirksam machen?
Ab dem gelungenen Ritual 'Kraft des Dolches' ist
der Vulkanglasdolch eine magische Waffe und da-
mit gegen Damonen wirksam.

In meiner Spielrunde mdchte sich ein Druide
jetzt einen neuen Speer machen und diesen
mit einer Vulkanglasspitze versehen. Jetzt
stellt sich die Frage, ob er das ohne weiteres
kann und ob er diese Spitze wie seinen
Vulkanglasdolch auch verzaubern kann.
Ersteresja, 2weites wird schwierig, vor allem, was
den 'Weg des Dolches' angeht. Ich personlich wir-
de davon abraten — abgesehen davon wirde das
dem BF des Speers auch nichts nitzen ...

Kann ein Druide den Vulkanglasdolch eines
anderen Druiden mit allen Vorteillen nutzen?
Nein. Vulkanglasdolche, Hexenbesen und Magier-
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stébe sind jeweils an die Person ihres Schopfers
gebunden. Nur derjenige, der die Zauber auf eine
solche Art von Artefakt gelegt hat, ist auch in der
Lage, ihn auszuldsen.

Dazu komnt, dass die magische Macht in diesen
Objekten beginnend mit dem Tode des Besitzers
auch langsam abnimmt (etwa um 1 ASP pro
Monat), so dass nach mehreren Jahren ein 'gefun-
dener' Zauberstab oder ein 'befreiter’ Vulkanglas-
dolch nicht mehr als ein Stiick Holz oder einen
groRen Seinsplitter darstellen. Die einzige Aus-
nahme hiervon ist die Knochenkeule des Schama-
nen.

Darf ein Druide eine erbeutete Knochenkeule
fuhren? Wenn ja, welche Vorteile kann er nut-
zen?

Eigentlich nein (MDSA 80), aber wenn er 1/10
(aufgerundet) der in der Keule permanent gespei-
cherten AE permanent investiert, um die Keule
zu 'personalisieren (diese ASP werden aber nicht
in der Keule gespeichert, bringen also keine wei-
teren Vorteile), sollte ihm auch die Nutzung der
Vorteile 'Beherrschungsproben erleichtert' und 'er-
héhte TP' mdglich sein. Ja, diese Methodik gilt
auch fir Hexen und Geoden, nicht jedoch fur
andere Zauberkundige, deren Zauberwirken sich
vom schamanistischen zu sehr unterscheidet. Was
immer undfur alle wirkt, ist ein evtl. gesenkter
BF, und mit den Erleichterungen/gesenkten Ko-
sten der Schamanenrituale kann der Druide ja
nichts anfangen ...

Elfenlieder, Salasandra

nur von Waldelfen fir Freunde mafangefertigt
und somit unbezahlbar!

Auch die HASELBUSCH-Pfeile der Wald-
efen sind regeltechnisch nicht erfasst.
HASELBUSCH-Pfeile geben bel gut gelungenen
Proben (und einer entsprechend hohen Bogen-
bauer-Berufsfertigkeit ~ des Elfen) einen Punkt
Bonus aufdie Schuss-Probe.

Warum gibt es nur ansatzweise Formeln fur
efische Zauber, bleiben aber andere 'laute'
Zauber der Elfen immer noch in Magier-
Bosparano niedergeschrieben?

Weil sich noch keiner die Mihe gemacht hat, alle
Zauber auf Isdira umzusetzen. Und weil es fir
den Meister ein SchmerzimA... ist, sich auch noch
fremdsprachliche Zaubervarianten zu merken —
mit gleichem Recht konnten ja auch die
Tulamiden sagen, dass sie ihre Zauber natirlich

nicht in Bosparano herunterleiern und eine
geodische Bitte an Sumu ...

Kommen tote Elfen in den Limbus, in Borons
Hallen oder fallen se sowieso auf ewig der Ver-
dammnis anheim, da se ja nicht an Gotter
glauben? Wie steht es mit der elfischen Wie-
dergeburt (an die sie ja glauben) ?

Vermutlich gehen sie 'zurtick ins Licht' (magie-
theoretisch gesprochen also wahrscheinlich in die
Globule, aus der die Ur-Elfen stammen) und
kommen eventuell 'gereinigt’ daraus hervor, um
in einen neuen Korper zu fahren. Das ist aber
wirklich eine offene Debatte, die auch ruhig am
Spieltisch ausphilosophiert werden sollte.

In Geheimnisse der Elfen steht u.a., dass
"Waldelfen, die ihre Sedlenkraft vertiefen wol-
len, [..] oft erfahrenere Elfenmagier in den
nordlichen Salamandersteinen [besuchen]."
AuBerdem entnehme ich der Meisterin-
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formation, dass dies durchaus eine gilden-
magische Akademie ist, die auch ein Walddf
ma besuchen wiirde, und dass die Eleven eher
den Elfen as den anderen Gildenmagiern na-
hestehen. Stellt sich die Frage, ob ich prinzi-
pidl einen Waldelfen-Held erschaffen darf,
der die Akademie zwar besucht hat, sich also
mit den astralen Fahigkeiten mehr als normal
auseinandergesetzt hat, aber trotzdem seine
dfischen Talent- und ZF-Waerte behdlt, jedoch
bei dem Stufenanstieg auch einige gilden-
magische Formeln um 2 Punkte steigern darf
und einen Bonus auf ZF-Steigerungen erhalt?

natdrlichnur nachAbsprachemitdemMeister — Prinj p|e|| Ja, |St aber SiCher”Ch ein Ubef fmhrere

aucheinemWal del fenerlauben, speziel | dieseAka-Jahr eandauer nder Prozess, der inder S ppemit-

demie zu besuchen (und dann mit den entspre-

tel sSalasandravollzogenwird,wennwirklich

chendenModifikationenzueinemMagier zuwer- Notwendigkeitdazubesteht. EinSpieler-Elfkam

den). EinWaldelfen-Magier wirdjedochniedie
hoherenWeihender Zauber ei er halten, will hei-
3en: ein Zweitstudiumbleibtihmver sagt.

DieTrennungvon ElfenundMagiernbleibtal-
lerdingsbestehen, da Elfen ohnehindurchihre

Sartweiteund-fertigkeitenbevor zugtsind.\Wenn
siedannnochgildenmagischeFormelnerlernen,

natrlich—badoc, ver stehtsich—auf Artder
Magi er Soriichemodifizieren.

Wie stellen Elfen eigene Artefakte her, dase
den ARCANOV!I ja nur aulerst schlecht be
herrschen?

ImEndeffekt gilt dasoben zu Zauber spriichen

ohneandieStandesbeschr ankungender Magier gesagte: Sol cheArtefaktewer dentiblicherweise

gebundenzusein, wirddaszu heftig...

Nein,schlussendlichistder Kreisder Einfihlung )
einegil denmagischeAkademie. | chwiirdeaber— KOnnen Elfen eigene Zauber entwerfen?
imGegensatzzudenAussagenin MDSA30und Wenn ja, wie (alleine oder nur in der Sippe) ?

Elfenlieder

Wirkt das dfische FRIEDENSLIED auch auf  sen aus, der mit seinem Radau etwas (ber-

nurimSalasandragefertigt. AuBerdemstehtes
deminteressiertenElfenfrei,denARCANOVI zu
erlernen...schliefdlichhater umeinigeslanger
ZeitalsseinemenschlichenKollegen.

den Regeln ihrer Gottheit folgen, wie zB.

Chiméren oder nicht?

treibt?

Rondra-Geweihte, die eine Beleidigung/ &-

Tja,aufMenschen, kultur schaffendeZweibeiner Der Hexenbesenbl eibtdefinitivunbeeinflusst.Bei nen Frevel ahnden wollen, Praios-Geweihte,

und die meisten Tiere: ja. Auf Damonen und  Zaubernwirdeichpr iifen, wievieleZF-Punkte

die eine Hexe strafen wollen, oder Efferd- und

Untote: nein. Aber Chiméren...7Kommtimmer
daraufan,auswie'verstandigenTierendieChi-

(imVergleichzumelfischenMusikanten) tbrig-

Ingerimm-Geweihte, die sich streiten?

behaltenwur den.Wennder Hass-oder Ber serker - Ja, weswegender ElfdaernsteProblememitge-

marezusammengesetztist. (jemenschlicher,de-  Zauber besser gelungenist, halt er an, wenner
sto eher wirkt das FRIEDENSLIED.) Eine schlechter gelungenist,wirder unterdrtckt(und
Harpyieoder einTrolldrachesolltenvonder Wir- komn, je nach Dauer) nach AblaufdesLiedes

wei hten Kamer adenbekommenkonnte...

Wirkt die ZAUBERMELODIE kumulativ?

kungbetr offensein,einKellerassel affeeher nicht. wieder zumTragen.

Wie lange dauert es in etwa, bis die Elfen-

lieder, besonders das FRIEDENSLIED, ihre
Wirkung entfalten? Schlief3lich wurde bisher

nur gesagt, dass die Wirkung nicht sofort ein-

tritt, aber nicht erwahnt wird, wie lange es
hochstens dauert.

|chdenke, dassbei denmei stenLieder ndiemaxi-

maleWirkungnachetwaeiner Spielrundeerreicht

ist. DasFRIEDENSLIED istalsogut als'Hin-

tergrundmusi k' zuVer handlungengeeignet, nicht

aber,umK&mpfespontanzubeenden.

Werden in der Wirkungszone des FRIE-
DENSLIEDES Personen, die unter Kampf-
rausch verursachenden Zaubern (BOSER
BLICK HASS oder SAFT KRAFT MON-
STERMACHT) stehen, nur fur die Wir-
kungsdauer des Liedes besanftigt (werden sie
Uberhaupt besanftigt?), oder werden diese
Zauber durch die Magie des Liedes neutrali-
siert? Und wie sieht es mit einem Hexenbe-

Was bedeutet denn nun regeltechnisch die
dfische Einfuhlungsgabe (salasandra) ?

Da sdasandra ohnehin nur von elfischen Sp-

pen(mitgliedern)erreichtwerdenkann,dieihrer
"natiirlichen Lebensweise' folgen, und diesauf
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Gilt die Friedenspflicht auch fir Damonen
und Untote?

Damonen und Untote sind vollig immun gegen
dasFRIEDENSLIED. Unkenntnisdieser Tatsa-
chehatschoneinigeElfendaslL ebengekostet.

Was machen Golems, Elementare oder allge-
mein von anderen Beherrschte in der
Wirkungszone (z.B. solche, die unter einem
Hexenfluch stehen), wenn sie den Wirkungs-
kreis betreten und den Auftrag haben, zu
kémpfen oder zu téten?

Golemssindnur betr offen, wennihr Mei ster be-
troffenist. Bei Hexenfllichen steht esdem Opfer
biszu einemgewissen Punktfrei, dieauferlegte
Aufgabezuerfillen; insbesonder eister kauman
zeitliche Bedingungen gebunden. Niedere Ele-
mentar esind ebensoimmunwieElementarher-
ren, Dschinnedagegenwahr scheinlichvonder
Wirkungbetroffen.

Gilt die Friedenspflicht auch fir Geweihte, die

Salasandra

Spieler-Elfen so gut wie nie zutrifft, haben wir

Das heifdt: Nach zwei gesungenen ZAUBER-
MELODIEN sind in der folgenden halben
Stunde alle Zauberproben um 6 Punkte a-
leichtert. Und extrem: Nach drei ZAUBER-
MELODIEN werden fur eine Minute (?) die
Zauberproben um 9 Punkte erleichtert.
Nein, man kann immer nur einmal von einem
bestimmten Zauber profitieren (ein doppelter
MUSKELSTARKE ist ebenfallsunméglich ...).
DieseAussagegiltauchfiir alleRitual e, zudenen
jaauchdieElfenlieder gehtren.

Wie funktioniert die in 'Feenflligel' vorgestell-
te MELODIE DER KUNSTFERTIGKEIT?
EssteigerteinHandwer ks-Talentumdoppel tso
vielePunktewiebei der Singen-Probe tibrigbe-
haltenwer den (womitder TaWdesHandwerks-
talentsaller dingshdchstensver doppel twer den
kann). DieMel odiemusswahrenddesgesamten

Handwer ksvor gangsaufr echter haltenwer denund

kostet 5ASP pro Sunde. Zu Beginnjeder weite-
ren Sunde mul’ die Singen-Probe wiederholt
wer den,jeweilsum2Punkteschwieriger.

rungerfordertunddanndieScel e, denGeist,das

unsjeglicheRegel technikgespart,unddassoll auctBewusstsein, dieErinnerungenunddieZauber -
weiter hinsobl eiben. Grundsétzlichhandel tessi chfer tigkei tender Elfenmiteinander ver schmilzt.Es
umeindem UNITATIO verwandtesRitual, das  scheintumsoleichter zusein,jemehr gleichge-
jedoch keine ASP und keine Probe zur Aktivie-  sinnteS ppenmitglieder daranteilnehmen.

COMPENDIUM SALAMANDRIS



A -
ATV

Unser Halbelf hat die These aufgestellt, dass
men mit einem beseelten Artefakt ins Salasan-
dra gehen kann (um dadurch die auf dem Ar-
tefakt liegenden Zauber zu erlernen). Ist dies
moglich? Rein theoretisch ware das ja denk-
ber, aber ist das nicht nur ein Sich-selbst-sie-
besten-Zauber-Zuspielen? Abgesehen davon
durften doch auch Halbelfen eine gewisse
Scheu davor haben, mit einem toten Objekt
ane Seelenver schmelzung einzugehen...

Das wiirde ich aber auch sagen. Eine Artefakt-

Ein Erratum vorneweg: Geoden verfiigen zu
Spielbeginn tber die 40 Lebenspunkte eines
Zwergen und dazu 15 Astralpunkte. Sie kon-
nen beide Werte pro Stufe um 1W6 Punkte
seigern. Alle anderslautenden Aussagen zu
diesem Fragenkomplex sind damit hinféallig.

Weche Materialien kénnen und dirrfen Geo-
den nun nicht verwenden? Ist jede Art von
verhiitteten Metallen verboten, oder gilt das

I¢ der entsprechende Absatz in MDSA tat-
sachlich so zu ver stehen, dass die Geoden ihre

seele ist sowas von badoc, dass sich selbst einem
Halbelfen dabei die Gene aufrollen ... Auf3erdem
ist salasandra ein gegenseitiges Geben und Neh-
men — und dazu sind die reduzierten Seelen-
fragmente, die in einem Artefakt untergekommen
sein kénnten, sicher nicht in der Lage. Ganz da-
von abgesehen, dass ein einzelner Elfsicherlich
kein salasandra wirken kann.

Im Rahmen des Kampfes gegen Borbarad soll
es Elfen gegeben haben, die entgegen der Aus-
sagen in MA 35ff. vermittels salasandra auch

Geoden

nur fir Eisenlegierungen? Was ist mit magi-
schen Metallen, Silber, Mondsilber, Zwer gen-
silber usw.? Was ist mit Metallen in Artefak-
ten?

Eisen ist den Geoden besonder s unangenehm, aber
auch unnatirliche Legierungen (Bronze, Mes-
sing) werden nicht geschétzt. Bei edleren Metal-
len gilt das in den MA 64f. und MA 224 gesagte,
ohne dass dazu spezielle Regeln existieren ...

Spezielle Geodenzauber

und Bitten an Sumu und die Elemente klei-
den? Demnach wirde sich ihre Art zu zau-
bern tatsachlich drastisch von der der Hexen
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Kampfzauber gewirkt bzw. sich gegenseitigim
Kampf unterstiitzt haben sollen.
Ja, solche Ausnahmen scheint es in schwierigen
Zeiten zu geben. Esmusssich dabel um Elfen aus
einer Sppe handeln, die von ihrer Sppe wirklich
mit ‘Kampfauftrag' ausgeschickt wurden. Vermut-
lich waren diese 'kleinen Gruppen aus etwa finf
Mitgliedern auch friher die Basis-Einheiten
elfischer Formationen. Und: Dieses Wissen scheint
nur noch wenigen Sppen gegeben zu sein und ist
definitiv nurfir Meisterpersonen gedacht.

Bei Metallen in Artefakten gilt grundsatzlich Glei-
ches, jedoch ist es hier deutlich von der Material-
menge abhéngig.

Stehen damit dem Geoden wirklich nur Waf-
fen aus Stein und Holz zur Verfuigung?

Die 'normalen’ Geodenwaffen sind in der Tat nur
Knippel, Seinmesser oder Sab. Ein gut gefer-
tigter Seinhammer konnte allerdings die Kampf-
werte eines Streitkolbens haben, istjedoch deut-
lich zerbrechlicher.

und Druiden unterscheiden, ja, siewirde eher
dem Wirken von Wundern der Geweihten
ahneln und ein Hinweis darauf sein, dass die

Zauber komplett in Form von Anrufungen

In Die Magie des Schwarzen Auges, S. 49 heifdt es. "Se
[die Geoden] kdnnen die Spriiche ihrer eigenen
Schule (Diener Sumus oder Herr der Erde) um 3
Punkte pro Stufe steigern (...)" Nur, was sind die
Spriiche der jeweiligen Geodenschule?

Diener Sumus. BEHERRSCHUNGEN BRECHEN, VERWAND-
LUNGEN BEENDEN. SANFTMUT, GRORE VERWIRRUNG,
ZAUBERZWANG, GEISTER AUSTREIBEN. GEISTER BE-
SCHWOREN. BLICK IN DIE VERGANGENHEIT, FLAM-
MENRING, MANIFESTO, MEISTER DER ELEMENTE, MEI-
STER MINDERER GEISTER, WAND AUS (Element), ZORN
DER ELEMENTE. HEXENHOLZ, ANGSTE LINDERN,
HEXENSPEICHEL, SUMUS ELIXIERE, ODEM ARCANUM,
DAS SINNEN FREMDER WESEN, TRAUMGESTALT, EINS
MIT DER NATUR, die 'kleinen Mutandas' (nur Selbstverwandlung),
WEISHEIT DER (elementaren Manifestationen), KRAFT DES
ERZES, ELEMENTARER WIRBEL

Herr der Erde: BEHERRSCHUNGEN BRECHEN, HELLSICHT
TRUBEN, BOSER BLICK, HERR UBER DAS TIERREICH,
ZAUBERZWANG, GEISTER AUSTREIBEN, GEISTER BE-
SCHWOREN, BLICK IN DIE VERGANGENHEIT, FLAMMEN-
RING, MANIFESTO, MEISTER DER ELEMENTE, MEISTER
MINDERER GEISTER, WAND AUS (Element), ZORN DER
ELEMENTE, EXPOSAMI, ODEM ARCANUM, SEELEN WAN-
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DERUNG, DRUIDENRACHE, EINSMIT DER NATUR, die klei-
nen Mutandas' (nur Selbstverwandlung), WEISHEIT DER (elemen-
taren Manifestationen), DUNKELHEIT, FLIM FLAM, KRAFT
DES ERZES. ELEMENTARER WIRBEL, WETTERMEISTER-
SCHAFT

—Geoden kénnen dle Zauber der ‘eigenen Fakultét' um i Punkte
pro Stute steigern; die verbleibenden Spriiche der anderen geodischen
Denkschule, die der zugeordneten menschlichen Zauber-Ausrichtung
(Hexenzauber be Dienern Sumus, Druidenzauber bei Herrn der
Erde) sowie dle Spriiche, die 'ihrem' Element zugeordnet sind, um
2 Punkte pro Stufe, ale anderen um 1 Punkt pro Stufe. Um Spriiche
zu erlernen, die nicht aus dem Repertoire der beiden geodischen Aus-
richtungen stammen, missen Geoden natiirlich einen speziellen
Lehrmeister autsuchen.

—Geoden verfligen Uber keine festgelegten Grundkenntnisse, son-
dern missen sich ale Zauber durch Aufwendung eines ZF-Steige-
rungsversuchs aktivieren, wobe se bei Spielbeginn nur Spriiche ih-
rer eéigenen Denkrichtung auswahlen durfen.

—Geoden miissen sch fir eéin Element ihrer Wahl entscheiden, wo-
bei die Diener Sumus nicht Eis ds Element erwahlen diirfen.
—Geoden verfligen beim Stufenandtieg Uber 25 Versuche, ihre Ta
lente zu steigern, sowie Uber 25 Versuche zur Verbesserung ihrer
Zauberfertigkeiten; esist ihnen méglich, bis zu 5 Steigerungsversuche
zu verschieben.
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Geoden tatséchlich eine Art Priester Sumus
sind. Zum einen scheint mir daher diese Art
zu zaubern (d.h. be jedem Zauber eine An-
rufung an die Elemente oder an Sumu zu for-
mulieren) zu den Geoden wirklich passend,
andererseits ist es aber auch schwer zu glau-
ben, da sich diese Art zu zaubern doch sehr
stark von den Techniken anderer Zauber-
kundiger unterscheidet (Bosparano-Reim-
formeln, efischer Gesang, Gesten u.d) — ja,
Geoden erwecken so schon fast den Eindruck
von Schamanen.

Ist also der Abschnitt "Geoden gehen wie die
menschlichen Druiden von der Vorstellung aus,
dass sie ihre Zauber mit der Lebenskraft Sumus
wirken. Se besitzenjedoch weder Repréasentatio-
nen noch Symbole fir ihre Zauberei, sondern klei-
den sie in die Form der dringlichen Bitte an die
Erdmutter oder eine Anrufung der Geister der

Besteht fir einen Geoden, der das Ritual WEI-
HE DER SCHLANGE nicht geschafft hat,
die Mdglichkeit, einen neuen Ring zu erhal-
ten? Ware das nur auf einem der Geodenzirkel
madglich?

In beiden Fallenja.

Kann wahrend eines Geodenzirkels mehr as
nur ein Ritual erlernt werden? Wenn ja, wie
viele maximal?

Nein, maximal eines. Auferdem sind Geoden-
zirkel extrem selten — esgibt schlielflich nur etwa
150 Geoden in ganz Aventurien.

Wie lange dauern Geodenrituale?

Die eigentlichen Weihen dauernjeweils etwa ei-
nen Tag; die Aktivierung der einzelnen Wirkun-
genjedoch nur im Kampfrunden-Bereich. Ange-
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Elemente" tatsachlich so zu interpretieren, dasssie
keine Zaubergestiken oder -techniken im eigent-
lichen Sinne haben, sondern ihre Art Zauber zu
wirken eher an Stofgebete oder die Rituale der
Schamanen erinnert?

Auch Gebete und die Rituale der Schamanen sind
in diesem Snne 'Zaubertechniken (gerade die
Schamanenrituale sindja hoch formalisiert). Re-
geltechnisch sind die Geoden trotzdem an die Be-
dingungen desjeweiligen Zaubers gebunden, nur
dass sie halt keine Formeln ausrufen missen; Ge-
sten werden jedoch aufjeden Fall dabei sein.

Hat ein Herr der Erde, der ja unter Umstén-
den sowohl Dschinne as auch Ddmonen be-
schwoéren kann und wird, bel ersteren immer
mit dem héchsten Zuschlag zu kdmpfen, will
heifZen, gilt er as 'Feind aler Elemente'?

Auch ein Herr der Erde muR sich zunachst auf

Zu den Geodenritualen

messen ist hier eine variable Zeit von 1IW6 Se-
kunden.

Wirkt das SEELENFEUER auch auf den
Geoden salbst oder erst, wenn er den Mittel-
punkt verlasst? Wer ist genau verletzlich
durch dieses Feuer? Was ist mit Elementaren,
Damonen, Golems, Werwesen, Vampiren usw.
Weas ist mit verwandelten Menschen (Elfen),
die unter einem SALANDER, ADLER
WOLF, WEISHEIT DER BAUME stehen?
Der Geode wird nur geschéadigt, wenn er selbst
die Flammen durchschreitet. Geschadigt werden
— neben den Ublichen Humanoiden — in der Tat
auch Unlebende wie Vampire, Wiederganger oder
Untote, Damonen (die jedoch ihren RS einsetzen
durfen), Werwesen und auch Verwandelte, nicht
jedoch Golems oder ahnliche Konstrukte; Elemen-
tare nurje nach Feuerempfindlichkeit.

ein Element spezialisieren, und damit gelten fur
ihn die Ublichen Vor- und Nachteile. Je nach
Haufigkeit und Ziel eventueller Damonenbe-
schworungen sollten zusétzlich aber bei allen Ele-
menten noch Mali von +1 bis +5 aufgeschlagen
werden (s. MA 99).

Kann ein Geode den MEISTER DER ELE-
MENTE so modifizieren, dass er einen Ele-
mentargeist schneller (im Kampf) herbei-
zaubern kann? Man behauptet ja von Xenos,
er kénne Elementargeister auf ein Finger-
schnippen herbeizaubern. Reicht dazu ein
Wert von 16 im MEISTER DER ELEMEN-
TE? Dann ausschliefflich das eigene Ele-
ment?

Wenn, dann maximal fir Elementargeister (nicht
fur Dschinne oder Elementarherren) des eigenen
Elements. ZFW 16 sollte ausreichen, danach mit
den Regeln aus der Zauberwerkstatt arbeiten.

Bei der Beschreibung des Rituals WEG
DURCH SUMUSLEIB heif}t es, dasssich dle
metallischen Gegenstande auflésen bzw.
Sumu sie sich zuriickholt. Wie sieht es bei
geweihten (Rondrakamm, Sonnenzepter)
oder magischen (Schwert, Kristallkugel) Ge-
genstanden aus? L&sen die sich auch auf, oder
sind diese Gegenstande davon ausgenommen?
Zahlen zu den aufgelésten Materialien auch
die 5 magischen Metalle, und wie sieht es mit
dem Geodenring aus? Wie verhalt es sich mit
Metall, das von einem Dschinn permanent
manifestiert wurde und dann verarbeitet?
Auch diese Gegensténde |6sen sich auf—die ein-
zigeAusnahme ist der Geodenring selbst, vielleicht
noch unbearbeitete Goldkiumpen.
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Hexen und Hexenzauber

Wenn Hexen ein Spezialgebiet haben, dirfen
de die Spriuche dieses Gebiets um max. 2
Punkte pro Stufe steigern, die anderen Hexen-
spriiche um 3 Punkte, und den Rest um 1
Punkt pro Stufe?

| st etwasmissver sténdlich ausgedrickt, sollteaber
analog wie beim Druiden vonstatten gehen: So-
wohl die Zauber des Spezialgebiets als auch alle
Hexenzauber kdnnen um 2 Punkte pro Stufe ge-
steigert werden, alleanderen Zauber um 1 Punkt.

In den Beschreibungen beriihmter Hexen fin-
det sich mittlerweile oft der Hinweis auf ein
Spezialgebiet — nur Heilung ist nicht vorge-
sehen. Wieso?

Hach, seufz. Weil wir das Klischeeder 'Blaulicht-
Hexe' nicht unbedingt unterstitzen und die ver-
schiedenen Arten der Heilung getrennt hal-
ten wollten. Aberja, Heilung ist als Spez-
algebiet ebenfallsmdglich.

Wie kann eine Hexe an Hexenzauber
kommen, die sie nicht beherrscht?
Durch Austausch mit anderen Hexen,
vorzugsweise auf Hexennéchten. Der
Meister solltejedoch pro Hexennacht
maximal einen neuen Spruch zulas-
sen, der dann nach den Regelnfir 'Ge-
genseitigesLehren undLernen’ erlernt
werden kann (beginnend mit dem Tag
nach der Hexennacht).

Wie sieht das Verhéltnis der Hexen
zu magischen Buchern aus?
Schlecht —ich wirde ihnen immer ge-
ringere Boni geben als Magiern. Ein-
zige Ausnahme bilden hier die
Schlangenschwestern.

Koénnen Hexen eigene Magie entwik-
keln?

Natirlich kdnnen Hexen eigene Zau-
ber spriicheundspezielleFliicheentwik- g
ken (inoffiziell versteht sich). Grund- 5
sitzich gilt aber weiterhin die Metho-
dik der Zauberwerkstatt, d.h. ein paar
Kenntnisse in Magiekunde, Lehren, REVER-
SALIS und ANALUS sind sicherlich von Nut-
zen, auch, wenn sich die Ausformulierung und
Methodik der Hexen sicherlich von derjenigen der
Gildenmagier unterscheidet. 'Einfach mal so' el-
nen neuen Zauber entwickeln kdnnen weder He-
xen noch Magier — egal wie lang die Winterab-
ende sind. Komplett neue Fliche oder Ritual-
objekte sollten immer aus der Vergangenheit kom-
men (will heiBen: sie werden ‘wiederentdeckt')
Aber dass es sie gibt und dass sie durch Uberra-
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schung das Spiel bereichern konnen, steht aulRer
Frage.

Gelten fur die Hexe Schiffe, Flisse und die
Obergeschosse von Hausern as sicherer Bo-
den (auf dem sie zaubern kénnen) ?

Fester Erdboden oder ein Gewasser gelten als si-
cherer Boden. In hoheren Stockwerken, auf Brik-
ken oder Tirmen gilt ein Malus von 1 Punkt pro
Schritt Hohe auf die Zauberprobe; auf Schiffen
prinzipiell ein Malus von i Punkten. Fliegende
(oder fallende) Hexen konnen Uberhaupt nicht
zaubern. (MDSA 42)

Hexen

bendétigen zum Zaubern ja Erd- oder Wasser-
Kontakt. Wie ist das aber, wenn sie sich auf
Yeti-Land (Eis) oder im Gebirge (Fels, aso
Erz) aufhalten, zumal ja viele Versammlungs-
platze der Hexen auf unzuganglichen Berg-
gipfeln liegen?
Hexen benétigen hauptsichlich eine direkte Ver-
bindung zu Sumu, sie unterliegen also aufnatir-
lichem Untergrund (zu dem auch Eis und Fels
zdhlen) keinerlel Einschrankungen.

Wie kommt es, dass die Hexen in den DSA-
Abenteuern zaubern kénnen, obwohl sie hoch
oben auf ihrem Hexenturm sind? Wider-
spricht das nicht der Regel, pro Schritt Uber
dem Erdboden sind alle Zauber um 1 Punkt
erschwert?

Im Falle von Yala Sntelfink (um diegeht es wohl)
sollten man davon ausgehen, dafd sie den Turm
bereits so sehr zu 'ihrem' Turm gemacht hat, dass
sie das nicht mehr stért.

Wenn ein Magier zum Hexentum 'konver-
tiert', was geschieht dann? Nach welchen Re-
geln werden LE und AE gesteigert, und wie
die Talente und Zauberfertigkeiten? Beinhal-
tet das Konvertieren wie beim Zweitstudium
den kompletten Wegfall eines Stufenanstiegs?
Verandern sich die Talent- bzw. ZF-Werte?
Kann der Magier nach dem Konvertieren
noch seine Stab- und Kugelzauber aus-
fuhren? Kann er jemals Hexenfllche
erlernen, darf er an Hexenfesten uber-
haupt teilnehmen?

Generell gilt fur solche Wechsel: LE-,
AE-, Talent- und ZF-Seigerungen er-
folgen nach den Regeln der neuen Ge-
meinschaft. Stérker noch als beim Zweit-
studium miissenfir einen solchen Wech-
sel samtliche Talent- und ZF-Seigerun-
gen einer Sufe aufgegeben werden; die
LE- und AE- Seigerungen der neuen
Sufe erfolgen bereits nach den Regeln der
neuen Gemeinschaft.

Ein Konvertierter wird wahrscheinlich
von seiner neuen Gemeinschaft so sehr mit
, Misstrauen betrachtet werden, dassdiespe-
Ziellen Rituale der neuen Gruppe nicht
beigebracht werden. (Als Ausnahme ist es
istjedoch mdglich, dasssich ihm ein Ver-
trauter zugesellt.) Dafir beh@lt der Kon-
vertierte jedoch die Kenntnis Uiber alle Ri-
tuale seiner ehemaligen Gemeinschaft.

Gibt es eigentlich irgendeinen Vor-

teil fur eine tulamidische Hexe (wegen des
Nachteil beim Erlernen des ZAUBER-
ZWANGS)?
Nein. Die Erlauterung beim Zauberzwang soll
nur andeuten, dass nicht unbedingt Hexe gleich
Hexe ist. Ahnliche Modifikationen finden sichja
auch bei der Talentverteilung nach Herkunft der
verschiedenen Heldentypen. Als Meister kénnen
Seruhig noch den ein oder anderen Nachteil beim
Erlernen der Zauber (und, wenn Segnédig sind,
vielleicht einen kleinen Vorteil) verteilen.

Hat der Hexenkessel im neuen Regelwerk
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noch irgend eine Bedeutung?

Nein, eristalsweiter esArtefaktnichtmehr vorge-
sehen, zumal dieHexenmitFliichen, Vertrauten-
tierenunddemBesen bereitsgeniigendRituale
haben.

Hexen sind ja quasi Geweihte Satuarias, von
der sie, ihrer Meinung nach, auch ihre magi-
schen Kréfte haben.

Mitdeutlicher Betonungauf'quas'. S eglauben,
dasseseinenhar moni schenKraftflusszwischen
ihnenundder ErstenTochter braucht,damitsie
ver nlinftigzaubernkénnen. Aber dasievonNa-
tur ausdie Kraft haben (man wird schliefdich
nichtmitroter,griiner oder gelber AEgeboren...),
isteseher einErklérungsmodell alseineReligi-
on. SolcheErkl&rungsmodel | ebei nhaltennatdir -
lich auch immer Tabus oder psychologische
Hemmschwellen...

Wie opfern Hexen an Satuaria?
EineuberausinteressanteFrage. Wir zumindest

naue Bezeichnungen? Sind Se nach Vertrau-
ten, Schwesternschaften oder Gesinnung 'sor-
tiert'?

Anzahl und Namen sind nicht festgel egt. ImGe-
gensatz zu Schwesternschaften, die nach
Vertrautentier organisiertsind,stellenZirkelje-
dochlokaleGruppierungendar.

Ist Tulavon Skerdu derzeit die Konigin (oder
wie lautet die korrekte Bezeichnung) aller He-
xen, aler Schonen der Nacht oder nur eines
Zirkels?

TulaistselbsternannteKoniginaller Hexendes
Nor dens; dieser Anspruchwirdaber bei weitem
nichtvonallenZirkelnanerkannt.

In meinem Zirkel gibt es auch zwel Diener
Sumus. Kénnen diese in die hexischen Ritua-
le eingebaut werden? Wie ist das bel Druiden
und Herren der Erde? Ist ein solcher gemein-
samer Zirkel aventurisch tiberhaupt denkbar?
DasPrinzipder 'Okumene istin Aventurienun-

wi ssenkei neAntwor tdar auf, ver mutenaber , dass bekannt—aufder ar tigeK ombi nati onenunter -

dieHexensichalleinaufeinegeistigeVerehrung
beschr &nken—esgibtschliefdlichauchkeinevon
HexenerrichtetenSatuaria-Tempel .

Wievide Hexenzirkd gibt es? Haben se ge-

In MDSA wird gesagt, dass die Hexe nur ein-
ma pro Stufe an einer Hexennacht teilnimmt,
um Fluche zu erlernen. Aber die Wirkung der
Flugsalbe hélt genau ein halbes Jahr an, von
einer Hexennacht bis zur nachsten. Wie lasst
dch das vereinbaren?

JedeHexekann zwar jedeshalbeJahr aneiner
Hexennacht teilnehmen, aber nicht bei jeder
HexennachteinenFluchlernen.

Darf se dann auf der nachsten Hexennacht,
wenn ge in der gleichen Stufe geblieben ist
und auf der vorigen Nacht nicht in der Lage
war, den Fluch zu verstehen, erneut versuchen
den Fluch zu erlernen?

Ja; aulRer demsindproHexennacht—jenachAn-
zahl der Teillnehmerinnen—biszudrei Versuche
2uléssig, umeinen Fluch zu erlernen. Dassein
solches'Bettel nnatiirlichdemAnsehender Hexe
nichtforderlichist,isteineandereSache...

Ist die Regelung nur dazu gedacht, dass eine
Hexe nicht jedes halbe Jahr einen Fluch er-
lernt, sondern Uber maximal (Stufe der Hexe)
Fluche verfiigen kann?

Richtig.

Kann eine (Spieler-)Hexe Fliche 'entwerfen'?
Wenn ja, wie?

Unter Umstéanden ja, vorzugsweise, wenn sie
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schiedlicher Ausrichtungensol lteal soverzichtet
werden.

Welche "Aufstiegsmdglichkeiten’ haben Spie-
ler-Hexen? Kann man seinen eigenen Zirkel

Hexenflliche

hochstufigist und schon diverse Fliiche kennt.
Aber auchdanneher Abwandlungender bekann-
ten Fliiche. Und naturlich in Abstimmung mit
demMeister.

Kann der Vertraute einer Hexe auch mehrere
Fltiche nacheinander auf ein und dasselbe
Opfer Ubertragen?
Mehrereunterschiedlicheja.

Kann eine Hexe durch ihren Vertrauten den-
selben Fluch mehrmals auf ein Opfer Uber-
tragen lassen?

Mehr er ei dentischedefinitivnein. Dieswirdana-
logzuZauber ngehandhabt,vondenenmanauch
nicht'doppelt’ profitierenkann (kein zweimali-
ger MUSKELSTARKE 0.4.). Beideobigen Aus-
sagengeltennaturlichauchfiir Verfluchungenim
Zorn.

Welcher Zeitaufwand (&hnlich der Zauber-
dauer) muss fur Verfluchungen im Zorn be-
trieben werden (z.B. ein 'Hexenschuss' auf ei-
nen angreifenden Gegner) ?
GrobimKampfrundenberei chundetwaszufalls-
bestimmt, z.B. 4W6-IN der Hexein KR, minde-
stensaber 1KR.

Missen Hexen, wenn se jemandem einen
Hexenfluch im Zorn an den Kopf werfen,
irgendetwas sprechen, oder kommen de wie

grinden? Gibt es Rangunterschiede (z.B.
auch unter den Geschlechtern) ?
DadieHexeneigentlichkeinehierarchischeStruk-
tur auf3er demAnsehen hohenAlter sl hoher Er-
fahrunghabenundihreFestkoniginneneher aus
Traditionsgr indener nanntwer den,istdieFrage
mufig.

Grundsétzlichhdher angesehensindeigeborene
Hexen,wahrendméannlicheHexengrundsétzich
geringeresAnsehengenielien.
DieGrindungeigener Zirkel (oder der Vorsitzim
heimatlichenZirkel)istnatUrlichjederzeitmdg-
lich, sollte aber entsprechend Material fiir ein
Abenteuer bieten...

Wann findet das erste Hexenfest im Leben ei-
ner Hexe statt?

WennihreHexenmutter (naturlicheoder Zieh-
mutter) glaubt, dieHexesei soweit, keinesfalls
aber vor Endeder Pubertéat.

Was passiert mit den Ménnern, wenn die Hexe
schwanger wird? Sucht se sch nur Hexer?
Oder ist das egal?

Sowohl diesozialeStellungunddieProfessionals
auch, wasnachder Zeugungmitihnenpassiert,
sinddenHexenmeistziemlichegal.

bel den meisten Hexenzaubern ohne jegliche
Worte aus?

Stilvolleristallemal einrichtigausgesprochener
Fluch.Ichal sMei ster wiir deesentsprechendfor -
dern.

Kann ein permanenter Fluch durch einen Ver-
trauten Uberbracht werden bzw. kann er auf
einem Gegenstand liegen? Wie wird dem
Opfer dann die Bedingung zum Brechen be-
kannt gemacht? (Ein gelstiges Band zur Hexe,
eine Vision?)
Ja,beidesistmdglich.DasOpferwirdeinigeZeit
(etwa W6 Tage) bendtigen, umher auszufinden,
aufwel cheArtder Fluchgebr ochenwer denkann,
dannaber wirdesinFormeiner Vision Gber ihn
kommen.

Woher kennt das Opfer eines permanenten
Hexenfluches die Bedingungen, um diesen zu
brechen? Endet er sofort mit der Erfullung/
mit dem Tod der Hexe?
DieBedingungmussdemOpfer bekanntgemacht
werden: "DieWarzen sollennicht eher ausdei-
nemGesi chtver schwinden,bisdassdu..."

Wird der Fluch durch einen Vertrauten Uiber-
bracht, soerhalt dasOpfer zumindest einevage
Ahnung, waseszutun hat, umdenFluchzubre-
chen. EinHexenfluchendet sofort mitder Erfil-
lungder Aufgabe(wasfUr dieHexeeinigeSchwie-
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rigkeitenbei der Formulierungeiner Bedingung
mitsichbringenkann...), aber nicht unbedingt
mitdemTodder Hexe(Meisterentscheid).

Wie kann man permanente Hexenflliche be-
enden? Bel einem steht dabel, dass er nicht
oder nur erschwert aus eigener Kraft aufzu-
heben sei... Gelten also die gleichen Proben,
erschwerte Proben, oder wirkt nur ein BE-
HERRSCHUNGEN BRECHEN?

Je nach Fluch wirde ich eine BEHERR-
SCHUNGEN BRECHEN- oder VERWAND-
LUNGENBEENDEN-Probe,jeweilserschwert
umdieStufeder Hexe, erlauben.

Weas hat ein Hexenbesen eigentlich fur
Kampfwerte?
Der klassischeHexenbesenist iber haupt nicht

Inwiefern kénnen Hexenflliche durch Finage-
Bl&ttchen gebrochen werden? (Esistja nicht
unbedingt so selten bzw. teuer!)

FinagewirktgegenalleEigenschafts-Senkungen, Klingt verninftig, kommt aber deutlich aufdas

dievonkurzer Dauer sind, wobei esohnehinbe-

stimmteinehal beStundedauert, bisdieWirkung

des Krauts zum Tragen kommt. Der einzige
Hexenfluch, der damitgebrochenwerdenkann,
ist also der HEXENSCHUSS. (Auch die'pét-
folgen' des RASTLOS, RUHELOSkdnnen na-

turlichgemil dertwer den, dasieausUber miidung

resultieren.)

Kann en Hexenfluch auch durch en Mira

Der Hexenbesen

Meine Frage: Wie schnell, wie weit und wie
hoch kann eine Hexe an einem Tag auf ihrem
Besen fliegen?

kampfgeeignet—eshandeltsichumeinensm-  DieGSdesBesensistetwa 15, abeiner Hohevon
plenReisigbesen.Wennsnichtandersgeht,kann - 2.000 Schrittfangt esan, ziemlich kalt zu wer-

kel gebrochen werden? Macht es dann Sinn,
die Mirakel-Probe um die Stufe der Hexe zu
erschweren?

Wunder an(mirakul 6sgesteigerteWerteinHeil -
kunde Sedle oder Heilkunde Krankheit bieten

sichhieran).

Koénnen zurecht Verfluchte auf ein automati-
sches Wunder der Gotter hoffen, wenn ein
Spieler-Held darum bittet?

Ungeachtetder Frage,wanneinOpfer'zurecht'
verfluchtwur de, besitztniemandei nenAnspruch
aufein'automatisches \Wunder.

Der Besentr agteinePer son. Basta. Wennder zwei -
te Held aufdie Hexefallt, machen beide einen
unrihmlichenAbgang—vielleichtnichtgerade
imfreienFall, aber schonso, dassesrichtigweh
tut.

mandamitauchmal zuschlagen, aber erfolgver- - den(vor allembei Fahrtwind),undabetwa6.500

sprechendistdasnicht...(Grobgeschétzt: TP1W, Schrittistbei schnellemAufstiegmitHhenrausch

keinKK-Zuschlag,WW4/2,BF6; er giltal szwei -
handiggefihrteStumpfeHiebwaffe.)

Snd Hexenbesen eigentlich unzerbrechlich?
Nein,siesinddurchauszer brechlich.

Ist ein Hexenbesen von Natur aus bzw. durch
die Hexensalbe magisch, und kann er deshalb
immer Damonen verletzen?

Ja, wenner nochmitwirksamer Hexensalbebe-
strichenist.

Kann ein Hexenbesen wie im Abenteuer
Hexennacht beschrieben selbsttétig einen
Dieb attackieren, und wenn ja, kostet das die
Hexe Astralenergie?

Nein, er attackiert nur auf Befehl (RADAU) -
zumindestdieBesenvonSpieler-Hexen.

Wie steuert man einen Hexenbesen? Durch
Gewichtsverlagerung, geistigen Kontakt oder
wie sonst?

Beides; deswegenistjaauchdasTalent Fliegen
wichtig.

Muss die Hexe rittlings auf dem Besen sitzen,
oder geht auch der sogenannte Damensitz?
IsteineStilfrage. BeilangerenReisensindbeide
Methodenunangenehm...Zur besserenKontrol-
|ebei waghal sigenFlugmandver nistallerdings
der Rittlingssitzdeutlichempfehl enswerter . Au-
[3erdemsindjanicht nur Besenund Kampfstabe
alsFluggerategeeignet.

zurechnen. MitetwasGewohnungkdnnenauch
7.000chrittdrinsein,aber dannistSchluss.

DieReichweitehéngtsicherlichvonKKundAU
der Hexeab.Sinnvollistinjeder SundeeineKK-

Probe,dieproStundeumlschwierigerwird.Bei

Kann der Hexenbesen bzw. ein -Brett oder -
Fass auch as schwebendes Transportmittel
benutzt werden, das der Hexe folgt (oder ge-
zogen werden kann) ?

Nein.Der Besentrégtexplizitnur dieHexe(s.0.),
undauchnur dann, wennsiesel bst fliegt.

Misslingender ProbeverliertdieHexelW+4AU- Kann eine Hexe auf ihren Besen in der Luft

Punkte, bei Gelingen1W.

Wie vide Personen kann eine Hexe auf ihrem
Besen mitnehmen?

Nur sichselbstundihrenVertrautenplusvielleicht

maximal 20SteinAusr Uistung.

Kann eine Hexe im Fallen ihren Besen akti-
vieren?

Schwierig,well dieAktivierungeinZauberistund

dieser voneiner Hexeinder Lufteigentlichnicht
gewirktwer denkann. | chwir detrotzdemsagen:
Ja, aber fur W6 ASP (anstatt einem) und mit so-
fortfolgender Hiegen-Probe+ 10.

Kann eine Hexe aus Wasser (z.B. aus einem
grof3en See oder Meer) heraus starten?
Miteiner Fliegen-Probe+ 7ja.

Was passiert, wenn ich einen in eine Schlucht
stiirzenden Helden auffange (der Besen trégt
ja angeblich nur mich und meinen Vertrau-
ten) ? Stiirzen wir dann beide ab, ist eine sanf-
te Landung moglich, oder kann ich es sogar
(eben nur sehr langsam) wieder bis nach oben
zum Rand der Schlucht schaffen?
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schweben, also Uber einer Stelle verharren,
oder muss dieser immer in Bewegung sein?
Sekann,ichwirdedaftr aber eineFliegen-Pro-
bet+ 3verlangen.

Kann man mit dem Besen dem Niederreiten
oder dem Sturmangriff dhnliche Aktionen
ausfihren?

Nein. Esist aber mdglich, ausder Wucht eines
geflogenenAngriffs(Fliegen-Probe!) zusitziche
TP zu ziehen (bismax. +3) oder einen Gegner
umzustof3en.

Waéhrend des Fliegens kénnen Hexen ja be-
kanntlich nicht zaubern. Kénnen se aber
Zauber wahrend des Fluges aufrechterhalten
(A)?

Nein.

Wenn eine Hexe ihr Fluggerét verliert, ist das
Fluggerét dann in irgendeiner Weise in der
Lage, der Hexe Hilfestellungen zu geben wie-
dergefunden zu werden (z.B. Rascheln im
Laub...)?

Eigentlichnicht,istaber hochgradigvonMeister -
gnadeabhéngig.
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Warum unterscheiden sich die Werte der
Vertrautentiere in MDSA so sehr von den
Werten ihrer 'natirlichen' Vettern — vor al-
lem, warum sind sie meistens schlechter ?

Katze: AK Basis fir dieses Vertrautentier ha-
ben wir die unerfahrene Scheunenkatz (DGSL
34 & 92) gewahlt. Sollte es sich um ein ande-
res Tier handeln, vergleichen Sie dessen Wer-
te mit der Scheunenkatz.

'Wildkatze': Da diese Vertrauten der Diener
Sumus )a keine teilten Wildkatzen sind
(MDSA 62), haben wir hier die Werte einer
unerfahrenen Cha'ay Zhamorrah (DGSL 34
& 92) as Basisgenommen.

Hund: Fur die bel den Geoden beliebten Wei-
Ben Berghunde dienen zweitstufige (unerfah-
rene) Olporter (DGSL 31 & 90) as Basis.
Eule: Basiert auf der Schleiereule (Bestiarium
118).

Rabe: Die hier prasentierten Werte kdnnen
auch (abgeschwacht) als Basis fur andere
Rabentiere dienen.

Falke: Hier dient der Blaufalke (Bestiarium
119f.) als Ursprungstier.

Schlange: Hier arbeiten wir mit den Mittel-

werten von Smaragd- , Pech- und Gilden-
schlangen, das bisweilen auftretende intuiti-
ve Magiegespir von Schlangen wird am be-
sten mit einer IN-Probe , modifiziert nach der
vorhandenen AE des Objekts, geregelt.

Krote: Die Werte der Krote entsprechen grof3-
tenteils denen in MDSA 60.

Moosaffe: Basiert auf den Werten der generi-
schen Kleinaffen sowie des Moosaffen (Bestia-
rium60).

Vogelspinne: Siehe Bestiarium 201 (mit der
Ausnahme, dass es offensichtlich auf Maraskan

72

Katze ‘Wildk."  Hund Eule Rabe
MJ W6+3 W6+3 W6+5 W6+8 W6+5
KL W6+1 W6 W6+2 W6+-3 W6+3
N W6+3 W6+4 W6+2 W6+3 W6+2
CH W6+6  W6+4  W6+4  W6+3 W6+3
GE W6+8 W6+8 W6+4  W6+3 W6+4
H W6+2 W6+1 W6+1 W6+3 W6+2
KK W6+1 W6+4  W6+6 W6+1 W6+1
LE W+10  W+10 W+12 W+8 W+7
AE 5 4 4 7 6
AU 5 50 50 70 20
RS t 1 2 2 1
AT n 12 8 12/1 11/2
PA n 13 3 42 R
TP 4 Sp 2x(W6+1) We+1 — WE+2 w6+l
GS 8 9 10 12/1 13/1
MR 4 4 3 6 6

Dasliegt daran, dass sich die Werte aus MDSA
noch aufdie alte Kreatuten-Box beziehen. Die
aktuell glltigen Werte fir die Vertrautentiere
finden Sie untenstehend:

Falke Schlange Krote Moosaffe Vglsp,
W+10 W6+2  W6+4 W6+2 W6+7
W6 W6 W6+3 W6+2 W6
W6+1 We6f1 W6+2 W6+2  We+1
W6+3 W6+6 W6 W6+4 W3
W6+5 W6+6 W6 W6+5 W6+8
W6+1 W3 W6 W6+8 W6+4
W6+1 W6+1 W3 W6+l W6
W+12 W+4 WH+3 WHS WH2
5 8 15 4 7

0 15 15 ) )

2 1 0 1 0
17/4 n 0 8 12
R 0 0 8 0
W6+2 3F 0 2SP W6+1
25/1 3 03 6 2

5 4 7 3 12

ebenfalls Vogelspinnen gibt ...); bei den TP ist
natdrlich noch das Gift (1W20 SP, Stufe 3) zu
beachten; dieses Tier ist nicht as Vertrauter
fur Spielerhexen gedacht.

Zur Loyalitéat: Dasich die Vertrautentiere von
sich aus zu den Hexen hingezogen fihlen,
sollten Sie sieh nicht mit einer 'Startloyalitat'
abgehen. Sobald die erste Bindung geschaf-
fen ist, betragt die LO des Tieres: ST Hexe —
ST Vertrauter, mindestens aber 5. Die LO
kann durch Vollmondrituale gesteigert wer-
den: Fur je 10 permanent lbertragene LP oder
ASP oder 5 Eigenschaftspunkte steigt die
Loyalitat des Vertrauten um 1. Eine LO-Pro-
be sollte jedoch nur abgelegt werden, wenn
das Tier durch einen Aul trag de r Hexe in eine
lebensbedrohliche Situation kommt.
Schlechte Eigenschaften: Je nach Situation
sollten hier eher ehe Loyalitat zur Hexe, der
Mut des Tieres und dessen Intuition und
Klugheit (je héher diese beiden Werte sind,
desto weiter ist es von seinen tierischen Trie-
ben entfernt) eine Rolle spielen, als dass man
separate Werte fir die verschiedenen schlech-
ten Eigenschatten festlegt.

Steigerungen: Vertrautentiere kdnnen pro
Stufe (es gelten dieselben Schwellenwerte wie

be Helden) folgende Steigerungen durchfiih-
len:

AT oder PA um 1 Punkt: LE um 1 Punkt; 2
Eigenschaften (incl. MR) um je 1 Punkt: die
GS kann nur jede dritte Stute um 1 Punkt ge-
steigert werden.

Vertraute

Geht die Astralenergie, die eine Hexe zur er-
sten Bindung eines Vertrauten benétigt, per-
manent verloren?

Nein, diessind keine permanenten ASP.

Was sind die Tiersinne des M oosaffen und der
Vogelspinne? Verfiigen die beiden Vertrauten-
Tierarten Uiber spezielle Zauber?

Der Moosaffe verflgt Uber /(eine besonders ausge-
préagten Sinne, sondern hat allgemein eine verbes-
serte Sinnenschérfe (+3); die Vogelspinnehat ei-
nen deutlich verbesserten Tastsinn.

Der Affe ist nicht mit zusitdichen Zaubern be-
gabt, die Spinne kann sich wie die Kréte unsicht-
bar machen und verfiigt tber die Moglichkeit, ihr
Spinnengift zu verstarkten: W20+ 10 SP; diesko-
stet 7ASP.

Kann eine Wildkatze als Vertrauter bei einer
glicklichen AT auch blenden (bzw. andere
Vertrautentiere, die TP verursachen) ?

Hangt von der Art des Tieres ab. Eine Wildkatze
sicherlich, der Berghund eines Geoden setzt wohl
eher einen Kehlenbissan ...

Welchen magischen Bereichen sind die ein-
zelnen Vertrautenzauber zugeordnet (wichtig
fir Antimagie) ? Gehort der Zauber 'Stim-
mungssinn' z.B. zum Bereich Hellsicht oder
Verstandigung? Was ist mit den anderen vier
Zaubern?

Simmungssinn, Hexefinden und Dinge aufspi-
ren entstammen dem Bereich Verstandigung,
Tiersinne und Ungesehener Beobachter sind Hell-
sicht; Tarnungist ein lllusionszauber, Krdétengift/
Spinnengift gehren zu Verwandlung von Lebe-
wesen, Kroétenschlag schliefdlich ist ein Kampf-
zauber.

Wieregenerieren Vertraute ihre Astralenergie?
/ ASP pro Tag und eventuell zusitzdich durch
Ubertragung seitens der Hexe. (Letzteres sollte
aber nur als Vollmondritual funktionieren.)

Ein Vertrauter versteht ja die menschliche
Sprache. Ist es moglich, dass Vertraute unter-
einander diskutieren kénnen? Bel Tieren glei-
cher Art (z.B. zwei Krdéten) konnte diesjaje
nach Meister funktionieren. Aber gilt dies
auch fur, sagen wir mal: einen Falken und ei-
nen Hund?

Dadas Verstandnisder, menschlichen Spracheeher
empathisch ist—das Verstéandnisbezieht sich deut-
lich eher aufden Snn und die mitschwingenden
Gefihle als aufden Inhalt — kann die menschli-
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cheSpracheauchnichtals'Verkehrssprache' der schenkann, bendtigt er dazu keine Fremdspra-
Vertrautenverwendetwer den; somitfalltdasThe-chenkenntnis.

ma'Diskussi onenohnehinflach. Abgesehenda-
vonsindVertrauteimmer nochTiere,dienatiir-
lich deutlich andere und deutlich reduzierte
Kommunikati onsféhi gkeitenhaben. Also: nein.

Der Vertraute kennt die menschliche Sprache.
Ich nehme an, dass e dann nur die Mutter-
gorache seiner Meisterin beherrscht (bzw. ver-
steht). Oder ist es aber gar mdglich, dass ein
Vertrautentier weitere Sprachen lernen kann
oder wirklich dle menschlichen Sprachen ver-
geht (Nivesisch, Tulamidisch etc.) ?
Seheoben. EinVertrauter kanndefinitivkeine
Fremdsprachenerlernen.

Widersprechen sich diese Aussagen nicht?
Wemn der Vertraute nicht auf die Worte ange-
wiesen ist, mURte er doch eigentlich alle Ge-
gréche verstehen, egal in welcher Sprache.

Wie funktioniert die Kommunikation zwi-
schen Hexe und Vertrautem eigentlich genau?
Kommunizieren die beiden zum Beispidl te-
lepathisch in Sprache, Bildern oder rein emo-
tional? Oder eine Mischung?

Empathisch: Das Ubertragen von Gefiihlsein-
drtickenundteilwel sezusammenhangsl osenBil -
dernist wahrscheinlich der beste Ansatz. (Viel
SENSIBAR und SNNEN FREMDER WE-
SEN, ein wenig IN DEIN TRACHTEN.)

Und wie vid versteht der Vertraute davon?
Dies ist besonders wichtig, wenn ich meinem
Raben einen Auftrag geben will, zum Beispie
eine Person zu finden und dieser den Weg zur
Gruppe zu weisen.

A~

A~ ~1

A A BN\
Zeitungendenke, ver steheich, dassesdagenti-
gendDiskussionsstoffgibt...) EinemVertrauten,
dessenS nneeher optischorientiertsind, Ubertragt
mannaturlichBilder,bei einer Schlangewéren
Gerlicheangesagt ... ImZweifel sfallesol ltedie
HexeeineTierkunde-oder Abrichten-oder ein-
facheinel N-Probeabl egen.

Koénnen sich Hexen miteinander regerecht
lautlos unterhalten, wenn jede ihren Vertrau-
ten auf dem Arm hat und dieser den Zauber
'Stimmungssinn' wirkt, oder kénnen nur
Stimmungen oder Gedankenbilder Uibertragen
werden?

Seheoben; aber mitempathi schemKontaktkann
manschoneineganzeMengeerreichen...

Wird ein Vertrauter als Meisterperson oder
vom Spieler gefiihrt?

Der Vertrautereagiertgrundsatzichwieeinwirk- SolltevomSpiel er gefiihrtwer den; der Meister hat

lichgut'dressiertes Tier—allein,manmusseine

jedochjeder zeitdasRecht, besonder suntypische

Nein,dieAussagenwi der sprechensi chnicht. Wenmer niinftigeKommunikati onsebenefinden. (Wenn HandlungendesVertrautenzuunter binden.

der VertrauteeinGespr éch'empathisch'bel au-

Haben eigeborene Hexen einen Bauchnabel ?

ichdaandieDebattenindiversenFreizeitreiter-

Eigeborene

Einesol cheHexesollteprimér Charismasteigern, kommenEigeboreneinder Tatnur diepositiven

ja.Oder besser, etwas,dasgenausoaussiehtwie  umihremAnsehengerecht zuwerden. DieStei-
einBauchnabel,dennvonder auffalligenSchon-  gerungsver suchefiir alleaufCHbasierendenTa-
heitundAlterd osi gkeitabgesehenunter schei den lentesolltenum1Punkter|eichtertsein(Meister-

sichEigeborenenichtvonihrenSchwestern. (Ab- entscheidung). Auf3erdemgeniefitsieeinhohesAn-
gesehendavongibtesauchinEiernetwasNabel-  sehenauchbei denélterenSchwestern,sodasssie

schnur-ahnliches...)

Gibt es Regeln oder konkrete Richtlinien Uber
die Besonderheiten einer 'Ei-Geborenen', die
Uber die ewige Jugend hinausgehen?

Snd laut ausgesprochene Worte, die fir He-
xen ja eher untypisch sind, fur die Zauber-
gestik der GROSSEN GIER zwingend erfor-
derlich?

Bei der GROSSEN GIERist esnétig, dassdas

Opfer dengesprochenenBefehl hérenkann—die
Soracheistbei diesemZauberirrelevant,dasOp-

fer musssi eni chtunbedingtver stehenkdnnen.

Was bringt Opfer des ZAUBERZWANGS
dazu, den gestellten Auftrag auszufiihren (Be-
dirfnis, Gier, Korper gehorcht Geist nicht
mehr, Wissen um baldigen Tod im Falle einer
Weigerung oder sonstiges) ?
JenachKLdesOpfers.Jekluger,destoeherwird
dasOpfer eswirklichal sZwangempfinden.

Fliegen die mit dem KRAHENRUF gerufe-
nen Tiere nach Ablauf der Wirkungsdauer
einfach weg oder werden sie wegteleportiert?
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leichter Hexenfllicheerlernenkann: DielLern-
probensindum3Punkteer|eichtert. (Dieser Ef-
fekt sollte Ubrigensnichtfir ménnliche Eigebo-

Effekte mit.

Haben diese Auserwéhlten Uberhaupt einen
leiblichen Vater?

Habenwir nicht geregelt, aber wiewéreesmit
Levthan?

Koénnen se Kinder bekommen/zeugen?
Eigeboreneunterscheidensichvon'normalen

renegelten.) Bei denAlterungserscheinungenbe-  HexenausschlieRlichdurchihreAlterslosigkeit

Spezielle Hexenzauber

Ko6nnten sie mittels HERR UBER DAS TIER-
REICH zum Bleiben bewogen werden?
Severschwinden quasi per Teleport. Nein, sie
kdnnen ni cht zum Bl ei bengezwungen wer den.

Sind ihre Kampfwerte laut Codex Cantiones
auch nach Drachen, Greifen ... noch aktuell?

Ja(notfallsistdiesmitder Zauberwirkungerkl&r-

bar).

Kann man mehrere KRAHENRUFE nach-
einander ausfiihren, oder kann man schlicht-
weg nur Stufe+ 2 Kréhen kontrollieren?

EinNacheinander mehrerer Zauber istmdglich.

Wann und unter welchen Umstanden werden
getétete Kréhen zu Untoten?

unddieobengenanntenDetails.

FEUER noch Uber die normale Regeneration
(darf also einer der beiden zwei- und der an-
dere keinmal regenerieren) ?

Genausoistder Zauber gemeint.

Muss der Zaubernde selbst bei LEVTHANS
FEUER ebenfalls die beschriebenen negative
Auswirkungen in Kauf nehmen, wenn er sa-

ne néchtliche Regeneration verschenkt?
MitAusnahmedesteilwei senErinnerungsverlustes
inder Tat.

Kann man selbst die Barriere des eigenen
HEXENKNOTENS durchschreiten? Kann
man Geféhrten mit sich nehmen (ziehen) ?
Ja.Letzteresnur gezogen.

ToddurchZauberei/ToddurchDamonenangriffe Ist ein RADAU-Besen magisch und kann so-

Iwennder Meister schlechtgelauntist.
Veflgt die Hexe/ das Opfer bel LEVTHANS

mit auch Da@monen verletzen?
Ja, einsol cher Besen(oder beliebiger Sock)ist,
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da ein expliziter Kampfzauber, magisch und kann
Damonen verletzen.

Erfordert der RADAU wirklich keine perma-
nente Konzentration (A) ?

Ja, deswegen ja auch die Schwierigkeiten beim
'ZurUckpfeifen'.

Beeinflusst eine Ausfiihrung eines Hexenbe-
sens (will heiRen, des quasi-obligatorischen
Kampfstabs) als personliche Waffe den Start-

Im Abenteuer Hexennacht wird ein Erlass
Rohals erwéhnt, der die Hexenverfolgungver-
bot und bis heute in Kraft sein soll, obgleich
es hin und wieder Ausschreitungen géabe. Exi-
stiert dieser Erlass gegenwartigwirklich, wur-
de er inzwischen aufgehoben oder hat es ihn
nie gegeben?

Dieser Erlass ist weiterhin in Kraft. Er bezieht
sich aufdie Verfolgung aller nicht ‘lizenzierter'
Magiekundiger (und einiger lizenzierter) zur Zeit
der Priesterkaiser.

Welche rechtliche Stellung leitet sich daraus
fur Hexen ab? Kann man allein aufgrund der
Tatsache, dass man eine Hexe ist, sich also
auch zu Satuaria bekennt, rechtlich verfolgt
werden, wenn man sich ansonsten nichts hat
zuschulden kommen lassen?

wert der TP eines mit einem RADAU ver zau-
berten Stabes?

Einmal davon abgesehen, dass man Kampfstdbe
nicht zu personlichen Waffen machen kann: Nein,
auch andere TP-Seigerungen (weltlich wie ma-
gisch) wirken nicht.

Wirkt der HEXENBLICK nur auf geschulte
Hexen oder auch auf ganzlich ungeschulte
Menschen (Magiedilettanten, Kinder ohne
entsprechende Ausbildung).

Rechtliche Stellung

Nein. Die reine Tatsache der Satuaria-Anhéanger-
schaft reicht (zumindest in den zivilisierten, zwolf-
gottlichen Landen) nicht fir eine Anklage aus.
Andererseits haben Hexen halt keine rechtlich
abgesicherte Gildeim Riicken, die einen Teil mdg-
licher Prozesse abfangt.

Wer darf eine Hexe dann rechtlich belangen?
Jeder Inhaber lokaler Gerichtsbarkeit — und wenn
ein Grafoder ein Praios-Geweihter die Hexe an-
klagen, liegt esan ihr, ihre Unschuld zu beweisen.

Wie sieht die Praxis aus, und an wen kann
man sich zu seinem Schutz wenden?

Sehe oben; der grofte Nachteil von Hexen ist,
dass sie keine Lobby haben.

Was sollte man als Hexe unbedingt vermei-
den, um nicht belangt/verdéchtigt zu werden?
Aufféllige Schadenszauber / Fliche.

Nur aufausgebildete Hexen.

Welchen Schaden erleidet man pro Kampf-
runde durch Verbrennungen? Kann mich ein
FEUERBANN vor dem Flammentod auf dem
Scheiter haufen bewahren?

Je nach Feuer zwischen W6 und 3W6 SPpro KR.
Nein, schlussendlich nicht, da man langerfristig
Schaden erleidet als der FEUERBANN auffan-
gen kann.

Gibt es Gebiete in Aventurien, die als beson-
ders hexenfeindlich / hexenfreundlich gelten?
Einigermalien hexenfreundlich ist man eigentlich
nirgendwo. Esgibt aber genligend Gegenden, wo
eine entsprechende Toleranz herrscht. Allgemein
gilt: Je hoher der Aberglaube der Bevolkerung,
desto hoher ist auch die (heimliche) Beliebtheit —
aber desto hoher ist auch die Chance, bei tblen
oder dubiosen Vorgéangen als Sindenbock herhal-
ten zu missen.

Momentan wirde ich Darpatien meiden, aber
auch Gegenden mit hoher Praios-Gléubigkeit sind
eher tabu (Greifenfurt, Nordmarken).

Explizit verboten ist die Auslibung satuarischer
(aber auch anderer) Zauberei in Beilunk und auf
Jilaskan, und zu groRen Teilen immer noch in
Havena.

Zirkel & Schwesternschaften
Ein tieferer Blick auf die Strukturen der Satuarischen Gemeinschaft

(aventurische Zitate aus Hexenwissen, in einer Bearbeitung des Sala-
mander)

»... Dass die Zauberer der grof3en Magiergilden Uber eine komplizierte Or-
ganisationsform verfuigen, ist unsallgemein bekannt. VVon den Druiden und
den Tochtern Satuarias aber heil3t esimmer wieder, sie seienjeglicher Or-
ganisation abhold—mitnichten!Neben den ortlichen Zirkeln, die vornehm-
lich als Festgemeinschaftenfir die halbjahrlichen Hexenfeste dienen, exi-
stiert eine weitere, durchaus tiefergehende Sruktur innerhalb der
satuarischen Gemeinschaft: die Schwesternschaften ...«

»... Wir kénnen davon ausgehen, dass die Hexe ihren Vertrauen nicht ganz
freiwillig erwahlt, oder besser gesprochen: dass sie wohl eher von ihrem
Vertrauten erwahlt wird, weil sie ihm &hnlich ist und nicht umgekehrt. Vor
allem aber wird eine Hexe meist das Seelentier ihrer Lehrmeisterin anneh-
men, oder wiederum andersherum gesprochen: Se wird zu einer Lehrmei-
sterin gegeben, deren Seelentier am besten zu ihrem Charakter passt. Dass
sich eine Hexe spéter einen anderen Vertrauten erwahlt, ist eher eine Sal-
tenheit. Somit werden alle mdglichen Ausprégungen einer Seelenverwandt-
schaft wohl schon infriuhester Zeit des Hexenlebens wenn nichtfestgelegt,
so doch in bestimmte Bahnen gelenkt eee«
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Dies heif}t regeltechnisch nicht mehr und nicht weniger, as dass Sie
zwischen mehreren Auspréagungen des Heldentyps Hexe wéhlen kon-
nen — und da diese Unterschiede sich bereits in der Ausbildung zur
Tochter Satuarias manifestieren, miissen Sie nichts tun auf3er die Start-
werte der Talente und Zauberfertigkeiten ein wenig anzupassen. Sie
merken schon, es handelt sich vornehmlich um Anderungen, die das
Spielgleichgewicht unangetastet lassen und die in erster Linie als An-
regung zu einer farbigeren Ausgestaltung der Rolle dienen sollen. Alle
Anderungen fiir diese Seelenverwandtschaften — oder Schwestern-
schaften, wie sie manchmal von AuRenstehenden genannt werden —
sind ausdriicklich als Empfehlungen gedacht. Wenn Sie selbst Verénde-
rungen vornehmen wollen, halten Sie sieim Rahmen von +— 10 Punk-
ten und steigern Sie keinen Startwert Uber 6, dann sollten sich Uber-
haupt keine Probleme ergeben (dass Zweihénder +5 bekanntlich nicht
mit Musizieren —5 zu ersetzen ist, wissen Sie ja selbst).

Weas it nun eine Schwesternschaft?

>> ... Die wahre Gemeinschaft der Hexen findet sich aber nicht in den Zir-
keln zusammen (die sich ohnehin nur aufden Hexenfesten treffen), son-
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dem in den Schwesternschaften, losen Gruppierungen gemeinsamer Gesin-
nung, diesich nach der Wahl ihres Vertrauten charakterisieren, denn selbi-
ger ist wohl mehr als von der Hexe erwahlt, vielmehr doch ein Spiegelbild
des animalischen und naturverbunden Teils ihrer Seele [...] Auch hierbel
mussgesagt werden, dass diese 'Organisationsform’ meilenweit von der der
Gildenmagie entfernt ist, dass esalso keinen 'Krétenrat' oder eine 'Oberste
Schwester der Eule' gibt, wenn auch hier natlrlich Ansehen und Erfah-
rung Hand in Hand mit entsprechendem Einfluss gehen [...] Die wichtig-
sten unter den Schwesternschaften seien imfolgenden genannt:

Die Schonen der Nacht

snd eine Schwesternschaft, die Sch — im Gegensatz zu den meisten
anderen Hexen — vornehmlich in Stadten findet und der wohl 700
Toéchter Satuarias angehdren. Sie haben sch die elegante Katze zum
Zeichen und Vertrauten gewdhlt, denn wie diese sind se grazil in ih-
ren Bewegungen, wohl recht eitel, leidenschaftlich und bisweilen ein
wenig 'verspielt'. Es heifdt, dass vid erfahrene Kurtisanen, aber auch
andere gepriesene (oder gefiirchtete) Verfiihrerinnen insgeheim der
Schwesternschaft angehdren. Da die Schonen der Nacht so verschie-
den sind, wie wohl siebenhundert Hexen sein kénnen, bilden Se eine
eher lose Gemeinschaft — ihre Feste dagegen sind legendér und un-
nachahmlich.

 Die Schénen der Nacht sind so unberechenbar wie ihre erwahlten
Vertrauten, doch werden ihnen vor dlem eine katzenhafte Grazie in
ihren Bewegungen, Verspieltheit und Eitelkeit nachgesagt.

Regeltechnisch auRert sich dies in folgenden Veranderungen der Ta-
lent- und Zauberfertigkeits-Startwerte: Raufen, Klettern und Koérper-
beherrschung je +2, Schleichen, Tanzen, Betoren und Sich verklei-
den je +1, Selbstbeherrschung, Heilkunde Krankheit und Prophezei-
en je -2, Pflanzenkunde, Goétter undKulte, Magiekunde, Sternkunde
je-1;SCHLEIER DER UNWISSENHEIT +1, KRAHENRUF-1, GROS-
SE GIER +1, HEXENHOLZ - 1 , ANGSTE LINDERN - 1, LEVTHANS
FEUER +3, TIERE BESPRECHEN - 1, KATZENAUGEN +3, RADAU
-2, TRAUMGESTALT -2, FEUERBANN -2, SPINNENLAUF+2; wenn
eine Schone der Nacht ein Spezialgebiet wahlen will, so muss dies
Beherrschung sein.

Die Schwesternschaft des Wissens

umfasst etwa 500 gebildete Tochter Satuarias, deren Zeichen die hesin-
degefdlige Schlange ist. Diese Schwesternschaft bemiiht sich — &hn-
lich wie auch Magi und Hesinde-Geweihte - um die Vertiefung ihres
Zauberwissens und ist dabel auch 'gildenmagischen’ Formalismen nicht
abhold. Sie pflegen gute Kontakte vornehmlich zur Schwesternschaft
da Mada (welche ja, trotz ihres Namens, keine satuarische Schwe-
sernschaft, sondern ein hesindegefaliger Orden ist) und auch zu auf-
geschlossenen Gildenzauberern. Letzteres hat wohl schon héufiger zu
Streit mit ihren Schwestern gefuhrt, die die Geheimnisse ihrer Ge-
meinschaft in Gefahr sehen. Die Schlangenschwestern sind vornehm-
lich in Garetien, Almada und dem Lieblichen Feld verbreitet.

V Die Schwesternschaft des Wissens it dso vor dlem durch ihre Ge-
lehrsamkeit und die Offenheit auch gegeniiber 'nicht-satuarischer'
Denkweise bekannt.

lhre Starken liegen auf dem Gebiet der Wissenstalente, namentlich
der Alchimie (+3), der Geschichte (+2), der Magie- (+1) und Rechts-
kunde(+2), und viele kénnen Lesen und Schreiben (+3), wohingegen
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sowohl ihre korperlichen als auch ihre Natur-Talente etwas weniger
ausgepragt sind (Ringen, Speere, Schleichen, Tanzen, Fesseln/Ent-
fesseln, Wildnisleben je - 1, Orientierung und Wettervorhersage je -
2). An Zaubern entsprechen satuarisch-antimagische, -invokative und
Verwandlungsspriiche eher ihrem Naturell als solche, die sich um
Beherrschung, Heilkunst oder lllusion drehen (BEHERRSCHUNGEN
BRECHEN, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT, VERWANDLUNGEN
BEENDEN je +2, KRAHENRUF, UNITATIO, EMPATHIE, FINGER-
SPIEL je +1; GROSSE GIER -2, HEXENSPEICHEL - 1, LEVTHANS
FEUER - 1, TIERE BESPRECHEN -2, HARMLOSE GESTALT -1,
HEXENKNOTEN - 1 , HEXENBLICK - 1 , TRAUMGESTALT -1), womit
auch ihre méglichen Spezialgebiete genannt sind.

Die Seherinnen von Heute und Morgen

befassen sich vornehmlich mit der Prophezeiung und Schicksal sdeu-
tung und gelten auch unter ihren Schwestern bisweilen ds etwas welt-
fremd. Ihr Tier ist der weise Rabe, dem se salbst seherische Fahigkei-
ten zumessen. Die etwa 500 Téchter Satuarias dieser Schwesternschaft
steigern ihre Visionen bisweilen auch durch Rauschmittel verschieden-
ster Art und umgeben sich héaufig mit einem Schleier des Mysteriums.
« Die Seherinnen von Heute und Morgen, Freundinnen des weisen
Raben, gelten algemein ds introvertiert, was jedoch niemanden da-
von abhdlt, sie haufig und gerade in Zukunftsfragen aufzusuchen.

Dass ihre intuitiven Begabungen, namentlich die Gabe der Prophe-
zeiung, herausragend sind, versteht sich von selbst (Sternkunde +1,
Gefahreninstinkt +2, Gliicksspiel+1, Prophezeien +3, Sinnenscharfe
+2; sie dirfen ihre Intuitiven Begabungen um 2 Punkte pro Stufe stei-
gern). Von ihren kdrperlichen und Handwerkstalenten (also eher 'welt-
lichen' Fertigkeiten) kann man dies kaum behaupten ... (Betoren, Feil-
schen, Ligen, Schleichen, Tanzen, Abrichten, Heilkunde Gift, Kochen,
Schneidern, Topfernje - 1, Falschspiel-3.)

Vor allem aber die gute Kenntnis der Zauber TRAUMGESTALT (+5)
und EMPATHIE (+3) sind es (dazu ODEM ARCANUM und SINNEN
FREMDER WESEN je +1), die die Seherinnen von anderen Hexen
abheben, wahrend 'kérperliche' Zauber eher selten zu ihrem Reper-
toire gehéren (KRAHENRUF -2, LEVTHANS FEUER - 1, TIERE BE-
SPRECHEN - 1, RADAU -2, FEUERBANN - 1, FINGERSPIEL - 1,
SPINNENLAUF -2). Wenn sie Uberhaupt ein Spezialgebiet wéhlen,
dann ist dies Verstandigung oder Hellsicht.

Die Tochter der Erde

sind mit wohl 1000 Schwestern der grofite Bund der Hexen, die auch
stark die allgemeinen Annahmen Uber die Tdchter Satuarias begriin-
det hat. Se sehen sich sdlbst ds Heilerinnen der verletzten Erdmutter
und ihrer Geschdpfe und sind daher in vielerlei Heilkunsten erfahren.
Weniger Wert legen die eher [éndlich auftretenden Zauberinnen auf
die Ansammlung von Wissen, was de in viden Augen ds 'baurisch’
und 'einfach’ erscheinen l&sst. Die Téchter der Erde sind — alein ob
ihrer schieren Anzahl — in vielen Zirkeln vertreten, am stérksten je-
doch im Kosch, wo auch ihr typischer Vertrauter, die Koschkréte, ihre
Heimat hat.

« Die Tochter der Erde sind ob ihrer groRen Anzahl und auch ihrer
Prasenz im 'landlichen’ Leben so pragend innerhalb der satuarischen
Gemeinschaft und auch fur das Bild 'der Hexe', dass Se oftmas ds das
Urbild der Hexe schlechthin gelten.
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Dies bedeutet nicht mehr und nicht weniger, ds dass sich fiir eine Toch-
ter der Erde keinerlei regeltechnische Verdnderungen ergeben. Sie
wiirde jedoch niemals die Beschworung zu ihrem Speziagebiet erkla
ren; se kann dagegen Heilung as Spezialgebiet haben.

Die Verschwiegene Schwesternschaft

<ol wohl 700 Tdchter Satuarias umfassen, die sich das stille Kéuzchen
oder die Eule zum Sedentier gewahlt haben. Wenig ist Uber diesen
Bund bekannt, lieben se doch die Heimlichkeit und Abgeschieden-
heit. Es heif¥, dass Se sch von alen Hexen am ehesten fiir den Schutz
der satuarischen Gemeinschaft einsetzen und dass auch Uberfale auf
selbsternannte Hexenjager zu ihrem Vorgehen gehdren, dabel stets be-
dacht, die Wdt Uber ihre Taten und Hintergriinde im Unklaren zu
lassen ...

—Die Hexen der Verschwiegenen Schwesternschaft haben viele Ei-
genheiten ihrer vertrauten néchtlichen Jager angenommen. Se gelten
unter den Téchtern Satuarias as gute Kampferinnen, wenn auch bis-
weilen zu abgeschieden und weltfremd.

Ihre kampferischen, korperlichen und Natur-Talente sind deutlich bes-
ser entwickelt {Raufen, Speere, Wurfwaffen, Sich Verstecken, Fahrten-
suchen, Orientierung, Wildnisleben je +1, Klettern, Korperbeherr-
schung, Schleichen je +2) als ihre gesellschaftlichen oder handwerk-
lichen Talente (Betoren, Lehren, Lugen, Sich Verk/eiden-2, Feilschen,
Menschenkenntnis, Magiekunde, Heilkunde Krankheiten, Kochen,
Schneidern, Topfernje -1 ; ihre Verbindung zu den Raubvodgeln
scheint sich ebenfalls positiv auf ihr Fliegen-Talent (+2) auszuwirken.
Es heil’t, dass sie sowohl den RADAU (+2), die HARMLOSE GE-
STALT (+2) als auch den SPINNENLAUF (+3) wie keine andere Hexe
beherrschen (zudem HEXENSPEICHEL +1, FEUERBANN +2), wo-
hingegen sie wenig dazu neigen, anderen ihren Willen aufzuzwingen
(GROSSE GIER -2, SANFTMUT, ZAUBERZWANG, KRABBELNDER
SCHRECKEN, LEVTHANS FEUER je - 1, TRAUMGESTALT -2. Sie
erlernen Fliiche etwas schneller als ihre Schwestern (Lernprobe um
1 erleichtert), tun sich jedoch schwer bei allen Zaubern, die nicht
satuarischen Ursprungs sind (kdnnen zu Beginn keine Spriiche au-
Rer satuarischen wahlen und erst ab der 5. Stufe gildenmagische
Formeln erlernen; sie erlernen kein Spezialgebiet).
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»...Letztlichseiennochzwei Schwester nschaftenerwahnt, dieganzlichvon
Mysterienumgebenscheinen, wobei dieer stere, dieFahrendeGemein-
schaft,sichwohl nur deshal bni chtbeschreibenl &sst, weil siekeinerlel Struk-
tur aufweist, handelt essich bel ihnendochinder Tat umlebens ustiges,
ungebundenesVolk,dasvor nehmlichwohlimSiidenzufindenist. Esheif3t,
dassindieser Gemel nschaftwohl einGutteil Manner zufindenistunddass
siesichAffchenal sVertrauteundZeichenihrer Lebensarthalten. Vielevon
ihnensindwohl auchmitdemFahrendenVol kunterwegsundwendenihre
Kinsteund Fertigkeiten zur ErgétzungdesPublikumsan, wahrendman
andereneher phexgefélligeNe gungennachsagt.

Wesentlichgefahrlicher sindjedochdieRécherinnenLycosas,dieganzlich
aufMar askanbeheimatetsindunddortmitGiftundZauber ei einenKampf
gegendiePraios-Priester schaftfiihren. I hr Tier soll dieVogel spinnesein
undihr Auftreten wohl eher dem von gewerblichen Meuchlern alsvon
Zauberkundigenahneln...«

« Die Hexen der Fahrenden Gemeinschaft gelten ds sprunghaft und
unberechenbar und entziehen sich daher jeglicher Form von 'Klassifi-
zierung'. Se kénnen fir eine solche Tochter Satuarias die Taent- und
ZF-Startwerte (in obigem Rahmen) fra modifizieren; fir die Wahl ei-
nes Speziagebiets fehlt ihnen jedoch ganz eindeutig das Durchhalte-
vermogen.

« Die nur auf Maraskan heimischen Racherinnen Lycosas schliefdich
gelten ds so rétsalhaft (und gefahrlich), dass se auch von ihren Mit-
schwestern wachsam und miftrauisch bedugt werden. Trotzdem ist so
gut wie nichts Uber se bekannt. Bei der Besetzung der Insel durch die
Borbaradianer scheint sich die Schwesternschaft gespalten zu haben,
was aber an ihrer Geféhrlichkeit nichts andert (s. Blutrosen und
Marasken, S. 123).

Es daf vermutet werden, dass diese Hexen sich sowohl im Dschungel
as auch mit Giften und jeder Form von Heimtiicke auskennen, wo-
hingegen sie in der Gesdllschaft anderer Menschen wohl eher fehl am
Platze scheinen. Diese gefahrliche Ausrichtung des Satuaria-Glaubens
is Meisterpersonen vorbehalten.

Se gdten dlgemein ds korperlich Uberaus begabt und extrem gift-
kundig, wohingegen se der 'klassischen Bildung' wenig Gewicht zu-
messen. |hre besonderen Zauberfertigkeiten liegen im Bereich der Be-
schwérung und der Verwandlung von Lebewesen.
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Schamanen und Knochenkeulen

Wamit brauen Schamanen ihre Tranke; mit-
tdsdesPflanzenkunde- oder desAlchimie-Ta-
lents?

Hier kommt natiirlich das Pflanzenkunde-Ta-
lentzur Anwendung.

Haben Schamanen auch ihre halbe Stufe as
Bonus bel ihren Ritualen zur Verfligung?
Nein, nur bei denVollmondritual enzur Ver zau-
berungder Knochenkeule.

Was sind die genauen Werte fir Wirkung,
Dauer, Kosten und Probe fiir die schamanis-
tischen Rituale REINIGEN DES WASSERS
ud ZEICHEN SETZEN (Der tiefe Siiden,
S 83) der Tocamuyac?

REINIGENDESWASSERS
Dauer: Der Schamanefalltfir etwaeineSunde

Ein Schamane kann — auch wenn dies selten
igt - die Zauberspriiche eines Druiden anwen-
den. Ist der in MDSA verwandte Ausdruck so
zu verstehen, dass man einen Druiden mit al-
len Werten nimmt und ihm dann die jeweili-
g Schamanenrituale dazu gibt?

Nein,er bleibtvondenTal entwerten(undderen

wer ten des Druiden und kann diedruidischen

inTrance; dieWirkungistnatirlichpermanent.
Kosten: 2W6 ASPfur etwa 10 Mal3Wasser
Probe: IN/KK/KK (erschwert um 3 Punktepro
angefangener 10MalR\Wasser)

ZEICHEN SETZEN

Dauer: DasRitual selbstbendtigtetwadre Stun-

denEinstimmungauf dieGeister der Windeund

Wellen; dieWirkungsdauer héangtvondeneinge-

setzten ASPab.

Kosten: 1W6 ASP plus 1 ASP pro Monat, den
dieBotschaftbestehenbl eibensoll

Probe: KL/IN/CH (erschwertumdieAnzahl der
indemZei chenverwendeten\Worte)

Wievid AE besitzen die Schamanen der Orks
bzw. Goblins?
Grobgesprochen,soviel,wieS eal sMeister be-

nétigen. AlsRichtliniemdgen! hnendieWerteder

» Druido-Schamanen«

l&ufigdruidisch(am'druidischsten'undnur den
wenigsten Schamanen zuganglich ist SUMUS
BLUT, s.u.). Der Schamane verfligt zwar Gber

einenintuitivenZugangzur druidischenSpruch-
zauberei (er verflgtUber diedruidischenGrund-

kenntnisseauf den Startwertender Druiden), er

menschlichen Schamanendienen. DadieOrks
undGoblinsaber (imGegensatzzudenMenschen
mitihrer Kulturvielfalt) wesentlich stérker mit

denGeister nihresGlaubensverbundensind, sollte

esihnenméglichsein,ihrespeziellenRitual ehdu-

figer zu vollfihren —will heiRen, Se kénnen

orkischenoder goblinischenZauber erneineht-
her eRegener ationsratezugestehen.

Zwar ist klar, dass ein Schamane nicht die
Zauber eines Magiers anwenden kann, doch
kann z.B. ein nivesischer Schamanevon einem
Ork die orkischen Rituale lernen und diese an-
wenden, oder ist ihnen auch dies verwehrt?
Schamanensi ndinder Tataufihrevolkseigenen
Ritual ebeschrénkt, essei denn,siehabendruidi-
sche Zusatzfahi gkeiten und kénnen bestimnte
Druidenkraftenutzen(sieheimFolgenden).

Kann ein Schamane, der Uber Druidenkréfte
verfigt, mit einem MEISTER DER ELE-
MENTE, MANIFESTO oder DSCHINN
DES ... auch Elementare und Dschinne be-
schworen, mit denen sein Volk nicht beson-
ders verbunden ist?

kannweitereDr uidenspr tichej edocher ststeigern, Nein, zumi ndest nicht, ohneseineBindungandie
Seigerungen) her einSchamane, verfligtjedoch wenn er sich langere Zeit phil osophisch mit ei-
Uiber diedruidischeSpruchzauber el mitdenStart-nemDr ui den ausgetauscht hat. Er wirddemzu-

folge auch die seltenen Druidenspriiche wie

Herrschaftsritual eerlernen. SeineAEbetragt25 BLICK IN DIE VERGANGENHEIT, BLICK
wiediedesDruiden; er verflgt iber 20Versuche, DURCH FREMDE AUGEN, ATEMNOT und

seine Zauberfertigkeiten (inklusive seiner

NEBELLEIBwohl kaumerlernenkdnnen. Zau-

geistigen GrundlagenseinesVolkes(unddamit
seineSchamanenkr afte) aufzugeben.

Sind seine drei Elemente dann das bevorzug-
te Element oder muss er sich ein Element aus-
suchen? Muss dieses aus den drei vorgegebe-

Schamanenrituale) zusteigern. Er stei gertL E/AE ber e anderenUr sprungsistihmnichtzuganglich Nen Elementen stammen?

mit IW6+2wieder Druide.

Heil} "kann druidische Spruchmagie anwen-
den’, dass ein solcher Schamane ausschlief3-
lich Druidenspriiche erlernen kann, oder kann
er gch auch andere Zauberformeln beibrin-
oan lassen? Wie druidisch ist ein solcher Schar
mane gesinnt?

GeradedieHerrschaftsritual esindnichtzawangs-

—auch dann nicht, wenn eseine 'druidisierte
Thesis-Variantedavongibt.
Grundsétzlichsollteeinsol cher Schamanevom

Siel her eher einSchamaneal seinDruidoscha-
mane sein. Er hat zwar bei einemalten, weisen

Er musseinesseiner drei Elementeal spriméres
auswahlen,dieanderenbeidengeltenal sneutral.

Achtung: Diesgilt nur fir den Schamanen mit

Druidenkraften; alleanderenSchamanenbl eiben
unspezialisiert.

Manneineander eWeltsichtkennengelernt,fihlt  Kann ein Druiden-Schamane auch das Ritu-

sichaber dennochinder Welt der Ahnengei ster
undNaturkr&ftebehei matet.

a SUMUSBLUT erlernen?
Nur, wenn er Humus als bevor zugtes Element
besitzt.

Zur Knochenkeule und ihrer Verzauberung

Bedeutet (IN/CH/FF) +7, dass im ersten Ri-
tua der Bindung 7 ASP eingesetzt werden
mussen, die dann auch in der Keule perma-
nent gespeichert werden, oder ist die 7 ein ge-
nereller Zuschlag, so dass ich fir die Speiche-
rung von 5 weiteren ASP eine Probe auf (IN/
CH/FF)+7+5 bestehen misste?
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Die+7stehennur flir eineProben-Erschwernis
beimersten Bindungs-Ritual , bel demnochkei-
ne permanenten ASP verbraucht werden. Die
dannfolgenden Probenbei Vollmond (daserste
Mal bei AbschlussdesBindungsritualsméglich)
sindumso vielePunkteerschwert, wieASP be-
reitsinder Keulegespeichertsind(d.h. daserste

Ritual, daseinen Effekt hervorbringt, ist noch
nichterschwert).

Wie vide permanente Astralpunkte kann ein
Schamane auf einmal in seine Knochenkeule
Ubergehen lassen?

Ich wirdesagen: maximal der IN der Schama-
nenentsprechend.
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Wenn ein Schamane eine Knochenkeule tiber-
nimmt oder von einem anderen Schamanen
entwendet, kann er mittels des Vollmond-
rituals (wobei er einen ASP permanent in die
Knochenkeule speichert) die gespeicherte ASP
vom Vorganger fir sich nutzbar machen?
Die Vorteile der Keule, die durch die ASP bewirkt
werden, ja; die rohen ASP natiirlich nein (aber
ich nehme an, so war es auch nicht gemeint). Die
Probe firr das Vollmondritual ist natlirlich um die
Zahl der in der Keule gespeicherten ASP er-
schwert.

Kann er die bereits vorhandenen ASP mit sai-
nen ASP erhéhen, dadurch die Gesamtladung
der Keule erhdhen und die dadurch entstan-
denen Vorteile geniefen?

Ja; nach der Bindung an sich selbst verfiigt er Giber

Bekommen Schelmejetzt AP fir getétete Geg-
ner? Die entsprechende Beschrankung steht
jetzt nicht mehr in den Regeln.

Nein, die Beschrankung bleibt weiter in Kraft.
(Aber da die Zeiten des '‘Monsterpléattens'ja hof-
fentlich vorbel sind und AP vornehmlich firr in-
telligente Probleml Gsungsstr ategien ver geben wer -
den, sollte dasja ein geringeres Problem darstel-
len.)

Dass Schelme keine Abenteuerpunkte fir das
Toten bekommen, ist logisch. Aber wiirden sie
Menschen oder Tiere aus Notwehr verletzen,
oder um ihre Kameraden zu retten? Und
wenn nicht, wiirden sie Gberhaupt Fisch und
Fleisch essen?

eine Keule mit den Vorteilen, die sein Vorganger
auf das Artefakt gelegt hat und kann auf dieser
Basis die Keule weiter verbessern. Bisweilen wer-
den diese Keulen sogar Uber viele Generationen
hinweg vererbt und bilden sogar das eigentliche
Sammesheiligtum ...

Muss ich mir eine bestimmte Wirkung aus-
suchen, fur die meine permanenten ASP auf-
gewendet wurden, oder gelten z.B. 5 ASP fir
5 mal Bruchfaktor senken, 1 mal sdmtliche Ri-
tuale um 1 erleichtert und 1 ma TP+ 1?

Es gilt: Die Wirkungen missen separat einge-
bracht werden; besagte 5 ASP senken entweder
den BF um 5 Punkte oder steigern die TP um 1
oder erleichtern alle Rituale um 1 und senken den
BF um 2.

Schelme

Tun sie, nur macht ihnen das keinen Spa3 — und
da sie zumindest kulturschaffende Zweibeiner nur
mit Widerwillen téten, lernen sie auch nichtsdar-
aus. AuRBerdem haben sie 'bei Kobolds zu Hause'
vielleicht mitbekommen, dass sich die Zieheltern
mit 'Jagdvieh’ unterhalten kdnnen, was ihnen
wahrscheinlich den Spal? an Fleischgenuss verlei-
det. Aber: kann, muss nicht.

Wirkt der GroRe Schelmenstreich MURKS
UND PATZ auch auf Fernwaffen, Zauberei,
Geschiitze?
Ja, in der Tat.

Ein Schelm im meiner Gruppe setzt seine
Zauber (z.B. LACHKRAMPF) oft im Kampf

Kann ein Schamane mittels seiner Knochen-
keule auch permanente ASP einsparen?
Nein.

Wenn in der Knochenkeule so vidle ASP ge-
speichert sind, dass die Rituale des Schama-
nen 4 ASP weniger kosten, muss dann firr én
Ritual, das 3 ASP kostet, iberhaupt noch AE
aufgewendet werden?

Ja; 1 ASP sind wie Uberall die Mindestkosten.

Wie funktioniert das Magiegespir der Kno-
chenkeule?

Am besten |&sst sich diesdadurch realisieren, dass
man die permanent in der Keule gespeicherten
ASP als 'Magiegesplr' -Wert verwendet, auf den
dannje nach zu erspiirender AE modifizierte Pro-
ben abgelegt werden kénnen.

ein, um Gegner aul3er Gefecht zu setzen, die
seine Kollegen dann umhauen.

Dann wirde ich ihm fir sein 'unschelmisches
Verhalten reindriicken, dasser mit seinen Zaubern
jetzt diefir andere Zauberkundigen Ubliche, um
die MR erschwerte Probe und die héheren ASP-
Kosten zu tragen hat...

AuRerdem ist er der Meinung, dass eszum 'in
die Augen Gucken' reicht, dem Opfer von der
Seite irgendwie ins Auge zu sehen und nicht
Blickkontakt zu haben. Ist das wohl richtig
0?

In die Augen sehen ist recht eindeutig: So etwas
funktioniert von vorne und braucht einige Zeit.

REVERSALIS (und andere Tricks aus der Zauberwerkstatt)

REVERSALISim taglichen Gebrauch

Wiewird die Zauberdauer der REVERSALIS
Formd jetzt regeltechnisch gehandhabt? Gilt
die Zauberdauer der Formel plus die doppelte
Zauberdauer des Spruches oder nur die dop-
pelte Zauberdauer des Spruches? (Es wére
doch etwas hart, wenn ein REVERSALIS
[IGNIFAXIUS] 9 Kampfrunden dauern wiir-
de, oder?)

Aber genau so ist esgedacht.

Wie lange hédlt ein REVERSALIS [EISEN-
ROST] ? Wenn er permanent wére, miisste er
doch auch permanente ASP kosten?

Genau wie der EISENROST selbst etwa eine
Sielrunde —das reicht aber, um eine Waffe per-
manent zu ruinieren. Der DESINTEGRATUS
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ruiniert ja auch Objekte permanent und kostet
keine permanenten ASP.

Kann mittels REVERSALIS [MAGISCHER
RAUB] oder REVERSALIS [LEVTHANS
FEUER] eigentlich Astralenergie in einer an-
sonsten zauberunkundigen Person oder in ei-
nem Objekt 'gespeichert’ werden?

Déefinitiv nein, denn die Fahigkeit, freie Astral-
energie in nutzbare AE umzuwandeln und diese
dann nicht einfach wieder in die Welt zu verstré-
men, ist das Unterscheidungskriterium zwischen
magiebegabten und ‘gewohnlichen Aventuriern.
Und aus einem Objekt wiirde die AE ohne 'Halte-
matrix' ebenfalls wieder herausstrémen.

Muss man bei einem REVERSALIS [GLIE-
DERSCHMERZEN] die MR mit einbezie-

hen?

Nein. Nach Ablauf der Zauberdauer ist der Nutz-
nieler des Spruches allerdings mindestens 3 Spiel-
runden aufRer Gefecht.

Giftherstellung mittels REVERSALIS [KLA-
RUM PURUM]: Nehmen wir an, ein Magier
stellt ein Gift der 20. Stufe her (also entspre-
chend Purpurblitz), in welcher Qualitét und
inwelcher Menge ist dies méglich und wovon
hangt beides ab?

Der Magier erzeugt eine 'Quasivergiftung’ mit
einem 'Gift der 20. Sufe, nicht aber eine Smu-
lation von Purpurblitz, weswegen die Frage nach
Menge und Qualitat sinnlos ist. Am besten nimmt
man hier die Giftwerte aus dem Herbarium
Aventuricum, S 129, als Anhaltspunkt.

COMPENDIUM SALAMANDRIS
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I ein REVERSALIS [KLARUM PURUM]
um die MR des Gegners erschwert?
Ja.

Wirkt der CH-Bonus eines PANIK UBER-
KOMME EUCH in reversalischer Kopplung
auch fir CH-Proben von Beschwdrungen?
Prinzipiellja.

Wenn man einen REVERSALIS [EISEN-
ROST] wirkt, so ist die Weffe magisch und
de rostet nie mehr bzw. langsamer (siehe
Mysteria); ist diese Wafe dann permanent
magisch, wenn nein fur wie lange?

Der REVERSALI S EI SENROST] wirktgenau
wieder EI SENROST sel bstnur eineSpielrunde
lang.

Waum wird aus dem IGNISPHAERO mit
dan REVERSALIS ein Eisball und kein Was-
sarbal? Wieso ist der REVERSALIS [IGNI-
FAXIUS ene Eidanze?

I es wirklich so permanent astralintensiv,
dne neue Thesis auszuformulieren und zu fi-
xieren?
Ja,istes.Besseristesallerdings,wennmanetwas

differenzierter abstuft: e nfacheModifikationen1

ASP, Einschrankungen und Kombinationen 2
ASP, GroReModifikationen 1WH+ 2 ASP. Ganz
nebenbeiistauchmal dieUberlegungaufgekom-
men, jedenZauber, denein Magiekundiger er-
lernt,einenper manentenASPkostenzulassen...

Angegeben sind die Bedingungen fir die Mo-
difikationen, die die Veranderung einer
Zaubergestik betreffen. Uns wirde interessie-
ren, ob es ebenfalls eine einfache Modifikati-
on ist, einen gildenmagischen Zauber so zu
gestalten, dass man ihn ganz ohne Gestik und
Worte ausfuhren kann (sind das eventuell
2wve einfache Modifikationen?).

Nein, dasfallt unter Aufheben von Einschran-
kungen' undisteinProzess, der zweimal dur ch-
gefuihrtwer denmuss.

Wenn man die Beschrénkung 'Réumliche Be-
grenzung' in der Zauberwerkstatt betrachtet,
konnte man auf den Gedanken kommen, dass
Hexen bei misslungenen Zauberspriichen
prinzipiell nur ein Drittel der nétigen AE
(aufgerundet) verbrauchen ...
Ja,dasistrichtig. DaHexen,wennsieeinenneu-
enSpruch(ausbeliebigemUrsprungsgebiet) er-
lernen,ihninihrediblicheRepr&sentationumset-

zen, dieauchdieseBeschrénkungbeinhaltet,'ver -

schwenden'sieinder Tatweniger AE.Umgekehrt
gilt aber auch, dass z.B. Gildenmagier einen
satuarischenSpruch" ohnedashexischeBrimbo-
riumdrumrum" erler nen, al soauchdienor ma-
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Wasserball/Wasserlanzesindrichtig.

Es musste doch mdglich sein, mit dem RE-
VERSALIS [WIDERHELLSICHT] die MR
zu senken?

Prinzipiell ja, aber Zauber ausdemGebiet Anti-
magielassen sich nun mal nicht mit Reversalis
manipulieren. Eine Verschiebung desWIDER
HELLS CHTinden Bereich Verwandlungvon
LebewesenmagdavielleichtAbhilfeschaffen...

Ist es moglich, einen REVERSALIS auf einen
Zaubertrank bzw. andere Zauberelixiere zu
sprechen?

Nachder FertigstellungdesTrankeshatein RE-
VERSALIS definitiv keine Auswirkungen. Bei
der Herstellungkannder Zauber natiirlich bis-
weilenniitzlichsein.

Kann man mit der Umkehrung einer de-bor-
baradianisierten Formel durch den REVERS-
ALIS die entsprechende Borbaradianer-For-

Zauberwerkstatt

lenKostenfiir einenmisslungenenSpruchzahlen
missen.

Ist esbei der Einschrénkungvon Zaubern nur
mdglich, die Kosten eines Zaubers zu halbie-
ren und zu dritteln, indem man die Wirkungs-
dauer halbiert oder drittelt, oder kann man die
Kosten z.B. auch zehnteln, indem man z.B.
eine HALLUZINATION fir 1 statt 10 ASP
spricht, die dann statt Stufe SR nur Stufe/2
Minuten wirkt?
IchwiirdeausGriindendesSpiel gleichgewichts
nur Hal bierungundDrittelungzul assenundda-
bei erstensprinzipiel | aufrundenundzweitesei -
nen zustzlichen ASPfir die 'Komprimierung'
verlangen.

In den MA S52 steht, dass eine Kombination
eines Zaubers mit enem REVERSALIS ein-
facher ist ds eine andere Kombination. Um
wievide Punkte genau sind Magiekunde- und
Zauberproben erschwert?

Bedingungen: REVERSALIS und zu reversa-
lierender Zauber mindestensZF 10, TaWMagie-
kundemindestens12. Ausfiihrung: drei Magie-
kunde-Proben +9, zwei REVERSALIS-Proben
+ 7, 2wel Proben auf den Soruch +9

Kommt hier auch der zusétzliche Aufschlag
fir unterschiedliche Urspriinge bzw. Spezial-
gebiete zum Tragen?

Jabei Ur spriingen; neinbel Spezial gebieten.

Was passiert bei einem Scheitern einer Magie-
kunde- bzw. Zauberprobe in der 'Zauber-
werkstatt', insbesondere im Hinblick auf per-
manente ASP?

Scheiter nder Probenhei (3tbei EinfachenModi-

mel aufheben? Es handelt sich ja zwar um
gleich wirkende Spriiche, ihr Thesiskern ist
aber verschieden; eswére, dsob man versucht,
einen mit HEPTAGON beschworenen D&
mon durch einen REVERSALIS [DSCHINN
DES ..] zu bannen ...

Nein, soschlimmsinddieUnter schiedenicht.Die
Wirkungsmatrixisthinreichendidentisch,unddas
scheint zureichen, damit manesmiteiner um?7
Punkteer schwertenProbeschafft...

Kann ein Magier einen reversalierten ERIN-
NERUNG VERLASSE DICH (Reichweite:

B) auf sich selbst anwenden (Reichwelite: Z),
oder muss er dafur den Spruch modifizieren?
Letzteres. EinREVERSALI Skehrtdie Wirkung
einespruchesum,ver suchtaber, moglichstahn-
licheVer anderungender spieltechnischenWertezu
erzeugen,will heiRen," ReichweiteundWirkungs-
dauer einesZauber sbleibendurchdenREVERS-
ALISunverandert" (MA, S. 54 unten).

fikationen und Einschrénkungen, dass mit den
Forschungen komplett neu begonnen werden
muss, bei GrofenModifikationen, dassder ent-
sprechendeMonatumsonstwar . DadieFixierung
der neuenThesi ser stzumSchlussgeschieht, gibt
esvorher auch keinen permanenten ASP-Auf-
wand.

Gelten die spieltechnischen Mindestwerte fiir
die Zauberwerkstatt (Stufe 10, ZF mindestens
7, TaW Magiekunde mindestens 10) auch fir
die GroflRen Modifikationen?

Ja, siegeltenfiir EinfacheModifikationen, Ein-
schrénkungenundGroReModifikationen.

Ist es moglich, Ritualzauber wie die Stab-
zauber oder Elfenlieder in der Zauberwerk-
statt zu bearbeiten?

KlaresNein.

Kann ein Magier einen GARDIANUM kon-
struieren, der nur den halben Radius hat, aber
dafir doppelt so viedle Punkte zum Schutz be-
sitzt?

Ja, aber dassind zwe Modifikationsstufen.Da
der GARDIANUM aber ei neaufdemBodenauf-
liegendeHal bkugel er zeugt, wiir debei dieser Vari-
antestetsder KopfdesMagi er sausdemSchutz-
schirmherausschauen...

Was wirde geschehen, wenn man Zauber-
dauer und AE-Aufwand des ZORN DER
ELEMENTE verdoppelt - verdoppelt sich
dann auch der Schaden? Wére dies genauso

weiter auf Seite 109

79



Spezialgebiet Antimagie

Fagt alle antimagischen Formeln beziehen die
Stufe des Verursachers als Wert ein, um die
aufgewendete Astralenergie fr den Spruch zu
berechnen. Was aber nun, wenn der Verursa-
cher einer Verzauberung z.B. ein Drache, ein
Einhorn oder ein Kobold war?

Allen magischen Wesen kénnen ja vom Meister
eine Anzahl Zauberspriiche eines bestimmten
Werts zugeordnet werden (z.B. "... 100 Punkte fUr
Zauber aus den Bereichen Hellsicht und Beherr-
schung .."). Wenn ein Drache also einen
SALANDER mit dem Wert 16 beherrscht, gilt
dieser Wert auch alsdie 'Sufe’ des Zauberspruchs.
(Sekénnen — undsollten —alsMeister allerdings
auch zusétziche Modifikatorenfur die grundsatz-
lich andersartige Struktur der Magie verhangen.)

Muss man einen Beherrschungs- bzw.
Verwandlungszauber kennen, um ihn mittels

Der DESTRUCTIBO ARCANITAS zerstort
magische Artefakte permanent. Gibt es eine
Maglichkeit der nur temporéren 'Zerstérung'
auf magische Art und Weise?

Nein, da der DESTRUCTIBO die permanent in
einem Artefakt gespeicherten ASP angreift. Eine
zeitweilige Unterdriickung der magischen Fahig-
keiten eines Artefakts wére ansonsten nur mit ei-
nem der spezialisierten Antimagie-Spriiche (und
unter Umstdnden mit Bannstaub) méglich.

DESTRUCTIBO: Gibt es irgendeine Mdg-
lichkeit, permanent verwendete ASP bel Ver-
nichtung des verzauberten Objektes zuriick-
zuerlangen (aus der Matrix des ARCANOVI
des Artefakts) ?

Nein, dasist nicht méglich.

Es verwundert mich, dass bel der Entzaube-
rung von Objekten mittels DESTRUCTIBO
laut MA 198/199 ein vorbereitender ANALUS
zwar "gute Dienste leistet”, sich diese zusétz-
liche Vorbereitung aber nicht in einer Modi-
fikation der anstehenden Probe auf den
DESTRUCTIBO niederschldgt. Die Ergeb-
nisse eines ODEM ARCANUM durften doch
wohl fir solche Zwecke zu unspezifisch sein,
als dass se dem Antimagier hier wirkliche Si-
cherheit boten. Eine vorherige Einstimmung
auf die Aura des Artefaktes ist zwar in jedem
Fall sinnvoll, aber eine genauere Analyse der
Matrices mittels ANALUS oder OCULUS
sollte doch wohl eher prézise Erkenntnisselie-
fern.
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BEHERRSCHUNG BRECHEN / VER-
WANDLUNGEN BEENDEN aufzuheben?
Nein, man muss nur wissen, dass eine Verwand-
lung/Beherrschung vorliegt.

In den MA steht, dass sich antimagische Zau-
ber nicht reversieren lassen, da Se ja keine
Matrix entstehen lassen, sondern dazu dienen,
eine solche zu zerreiRen. Be solchen Dingen
wie BEHERRSCHUNG BRECHEN, DE-
STRUCTIBO, KAMPFZAUBER STOREN
u.a. stimmeich vall zu, aber wie steht es mit
demGARDIANUM, demINVERCARNOuUNd
dem WIDER HELLSICHT? Meiner Mei-
nung nach wird hier sehr wohl eine magische
Matrix aufgebaut, die demzufolge auch
reversiert werden kann.

Beim WIDER HELLS CHT definitiv nicht, da

er amehestenal seineArtorfeld(modern: ECM)

Spezielle Formeln

Richtig. Ich wirde die Hélfte der nach einer
ANALUS-Probe ubrig behaltenen ZF-Punkte als
Bonus gewéhren, wobei die Probe gemél? einem
vorbereitenden ODEM modifiziert wird (MA
198).

Ist es moglich, mittels DESTRUCTIBO Le-
bewesen zu entzaubern?

Die Moglichkeit, Lebewesen zu entzaubern, wur-
de bewusst als Spekulation in den Raum gestellt.
Wenn man von der Philosophie des Spruches aus-
geht, werden die Matrizen eines Artefakts gelost
und dadurch die gespeicherte AE fliichtig. Lebe-
wesen enthaltenjedoch in den meisten Féllen rohe
AE, die aufdiese Art und Weise nichtfreigesetzt
werden kann — zumindest nicht mit einem
unmodifizierten DESTRUCTIBO (und eine ent-
sprechende Varianteware, wenn existent, ultimates
Gildengeheimnis, das nur von Vollstreckern der
Gilde angewendet werden kann).

Woas aber geschieht mit magischen Gegenstan-
den, die eine eigene 'Seel€' besitzen (MA 194),
oder genauer: Was geschieht mit der magi-
schen Seele nach Anwendung eines DE-
STRUCTIBO? Wird diese zerstort, oder ver-
fliegt die Sedle bei der Entzauberung, d.h. nur
die Bindung an diese Welt wird aufgeldst?
Oder wird ihr nur ihre magische Energie ent-
zogen? Ich wirde vorschlagen, die DE-
STRUCTIBO-Probe zu erschweren: um die
Anzahl der permanenten ASP + MR (evtl. 20-
LO des Artefaktes gegentiber dem Fremden?)
+ evtl. Modifikator

zuerklérenist. Undbel den anderen Zaubern stellt
sich die Frage, was eine Reversion bewirken soll-
te. Die einzige Moglichkeit, die mir einfiele, wéare
ein  Aufheben des Ursprungszaubers (beim
GARDIANUM vielleicht eine Form von 'Schild-
modulationen' ...)

Der HELLSICHT TRUBEN und der VER-
STANDIGUNG STOREN erzeugen 'Stor-
frequenzen'. Das féllt dem zaubernden Hell-
seher oder Verstandiger aber doch auf. Waére
es nicht besser, wenn diese Zauber — so ge-
lungen — einen entsprechenden Spruch ein-
fach misslingen lassen bzw. der Meister ver-
deckt wurfelt? Sonst werden die Spieler ja
doch misstrauisch!

Dasware durchaus eineschtne Variante, aber mo-
mentan sind es halt "White-Noise-Generatoren
bzw. ECMs.

Der Vorschlag klingt zunachst mal gut. Ich gehe
davon aus, dass die Bindung der Seele zum Arte-
fakt aufgel6st wird und selbige sich dann nach ei-
niger Zeit verflichtigt (davon ausgehend, dass es
sich bei den Artefaktseelen um Mindergeister aus
der Kombination Erz-Kraft handelt).

In diesem Zusammenhang stellt sich die Fra-
ge, ob die Ritualgegenstdnde der magie-
begabten Heldenfiguren wie Zauberstabe,
Druidendol che, Hexenbesen, Knochenkeulen
etc. ebenfallsin die Klasse der magisch besed-
ten Artefakte gehdren (eine enge Bindung an
den Besitzer und ein gewisses 'Eigenleben’).
Vorschlag: Eine Entzauberungwird erschwert
um die Anzahl der permanent gespeicherten
ASP + MR (des Schdpfers zum Zeitpunkt der
Herstellung; vieleicht auch eine eigene MR
des Artefakts?) + Modifikatoren (besonde-
res Alter, Komplexitét...)

Auch das Klingt einigermal?en ok.

Funktioniert der DESTRUCTIBO auch be
'Artefakten', die mittelSAPPLICATUS erzeugt
wurden, oder ist die gespeicherte Energie zu
flichtig und muss mittels VERWANDLUN-
GEN BEENDEN gelost werden?

Ich denke, VERWANDLUNGEN BEENDEN
isthierzuderrichtigeZauber.

Lassen sich Golems und Chiméaren mittels
DESTRUCTIBO entzaubern?

In beiden Féllenja; esgelten analoge Regeln wie
bei (beseelten) Artefakten. Diesgilt nicht als Ent-
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zauber ungvonL ebewesen, daessichbei der AE
der KonstrukteumeineinMatrizengebundene
handelt.

Wieist es mit der Entzauberungvon Sphéren-
wesen, Geistern, Damonen, Elementar-
geistern mittels DESTRUCTIBO (einen
Bannkreis, der die Wesen festhélt, vorausge-
setzt)?

Bei Damonen mag esméglich sein, damanja
auchDamonenal s'gefor mteAE' ansehenkann;
bei denanderenWesenheitenwiirdeichdeutlich
neinsagen.

Was it mit gottlichen Gegenstanden, Orten
ec. und dem DESTRUCTIBO? Nach den
Theorien Ometheons, der Magierphilosophie,
dg vereinheitlichten Kréftetheorie u.a. er-
scheint es moglich, wenn auch blasphemisch.
Der DESTRUCTIBODbeziehtsichausschliefdlich
auf AE, gottliches Wirken bleibt davon also

unbeeinflusst. DievereinheitlichteKraftetheorie

scheintimBereich von 100.000 ASP und mehr
zwar zugreifen, aber weitere Experimentemit
demDivinatronunter Puninsindaber zur KI&-
rungnétig...;-)

Verhindert ein GARDIANUM das Durch-

schreiten des Schutzschildes durch jegliche
magische Wesen (Damonen, Geister, Chima-

ren, magiebegabte Heldentypen, Vertraute),

de auch magische TP erzielen kdnnten? Wird

2wigchen Freund und Feind unterschieden?

Ren theoretisch dirften auch magische Ge-

gengtande nicht in die Zone auch nur herein-

gelragen werden konnen. Was ist mit magi-

sthen Wesen, die sich bereits vor dem Einset-

Zm des GARDIANUM innerhal b der Schutz-

zore befunden haben (unsichtbar, Magier un-

terschétzte Geschwindigkeit, magischer

Freund wird durch Beherrschung zum

Feind)? Wie aso funktioniert der GARDI-

ANUM genau? Ist die halbkugelférmige Zone

ére Art magische Kuppel oder eine 'massive’

Zore?

EindeutigeineKuppel, ein Schild, eineWand,

nichtaber eineZone(sonstbekamender Magier
selbstundsei neAusr UistungjaauchProbleme).

dieHiebevondamonischenWaffenoder Tenta-
keln. ImEndeffektist esal soeineteilweiseredu-

AT N
VNGNS

K &nnen sich andere Personen a's der Zaubern-
de in den GARDIANUM fliichten?

Zierte,teilwei seerweiterteVarianteeinesimFormja,

gezwungenen KAMPFZAUBER STOREN.
Demnach kdnnen sowohl Magier alsauch D&-
monendiesen Schirmdurchschreiten. EineAb-
wehr strukturierter AEwareeinZauber,dersich
durcheine(eher zwei) grolReModifikationenaus
demGARDIANUMgewinnenlief3e, der aber si-
cherlichauchteurer wéare—selbigeVarianteund
eineweitere, komplexe, dieflr bestimmte, beim
Erlernen desZauber s zu bestimmende Formen
vonEner gieper meabel oder semi per meabel ist,
finden SeimAnhangaufS 110.

Und das ganze noch einmal in Einzelfragen
aufgedréselt: Hilft der GARDIANUM
—gegen Schaden von Waffen aus magischem
Material?

Nein.

—gegen alle Zauber, die SPverursachen (auch
die Wolke des IGNISPHAERO) ?
Ja.

—qgegen physische Attacken von magischen
Wesen (Magier, Einhorn, Drache) ?
Nein.

—(gegen physische Attacken von Ddmonen?
Nein.

—gegen Damonen-Zauber, die SP verursa-

DieseKuppel wirktunidirektional gegendasHin- chen?

durddfunderenr oher Astralenergie(vulgo: SP/
TP-erzeugendeKampfzauber) oder derendamo-
nischeAquival ente, nichtaber gegeninMatrizen

Ja.

—gegen Damonen-Zauber, die verwandeln

ausgefor mteAE (inkompl exerenSprtichenoder Y a

inder Sruktur magischer Wesen). Er hilftaber
gegendezidienTP-steigerndeZauber (oder ma-
gischeWirkungen)anmateriellenObjekten,also

Nein.

Gilt al das zu Damonen gesagte auch fir
Geisterwesen und Elementare?

auchgegendieTPdesFlammenschwerts, desRA-;,

DAU-Besensoder einesmitANVILARIUMver -
bessertenSchwerts, nichtaber gegendieausei -
nemMUSKELSTARKEresultierendenerhoh-
tenTPeinesKampfer sundebensoweniggegen
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Wirkt eigentlich der GARDIANUM auch ge-
gen das Flammenschwert?
InvollemUmfang.

Mich beschéftigt die Frage nach dem rever-
sierten GARDIANUM (was ja eigentlich
nicht funktioniert). Ich dachte, dass damit
eine Schutzkuppel erzeugt werden kann, die
ein Ausbrechen magischer Energie verhindert.
Dazu braucht eskenenREVERSALIS, sondern
eineGrofReModifikationdesGARDIANUM.Der
GARDIANUM er zeugt einezweidimensionale,
geometrischeFor minder drittenDimension,wes-
wegen topol ogisch die Seitenorientierung eine
Rollespielt: Eine Seiteistgegenrohemagische
Ener giendiffusrefl ektierend, dieander edur ch-
|assig. Alsobrauchtemaneigentlichnur eineMa-
ni pul ationder geometrischenForm,eine' Umstl-

pung' ...

Ein GARDIANUM mit APPLICATUS auf ei-
nen Gegenstand geheftet und vor einen D&
monen geworfen, dirfte diesen in seinem Be-
wegungsspiel raum doch erheblich einschran-
ken— so zumindest meine Uberlegung.
Nein.Der Schiissel begriffist"rohemagischeEn-
ergien” (vulgo: ungeformte AE, wiesiespeziell
in Kampfzaubern vorkommt, im Text zum Zau-
ber: "direkte magische Angriffe"). Um eine
Damonenbewegung damit zu hindern, miissten
die'Reflexionseigenschaften' desGARDIANUM
geandertwer den—eineweitereGroleModifika-
tion,aber sicherlichméglich—sieheSeite110.

Wir haben bei uns einen Pfeil erstellt, in des-
sen Spitze ein IGNISPHAERO und ein
FULMINICTUSviaARCANOVI eingelassen
wurden. Inwieweit schiitzt gegen einen sol-
chen Pfell ein GARDIANUM, der ja eigent-
lich as Kuppel von aufRen einwirkenden Scha-
den verhindern soll. Macht ein solcher Pfell
zusatzlichen Schaden, da der Feuerball ja ei-
gentlich fast im Opfer hochgeht?

Das mit dem GARDIANUM ist eine knifflige
Sache, aber dader Schutzzauber sowohl gegen
'magi schgestei gerteTPnor mal er Waffen'al sauch
gegenKampfzauber imSpeziellenwirkt, wiirde
ichsagen, dassder GARDIANUM gegensolche
Pfeileschiitzt bzw. sievor zeitigzur Detonation
bringt. Zusatzschadengibteskeinen—esmacht
fur den | GNISPHAERO keinen Unter schied, ob
er aufder BrustdesOpfer soder zwei Finger wei-
ter drinnenexplodiert,daer keinephysikalische
Explosiondarstellt.

Ist es mdglich, den Kampfzauber FULMI-
NICTUS mit einem INVERCANO zu spie-
geln? Meiner Meinung nach ja, vorausgesetzt
man hat in dieser KR sonst noch nichts un-
ternommen.

Zuersteinmal mussder INVERCANOnatrlich
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vor her gesprochenund'inReserve gehaltenwer - Beéim KAMPFZAUBER STOREN steht, dass
den.Dannallerdingsistesdurchausmdglich,ei- magische Waffen zu normalen werden. Gilt
nenFULMINICTUSzuspiegeln.Dieseristzwar dies auch fir Waffen aus magischen Metal-
unsichtbar (wieauchvieleVerwandlungszauber, |en?

dieder INVERCARNOja ebenfallsabwehrt) - EineeventuellezusitzichemagischeSchadens-
aber zu eben diesem Zweckgibt esjadielntui-  wirkungwirdweggenommen. Natiirlichemagi-
tions-Probe, dieder Verteidiger ablegenmuss.  scheEffektesinddavonnichtbetroffen.

Wie bei alen Zwdlfen berechnet sich nun ei-
gentlich der Zuschlag auf den PENTAGRAM-
MA? Sind die Zuschl&ge nicht vid zu heftig?
Eineoftundger negestellteFrage, derenBeant-
wortungallerdingsmitdemEr scheinender neu-
enPENTAGRAMMA-Variantenobsol etgewor -

Wie soll ich den INVERCANO 'in Reserve
halten? Ich kann doch nicht den Zauber 'rie-
chen? Wielange kannich ihn in Reserve hal-
ten?

MansprichtdenI NVERCANOVvor einemKampf,
dann halt er STx2 Kampfrunden an (A). Um
danneineneinzel nenZauber zuspiegeln,isteine
IN-Probeerforderlich—alsoinder Tat,denan-
kommendengegnerischenSpruchzu'riechen'...

Mir scheint die Regelung des INVERCANO
im CC nicht fre von Interpretation zu sein.
Es geht mir um die Wirkung. Folgt man dem
Text des CC, gibt es zwei Méglichkeiten: 1.
Der INVERCANO spiegelt ale Kampf- und
Verwandlungszauber, die innerhalb der
Wirkungsdauer auf den INVERCANO-An-
wender gewirkt werden; 2. Der INVERCANO
spiegelt einen Kampf- bzw. Verwandlungs-
zauber (egd welchen ... nun ja, eben den, der
zuerst kommt), der innerhalb der Wirkungs-
dauer auf den Anwender gesprochen wird, und  nen muss?

damit beendet der Zauber seine Wirkung. 3/6/9+ W6 Sekunden. EinhanditellergroResPen-
I'stinder Tatnichteindeutigausgedrtickt. Gemeint 55y amm- Amul ettreichtiibrigensni cht—essol |-
istallerdingsVariante2. te schon ein Teppich mit eingewebtem Penta-
grammo.da. sein.EineanderemdglicheVariante
istiibrigensdielllusioneinesPentagramms...

geder altenPENTAGRAMMA-Versionschonin
diesem Umfang gedacht, zumal auch die
ModifikatorenausWahremNamen, Bannschwert
etc.anger echnetwer denkonnten—undder Zau-
ber haltal sschnelleHandgel enksvariantegedacht
war.

DiefolgendenFragenbehaltenihreGultigkeital -
lerdings auch noch mit Erscheinen der neuen
PENTAGRAMMASs(sieheAnhang, Seite110).

Wie vidl Zeit benétigt man fir den PEN-
TAGRAMMA, fdls der Magier bereits ein
magisches Pentagramm, z.B. aus Arkanium,
mit sich fihrt und deshalb keines mehr zeich-

Ein INVERCANO reflektiert bekanntlich ne-
ben astralenergetischen Attacken (gemeint ist
Kampfmagie wie IGNIFAXIUS) auch Ver-
wandlungen. Beim GARDIANUM soll er nun
nicht funktionieren, was im ersten Fall (also
gegen Kampfmagie) auch einleuchtet -
misste der INVERCANO aber nicht immer
noch Verwandlungen reflektieren (die ja
durch den Schirm des GARDIANUM his zum
Magier vordringen) ?

Was durch den GARDIANUM durchkommt,
kannauchr efl ektiertwer den—auchdie'Reste
einesIGNIFAXIUS.

Kostet es permanente ASP, einen Golem per
PENTAGRAMMA zu vernichten, oder kann
dieser vom Erschaffer ohne permanenten ASP-
Einsatz durch eine einfache Probe auf STEIN
WANDLE wiedererweckt werden?

Die Vernichtung eines Golems mittels
PENTAGRAMMAerforderthalbsoviel perma-
nenteASP (abger undet), wiebei der Er schaffung
aufgewendetwur den.

Wirkt der PENTAGRAMMA auf ale damo-
nischen Entitéten innerhalb des Wirkungs-
radius von sieben Schritt, oder muss man den
Zauber gezidlt auf einen bestimmten Damon,
Geist 0.4 richten?

Der Spruchmussgezi el tsein—sonstkannessein,
dassder Exorzistsehr schnell ausgebranntist...

Aktuell streiten wir Uber die einfache Frage:
Wirkt éin KAMPFZAUBER STOREN gegen
KAMPFZAUBER im engeren Sinne oder ge-
gen dle indirekt den Kampf beeinflussenden
Zauber?

DieAntwortist eindeutig " gegen Kampfzauber
imengerenSinne" —deswegensinddieKer nspr ii-
cheder AntimagiejanachdenanderenSpezial-
gebietensortiert. ObdiemomentaneGruppierung
der SpricheindieentsprechendenSpezial gebiete
Snnmacht,isteineganzandereFrage...
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Welche Art von Beschwérungsgewand ist e-
gentlich fir den PENTAGRAMMA geeignet?
Beim PENTAGRAMMA als antimagischer
Handlungwiirdeich dasWei 3eempfehlen, ob-
wohl diel deemitdemspeziellen'Entschworer'-
GewandauchihrenReizhat.

Profitiert der Exorzist beim PENTAGRAM-

MA von CH- und MU-Steigerungen mittels

REVERSALIS [PANIK] und REVERSALIS

[BOSER BLICK]?

REVERSALIS[ PANIK] kénnteich mir vorstel-

len, REVERSALIS [BOSER BLICK] wirkt

weniger aufdieWillenskraftal saufdiegenerelle

denist. Grundsétzlichwar endieheftigenZuschla- Aggressivitat,istal soungeeignet. Ansonstenwir -

ken bei der Beschworung von Damonen auch
Elixiereoder die'kleinenMutandas'.

Was ist die PROTECTIONIS-Formel des
Galotta (auch regeltechnisch) ?

Ein Antimagie-Zauber mitdemZiel Antimagie;
dientdazu, bestehendeBeherrschungenundVer-
wandlungengegenBannsprlichezusichern.Se-
heimAnhang auf Seite 111.

Wirkt der Zauber SCHLEIER DER UNWIS-
SENHEIT auch im Limbus, gegen Damonen,
bei der Knochenkeule eines Schamanen?
WennsichDamonenaufihremagi scheWahrneh-
mungverlassen,ja; gegenmachtigemagischeAr-
tefaktewi eZauber stébe, Knochenkeulen, Drui-
dendolcheusw.,ja;imLimbusjedochnur einge-
schrankt,dader Zauber jasel bsterkennbar bl eibt.

Schiitzt ein SCHLEIER DER UNWISSEN-
HEIT / AURARCANIA DELEATUR vor
Entdeckung durch Nachtwinde?

Ja,tuter. Flr dasMagiegesplr einesNachtwinds
kann man von einem Wert von 2W6+ 6 ausge-
hen, auf deneineeinfacheProbeabgel egtwird,
eventuell er schwertumdenbeimAURARCANIA
errechneten\Wert.

Kann eine mittels FLUCH DER PESTI-
LENZ hervorgerufene Krankheit per VER-
WANDLUNGEN BEENDEN aufgehoben
werden? Wie sieht es mit den Folgeschaden
der Krankheit (z.B. Zorgan-Pocken) aus?
Ja, kannsie. BereitseingetreteneFol geschaden
werdenjedochnichtkuriert.

Gibt es eine Hauruck-Methode fir den VER-
WANDLUNGEN BEENDEN? Irgendwie
mit mehr ASP-Aufwand und einer schwieri-
geren Probe, dafiir aber einer kiirzeren
Zauberdauer als mindestens einer Minute?
Nichtoffiziell,aber eineModifikationver mittels
'Zauberwer kstatt'indieseRi chtungistmdglich.
SeheaulierdemdieAnmer kungzu'r oher Gewalt'
aufSeite 9.
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Spezialgebiet Beherrschung

Kan man méchtige Beherrschungszauber
wie IMPERAVI, GROSSE GIER oder ZAU-
BERZWANG nur mittels BEHERRSCHUN-
CGBN BRECHEN aufheben, oder ist es auch
mdglich, die ausgesprochenen Befehle mittels
MEMORANDIA FALSIFIR oder ERINNE-

In meiner Gruppe befindet sich eine Elfe, die
in einem Kampf einen BANNBALADIN ge-
g enen Feind einsetzen will. Se leitet dies
aus der Formulierung des Zauberspruches ab,
in dem 'Gegner' steht, und dies trifft nattr-
lich auf einen Angreifer zu. Ist dies zutref-
fend? Wenn ja, welche Modifikationen sind
anzuwenden?

IchwiirdedenZauber auseiner Kampfsituation
her ausei ndeutigni chterlauben—undschongar
keiner Elfe.Vor einemKampfwennmangegen-
seitignochDrohungenausstofit, siehtdieSache
ganzandersaus...

Va einiger Zeit hatten wir folgende Konstel-
lation im Spiel: Ein Magier spricht (erfolg-
reich) einen BANNBALADIN, das Opfer ist
jedoch durch ein Amulett gegen diesen Zau-
ber geschiitzt. Merkt der Magus, dass sein
Zalber ins Leere lief? Oder kann das Opfer
0 tun, as ob esverzaubert ist?

Dader Zauber jakompl ettl osgesandt, dannaber
imaufgesogenwur de(hangtnatiirlichvomAmu-
lettab),merktder Magier nur,dassseinSpruch
funktioni erthat. Al sokanndasOpfer ver suchen,
seineschauspi el erischenTal enteel nzusetzen.

Einer unserer Geféhrten wurde das Opfer e-
nes EIGNE ANGSTE. Wir wollten ihm hel-
fen, seine Qualen zu lindern, und da kam un-
s Halbelf auf die Idee, einen RUHE KOR-
PER auf ihn zu sprechen. Wir konnten uns
&b nicht einigen, ob das dem Verzauberten
hdfen wiirde, oder ob er dann schreckliche
Traume haben wiirde. Einerseits heifdt es ja
RUHE GEIST, aber andererseitswére das eine
v leichte Mdglichkeit, den schwierigen BE-
HERRSCHUNG BRECHEN bzw. eine Be-
herrschungsiibernahme zu umgehen, was dem
Schwierigkeitsgrad dieses Unterfangens wohl
enigen Abbruch tun wirde. Wir hatten dann
Uberlegt, ob die RUHE ...-Probe evtl. um die
MR des Opfers erschwert werden sollte.
Ichwiirdezwei Méglichkeitenvor schlagen: ein-

RUNG VERLASSE DICH vergessen zu ma-
chen? Wirken in diesen Fallen auch Boron-
wunder?

Nun, letztereauf jeden Fall, zumindest wenn es
sichummehr alsnur MindereMirakel handelt.
(EinegdttlicherleichterteProbeaufHeilkunde

Spezielle Formeln

bedrohlichwirkt) oder einenVergleichder Gbrig
behaltenen ZF-Punkte beim EIGNE ANGSTE
bzw. dem RUHE KORPER - vor zugsweise, in-
dem beim RUHE KORPER gegen die MR ge-
wirfeltwird.

Wie funktioniert eigentlich die Methode der
selektiven Gedéachtnisldschung mittels ERIN-
NERUNG VERLASSE DICH, wie seja an-
gewendet wird, um die Kenntnis der borbara-
dianischen Zauber zu tilgen?

Zumeinenistdieseinemittel sGrofer Modifika-

tioner stellteVariantedesZauber s, diebislangnur

inPunin (undinwenigenspeziellen 'Lizenzen',
u.a.inPerricum)ver breitetist. Zumanderenbe-
nétigtmandazudi eK ooper ationdesOpfersund

einespezielle,ausSamthauchentwickelteDroge.

Dannwirddas'Opfer' aufgefordert, andenspe-

ziellenZauber (oder einander esEreignis) zuden-

ken, wahrend dessender Zauberer zuersteinIN
DEIN TRACHTENSspricht, umdiezu l6schen-
denErinnerungenzu'markieren’,unddannden
modifizierten ERINNERUNG VERLASSE
DICH wirkt.

Gibt estatsachlich keine Grenze beim GROS-
SE VERWIRRUNG? Dann wére der REVER-
SALIS [GROSSE VERWIRRUNG] némlich
geeignet, die MR auf 50 (oder etwas mehr ge-
falig?) zu steigern.

AlsMaximal grenzegeltendiebeimZauberniib-
rig behaltenen ZF-Punkte, also maximal —18
(aufgespaltennachBeliebendesDruiden).

Kann ich durch eine HALLUZINATION
meinem Opfer nur eine einzige Sinnestau-
schung vorgeben, oder (iber den gesamten
Wirkungszeitraum seine Sinneswahrneh-
mungen durch die verschiedensten Eindrik-
ke beeinflussen? Braucht es dafir dann per-
manente Konzentration (A) ?

Dauer beeinflussungistmoglich, erfordertaber
Konzentration (A).

Ist ein Druide in der Lage, mit dem Zauber

mal dievoneucherwahnteEr schwer nisdurchdie HALLUZINATION auch Tiere zu verzau-

MR (das Opfer bemerkt einen ankommenden
Zauber natirlich alsBedrohung, weilja ales
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bern?
Nein, speziell die HALLUZINATIONwirkt nur

Sedle erschwertumdi eStufedesBeherrschen,
scheinthier angebracht.) EinenBeherrschungs-
zauber miteiner ander enBeherr schungsformel zu
kontern,istprinzpiellmdglich,unterliegtaber
deninMA 33genannten Einschrankungen be-
ziiglich der Ubernahme einer Beherrschung.

gegenintelligenteGegner.

Kann ein Druide bei einer HALLUZINATI-
ON dem Opfer l&ngere Zeitspannen (wie z.B.
eine lange Reise) vorgaukeln?

Nein, dieHALLUZINATIONwirktpraktischin
'Realzeit', d.h., der Druidekann dem Opfer ei-
nenZeitverlaufvonmaximal (Stufe) Spielrunden
suggerieren.

Kann man den Zauber HALLUZINATION
auch auf mehrere Opfer gleichzeitig anwen-
den (wie den SOMNIGRAVIS), oder muss
man da zu GrofRen Modifikationen greifen?

ErforderteineGroReModifikation,dadieHAL-
LUZINATION schon ein ziemlich komplexes
Gebildeseinmuss.

Kann die HALLUZINATION auch zum
Zwecke der Kommunikation missbraucht
werden? Bsp.: In der 'Phileasson-Kampagne'
wollte unser Magier dem Goblinanfihrer fol-
gende Halluzination erscheinen lassen: einen
Wildschweingott, der dem Héuptling befiehlt,
die Karene wieder herauszugeben. Ich meine:
Wildschweingott okay, aber wenn der Held
kein Goblinisch kann, ist eine Konversation
oder ein Befehlen nicht méglich.

Richtig, wobei der Wildschweingott natirlich
nichtunbedi ngt Goblinischsprechenmuss...also
keinedirekten Befehle.

Ist es mit dem HALLUZINATION-Spruch
maoglich, das Trugbild auch nur Giber eine be-
stimmte Person oder ein Objekt zu legen?
Kann ich also sagen: "Dein Freund erscheint
dir dsZombie." oder "Die Truhe erscheint dir
as Feuerstelle."?
Ja,beidesistdurchausméglich.

Einige Druiden in meiner Gruppe benutzen
den HERR UBER DAS TIERREICH, umihre
mangelnden Reitfahigkeiten auszugleichen.
Kann man das so machen? Wenn ja, welchen
GW sollte man fir Reittiere annehmen?
Ichwiirde,jenach Viech, einen GWvon3bis10
ansetzen, wobei 10 schon fiir ausgebildete
Schlachtrdsser anderer Leutegilt...
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Wenn eine Person durch eéinen HORRIPHO-
BUS verzaubert wurde, wie wirken sich dann

Tod oder Bewusstlosigkeit des Zauberers aus?
(Wirkt der Zauber nicht mehr?)

gehen,dassder ToddieZauberwirkungbeendet,
Bewusstlosigkeitjedochnicht.

Ist esmdglich, den IMPERAVI zu kaskadieren
-will heif3en den Befehl auszusprechen: "Fol-
ge dlen meinen weiteren Befehlen?"

IMPERAVI ANIMUS (B) so anzuwenden,
dass das Opfer den Befehl erst bei Eintreten
eines Ereignisses (Fingerschnippen, Schliis-
selwort, Opfer betritt den Raum etc.) ausge-
Speziell bei Beherrschungenwiir deichdavonaus-fuhrt wird ? Schliefdlich ist die Probe mit

MR*3 (min +3) schon ganz schon schwierig.
Ichwiirde—situati onsabhangig—einenModi-

fikator zwischen + 1und + 7 vorschlagen.

Ist es moglich, den eigentlichen Befehl erst
spéter zu geben (innerhalb der Wirkungs-

Nein, dieser Trickfunktioniertgenausowenig,wiedauer) und das Opfer so praktisch zu 'pro-

wenn man bei den drei Wiinschen an einen
Dschinn sagt: "Gib mir fiirjeden Wunsch drei
Wiinsche..."

Bam Zauber IMPERAVI ANIMUS it unklar,
ob der Verzauberte ebenso wie beim BANN-
BALADIN denkt, seinen besten Freund vor
sch zu haben, und dann den einen Wunsch
unbedingt erflllt, oder erfllllt er den einen
Wunsch und kann aber dafir etwas, was
nichts mit dem Wunsch ("Hol mir diese Blu-
me!") zu tun hat ("Ich téte den dummen Zau-
berer."), trotzdem ausfiihren?

Esistauchiml MPERAVI eineKomponenteent-
halten, diedenZauberer vor UbergriffendesVer -
zauberten schiitzt —allerdings nicht auf einer
Freundschafts-, sonder naufeiner Furcht-Basis.

Umwievid erschwert esdieZauberprobe, den

grammieren'?
Nein.

Beim IMPERAVI ist eine finfmindtige Zau-

berdauer angegeben, die mit einer Berlihrung

einher gehen soll. Kann dieser Zauber also nur

auf irgendwie Ruhiggestellte angewandt wer-

den, oder ist in dem Zauber eine Komponen-

te enthalten, die dafiir sorgt, dass sich das

Opfer nach einer gewissen Zeit nicht mehr

gegen den Magier wehren kann?

Bei der Fiinf-Minuten-VersionmussdasOpferin
der Tatruhiggestelltwerden.

Wie verhalt es sich beim PANIK UBERKOM-
ME EUCH! mit der Magieresistenz, wenn
dieser Zauber auf eine groRe Menschenmen-
ge angewandt wird?

Bei der Probewirdimmer diehdchsteMRinder

Menschenmengeangenommen—eineinzel ner
Zauber er oder Seelenheiler kanndaschonrecht
stabilisierendaufdieMenschenmengewirken...

Kann man den Zauber SANFTMUT auchwie
den HERR UBER DAS TIERREICH gleich-
zeitig auf mehrere Kreaturen anwenden?

Ja, kann man. Esgelten dieglei chen Bedingun-
gen wiebeimHERR UBERDASTIERREICH.

Eine Frage zum Zauber ZUNGE LAHMEN:
Wie lang sind die Zungen anderer Magie-
begabter as Hexe und Druide?

Der Hesinde-Tempel zuKuslikhat mittel seiner
représentativenStichprobefestgestel It, dassdie
ZungevonSchel menstati stischsolangesindwie
dievonDruiden,wohingegenalleanderenMagie-
begabtenetwagl eichlangeLingual organeauf-
weisen.

Wie ist der drastische Unterschied zwischen
dem Zauber ZUNGE LAHMEN und dem
gleichnamigen Fluch zu erklaren? Der Zau-
ber erschwert die Zauberprobe eines Opfers
um 20, der Fluch aber nur um 7 Punkte.
Diesheruhtinder Tataufeiner unter schiedlichen
Thesisdes Zauber s (wiewohl Hexen und Drui-
denesnichtsoausdr tickenwiir den). Spieltechnisch
gesehenistder druidischeZauber schwieriger zu
wirken(ProbegegenMR), haltwenigerlangean,
istdafiir jedochinder Wirkung'deftiger'.

Spezialgebiet Beschworung damonischer Méachte

Vorbemerkung: Viele Fragen zum Thema
Damonologie sind bereits im Rahmen der
Borbarad-Kampagne behandelt worden. Esist
daher empfehlenswert, sich auch die Anmer-
kungen in Unter der Damonenkrone auf den
Saiten 12 bis 20 zu Gemite zu fihren, na-
mentlich die optionale Regel zur Beherr-
schungsprobe auf S. 15.

Kann man mit einer einzigen Beschwérung
mehrere Damonen gleichzeitig beschwéren
(z.B. &n Rudd Karmanthi) ?
Ja,dasistmdglich,jedocheigentlichnur beimin-
derenDamonenundeventuel | Wenig-Gehérnten
(Meisterentscheid). DieBeschwrungsprobeist
hier bei umdieAnzahl der beschwor enenHér ner
erschwert(NiedereDamonenzahlenhierfirals
Eingehornte), dieBeherrschungsprobeumdie
Anzahl der insgesamtbeschwor enenWesen; die
Kostensindwei ter hinprobeschwor ener Entitét
aufzubringen.

Wedche Boni auf MU oder CH kann ein Be-
schworer eigentlich nutzen, um sich die
Beschworungsprobe (und die Beherrschungs-
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probe nach der Alternativregelung) zu erleich-
tern?

Boni auseigenen, vor bereitendenZauber nsol -
tenwirken (eventuelleMali ausAufrechterhal-
ten'berlicksichtigen),ebensoElixiere.

Kann ein Magier bel einer Begegnung mit ei-
nem Damonen im Limbus versuchen, ihn zu
beschwéren bzw. zu beherrschen?

Nein, Fur ersteresreicht dieZeit definitivnicht,
unddaszweitewar eimEndeffekteine' Uber nah-
meder BeherrschunggegendenWilleneinesEr z-
damons...

Wie kann sich ein Beschworer vor den Aus-
wirkungen einer gescheiterten Beherr-
schungsprobe schiitzen?

Bei einemkorrektenHEPTAGON-Ritual ,dasja
auchflr niedere Damonen Verwendung finden
kann, steht der Magier fir gewohnlichineinem
Schutzkreis. Selbigenhabenwir aber inder Tat
nochnichtformalisiert...

Wenn bel einer Beschworung eines Damons
die Beschworungsprobe gelingt, die Beherr-
schungsprobe aber misslingt, kann dann ein

weiterer anwesender Magier versuchen, eben-
fals eine Beherrschungsprobe durchzufiih-
ren?

Nur wenn die beiden zwecks Beschwérung im
UNITATIO verbunden sind. Dann aber hat der
2weiteMagier keineBoni mehr ausder Verbin-
dung.

Muss der Damon fur permanente Abziige den
Beschworer berlihren? Hat dieser die Mog-
lichkeit, den Damon mittels PENTAGRAM-
MA oder REVERSALIS [HEPTAGON]
rechtzeitig zu bannen (vielleicht bendtigt der
Damon etwas Zeit, um den Schutzkreis zu
Uberwinden, 0.4) ?

Ja, er muss. PENTAGRAMMA konnte zeitlich
klappen, REVERSALIS[HEPTAGON] sicher-
lichnicht.

Muss der Damon fur solcherlei Schaden nicht
einen angemessenen Méachtigkeitsgrad haben
(es ist wohl doch seltsam, wenn z.B. ein
Heshthot 0.4 dem groRartigen ST-19-
Damonologen oder gar Paktierer permanente
ASPraubt) ?

COMPENDIUM SALAMANDRIS



Prinzipiellrichtig,abers.o.

Is es mdglich, Gehdrnte oder Mindere D&
monen zu zwingen, die AE des Beschworers
permanent zu erhéhen? (Sie kdnnen se ja
auch um W3+ 3 bzw. W3 vermindern.)

X ik
s R o A
T e -
T ot

Esist jamdglich, mit vid Glick und Kénnen
einen Erzdamonen zu beherrschen. Kann
man ihn auch binden?

Nein.

Gibt es Damonen, die nur in einer AERO-

VielleichteinViel gehor nter ausAmazerothsDo- FUGO-Zone 0.8 beschworen werden kon-

mane—aber daswirdwirklichschwierig...

Esistjamdglich, dass bei einer misslungenen
Beschwdrung mittels HEPTAGON ein Erz-
ddmon erscheint. Nun kann ein hochstufiger
Hed versuchen, eben diesen Erzdamon zu be-
herrschen. Um wieviele Punkte erleichtert die
Kenntnis des Wahren Namens des Erzdamons
de Beherrschung des Erzdamons in etwa?

Beherrschung um 7 und Beschworung um 12
Punkteer|eichtert. Mal ganzabgesehendavon,
dassbei einer Probevon +40undaufwértsdas

nen? Wirden diese bei Erloschen der Zone
Schaden nehmen? Meine Meinung: Mag bei-
des sein. Damonen sind vielgestaltig...
Genau; /(einweiterer Kommentar.

Ist die LP-Angabe firr den Mactans inMA 161
/MA 163 vidleicht ein Druckfehler? Im Aben-
teuer Aufder Spur des Wolfes ist die entspre-
chende Zahl bedeutend hoher (zweihundert
statt dreiBig). Da der Mactans offensichtlich
ein eigenstandiger Damon ist, sollte auch sai-
ne Manifestation doch entsprechend méchtig

mitder Kontrolleunwillentlichgerufener Damo- sein.

nen ohnehin einerein akademische Frageist.
{Nein,dieBeherrschunggiltnichtbeieiner 1als
automatischgelungen...)

Der MactansausdemAbenteuer war auchschon
einweniglangerimDiesseits, will heiBen, etwas
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'présenter' undaufler demmitel nembestimmten
Artefaktverbunden...

Sind Nagrachs Freipfeile immer todlich?
Nein; sie verursachen aber enorm viele TP
(Meisterentscheid).

Gibt es einen Schutz gegen diese Pfeile?
(GARDIANUM, RS, brutale Intuition- und
Ausweichen-Proben...)

GARDIANUM schwéchtdieWuchtder Pfeil eauf
jedenFall ab; IN+ 12 und Auswei chen/4wiirde
ich zugestehen, wenn man bemerkt, dassman
durcheinensolchenPfeil bedrohtist.

In MA 166 wird der Damon Quitdlinga ds
ein guter damonischer Lehrmeister beschrie-
ben. Nun stellte sich mir die Frage, wie vid
Wissen, sprich wie viele Steigerungsversuche
vermittelt dieser D&monenlehrer pro 100 ein-
gesetzte ASP?
WilrdeichehrlichgesagtinMeisterhandlegen,
weil jaauchetlichesWissen, daseinQuitslinga
vermittelt,falschundgefahrlichseinkann...

Philosophisches und Sphérologisches

Wddhe Aufgabe hat der Damonensultan, wer
it sain gottliches Gegenstiick, ist seine Macht
mit der des Namenlosen vergleichbar?

nenbeschworenwer denkannoder (nacheinigen
Spekul ationen) sogar nur eineMethode, dieEn-
er giendesChaosinei nebestimmteFor mzuzwin-

WennS edieseFragenbeantwor tenkdnnen,wirdgen ...

IhnenwahrscheinlichdieAkademieleitungzu
BrabakmitKusshandangeboten...

Wes passiert mit einem Damon, dessen LE
(im Kampf) auf oder unter Null sinkt? Ist er
dann 'tot', nur in seine Sphére zurtickverbannt
odg flr immer aus der Welt geschaffen?
Letzter esbedauerlicherwei senicht,weil beide
anderenVer mutungenglei cher maf3enstimmen.
Klingtkryptisch? Soll es. Esist eigentlich (zu-

Woher kann man die Wahren Namen von D&
monen erfahren? Werden diese noch irgend-
wo verdffentlicht?

Da die Wahren Namen von Damonen genauso
wenigaufirdischesPapier zubannensindwiees
eine Thesisfir eine Zauberformel wére (s.0.),
bl ei btdieEntschei dungiiber denWahrenNamen
einesDamonsdemMei ster Giber lassen. DieHel -
den kénnen die Wahren Namen von D&monen

mindestfiir NiedereundGehdrnteDamonen) un- aus'einschlégigen'Wer kenler nen; voneinemer -

erheblich, ob sie vernichtet oder nur zurtick-
geworfenwer den,denn»...dieZahl der Gehorn-

fahrenen’'Spezialisten'-oder natirlichaufeinem
uralten Pergament in einer gotterverlassenen

tenistLegion,dieder MinderenSchrecknisseaberKrypta...

istMyriade...«

I der Wahre Name eines Damons der urei-
gene Name des gerufenen Individuums oder
dgr Wahre Name der Damonenrasse? Im er-
deren Fall: Was passiert, wenn zwel Magier
zeitgleich den selben Damon rufen bzw. der
dne den Damon ruft wahrend dieser noch in
O Diensten des anderen steht?

Das Wissen um die Wahren Namen von D&
monen it in etlichen Werken der Damono-
logie festgehalten. In den Heptarchien gibt es
von al diesen Biichern Kopien, wenn nicht
sogar die Erstausgaben. Auerdem sind in den
Heptarchien extrem viele Ddmonen mit der
Fahigkeit Existenz bzw. Manifestation be-
schworen. Je verbreiteter also das Wissen um

Der WahreNamebezi ehtsi chaufeineKlassevon die Wahren Namen einer bestimmten Damo-
Damonen, sodasswohl kaumeinMange! besteht, nensorte ist, desto hoher ist die Wahrschein-
fallseinmal zwei Magier gleichzeitigdiegleichen lichkeit, dass genau der D&mon, den der SC
Damonenbeschworenwollen. Der 'WahreName' gerade mit Kenntnis eines Wahren Namens
istjaeigentlichnochnichteinmal einName,son-  beschwdren will, sich anderweitig beschéftigt.
derneinThesis-ahnlichesKonstrukt, mitdemein (Aus dem Heptagramm spricht eine freund-
Wesenausei ner bestimmtenKlassevonDamo-  liche Stimme: "Hallo! Leider binich zur Zeit
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nicht zu erreichen. Sprechen se Ihre Nach-
richt nach dem Schrei aufs Band. Ich melde
mich be nachster Gelegenheit und fir Se un-
gunstigster Sternenkonstellation zurtick.")
Inwieweit wirkt also der Wahre Name noch
unter diesen Umstanden?

Wiewar dasmitLegionundMyriade?Der Wah-
reNameeinesDamonsist eher ein Teil der FU-
ROR-oder HEPTAGON-Thesisundbeziehtsich
immer aufdenKlassennamen(wahrer Nameder
Dharayim,der Heshthotimetc.)—unddaschon
kleinste Fluktuationen hier Schwankungen im
Erscheinungsbildhervorrufenkénnen,geheich
davonaus,dasses'individuelle' WahreNamennur
fiir (seltene) damoni scheUnikategibt.

Und wenn Heinz Heshthot nicht kann, weil er
geradeauf Manifestationjobbt, kommthalt Hu-
bert Heshthot...

Kann ein Damon (z.B. Zant) beschworen wer-
den, damit er gegen z.B. einen Heshtot kémpft
(unterschiedliche Doméanen)? Kann ein
Shruuf beschworen werden, damit er einen
Zant bekdmpft? Und kann ein Zant beschwo-
ren werden, damit er Shruuf bekampft (selbe
Domane) ? Kann ein Magier 'seinen’ Damo-
nen auf einen beliebigen anderen hetzen?
Ja,all dieseFallesindmdglich.

Wieverhalt sich ein Damon, wenn er in Kon-
takt mit geweihten Dingen (Weihwasser)
kommt? Nimmt er Schaden oder l&sst esihn
kalt?

Mal vonder Tatsacheabgesehen,dasses'Weih-
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Gilt das fir alle Damonen ?

ximal speziel | effer dgewel htesWasser oder el emeBol I teeinMei ster entschei dseinundesgrobnach
tares Hesindewasser ,daswar'saber), | &sstsichei der MachtdesDamonsabgehandel twer den.D&-

Damonnur vonwirklichgewei htenGegenstan-
den(alsosolchen, indieKPgeflossensind) be-
eindrucken.Normal erwei sewirder solchenGe-

monen, der enAufgabedieTauschungist,sollten
aber el gentlich—zumindest unter Einsatzihrer
Willenskraft—inder Lagesein, dieNamender

gensténdenauswei chenundsi enichtber tihren,imZwol feauszuspr echen. Besonder sschlimmistna-
Notfall lassensiesichaber auchal simprovisierte tirlichder Nameder Gegengottheit.

WaffegegenDamonenverwenden...

Reicht die Bertihrung eines Geweihten, um
Schaden bel einem D&mon zu verursachen?
Nein,esmusseinbewusster , kor per licher Angriff
(ATAWWL) sein. Abgesehen davon machen waf-
fenlose Angriffe halt fast stets nur Ausdauer-
schaden, undwenndieDamoneneineSacheim
Uberflusshaben,dannistdasAusdauer ...

In dem Abenteuer Shafirs Schwur steht Uber
einen Damon (Laraan), dass dieser nicht die
Namen der Zwdlfgotter aussprechen kann.

Welche Namen genau kdnnen se nicht aus-
sprechen? Nur 'Praios' und 'Rondra’ etc.
nicht, oder auch nicht Varianten wie
'‘Angrosch’ oder 'Zzah'? Was ist mit den Na-
men von Halbg6ttern, Rastullah, Satinav,
Satuaria, Los, Sumu, den Namen der Hohen
Drachen, Golgari, Alveran und anderen Uber-
sinnlichen Begriffen?

Ich denke, siewerden esso handhaben wiedie
Weimagier mit den D&monennamen — Um-
schreibungen wéhlen. Ansonsten: Name der

Gegengottheitistganziibel, Nameeinesder an-
derenElfelibel genug, NameeinesHal bgottesder
Gegengottheitunangenehm, Restegal. (1 staber
keinProblemder Damonenselbst,sonderndervia
Beschworung auf sievon den Konjuratoren ok-
troyiertenMatrix.)

Gébe es ein Problem, wenn so ein Dd&mon eine
Person namens 'Traviane' (0.4) mit Namen
vorstellen sollte?

Nein; Problemegibt esbei Gotternamenin Be-
zugaufGlaubensinhalte(vom" Travia, hilf!" iber
"Meinekleine, siife Rahjastute” bishin zufor-
malistischem"MdgedieHerrinRondradichFrev-
lerzermalmen!").

Sehe ich es richtig, dass Ddmonen sprechen
koénnen und so ds intelligente Kreaturen be-
trachtet werden kdnnen?

Das kommt ganz deutlich auf den anwesenden
Démonan ...

Eigenschaften von Damonen

Da Damonen keinen Schmerz empfinden und
auch nicht ganzlich aus Substanzen der Drit-
ten Sphére bestehen, gelten folgende Regelun-
gen fir den 'weltlichen' Kampf gegen diese
Monstrositéten:

—Da&monen kdnnen nur mit geweihten oder
magischen Waffen verletzt werden.
—Angesagte und glUckliche Attacken sind in
vollem Umfang auch gegen Ddmonen mdg-
lich, Finten jedoch nur nach ausdriicklicher
Erlaubnis des Meisters.

—Der RS des Damons gilt gegen Angriffe mit
magischen Waffen und gegen Kampfzauber.
—Déamonen werden durch schwere Treffer
(Uber 15 SP) nicht kampfunfahig, sie erlei-
den keine AT/PA-EinbufRen durch Treffer
Uber 10 TP

—Damonen werden nicht bel einer bestimm-
ten LP-Anzahl bewuf3tlos.

Wie wirkt eigentlich eine Gute Attacke gegen
Dé&monen, die ja keine 'besonders empfindli-
chen Stellen' besitzen?

AlsTreffer mitbesonder er Wucht.Will hei3en: Die

Gute Attacke wird nach den Standardregeln
durchgefiihrt. Esgiltaber dieliblicheEinschr an-
kung, dassnur magischeoder geweihteWaffen
Damonenverletzenkdnnen.

Sinkt der Rustungsschutz von Ddmonen auch
nech den IGNIFAXIUS-Regeln bel einem ent-
sprechenden Treffer?

Nein.

Schitzen gewdhnliche (nichtmagische) Ru-
stungen gegen die Treffer von Dédmonen, oder
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braucht man hierzu eine magische Riistung?
KommtaufdieArtdesTreffersan.Wennder D&-
mon mit Klaueoder Waffezuschl&gt, wirkt eine
RUstungnatiirlich; bei einigenSonder féhigkeiten
vonD&monenmagdiesjedochanderssein.

Konnen auch andere Damonen, aul3er der
Nachtdémon, bei Tag existieren?

Ja, fastalle. DasPraios-Problemhabeneigent-
lichnur Untote.

Ist der PA-Wert eines Ddmons ohne Waffen
immer ein Ausweichen?

JenachDamon, siekénntenauchmitbesonders
hartenHornplattenandenUnterarmenparieren
oder dieangreifende Waffemit einemHorn zur
Seitestof3en. AufjedenFall erleidensiedurcheine
gelungeneParadekeinesfall sSchaden...

Und wie ist es mit den Regeln zum Auf-
laufenlassen?

JenachDamonunter schiedlich—undnatiirlich
nur bel magi schen/gewei htenWaffen.

Wie wirkt eine nicht magische, nicht geweih-
te Weffe gegen Ddmonen? Geht sie hindurch,
oder prallt Se einfach am undurchdringlichen
RS ab? Falls letzteres: Dann misste die reine
kinetische Energie doch etwas bewirken (zu-
rickdréngen, umwerfen usw.).

Jenach Dé&mon, inden meisten Fallenwirddie
Waffejedochabprallen.Dasmitder kinetischen
Energiewurdeichgeltenlassen.

Kdnnen Damonen magische, unzerbrechliche
Weffen zerstoren ?
UmmagischeWaffenzuzer storen, sol lteeinent-

sprechendméchtiger magischer Effektauftreten,
will heiRen: Ein Dharai kann durchaus einen
Zauber stabzer brechen, einAzzitai hatteber eits
einige Schwierigkeiten, ein unzerbrechliches
Schwertzuver brennen—aber schonein'popeli-
ger' Agribaal kann ein komplettes Artefakt rui-
nieren...

Wenn einem gehérnten Damon ein Horn ab-
geschlagen wird und der D&mon besiegt ist,
verschwindet das Horn dann auch? Hat das
Abschlagen (wenn es denn mdglichist) Aus-
wirkungen auf die Kampfkraft des D&mons?
Ja, esver schwindet. NachMeisterentscheidund
PositionundZweckdesHorns.

Waére solch ein Damonenhorn magisch ir-
gendwie zu gebrauchen?

Scherlich alsParaphernalium—aber esver-
schwindethaltzusammenmitdemer schlagenen
Damon. Bisweilensoll ein UNBERUHRT VON
SATINAVeinsolchesObj ektlanger erhaltenha-
ben...

Ist beim Anblick eines Gehtrnten Ddmonen
noch eine MU-Probe erschwert um den AG
nétig, so wie friher? Wenn ja: Welche spiel-
technischen Auswirkungen hat das Scheitern
der MU+AG Probe?

Prinzipiellja, vor allem, wenn esder erste D&-
mon dieser Art ist, dem man begegnet. Je nach
Misslingen der Mut-Probewirdeich panische
Flucht, Erstarren oder Abziige auf die Kampf-
werteal sAuswirkungvor schlagen. Einheitlicher
|asstsichdasGanzeheutzutagenatirlichmittel s
Entsetzen-Probenregein...
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Weas it jetzt eigentlich die genaue Regelung
fur die Ansteckungswahrscheinlichkeit bei
Duglumspest? Kann sich der Beschworer da-
vor schitzen?

Bei Gehdrnten Damonen aus Mishkaras Gefolge
gilt: 20 % bei misslungener Beschworungsprobe,
10% bei Biss, 5 % bei gelungener Beschworungs-
probe.

Bei niederen Damonen aus Mishkaras Gefolge
gilt: 10 % bei misslungener Beschworungsprobe,
5 % bei Biss.

Bei allen anderen Damonen gilt: 5 % bei miss-
lungener Beschworungsprobe, 1 % bei Biss.
AulRer einer korrekten Beschworung und der Tat-
sache, dass man Damonen aus dem Weg gehen
sollte, gibt es keinen vollsténdigen Schutz. Ich
wirde jedoch sagen, dass besonders gut gelungene
Beschwdrungsproben eine Ansteckung verhindern.
Gegen einen Biss mdgen bestimmte Liturgien der
Perainehelfen ...

Im Sinne der Borbaradkampagnewére es stim-
mungsvoll, wenn z.B. ein Schwarzmagier aus
Brabak aufgrund der verfuhrerischen Macht,
der er (zunéchst) nicht widerstehen kann, ei-
nen Pakt mit einem der Erzdamonen eingeht
(den er mit Hilfe der Gotter und der anderen
Helden natirlich schnellstens wieder los
wird). Kénnte man vielleicht die regeltechni-
schen Auswirkungen (Vorteile, Nachteile)
angeben?

Fande ich auch stimmungsvoll — aber wenn wir
es irgendwo festschreiben, haben wir demnéchst
Rotten von Spieler-Paktierern, und daswollen wir
nicht. Der Ubliche Gewinn aus einem Pakt wére
fur Magier die Erleichterung der Beherrschungs-
probe fir Ddmonen einer bestimmten Doméne,
einige ZV-Zusatzpunkte auf passende Zauber, ein
niedrigerer ASP-Verbrauch bei entsprechend
damonengefalligen Zaubern und dergleichen.

Kann man auch Pakte mit Gehérnten Damo-
nen eingehen?

Eigentlich nein, zumindest nicht mit Angestell-
ten von Erzdamonen. (Wenn man es versucht,
wird daraus automatisch ein Pakt mit dem Vor-
gesetzten, was dem Paktierer jedoch nicht sofort
bewusst werden muss ...) Bel unabhéangigen Ge-

Wenn beéim HEPTAGON ein Damon durch
die 'schnelle Variante' beschworen wird, gilt
ja fir die Zuschlage der Beschwérungsprobe
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Damonenpakte

hornten (wie z.B. Aphasmayra) sollte esjedoch
moglich sein.

Regeln zu Pakten mit Damonen: Was passiert
bei Misslingen der Paktproben (oder gar Pat-
zern) ? Wie paktiert man mit unabhangigen
Déamonen?

Wiirde ich beides komplett in Meisterhand lassen.

Kann die zweite Probe (MU) beim Abschlie-
Ben eines Paktes mit einem Erzdamon nur
durch eigenes Blut erleichtert werden — oder
gilt die selbe Regelungwie bei der ersten Pro-
be auch (Tierblut, Opferblut) ?

Wie bei der ersten Probe kann auch (zu schlechte-
rem 'Umrechnungskurs) Fremdblut verwendet
werden. Tieropfer gelten dabei niemals als 'not-
wendiges Donarium'.

Wie ist die Regel mit dem W6 je Monat und
der Ubernahme des Paktierers durch den Erz-
damon zu verstehen?

Grundsétzlich so, dass Spieler davon abgehalten
werden, Pakte einzugehen. Ich wirde allerdings
vorschlagen, dass statt dessen ein W20-Wurfver-
wendet wird, auf dessen Ergebnis der Kreis der
Verdammnis des Paktierers addiert wird. Ist das
Ergebnis 20 oder hoher, so hat der Erzdamon die

Bannen von Damonen

ein Faktor 3. Ist bel einem Exorzismus mit-
tels REVERSALIS [HEPTAGON] ebenfalls
ein solcher Aufschlag zu beachten? Wieist es

Bel Duglumspest kann ein beschworener D&-
mon die Krankheit heilen. Muss das ein Ge-
hornter Damon sein, oder reicht auch ein Nie-
derer Damon? Muss ein Damon, der die
Duglumspest heilt, aus einer bestimmten Do-
méne stammen?

Es muss ein Gehornter Damon sein, der vorzugs-
weise Amazeroth, Agrimoth oder Asfaloth zuge-
ordnet ist, keinesfallsjedoch Belzhorash.

Da es sich bei Duglumspest um eine Verwand-
lung in einen Damon handelt, lasst sich ein
Patient mittels PENTAGRAMMA heilen?
Kommt draufan, wie man 'Heilen definiert ...
In einem spateren Sadium der Krankheit konn-
ten damit lebenswichtige Teile des Patienten ex-
orziert werden ... In einem Frilhstadium dagegen
waére es durchaus vorstellbar — allerdings nur,
wenn man Duglumspest als eine 'damonische In-
fektion, eine Mishkahra-Besessenheit ansieht...

Kontrolle Uber den Paktierer Ubernommen und
der Held wird zur Meisterperson. Der Paktierer
kann alseinzige Methode, diesem Schicksal zu ent-
gehen, in einen hoheren Kreis der Verdammnis
aufsteigen und dann so schnell wie mdglich ver-
suchen, den Pakt zu Iésen.

Dieser W20-Wurf sollte einmal pro Monat und
jedesmal bei einer Erhéhung des Kreises der Ver-
dammnis durchgefiihrt werden.

Es soll damonische Rituale (vor allem Opferun-
gen) geben, mit dennsich dasEndeeinesPaktierers
herauszogern lasst, aber diese Rituale sind offen-
sichtlich von Borbarad selbst tiberliefertes Geheim-
wissen der hochsten Paktierer in den Schwarzen
Landen.

Was ist, wenn der Pakt wesentlich kirzer an-
dauert? Die Beschreibung der Folgen eines
Paktes mit Thargunitoth ist rollenspielerisch
sehr interessant — |&sst sich doch aber kaum
wirklich spielen, wenn die Regelung mit dem
W6 tatsachlich in Kraft ist.

Ein einmal geschlossener Pakt dauert nicht fir eine
Aufgabe an, sondern bis man sich selbst wieder
daraus befreien kann ... Der 'Trick' ist, so lange
wie mdglich in niederen Kreisen der Verdammnis
zu bleiben.

mit dem Wahren Namen bzw. anderen
Paraphernalia?
Glucklicherweise gilt dieser x3-Zuschlag nicht fur
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Exorzismen, die ja von der Formihrer Wirkungs-
matrix etwasgrober gestrickt sein diirfen. Die Re-
gelnfir Paraphernalia gelten in vollem Umfang,
jedoch dirfte es meist schwierig werden, aufdie
korrekten Sternkonstellationen zu warten, kom-
plizierte Zeichnungen anzufertigen und derglei-
chen — vor allem, wenn, wie meist in diesen Fal-
len, die Zeit dréngt. (Regeln Se die Zuschlage
am besten durch einen W6-Wurf: Erwirfelte ge-
rade Zahlen erleichtern die Probe um den entspre-
chenden Betrag, ungerade erschweren sie.)
Ubrigens: Die Erleichterungen durch die Kennt-
nis des Wahren Namens, durch das korrekte Ge-
wand und ein Beschworerschwert gelten auch
beim PENTAGRAMMA.

Sich ohne den Wahren Namen eines Ddmons an
einen Exorzismus zu wagen, lasst allerdingsschon
auf einen exzeptionell niedrigen Selbsterhaltungs-
trieb schliefen ...

Wenn ein Damon einen Helden fest im Griff
halt und nun (z.B. vermittels PENTAGRAM-

Ist die sogenannte Aroga-Rune (Alptraum
ohneEnde), diedas Segd Thargunitoths dar-
stellt, eine Verbindung der Zhayad-Buchsta-
ben fir AROQA oder etwa vollig anderes?
Der Name Aroga-Rune beruht auf der offensicht-
lich erstmaligen Verwendung dieser Zeichen-
kombination durch Aroga von Punin aus dem
Jahre 558 v.BF. Es handelt sich hierbei um eine
Glyphe, die aus den Zhayad-Zeichen T-R-G-N-
T zusammengesetzt ist und der stérkere invokative
Kréafte als der bekannten TGT-Glyphe zugeschrie-
ben werden.

Sind Untote unabhangig von visuellen Wahr-
nehmungen? Konnen sie ihr Zie auch dann
finden, wenn sie es eigentlich nicht 'sehen'
kénnen?

Untote brauchen kein Licht — sie haben ja auch
haufig keine Augen mehr ...

Wirkt ein REVERSALIS [SKELETTARIUS
auch gegen mittels 'Kurkachai Tairachi' er-
weckte Untote?

Ja.

In der MA auf Seite 179 wurde geschrieben,
dass selbst ein Magus mit KL 21 keine Kon-
trolle tiber vide Untote besitzen kann. Es stellt
sich nun die Frage nach der genauen Anzahl,
die ein Magus mittels SKELETTARIUS len-
ken kann. (Nach Aussage des CC muss man
diesen Zauber ja nicht aufrechterhalten!)
Grob geschatzt wirde ich von maximal
(MU+KL)-20Untotenausgehen.
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MA) exorziert wird, wird dann auch der Held
in die Niederhdllen gerissen?
Bedauerlicherweise ja, wenn es sich um einen voll-
standig korperlich présenten Damon (Manifesta-
tion) handelt.

Ist es moglich, mittels REVERSALIS [HEP-
TAGON] mehrere Ddmonen auf einmal zu
vertreiben, oder richtet er sich immer nur ge-
gen ein Wesen?

Nur gegen eine Art. Mehrere Shruufe rauszu-
schmeiflen ist mdglich, nicht aber einen Shruuf
und einen Zant. Der Exorzist muss aber vorher
wissen, wie viele Ddmonen er exorzieren will; es
gelten grob die 0.g. Regeln zur gleichzeitigen Be-
schworung mehrerer Damonen.

Wie vid Zeit benttigt die Ausfiihrung dieses
Zaubers, er kann ja grober gestrickt sein as
das Anrufungsritual? Die hohe Zauberdauer
macht den Zauber, aulRer bel Bessenheits-
damonen, doch quasi undurchfihrbar?

Nekromantie

Warum ist es schwerer, die Leiche einesHun-
des zu beschworen (+5) ds die eines Men-
schen (+2) ? Meiner Meinung nach entbehrt
dies jeder Grundlage, da es bei dem Zauber
nur darum geht, unbeseelte Korperreste mit
einem Scheinleben zu fillen. Also misste
doch eine geringere Masse, die belebt werden
soll, auch eine geringere Erschwernis aufwel-
sen.

Nein, esist eine Frage der Methodik, und die ist
nun mal aufdas Erheben menschlicher Leichna-
me ausgerichtet.

Wie kommen die Werte von Tierkadavern zu-
stande? Die Geschwindigkeiten des toten
Schiachtrosses (10) und des toten Bornlanders
(7) sindja nicht schlechter as ein unerfahre-
nes |lebendes Exemplar, wahrend humanoide
Untote einen deutlichen Abzug aufweisen.
Aber die GSist deutlich geringer als die eines ent-
sprechend ausgebildeten Tieres, wassie zwar ver-
haltnismafig etwas besser macht, aber mal ernst-
haft: Spielt das eine Rolle?

Be den Regeln zur Waffenwirkung gegen Ske-
lette wird erwahnt, dass nur Axte und Hieb-
waffen vollen Schaden anrichten. Gilt das fr
beide Arten von Hiebwaffen?

Ja.

Wie verhalten sich Peitschen, Kettenwaffen,
Infanteriewaffen und Stébe im Kampf gegen
Skelette? Gilt hierauch ein Malus auf die TP?
Kettenwaffen machen normalen Schaden, Sabe
halben Schaden, alle Spielformen sind unwirk-

fur geplante Exorzismen gedacht. Die 'Handge-
lenk-Exvocation' ist der schwierigere PENTA-
GRAMMA ...

Welche magischen Zeichen und Paraphernalia
sollte man beim Exorzismus benutzen? Soll-
te man eher dem Damon gefalige (wie bei der
Beschworung) oder eher entgegengesetzte
(eine grolRere Menge gewelhter Praiosamulet-
te, die Zeichen der Zwdlfgotter am Rand des
Schutzkreises...) verwenden?

Eher entgegengesetzte, bei den Sernkonstella-
tionen jedoch auch positive (wegen des 'Kanals
zur Sebten Sphére).

Ich habe gelesen, dass ein Gewelhter mit Heil-
kunde Seele einen D&monen exorzieren kann.
Gibt es noch andere entsprechende Rituale,
die einem Geweihten zur Verfiigung stehen?
Ja, spezialisierte mindere Wunder. Im Band Kir-
chen, Kulte, Ordenskrieger werden sich zudem
etlichespezialisierte Liturgien (‘'mittlere Wunder')
mit diesem Zweck finden.

sum, genau wie Peitschen. Ich wiirde allerdings
ein paar besondere Sunts mit der Peitsche zulas-
sen, um ein Skelett zu fesseln oder auseinander-
zurupfen ...

Bolzen und Pfeile sollen ja sogar Null Scha-
den machen. Wie sieht esmit gezielten Schiis-
sen auf den Schédel aus? Da kann nicht viel
danebengehen!

Es ist nicht nur eine Frage des 'Danebengehens’.
Skelette werden ohnehin nur durch Zauberei zu-
sammengehalten, also kratzt sie ein punktueller
Schaden — speziell am Kopf— auch nicht, zumal
sie auch kein Gehirn mehr haben, dasgeschadigt
werden konnte. Ein zertrimmernder gezielter
Schuss aufden Oberschenkelknochen kénnte da-
gegen die Beweglichkeit herabsetzen ...

Welchen Schaden richtet ein Flammenschwert
gegen Skelette an?
(AW+ST)/2

Hypothetische Situation: Heldengruppe vs.
Skelett und Damon. Held A reif3t dem Skelett
das Bein aus und schlagt mit dem Ober-
schenkelknochen auf den Damon ein. Zahlt
der Knochen nun als magische Wefe (fir ein
paar Kampfrunden, aber maximal bis zum
"Tod' des restlichen Skeletts) ?

Nein, ich wiirde nur das Gesamtskelett mit seiner
‘ganzheitlichen Aura' als magisch ansehen. Sonst
konnte man ihmja eventuell eine Waffe wegneh-
men, esdann ‘schockfrosten’ oder &hnlich gelahmt
konservieren und wiirde die ganze Zeit mit einer
magischen Waffe herumrennen ...
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Einmaleins des Golembaus

Ein Damon kann nur mit magischen/geweih-
ten Waffen verletzt werden. Ein Skelett/Go-
lem ... ist doch magisch/unheilig und steht
jetzt dem Damon néher als unsere zwolf-
gottlichen Méglichkeiten. Kann ein Golem im
Nahkampf einen Damonen durch eine gelun-
gene Attacke verletzen?

Ein deutlichesJa. Ein Golem ist die beste magi-
sche Waffe, die man haben kann ...

In MA 183 heil3t es bei der Erschaffung eines
Golems: Fahigkeit zur Regeneration (Golem
gewinnt pro KR 1W6 LP zuriick): +7. Soweit,
S0 gut. Was passiert aber mit dem Golem,
wenn ich das nicht mache?

Theorie 1: Er regeneriert von sich aus

Nein, tut er nicht.

Theorie 2: Boron ist verantwortlich fir unse-
ren Schlaf und im Schlaf regeneriert der sterb-
liche Korper seine Energien. Thargunitoth ist
das Gegenuber zu Boron und wird bel der Er-
schaffung eines Golems angerufen. Ergo wird
de Uber ihre unheiligen Geschdpfe wachen
und ihnen etwas Regeneration ermoglichen?
Ist in diesem Fall Asfaloth, aber, nein, das wirkt
auch nicht.

Theorie 3: Wir nehmen etwas Holzleim, Mo6r-
tel oder Lehm und klatschen das auf unseren
Diener drauf und es geht ihm wieder gut?
(Nach einiger Zeit sieht das aus wie Flick-
schusterei; mdgliche Marktnische fur Maurer
und Tischler.)

Theorie 4: Wir schauen mal bei Asfaoth vor-
bei und schauen, ob wir noch Garantie auf
unseren Gol-Men haben? (Und die sagt uns
dann sicher, wenn wir unseren Pakt verstér-
ken/unterzeichnen gibt's das verbesserte
Nachfolgemodell...)

Korrekt ist eine Mischung aus Methode 3 und 4:
HolZeim/Zement und eine Wiederholung der
STEIN WANDLE-Probe (erschwert um 1/10 der
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verlorenen 'LP). Der ASP-Aufwand entspricht
den verlorenen LP. Wenns dem Golem wirklich
arg dreckig geht, kann man die Proben natirlich
vermittels Pakt verbessern. Man sieht: Kleine
Golems sind meist 'servicefreundlicher'...

Ist es mdglich, dass ein Golem Gegenstande
benutzt ? (Ichwill nicht, dass er mir mein Sil-
bergeschirr putzt. Ich denke eher an: Benutze
etwas Grof3es as Keule und verdrisch damit
Person B.)

Héangt deutlich von der KL des Golems ab.
Wer kzeugbenutzungabKL5,' Talenteinsatz ab
KL 8.

Weas passiert eigentlich, wenn man im STEIN
WANDLE! die Anrufungskomponente von
Asdfaloth auf einen anderen Erzdamon andert?
Gibt es Eis- oder Knochengolems?
Grundsétzlich wurde der CCja damals unter der
MaRgabe 'nur nicht zu viele neue Sriiche' ge-
fullt. Nach den modernen Prinzipien der Erklér-
barkeit magischer Vorgange sollten ja eigentlich
STEIN WANDLE! und TOTES HANDLE! ge-
trennt sein (wie essich bel den Akademiebeschrei-
bungenja auch teilweise niederschlagt).

Ich denke, dassessich beim 'SAVTH' um die (kor-
rumpierte) Kernformel einer erzdamonischen
Dodekalogie zur démonischen Belebung handelt,
so dass mit einem quas identischen Ritual, aber
unterschiedlichen Anrufungen, mindestens zwolf
verschiedene Golemtypen erstellen lassen, von de-
nen dann der Beingolem die Thargunitoth-Vari-
ante ist, die sich dann jedoch deutlich von
SKELETTARIUS-Untoten abheben sollte.  Fir
diesen (als 'verléangerte Version des SKELETTA-
RIUS) braucht es dann eigentlich eine separate
Formel — beidefinden sich im Anhang auf Seite
113.

Die Ublichen, bekannten Zuordnungen von 'Bau-
materialien' zu Erzdamonen sind: Blakharaz —
Rauch, RuB, glihende Kohlen; Belhalhar - Blut,
Fleischfetzen; Charyptoroth—Wasser; Lolgramoth

—fliegendes oder wuselndes Kleingetier; Thar-
gunitoth — Knochen, totes Fleisch; Amazeroth —
Glas, Kristalle, Spiegelscherben, eventuell Nebel,
Spekulationen Uber Licht; Belshirash — Eis und
Schnee; Asfaloth — alles, wassich leicht verwan-
deln l&sst, also seltener Erz und Eis, dazu alles,
was schon einmal gelebt hat (totes Holz, Leder,
Chitinpanzer...); Tasfarelel-Kristalle, Edelme-
talle; Belzhorash —wimmelndes Kleingetier, ver-
rottendes  Pflanzenmaterial, vergammelndes
Fleisch; Agrimoth — alles aufRer Eis und Wasser,
vorzugsweise Erz, Sein oder Holz, Belkelel —
Teile von Menschen oder Tieren in mdglichst gut
erhaltenem Zustand.

Zudem gibt es noch, so weil3 man seit der Belage-
rung von Anchopal durch Sultan Hasrabal,
Golems (zumindest aus Erz und Wasser) auf of-
fensichtlich nicht-démonischer Grundlage... aber
auch zu diesem Thema findet sich eine Formel
imAnhang (S. 114), ebenso wie der Bericht dar-
Uber im Abschnitt zum Artefakten (S 51).
Zudem wird — sowohl in damonischem als auch
elementarem Zusammenhang—bisweilen von der
'Hohlen Form' geredet, die in der Tat hirnlos ist,
in die der Beschworer aber einfahren kann ...

Wie erkléren sich eigentlich Automaten-Men-
schen, wie die von Odenius dem Tuftler?
Derart viel Mechanik istja nicht mehr mit 'Uhr-
werken zu erkléren, sondern zu Teilen mit
Ingerimms Gnade, zu Teilen mit Agrimoths per-
versem Erfindungsgeist —zu Teilen aber auch ein-
fach mittels spezialisierter Anwendungen des
MATERIALIA ANIMAT...

Laut Regel zum TELEPORT gehort der Leib
eines Menschen bzw. eines anderen Lebewe-
sens zum Element Humus. Gehort der Lelb
einer Chiméare zum Antielement?

Nein, da er regulér aus 'zwei Teillen Humus' zu-
sammengesetzt ist.
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Spezialgebiet Beschworung elementarer Kréfte

Auf der gegentiberliegenden Seite finden Se
die korrigierte Tabelle zu elementaren Affini-
téten, besonders, was die Proben-Modifikato-
ren und digienigen auf die CH-Proben angeht.
Diese bereits im Meisterschirm verdffentlich-
ten Zahlen ersetzen digjenigen aus den
Mysteria Arcana.

Wie werden die Elemente hinsichtlich eige-
ner, neutraler und gegensétzlicher Elementen
gehandhabt?
Gemal dem Segel der Elemente (MA 92; siehe
auch folgend).

Ist es moglich, dass ein Elementarist einen
dem gegensétzlichen Element zugeordneten
Zauber einer anderen Magierichtung und
Herkunft mittels einer elementaren Transit-
ion erlernt?

Nein, eine elementare Transition ist ein Mittel der
Zauberwerkstatt und damit aufsolche Spriiche be-
schrénkt, die man selbst hinreichend gut kennt.
Solltejedoch der Lehrmeister eine entsprechende
Modifikation durchgefuhrt haben, ist es moglich,
dassder Schiller die neue Variante erlernt.

Wie sind die spieltechnischen Werte eines
Elementargeistes? Unterscheiden sich
Dschinne in ihren Werten? Welche Werte ha-
ben Elementarherren?

Achtung: Erkenntnisse aus dem Konzl der Ele-
mentaren Gewalten haben zu Tagegebracht, dass
die Wesenheiten, diebislangals 'Elementarherren’
bezeichnet wurden, mitnichten die htchsten We-
sen der elementaren Ordnung sind, ja, dass diese
hdchsten Wesen sich offensichtlich ohnehinjegli-
cher Beschworung entziehen. Aus diesem Grund
seien imfolgenden die bisherigen 'Elementarher-
ren’ als 'Elementare Meister' bezeichnet, was ih-
rer Eigenschaft als Avatare und Vorkampfer der
elementaren Prinzipien gerechter wird. Ganz in
diesemSinneist auch, dassdiesen Wesenheiten jetzt
Wertezugeordnet sind, die Se, zusammen mit den
Werten der Elementargeister und Dschinne, auf
Seite 92f aufgelistet finden.

Kann en Geode/Druide einen Erzelementar-
geist(sein Element) bitten, sich ihm als eine
mallangefertigte stumpfe Hiebwaffe zu ma-
nifestieren, z.B. als Streitkolben?

Ich denke, es miisste schon ein Dschinn sein, da
ein Elementargeist nur die Wirkung einer Waffe
verbessern kann undsich zudem nicht in einer vom
Beschworer gewiinschten Form manifestieren
kann. Der Dschinn wiirde dann mittels Elemen-
tarkonzentration oder -manifestation die Waffe
entstehen lassen. DieeinfachsteMethodeist sicher-
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lich: Elementargeist rufen, Bitte: Starkung der
Waffe (steinerne Keule) fir eine Sunde — CH-
Probe +2, Wirkung: Waffe wird magisch, erhalt
1 TP mehr, der BF sinkt um 5.

Ein Dschinn kann beliebige Materialien sai-
nes Elements umformen und verschmelzen.
Alsowére es fir einen Erz-Dschinn ein Leich-
tes, aus den besten Materialien eine Wafe zu
schaffen, die perfekt gearbeitet ist (z.B. aus
einem Enduritklumpen — fdls vorhanden —
das reine Endurium gewinnen und mit bestem
Stahl zu einem Schwert verbinden, und das
ganze sogar zu einer idealen Legierung).

Als Beschrankung gilt hier der Willen des
Dschinns, so etwaszu tun, und demzufolgedie

Kann ein Dschinn auch eine Wand (&hnlich
dem WAND AUS ...) erschaffen, die diesd-
ben Eigenschaften aufweist?

Ja, dasist moglich.

Wie genau ist das eigentlich bel Dschinnen-
Attacken geregelt? In den MA steht, dass ein
Dschinn mit seiner LE zaubert. Seine Attak-
ken werden as elementare Manifestation be-
schrieben (Flammenstrahl, Luftzug etc.).
Muss er fur seine Attacken dann auch mit der
LE bezahlen, als entspréchen sie den jeweils
adhnlichen Zaubern (z.B. Feuer =
IGNIFAXIUS...), oder 'kosten' seihre Attak-
ken nichts?

Dschinne zahlen fir besondere Formen von At-

entsprechendenZuschlageaufdieCharisma-Probgcken — namlich fir alle, die in ihrer Wirkung

(einsolchesVorgehenistz.B. prinzipiell immer
eigenstichtig). Prinzipiell funktioniertdiesaber
—dieber Ghmtetulami di sche' Dschinnenar chi-
tektur' funktioniertjanichtanders.

Kann einen ein Elementargeist nicht nur vor
Attacken, sondern vor ‘jeglichen Angriffen’
(auch magischen) schiitzen?

Ist wohl mdglich, erschwert aber die CH-Probe
(den magischen Schaden muss der Geist voll er-
tragen ...).

Wie viele AP sollte ein Spieler fir die Be-
schwdrung eines Dschinns erhalten (Diffe-
renzierung zwischen eigenem und entgegen-
gesetzten Element moglich) bzw. fur die Erst-
beschwdrung?

Nur fir die Erstbeschwérung im Spiel: eigenes
Element 30, neutrales 50, entgegengesetztes 75 AP.
Bel der Zweitbeschworung die Halfte dieser Wer-
te, danach nichts mehr (und das Ganze auch nur,
wenn esgut ausgespielt wird). Diese Boni werden
allerdings bei allen Elementaristen, dieja wah-
rend ihrer Lernzeit bereits entsprechende Erfah-
rungen gesammelt haben, halbiert. Analog kann
man natirlich auch bei den Elementaren Mei-
stern vorgehen, ja sogar bei Damonen.

Kann ein Beschworer sich aussuchen, welche
Art eines Elements er von enem Dschinn ma-
nifestiert haben mdochte (z.B. Erz-Dschinn:
Marmor, Granit, Eisen, Koschbasalt, Gold) ?
Ja, in gewissem Rahmen und je nach Ausgang der
CH-Probe.

Ist ein Dschinn auch in der Lage, Zauber des
eigenen Elements mit Anderungen zu spre-
chen (Zauberwerkstatt), da er sein Element
ja ganz gut kennt?

Ja, dassollte er kdnnen.

Zaubern entsprechen — LE als AE (naturlich fur
Zauber ihres Elements deutlich weniger: 1/10 der
AE (aufgerundet) als LE). Ein Hieb der Stein-
faust eines Erzdschinns kostet diesen allerdingskei-
nen weiteren LE-Aufwand.

Kann ein Dschinn einen Magier zu einem Ort
bringen, der diesem nur namentlich bekannt
ist? Zum Beispiel die Démonenzitadelle oder
Drakonia, d.h. Orte, die nur bestimmten ein-
geweihten Kreisen bekannt sind? Nach den
Regeln misste dies mdglich sein, doch ist vor
den Helden dann nichts mehr zu verbergen.
Wenn dem Dschinn dieser Ort bekannt ist, erfir
ihn elementar erreichbar ist und er dorthin will
... was alles in der Hand des Meisters liegt.

Dschinne sind in ihrem Element heimisch.
Waére esmdglich, dassein Agrimoth-, Charyp-
toroth- oder Nagrach-Paktierer ein Stiick ei-
nes Elements so pervertiert, dass der entspre-
chende Dschinn, der dort wohnt, sozusagen
‘umgedreht’ wird? Er dso dann vielleicht ein
Diener des bosen Erzdédmonen wird?

Musste ein deutlich groReres Terrain sein, aber
prinzipiell ist es moglich.

Inwiefern haben D@monenpaktierer Zuschl&
ge bei den Winschen an Elementargeister
oder Dschinne? Vermutlich ist es fir
Agrimoth-Paktierer extrem schwer, Dschinne
der Luft, des Erzes, Feuers und Humus zu
Uberzeugen; dhnliches bel Charyptoroth und
Wasser und Nagrach und Eis. Gibt es dazu
Regeln?

Generell sollten Paktierer einen Malus von 2
Punkten auf ihre CH-Probe erhalten, Paktierer
eines 'schwarzen Elements sollten dazu 6 Punkte
Aufschlagfur Proben gegeniber Wesen des 'wel-
Ben' Elements haben, Paktierer eines 'gegensétz-
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lichen schwarzen Elements sogar einen von 8
Punkten. (Auferdem kommen bei ihnen natir-
lich immer Eigennutz und Feind des Elements als
Erschwernis hinzu.) Es istjedoch auch gut mdg-
lich, dass ein Paktierer (namentlich der sechs
schwarzen Elemente) durch seinen Pakt die Mog-
lichkeit erhélt, Elementargeister zu zwingen.

Ist die Wirkung elementarer Eiszauber auch
in Nagrachs Eisreich normal, oder reagiert die
Landschaft Uberaus bdsartig darauf?

Hangt vor allem von der Bosartigkeit des Mei-
stersab ... aber grundsatzich sollte ein 'schwarzes
Element' eine geringe 'Loyalitat' gegenuber e-
nem Elementaristen haben.

Spezielle Zauber

DSCHINN DES ...: Ist eine 20 be der CH-
Probe fir einen Elementar oder Dschinn
ebenfdls nicht automatisch ein Patzer? Gibt
es eine 'glickliche CH-Probe'?

Ja, eine 20 ist ein Patzer. Nein, eine 1 ist kein au-
tomatischer Erfolg.

Lassen sch Dschinne von charismasteigern-
den Zaubern beeinflussen?

Definitiv nein. Selbigesgilt auchfur Artefakte und
Elixiere.

Wie breit ist der FLAMMENRING?
Ubrigbehaltene ZF-Punkte/2 in Spann.

Wie gut muss man den FLAMMENRING be-
herrschen, damit man damit anlaufende Per-
sonen/Wesen 'voll erwischen' kann? Sicher
steht denkenden Wesen eine IN-Probe zu, ob
de noch rechtzeitig anhalten kénnen?
Erstmal treffen ... dazu ist eine ZF von 11+ no-
tig, dazu eine IN-Probe. Einem Angreifer steht
dann ebenfallseine IN-Probe zu, ob er in die Wand
hineinlauft oder nicht.

Kann ein FLAMMENRING im Wasser oder
unter Wasser gewirkt werden?

Ja, dasist moglich (im Gegensatz zur Manifesta-
tion des Flammenschwerts ist der FLAMMEN-
RING eine klare Invokation), wobeijedoch eine
Probenerschwernis von drei Punkten wie auch
'gewisse Sekundéreffekte’ zum Tragen kommen.

MANIFESTO KRAFT DER SECHSE: Wdl-
che Auswirkungen haben hierbei eigentlich
Eis oder Erz?

Bei Erz konnte ein kleiner Kieselstein erscheinen,
den man wirft, um eine Wache abzulenken, oder
ein wenig Salz, um das Essen zu wirzen; Eisist
wirklich in erster Linie zum Kuhlen geeignet, viel-
leicht aber auch, um lastige Insekten schockzu-
gefrieren ...

MEISTER MINDERER GEISTER: Wie sind
folgende Aussagen zu verstehen: "Mindere
Geigter kdmpfen nicht und kdnnen auch nicht
befragt werden—sesindganzeinfach."—"Sie
haben in der Tat keinen Verstand und schei-
nen weder Sinn noch Zweck in ihren Hand-
lungen zu zeigen." (MA 103) - "[...] da
Mindergeister nicht handeln kénnen, sondern
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einfach nur sind." (CC S5)

Grundsétzlich sollten Mindergeister nicht durch
Helden instrumentalisiert werden koénnen — das
war Snn und Zweck dieser Aussagen. Se kon-
nen aber — ihrem jeweiligen dual-elementaren
Charakter entsprechend — durchaus mehr tun als
nur zu ‘wuseln und aberglaubische Leute zu er-
schrecken. Allerdings sollte ihr Verhalten nicht
steuerbar und nicht vorhersehbar (sondern aller-
hdchstem statistisch voraussagbar) sein. |hre Aus-
wirkung auf die physische Welt entspricht maxi-
mal der eines MANIFESTO.

Im CC heif3t es zum MANIFESTO, dass je-
des kulturschaffende Volk den Spruch be-
herrscht. Nun ist der Startwert von Elfen —0
(wie bei den meisten Elementarbeschwo-
rungen). Daich mal davon ausgehe, dass El-
fen zivilisiert und kulturschaffend sind ...
Uber Elfen und Kultur lieRe sich trefflich dispu-
tieren ... Aber im Ernst: Der Wert ist richtig, weil
wir die Elfen in der Tat auf 'Spruchzauberel' (im
Gegensatz zu Beschworung) konzentrieren woll-
ten, und der MANIFESTO nun mal eine Be-
schworung ist. (Uber den Wert von —20 l&sst sich
debattieren, aber besser als -12 wére keinesfalls
drin.)

Beim NIHILATIO GRAVITAS ist als
Wirkungsdauer maximal eine Spielrunde an-
gegeben. Bedeutet das Aufrechterhaltung,
Festlegungvor der Zauberhandlung oder was?
Das bedeutet maximale Wirkungsdauer bei Auf-
rechterhaltung. (Der NIHILATIO muss mit ei-
nem (A) versehen werden.)

Zum NIHILATIO: Wenn der Magier den
Zauber nicht auf dem Boden stehend spricht,
sondern sich in einer gewissen Hohe dartber
befindet (z.B. auf einem Baum oder einem
Balkon), erstreckt sich der zylindrische Wir-
kungsbereich bis auf den Boden hinunter, oder
nur ab dem Niveau, auf dem der Magier Sich
befindet, aufwarts?

Bis zum Boden hinunter (und, wenn man gra-
ben wirde: bis zum Derekern ...)

Kann man eine WAND AUS ... in der Luft
materialisieren lassen, um se z.B. auf einen
Gegner falen zu lassen? Verletzen solche

Affinitdt zu einem Element

Jeder Elementarbeschworer, jeder Druide, der die-
se Spezialiserung wahlt, jeder Geode und die
Abgénger einiger anderer Magi erakademien miis-
sen sich entscheiden, welchem Element sie sich
zugehorig fuhlen. Dies bringt mit sich, dass man
sich nicht mehr so stark auf die anderen Elemen-
te konzentrieren kann, ja, sogar entscheidende
Nachteile bei der Manipulation gegenséatzlicher
elementarer Effekte und der Beschworung des
kontraren Elements in Kauf nehmen muss. Die
(die
Zeile unspezialisiert gilt jeweils fur Zauberer, die

spieltechnischen Effekte sind im einzelnen

nicht die obigen Bedingungen erfullen):

BESCHWORUNG

Elementargeist eigenes Element +4
Elementargeist unspezialisiert +6
Elementargeist neutrales Element +7
Elementargei st gegensatzl. Element +9
Dschinn eigenes Element +9
Dschinn unspezialisiert +12
Dschinn neutrales Element +15
Dschinn gegensétzliches Element +18
Elementarer Meister eigenes Element + 15
Elementarer Meister unspezialisiert +18
Elementarer Meister neutrales Element +20
Elementarer Meister gegenséatzl. Element + 23

ERFULLUNG EINESWUNSCHS

Die CH-Probe des Beschworers ist um situa-
tionsabhangige M odifikatoren plus folgende Wer-
te (je nach Affinitéat) erschwert:

Elementargeist eigenes Element +2
Elementargeist unspezialisiert +3
Elementargeist neutrales Element +4
Elementargeist gegensatzl. Element +5
Dschinn eigenes Element +2
Dschinn unspezialisiert +5
Dschinn neutrales Element +7
Dschinn gegensétzliches Element +10
Elementarer Meister eigenes Element +4
Elementarer Meister unspezialisiert +7
Elementarer Meister neutrales Element +8
Elementarer Meister gegensatzl. Element +11

Modifikationen der Zauberprobe bem MANIFESTO

Hgaes Element —1
Unspezialisiert +/- 0]
Neutrales Element . +1
Gegensatzliches Element +3

M odifikationen der Zauberprobe bem WAND AUS...

Eigenes Element —1
Unspezidisiert +—0
Neutrales Element +3
Gegensatzliches Element +7
M odifikationen der Zauberprobe beim ZORN DER...

Eigenes Element +/- 0]
Unspezialisiert +2
Neutrales Element +7
Gegensatzliches Element +7
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Elementareffekte auch Damonen?

Nein, eine elementare Wand muss auf demfesten
Erdboden oder aufihrem Element entstehen. Ja,
diese Effekte verletzen auch Damonen.

Ist es mdglich, eine elementare 'Leiter' aus
Feuer (mittels WAND AUS ...) zu erzeugen
und diese dann vermittels IN GLUT UND
LOHE hinaufzusteigen?

Prinzipiell ja, jedoch hat eine elementare Wand
nur eine Hohe von etwa drei Schritt. Auf3erdem
gelten die Beschrénktingen des GLUT UND
LOHE (siehe Seite 97).

Bem ZORN DER ELEMENTE wirft man
eine kleine Menge des gewtiinschten Elements
zum Gegner. Daraus wird dann ein morderi-
scher Sturm dieses Elementes. Das heif3t doch,
dass dieses Element plétzlich tausendfach
multipliziert wird. Ein Sandsturm mit einer
Handvoll Sand wird wohl kaum vid anrich-
ten kdnnen. Bleibt die groRe Menge dieses Ele-
ments nach dem Spruch noch vorhanden oder
verschwindet sie?

Ja, sie verschwindet auf jeden Fall (zusammen mit
der kleinen Menge des Elements, das den Zauber
initiiert hat. Es ist nur eine kurzfristige Konzen-
tration des Elements.

Eigenschaften von Elementarwesen

Anmerkungen:

LE: Der Beschwdrer kann das Elementar-
wesen mit zusatzlichen LP ausstatten: pro
5 zusétzlichen ASP bei der Beschwérung 1
LP bei Elementargeistern, pro 3 ASP 1 LP
bei Dschinnen, pro 2 ASP 1 LP bei Elemen-
taren Meistern.

AT/PA: Die hier angegebenen Werte erset-
zen die fur Dschinne (MA 97) und Elemen-
targeister (MA 101) genannten Werte; wenn
Elementargeister spezialisiert zu 'Angriff
oder 'Verteidigung' gerufen werden,
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ELEMENTARGEIST DER LUFT

MU 10+W6 KL 4+W6 IN 6+W6 CH- FF 10+W6 GE 10+W6 KK 8+W6

LE 124W6 RS 0 MR 9 AT 14 PA O TP 2W GS 15
Kdrperlicher Angriff: Windsto3 (3 Schritt); elementare Luft-Angriffe heben das Opfer stets an
und lassen es fallen, wenn ihm keine KK-Probe erschwert um die erlittenen TP gelingt.

DSCHINN DER LUFT

MU 12+W6 KL 12+W6 IN 12+W6 CH 13+W6 FF 14+W6 GE 12+W6 KK 12+W6

LE 30+3W6 RS 0 MR 15 AT 18 PA 3 TP 3W GS 30
Kdrperlicher Angriff: Sturmbd (21 Schritt); elementare Luft-Angriffe heben das Opfer stets
an und lassen es fallen, wenn ihm keine KK-Probe erschwert um die erlittenen TP gelingt.

ELEMENTARER MEISTER DER LUFT

MU 15+W6 KL 15+W6 IN 15+W6 CH 15+W6 FF 18+W6 GE 14+W6 KK 15+W6

LE 48+5W6 RS 0 MR 24 AT 22 PA 6 TP 4W GS 45
Kdrperlicher Angriff: Windhose (Sichtweite); elementare Luft-Angriffe heben das Opfer stets
an und lassen es fallen, wenn ihm keine KK-Probe erschwert um die erlittenen TP gelingt.

ELEMENTARGEIST DES FEUERS

MU 15+W6 KL 4+W6 IN 6+W6 CH- FF 6+W6 GE 10+W6 KK 9+W6

LE 12+4W6 RS O MR 9 AT 16 PA O TP 2W+4 GS 8
Korperlicher Angriff: Flammenhand (Kontakt); elementare Feuer-Angriffe senken den RS
des Opfers um 1 Punkt pro verursachter 10 TP.

DSCHINN DES FEUERS

MU 18+W6 KL 12+W6 IN 12+W6 CH 13+W6 FF 7+W6
LE 30+3W6 RS 0 MR 15 AT 20 PA 4 TP 3W+6 GS 10
Kdrperlicher Angriff: Flammenhand (Kontakt), Einhillen in Feuer (3 Schritt); elementare
Feuer-Angriffe senken den RS des Opfers um 1 Punkt pro verursachter 10 TP.

GE 12+W6 KK 13+W6

ELEMENTARER MEISTER DES FEUERS

MU 21+W6 KL 15+W6 IN 15+W6 CH 15+W6 FF 8+W6 GE 14+W6 KK 16+W6

LE 48+5W6 RS 0 MR 24 AT 24 PA 8 TP 4W+8 GS 12
Kdrperlicher Angriff: Flammenhand (Kontakt), Einhillen in Feuer (3 Schritt), Feuerzunge (7
Schritt); elementare Feuer-Angriffe senken den RS des Opfers um 1 Punkt pro verursachter

10 TP
ELEMENTARGEIST DES HUMUS

MU 10+W6 KL 4+W6 IN 9+W6 CH- FF 6+W6 GE 9+W6 KK 12+W6
LE 12+W6 RS 2 MR 9 AT 12 PA 2 TP 2W+1 GS 6

Kdrperlicher Angriff: Umschlingen (Kontakt); elementare Humus-Angriffe verwirren die kor-
perlichen Eigenschaften des Opfers und verursachen dadurch 1 Punkt Abzug auf eine kdrper-
liche Eigenschaft (nach Wahl des Opfers) pro 10 erlittener TP.

DSCHINN DES HUMUS

MU 12+W6 KL 12+W6 IN 15+W6 CH 13+W6 FF 7+W6 GE 10+W6 KK 15+W6

LE 30+3W6 RS 4 MR 15 AT 16 PA 4 TP 3W+2 GS9
Kdrperlicher Angriff: Umschlingen (Kontakt), Asthieb (2 Schritt); elementare Humus-Angriffe
verwirren die korperlichen Eigenschaften des Opfers und verursachen dadurch 1 Punkt Abzug
auf eine korperliche Eigenschaft (nach Wahl des Opfers) pro 10 erlittener TP.

ELEMENTARER MEISTER DES HUMUS

MU 15+W6 KL 15+W6 IN 18+W6 CH 15+W6 FF 8+W6 GE 11+W6 KK 18+W6

LE 48+5W6 RS 6 MR 24 AT 20 PA 6 TP 4W+4  GS 12
Kdrperlicher Angriff: Umschlingen (Kontakt), Asthieb (2 Schritt), Verwurzeln (7 Schritt; kein
Schaden, das Opfer wird mit einer KK = TP an den Boden gefesselt); elementare Humus-
Angriffe verwirren die kdrperlichen Eigenschaften des Opfers und verursachen dadurch 1 Punkt
Abzug auf eine korperliche Eigenschaft (nach Wahl des Opfers) pro 10 erlittener TP.

COMPENDIUM SALAMANDRIS



ELEMENTARGEIST DES ERZES

MU 10+W6 KL 4+W6 IN 6+W6 CH - FF 6+W6 GE 8+W6 KK 15+W6

LE 12+W6 RS 4 MR 9 AT 10 PA O TP 3W+2 GS 3
Koérperlicher Angriff: Fausthieb (Kontakt); wenn elementare Erz-Angriffe mit einer Waffe pa-
riert werden, ist automatisch ein Bruchtest pro 10 ausgeteilter TP fallig.

DSCHINN DES ERZES

MU 12+W6 KL 12+W6 IN 12+W6 CH 13+W6 FF 7+W6 GE 9+W6 KK 25+W6

LE 30+3W6 RS 8 MR 15 AT 15 PA O TP 4W+6 GS 5
Koérperlicher Angriff: Fausthieb (Kontakt), Rammen (Kontakt; automatisches NiederstoRRen);
wenn elementare Erz-Angriffe mit einer Waffe pariert werden, ist automatisch ein Bruchtest
pro 10 ausgeteilter TP fallig.

ELEMENTARER MEISTER DES ERZES

MU 15+W6 KL 15+W6 IN 15+W6 CH 15+W6 FF 8+W6 GE 10+W6 KK 35+W6

LE 48+5W6 RS 12 MR 24 AT 20 PA O TP 5W+10 GS 7
Korperlicher Angriff: Fausthieb (Kontakt), Rammen (Kontakt; automatisches Niederstof3en),
Erdstol3 (7 Schritt; automatisches Niederwerfen); wenn elementare Erz-Angriffe mit einer Waf-
fe pariert werden, ist automatisch ein Bruchtest pro 10 ausgeteilter TP fallig.

ELEMENTARGEIST DES WASSERS

MU 10+W6 KL 4+W6 IN 6+W6 CH- FF 6+W6 GE 12+W6 KK 12+W6

LE 12+W6 RS 1 MR 9 AT 12 PA 8 TP 2W+2 GS 8
Koérperlicher Angriff: Umhdllen (Kontakt; AU-Schaden durch Ersticken, RS hilft nicht); ele-
mentare Wasser-Angriffe zwingen das Opfer stets zu einer KK-Probe pro 10 erlitener TP, um
nicht von heftigem Wirgen befallen und 1W6 KR auBer Gefecht gesetzt zu werden.

DSCHINN DES WASSERS

MU 12+W6 KL 12+W6 IN 12+W6 CH 13+W6 FF 7+W6 GE 15+W6 KK 16+W6

LE 30+3W6 RS 2 MR 15 AT 18 PA 10 TP 3W+3  GS 12
Koérperlicher Angriff: Umhdllen (Kontakt; Schaden durch Ersticken, RS hilft nicht), Ertranken
(7 Schritt; Schaden durch Ersticken, RS hilft nicht); elementare Wasser-Angriffe zwingen das
Opfer stets zu einer KK-Probe pro 10 erlittener TP, um nicht von heftigem Wirgen befallen und
1W6 KR auller Gefecht gesetzt zu werden.

ELEMENTARER MEISTER DES WASSERS

MU 15+W6 KL 15+W6 IN CH 15+W6 FF 8+W6 GE 18+W6 KK 20+W6

LE 48+5W6 RS 3 MR 24 AT 24 PA 12 TP 4W+4 GS 16
Koérperlicher Angriff: Umhdillen (Kontakt; Schaden durch Ersticken, RS hilft nicht), Ertranken
(7 Schritt; Schaden durch Ersticken, RS hilft nicht), Wasserwand (21 Schritt; Angriff zum Nie-
derstoRen); elementare Wasser-Angriffe zwingen das Opfer stets zu einer KK-Probe pro 10
erlittener TP, um nicht von heftigem Wirgen befallen und 1W6 KR auRer Gefecht gesetzt zu
werden.

ELEMENTARGEIST DES EISES

MU 10+W6 KL 6+W6 IN 6+W6 CH- FF 6+W6 GE 9+W6 KK 13+W6

LE 12+W6 RS 3 MR 9 AT 11 PAO TP 2W+3 GS 4
Koérperlicher Angriff: Eisiger Griff (Kontakt); elementare Eis-Angriffe steigern (fur die Dauer
des Kampfes) die BF der gegnerischen Waffe um 1 pro verursachten 10 TP.

DSCHINN DES EISES

MU 12+W6 KL 15+W6 IN 12+W6 CH 13+W6 FF 7+W6 GE 10+W6 KK 18+W6

LE 30+3W6 RS 6 MR 15 AT 15 PA O TP 3W+3 GS 6
Korperlicher Angriff: Eisiger Griff (Kontakt), Eisatem (3 Schritt); elementare Eis-Angriffe stei-
gern (fur die Dauer des Kampfes) die BF der gegnerischen Waffe um 1 pro verursachten 10
TP.

ELEMENTARER MEISTER DES EISES

MU 15+W6 KL 18+W6 IN 15+W6 CH 15+W6 FF 8+W6 GE 11+W6 KK 23+W6

LE 48+5W6 RS 9 MR 24 AT 21 PA O TP 4W+3 GS 8
Koérperlicher Angriff: Eisiger Griff (Kontakt), Eisatem (3 Schritt), Hagelsturm (7 Schritt; senkt
zudem die Umgebungstemperatur um eine Stufe); elementare Eis-Angriffe steigern (fur die
Dauer des Kampfes) die BF der gegnerischen Waffe um 1 pro verursachten 10 TP.

COMPENDIUM SALAMANDRIS

Elementarwesen ...

kénnen sie den jeweils anderen Wert zu
ihrem AT- oder PA-Wert addieren. Alle
Elementarwesen kdnnen ihre AT- und PA-
Werte aufspalten: Elementargeister in zwei
moglichst gleich groRe Werte, Dschinne in
bis zu drei beliebige Werte, Elementare
Meister komplett beliebig. Je nach Art des
Angriffs kann einer Attacke eines Elemen-
tarwesens eventuell nur ausgewichen wer-
den.

GS: Bewegung durch neutrale Elemente;
bei der Bewegung im eigenen Element ist
der Wert zu verdoppeln; durch das gegen-
séatzliche Element kdnnen Elementarwesen
sich nicht bewegen.

Korperlicher Angriff: Die in dieser Rubrik
genannten Angriffe sind keine Zauber, die
das Elementarwesen LE kosten, sondern
korperliche Eigenschaften. Je nach Art des
Angriffs sollten auch die erweiterten Tier-
kampfregeln (Niederwerfen, Doppelangriff)
aus Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos
zum Einsatz kommen.

Alle Elementarwesen sind immun gegen
Zauber der Bereiche Antimagie, Beherr-
schung, Heilung, lllusion, verwandelnde
Kampfmagie, Verwandlung von Lebewesen
und erzwungener Verstandigung sowie al-
ler Magie, die auf ihren eigenen Elementen
beruht (Zauber 'schwarzer' Elemente rich-
ten jedoch normalen Schaden an).
Schadenszauber, die auf ihrem gegensatz-
lichen Element basieren, richten bei
Elementarwesen doppelten Schaden an,
jedoch zé&hlt in diesem Falle ihre Rustung.
Elementarwesen sind nur durch Magie oder
magische (nicht jedoch geweihte) Waffen zu
verletzen.

Da sie keine Lebewesen sind, kdnnen sie
nicht mittels EXPOSAMI entdeckt werden.
Wenn sie sich verstecken wollen und mit
ihrem Element verschmelzen, lassen sie
sich nur mittels ODEM ARCANUM oder
OCULUS ASTRALIS auffinden.

Die Ausdauer aller Elementarwesen ist stets
unendlich. Wenn sie mit ihrem Element ver-
schmelzen, kdénnen sie 1 LP pro Stunde re-
generieren. Wenn sie von gréf3eren Men-
gen ihres Elements abgeschlossen sind,
verlieren sie 1 LP pro Monat.

Sie kénnen nur mit einem REVERSALIS der
Beschworungsformel gebannt werden, nicht
jedoch mittels PENTAGRAMMA oder GEI-
STER AUSTREIBEN.
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Spezialgebiet Beschworung Limbus

Wie ist momentan mit der Damonenprésenz
im Limbus zu verfahren?

Es gelten weiterhin die Regeln aus Unter der
Damonenkrone, S 12.

Gibt es irgendeine Publikation, die sich mit
den mdglichen Entdeckungen eines Sphéren-
reisenden befasst (z.B.: entriickte Welten: In-
san im Nebel, Pforten = Planastrale-Infini-
tum, Kraftliniennetz, Entdeckung neuer Kon-
tinente: Guldenland, Riesland) ?

Nein, momentan nichts aul3er den Hinweisen in
den Mysteria Arkana und im vorliegenden Band.
Zu den Inseln im Nebel finden sich natirlich In-
formationen in der Phileasson-Saga ...

Wie ig esin diesem Zusammenhang mit der
Erschaffung von Artefakten im Limbus? Wer-
den die permanenten Kosten ebenfalls ge-
zehntelt? Welche Aufschldge gelten?

Wenn man — wegen der dissolutiven Struktur der
planes astrales — mit einem zusatzlichen +49-
Aufschlag auf die ARCANOVI-Probe (und jeweils
+ 7fir die wirkenden Spruiche) zurechtkommt,
ist es auch im Limbus mdglich, Artefakte zu er-
stellen; die permanenten Kosten werden jedoch
nicht gezehntelt. Wenn man dann noch bedenkt,
was sich momentan allesim Limbus aufhalt (und
gerne ein Artefakt beseelen wiirde), kann von ei-
ner solchen Prozedur nur abgeraten werden.
Sehr wohl mdglich ist allerdings die Entzaube-
rung von Artefakten mittels DESTRUCTIBO.

Weas ist jetzt eigentlich mit den Lehr- und
Lernbeschrankungen auf die Zauber AUGE
DES LIMBUS und PLANASTRALE AN-
DERWELT?

Ganz einfach: Der AUGE DES LIMBUS ist oh-
nehin immer noch quasi unbekannt (mittlerwei-
le existiert in Punin eine Thesis, diejedoch nicht
an die Schiler weitergegeben wird). Der PLAN-
ASTRALE, der in Punin und im Institut der
Arkanen Analysen zu Kuslik bekannt ist, wird
nicht an Schiler, Zweitstudenten oder Besucher
weitergegeben. Fir beide Formeln herrscht ein
unter allen drei Gilden abgestimmtes Lehrverbot,
und die Zahl der Kenner dieser Formel ist auf-
grund von Unféllen undfreiwilligem Verzicht auf
die Kenntnis aufextrem wenige zurlickgegangen.

Der AUGE DES LIMBUS scheint mir deut-
lich zu méchtig. Da die Formel sowohl eini-
gen Damonologen as auch Elementaristen
bekannt ist, stellt die Verflgbarkeit fast kein
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Nicht nur, dassdie Probe um 7 Punkte erleichtert
ist, nein, auch die permanenten Kosten durfen
durch 10geteilt werden. Da ist die wieein Leucht-
feuer im Limbus wirkende, plétzliche Entladung
von vielleicht mehreren Dutzend ASP des Arte-
faktes wohl eher als 'lastiger Nebeneffekt' zu be-
zeichnen ...

Welches Gewicht kann man im Limbus mit
sich fuhren? Welcher Zeitfluss gilt im Lim-
bus? Wie ist es mit den zusétzlichen Kosten
fur Bewegung im Limbus, mussen diese pro
Kopf aufgewendet werden?

Prinzipiell ist es mdglich, ein beliebig hohes Ge-
wicht herumzuschleppen. Aber selbst, wenn dort
keine Schwerkraft wirkt, so muss doch die Massen-
tragheit beachtet werden. Auf3erdem wird es wahr-
scheinlich schwierig, einen Panzerschrank in den
Limbus zu hieven — von dem Risiko, beim Aus-
tritt von besagtem Panzerschrank erschlagen zu
werden, einmal ganz zu schweigen ...

Der Zeitfluss im Limbus ist, wenn man allen
Beobachtungen trauen darf, annéherndgleich dem
in derischen Gefilden.

Die zusitzdichen Kostenfir Bewegung im Lim-
bus (entlang von Gradienten, Beschleunigung)
gelten in der Tat pro Kopfundsind von demjeni-
gen aufzubringen, der den PLANASTRALE ge-
wirkt hat. Die im MA 89 angegebenen Kosten
werden nicht durch 10 geteilt.

Ein Reisender kann im Limbusja GS 100 oder

L imbuszauber

Problem dar, auch die Sog-Nebenwirkung ist
nahezu irrelevant. Fur [8ppische 10 ASP (im
Durchschnitt) beseitigt er universell eine gan-
ze Reihe von Schwierigkeiten, sa es ein Geg-
ner oder eine Kerkermauer. Auch Drachen ha-
ben ein Problem, wenn ihnen plétzlich lebens-
wichtige innere Organe oder gar der Kopf feh-
len—ja, das hat es alles schon gegeben ... Der
ursprungliche Zweck der Damonen-V erban-
nung ist somit nur ein untergeordneter An-
wendungsbereich.

Offensichtlich reicht es nicht, zu behaupten, dass
dieser Zauber extrem selten sei und dass selbst
Magier ihn mit einem Startwert von —12 beherr-
schen, der Spruch nicht einmal im legendéren
Konzl der Elemente gelehrt wird... seufz.

Also: Aktuelle Forschungen zum AUGE DES
LIMBUS haben folgende Randbedingungen und
Beschrénkungen des Zaubers ans Licht gebracht:
Der Entstehungsort des astralen Wirbels muss

sogar 1000 erreichen. Wie schnell sind Damo-
nen, sind se unterschiedlich schnell — kann
man ihnen entkommen?

Uber den Daumen gepeilt: derische GS XIO / x
100; einem Dharai kann man also durchaus ent-
kommen ...

Ist es im Limbus mdoglich, die durch ene
astrale Meditation verlorenen LE mit einem
im Limbus gesprochenem BALSAM
SALABUNDE wieder zu heilen?

Ja, durchaus.

Es heifdt, dass im Limbus gesprochene Zau-
ber auch nur im Limbus Wirkung zeigen.
Heif3t dies nun, dass auch permanent wirken-
de Zauber sich nach Ruckkehr in die Dritte
Sphére wieder auflésen?

Dies bedeutet natirlich nicht, dass die Wirkung
eines im Limbus gesprochenen BALSAM
SALABUNDE  (Wirkungsdauer:  sofort/perma-
nent) plétich verfliegt, wenn der Geheilte wie-
der ins Diesseits zurtickkehrt, sondern heifdt in er-
ster Linie, dass es nicht moglich ist, mit einem
beliebigen Zauber eine Briicke aus dem Limbus
in die Dritte Sphére zu schlagen — zum Beispiel
aus einer kleinen Offnung heraus einen méchti-
gen, aber wegen der Struktur des Limbus spott-
billigen IGNIFAXIUS zu schleudern.

Ob eine magische Heilung im Limbus bei den
Kosten des PLANASTRALE als Ubliche Hei-
lungsmethode sinnvoll ist, sei dahingestellt...

wahrend der Zauberdauer — also ca. nach 7,5 Se-
kunden —festgelegt werden. Der Natur dieses
Spruches entsprechend, lasst er sich auf bestenfalls
einen Schritt genau zielen. Der zentrale Bereich
des Wirbels entsteht ohne weitere Schwierigkei-
ten nur in Luft; in Feuer oder Wasser ist die Probe
um 7 Punkte erschwert und die Kosten sind ver-
doppelt, in Humus, Eis oder Erz sind die Kosten
vervierfacht, bel einer Probenerschwernis von 21
Punkten. Dieser zentrale Wirkungsbereich 'springt
nicht auf ein benachbartes Element Uber' — es
wirkt dort nur der unten beschriebene Sog.

Der AUGE DES LIMBUS reif}t ja innerhalb
seines Wirkungsradius ales in den Limbus.
Unser Magier hat sich nun Uberlegt, dass dies
fur ihn gar nicht so schlecht ist, und verlagert
mit dieser Formel den ganzen Kampf (mit-
samt seiner selbst) absichtlich in den Limbus,
wo er den niedrigen AE-Verbrauch nutzt. Ist
so etwas mdglich, oder tritt auch irgendein
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Schaden durch die Formel ein, der eine solche  senZauber nur einigermal3enzielgerichtetaufdie Textedifferierenhier)mitlsolationgestraftwur-

Aktion unattraktiv machen wirde? Korper mitteeinesDamonen sprechenmuss. Er
Kommt immer daraufan, gegenwen er kampft ~ wirdindiesemFall nichtzerrissen,sonder nkom-
undobessol chenWesenheitennichtebenfallsim plettin den Limbusgezogen werden. (Diesgilt
Limbusbesser geht—undsiedengeringerenAE- auchz.B.fiir dieweitausladendenTentakel eines
Verbrauchnichtdeutlicheffektiver zunutzenwis- Shruuf.) Bei besondersgrof3en Damonenistje-
sen...Abgesehendavonver ur sachtder pl 6tzliche, dochbisweileneinegroRer eal sdiebei denKun-
unstrukturierteTransportindenLimbushalbso  digenbeliebte' Zwei-Schritt-Variante' vonndten.

den(weshalbjaauchnur aventurischeSchiffedas
Meer der Seben Winde Uberqueren kdnnen).
Ebenso wieaufdem Meereexistiert auch eine
BarriereimLimbus,wobei 'Barriere durchaus
"Wachter -Prasenz hei 3enkann—zumindestist
nochniemandzur tickgekehrt,umvonder genau-
enGestaltder Barrierezuberichten.

vieleSchadenspunktebei LebewesenausFleisch Fiir alleauf3er hal bdeszentral enWirkungsbereichs

und Blut wie ASPfir die ErschaffungdesWir-  Stehendenkannmandavonausgehen, dassvon
bel saufgewandtwur den. (GébeessolcheNeben-  der MittedesWir bel sauseineZugkr aftentsteht,
wirkungen nicht, wareder PLANASTRALEja  dieeiner KKin Hoheder eingesetzten ASP ent-
hinreichendunsinnig.) AulRerdembrauchtman  sprichtunddieproSchrittAbstandvomZentrum
nattrlich Kenntnis des PLANASTRALE, um  um2 Punkteabnimmt—den meisten DAmonen
wieder ausdemLimbusher auszukommen... durftediesal soegal sein.

Essel nochmal serwahnt: Diesol cherartausder
Dritten Sphére verbannten Damonen werden
Ubrigens nicht in die Sebte Sphére zuriickge-
schleudert, sondernkdnnen demExor zisten bei
einemeventuellenAufenthaltimLimbusdurch-
auswiederbegegnen...

Wes passiert, wenn ich im Limbus bin und
einen AUGE DES LIMBUS spreche?
Mitallerhdchster Wahr scheinlichkeit(2—20auf
W20) misslingter, eskannjedochauchgesche-
hen,dassder Zauber er aneinenander enbenach-
bartenOrtgerissenwird: 1—10ei neSphéreht-
her; 11—18eineSphéreniedriger; 19—20eine  Zwar nicht in diesem Zusammenhang, aber
Globule.Der Zauberer erleidetdurchdenWirbel  doch héufiger gestellt wurde die Frage, ob es
dieliblichenSchadenspunkte. nicht recht einfach moglich sei, mittels eines
PLANASTRALE durch den Limbus das Gul-
denland zu erreichen (und mit trivinischem
Porzellan die teuren Studien zu finanzieren).
Nun, vondendiver senneuzeitlichenRisikenein-
mal abgeseheni stesoffensichtlichnichtméglich,
S ) ] - OrteimGul denlandoder dessennéherer Umge-
len, ob en Déamon in den Limbus gerissen bung (wohl aber einigelnselnimMeer der Se-

wird ode_r ni_d_‘t- _ ben Winde) mittelseines PLANASTRALE auf-
Allgemeingiltja,dassalles—unddasheiftauch 4, chen.

dles— wassichinner hal bdesWirkungsradiusdes
Zauber sbefindet und nicht massivan einemfe-

Da der AUGE DES LIMBUS ja vor alem der
Verbannung von Da&monen dienen soll, aber
nur bel wenigen Ddmonen die Korperkraft an-
gegeben ist, stellt sich die Frage, auf welchen
Wert der Meister wiirfeln muss, um festzustel -

Diesmagdamitzusammenhangen, dassdieehe-

Bedeutet dies andererseits, dass man mit die-
sem Zauberspruch an jeden beliebigen Ort in
Aventurien, vidlleicht sogar ins Riedand oder
nach Uthuria reisen kann, oder gibt es noch
weitere Einschrénkungen?

Ja, esistprinz piell mbglich,anbeliebigeOrteauf
Derezugelangen ... aber daman nicht einfach
sagenkann, dassmannachOstengehtunddann
automatisch insRiesland gelangt (esgibt kein
'Osten'imLimbus),sindh&ufigeOrientierungs-
Proben vonnoten, dieS ealsMeister natirlich
nachBeliebener schwer enkdnnen. Kurzundgut
istesimLimbusgenausoschwierighachRies-,
Gulden-oder insSiidlandzugel angen, wieesdies
mit einemSchiff auchwére.

Ist es mdglich, den Limbus in geschlossenen
Réumen, Hohlrdumen in Bergen bzw. unter-
derisch zu verlassen?

Prinzpiellja; dasAuffindensol cher Hohlr&ume
sollteaber sehr schwierigsein.

Ist es mir freigestellt, ob ich mittels PLAN-
ASTRALE ein Tor in den Limbus zwischen
der 2. und 3. Sphére oder zwischen der 3. und
4. Sphére 6ffne? Welche Ebene ist gefahrli-
cher (Ddmonenprésenz) ?

maligenHerrscher desGuldenlandesoffensicht-  Esist nur der Zugang zur héheren Ebene (3/4),
lichihreSeemachteinemPaktmitCharyptoroth  densogenanntenNaherenLimbus, moglich.Ge-
verdanktenunddarobvondenGéttern(oderdein  fahrlicher sindimmer dieEbenen, diengher an

stenPunktauf3er hal bder Wirkungsradiusver an-
kertist,unwiederbringlichindenLimbusgeris-

senwird. Dieskannmansodeuten, dassmandie-

Is esmdglich, den BLICK IN DIE VERGAN-
GENHEIT zu reversalieren und so einen
Blick in die Zukunft zu erlangen?

Esgibt keine Mdglichkeit, einen Blick in die
Zukunft zuwer fen—daeskei nefestgel egte Zu-
kunftgibt.(SelbstdasTal entProphezeienerlaubt

ElementarherrndesWassers,diemythol ogischen der siebtenSphéreliegen.

Spezialgebiet Beschworung Zeit

erlangen kann) der CHRONOKLASSIS aus-
fuhrlich beschrieben ist. Reicht es fur eine Re-
konstruktion?

Mit entsprechendem hohem Aufwand, ja, wenn
eseineguteVersiondesLiber ...ist. DieTeil-Ab-
schriftausDragenfeldsolltejedochnur Hinwei -

imEndeffektnur einebesonder sguteAbschatzung seliefern...

der mdglichenZukunft.) DieeinzigeMdglichkeit
eventuell in dieZukunft zu sehen, wareeinedi-
rekteSati nav-Beschwor ung; daaber Satinavei -
nensolchenZeitfrevel selbstwieder korrigieren
wirde(eventuell gar, bevor er eingetretenist),ist
auchdieseVarianteeher akademisch...

CHRONOKLASSIS: Im Krieg der Magier
steht, dassimLiber Zhamorricam per Satinav
(ein Buch, dasman jainAlptraum ohneEnde

' Die Wirkungsdauer des IMMORTALIS
IUVENIR ist mit 'permanent’ angegeben.
Heif3t dies, dass sich der Anwender damit von
50 auf 30 verjingt und in Folge immer 30
bleibt, oder setzt bei dem neuen Wert die na-
turliche Alterung wieder ein?
DienatirlicheAlterungsetzt wieder ein. (Auch
der BALSAM SALABUNDE wirkt permanent,
wasj akeinesfallshei 3, dassmansol cherartma-
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gischregeneriertel ebenspunkteni emal sunter -
schreitenkann!)

Wirde ein Magier in einem selbsterzeugten
INFINITUM TEMPUS STASIS altern? Me-
ne Meinung: Was sich darin bewegt, altert.
Ja,richtig; eraltert.

Was passiert eigentlich, wenn ein Magier ei-
nen TEMPUS STASIS spricht, diesen mit ei-
nem unendlich grof3en Zuschlag versieht und
dann mehrere Einsen wirft?

Daeinkonkreter Zuschlagangesagtwer denmuss,
gelingtder Zauber ineinemsol chenFall einfach
besondersgut (man kénnteihn ruhig um W20
Sekundenverléngern).
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Spezialgebiet Bewegung

Zum Zauber AXXELERATUS BLITZ-
GESCHWIND: Wird durch diesen Zauber
auchder Ausweichen-Werterhoht?

Ja, undzwar sogar um4Punkte.

Der AXXELERATUS verdoppdlt ja die GS -
die GE auch?
Nein.

Kann ich mittels AXXELERATUS auch
schnell lesen, lernen, denken oder gar zau-
bern?

geben werden kann? Wenn ja: auch fur meh-
re Personen gleichzeitig?

Ja. DieErschwer nissolltedann+3prozusétai-
chePersonbetragen.

Muss der Magier diese Handlung selber aus-
flhren oder ist es mdglich, sevon jemand an-
derem oder indirekt auszufiihren (z.B. der
Magier zieht mit einem Flaschenzug einen
Korb hoch und legt den Zauber auf den Korb,
um so auf Kommando einen Aufzug zu ha-
ben; oder er [&sst den Korb von einem Dschinn

Nein,eswerdenausschliefdlichkor perlicheAktio- hochheben)?

nenbeeinflusst.

Lé&sst Sch mittelSAXXELERATUS bei der Be-
nutzung einer Fernwaffe schneller zielen?
Nein,aber schneller nachladen.

Kann man den FORAMEN z.B. mit kompli-
zZierten Mechanismen Uberlisten, so dass er
versagen muss? Zum Beispid (wie die alten
Agypter) einen Tonkrug zerschlagen, aus dem
Sand rinnt, so dass sein Gewicht ein Stein-
portal 6ffnet. Oder wiirde der FORAMEN
kurzerhand auch den Tonkrug zerschlagen?
Da der FORAMEN ein intuitiver, auf Schlief3-

Der Magier mussdieHandlungsel bstausfuhren.

Unter den Zaubern, die einen Gegenstand ma-

gisch machen (also bel den magischen Wa-

fen) steht nicht der MATERIALIA. Bewirkt

dieser Zauber hier aso nichts (z.B. ein Wurf-

dolch, der auf Befehl wieder zurtickkommt)?
Der MATERIALIA istsicherlich ein Grenzfall

(wegender langenDauer i steinentsprechendes
Objektja ein quasi-Artefakt), aber ansonsten

wirdei chBewegungszauber nicht zur betr effen-
denGruppezahlen.

mechanismenreduzierter MOTORICUSist,wird AlS Was gelten mit MATERIALIA belegte Ge-

er gegendieTonkrug-Methodenichtsausrichten

kénnen. EineandereMethodesind mehrfache,

raumlichdeutlichgetrennteSchlieldmechanismen
diejeweilseinenseparatenFORAMENerfordern.

Gelten Gegensténde, die mittels HEXEN-
HOLZ oder MOTORICUS bewegt werden,
nun as magische Weffen oder nicht?
HEXENHOLZ und MOTORICUSfuhrennicht
dazu, dasseineWaffemagischwird.

Kann man mit der Energieentladung des
KLICKERADOMMS jemandem in den Ma
gen boxen?

Nein, esgilt der Poltergeist-Effekt: Nur gegen
Unbel ebtes.Mankannaller dingsjemandemei-
nenKrugaufdenKopffallenlassen.

Wirkt der LOCKRUF auch auf schwimmen-
de Gegenstande?
Nein, tut er nicht.

Wie schwer darf ein Objekt sein, das mit ei-
nem MATERIALIA ANIMAT belegt werden
soll?

genstande bei Zaubern, bei denen steht "Die-
ser Zauber wirkt nicht bei magischen Gegen-
sténden" (z.B. DESINTEGRATUS, EISEN-
ROST)?

IndiesemFall wiirdeichauf'nichtmagisch'pla-
dieren.

Welches KK-Aquivalent entwickelt man mit
dem MOTORICUS? Handelt es sich hierwie
beim unabhéngig bewegten FORTIFEX um
MU+CH? In dem Falle dirfte wohl kein
Krieger eine Waffe in der Hand behalten,
wenn der Magier es nicht will.
IchwirdedeneinfachenMUvor schlagen.

Ist esmoglich, mittels dessMOTORICUS auch
Gegenstande zu bewegen, auf denen sich le-
bende Personen befinden (z.B. der Zauberer)
und somit praktisch zu schweben?

Ja, dasistmdglich,aber dannzéhltnatiirlichdas
Gesamtgewi chtder gehobenen/schwebendenOb-

jekte, wassichindenmeisten Fallenmitder Be-

schréankungauf(MUx100) Unzen, vor allemaber
denASP-Kostenbeilit...

Dader Magier dieBewegungmitdemGegenstand Kann ich mit einem MOTORICUS auch Ge-

inder Handsi ebenmal ausfiihrenkénnenmuss,
hangtesalsoganzvonder KKdesMagiersab...

Kann man den MATERIALIA auch so ein-
richten (mit Erschwernis der Zauberprobe),
dass der Befehl auch von jemand anderem ge-
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genstdnde bewegen, die festgehalten werden
(z.B. ein Messer an der Kehle eines Freun-
des)?

Prinzpiell mdglich; ichwiirdeindiesemFallje-
docheinevergleichendeProbezwi schendemMU

desZauberersundder KK desHaltendenveran-
schlagen.

Und ist es mittels MOTORICUS auch mdg-
lich, Objekte in sich zu bewegen, oder anders:
Kann man damit Rlstungen einbeulen (vor-
zugsweise mit Inhalt, der dabei ziemliche
Schéden davontragen wiirde) ?

Prinzipiell ja, aber mit MU=KK 14 hat man
schon ein paar Schwierigkeiten mit Platten-
rdstungen...

Wie wirkt sich der SPURLOS, TRITTLOS,
FAHRTENLOS eigentlich in der Stadt aus?
Weas passiert, wenn man unter dem Zauber
steht und durch eine Glasscheibe springt? Ist
die Scheibe anschlieRend wieder heile, oder
bleibt se kaputt?

DieScheibe(soesiiber haupteinegibt, sohéaufig
istGlasjaauchnicht) bleibt kaputt."... sei mein
TrittinSandundMoos' hei 3t es, wasdienatr|i-
che Umgebungimpliziert; deswegenist esjain
anderer Umgebungauchkomplizierter. Wasder
Zauber nichttarnt—weder inder Natur nochin
der Sadt—, istwillentlichangerichteteZer sto-
rung: Wer sichmiteiner Machetedurchden Ur-
wald hackt, dem hilft auch kein SPURLOS....
undgl eichesgiltdemzufol geauchfir aufgebro-
cheneTirenoder eingeschlageneFenster.

Kann man den SPURLOS TRITTLOS eigent-
lich auch auf sein Reittier anwenden?
PrinzipiellisteinesolcheAnwendung(z.B.auch
aufHunde) mdglich, wobei die Probefir Vier-
beiner um7Punkteerschwertseinsollteunddie
Kostenfur Pferdedramatischansteigen: 21ASP
pro SR —daflr kann der Reiter dann aufden
Soruchverzichten...

Wie steht es mit einem Anwender, der den
SPURLOS TRITTLOS im Gehen benutzt
und zwischendurch einmal anhalt? Wirkt die-
se Art Bewegungsmagie auch im Stehen, Sit-
zen, Schwimmen, Tauchen, Fliegen ...?

Erwirkt Gberall dort, woman Spurenhinterlas-
senkdnnte,al sonichtimWasser oderinder Luft.

Besitzt dieser Spruch eine elementare Kom-
ponente (Bewegung durch Humus) und
funktioniert nicht mehr bel Bewegung durch/
Uber andere Elemente? Wenn ja, dann
mussten die Diifte in der Luft eigentlich er-
halten bleiben ...
KeineelementareKomponente (... in Sandund
Moos...)—FelsundHumus. Aufer demdrehtes
sich bei den Diiftenja eigentlich nicht umjene,
dienochinder Luft schweben, sondernumsol-
che, dieanirgendwel chenBlatternhaften...
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Funktioniert der Zauber TRANSVERSALIS
nach dem Austausch- oder nach dem Verdran-
gungsprinzip ? Will heiRen: Wird die Materie
des Zielorts mit der Materie des Ursprungs-
orts (also der Materie des Zauberers) ausge-
tauscht, oder verdréngt der ankommende
Magierkorper die am Zielort anwesende Ma-
terie?

Der ankommende Korper verdréngt die anwesen-
de Materie. Da nach moderner Elementartheorie
Humus (also auch ein menschlicher Kérper) in
der Lage ist, Feuer, Luft, Wasser und anderen
Humus dhnlicher oder geringerer Masse zu ver-
dréngen, nicht aber Erz und Eis, ist somit die
Auswahl der Zielorte beschrénkt. (Einmal ganz
davon abgesehen, dass manja die astralen Muster
des Zielorts kennen muss und man sich selten in-
nerhalb von Fels aufhélt). Sollte irgend jemand
so perfide gewesen sein, am geplanten Zielort ei-
nen Haufen Eis oder Erz aufzuschiitten, von dem
der Magier noch nichts weil3, so wird er zuriick-
geschleudert und erleidet W20 Schadenspunkte.

Ig es moglich, einen mittels TRANSVER-
SALIS gefliichteten Gegner durch die Unter-

suchung (mit ODEM ARCANUM, ANALUS
oder OCULUS ASTRALIS) der am Ort der
Abreise vorhandenen magischen Reststrah-
lung zu lokalisieren?

Es ist kurZristig (ASP des Transversaiis in KR)
zu bemerken, dass hier jemand wegteleportiert ist,
mehr nicht.

Weist die Reststrahlung auf die Fluchtrich-
tung und den Ankunftsort des Flichtigen
hin?

Grob auf die Fluchtrichtung (ANALUS oder
OCULUSeweils +21).

Kann man gar einer astralen Féhrte folgen,
die vom Abreiseort zum Ankunftsort fuhrt?
Den Andeutungen zum TRANSVERSALIS
(insbesondere in 'Rohals Versprechen’) ent-
nehme ich, dass die 'Reiseroute’ immer Uber
den Limbus fiihrt. Die astrale Fahrte ist dann
vermutlich dort zu suchen und von auf3erhalb
des Limbus nicht wahrnehmbar.

Ja, rein in den Limbus, mit OCULUS orientie-
ren (im Limbus nach gelungenem OCULUS mit-
tels Sinnenschérfe+21, dauert ca. eine halbe

Sunde), dann dieFahrte verfolgen (allerdingsnur
mit GS100, wahrendsich der Teleportierende mit
deutlich hoherer Geschwindigkeit bewegt hat) und
raus aus dem Limbus.

Nehmen wir an, mein Magier sitzt im Lim-
bus und will sich vermittels TRANSVER-
SALIS an einen ihm bekannten Ort auRerhalb
des Limbus transportieren. Ist das moglich?

Nein,der TRANSVERSAL | ShendtigteinenAn-
fangs- undeinen Endpunktinder Dritten Sphé-
re; ausdemLimbuskommt mandefinitivnur mit
dem PLANASTRALE raus...

It esmdglich, durch eine erschwerte Probe den
UBER STROM ... auch auf das Laufen (iber
Nebel (und nicht nur Uber Wassarfléchen) aus-
zudehnen? Kann man ihn dann auch im Zu-
sammenhang mit dem WEHE WALLE ver-
wenden, sprich erzeugt der |etztere Zauber ei-
nen echten, feuchten Nebel?

Auch wenn Nebel durchaus feucht ig (auch
der des WEHE WALLE), 0 ig er doch wie
Rauch Tell des Elements Luft — und demzu-
folge ist der UBER STROM nicht anwendbar.

Zur 'Hexalogie der elementaren Bewegung'

Erratum: DURCH FELS UND ERZ it ein
walddfischer Zauber, IN GLUT UND LOHE
ig auelfisch, nicht umgekehrt, wie es bel den
Zauberbeschreibungen in CC 98 und CC 103
beschrieben ist.

Bd den Formeln der elementaren Bewegung
wird unter Technik angefuihrt, dass der Elf Sch
barful® auf den Boden stellen muss, um den
Zauber zu wirken. Bedeutet das, dass hier der
Bonus durch die Benutzung von geeigneten
Schuhen entféllt oder sich gar ins Gegentell
verkehrt? Oder heben sich Malus fir anbe-
haltene Schuhe und Bonus fir das richtige
Leder auf? Wie sieht dasim Allgemeinen aus?
Ig die Durchfiihrung des Zaubers mit Schu-
hen unmdglich oder einfach nur erschwert?

Die Zaubertechniksagt "barful?" ' — al so muss man
den Spruch wohl modifizieren, um ihn mit Schu-
hen ausfiihren zu kénnen; dannjedoch zéhlt auch
sicherlich die Wahl des richtigen Schuhwerks ...

Waéhrend der Wirkungsdauer einer elemen-
taren Bewegung (z.B. DURCH FELS UND
ERZ) ist man ja véllig resistent gegen natdir-
lichen, elementaren (in diesem Fall: Fels)
Schaden. Gilt dies auch fir den Fausthieb ei-
nes Dschinns oder den Angriff eines Amrifas?
Wie sieht es eigentlich mit Stein-Waffen aus?
Kann man durch eine elementare Wand ge-
hen, die mit WAND AUS [ELEMENT] be-
schworen wurde?

COMPENDIUM SALAMANDRIS

Gegen den Schaden einer elementaren Manifesta-
tion (zB. eines Dschinns) ist man wahrend der
Wirkungsdauer des Zaubers in der Tat geschiitz,
nicht jedoch gegen den Schaden pervertierter Ele-
mente, wie sie durch die Erzddmonen Agrimoth,
Belshirash und Charyptoroth représentiert werden.
Weiterhin gilt Immunitét gegen Waffen aus dem
entsprechenden Element, wenn essich a) um eine
unbearbeitete Form handelt und sie b) nicht vom
Willen eines Lebewesens gefiihrt wird — grund-
sitZich fallen in diese Kategorie eigentlich nur
geworfene oder geschleuderte Seine ...

Man kann mit den Zaubern der elementaren Be-
wegung durch elementare Wande gehen, ohne
Schaden zu erleiden. Dies erfordertjedoch beim
Durchqueren eine weitere Zauberprobe (erschwert
nach Meisterermessen und Macht der elementa-
ren Wand), bei deren Missingen die elementare
Bewegung sofort endet.

Welche Traglast kann ein Anwender einer For-
mel der Elementaren Bewegung mit sich fuh-
ren (Gepéck, einen bewusstlosen Geféhrten
...) ? Dass sch ein Mitfiihren von Lasten beim
IN FELS UND ERZ und IN GLUT UND
LOHE von selbst verbietet, ist klar. Aber wie
sieht das beim UBER EIS UND UBER
SCHNEE aus? Hier sollten doch eigentlich
normal e Belastungen ohne ein grof3eres Ein-
sinken mdglich sein. Beim UBER STROM

UND UBER SEE und UBERWIPFEL UBER
KLEE koénnte ich mir eine geringere Hoher-
belastung (schweres Gepéck) vorstellen.

In allen drei Fallen sollte Sandard-Gepéck bis
max. 25 Sein Zusatzast im Zauber beinhaltet
sein.

Aber wie sieht esbeim MIT DEM WIND IN
STERNENHOH aus? Hier sind vermutlich
keine Belastungen tiber normaler Bekleidung
und geringem Gepéck (halt typisch efisch)
madglich, oder?

Hier wirde ich die Hélfte der oben genannten
Last zulassen.

Wird bei den Zaubern der 'Hexalogie der ele-
mentaren Bewegung' die Ausriistung mit ge-
schitzt?

Das lasst sich leider nicht generell regeln (vor al-
lem, wenn man bedenkt, was manche Leute un-
ter Ausristung verstehen ...). Ich wiirde aber sa-
gen, dass alles, was am Leib getragen wird, auch
von der Aura des Zaubers geschiitzt ist, nichtje-
doch ein Rucksack oder sein Inhalt.

Ist es moglich, eine elementare 'Leiter' aus
Feuer (mittels WAND AUS ...) zu erzeugen
und diese dann vermittels IN GLUT UND
LOHE hinaufzusteigen?

Prinzipiell ja, jedoch hat eine elementare Wand
nur eine Hohe von etwa drei Schritt. AuRBerdem
gilt die Beschrénkung aus obiger Frage.
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hockt? Der Novadi sollte, nach kurzer Irrita-
tion, Scherlich merken, welches Zidl er angrei-

fen soll...
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durfte er doch auch nicht wirken, oder ist die
Furchtkomponente so stark, dass e trotzdem
Auswirkungen zeigt?

Der Zauberistwirksam,allerdingswiirdeichsa- Ambestenistes,wennmansichdenHexenknoten

gen,dassdadurch,dassder Magi er sichaufsRel
tenkonzentrierenundpraktischamPlatzblei-

- als eine Wand aus WMIDERWILLE UNGE-
MACH vorstellt. Unddann sind dieAugen eher

benmuss, dieWirklingvermindertist—indiesem zweitrangig...

speziellenFall: Zwei Doppel ganger wirkensowie

normalerweiseeiner.

Seht der Anwender der HARMLOSEN GE-
STALT nur fir Feinde harmlos aus oder fir
dle zuféligen Beobachter, auch wenn se die
Verénderung beobachtet haben (d.h. greifen
mich meine Gefdhrten an, wenn ich im Falle
eines Orkangriffswie eine Orkin aussehe, oder
erscheine ich ihnen entsprechend harmlos)?
Dader Zauber intuitivvor der gr 63tenver mute-
tenGefahr schiitzt, siehtdieHexeorkischaus—
auchfiir dieKollegenundandereBeobachter.

Der HEXENKNOTEN ist ja eine lllusion,
die auf die Augen wirkt. Wieist das nun, wenn
dieser innerhalb einer druidischen DUNKEL -
HEIT gewirkt wird? Da er nicht sichtbar ist,

Wie wirkt der IGNORANTIA bel Tieren?
Oder anders formuliert: Lésst sich dieser
Spruch nicht hervorragend fir die Jagd ein-
setzen, da man sich ungesehen/ungehort/
ungerochen an das Tier heranschleichen
kann?

Im Rahmen der regeltechnischen Angaben des
Spruchsist er beschrénkt auchfiir dieJagdein-
setzbar—immerhinverhéltsichdasLeittier einer
Herdesowieeine—inder Spruchbeschreibung
genannte— Wache, d.h. die'lgnoranz ist nicht
unbedingtgegeben.

Nimmt der Schelm durch die SCHELMEN-
MASKE nur die Figur, sprich das Aussehen
der gewahlten Gestalt an, oder auch den Ge-
ruch (sofern er ihm bekannt ist) ?

Nur dasAussehen.

Wie wirkt eine mit einem WIDERWILLE
UNGEMACH belegte Welfe im Kampf? Die
Frage bezieht sich NICHT darauf, ob es eine
magische Wdfe ist, sondern darauf, wie der
Gegner die Wafe wahrnimmt und gegebenen-
fals darauf reagiert.

Der WIDERWILLE hat imKampf keinebeson-
derenAuswirkungen,daohnehinjeder Mensches
al sekligempfindet, vonei ner Waffegetr offenzu
wer den—undder Zauber funktioniert(auchau-
[3er hal bdesKampfes) natir lichnicht, wennman
dasObjektdirektvor dieNasegehal tenbekommt
(es besteht ja eine gewisse Parallele zum
IGNORANTIA).

Muss man einen mit WIDERWILLE UNGE-
MACH belegten Gegenstand sehen kdnnen,
um von der Wirkung des Zaubers befdlen zu
werden, oder reicht es, wenn er in einem
Schrank oder unter dem Gewand eines Geg-
ners verborgen ist?

ImFalleeinesObjektesi stBlickkpntaktnétig.

Spezialgebiet Kampf

Funktioniert der Zauber BLITZ DICH FIND
auch bel Tieren? Oder muss das Opfer ein
denkendes Wesen sein?
AuchTieresindalsZiel mdglich.

Wieso sind bem BLITZ DICH FIND eigent-
lich andere Regeln angesetzt, wenn man meh-
rere Gegner blenden will, alsz.B. beim HOR-
RIPHOBUS - es sind doch beides eher geist-
beeinflussende Zauber?

ImSnneeiner Sringenzder Regelungensollte

folgender Modusgelten: Zauberprobeerschwert i
umhdochsteMRplusZahl der zublendendenGeg-

ner; Kosten: 7ASPproGegner .

Hat der Zauber CORPOFRIGO auf Echsen-
menschen bzw. andere 'Kaltbl Gter' nicht tod-
liche Folgen?

Nein, daftr hélter nichtlangegenugan; anson-

stengiltaber: doppelteWirkung,sowohlwasdie
SPal sauchwasdi eEi genschaftsei nbulfenangeht

(CC17)).

Wenn man mit dem Flammenschwert in der
Hand einen ECLIPTIFACTUS spricht, hat
der Schatten dann auch ein Flammenschwert
(éhnliche Frage, auch zuARMATRUTZ,AX-
XELERATUS), und besitzt der Schatten auch
den Ristungsschutz des Zauberers?

Der Schattenhatnur die'natirlichen’,alsodurcl

undArtefakte—ver starktenWertedesMagi er sbanROST? Wenn er permanent waére, miisste er
seinesStabes. Der Schatten kannnicht zaubern
undauchnichtver zaubertwer den; er hatden'na-
turlichen'RSdesZauberers.

Kann der Schatten ebenfalls KK-Zuschlage
berechnen?

Wennessichausder unver zaubertenKK desAn-
wendersergibt,ja.

Muss der Schatten be Treffern eine Selbstbe-
herrschungs-Probeablegen?
h Nein.

keineArtvonZauber—dazuzahlenauchTranke Wie lange halt ein reversalierter EISEN-

100

doch auch permanente ASP kosten?

Genau wie der EISENROST selbst etwa eine
Spielrunde—dasreichtaber,umeineWaffeper -
manent zu ruinieren. Der DESINTEGRATUS
ruiniertja auch Objekte permanent und kostet
keinepermanentenASP.

Wenn eine Wetfe von einem EISENROST ge-
troffen wird und der Tréger dann, wahrend die
Klinge verrostet, eine andere Klinge berthrt,
verrostet diese dann auch?

Nein, der EISENROST ist nicht 'ansteckend'...

Kann der EISENROST eingesetzt werden, um
Ketten zu zerstéren?
Prinzipiellja.JenachKettedauertdasVerrosten
2wischeneiner halbenundeiner Spielrunde.Die
Probeistum5Punkteer schwert, dieKostenbe-
tragen10bis15ASP.

Da der FULMINICTUS ja laut Beschreibung
"Schaden im Geist des Opfers anrichtet” —
wirkt er auch gegen 'geistlose’ Untote?
DieseFormulierungsoll aussagen, dassessichbeim
FULMINICTUSnichtumeinen Zauber mitele-
mentarenNebeneffekten(Licht, Feuer etc.) han-
delt. Daer gegendas'siebteElement' wirkt, das
gleichermaflenal sGeistwieauchal sastral eKraft
aufgefasst werdenkann, wirkter invollem Um-
fanggegendiePseudo-LEvon Untoten.

COMPENDIUM SALAMANDRIS



At

Ziehen der FULMINICTUS und der IGNI-
FAXIUS volle 3W+Stufe bzw. W6 ma Stufe
ab, oder muss (kann) man von den Schadens-
punkten die MR abziehen?

Beim FULMINICTUS geht die volle Wirkung
als SP durch, beim IGNIFAXIUS ist man durch
die eigene Riustung geschitzt. Die MR spielt bel
diesen Zaubern Uberhaupt keine Rolle (Ausnah-
me: bestimmte Damonen, die ihre MR als RSge-
gen alle Kampfzauber einsetzen kénnen).

Falt bem GLIEDERSCHMERZEN unter
‘Kraftanstrengung' auch ein Kampf?

Ja, auf jeden Fall. Vernlnftig wére eine Modifi-
kation, dass ein solchermaf3en geschwachtes Op-
fer pro Kampfaktion (AT oder PA) 1W6 Aus
dauerpunkte verliert.

Wird der IGNIFAXIUS eigentlich nach Gro-
Re des Ziels erschwert (&hnlich der Fern-
kampftabelle) ? Wenn der Magier z.B. aus ir-
gendeinem Grund auf eine Maus feuern will,
miisste diese doch schwieriger zu treffen sein
as ein Drache?

Nach den Regeln eigentlich nicht, aber Erschwer-
nisse nach der Fernkampftabelle wéren speziell
beim IGNIFAXIUS angebracht.

Kann man einem Zauber wie IGNIFAXIUS
ausweichen? Wenn ja, wie ist diese Regd auf
Monster und Tiere anwendbar?

Man kann in der Tat einem Zauber ausweichen —
wenn man ihn sient (und das ist bel den wenig-
sten Zaubern der Fall), und das auch nur, wenn
man den Zauberer direkt im Blickfeld hat, nicht
aber, wahrend man sich gerade z.B. mit einem
Schergen des Zauberers prugelt...

Einem IGNIFAXIUS kann man also ausweichen;
da er aber schneller als ein Pfeil ist, empfehlen
wir, eine Probe aufein Viertel des Ausweichen-
Werts (abgerundet) zu machen. Bei Tieren und
Ungeheuern kann ein Viertel des PA-Wertesfur
diese Probe herangezogen werden.

Ist der Meisterhinweis beim IGNIFAXIUS so
zu verstehen, dass der Zaubernde a) ale ver-
fugbaren ASP in den Spruch legen kann oder
b) beim Uberwiirfeln des Schadenswurfs
(mehr Schaden als AE) der Spruch dennoch
gelingt und anstatt den erwirfelten TP nur
TP in H6he der vorhandenen AE anrichtet.
Falls b): Kénnte man die unter @) beschrie-
bene Wirkung mittels einer grof3en Modifi-
kation des IGNIFAXIUS erreichen?

Gemeint ist: Alle noch vorhandenen ASP, auch
wenn das Wirfelresultat mehr verlangen wiirde.
Das Wiirfelresultat ist aber stufenabhangig. Esgilt
also Variante B; eine Modifikation in Richtung
Variante A wére auf jeden Fall eine Grof3e Modi-
fikation, aber moglich.

Erganzung: Heutzutage sollte man die maximal

COMPENDIUM SALAMANDRIS

einsetzbaren Trefferwirfel nicht mehr unbedingt
an der Sufe festmachen, sondern alternativ ein
Maximum von (ZF + 1) Wirfeln (mindestens
aber 1W) erlauben.

Ein wenig Magietheorie: Das Feuer des |G-
NIFAXIUS it stinknormales Feuer, esist (ich
zitiere sinngemafd aus der Beschreibung des
PARALU) lediglich eine Invokation einer ele-
mentaren Manifestation und daher nicht ma-
gisch, kdnnte also eigentlich einen GARDIA-
NUM durchdringen und den Magier verlet-
zen, wenn nicht folgender Umstand wére: Das
(stinknormale) Feuer wird durch den
IGNIFAXIUS herbeigerufen und durch eine
Art schlauchartiger magischer Matrix geformt,
S0 dass es auf das Opfer geschleudert werden
kann. Eben diese Matrix, wie auch die sonsti-
ge Wirkungsweise des IGNIFAXIUSwird aber
sehr wohl durch den GARDIANUM aufgehal-
ten. Passiert das, bleibt auch das (stinknor-
male) Feuer stehen und verlischt an dem
Punkt, ab dem der GARDIANUM wie en
Schutzschild um den Magier gespannt ist.
D.h., mit einem GARDIANUM geschiitzt,
richtet der IGNIFAXIUS entweder Uiberhaupt
keinen Schaden oder sehr geringen Schaden
durch Uberschlagende Flammenziingchen an.
Dasklingt ziemlich gut: ein magischer '‘Bohrkopf',
geflllt mit elementarem Feuer. Wie in mehreren
Zeichnungen zu sehen, entweicht dem 'magischen
Tunnel' tatséchlich elementares Feuer, wenn die-
ser von einem GARDIANUM abgewehrt wird.
Wenn der GARDIANUM jedoch von schwéche-
rer Intensitét als der IGNIFAXIUS ist, so bewahrt
er seine Wirkung nur so lange, bisder Schild we-
gen Uberlastung zusammenfallt — die Restmenge
an elementarem Feuer, die der Tunnel noch be-
wahren konnte, erreicht ungehindert ihr Ziel. In
der These vom Tunnel liegt auch die Begrindung
der Tatsache, dass ein IGNIFAXIUS variablen
Schaden verursacht, da der Tunnel nicht in der
Lage ist, die gesanmten Energien des elementaren
Feuers zu umfassen, und so immer eine gewisse
Abwarme'  entweicht.

So weit waren wir uns einig, doch dann schie-
den sich die Geisten Wenn die Matrix des 1G-
NIFAXIUS hochmagisch, aber das erzeugte
Feuer nicht magischer als normales Kamin-
feuer ist, kann man doch mit dem IGNIFAX-
IUS Uberhaupt keine Ddmonen verletzen!
Bestenfalls mit der 'fuhrenden Matrix' des
IGNIFAXIUS kdnnte man se kitzeln.

Es handelt sich um elementares Feuer, also die
Essenz desFeuers, nicht verunreinigt durch Rauch,
Dampf (also ohne Beimengungen von Luft, Was-
ser, Erz ..), und reine elementare Manifestatio-
nen sind magisch. Man kann es sich meinethal-
ben auch als strunzdummes, langgezogenes
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Elementarwesen vorstellen, dessen einziger Zweck
der Kampf ist...

Der IGNISPHAERO enthélt, da er ja steuer-
bar ist, zweifellos auch eine Komponente, die
einem Bewegungszauber dhnelt (am ehesten
wohl MOTORICUS). Wenn der Magus den
Feuerball aus den Augen verliert, wird die
Kontrolle Uber die Bewegung des Flammen-
balls unterbrochen und es erfolgt eine Explo-
sion (u.U. eine eingebaute Sicherung?). Kann
man nun mittels BEWEGUNG STOREN
dem Kampfmagus die Kontrolle Uber den
IGNISPHAERO entziehen und ihn damit
vorzeitig zur Explosion bringen?

Puuh. Der BEWEGUNGEN STOREN "kann
magisch gelenkte, beeinflusste oder erzeugte Be-
wegung storen”. Da Uber das bewegte Objekt
nichtsgesagt ist, wirde ich einmal sagen, ja, ein
IGNISPHAERO kann damit unlenkbar gemacht
werden. Der CC spricht von einer Explosion, so-
bald der Magus die Konzentration verliert oder
er die Schtlinie verliert oder er es winscht. Die
Konzentration muss er fir vergleichbare Zauber
(KULMINATIO) nicht aufbringen, da diese kei-
ne Fernlenkungskomponente enthalten. Also muss
der Magus die Konzentration in erster Linieflr
die Kontrolle und fur die Beibehaltung der struk-
turellen Integritat der Feuerkugel aufrechterhal-
ten, wobel beide Effekte Uber die angesprochene
MOVIMENTO-Variante umgesetzt werden —also
explodiert die Flammenkugel sofort, nachdem der
BEWEGUNGEN STOREN erfolgreich gewirkt
wurde.

Wir kémpften gegen eine Riesenspinne vom
Format 3x3 Schritt, und unsere Kampfmagie-
rin sprach den IGNISPHAERO. Nun macht
der Zauber ja SW6+5 Schaden im Zentrum,
danach verringert er sich um 1IW6+ 1 pro
Schritt. Nun war die Spinne ja 9 Rechtschritt
grof3, und die Magierin argumentierte, dass
der Schaden vervidfacht werden miisste, da
jaim Zentrum 1 Rechtschritt belegt sei, dann
aber 8 Rechtschritt Korperflache in einem
Schritt Entfernung vom Zentrum darum 1&
gen, der Feuerball also dementsprechend
5W6+5 + 8x(4W6+4) machen wirde. Ist
dies die richtige Interpretation des Zaubers?
Nein. Jedes Wesen kann nur, abhéngig vom Ab-
stand zum Explosionszentrum, einmal Schaden
von einem IGNISPHAERO nehmen.

So oft ich mir auch den wadelfischen KALT
WIE STEIN durchlese, so oft jagen mir des-
sen Kosten kalte Schauer Uber den Riicken.
Es kann doch nicht mdglich sein, dass ein
Zauber, der die letzte Rettung darstellen soll,
Unsummen an AE verschlingt (3 Punkte pro
KR)! Welcher EIf soll das denn aufbringen -
und dann noch im angeschlagenen Zustand?
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Ich glaube schon lange an einen Druckfeh-
ler; oder ist das wirklich so gemeint?
Daswar wirklichsogemeint,aberimZugeeines

unabhangig; kann man auch beim Schief3en
mit einer Rotze, Armbrust oder einem Speer
seinen Nutzen aus diesem Zauber ziehen?

ausgeglichenenASP-Ver haltnissesver schiedeneDer SCHARFESAUG ist definitiv nur fir Ein-

Zauber sprichtauchni chtsdagegen, dieKosten
auf5ASPinitial plus1ASP proKampfrundezu
reduzieren.

Wirkt ein PLUMBUMBARUM eigentlich
auch auf andere korperliche Fertigkeiten wie
Tanzenoder Akrobatik)

Nein, daer nicht nur den'Arm',sondernvor al-
lemdenKampfeswillenlahmt.

Ist der SCHARFES AUGE schusswaffen-

Spezi

Kann man den ELFEN FREUNDE auf eine
oder mehrere Zielpersonen beschrénken, oder
kann wirklich jeder, der eine aktive Kenntnis
des Spruches hat, mithéren?

Einesol cheEinschrankungsollteabZF: 11prin-

zel per sonen-Waffengedacht, al soni chtfir Rot-
zen, Aale, Hor nissenetc. Bel Wurfwaffenwiirde
icheindeutlichesjasagen.

Gilt der Bonus des SCHARFES AUGE nur
fir einen Schuss oder fur ale wahrend der
Wirkungsdauer abgeschossenen Pfelle?

Der Bonusgilt nur fir einen Schuss.

Kann ein SCHARFES AUG zusétzlich zu den

bereich etwas wahrnehmen kann und dass der
Spruch "dumm wie ein Stuhl" nicht von un-
geféhr kommt. Entweder dieser Zauber it fast
nutzlos, da das Wahrnehmungsfeld zu stark
begrenzt ist, oder sehr, sehr méchtig. Ich sehe

zipiellméglichsein,jedochwirddieZauberprobe den Zauber als eine Verbindungsaufnahme
fur jedegez elt'angesprochene' Per sonum7 Punk- des Zauberers zu dem Gegenstand, wobel sich

teerschwert.

Kann man mittels MAGISCHER RAUB auch
permanente ASP stehlen?
Nein, definitivnicht.

Kann man mit den Zaubern UNITATIO oder
MAGISCHER RAUB (permanente) ASP in
einen Gegenstand transferieren?

Nein, weder per manentenochtempor &re—zu-
mindestnichtsoeinjach...

Inwieweit stéren sich Boron und die Sedle, die
man mittels eines NEKROPATHIA MO-
DERND LEICH aufsucht, an den Fragen des
Zauberers?

Dasisteinklarer Fall vonMeisterentscheid, der

der Zauberer, wenn auch nur in sehr begrenz-
tem Mal3e, in den Gegenstand hineinverset-
zen kann. Er kann somit in gewisser Weise
einen sehr begrenzten BLICK IN DIE VER-
GANGENHEIT des Gegenstand zu einem
klar definiertem Zeitpunkt tétigen.

Blattschuss-Regeln genutzt werden?
Ja.

SCHARFES AUGE versus ARMATRUTZ:
Da der SCHARFES AUG nur die Ziel-
genauigkeit erhoht, darf diese nicht erst zum
Tragen kommen, wenn der normale Pfeil den

ARMATRUTZ durchschlagen hat?

Daseheich keinen Zusammenhang. Man kann
doch ohneweiter esaufeinegut sichtbare, emp-

findliche Selle zielen, die von einem ARMA-

TRUTZ geschiitzt ist. Wenn der Pfeil dann ge-
niigend Wucht aufweist, wird er den ARMA-
TRUTZdurchschlagen.

algebiet Verstandigung

Kann es auch passieren, dass das Opfer denkt:
"Heute habe ich ja wieder Migt getréumt...",
und der Traum es sonst nicht weiter tangiert?
Durchaus; sieheMei ster hinwel sezudi esemZau-
ber.

Ist esmoglich, dass sich beim UNITATIO Be-
teiligte abwechseln, d.h., dass ein Mitglied den
Kreis verlasst, wahrend ein anderes hinzu-
kommt?

Nein, diesunterbrichtden UNITATIO.

Ist esmdglich (mittels ARCANOVI-UNITA-
TIO-Ringen, die an nicht magiebegabte Hel-

Letztereskeinesfalls—daswéresinPsychometrie-den verteilt werden), die effektiven Stufen bel

Zauber, den wir in dieser Form definitiv nicht
haben, bzw. eine Dopplung desBLICK ... Was
funktionierenkdnnte, war eeineGegentiber stel -
lung. AnsonstenwirddieArmbrustvon XYsGe-
sichtz.B. Uberhaupt keinen richtigen Eindruck
haben, wohl aber vonseinenHanden ...

Muss das Ziel/Opfer des TRAUMGESTALT
wéhrend des Zaubervorgangs schlafen, oder

natirlichvonder Artder besuchtenSeeleabhéngt erreicht die Traumgestalt es bei seinem néch-

und davon, wielange man bleibt bzw. wieviel
manfragt...

Wie grof3 ist das Interesse einer verstorbenen
Person an ihrem friheren Leben (Testament,
letzte GriRe an Verwandte und Freunde) ?
Je nach Person und Art des Ablebens. Eine
Testamentser stellungmittel SNEKROPATHIA
oder GEISTER BESCHWOREN ist tlbrigens
nichtrechtsglltig...

OBJECTUM STUMM, OBJECTUM STILL:
Ein Spieler wollte eine Armbrust befragen, ob
Herr XY mit ihr vor kurzem geschossen hat.
Leider gibt der CC hierzu keine hinreichende
Antwort; es steht dort nur, dass jeder Gegen-
stand nur nach seinem Wahrnehmungs-
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sten Nickerchen? Ist der Zauber missiungen,
wenn das Opfer gerade nicht schi&ft, oder falt
das Opfer gar in einen Wachtraum?

Nein, der Zaubernde musswissen (oder zumin-
destvermuten), dassdasOpfer schl&ft,damiterin
einen bereitslaufenden Traum'einsteigen oder
zumindesteinen Trauminduzierenkann. Istdas
Ziel desZauberswach, so merkt dieHexe, dass
der Zauber nichtfunktioniert, undkannihn ab-
brechen.

Ist der TRAUMGESTALT erschwert, wenn
man ihn auf jemand anwenden will, Uber den
man kaum etwas weil3 (z.B. ein Rauber, der
einem einige Sachen abgenommen hat und
dann verschwunden ist) ?

Ja, umweitere7Punkte.

bestimmten Zaubern zu erhdhen (ein Magie-
begabter ist natiirlich dabei) ?
Nein,nur Magi ebegabteer hdhendi eeffektiveStu-

fe.

Betreffs des UNITATIO gibt es offensichtlich
Erklérungsbedarf hinsichtlich der Wirkungs-
dauer. Fir mich bedeutet "bis der Bund ge-
16st wird" bis zur Unterbrechung des korper-
lichen Kontaktes, so dass hur Zauber méglich
sind, fur deren Gesten man maximal eine
Hand bendtigt (oder entsprechend modifizier-
te Zauber).

Dasistrichtig; der Kor perkontaktmussaufrecht-
erhaltenwerden.

Wie funktioniert die ReichweitenvergrolRe-
rungbeim UNITATIO jetzt eigentlich genau
und bei welchen Zaubern?

Zauber,derenRei chweitevonder Sufeabhangt,
verwendendie'effektiveStufe' desZirkel s(Ana-
logesgiltfir Zauber, deren Reichweitevon der
ZFabhangt).Bei anderenZauber nvergréertsich
dieRel chweiteauf(Rei chweitedesAusfiihrenden)
mal Anzahl der am Bund Beteiligten. Eswird
nicht fir jeden Teilnehmenden die Reichweite
verdoppelt.

COMPENDIUM SALAMANDRIS
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Spezialgebiet Verwandlung von Lebewesen

Welches Alter hat eine Maraske, in die man
sich mittels ADLER WOLF verwandelt?
Héangt von der ZF ab: LA = ZF/2 (aufgerundet)
+1

Was gilt beim Alter fir den Harnischtréager
(Bestiarium 141) ? Bei diesem ungewohnli-
chen Wesen fehlen die Angaben fur die Alters-
schétzung leider.

Nach grober Abschatzung konnen diese Viecher
sicherlich 700 Jahre alt werden. Als Alter des
ADLER, WOLF-Tieres wéren etwa ZFx30 Jah-
reangebracht.

Kann ein Held, der mittels ADLER WOLF
Tiergestalt angenommen hat, in dieser Gestalt
mit anderen Tieren der Art kommunizieren?
Merken die anderen Haie etwas (z.B. dass das
gar kein Hai ist), und kann der Held den Hai-
en dann etwas mitteilen (z.B. Gbergrof3e Beute
woanders als dort, wo die Ubrigen Helden im
Wasser sind) ?

Wirde ich Uber eine IN- bzw. Tierkunde-Probe
regeln, aber prinzipiell kann der Verwandelte mit
der entsprechenden Tierart kommunizieren.

It es prinzipiell méglich, sich mittelsADLER
WOLF in einen Nachtwind zu verwandeln,
obwohl diese Wesen Magie hassen?

Meiner Einschétzung nach ist dies nicht moglich.

Wenn man sich mittelsADLERWOLF in ein
mannliches Tier (Rude, Kater) verwandelt
und dann ein weibliches Tier derselben Art
deckt, wird dieses dann tréchtig? Und: Was
tréagt es aus?

Ja, das Tier wird (im Rahmen Ublicher Wahr-
scheinlichkeiten) tréchtig undtrégt ein (oder meh-
rere) Exemplar seiner Gattimg aus.

Wenn eine Magierin oder Elfe sich nun in ein
weibliches Tier verwandelt, kann sie von
mannlichen Exemplaren der Tierart ge-
schwéngert wer den und was kommt dabei her-
aus?

Ja sie wird (im Rahmen der Ublichen Wahr-
scheinlichkeiten) schwanger, aber nur bis zum
Ende des Zaubers. Danach hat sie eine befruchte-
te tierische Eizelle im Bauch — und so etwas ni-
stet sich Ublicherweise nicht ein.

Was passiert, wenn ein Magier seine restliche
Lebensenergie (mittels Blutmagie) fur einen
ADLER WOLF aufwendet. Lebt er dann in
dem Tier weiter?

Nein. Er ist dann ein totes Tier.

Ist esmdoglich, in der ADLER WOLF-Tierge-
stalt ein magisches Artefakt zu aktivieren?
Das Elfeninstrument wére ein hervorragen-
des Artefakt dafir.

Bei ganz einfach zu aktivierenden Artefakten mag
das mdglich sein, sonst aber eher nein. Und ein
Musikinstrument zu spielen, sollte allerhdchstens
einem Affen mdglich sein.

DieKosten pro SR beim ADLER, WOL F wer-
den ja von eventueller Flug- bzw. Schwimm-
fahigkeit abhangig gemacht. Der Gro6Renun-
terschied Elf/Tier und die Kenntnis der Tier-
art wéaren meines Erachtens ein sinnvolleres
Kriterium. Als Vorschlag hierzu: ZF<-1: 3
ASP/SR; 0<ZF<10: 2ASP/SR; 9<ZF: 1ASP/
SR. Diese Regelung wirde eine Spezialisie-
rung auf wenige Tierarten fordern.

Beides (GroRenunterschied und ZF) wéaren mog-
liche Saffelungen. Wir haben uns halt fir die
Saffelung nach spieltechnischer Wirkung ent-

schieden, was aber nicht heif}t, dassin einer kom-
plizierteren Berechnung nicht auch die anderen
Faktoren einfliefen kdnnten ...

Ich finde die Kostenrechnung zum ARMA-
TRUTZ verwirrend.

Ist sie zugegebenermal3en auch, weil im Beispiel
in CC 208 der Ausgangs und der zusitZliche RS
mitjeweils 3 angegeben sind.

Die Differenz zwischen gewiinschtem und existie-
rendem RS (also der zusétzliche RS wird qua-
driert, um die benétigten ASP zu errechnen. Ein
Elfin Lederristung (RS 3), der gerne RS 10 hat-
te, muss also 49 ASP aufwenden: (10-3) (10-3)
= 49. Dabel sind noch die Mindestkosten zu be-
achten. Auerdem wirde ich vorschlagen, dass
man den RS nur um so viele Punkte steigern kann,
wie man ZF in diesem Zauber hat, mindestens
jedoch um 1 Punkt.

Wie wirkt der ARMATRUTZ gegen vergifte-
te Waffen?

Wie auch gegen gewohnliche Waffen, d.h. der RS
der Kleidung und der des Zaubers werden addiert.
Wenn eine vergiftete Waffe diesen RS tiberwindet
(also SP anrichtet), kann auch das Gift seine Wir-
kung entfalten. Bel niedrigerer TP-Zahl prallt die
Waffe ab, ist aber weiterhin vergiftet.

Ist der ARMATRUTZ gegen magische Angrif-
fe wirksam? Schitzt die magische Rustung
auch gegen Attacken halbstofflicher Wesen
oder nur gegen materielle Attacken?

Grundsétzich gilt, dass der ARMATRUTZ nur
stoffliche Angriffe abféngt, der GARDIANUM
nur magische. Gewohnliche Déamonenattacken
mit Pranke oder Waffe gelten in diesem Zusam-
menhang als stofflich (ihre hohen TP resultieren

Wenn man sch vermittels ADLER, WOLF UND
HAMMERHAI in en Tier verwandelt, welche LE
besitzt man dann, die des Tieres in seiner 'Standard-
form' oder seine eigene (also die des Zauberers) ?

Beim ADLER WOLF UND HAMMERHAI erhédlt der Verwandelte
séamtliche korperlicher) Eigenschaften des Tieres, einschlieflich der
Lebensenergie. Dies verletzt einen hypothetischen 'Energieer-
haltungssatz' nicht, da die AE des Zaubernden in den meisten Fal-
len ohnehin nur als 'Katalysator' dient, grofl3e Teile der Energie aber
aus den elementaren Kréften und der frelen AE der Umgebung ge-
zogen werden.

Bel Wesen mit extrem hoher LE sollten die Kosten fur die Aufrecht-
erhaltung des Zaubers um 1 bis 2ASP/SR steigen und die
Verwandlungskosten bis zu 13 ASP betragen. Gleiches gilt fir magi-
sche oder quasimagische 'Sonderféhigkeiten’, nicht jedoch fir Gifte
dts Tieres.

COMPENDIUM SALAMANDRIS

Dass Pardona sich in einen Gletscherwurm verwandeln kann (was
innerhalb der Beschrankungen des Zaubers ja an sich nicht moglich
ware: GroRe, Art des Wesens ...), liegt daran, dass sie diese Tierart
komplett selbst erschaffen hat und sich seit einigen tausend Jahren
damit beschéftigt. Fur einen menschlichen Magier ist es aus letzte-
rem Grund nicht moglich, eine selbsterschaffene Chimére as Tier-
form zu wéhlen. Ebenso ausgeschlossen sind alle Wesen, die Uber
mehr as nur tierische Intelligenz verfiigen (also alle Humanoiden
und die meisten magischen Wesen).

Wenn man in dieser Tierform Schaden erleidet, wie
Ubertragt sich dieser dann bel der Rickverwandlung?

Prozentual. Wenn die Tierform 40 LP hat, der Zauberer 30, und das
Tier erleidet 16 Punkte Schaden (2/5 seiner LE), dann hat der Zau-
berer nach der Rickverwandlung ebenfalls 2/5 seiner LE, also 12 LP
verloren.

103



u1=m
A
".’\-

den. Allehal bstofflichen oder rein magischen

e FI A QA A 2D r-/
AN E N NES
inerster Linieausder hohenKK der Damonen)

undkonnensowohl vomARMATRUTZal sauch
vonkonventionel lenRUstungenabgefangenwer - auf 15 aufstocken lassen?

Punkte verloren. Kann ich durch eine Behand-
lung mit IMAGO den Charisma-Wert wieder

Nein, bei den Auswirkungen von Duglumspest

Angriffefalleneher unter dieAbwehrleistungen  sicherlichnicht.

desGARDIANUM (wobei esauchdortDifferen-

zierungen gibt, siehe S. 81 und die GARDIA-
NUM-VariantenimAnhang,SHO).

Wird der zusétzliche RS aus einem ARMA-
TRUTZ durch einen IGNIFAXIUS reduziert?
Nein,wirder nicht.

Wirkt der EINS MIT DER NATUR eigent-
lich auch in niederhdllisch verseuchten Ge-
bieten wie z.B. Glorania?
Ichwiirdeihnebenfall seingeschrankt(namlich
aufdieunver seuchtenKomponentender Natur)
wirkenlassen.

Be dem Zauber FLUCH DER PESTILENZ
gibt es keine Einschrankungen, die die Aus-
wahl der Krankheiten begrenzt. Ist es dem-
nach moglich, dem Opfer eine Pardyse oder
Lykanthropie, fir die es ja so gut wie keine
Heilmdglichkeit gibt, anzuhexen?

Eindeutigmagi scheKrankheitenwieDuglums-
pest oder Lykanthropieund eindeutiggéttliche

Fluchewdrdeichnichterlauben,ansonstenaber

durchausja.

Lasst sch ein HASELBUSCH UND GINS-
TERKRAUT mit einem VERWANDLUN-
GEN BEENDEN wieder aufheben, sprich die
Pflanze wieder in den Zustand vor der Ver-
wandlung versetzen? Wenn ja, muss dann der
gleiche Betrag an permanenten ASP (falls auf-
gewendet) bezahlt werden?

Ja, eineRiickverwandlungistmdglich; ja,esmuss
dieselbeAnzahl anper manentenASPaufgebracht

werden.

Es heif}, dass man mittels IMAGO TRANS-
MUTABILE keine inneren Werte, sprich Ei-
genschaften, verandern, sehr wohl aber Nar-
ben entfernen kann. Da das Charisma aller-
dings teilweise vom Aussehen abhangt, miiss-
te es doch mdglich sein, mit diesem Zauber
auch den CH-Wert zu veréndern, wenn z.B.
eine lange, entstellende Narbe entfernt wird.
Prinzipiellistesméglich, mittel sdesl MAGOer -

Kann man den IMAGO auch mehrmals per-
manent auf dieselbe Person sprechen? Wel-
che Zuschlage sind dann zu beachten? Wenn
Person A durch den IMAGO zuerst Aussehen
B, spéter dann Aussehen C erhalt, wie sieht
er dann nach einer Rickverwandlung mittels
VERWANDLUNGEN BEENDEN oder
REVERSALIS IMAGO aus?

Ja, esistmdglich,einenpermanentenl MAGOmit
einer neuenFormzu tiberlagern. Dazumussje-
dochbei mzweitenZauber diedoppelteMRiiber -
wundenwerden, beimdrittendiedreifacheMR
usf.Daistesauf Dauer schonpraktischer,dener-
sten IMAGO mittels VERWANDLUNGENBE-
ENDEN zu entfernen. Eine Riickverwandlung
fuhrtimmer aufdieUr sprungsfor mzur ick-

Funktioniert der IMAGO auch bei Nicht-
menschen oder Tieren im Rahmen ihrer Spe-
zies/Rasse? Tritt bei diesem Zauber auch eine
Art begrenzte Verjingung auf?

Esist mdglich, auch Nichtmenschenoder Tiere
mit diesemZauber zubelegen. DieProbeistda-
bei umbiszu 7 Punkteerschwert. Eine Verjin-
gung—zumindest eine, diesichin Werten aus-
drickenl&sst—trittdurchdenl MAGOnichtein.

Ist es mdglich, den IMAGO auf Tiere zu wir-
ken, um die Fdlfarbe und Musterung zu ver-
andern, und welche Veranderungen treten
auf?

Ich denke, mit einer Proben-Erschwerungund
einementsprechenden Tierkunde-Wertisteine
solche'Rosstauscherei'mdglich.

Leuchtet ein Mensch, auf den ein IMAGO ge-
wirkt wurde, unter der Wirkung eines ODEM
oder OCULUS, bzw. was erkennt man mit ei-
nem ANALUS.

Ja,tuter.JenachQualitatder Probeerkenntman
bei ANALUS: "einVerwandlungszauber”..."ein
IMAGQO"...""einlMAGO mit folgenden Veran-
derungen:...".

Kann ein IMAGO auf schieren Verdacht hin

litteneCH-Verlugerlickgangigzumachen,nicht  mit einem VERWANDLUNG BEENDEN

jedochdasCharismagenerell zusteigern. Dadie-

aufgehoben werden, oder muss der Anwender

ser Prozessjedochsehr kréftezehrendfiir denVer- wissen, dass ein IMAGO gewirkt wurde?

wandeltenist (dasnarbenfreie Gewebemussja

Reicht das Wissen um den IMAGO, oder mils-

irgendwoherkommen), kostetdiesender Prozess sen die Verénderungen bekannt sein?

1W6 permanente LP pro zuriickgewonnenem
CH-Punkt.

Der Kérper meines Elfen wurde durch Dug-
lumspest und durch démonischen Schleim
vernarbt, und so habe ich zwei Charisma-
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Esmussbekannt sein, dassein Verwandlungs-
zauber gewirktwurde.

Wie kann ich meine Spieler am Anwenden des
LAST DES ALTERS hindern (meine Spieler
haben hinter meinem Riicken gelernt, sind

]
AL

=%
aber natirlich nur an einer REVERSALIS
Kopplung am eigenen Leibe interessiert).
Tja, wennsieihnschoneinmal haben, kannman
kaumwasmachen. | staber dochgar nichtmal so
schlimm, wenn sie estun —der Spruch kostet
schliefdlicheinigesanpermanenten ASP, undes
istzubezweifeln,obdieChar akter eschonindem
Alter sind,dasssi eesnétighatten. Aufer dement-
haltder Soruchauchinreversalierter Kopplung
die Anrufungs-, Blutmagie-, Hellsichts- und
Beherrschungskomponenten, dieeinenB-Spruch
auszeichnen—mitdenbekanntenRisiken...

Ist eskorrekt, dass sch MUSKELSTARKE ds
einziger der 'Mutandas' nicht auf den Zau-
bernden selbst anwenden |8sst?

Eigentlichja. Dieswar dazugedacht, einwenig
mit der Zauberwerkstatt herumzuexperimen-
tieren,dieGestikzuver ander nundihnsoaufden
Sandder anderengleichartigenFormelnzubrin-
gen.Heutzutagekannmandavonausgehen, dass
sichdieseveranderteGestikbereitsdurchgesetzt
hat undalsReichweitedaher (Z, B) gilt.

Wenn ich mich as Nebelleib durch Hohlrau-
me und Ritzen zwénge, die kleiner sind as
ein Augapfel, kann ich dann Uberhaupt noch
sehen oder bestenfalls nur noch mit meinem
Nebelkorper Konturen erfiihlen? In meinem
Fall haben sich die Helden in einem Spdt von
einem Millimeter Breite zwischen zwe grof3-
flachigen Steinbldcken aufgehalten und woll-
ten die eingemeil3elte Inschrift lesen.
PrinzipiellistdieS chtweiseohnehineineandere
und nicht auf die Reprasentationvon Augenan-
gewiesen—sehr wohl aber aufdieReprasentation
vonLicht. Undwennesinbesagtemengen Spalt
kein oder kaumLichtgibt, kannmanauchkeine
Glyphenerkennen. Fiihlen (genauwie Schmek-
kenundRiechen) schei detbel Nebel leibkompl ett
aus.

Ist mittels eines SALANDER die Verwand-
lung in ein intelligentes Lebewesen wie z.B.
einen Funkeldrachen oder Goblin mdglich?
Prinzipiellja.

Ware es durch einen (eventuell modifizierten)
SALANDER MUTANDERER mdglich, einen
Mann / eine Frau in sein/ihr weibliches/
mannliches Gegenstlick umzuwandeln?
Solltemdglichsein, erfordertaber aufjedenFall
eineGrofeMoadifikationdesZaubers.

Ist es moglich, einen Menschen mittels
SALANDER in einen Meckerdrachen zu ver-
wandeln, der keinerlei Zauberkréfte besitzt?
Wirde er seine gesamte Erinnerungbehalten ?
Auch seine magischen Fahigkeiten, wenn er
ein Magier war?

Prinzipiellja, Erinnerungteilweiseja, Zauber-
kréftenein.
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Hat ein mittels SALANDER Verzauberter die-
selben magischen Fahigkeiten wie das Tier,
in daser verwanddt wird (z.B. Schnedaurer) ?
Wiirdei chdavonabhéngigmachen,wievieleZF-

Punktebei der Zauber probetbriggebliebensind,

aber dieTendenz: ehernein.

Wenn ich mit einem SALANDER eine Maus
in eine Alraune (Wirsalkraut, Einbeere ... )
verwandle, hat sie dann die selbe heilkréftige
Wirkung?

Der TodbeendetdenZauber ,weswegeneinHellt-
rankaustotenMausenauchnichtsonderlichwir-
kungsvollist...

Ein Schwarzmagier verwanddt einen unlieb-

ein Schwein (jedoch nicht permanent) und
bringt dieses zu einem Metzger. Verwandet
sich das tote Schwein eigentlich nach Ablauf
der Wirkungsdauer wieder in einen zerstiik-
kelten Menschen zurlick, oder wird tote Ma-
terie nicht wieder zurlickverwandet?

|chwir dedi eRuickverwandlungwahr scheinlich

bereitsdirektnachdemTodeei ntretenlassen, spa-

testensaber nachAblaufder Wirkungsdauer .

Erhélt ein Zauberer, der unter einem SALAN-
DER stand, ebenfalls einen Bonus, wenn er
spéter einen SINNEN FREMDER WESEN
aufein Tier spricht, daser schon einmal war?
Nur,wenndieVerwandlungper manentwar und
langegenugandauerte.

A= S\

Der Magier will die Gruppe Frewilliger mit
einem SALANDER belegen, um Sezu tarnen.
Mussder Magier gegen die MR s@iner Freun-
deangehen? Immerhin snd Se sehr daran in-
teressert und wollen verwanddt werden.

Ja, denndieMRisteineQuasi-Eigenschaft, die
man nicht einfach 'abschalten’ kann. Aber willi-
geZielekdnnendurch KonzentrationihreMR
aufdieHalftesenken(sieheauch Seite10).

Ein Magier unserer Heldengruppe (Stufe 11)
hat den SALANDER auf eine Zauberdauer
von wenigen Sekunden reduziert. Nun be-
ginnt er jedoch, diesen als Kampfzauber zu
verwenden, indem er seine Gegner fiir 18(16)
ASP in Fischeverwanddlt, diedie 11 Stunden

samen Konkurrenten mittedls SALANDER in

Inwieweit ist ein PARALU-Opfer noch physisch oder
magisch verletzbar?

Unter der Wirkung eines PARALU it man zwar physisch so gut wie
nicht verletzbar (man kann locker von einem RS von 50 oder mehr
ausgehen), sehr wohl jedoch empfanglich fur einige Zauberspriiche,
und der FULMINICTUS gehort deutlich dazu. Ein IGNIFAXIUS
oder dhnliche elementare Effekte sollten gegen den Ristungsschutz
gehen und dementsprechend schwer sein. Hitze oder Kélte schaden
einem PARALU-Vewanddten nicht.

Kann man ein PARALU-Opfer mit weiteren Zaubern
(positiver oder negativer Auswirkung; z.B.
BALSAMSALABUNDE, BANNBALADIN) belegen?

Was nicht funktioniert, snd Verwandlungszauber oder Verwandlungs-
dhnliche. Beherrschungen sollten eigentlich funktionieren, jedoch
wirde ich die Probe um 3 Punkte erschweren.

Wenn auf einen PARALUsS erten Menschen ein SA-
LANDER gesprochen wird, beginnt dieser dann zu
wirken, sobald der PARALU endet ?

Nein, eine zweifache Formverwandlung schliefd sich gegenseitig aus
(oder erhtht zumindest den Zuschlag ins Unermessliche). Und auch
eine 'Ubernahme der Verwandlung' (analog dem zu Beherrschungen
in MA 33 Gesagten) sollte nicht funktionieren.

Als was gilt man nach einem PARALU: as unbelebte
Materie oder as Lebawesen?

Auch wahrend eines PARALU ist man noch eindeutig ein Lebewe-
sn und kann nicht mittels HARTES SCHMELZE verformt wer-
den. (Beim GRANIT UND MARMOR sieht die Sache schon ganz
anders aus ...)

Kann ein mit PARALU versteinerter Gegner von
einer Heldengruppe wegtransportiert werden, um ihn
z.B. auf dem Grund eines Sees zu versenken? Andert
gch bel einem Opfer eines PARALU das Gewicht?

Ja, er kann wegtransportiert werden. Nein, er kann nicht versenkt
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werden {zumindest nicht ohne groReren Aufwand). Der PARALU
macht 'starr wie Stein”, nicht 'schwer wie Stein'. Will heiffen: Sdbst
wenn das PARAL U-Opfer nun die Stabilitét eines modernen Kampf-
panzers hat, ist sein Gewicht gleich und seine Dichte immer noch ca
0,9 g/lcmd. Es sinkt dso nur mit zusétzlich drangebundenem Stein
(oder wenn es Riistung trégt) — esist natiirlich durchaus méglich, én
PARALU-Opfer m einen Lavasee zu werten ...

Das Opfer eines PARALU ist ja von mechanischer
Gewadlt nicht mehr zu verletzen. Wie sieht es aber mit
Giften aus? Wirkt Kontaktgift?

Nein. Wahrend der Wirkungsdauer desPARAL U wirkt keine Art von
Gift, auch kein magisches.

Wirkt ein vor dem Zauber verabreichtes Gilt weiter?

Nein. Alle 'Stoffwechselfunktionen' kommen zum Erliegen.

Atmet ein PARALU-Opfer noch? Ist es durch Giftgas
verletzbar? Kann es unter Wasser ertrinken?

Nein, ein PARALU-Opfer atmet definitiv nicht.

Wenn ich einen Mitspieler mit PARALU vergteinert
und damit 'gesichert’ habe, kann er dann noch ster-
ben, wenn seine LE unter 5 bzw. unter 0 ist?

Klingt nach einer guten Methode. Er erleidet nur noch eventuellen
weiteren magischen Schaden, aber keinen mehr durch Verbluten,
Vergiftungen etc.

Wie sieht das mit der Heilung aus? Kann ich ihn
heilen, wahrend er versteinert ist, oder muss ich
warten, bis er wieder aufweicht?

Kommt jeweils darauf an, woraus der Schaden resultiert. Analog wie
oben gilt: Reine magische Punktverluste kdnnen mit BALSAMSALA-
BUNDE geheilt werden, eine Giftwirkung auch mit KLARUM
PURUM gestoppt werden, aber Wunden schlie3en dch nicht. Au-
Rerdem wiirde ich die Proben auf oben genannte Zauber um 3 Punk-
te erschweren.
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Luftmangel kaum Uberleben ... Ist dies Uber-
haupt méglich?

Naja,wenner dieZeitunddieper manentenASP
fiir dieSpruchmodifikationaufgewendetundalle
Probenbestandenhat, funktioniertesprinzipiell.
Allerdingsmusser jaauchdasOpfer berihren,
damitder Zauber zuwirkenbeginnt (wasaufje-
denFallwaffenloseAngriffeerfordert).

In den Meisterinformationen zu SPINNEN-
LAUF UND KROTENSPRUNG wird gesagt,
dass der KROTENSPRUNG kurzzeitig eine
enorme Kraftsteigerung der Beinmuskul atur
bewirkt und Auswirkungen auf das Taent
Korperbeherrschunghat. DannmiiRtesichder
Spruch ebenfdls positiv auf die Sprunghthe
auswirken. Tut er das und wenn jain welcher
Weise? Wird hier ebenfdls ein Faktor x3 an-
genommen?

Tuter,aber nur mitFaktor 2.

Von welchem Ausgangswert aus berechnet?
(GE+KK)x5Halbfinger + (Rest-TaPx4Halb-
finger)

Die angegebenen Werte scheinen sich auf ei-

Spezialgebiet

Mir ist nicht klar, warum der waldelfische
Zauber ABVENENUM PEST UND GALLE
Alkohol nicht as Verderbnisprodukt ansieht
und deshalb zurtickverwandelt. Mein Vor-
schlag: Warum macht man das Ergebnis des
Zaubers nicht, &hnlich wie bei der HARMLO-
SEN GESTALT, von der Vorstellung des Ur-
zustands des Zaubernden abhangig? Bei
Walddfen sollte aus Wein leckerer purer Trau-
bensaft werden. Magier hétten natirlich an-
dere Ergebnisse ...

Klingt vernlinftig. Ichfreuemich schon aufdie
ganzenvonZwer genverdroschenenElfen...

Darf der APPLICATUS nur auf 'feste’ Objekte
(z.B. Tiren) gesprochen werden, oder auch
auf bewegliche Habe (z.B. Ringe) ? Und wel-
che Zauber dirfen daran geknipft werden?
AuchanbeweglicheObjekte; praktischjeder be-
kannteZauber (jedochwirdeichdieProbeumi
Punkteer schweren).

Abgesehen vom 'einfachen’ Ausldser: Wo liegt
der Unterschied zum 'echten’ Artefakt?

Die Wirkung desAPPLICATUSverfliegt beim
nachstenSonnenaufgang.

Wieist esjetzt mit den Zauberzeichen, die den
Zauber fir langere Zeit am Ort fixieren?

Wir habenunsdagegenentschieden, einkompl ett
neuesZauber systemzupr asentieren,wasdieMe-
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nen Weitsprung mit Anlauf zu beziehen. Wie
weit springt man aus dem Stand (ohne An-
lauf) [jeweils mit und ohne Einwirkung des
KROTENSPRUNG] ?

Halfteder berechnetenWeitemitAnlauf[ mal 3] ..

Wie hoch kann man aus dem Stand springen?
[jeweils mit und ohne Einwirkung des
KROTENSPRUNG]

Halfteder berechnetenHohe[ mal 2] .

Durch den KROTENSPRUNG erhéht sich
der Kérperbeherrschungs-WertumdieAnzahl
Ubrigbehaltener ZF-Punkte. Bedeutet das,
dass der Anwender damit auch Spriinge nach
unten besser abfedern kann? Kénnte eine
Hexe mit Hilfe des KROTENSPRUNG also
z.B. von einer 8 Schritt hohen Mauer auf eine
gepflasterte Stral3e springen und den Aufprall
geschmeidig wie eine Katze abfedern, ohne
dabel ein Verletzungsrisiko einzugehen (na-
trlich nur nach bestandener erschwerter Pro-
beauf Korperbeherrschung)?
Ja,dasistmdglich.

Wie berechnet man die Sprungweite bel ei-

thodikder Zauber zei chenimEndeffektgewesen
ware. TulamidischeMagietheor etiker (undvor
allem: Magiehistoriker) habenjedoch ausden
Schutzzei chenvonBastrabunsBannundausZei-
cheninObjektenundBauwer kendesaltenFasar
Symbolismen entwickelt, diedie Existenzeines
solchenSystemsnahel egen:

AlleTeileder Thesis, dieindaszuver zaubernde
Objekt eingebundenwerdensoll, werdeninder
TatdurchZauber zeichen(wiemansichvorstel-
len kann, eine (iber aus komplexe Ansammlung
undZusammenstel lung) reprasentiert,dieindas
Objektgeritztwerden.Dadur chwerdenWirkung,
elementare Zuordnung der umgesetzten Kraft,
metaphorischeZuordnungder Wirkung, Reich-
weiteundZielklasse, Dauer undder gleichenfest-
gelegt. DieAufladungmitastraler Kraft erfolgt

nem belasteten und erschpften Menschen?
Ziehen Sefir jedenPunkt BE der Riistung oder
fiirjeweil s200UnzenBel astungeinenPunktvon
der KK ab, bevor Sediesefiir die Berechnung
der Sprungweitehal bieren. Einwirklicher schépf-
ter oder angeschlagener Mensch(AU hal biertoder
geringer) muss auch seine maximal mdgliche
Sorungstreckehal bieren.

Ist es korrekt, dass bel den 'kleinen Mutandas'
die Steigerung einer Eigenschaft um 2 Punk-
te 30 sec dauert, um 5 Punkte jedoch nur 5
SeC?

Ja,dasistrichtig. DieméachtigereVersionisteine
Art'Holzhammer-Variante', diejeauchnichtso
langewirkt und deutlich mehr AE-Aufwand er -
fordert.

Wie kann man diese Variationen, also die 'gro-
Ren Mutandas' erlernen? Bendtigt man einen
hohen ZF- Wert oder bestimmte Blicher?

Alle Abganger von Verwandlung(Lebewesen)-
Akademiendiirftendie'groRere Variantejeweils
kennen, ebensodigjenigen,ausderenUr sprungder
entsprechendeZauber stammt. Allenanderener -
schlieR}tsichdieMoglichkeitabZF 7.

Verwandlung von Unbelebtem

lisierter Magiekunde(al soimEndeffekteinsepa-
rates Talent: Zauberzeichen), Ur-Tulamidya,
Zdemya, Lesen/Schreiben, Malen und Zeich-
nen,eventuel| Gravieren.Eswirdgeschétzt,dass
nochmindestensdrei Jahrever gehenwerden,bis
sichausdenbi sherigenKenntnisseneinpraktika-
blesSystemer gibt, aberinKhunchom, Fasar (und
auchAl' Ahabad)wirdeifrigdarangearbeitet.
Bislangbekannt undmitdieser Methodikrepro-
duzierbar sindSchutzkr ei segegenGeister (ruhe-
loseSeel en), gegenkdr perloseDamonen,gegen
TraumbeeinflussungundgegenkieinereTiere.
Daneben gibt es auch noch Zeichen, die als
'SatinavsS egel' bekanntsind: DieseZeichenver-
langern den mit anderen Zeichen oder mit dem
APPLICATUS hervorgerufenen Effekt aufdie
Zeitdauer vonei ner Woche,einemMonat,einem

durchEinflieRenlassenr oher Astral-bzw. Lebens- Quartal oder eéinemJahr. Will man dieZauber -

energie (wobei wohl, auller bei Damonenbe-

weiter verlanger n,soistwohl dielnskriptionmeh-

schwérungen, stetsEigenbluterforderlichist),die rererZeichennotwendig.

'Versiegelung' desZauber smittel seines'sympa-

theti sch' passendenEdel steins(al sopassender me-

taphorischer wieauchel ementarer Zuordnung).
Letzteresscheintausder altechsi schenKristallo-
mantie (bernommen worden zu sein, und es
scheint auch Edelsteine mit direkt eingeritzten
Zeichengegebenzuhaben.

DieBasis-Fahigkeiten, umsichheutzutagedem
Themaanzunahern,sindguteKenntnisinspezia-

Kann man den ARCANOQVI auf Lebewesen
anwenden — kdnnen Wesen Artefakte sein?
Nein, definitivnicht.

Falls es nicht geht, kann man Tieren Amulet-
te mit Zaubern (z.B.. ARMATRUTZ) umle-
gen?

Ja,wennsi ekei nenspeziellenAusl 6ser vonSeiten
desTieresverlangen.
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Waetere Hinweise und Erklérungen zum The-
ma Artefakte finden Seim Kapitd 'Magische
Artefakte auf Sdte 46,

Kann ich mit einem BRENNE TOTER
STOFF! Skelette, Mumien usw., also Untote,
anziinden? Be Untoten weil3 ich eben nicht,
ob senun regetechnisch alstoter oder alsle-
bendiger Stoff zahlen.

Untotesind'irgendwodazwischen',wasesschwie-
rigmacht,undauflerdemmagischeMaterie,wes-

wegensi eresistentgegendenBRENNESind.

Wie schnell/langsam wer den Objekteim Wir-
kungsbereich eines CALDOFRIGO DRA-
CHENBLUT (als Umgebungszauber) er-
wér mt/gektihlit?

turvernderung langsam (mit einer gewissen
Trégheit/\VVerzogerung) vor sich? Beispid: Ein
Magier will die Umgebung eines Hauses im
Wirkungsbereich des Spruches auf nieder-
hdllische Kélte kiihlen. Durchdringt nun der
Zauber schlagartig das Mauerwerk und wird
die atomare Struktur bisinsinnerste der Mau-
er plétzlich schockgefrostet, oder widersteht
dieMauer kurzfrigigund kiihlt sich nur lang-
sam ab (die Temperatur @ndert sich nur
schleichend, abhéangig von der Warme-
leitfahigkeit des Objektes) ?

Tja, daesinAventurienweder atomareStruktu-
rennoch Warmeleitféhigkeitengibt... Wieoben
erwahnt, istdieAntwort: schlagartig; d.h., dass
man damit Steingut mit einer heiRen Suppedrin

Praktischschl agartigbei Objekten, mitetwaszZeit-Si cherlichzumPlatzenbringenkann. (Dasistein

verzogerungbel Umgebung.

Oder anders formuliert: Werden Objekte in-
nerhalb des Wirkungsbereiches des Umge-
bungszaubers schlagartig und bis in ihre in-
nersten Bereiche gleichmaRig auf die neue
Temperatur verandert, oder geht die Tempera-

verstandlicher und allen bekannter Effekt, der
natiirlichentretensollte, weil manihnerwartet

(z.B. einen Tell eines Eisberges, wiein Folge
dem Drachenhals), oder wirde sch auch in
diesem Beigpid die Erwdrmung nur langsam
ins Innere des Eises fortsetzen?
Ichdenke, soeinEisbergschmil ztunter der Ein-
wirkungeinesCALDOFRIGOnichtwieButter
inder Sonne, sonder nwieinder Mikrowelle.

Kann man mit einem CLAUDIBUS auch an-
dere mechanische Werke wie Spiduhren
lahmlegen?

Nein,dader CLAUDIBU SspeZiell die'struktu-
rellelntegritéat'vonTurenstérkt.

Kann man den DESINTEGRATUS auch €-
fektiv gegen Untote einsetzen?

Leider nein. DaUntotezwar 'toteMaterie'sind,
jedochdurchAstral energiebel ebtwerden,gelten
sieimS nnediesesZauber sal s'magi scher Gegen-

—auchwenner natirlichohneWar mel eitfahi gkeit

I thermischeSpannungennichterklérbarist...)

Ist der Zauber auch geeignet, um relativ
schnell eine grol}ere Menge Eis zu schmelzen

Kann man den DESINTEGRATUS so modi-
fizieren, dass er angtatt gegen unbdebte Ma-
terie gegen Untote wirkt, da dieseja kein Ar-
tefakt mit permanent gebundener Adtral-

Gibt es jetzt eine einheitliche Regelung, wie Kampfe
in Dunkelheit / unter Auswirkungen des DUNKEL-
HEIT zu handhaben sind? Weiche Abzlige gelten?

Grundsétzlich igt die 'dunkelste Dunkel heit', die entstehen kann, mit
Abzligen von je 10 Punkten auf Attacke und Parade behattet, Fern-
kampfangriffe in einer solchen 'absoluten’ Dunkelheit sind um 20
Punkte erschwert. Absolute Dunkelheit gibt es jedoch nur nachtsim
Wald bei vollkommen bedecktem Himmel oder in komplett
unbeleuchteten Verliesen. Natiirliche néchtliche Dunkelheit hegt Ub-
licherweise bei Stufe 5 bis 8 (dlso AT/PA-5 bis AT/PA -8).

Der DUNKELHEITszauber verdunkelt die Umgebung in enem
Mal%e, das von den Féhigkeiten des Zauberers abhangig ist: Die ZF-
Punkte, die der Zauberer bei seiner Probe Ubrigbehdlt, werden zu
gleichen Teilen auf AT- und PA-Werte der Betroffenen angerechnet,
wobel be ungeraden Zahlen immer die Parade stérker betroffen ist.
Alle Ubrigbehaltenen ZF-Punkte «erden fir Fernkampfangriffe von
innerhalb der Zone oder in die Zone hinein angerechnet. Beispid:
Ein Druide behdlt bel der Zauberprobe 9 Punkte Ubrig: Die AT-Wer-
te aller Personen (auf3er dem Druiden) innerhalb von 10 Schritt Ra
dius sinken um 4 Punkte, ale PA- und Ausweichen-Werte um 5 Punk-
te, dle FK-Werte um 9 Punkte.

Diese druidische Verdunklung wirkt zusétzlich zu natirlichen
"Dunkel heitsstufen”, wobei es jedoch nicht dunkler ds ‘absolut dun-
kel wird. Fir den Zaubernden selbst gelten die Abziige nicht, von
‘normaler’ Dunkelheit bleibt er jedoch weiterhin betroffen.

Ellen sind von Dunkelheit (ber Tage um 5 Punkte weniger betrof-
fen, Zwerge von Dunkelheit unter Tage, egd aus welchen Quellen
die Dunkelheit resultiert.

Die Regeln zum BLITZ DICH FIND, zum Hexenfluch MIT
BLINDHEIT SCHLAGEN und zur Blendung mit dem Gift der
Maraske bleiben \on oben Gesagtem unbetroffen; beim Kampf ge-
gen einen Unsichtbaren gelten Nahkampfabziige von AT/PA —8 FK
—16. Ein bereits langete Zeit (einige Jahre) Erblindeter hat nur noch
Abziige von AT/PA -5, Fernkampf ist ihm nicht mdglich.
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Druide A wirkt eine DUNKELHEIT, um seinen
Gegner zu beeintrachtigen (8 Punkte Ubrig); Magier
B tut kurz darauf das Gleiche (ebenfalls 8 Punkte
Ubrig); beide kdmpfen nun mit AT/PA —4 Aber was
ist mit 'Unbeteiligten’, die sch im Wirkungskreis
beider DUNKELHEITen befinden? Kampfen se mit
AT/PA -8, welil sich die Zauber addieren, oder gilt
‘dunkel gleich dunkel' und die AT/PA-Abzige bleiben
bei 4?

In der Uberlappungszone addieren sich die DUNKELHEITen in
der Tat auf, konnen jedoch niemals Uber —I0— 10 steigen.

Ist eine Person noch auszumachen, wenn sie DUN-
KELHEIT und SILENTIUM zusammen benutzt?
Welche Erschwernisse hétten die Gegner beim
Kampf?

Eine solcherart getarnte Person ist ohne weiteres durch ihre wirken-
den Zauber auszumachen — as Anschleichhilfe ist diese Kombinati-
on aso ausdriicklich nicht zu empfehlen. Im Kampf dagegen - wenn
sich dso dle Beteiligten innerhalb des Radius der beiden Zauber be-
finden — gilt fur alle Kémpfer aulRer dem Zaubernden eine Erschwer-
nis von je 4 Punkten mehr auf AT und PA, as wenn nur Dunkelheit
herrschen wirde; der Zauberer selbst ist aber ebenfals von diesen
vier Punkten SILENTIUM-Abzug betroffen.

Der DUNKELHEITszauber wird bei uns manchmal
genutzt, um sich in der Nacht oder in stockdunklen
Réumen besser zurechtzufinden. Dies ist doch nicht
die eigentliche Bestimmung fir diesen Zauber?

Nein, deutlich nicht. Der Anwender des Zaubers kann trotz der von
ihm verursachten Dunkelheit noch etwas erkennen, d.h., er ist im-
mun gegen seinen eigenen Zauber — nicht mehr und nicht weniger.

107



AT

roed ‘ ‘—\‘-.
Y

—

At’i':?\'-(*‘
SN\

energie sind? Lasst er sich so modifizieren,
dass er gegen Lebewesen oder Damonen
wirkt?

Prinzipiell ja. Alle diese Modifikationen waren
jeweils einzelne GrofRRe Modifikationen und teil-
weisesogar metaphorische Transitionen, diealle-
samt gegen die jeweilige MR wirken wiirden, aber
prinzipiell moglich sind.

Giltim Sinnedes DESINTEGRATUS ein ge-
félter Baum as lebend?

Ein gefallter Baum ist —zumindest nach ein paar
Wochen — nicht mehr lebendig. Esgilt: Wenn aus
den Resten des Baumes noch ein neuer Baum
spriefien konnte, lebt er noch.

Sind vom DESINTEGRATUS auch Haare
oder Fingernédgel betroffen, da se genau ge-
nommen 'tot' sind.

Nein, da sie noch Teil des Korpers und damit der
'ganzheitlichen Aura' eines Lebewesens sind.

Kann ein DESINTEGRATUS von einem
Magier in seiner Tiefenwirkung beeinflusst
werden, also z.B. nur 1 Schritt weit wirken an-
statt grundsétzlich 7 Schritt?

Nein, zumindest nicht bei der Ausfiihrung. Es ist
allerdings durchaus méglich, sich den Zauber ent-
sprechend zu modifizieren.

Im Jahr des Greifen wird ein beweglicher
DUNKELHEITszauber vorgestellt. Ist das ab
hoheren ZF-Werten moglich, oder handelt es
sch um einen reversaierten FLIM FLAM?
Eine bewegliche Kuppel mit AT/PA -4 fir
samtliche Gegner it fir einmalige K osten von
2 permanente ASP doch &uRRerst machtig ...
Weder noch, sondern um eine personliche Modi-
fikation des bekannten DUNKELHEIT-Zaubers.
Abgesehen davon gibt esgeniigend Gegner, denen
Sicht einigermafien egal ist und die sich statt des-
sen auf Gehdr oder Geruch verlassen ...

Kann man einen beweglichen FORTIFEX
INVISIBIL ds eineArt 'Fahrstuhl’ benutzen?
Lé&sst sch mittels zweier FORTIFEX eine Art
Presse erstellen? Welche Kraft besitzt ein
FORTIFEX eigentlich?

Wenn der FORTIFEX unabhangig bewegt wer-
den soll (Probenzuschlag +15), so steht hinter ihm
die Kraft des Magiers, und zwar seine Willens-
kraft, die sich in Mut und Charisma ausdriickt.
Ergo: KK des FORTIFEX = MU+CH des Ma-
giers. Wenn die Barriere sich mit dem Magier
bewegt, hat der Fortifex die KK des Magiers...

Wenn der Magier einen FORTIFEX spricht,
der sich mit ihm bewegt, lasst sich der Magier
dann schieben, wenn ich die Wand schiebe?

Je nach KK des Magiers (s.0.).

Wie weit lasst sich ein FORTIFEX formen
(Zylinder, Halbkugel,...) ?
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Einfache geometrische Formen sollten moglich
sein; in diesen Féllen ware ein Zuschlag von +7
auf die Zauberprobe fallig.

Zahlt ein Flammenschwert fir einen FORTI-
FEX INVISIBIL als Zauber oder Materie?
Als Materie.

Gibt es eine Begrenzung der investierbaren
Astralenergie bei den Zaubern MAHL-
STROM und WINDHOSE?

Prinzipiell nein.

Kann man mittels OBJECTUM FIX einen
Gegenstand an einer Person befestigen?
Nein. Der Zauber verstarkt die Bindung zwischen
zwei unbelebten Gegenstédnden (es ist schliefllich
eine Verwandlung von Unbelebtem).

OBJECTUM FIX: Eine erste Uberlegungwar,
dass er ganz einfach immer Bewegungen ge-
gensteuert, also immer die optimale Gegen-
bewegung macht. Nur wiirde das mehr ds die
paar |&ppischen ASP bendtigen, und das Spe-
ziagebiet Verwandlung von Unbelebtem wére
unpassend, es miisste in die Movimenta.
Richtig.

Also nicht. Andere Méglichkeit: In der Mitte
des Gegenstandes entsteht ein endliches, auf
den Gegenstand begrenztes Schwerefeld, also
eine 'Invocatio Elementarii Archou'. Nun ist
es aber eine Verwandlung und keine Beschwo-
rung, aso scheidet das aus, und es bleibt nur
noch eine Moglichkeit.

Nicht zwangslaufig, da etliche Verwandlungen
auch als Verschiebungen der elementaren Gewich-
tungen in der zu verwandelnden Struktur ange-
sehen werden kénnen ...

Also sehe man die Materie vielschichtiger, und
auch ihre Zeit und ihren Ort als einfache Pa-
rameter, wie Masse, Dichte, Farbe, Form etc.
Also wir einfach die Ortskomponente mani-
puliert.

Die Ortskomponente wirdfixiert, Heisenberg ro-
tiert, ein Dynamo wird montiert, und fréhlich
wird Energie produziert... Aber ohne Flachs, das
ist wahrscheinlich —daja auch 'Deckenmontage’
moglich ist, was der Schwere-Beschworung wi-
dersprechen wiirde — die verninftigste Losung.

Nun stellte sich folgende Frage: Ist es mog-
lich, diese Ortskomponente im Limbus zu ma-
nipulieren, also dort beispielsweise einen be-
guemen Meditationsteppich fixieren, den man
immer wieder findet?

Um eine Ortskomponente zu fixieren, bendtigt
man aber ein ruhendes Bezugssystem, und das ist
der Limbus meines Erachtens nicht. Zwar sind
die meisten Fluktuationen sicherlich berechenbar,
aber zum Fixieren eines Ruhesessels im Limbus
wird's wohl nicht reichen — der Sessel wird lang-

sam, aber sicher wegdiimpeln ...

Zum REVERSALIS, den mit ihm gekoppel-
ten Formeln und den Auswirkungen im Rah-
men der Zauberwerkstatt schlagen Se hitte
im separaten Kapitel auf Seite 78 ff. nach.

Inwiefern unterbindet/behindert der SILEN-
TIUM SILENTILLE gesprochene Zauber? Es
wére doch méglich, einen Meistermagus da-
mit kurzfristig auszuschalten, da deutlich ge-
sprochene oder gar gebriillte Zauber von die-
ser Komponente leben, nicht wahr?

Bei 'gebrllten’ Zaubern sollte es einen Aufschlag
arbeiten, bei den meisten anderen gesprochenen
Zaubern spielt eskeine Rolle, ob man den Spruch
héren kann, sondern nur, ob der Zauberer ihn
sprechen kann ... Diegesprochene Formel ist ein
Mantra, eine Konzentrationshilfe; es reicht, sie
auszusprechen. Wasgesagt wird, muss nur in den
wenigsten Fallen verstanden werden. (Ansonsten
gabe es zB.ja auch Sprachprobleme ...)

Kann man mit seinem SILENTIUM seine &i-
genen Spriiche verbergen ?
Kann man, aber ein SLENTIUM ansichistja
meistauchschonauffallig...

Kann man mittels WEICHES ERSTARRE
die Luft um sich herum kugelférmig erstar-
ren lassen, so dass eine Art Schutzschirm ent-
steht? Wirde selbiger durch destruktive
Kampfmagie zerstort?

Ja, esist mdglich, eine solche Schutzkuppel zu er-
stellen. Se hat maximal zweieinhalb Schritt Ra-
dius und verharrt am Ort. Die ‘Lebensenergi€' ei-
ner solchen Barriere (und auch anderer mittels des
Zauberserstellter Objekte) betragt das Quadrat der
ZF, die der Zauberer in dieser Formel hat, der
Ristungsschutz entspricht den bei der Probe ib-
rigbehaltenen  ZF-Punkten.

Eine solche Barriere ist sowohl von 'weltlichen
Waffen als auch von (Kampf-) Zauberei zu be-
schadigen; in beiden Féallen giltjedoch der oben
genannte  RiUstungsschutz.

Neuere Forschungen haben Ubrigens interessan-
terweise ergeben, dass es eine hislang unbekannte
Randbedingung fir diesen Zauber gibt: Beim Ver-
wandeln/Verhérten der Materie darf aulBer dem
Anwender kein Lebewesen berthrt werden. Es
scheint aullerdem so, dass Luft und andere Gase
deutlich schwerer zu verzaubern sind (+ 7) als
Flussigkeiten.

Ist es moglich, durch die WEICHES-ER-
STARRE-Schutzkuppel einen Zauber (z.B.
PARALU oder BOSERBLICK) zu sprechen?
Da ich nicht denke, dassdie Luft vollstandig trans-
parent erstarrt und sie auf3erdem von den astralen
Mustern des ERSTARRE durchdrungen ist, den-
ke ich, dass dies unmoglich ist, zumindest aber
einen Aufschlag in Hohe von ca. +21 erfordert —

COMPENDIUM SALAMANDRIS



in beide Richtungen, versteht sich ...

Kann man eine Schutzkuppel mit kleinerem
Durchmesser unter die erste Kuppel legen -
daswérejakeine Stapelung, sondern ein zwei-
ter separater Zauber?

Ja, das istprinzipiell moglich.

Kann der Magier die Kuppel irgendwie auf-
l6sen, oder muss er Se zerstéren oder bis zum
Ende der Wirkungsdauer warten?

ZAUBERWERKSTATT (Forts. von S. 79)

zu handhaben wie zwe hintereinander ge-
sprochene ZORN DER ELEMENTE?

Im Endeffektja; der Zauber ware (was Redukti-
on des Schadensdurch Rustung angeht) sogar noch
effektiver als zwel aufeinanderfolgende ZORN
DER ELEMENTE.

Kann bei einer Variation des IGNISPHAERO
der Schaden umverteilt (gleicher Schaden in
alen 6 Bereichen) und dieser dann verdop-
pelt werden?

Kann ... das wird dann aber ein sehr teurer Zau-
ber  (IGNIPLANO FLACHENBRAND).

Kann bei einer Variation des IGNISPHAERO
auch eine andere Erscheinungsform gewahlt
werden, z.B. eineWdle? Wareesmoglich, die-
sen IGNISPHAERO mit dem verwandten
IGNIFAXIUS zu einem Flammenstrahl mit
be Auftreffen entstehenden Flammenwelle zu
kombinieren? Wie wéare dann der Schaden zu
verteilen?

Kénnte auch rein Uber den IGNIFAXIUS herge-
leitet  werden: Ein solcher IGNIFLUMEN
FLAMMENSPUR erzeugt ST+1 Rechtschritt
brennenden Boden, die beliebig (aber schon etwa
rechteckig) verteilt werden konnen und sich mit
GS 15 vom Magier zum Ziel bewegen. Jeder
Rechtschritt richtet 1W6 TP an und verlischt,
nachdem er Schaden angerichtet hat.

Bem KULMINATIO KUGELBLITZ steht,
dass die ASP-Kosten nicht durch die Scha
denswirkung verursacht werden; wenn aber in
der Zauberwerkstatt die Wirkung verdoppelt
wird, missen doch auch die ASP-Kosten ver-
doppelt werden.

Ja. In diesem Fall betragt der Schaden 2W20 + 10,
die benttigte AE 2W20 ASP.

Wenn man einen KULMINATIO variieren
will, wirde man dann mit dem Siebten Ele-
ment zu tun haben oder mit einem ‘aul3er-
elementaren' Zauber?

Elektrizitat ist elementar nicht zugeordnet.

Wie 'de-borbaradianisiert’ man mittelsMeta-
spekulative Damonologie eigentlich borbara-
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Er muss sie zerstéren oder warten.

Ist die Kuppel luftdurchlassig? Wie dick bzw.
dinn ist diese WEICHES ERSTARRE-Bar-
riere? Ist es nicht geféhrlich, sich in einer
Kuppel, deren Wirkung man ja nicht falen
lassen kann, fur schlimmstenfalls 20 Minu-
ten einzuschlief3en? Besteht da nicht die Ge-
fahr zu ersticken?

Die Barriere ist relativ diinn, wobei zehn Kubik-
meter Luft (beim ST 10-Magier) schon eine gan-

dianische Zauber?

Zuerst (gema MA 237) Uberhaupt die Methode
verstehen, dann zwei grofRe Modifikationen (Ver-
anderung der spieltechnischen Wirkung, dann et-
was, wasgrob einer 'metaphorischen Transition'
(Entfernung der Anrufungskomponente)  ent-
spricht) ... oder die de-borbaradianisierten For-
meln in Punin erlernen ...

Von der spieltechnischen Wirkungher wird jeweils
der Wiirfelwurf durch den Mittelwert ersetzt, sonst
andert sich eigentlich wenig.

Alle bis zum Jahr 30 Hal bekannten Formeinfin-
den sich hier im Anhang. Bei den nochfehlenden
Formeln kann davon ausgegangen werden, dass
sie auch in néchster Zeit nicht verfligbar werden.

Falls man das oben genannte Buch studieren
kann, kann man doch die Borbaradianer-For-
meln auch selber auf Normalform bringen.
Wiesieht esmit dem LAST DESALTERS und
dem PANIK UBERKOMME EUCH aus?
Kann man, allerdings braucht man dazu auch
jeweils einegutformulierte Thesis der beiden Spri-
che .. und der LAST DES ALTERS ist quas
nicht vorhanden, der PANIK immer noch hinrei-
chend selten. Zumindest sind diese Spriiche noch
nicht de-borbaradianisiert. Mdgliche Auswirkun-
gen waren

LAST DES ALTERS. Jeder Zaubervorgang ver-
braucht anstatt 1W-1 permanenten ASP nach De-
Borbaradianisierung 3 permanente ASP.

PANIK: Reichweitefallt auf 49 Schritt; Kosten
betragen 23 ASP; Wirkungsdauer maximal Ub-
rigbehaltene ZF-Punkte in Spielrunden.

Reicht es, den LAST DES ALTERS zu rever-
salieren, um sich mit diesem Zaubers zu ver-
jungen, oder muss man durch die Zauber-
werkstatt eine neue Formel entwickeln?
Prinzipiell reicht ein REVERSALIS [LAST DES
ALTERS. Ich wirde jedoch deutlich fir eine
Kombination in Verbindung mit metaphorischer
Transition (Verwandlung - > Zeitzauber) pladie-
ren und die permanenten Kosten anheben. Dann
aber hat man einen Spruch, der auch nicht mehr
mittels VERWANDLUNGEN BEENDEN auf-
gehoben werden kann.

Wenn man einen IGNISPHAERO mittels ele-
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ze Menge Material sind (etwa 15 cm Dicke der
Kugelschale) ... Die Kuppel ist nicht luftdurch-
lassig; das Volumen der Kuppel (Radius 2,5
Schritt, entspricht 65 Raumschritt) reicht aber
allemal aus, um genitigend Luft zu beinhalten,
dassman nicht erstickt. Mal abgesehen davon, dass
man ja nicht unbedingt eine Kuppel bendtigt —
ein oben offener Zylinder tut'sja auch ...

mentarer Transition in den FRIGOSPHAE-
RO umformt, behélt er dann die Trefferpunkte
bei und bekommt die zusétzliche Wirkung,
oder bekommt man nur die zusétzliche Wir-
kung in diesem Radius?

Von der Schadenswirkung her sind IGNISPHAE-
RO und FRIGOSPHAERO gleich; sie unter-
scheiden sich nur in den elementaren Nebeneffek-
ten (RS-Verlust bei Feuer, BF-Seigerung bei Eis).

Ist es gleich schwer, aus einem FULMINIC-
TUS und einem ZORN DER ELEMENTE
eine Thesis fur einen FRIGINICTUS, IGNI-
NICTUS oder ARCHONICTUS mittels ei-
ner elementaren Transition zu entwickeln?
Es ist deutlich leichter aus dem ZORN DER
ELEMENTE, weil dieser ja praktisch alle ent-
sprechenden Thesiskerne enthalt.

Waére es mittels einer elementaren Transition
moglich, einen IGNISPHAERO in einen
ORKANOSPHAERO umzuwandeln, wenn
man Luft als eigenes Element hat?

Kein Problem. Gegen einen ORKANOSPHAE-
RO wirkt getragene Ristung doppelt. Die Ele-
mentare Nebenwirkung ware jedoch, dass man
eine KK-Probe bestehen muss, um auf den Bei-
nen zu bleiben und nicht — bei ausreichend star-
kem Wind — weggeweht zu werden; diese Probe
ist um die Halfte der erlittenen TP erschwert;
stirzt man, erleidet man weitere 1W Schadens-
punkte.

Ist es moglich, einen Zauber wie z.B. den
IGNIFAXIUS mittels einer elementaren Tran-
sition in das siebte Element (wobei davon
ausgegangen wird, dass es sich dabel um die
Kraft handelt) zu verschieben?

Das siebte Element ist immer noch Spekulation
und Philosophie, weswegen die Entwicklung von
Heptalogien mittels 'Zauberwerkstatt' nicht mog-
lich sein sollte. Ein ARCANOFAXIUS o.a. kdnn-
te daher (zumindest nach dem momentanen Sand
der Forschung) nicht als elementare Transition
entstehen, sondern indem man Muster des
IGNIFAXIUS und des FULMINICTUS koppelt,
um einen 'besser regelbaren’ FULMINICTUS zu
erzielen...
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GARDIANUM PARADEI
Schitze mich vor Zaubered!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Zaubernde hebt seinen Zaubergab Uber den Kopf und l&sst ihn eéinmal waager echt
rotieren: magiekundige Helden ohne Zaubergab zeichnen mit beiden Handen einen grofRen Kreis
Uber sich in die Luft.

Zauberdauer: a) 2 Sekunden, b) 8 Sekunden, ¢) 12 Sekunden; mit Zauber stabjeweilshalbiert

Probe: IN/CH/KK a) +0; b) +3; c) +7

Wirkungsweise: Der Zauber erschafft um den Magier herum eine unsichtbare Schutzkuppel, die
auch von Gefédhrten des Magiers genutzt werden kann. Der Schild it ‘orientiert’, d.h., auch wenn
bestimmte Wirkungen nicht nach innen dringen kénnen, ist auch Kampfzauberei aus der Kup-
pel heraus moglich. Die Wirkung der einzelnen Varianten:

a) Die Kuppel fangt jegliche Form von ungeformter Astralenergie auf, namentlich aso ale TP/SP
aus schadenserzeugenden Kampfzaubern, aber auch 'gewdhnliche’ astrale Strdmungen; jeder TP,
den der Schild abfangt, reduziert die Schildstérke.

b) wie vor, jedoch werden zusétzlich alle Attacken mittels ddmonischer Materie absorbiert, ddmo-
nische Bewegung durch die Kuppel hindurch verhindert; jeder TP aus Ddmonenangriffen, den
der Schild abféangt, reduziert die Schildstérke.

c) wie vor (gegen Kampfzauber und D@monenattacken), jedoch werden zusétzlich auch Ver-
wandlungen und Beherrschungen sowie nicht schadenserzeugende Kampfzauber abgewehrt, Je-
der ASP, der auf diese Art und Weise abgeblockt wird, reduziert die Schildstérke; Zauber, die
einen geschwéchten Schild durchbrechen, kommen dann zur Wirkung (gelungene Probe gegen
evtl. MR vorausgesetzt), wenn noch mindestens die Hélfte der ASP (aufgerundet) des Spruches
durchkommen. (Diese Spriiche sollten dann alerdings in ihrer Wirkungsdauer reduziert wer-
den.)

Kosten: Die Anzahl der abgeblockten ASP/TP entspricht der Summe aus den ASP, den der Zau-
berer in den Spruch freiwillig investiert, plus dem MU des Zauberers plus der Anzahl an ZF-
Punkten, die er bei der GARDIANUM-Probe ubrigbehalten hat.

Reichweite: Es entsteht eine Kuppel von &) 3 Schritt, b) 2,5 Schritt, ¢) 2 Schritt Radius.
Wirkungsdauer: bis die aufgewendeten ASP aufgezehrt sind, maximal eine Spielrunde

Meisterhinweis: Diese neue, variierbare Verson des GARDIANUM entstand im Lauf der Kémpfe
gegen die borbaradianischen Invasoren und fand schnell Verbreitung an alen Magierakademien. Da
es sch nur um Minimal-Variationen der Thesis handelt, kdnnen dle Kenner des Spruches die neuen
Varianten anwenden, nachdem se auf einer Akademie oder bei einem Lehrmeister einen Tag inten-
sives Studium der Formel hinter sich gebracht haben; ihre ZF sinkt dabei um 1 Punkt.

Alle Neuanfanger bekommen die hier genannte Verson der Formel auf dem in MDSA 15 genannten
Startwert beigebracht.

Reversalis: keineWirkung

Startwerteder ZF: so.

PENTAGRAMMA DRUDENFUSS
Heb dich fort in Rauch und Ruf3!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Magier zeichnet ein Pentagramm auf den Boden, legt a) einen Karneol,
b) einen Onyx, c) einen Diamant in die Mitte des Pentagramms, konzentriert
sich und spricht die benétigte Variante der Formel.

Zauberdauer : 8 10 Sekunden, b) 15 Sekunden, €) 20 Sekunden

Probe: MU/MU/CH a) +7,b) +14,c) +21

Wirkungsweise: Diese drei unabhéngig voneinander zu erlernenden Varianten des 'Universal-
exorzismus' bewirken, dass die Bindung eines transsphérischen Wesens (namentlich eines Geistes
aus der vierten oder eines Ddmonen aus der siebten Sphére) an die dritte Sphére gebrochen wird,
so dass diese Wesenheit durch das Pentagramm zu seinem urspriinglichen Aufenthaltsort zurtick-
gesogen wird. (Der eingesetzte Edelstein — von mindestens 5 Karat Gewicht - geht bei gelungener
Zauberprobe verloren.)

Bel Wesen mit der Eigenschaft 'Existenz' sind um 5 Punkte erhdhte ASP-Kosten aufzuwenden,
bel Wesen mit der Eigenschaft 'Présenz’ ist die Zauberprobe um 7 Punkte erschwert.
Bannschwert und korrekte Bekleidung konnen die Probe erleichtern, weitere Paraphernalia nicht.
Kosten: @ 13 ASP pro Geist, b) 19 ASP pro niederem Damon, c) 27 ASP pro gehdrntem D&mon
Reichweite: 7 Schritt Radius um das Pentagramm

Wirkungsdauer: augenblicklich

Meisterhinweis: Die neuen PENTAGRAMMA-Varianten entstanden im Laufe einer dreijahrigen For-
schungsarbeit an der Puniner Akademie, wobel folgende Methoden zur Anwendung kamen: der Ein-
satz 'echsischer’, pseudo-kristallomantischer Methoden (eigentlich eher Anti-Donarien) und die Tat-
sache, dass rohe Kraft bisweilen diffizil gewebte Muster ersetzten kann (zumal, wenn es in Bereiche
des siebtsphérigen Chaos fihrt). Des weiteren wurden wohl Kenntnisse des GEISTER AUSTREI-
BEN sowie die Thesiskerne der reversaierten FUROR- bzw. HEPTAGON-Formeln eingewoben.
Die Formel wird momentan nur in Punin gelehrt; Startwerte:

—wenn in bisherigem PENTAGRAMMA schon 'gute Kenntnis' (ZF 7+): &) -7, b) -3, ¢) -5: in
diesem Fall erfordert das Aktivieren' der Kenntnis der neuen PENTAGRAMMA-Varianten nur je
einen ZF-Steigerungsversuch pro Variante.

—ansonsten: neu erlernen mit folgenden Startwerten (a/b/c): Maga—9—7/—8, Hexen, Druiden und
Geoden -8/-10/-9; dle Elfen —15—10—12. Scharlatane und Schelme —12—15—18

Reversalis: keineWirkung

Startwerteder ZV: s.0.



PROTECTIONIS SSICHRER SPRUCH
Contrazauber blebt Vearauch

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Magier spricht zunéchs die PROTECTIONIS-Formel und anschlieRend die Formel,
die er gegen Antimagie abschern will.

Zauberdauer: 6 Sekunden (+ Zauberdauer des zu schiitzenden Zaubers)

Probe: KL/KL/CH ( + selbstauferlegter Zuschlag)

Wirkungsweise: Der nachfolgende Spruch wird von den Matrixfaden des PROTECTIONI S vor
Antimagie geschiitzt, so dass esfir einen Contramagier wesentlich schwerer, jasogar unmdglich
weiden kann, den Zauber aufzuheben. Der Zaubernde hat hierzu zwei Mdglichkeiten, die er
problemlos kombinieren kann:

Zum einen kann er sch die Zauberprobe zum PROTECTIONIS um beliebig vide Punkte er-
schweren. Gelingt die Probe, so muss der Antimagier, der den geschiitzten Spruch aufheben will,
zusétzlich zu sonstigen Zuschlagen eine um ebenso vide Punkte + Stufe des Zaubernden er-
schwerte Probe auf den Antimagiespruch schaffen.

Zum anderen kann der Zaubernde zu den Grundkosten eine beliebige Menge an ASP aufwen-
den. Der Antimagier muss dann bei seinem aufhebenden Spruch ebenso viele zusétzliche ASP +
Stufe des Zaubernden investieren, was ihn unerwartet viel Kraft kosten konnte.

Ein Beispiel: Der finstere Xandros (12. Sufe) schiitzt einen CLAUDIBUSmit dem PROTECTIONIS
indemer sichdieZauber probeum8Punkteer schwert, wasgeradenochgelingt, und 15 zusétzlicheASP
investiert. Der ihn verfolgende Pfeil desLichtsArronius (10. Sufe) versucht nun, die Tur mittelseines
VERWANDLUNGEN BEENDEN zu 6ffnen, was ihm zu den normalen Kosten von 8 ASP eine
Probenerschwernisvon 20 (8 + 12) Punkten sowieweiteren 27 ASP (15 + 12) Kosten einbringt!
Kosten: 9 ASP + salbst auferlegte Kosten (+ Kosten des zu schiitzenden Spruchs)

Reichweite: Z

Wirkungsdauer: Der zu schiitzende Spruch muss innerhalb einer Minute (A) nach dem PROTEC-
TIONI'S gesprochen werden.

Meisterhinweis: Dieser Spruch wurde erst jiingst von Galotta vermutlich mit Hilfe des Dédmonen-
meisters selbst entwickelt. Mit dieser ersten echten Contra-Contramagica kénnen die Schwarzen
Zauberer verhindern, dass ihr Zauberwerk von irgendwelchen dahergelaufenen weiRberobten
Antimagiern zunichte gemacht wird - so geschehen bei der Eroberung Ysilias, wo der PROTECTIO-
NIS der Untergang der Bannakademie war. Die Schaffung dieser Formel (berraschte - eigentlich
dachte man, da3 der D&monenmeister zuerst neue démonische Invocationen oder Borbaradianer-
spriiche entwickeln wirde. Das eigentliche Anwendungsgebiet ist die Damonenbeschwérung, auf
dass dl die Karakilim und Heshtotim kaum zu exorzieren seien. Der Spruch wird wohl lange alein
in der Hand der groen Magier des schwarz-roten Heeres bleiben, doch irgendwann werden auch
die Gilden uber ihn verfugen, aber wer weil3, ob es nicht dann schon langst zu spét ist...

Reversalis: keineWirkung

Startwerteder ZF: Magier-7, Scharlatan -20, Hexe -15, Druide -13, Diener Sumus-17, Herr der Erde
-16, Schelm -20, Auelf -12, Waldelf-14, Fimelf-17, Halbelf-14

EIGNE ANGSTE QUALEN DICH!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Magier konzentriert sich, spricht die Formel und berthrt danach sein Opfer

Zauberdauer: 3 Sekunden

Probe: MU/IN/CH (+MR)

Wirkungsweise: Der Zauber raubt dem Opfer ale finf Sinne, so dass es in seinem eigenen Hirn
gefangen und seinen tiefsten Angsten ausgeliefert ist. Das Opfer ist wihrend dieser Zeit zu keiner
Handlung féhig und verliert pro Stunde einen Punkt jeder seiner guten Eigenschaften. Diese
regenerieren sich nach Ablauf des Zaubers ebenso langsam wieder.

Ist wéhrend der Wirkungsdauer die KL unter Null gefallen, so entscheidet ein Wurf mit dem
W20, ob ein bleibender Schaden entstanden ist: Bei einer 15 steigt die TA, bei einer 16 die HA, bel
einer 17 die RA, bel einer 18 der AG, bei einer 19 sinkt der MU, bei einer 20 die KL ; der betroffene
Wert veréndert sich jeweils permanent um 1 Punkt.

Kosten: 12 ASP

Reichweite: B

Wirkungsdauer: nach Willen des Zauberers, |angstens aber so viele Stunden, wie der Zauberer ZF-
Punkte bei der Probe ubrigbehalten hat, mindestens jedoch eine Stunde

Meisterhinweis: Die Thesis dieses finsteren Spruches wird in Punin nur an Personen bester Reputati-
on abgegeben; firr Weilimagier, die sich mit Seelenheilkunde beschéftigen, ist Se ebenfalls in Perricum
erlernbar. An beiden Akademien erhdlt man die Formel nur, wenn man sich die Erinnerung an die
Ursprungsformel mittels eines modifizierten MEMORABIA FALSIFIR |dschen lasst.

Hierbei handelt es sich um die von Magister Karjunon Silberbraue de-borbaradianisierte Thesis
(Anrufungs- und Blutkomponente sowie die auf Borbarad gerichtete Kontrollverbindung entfalen.)
der gleichnamigen Borbaradianer-Formel. Die Lernkosten betragen 50 Dukaten, die Lernzeit is ein
Tag aufopferungsvolles Studium, wenn die Original-Thesis bereits bekannt war. Falls Ihr Held die
borbaradianische Formel schon aktiv beherrscht, verfiigt er nun Gber die bereinigte Thesis auf einem
um 2 niedrigeren ZF-Wert, fdls die Thesis fur ihn neu ist, verdreifacht sich die Lernzeit, dafir erlernt
er se auf einem um 1 Punkt hoheren Startwert neu.

Reversalis: Die Snnenschérfedes Opfers steigt um so viele Punkte, wie bei der ZF-Probe (ibrigbehal-
ten wurden; auferdem sinken ale Angste (HA, TA, RA) um jeweils einen Punkt
Startwerte der ZF: gemal MDSA 15 mit den oben genannten Modifikationen



ERINNERUNG VERLASSE DICH!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Magier berthrt sein Opfer und spricht dabei die Formel.

Zauberdauer: 5 Sekunden

Probe MU/IN/CH (+MR)

Wirkungsweise: Der Zauber raubt dem Opfer fir eine begrenzte Zeit das komplette Gedéchtnis, so
dass wahrend der Wirkungsdauer keine Erinnerung an sein bisheriges Leben hat. Dadurch
sinken KL und IN auf die Hélfte. An Ereignisse, die wahrend der Wirkungsdauer geschehen,
kann es sich spéater uUberhaupt nicht mehr erinnern, es sei denn, es wird mit einem
BEHERRSCHUNGEN BRECHEN behandelt.
Kogen: 12 ASP

Reichweite: B

Wirkungsdauer: so viele Stunden, wie der Magier ZF-Punkte bel der Probe Ubrigbehalten hat,
mindestens aber 1 Stunde

Meisterhinweis: Hierbei handelt es sich um die von Magister Karjunon Silberbraue de-
borbaradianisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente sowie die auf Borbarad gerichtete
Kontrollverbindung entfallen) der gleichnamigen Borbaradianer-Formel. Diese Form des Spruches
kann in Punin und Perricum erlernt werden wobei die Lernkosten 50 Dukaten und die Lernzeit ein
Tag aufopferungsvolles Studium betragen, wenn die Original-Thesis bereits bekannt war. Falls lhr
Held die borbaradianische Formel schon aktiv beherrscht, verfligt er nun Uber die bereinigte Thesis
auf einem um 2 niedrigeren ZF-Wert; fdls die Thesis fur ihn neu ist, verdreifacht sich die Lernzeit,
dafUr erlernt er Se aufeinem um 1 Punkt hoheren Startwert neu. Beide Akademien geben die Formel
nur an Personen weiter, die erstens eine tadellose Reputation besitzen und sich zweitens die Erinne-
rung an die borbaradianische Ursprungsformel vermittels eines modifizierten MEMORABIA
FALSIFIR haben I6schen lassen; eine Dienstleistung, die in Punin, Fasar und Perricum zum Preis
von 15 Dukaten vorgenommen werden kann.

Sowohl die Halle der Macht zu Lowangen as auch die Al'Achami zu Fasar verfugen mittlerweile
ebenfalls Uber diesen Spruch, geben ihn aber nur an eigene Abgéanger weiter, wobei Fasar ebenfalls
auf einer Gedachtnisldschung besteht.

Die Formel wird in Perricum, wo man auch an einer umfangsreduzierten Variante forscht, zu
seelenheilerischen Zwecken eingesetzt; Se ist jedoch in Verbindung mit anderen Beherrschungs-
zaubern ein geféhrliches Mittel, um willen- und erinnerungslose Mdrder zu schaffen und daher ge-
mali Cod. Alb. I11/21 in seiner Anwendung eingeschrénkt.

Reversalis: Das Opfer ist zu phdnomenalen Gedéchtnisleistungen in der Lage, d.h. es kann sich an
kleinste Details aus seiner Vergangenheit erinnern.

Sartwerte der ZF: gema@’ MDSA 15 mit 0.g. Modifikationen

LHWARZER SCHRECKEN PLAGE DICH!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Magier beriihrt sein Opfer mit der Hand und spricht die Formel.

Zauberdauer: 3 Sekunden

Probe: MU/IN/CH (+MR)

Wirkungsweise: Der Magier pflanzt seinem Opfer eine panische Angst vor der Farbe Schwarz ein:
Wann immer es eine schwarze Fléche oder eine schwarze Form von mehr ds HandtellergroiRe
(einen Raben, die Kutte eines Boron-Geweihten, ein groRReres Stiick Obsidian) erblickt, verliert es
fur die néchste halbe Stunde jewells 3 Punkte auf alle geistigen Eigenschaften (MU, KL, IN, CH),
daesvor Angst nicht in der Lageist, einen klaren Gedanken zu fassen. Wahrend der Nacht sinken
dle geistigen Eigenschaften sogar um 5 Punkte, und an eine Regeneration ist natirlich nicht zu
denken.

Kosten: 12ASP

Reichweite: B

Wirkungsdauer: soviele Tage, wie der Magier bei der Probe ZF-Punkte tbrigbehalten hat, minde-
stens aber 1 Tag

Meisterhinweis: Hierbei handelt es sich um die von Magister Karjunon Silberbraut de-
borbaradianisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente sowie die auf Borbarad gerichtete
Kontrollverbindung entfallen) der gleichnamigen Borbaradianer-Formel. Die Lernkosten betrauen
50 Dukaten, die Lernzeit einen Tag aufopferungsvolles Studium, wenn die Original-Thesis bereits
bekannt war. Fdls Ihr Held die borbaradianische Formel schon aktiv beherrscht, verfigt er nun tber
die bereinigte Thesis auf einem um 2 niedrigeren ZF-Wert; fdls die Thesis fir ihn neu igt, verdrei-
facht sich die Lernzeit, daflr erlernt er se auf einem um 1 Punkt hoheren Startwert neu. Es empfiehlt
sich, die Erinnerung an die borbaradianische Ursprungsformel vermittels eines modifizierten
MEMORABIA FALSIFIR l6schen zu lassen, eine Dienstleistung, die in Punin, Fasar und Perricum
zum Preis von 15 Dukaten vorgenommen werden kann

Eine Variation dieses Spruches (Zauberdauer 5 Sekunden, Probe um 5 Punkte erschwert) erlaubt es
dem Anwender, eine beliebige Farbe as angsterzeugenden Auddser einzusetzen. Die Thesis dieser
Variation muss jedoch separat erworben und erlernt werden. Neben der Puniner Akademie verfiigen
auch die Halle der Macht zu Lowangen und die Al'Achami zu Fasar Uber beide neuen Formen,
wéhrend man in Al'Anfa nur den de-borbaradianisierten SCHWARZEN SCHRECKEN kennt.
Reversalis: erzeugt eine fag krankhafte Vorliebe gegeniiber schwarzen Flachen und Objekten, eine
regelrechte 'Schwarzgier'

Sartwerte der ZF: gemal? MDSA 15 mit obigen Modifikationen



STEIN WANDLE. HUMUS GEHE!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs
mit verschiedenen erzdéamonischen Anrufungskomponenten

Technik:
Der Zauberer formt eine Gestalt aus einem dem Erzdémonen, dem er den Golem
weihen will, gefélligen Material und setzt sich mit ihr zusammen in ein Pentagramm:
wahrend der gesamten Zauberdauer beriihrt er den Golem am Kopf und in der Herzgegend.

Zauberdauer: 7 Stunden

Probe:MU/CH/KK

Wirkungsweise: Diese Formel haucht einer humanoiden Figur aus unbelebtem Material Leben
ein und verwandelt se in einen Golem. Sofort nach Erschaffung muss der Zaubernde eine Probe
auf seinen Beherrschungs-Wert (MU + MU + CH + ZF)/4) ablegen; misslingt diese, so kann er es
ein zweites Ma mit einem Aufschlag von 7 Punkten versuchen. Misslingt auch dies oder wiirfelt
der Magier einen Patzer, so greift ihn die Kreatur an. Gelingt die Probe, so ist der Golem véllig
seinem Willen unterworfen; er kann jedoch nur einfachste Befehle ausfihren.

Kosten: 3W20 ASP fir einen kleinen Golem (etwa Kindergrofie), 5W20 ASP fir einen Golem in
Menschengrofie und 7W20 ASP fir einen maximal trollgroRen Golem, davon jeweils MWY> ASP
permanent

Reichweite: B

Wirkungsdauer : permanent

Meisterhinweis: Dies ist die aus dem Kombinationszauber STEIN WANDLE, TOTES HANDLE
reduzierte Formel zur Erschaffung von Golems, die momentan ausschliefdlich in Mirham und Brabak
gelehrt wird. Sowohl bei der Beschworungs- as auch bei der Beherrschungsprobe kénnen dem je-
weiligen Erzdamon geféllige Paraphernalia, Pakte etc. eingesetzt werden. Zu weiteren Fragen, vor
dlem was die verschiedenen Materialien angeht, siehe MA 180ff. sowie Seite 89 im; vorliegenden
Band.

Die reduzierte Formel lasst sich auch aus Chiméren und Hybriden, der verstimmelten Fassung von
Zurbarans grofRem Werk VVom heben in all seinen naturlichen und tiber-natirlichen Formen, binnen 30
Monaten aufopferungsvollen Studiums herleiten (6 Magiekunde-Proben + 12), aus dem Original lie-
3e se sich einfach erlernen - alein, die zwel noch existierenden Exemplare stehen im Hesinde-
Tempel zu Kuglik und in den Bleikammern der Stadt des Lichts unter Verschluss. (Von zwei weiteren
Exemplaren wird gemunkelt, jedoch sind diese dann wahrscheinlich im Besitz méchtiger
Chimérologen.)

Reversalis: hebt den Ursprungszauber auf und verwandelt den Golem in seine Ursprungsmaterialien
zurlick (1 ASP permanent)

Sartwerteder ZF: gema MDSA 16

TOTES HANDLE. KADAVER KAMPFE!

Eine Forme gildenmagischen Ursprungs
Anrufung Thargunitoths

Technik:
Der Zauberer beriihrt eine Leiche am Kopf und in der Herzgegend und wiederholt die
Formel so lange, bis der Leichnam sich erhebt.

Zauberdauer: 7 Minuten

Probe: MU/CH/KK

Wirkungsweise: Die Formel erfiillt eine Leiche mit 'Lebenskraft' und verwandelt se (je nach
Verwesungszustand) in einen Untoten (Lebender Leichnam, Zombie, Skelett oder Mumie). So-
fort nach Erschaffung muss der Zaubernde eine Probe auf seinen Beherrschungs-Wert
(MU +MU + CH + ZF)/4) ablegen; missingt diese, so kann er es ein zweites Mal mit einem Auf-
schlag von 7 Punkten versuchen. Misslingt auch dies oder wirfelt der Magier einen Patzer, so
greiftihn die Kreatur an. Gelingt die Probe, so ist der Untote vollig seinem Willen unterworfen; er
kann jedoch nur einfachste Befehle ausfiihren.

Kosten: 4W20 ASP, davon 1W3 ASP permanent

Reichweite: B

Wirkungsdauer : permanent

Meisterhinweis: Dies ist die aus dem Kombinationszauber STEIN WANDLE, TOTES HANDLE
reduzierte Formel zur Beschworung von langer haltbaren Untoten, die momentan ausschlieflich in
Brabak gelehrt wird (und in Mirham bekannt ist). Sowohl bei der Beschworungs- als auch be der
Beherrschungsprobe kdnnen Thargunitoth-geféllige Paraphernalia, Pakte etc. eingesetzt werden. In
die Kreatur kann ein Nephazz einfahren (MA 177).

Reversalls: hebt den Ursprungszauber auf und verwandelt den Untoten in eine gew6hnliche Leiche
zuriick (1 ASP permanent)

Sartwerte der ZF: gema3MDSA 15



AUGE DES LIMBUS. MAHLSTROM INS NICHTS
Verschling jede Spur des Damonengeztichts!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Magier macht mit beiden Hénden eine kreisende Bewegung,
reif3t die Hande sodann an den Kdérper und spricht die Formel.

Zauberdauer: 15 Sekunden

Probe MU/CH/KK

Wirkungsweise: Diese Forme bewirkt eine unkontrollierte, strudelartige Offnung von der dritten Spha
re in die 'darliberliegende’ Ebene des Limbus, die sich as grauer Mahistrom manifestiert. Der Zauberer
muss 3W6+3 ASP je Schritt Durchmesser einsetzen, den der Zentralbereich des Wirbels haben oll.
Innerhalb dieses Zentralbereichs wird ales, was nicht massv an feten Objekten aullerhalb des Zentral-
bereichs befedtigt i, in den Limbus gerissen. Fir Bereiche aul3erhab des zentralen Wirkungsbereichs
gilt, dass von der Mitte des Wirbels aus eine Zugkraft entsteht, die einer KK in Hohe der eingesetzten
ASP entspricht und die pro Schritt Abstand vorn Zentrum um 2 Punkte abnimmt. Pro Kampfrunde
miissen dle Wesen innerhalb der betroffenen Umgebung eine vergleichende KK-Probe gegen die Kraft
des Wirbels ablegen, bei deren Misdingen se 1W6 Schritt zum Zentrum hingezogen werden. Sdbiges
gilt auch fir unbelebte Objekte.

Wer von diesem Zauber in den Limbus gerissen wird, erleidet halb so vide Schadenspunkte, wie ASP
fur die Erschaffung des Wirbels aufgewandt wurden.

Kosten: seheoben

Reichweite: Der Wirbel entsteht maximal sieben Schritt vom Magier entfernt.

Wirkungsdauer: augenblicklich; der Wirbel bleibt doppelt so vide Sekunden bestehen, wie der Zauberer
ZF-Punkte be der Probe Ubrigbehalten hat.

Meisterhinweis: Eigentlicher Zweck der Forme ist, wie der Name schon sagt, die Vertreibung von Damo-
nen in den Limbus. Die solcherart aus der Dritten Sphére verbannten D&monen werden Ubrigens nicht in
die Sebte Sphére zuriickgeschleudert, sondern kdnnen dem Exorzisten bei einem eventuellen Aufenthalt
im Limbus durchaus wiederbegegnen ...

Alle weiteren Effekte snd zwar stérend, aber ob der Struktur des Zaubers unvermeidlich; Aktuelle For-
schungen haben folgende Randbedingungen und Beschrankungen des Zaubers ans Licht gebracht: Der
Entstehungsort des astralen Wirbels muss bereits wéhrend der Zauberdauer — aso ca nach 7,5 Sekunden —
fedtgelegt werden. Der Natur dieses Spruches entsprechend, 18sst er sich auf bestenfalls einen Schritt genau
zielen. Der zentrale Bereich des Wirbels entsteht ohne weitere Schwierigkeiten nur in Luft; in Feuer oder
Woessr it die Probe um 7 Punkte erschwert und die Kosten sind verdoppelt, in Humus, Eis oder Erz sind
die Kogten vervierfacht, bei einer Probenerschwernis von 21 Punkten. Dieser zentrale Wirkungsbereich
'springt nicht auf ein benachbartes Element Gber' - es wirkt dort nur der unten beschriebene Sog.

Die Formel ist quasi unbekannt und in seiner kompletten Form nur in Punin in einer Thesis niedergel egt,
die jedoch der Offentlichkeit nicht zur Verfligung gestellt wird. Hinweise finden sich im Arcanum und im
Codex Dimensionis, eine Rekongtruktion ist vermittels des Buchs Torein den Ather méglich (8 Monateinten-
sves Studium mit abschlielRender Magiekunde-Probet 7).

Reversalis: vermutlich keine Wirkung; eswird jedoch spekuliert, dass die umgekehrte Formel Objekte (und
Wesen!) aus dem Limbus zu reil3en vermag.
Sartwerteder ZF: gema3MDSA 16

STALBWANDLE. SAND HANDLE!

Eine Forme gildenmagischen Ursprungs

Technik
Der Zaubernde formt aus Sand oder Staub der Gorischen Wiiste und Wasser des
Flusses Chaluk eine Gestalt und setzt sich mit dieser in ein Hexagramm. Wahrend der
gesamten Zauberdauer beruhrt er sie am Kopf und in der Herzgegend.

Zauberdauer. 7 Stunden

Probe: MU/KL/CH + 6

Wirkungsweise: Die Formel haucht einer Sandfigur ein kiinstliches Leben ein und macht se zu
einem elementaren Golemiden. Sofort nach der Erschaffung muss der Zauberer eine Charisma-
probe ablegen. Misdlingt diese, kann er es ein zweites Mal versuchen, jedoch ist die Probe dann
um 7 Punkte erschwert. Misslingt auch diese oder hat der Magier bei der Charismaprobe eine 20
gewdirfelt, greift ihn die Kreatur an, bis Se zerstort oder er tot ist. Der Golemid ist bei Gelingen
vollig dem Willen seines Erschaffers ausgeliefert, kann jedoch nur einfachste Befehle ausfiihren.
Kosten: 49 ASP fir einen menschengroBen Golemiden (kleinere bieten sich as Ké&mpfer nicht
an), 69 ASP fur einen trollgroRRen, 199 ASP fur eine Kampfmaschine wie den Riesengolemiden.
davon jeweils 3 ASP permanent. Das Erschaffen eines Flief3sandgolemiden ist mit diesem Spruch
nicht méglich.

Reichweite: B

Wirkungsdauer: maximal ein Jahr und einen Tag

Meisterhinweis:

Diese modifizierte, entddmomsierte Form der borbaradianischen Formel STEIN WANDLE wird

derzeit ausschliefdlich an der Pentagramm-Akademie zu Rashdul gelehrt, wobel der Akademieleiter,

Sultan Hasrabal, von auswértigen Magiern fir das Erlernen einen personlichen Dienst (Meister-
entscheidung) verlangt. Dennoch bringt er ihnen offensichtlich nur eine allgemeine Fassung des
Zaubers bei, mit dem er seine eigenen Armee erschaffen hat Mittels dieses sehr kostspieligen Spru-

ches wird ihm kein Zauberer geféhrlich werden kénnen

Offensichtlich sind die Elementaren Golemiden, die mit dieser Formel belebt werden kénnen, nur
aus dem Sand der Gorischen Wiiste und dem Wasser des dort entspringenden Chaluk herzustellen,

wobel der Zaubernde personlich die Zutaten mischen und aus ihnen die Statuen formen muss Es i

jedoch nicht moglich, filigrane Figuren zu erschaffen, die motorische Feinarbeit leisten koénnen, da
die Golemiden primér as Kampf- und Wachkolosse entwickelt wurden.

Ob dch die Formel nach entsprechender Modifikation auch auf andere Elemente ausweiten l&asst

(oder zumindest nicht mehr solch exotische Zutaten erfordert), wird sich wohl erst in einigen Jahren

erweisen, wenn die 'Werksspionage' der anderen Magierakademien die Formel in Mherwed,'
Khunchom oder Punin zugénglich gemacht hat.

Reversalis: hebt die Verzauberung auf und verwandelt einen Golem in einen Haufen Sand (1 ASP

permanent)

Sartwerte der ZF: Magier -12, Hexe— 15, Scharlatan —18, Druide-13, Diener Sumus—15, Herr der*
Erde-13, Schelm -20, dle Elfen -20, Halbelf-18



EIGENSCHAFTEN SEID GELESEN
Enthdlle mir dein inn'res Wesen!

Eine Zaubere auelfischen Ursprungs

Technik:
Der Zaubernde mustert sein Opfer von oben nach unten
und konzentriert sich dann auf die Formel.

Zauberdauer: 15 Sekunden

Probe: KL/IN/CH (+MR)

Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kann der Zaubernde erkennen, durch welche Eigenschaften
oder Fettigkeiten sich ein Lebewesen auszeichnet; ob es besonders mutig oder kréftig, aberglau-
bisch oder jahzornig ist, ob seine Fertigkeiten eher denen eines Kémpfers oder denen eines Diebes
entsprechen Der Zaubernde kann entscheiden, ob der Meister ihm die charakteristischen Eigen-
schaften (gute wie schlechte) oder die herausragenden und prégenden Talente oder die wichtigsten
Zauberfertigkeiten beschreiben soll. Der Meister sollte in seinen Formulierungen vage bleiben
und keinesfalls Zahlenwerte nennen.

Kosten: 5ASP

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: 15 Sekunden (dieZauber dauer)

Masterhinweis. Eine genauere Untersuchung des Gegeniibers ist ebenfals moglich, erfordert jedoch
groberen Zeit- und Astralaufwand (1 Minute; 9 ASP): Der Zaubernde kann erkennen, ob sein Ge-
genuber gleich gut, besser oder schlechter in drei ausgewahlten Eigenschaften oder zehn ausgewahl-
ten Talenten oder zehn Zauberfertigkeiten as er selbst ist.

Neben dem ODEM ARCANUM und dem SENSIBAR handelt es sich hierbel um einen der elemen-
tarsten Hellsichtzauber, der den Menschen seit den Sanin-Expeditionen bekannt ist und der eigent-
lich jedem Zauberkundigen, der sich ein wenig fir Hellseherei interessiert, offensteht.

Reversalls: keineWirkung

Sartwerte der ZF: wiein MDSA 16 angegeben.

SIGILLUS NEGLECTIBOR
Ein Siegel zeig' ich dir nicht vor!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Magier reibt mit gespreizten Fingern seine Hande, legt dann die Hand mit dem zu
tarnenden Siegel an die Stirn und spricht die Formel.

Zauberdauer: 1 Minute

Probe: KL/IN/FF

Wirkungsweise: Dieser Spruch legt eine bewegte Illusion Uber die Handflache einer Person, so
dass das in der Hand aufgebrachte Gildensiegel sowohl weltlichem as auch magischem Blick
entzogen wird und die Hand wie eine gewohnliche Handflache wirkt.

Kosten: 7ASP

Reichweite: Z, B

Wirkungsdauer: Ubrigbehaltene ZF-Punkte mal zwei in Stunden, mindestens jedoch 2 Stunden
(A)

Meisterhinweis: Diese Formel wurde erst 27 Hal von einem Alanfaner Privatgelehrten aus dem
IMPOSTORIS IMAGOTIN und dem AURARCANIA DELEATUR entwickelt und gilt momentan
ds bestenfalls halblegal; ein Verbot der Formel auf dem néchsten Allaventurischen Konvent gilt as
sicher. Der Spruch wird offiziell von keiner Akademie gelehrt, ist jedoch im Umfeld der Schulen zu
Al'Anfa, Mirham und Brabak bekannt, so dass man durch grof3ziigige 'Geldspenden’ an die richtige
Person Zugang zur Thesis erlangen kann.

Will der Magier das Siegel einer anderen Person tarnen, so ist die Probe um 3 Punkte erschwert,
ebenso, wenn sich das Siegel nicht in der Handflache, sondern an einem anderen Ort am Korper
befindet.

Reversalis: die Illusion wird aufgehoben

Sartwerte der ZF: Magier —6 Scharlatane —12, Hexen —12, alle anderen —15



HOLLENPEIN ZERREISSE DICH!

Eine Forme gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Zaubernde beruhrt sein Opfer mit der Hand

Zauberdauer: 2 Sekunden

Probe: KL/CH/KK (+ MR)

Wirkungsweise: Das Opfer windet sich in unertraglichen Schmerzen, ds wenn ein Krampf ale
Muskeln gleichzeitig befallen hatte Es ist zu keiner kontrollierten Bewegung fahig; ihm steht
jedoch ein intuitiver Ausweichversuch (auf Ausweichen/4, abgerundet) zu, wenn es angegriffen
wird Das Opfer et lenkt wie durch einen waffenlosen Angriff einen AU-Verlust von 13 Punkten
plus so vielen wie bei der Zauberprobe an ZF-Punkten briggeblieben sind. Sinkt die AU da-
durch unter Null, kann es sogar bis zum Ende der Wirkungsdauer bewuf3tlos werden.

Kogten: 13 ASP

Reichweite: B

Wirkungsdauer: 10 Sekunden pro ZF-Punkt, den der Zauberer bel der Zauberprobe tbrigbehal -
ten hat, mindestens aber 10 Sekunden

Meisterhinweis: Erleidet das Opfer wahrend der Wirkungsdauer weiteren Schaden, so fallt die HOL-
LENPEIN-Wirkung von ihm ab. Die Zwei-Sekunden-Berihrung muf3 durch eine gelungene Attak-
ke +2 im waffenlosen Kampf nachgewiesen werden.

Hierbei handelt es sich um die von Magister Karjunon Silberbraue de-borbaradianisierte Thesis
(Anrufungs- und Blutkomponente sowie die auf Borbarad gerichtete Kontrollverbindung entfallen)
der gleichnamigen Borbaradianer-Formel. Dieser Zauber ist auRer in Punin auch in Andergast, in
Bethana und in der Halle der Macht zu Lowangen (beidemal jedoch nur fir Akademie-Abganger)
einsehbar. Die Lernkosten betragen 50 Dukaten, die Lernzeit ein Tag aufopferungsvolles Studium,
wenn die Original-Thesis bereits bekannt war. Fals Ihr Held die borbaradianische Formel schon
aktiv beherrscht, verfugt er nun tber die bereinigte Thesis auf einem um 2 niedrigeren ZF-Wert, fdls
die Thesis fir ihn neu ist, verdreifacht sich die Lernzeit, dafir erlernt er se auf einem um 1 Punkt
hoheren Startwert neu. Es empfiehlt sich, die Erinnerung an die borbaradianische Ursprungsformel
vermittels eines modifizierten MEMORABIA FALSIFIR loschen zu lassen; eine Dienstleistung, die
in Punin, Fasar und Perricum zum Preis von 15 Dukaten vorgenommen weiden kann.

Reversalls: bewirkt Hochgefiihl und Euphorie; gibt AU-Punkte zuriick und kann dadurch sogar ei-
gentlich Kampfunféhige kurzfristig auf den Beinen halten

Sartwerte der ZF: gemé@’ MDSA 17 mit obigen Modifikationen

BRENNE. TOTER STOFF!

Eine Forme gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Magier legt eine Hand auf das Material, das er in Brand setzen will,
und spricht die Formel.

Zauberdauer: 3 Sekunden

Probe: MU/KL/KK

Wirkungsweise: Der Zauber setzt jedes tote Material in einem Bereich, der etwa der Grof3e einer
Handfl&che entspricht, in Brand. Die Dauer des Brandes entspricht den bei der Probe Ubrigbe-
haltene ZF-Punkten in Sekunden, mindestens aber 1 Sekunde. Nicht entzlindliche Stoffe (Stein,
Metall etc.) erléschen nach Ablauf dieser Frist, entzlindliche brennen weiter. Wird der Zauber
gegen Ristungen oder Kleidung eingesetzt, gibt die ZF des Magiers in BRENNE die Anzahl der
Schadenspunkte an, die der Tréger der Rustung erleidet. Der Spruch wirkt nur auf unbelebtes,
nichtmagisches Material.

Kosten: 12ASP.

Reichweite: B

Wirkungsdauer: bei der Zauberprobe tbrigbehaltene ZF-Punkte in Sekunden, mindestens aber 1
Sekunde

Meisterhinweis: Hierbei handelt es sich um die von Magister Karjunon Silberbraue de-
borbaradianisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente sowie die auf Borbarad gerichtete
Kontrollverbindung entfallen) der gleichnamigen Borbaradianer-Formel. Diese Form des Spruches
kann in Punin, Mirham und Khunchom erlernt werden; die Lernkosten betragen 50 Dukaten, die
Lernzeit ein Tag aufopferungsvolles Studium, wenn die Original-Thesis bereits bekannt war. Fals
Ihr Held die borbaradianische Formel schon aktiv beherrscht, verfugt er nun Uber die bereinigte
Thesis aif einem um 2 niedrigeren: ZF-Wert; fdls die Thesis fir ihn neu ist, verdreifacht sch die
Leinzeit, dafur erlernt er Se auf einem um 1 Punkt hoheren Startweit neu. Es empfiehlt sich, die
Erinnerung an die borbaradianische Ursprungsformel vermittels eines modifizierten MEMORABIA
FALSIFIR loschen zu lassen; eine Dienstleistung, die in Punin, Fasar und Perricum zum Preis von
15 Dukaten vorgenommen werden kann.

Im Gegensatz zum borbaradianischen Original handelt es sich bei der neuen Modifikation in der Tat
um eine elementare Invokation (eine Steigerung des feurigen Anteils in einer Substanz), die auch die
entsprechenden Reaktionen auf das kontrére Element zeigt.

Reversalis: 16scht kleinere magische und natiirliche Feuer

Sartwerteder ZF: gemé@’ MDSA 18 mit obigen Modifikationen



Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Zaubernde legt die Hand auf das Material, das er zum Schmelzen bringen will,
und spricht die Formel

Zauberdauer: 3 Sekunden

Probe: MU/KL/KK

Wirkungsweise: Der Zauber |&sst eine bestimmte Menge eines harten Materialsweich und formbar
wie Wachs werden. Nach Ende der Zauberdauer nimmt die Materie wieder ihre urspriingliche
Harte an und erstarrt in der Form, die der Magier ihr gegeben hat. Der Zauber wirkt nur gegen
unbelebtes, nichtmagisches Material

Kogen: 2 ASP pro 100cm3, mindestens aber 7 ASP

Reichweite: B

Wirkungsdauer: maximal 1 Minute pro Ubrigbehaltenem ZF-Punkt (mindestens 1 Minute), die
Verformung it jedoch permanent.

Meisterhinweis: Hierbei handelt es sich um die von Magister Karjunon Silberbraue de-borbara-
dianisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente sowie die auf Borbarad gerichtete
Kontrollverbindung entfallen) der gleichnamigen Borbaradianer-Formel. Diese Form des Spruches
kann in Punin, Khunchom, Mirham und Festum erlernt werden; die Lernkosten betragen 50 Duka-
ten, die Lernzeit ein Tag aufopferungsvolles Studium, wenn die Original-Thesis bereits bekannt war.
Falls Ihr Held die borbaradianische Formel schon aktiv beherrscht, verfiigt er nun Uber die bereinigte
Thesis auf einem um 2 niedrigeren ZF-Wert; fdls die Thesis fir ihn neu ist, verdreifacht sich die
Lernzeit, dafir erlernt er se auf einem um 1 Punkt hoheren Startwert neu. Es empfiehlt sich, die
Erinnerung an die borbaradianische Ursprungsformel vermittels eines modifizierten MEMORABIA
FALSIFIR ldschen zu lassen; eine Dienstleistung, die in Punin, Fasar und Perricum zum Preis von

15 Dukaten vorgenommen werden kann.

Vom Standpunkt der Elementartheorie scheint es sich recht eindeutig um die Erhéhung der ‘wassrigen
: Komponente' in einer Erz-Substanz zu handeln.

Da nach Ablauf der Wirkungsdauer die Materie wieder ihre urspriingliche innere Struktur annimmt,
ist die Verformung nicht mittels VERWANDLUNGEN BEENDEN aufzuheben.

Reversalis: Auch die de-borbaradianisierte Fassung dieses Spruchs ist in Umkehrung ein teurerer
WEICHES ERSTARRE.

Sartwerte der ZF: gemal MDSA 18 mit den obigen Modifikationen
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WEICHES ERSTARRE.
FLIESSENDES VERHARRE!

Eine Formé gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Zaubernde beriihrt mit ausgestrecktem Arm die Materie, die erstarren soll,
und spricht die Formel.

Zauberdauer: 5 Sekunden

Probe: MU/KL/KK

Wirkungsweise: Nachdem der Magier den Arm zurlickgezogen hat, sind bis zu (lbrigbehaltene
ZF-Punkte) Raumschritt Luft, Wasser 0.8 zu einer festen Masse erstarrt, die wahrend der Wirkungs-
dauer so verbleibt. Der Zauber ist nicht gegen lebende Materie (oder Flissigkeiten und Gase in
Lebewesen, sprich Blut oder Atemluft) anwendbar und wirkt auch nicht gegen magische Materie.
Kosten: 17ASP

Reichweite: Die Masse erstarrt in Armeslange Abstand vom Magier, ihre Ausdehnung kann jedoch
bis zu 21 Schritt vom Magier betragen.

Wirkungsdauer: Ubrigbehaltene ZF-Punkte in Minuten, mindestens jedoch 1 Minute

Meisterhinweis. Hierbei handelt es sich um die von Magister Karjunon Silberbraue de-
borbaradianisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente sowie die auf Borbarad gerichtete
Kontrollverbindung entfallen) der gleichnamigen Borbaradianer-Formel. Diese Form des Spruchs
kann in Punin, Mirham, Khunchom und Festum zum Preis von 50 Dukaten erlernt werden, die
Lernzeit betragt einen Tag aufopferungsvolles Studium, wenn die Original Thesis bereits bekannt
war. Fals Ihr Held die borbaradianische Formel schon aktiv beherrscht, verfligt er nun Uber die berei-
nigte Thesis aif einem um 2 niedrigeren ZF-Wert; fdlsdie Thesis fir ihn neu ist, verdreifacht sich die
Lernzeit, dafir erlernt er se auf einem um 1 Punkt hoheren Startwert neu Es empfiehlt sich, die
Erinnerung an die borbaradianische Ursprungsformel vermittels eines modifizierten MEMORABIA
FALSIFIR l6schen zu lassen; eine Dienstleistung, die in Punin, Fasar und Perricum zum Preis um
15 Dukaten vorgenommen werden kann.

Zu diesem Zauber finden Sie weitere Informationen auf den Seiten 108f. Wie beim HARTES

SCHMELZE ist auch hier die elementare Komponente noch nicht vollstandig geklart, jedoch deutet

viel darauf hin, dass er die erzene Komponente in Luft oder Wasser steigert.

Sumpf oder Treibsand gelten fir diesen Zauber ebenfalls ds weich oder flieRend. Es ist moglich, dem ,
verwandelten Stoff bei der Erstarrung eine einfache geometrische Form wie Kugel(schale), Wiirfel
oder Quader zu geben; kompliziertere Formen (wie eine feste Schicht auf einem Sumpf) bringen

einen Zuschlagvon +5 bis +10 auf die Probe mit sich. |
Reversalis: diese Formel kehrt sch zum HARTES SCHMELZE! um

Sartwerte der ZF: gema3 MDSA 18 mit obigen Modifikationen



Abbruch des Zaubers . . 9
Ablenkung beim Zaubern . 9
Abvenenum Pest und Galle 106, CC238
Academia der Hohen Magie 31
Adept . 55
Adeptus Maior. . .55
Adeptus Minor. . 55
Adeer, Walf und Hammerhai... 8,103, CC206
Akademie der Geistreisen . 31
Akademien, Stabzauber

Akademiesiegel . 58
Akademische Grade 55
Aktiver Traumer...... 14-15
Al Lamasshim nishuda Abu Leviatan a2
Al Toghari ay Yaga . 21
Alchimie o 21-22
Alchimie, Startwerte fir Geweihte 6
Alchimist . L1921

Alchimistische Analyse 2
Alchimistisches Reiseset 2
Aldinor-Diktat 57
Algor Tonn 21
Alkahest .. . . . . . 20
Allaventurischer Konvent der Gildenmagier. 53
Aligemeine Alchimie 20
Allmatrix 12
Alptraum .15
AnTana . . 21
Analus Arcanstruktur. 9, 28, 48, 80, 98, 104, CC132
Anayse, Alchemistische B 2
Anrede . . 55
Antimagie o 80-82
Anvilarium Schwermetall... 6,50, 81, CC242
Applicatus Argdlist 30, 50, 80,106, CC243
Arachnoides Almagest 41
Arcana Interdicta , .56
Arcanovi Zauberding 9, 30, 46-50, 60, 94,106, CC244
Archomagus 55
Argelionsrecht 54-56
Arkanium . 46
Armatrutz 100, 102,103-104, CC208
Aroga-Rune .. . . . . . . .88
Artefakte ... . 46-53, 94
Artefakte und Alchemica B 38
Artefaktseelen . 49,80
ASP, zuwenige . 10
Astrale Meditation . . . . 7,94
Audition . . 15
Aufrechterhaltene Zauber und Kampf . .9
Auge des Limbus, Mahlstrom ins Nichts 94-95114
Aurarcania Dekatur. 6, 82, CC20
Aureolus Guldenglanz 50, 99, CC148
Auris, Nasus, Oculus 8,99,CC149

Axxeleratus Blitzgeschwind 50,62,96, 100,CC97

Basam Salabunde 97, 105.CC119
Bannakademie Fasar. . 58
Bannbaladin. ...83,105,CC27
Bannbal 6l 26
Bannen von Damonen . 87-88
Bannschwert siehe Magierschwert
Bannstaub. 23-24,48
Barde . 29
BdW........ siehe Bruderschaft des Wissens
BdwP siehe Bund des Weil3en Pentagramms
Beherrschungen brechen 18,64, 71, 80,83, CC10
Beherrschungen . 8,83-34
Beilunker Kampfmagier. . . 59
Berlihrung . . 910
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Beschrénkte Permanenz .
Beschworung démonischer Machte
Beschworung elementarer Méchte
Beschworung Limbus
Beschworung Zeit

Beseelte Artefakte

Besessenheit

Bewegung

Bewegungen stdren
Bibliothecarius

Blick durch fremde Augen
Blick in die Vergangenheit
Blickkontakt

Blitz dich find

Blutblatt

Blutmagie

Bogenschieflen
Borbaradianerspriiche
Branddl, magisches
Brenne, toter Soff!. ..
Bruderschaft des Wissens
Buch der Leiber .
Bund des Weif%en Pentagramms
Caldofrigo Drachenblut
Candidatus

Carnon di Troca
Celebrans

Chamaelioni Mimikry.
Charyptisches Feuer.
Chiméren

Chronoklassis

Claudibus Clavistibor
Coadiutorius

Codex Albyricus

Codex Daemonis

Codex Pax Aventuriana
Codex Sauris

Collegium Canonicum
Communio Rubio Salamandris
Consilium Sinistrae
Convocatus .
Corpofrigo Kalteschock
CRS .
Cryptographo Zauberschrift
Déamonen

Déamonen bannen
Déamonenpakt
Déamonensultan
Damonentunnel
Déamonenzitadelle
Déamonischer Lehrmeister
Démonologie

Darna .
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Destructibo Arcanitas

=
=

L3 i ’ Gt - .}
"«‘r.-

T
‘L}"\’p

-

"

96-97

...101, CC12

. 55
98,CC133

95, 102.CC72
9

100,CC170

12

8, 56

59

56

—1
50,107,116
.58

41

. 57
50, 107,CC246
.55

21

55

99, CC 151
26-27

80-81

95

107, CC248
55
37-38,53,54
40

53

38-40

57

8

58

55

100,CC17I

. 78

. 29, CC190
49, 81, 84-88, 94-95
87-88

87

85

12

12-13

.85

56, 84-88

. 7
16, 105, CC191
. 43-44
107-108, CC249

60, 80-81, 94, CC13
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Die Entwicklung tibernattrlicher Willenskraft 4243
Die funff arckanen Capitel Hranga betreffend ............. 43
Die Magie des Stabes 6
Dinge aufspiren 72
Didliberatio 56
Disvocatio 56
Donnerbach 58
Drache 10-11, 80
Drachenodem 1
Draco 55

Draconiter

Druide
Druidendolch
Druidenrache
Druidenrituale
Druidenzirkel
Druido-Schamanen

Dschinn des (Elements), il herbei

Dschinne

Duglumspest
Dunkelheit

Dunkle Pforten
Duplicatus Doppelpein

Durch Fels und Erz, trotz Ach und Weh

Ecliptifactus Dunkle Macht
Edelsteine

Edictus Franhoratis
Ehrentitel

Eigeborene Hexe
Eigenschaften seid gelesen
Eigne Angste qualen dich
Einhorn

Eins mit der Natur.

Eisen und Blutmagie
Eisenrost und griiner Span
Eisenstaub

Eisschwert

Elburum

Element, siebtes
Elementare Bewegung
Elementare Golemiden
Elementare Meister ..
Elementargei ster.
Elementarherren
Elementarwesen
Elemente, Affinitéten ...
Eleve

Elfen

Elfen, Freunde, hort den Ruf
Elfenlieder.

Elfenmagier .
Enarch der Goldmacher.
Encyclopaedia Magica
Enduriumristung
Enduriumschwert
Enzyklopaedia Sauna
Erinnerung verlasse dich
Erzmagus

Eternia Memorabilis
Ewiges Ol

Exposami Creatur
Expurgico .
Fahrende Gemeinschaf
Fasarer Bannakademie
Feueratem

Feuerbann
Feuerspuckender Drache
Finage

Flammenring
Flammenschwert ..
Fliegende Teppiche
Fliel3sandgolemiden
Fluch der Pestilenz
Fliche

Flugsalbe

Foramen Foraminor.
Forensische Visitatoren
Fortifex Invisibil
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Friedendied 66
Friedenswasser. 25-26
Fulminictus Donnerkeil 100,101,105, CC174
Furor Blut und Sulphurdampf 49, CC54
Gardianum Paradei 80,81,82,101,110
Garerher Pamphlet 53
Geigt ds 7. Element 64
Geigter 81
Geigter austreiben 10, 18,93, CC55
Geister beschworen 56, CC56
Geisterbeschwérung 8
Geode 6,67-68
Geodenrituale 7,68
Geodenspriiche 67
Geodenzirkel 68
Gesicht 15
Geweihte, Startwerte fir Alchimie 6
Geweihtes Wasser. 86
GGGdG siehe Grofe Graue Gilde des Geistes
Gilde zu Menghilla 19
Gildengerichtsbarkeit 53
Gildenlose 58
Gildensiegel 58
Gildenstrukturen 57
Gildentribunal

Gildenwechsel 58
Gildenwesen 53-59
Gliederschmerzen, Nadelstich 101, CC175
Goblinschamanen a4
Golemiden 51-52
Golems 80-81,89
Gorische Wiiste 12
Grade, akademische 55
Granit und Marmor sollst du sein 10, 105, CC218
Graue Garden 54
Graue Stébe siehe Orden der Grauen Stébe
Grose Gier 73, 83, CC31
Grof3e Graue Gilde des Geistes 57-58
Grol}e Meditation 31,32
GroseVerwirrung 83, CC32
Grol3er Rat der Grauen 57
Gwen Petryl 51
Haldana von IImenstein 21
Halle des Windes 31
Halluzination (traumahnliche Wirkung) 15
Halluzination 83, CC33
Harmlose Gestalt 100, 106,CC154
Hartes schmelze, Starres fliesse 50, 60,105,117
Haselbusch und Ginsterkraut 65, 104,CC219
Hausspruch 29
Heiltrank 22,48, 98
Hellung 98
Hellsicht triben 80, CC, CC15
Hellsicht 98-99
Heptagon und Krétenel 49, 87, CC57
Hermetische & Occulte Verschluesze & Sicherungen 40-41
Herr der Erde 68
Herr Uber das Tierreich 6, 73, 83, CC34
Herzschlag ruhe, Atem Stocke! 10, CC176
Heshthot 49
Hexalogie der elementaren Bewegung 97
Hexe finden 72
Hexe 69-76
Hexenbesen 47,50,71,73-74,80
Hexenblick 74,CC194
Hexenfest 70
Hexenflliche 7,8,28,70-71
Hexenholz 6, 50, 96, CC102
Hexenkessel 70
Hexenknoten 73,100,CG155
Hexenknoten 12
Hexensalbe 71
COMPENDIUM SALAMANDRIS

Hexenschuss 71
Hexenspeichel 97, CC120
Hexenzauber. 69-70, 73-74
Hexenzirkel 70, 74
Hohere Alchimie 20
Hollenpein zerreisse dich 9,116
Horriphobus Schreckenspein 84, CC35
Horun der Giftfirst 21
Hundert Dinge zu schrecken den Dieb 43
Hylailer Feuer 26-27

Ignifaxius Flammenstrahl
Ignisphaero Feuerball

29, 101,105, CC178
81, 101,109, GG179

Ignorantia Ungesehn 100,CC156
Illusion 99-100
Imago Transmutabile 59, 104,GC220
Immortalis luvenir. 95, CC73
Imperavi Animus 10, 55, 83, 84, CC157
In dein Trachten, Fiihlen, Denken 16, 99, CC137
In Fels und Erz 97
In Glut und Lohe ohne Weh 6,92,97, CC, CC103
Index der verbotenen Schriften 54
Infinitum Immerdar. 95,CC74
Inquisition 54
Intuitionselixier. 23
Invercarno Spiegeltrick 10, 80, 81-82, CC17
Iribaar 14
lvash 6
Justitiar. 55
Kababyloth 20
Kaiserwasser 20
Kalt wie Stein das Kampferherz 101-102, CC180
Kampf und aufrechterhaltene Zauber 9
Kampfzauberei 100-102
Kampfzauber stéren 62, 80, 82, CC18
Kernformel 3R
Klarum Purum Krautersud 98,105, CC121
Kleine Mutandas 106
Klickeradomms 96, CC104
Knebel 10
Knochenkeule 47, 50, 65, 77-78, 80
Knotenstérke 13
Kobold 80
Koboldwerk 28
Konzil der Elemente 31
Kraft des Erzes 50, CC254
Kraft 64
Kraftlinien 12-13, 99
Krahenruf 73,CC61
Kreaturen am Rande der Welt a2
Kreis der Einfiihlung 31,58,66
Kristallkugel 60,62-63
Kristallomantie 7
Krotengift 72
Krétenschlag 72
KS siehe Knotenstarke
Kugelzauber 60, 61
Kulminatio Kugelblitz 109,CC181
Kurkachai Tairachi 88
Lachkrampf 78,CC38
Last des Alters beuge dich! 104,109, CC224
Lehren und Leinen 28-33
Lernen aus Biichern 34-37
Levthans Feuer 47,73, 98, CC123
Lex Zwergia 53
Liber Zhamorricam per Satinav. 95
Limbus 46, 49, 84,94-95, 97, 98, 99, 108
Limbuszauber A-95
Linienstarke 1213
Linkshandig 59
Liska n
Lockruf und Feenflisse 96, CC105
Loyalitét 48

LS sehe Linienstérke
Lucianus von Vinsalt 21
Mactans 85
Madas Haare 12
Magiedilettant 8,29
Magiegespir der Knochenkeule 78
Magiekunde 6, 8, 36
Magier . 55
Magier, algemein bekannte Spriiche 29
Magier, Herkunft 6
Magier, Rustung 8
Magier, Startzauber 29

Magier, Steigerungsversuche 6,28

Magierakademie 31
Magierecht 53-59,74
Magieresistenz 6, 1047
Magierflorett 78
Magiernamen 54
Magierpferd n
Magierschale a7
Magierschwert 47, 50, 63
Magiersiegel 58
Magierstab siehe Zauberstab
Magische Materialien 50-51
Magische Metalle 46,50
Magische Schilde 40
Magische Wetfen 50
Magische Wesen 10-11,80
Magischer Raub 46, 47, 56, 102, CC, CC197
Magisches Branddl 27
Magister extraordinarius

Magister magnus

Magister minor.

Magister ordinarius
Magister Spectabilitas

8
Q
Hevnanas

Magus

Magus Maximus

Mahlstrom ,
Mammuton-Bogen 65
Manifesto, Kraft der Sechse 91,CC84
Materidia Animat 96,CC106

Mechanik-Probe 6

Meister der Elemente 9,68, CC85
Meister minderer Geister. 91, CC86
Meisterformel A
Melodie der Kunstfertigkeit 66
Melwyn Stoerrebrandt 21
Memorabia Fasifir. 83, CC40
Mengbiller Bannbal 6l 26
Mengbiller Feuer. 26-27
Mephaliten 54
Metamagische Formeln 7
Metamorpho Gletscherkalt 50, CC256
Meteoreisen 50
Mindergeister. 91
Mindorium 46
Mishkharas Macht erspiiren 6, CC139
Misslingender Zauber. 9
Mit dem Wind, in Stemenhoh 97,CC107
Monsterklasse 6
Motoricus Matilitich 50, 96, CC108
Murks und Patz 78
Muskelstérke, Korperkraft 81, 104,CC225
Mutabili Hybridil 54, CC63
Mutandas, Kleine 106
Nachtdamon 6
Nachtwind 82,103
Nackedei 55,61,CC110
Nagrachs Freipfeile 85
Nanduria 8
Nebelleib 104, CC226
Nekromantie 56, 88
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DSA-SPIELHILFE

: Eine umfangreiche

- Sammlung an Erginzungen,
g
é

Erliuterungen und
Erweiterungen zu allen

Spielarten der aventurischen

Zduberei

Fiir Spielleiter und Spieler

aller Erfahrungsstufen ab 14

Jahren.

Diese Spielhilfe Lrg.,an.r( und
erweitert die Informationen aus der

Box Gétter, Magier und Geweihte.

Weitere Hintergrundinformationen
sind zur Verwendung der Spiclhilfe
nicht erforderlich, Kenntnis ciniger
Details aus der Box Borbarads
Erben ist hilfreich.

- Hier haben Sic die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder WE]S(: ‘thlcrm, als unerschiitter-

Welt gegen die \Iachte des %clucksals an, befreien Landstndle von der Tyrannei

e Entfuhrte. be?wmge

: g :
Dieser Band be'mtwortet haufig gestellte
Fragcn zu allen Spenalgebu:ten

DM 26,95 » EUR 13,80

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURTEN sind t-mg.,cfﬁlM xﬁm
von Fantasy Productions GmbH. Copyright ©2000 by
Fantasy Productions Gmbll, Erkrath, 1] Alpers, W. Fuchs, B. Herz, 1. Kramer.
Alle Rechte vorbehalten.

5221102566

ISBN 3-89064-256-X




