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ZUR BEnvtzunc DIiESES BUCHES

In diesem Buch finden Sie alle regeltech-  =seafii SiEis
nischen Besonderheiten der Dunklen Zei-

ten Gbersichtlich an einem Ort. Dabei versteht sich das Buch
als Ergidnzung zum erweiterten Regelwerk von DSA4 (Wege
der Helden, Wege des Schwerts, Wege der Zauberei, Wege der
Gotter) und baut auf diesem auf. An vielen Stellen finden Sie
iaher Verweise auf die Regelwerke und nicht selten werden
“ort beschriebene Sachverhalte nur geringfiigig modifiziert.
Wir haben dabei versucht unnétige neue Regelungen so gut
sie moglich zu vermeiden, um dieses Heft nicht zu umfang-

reich werden zu lassen.

Theses Buch teilt sich in mehrere Abschnitte auf. Zunichst fin-
“cn Sic alles, was Sie fiir die Generierung cines Helden in den
Dunklen Zeiten benétigen. Darauf folgen geringfiigige Ande-
rungen der profanen Regeln, etwa bei den Talenten, Sprachen
snd Vor- und Nachteilen. Umfangreicher sind da die Ande-
rungen der magischen Regeln, sowie der Regeln zum Gétter-
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wirken — in diesen Bereichen unterscheiden sich die Dunklen
Zeiten massiv vom spiteren Aventurien. Abgeschlossen wird das
Buch vom Anhang mit diversen Listen zur besseren Ubersicht.

Uli Lindner, Koln im Juli 2010
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Bei den in diesem Band verwcndéteﬁ_Verwcisen handelt ,i

es sich um folgende Regelwerke: i sl
WdH Wege der Helden : i

L ENdS o 23 . Wege des Schwerts ;’I
. WdZ Wege der Zauberei £ : i
? WdG Wege der Gotter i
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WEGE

DunkLEn ZEiTEW -

Die Generierung von Helden fiir die Dunklen Zeiten folgt
grundsitzlich den normalen Regeln aus der Spielhilfe Wege
der Helden, kleinere Anpassungen werden hier als teilweise
modifizierte Rassen, Kulturen und Professionen vorgestellt.
Im folgenden Kapitel finden Sie alle dafiir nétigen Angaben.
Teilweise wird auf bereits bestehende Wertepakete verwiesen,
in diesem Fall gelten die angegebenen Werte immer zusitzlich
zu den Modifikationen aus WdG. Beachten Sie, dass in die-
sem Buch auf den Seiten 42-44 neue Vor- und Nachteile sowie

Die Rassen —

Die spielbaren Rassen der Dunklen Zeiten unterscheiden sich
kaum von denen des heutigen Aventuriens. Im Folgenden fin-
den Sie daher nur einige Modifikationen sowie die iiblichen
und moglichen Kulturen, ansonsten gelten die Werte in WdH
ab Seite 24.

IMEeEnscHLIiCHE RASSEN

GULDENLATDER_

Die Nachkommen der giildenléindischen Einwanderer bewoh-
nen alle Bereiche des Bosparanischen Reiches, sowie Nostria
und Andergast. Aber auch in den Randgebieten der Nachbar-
linder kann man vereinzelt auf sie treffen.

Die Giildenlinder entsprechen regeltechnisch den heutigen
Mitzellindern.

Haar- und Augenfarbe: Braun und dunkle Blondténe
sind vorherrschend, ebenso braune, graue und griine Au-
gen. Rote und (hell-)blonde Haare sowie blaue Augen
sind Zeichen fiir einen Anteil hjaldingischen Blutes. Tief-
schwarze Haare und Augen treten in den Gebieten nahe
der Tulamidenlande (etwa A’'Mada) auf.

Ubliche Kulturen: Bosparanisches Reich, Cyclopea,
Nordprovinzen, Nostria und Andergast, Siidaventurien,
Al'Mada

Maogliche Kulturen: Alhanien, Haranija, Tulamidische
Stidte, Nortreisch (nur Ergoch)

DER HELDED in DIE

Sonderfertigkeiten vorgestellt werden, die natiirlich auch zu
Spielbeginn gewihlt werden kénnen.

Auch in den Dunklen Zeiten ist die iibliche Generierungs-
Basis fiir Helden 110 GP. Gerade in dieser turbulenten Epoche
bietet es sich jedoch an, bei Kampagnen von grofiem Ausmaf,
in denen die Helden iibermenschliches leisten sollen, die Ge-
nerierungspunkte nach oben hin anzupassen. Es sind harte
Zeiten, die wahre Helden erfordern.

TvLamipen

Die Tulamiden bewohnen vor allem das Diamantene Sulta-
nat, konnen aber auch in den Randgebicten ihres GroBreiches
angetroffen werden.

Haar- und Augenfarbe: Dic meisten Tulamiden haben
schwarze Haare und dunkle Augen, wihrend blondes
oder rotes Haupthaar und blaue Augen praktisch nie vor-
kommen.

Ubliche Kulturen: Diamantenes Sultanat, Tulamiden-
lande, Elem, Haranija, Wiistenstimme. Al'Mada, Siid-
aventurien, Ferkina

Magliche Kulturen: Bosparanisches Reich (nur Yaquiria
Superior), Nordprovinzen (nur Perricum), Alhanien

HjaLDimnGER

Die Hjaldinger haben sich seit ihrer Ankunft in Aventurien
iiber den gesamten Nordwesten verbreitet, fahren aber auch
immer wieder auf Entdeckungs- oder Kaperfahrten in den
Norden oder Siidwesten.

Dic Hjaldinger entsprechen regeltechnisch den heutigen

Thorwalern.

Ubliche Kulturen: Hjaldinger, Fjarninger, Gjalskerland
Magliche Kulturen: Nostria und Andergast, Cyclopea

MivesEn
Die Nivesen folgen wie seit Jahrhunderten dem Zug der Kare-
ne durch die Steppen und Wilder des Nordens.

Ubliche Kulturen: Nivesenstimme, Nuanai-Lie
Mégliche Kulturen: Hjaldinger, Gjalskerland, Fjarnin-
ger, Alhanien, Serrach




AL Hami

Die Nachkommen der AI'Hani haben ihrer alten Heimat
schon lange den Riicken gekehrt und fanden in den Landen
an Rasach und Benach einc Zuflucht. Einige zogen aber auch
in den hochsten Norden und durchstreifen nomadisch die

Steppen.

Die Al'Hani entsprechen regeltechnisch den heutigen Nor-
barden.

| Ubliche Kulturen: Alhanien, Serrach
l Magliche Kulturen: Gjalskerland, Nivesenstimme, Hjal-
dinger, Nordprovinzen (nur Grenzgebiete), Trollzacken

TroLLzackER

Die Trollzacker bewohnen das namensgebende Gebirge und
wehren sich gegen jeden Eindringling, ziehen aber auch in die
Ebenen hinab. Einzig mit den Alhaniern bestehen kurzfristige
und instabile Biindnisse.

Ubliche Kulturen: Trollzacken
Mogliche Kulturen: Alhanien (schr selten; nicht fiir
Rochshaz wiihlbar)

WALDMENSCHEN

Die Waldmenschen bewohnen den gesamten siidaventurischen
Dschungel und vercinzelt auch die Waldinseln. Im Volk der
Wudu gibt es die so genannten Tapasuul, grobgewachsene, ha-
gere Waldmenschen, die jeden Utulu iiberragen. Sie sind sehr
selten und besitzen nicht selten eine magische Begabung und
werden zur gleichnamigen Profession (S. 21) ausgebildet.

Ubliche Kulturen: Dschungelstimme, Verlorene Stim-
me, Wudu, Darna

Mogliche Kulturen: Tocamuyac, Stidaventurien, Tulami-
denlande (als Sklaven, vor allem in Elem), Bosparanisches
Reich (sehr selten als Sklaven)

Variante Tapasuul (+2 GP)

KorpergroBe: 2,00+ W20 (2,01-2,20 Schritt)
Gewicht: Grobe — 130 Stein

Ungeeignete Nachteile: Kleinwiichsig, Zwergenwuchs
Modifikationen: AuP +1, MR +2

Talente: kein Tanzen

Ubliche Kulturen: Wudu

Maigliche Kulturen: —

Tocamvyac
Die den Waldmenschen eng verwandten Tocamuyac befahren
auf SchilfléBen das gesamte Perlenmeer.

Ubliche Kulturen: Tocamuyac

Mégliche Kulturen: Dschungelstimme, Waldinsel-Utu-
lus; sehr selten Stidaventurien, Tulamidenlande, Haranija
oder Alhanien

UtvLus
Die dunkelhiutigen Utulus bewohnen vornchmlich die Wald-
inseln, aber auch Teile der Syllaner Halbinsel und der Szinto-

Gegend.

Ubliche Kulturen: Waldinsel-Utulus, Dschungelstimme
(Tschopukikuha), Verlorene Stimme (Shokubunga)
Magliche Kulturen: Verlorene Stimme (Yakosh-Dey),
Dschungelstimme (andere), Wudu, Tocamuyac, Tulami-
denlande (als Sklaven oder Séldner), Siidaventurien

MicETmEODSCHLICHE RASSEM

Die nichtmenschlichen Rassen der Zwerge, Elfen, Orks und
Goblins folgen allesamt den heutigen Regeln und bewohnen
groBrenteils auch die noch spiiter von ihnen besiedelten Ge-

biete.

ELFen vnip HALBELFEN

Elfen und Menschen haben in den Dunklen Zeiten noch
kaum Beriihrungspunkte. Daher sind mégliche menschliche
Kulturen nur mit Zustimmung des Spielleiters wihlbar.

Auelfen

Ubliche Kulturen: Auelfische Sippe, Steppenelfische Sippe
Mégliche Kulturen: Waldelfische Sippe, Bosparanisches
Reich (nur Yaquiria Superior), Nordprovinzen (Garetia,
Grenzgebiete, Nordmarken), Nostria und Andergast, Al-
hanien, Serrach

Waldelfen

Ubliche Kulturen: Waldelfische Sippe
Mégliche Kulturen: Auclfische Sippe, Steppenelfische
Sippe, Nordprovinzen (Garetia, Grenzgebiete), Serrach

Firnelfen

Ubliche Kulturen: Firnelfische Sippe

Mébgliche Kulturen: Auelfische Sippe, Steppenelfische
Sippe, Fjarninger, Gjalskerland, Hjaldinger, Nivesen-
stimme, Serrach




Halbelfen Halborks s

Dic wenigen Halbelfen der Dunklen Zeiten wihlen eine der :

iiblichen oder méglichen Kulturen des clfischen Elternteiles. Ubliche Kulturen: Yurach, Nortreisch, Nordprovinzen

(Garetia, Grenzgebiete, Nordmarken) o

! ZWERGE Mégliche Kulturen: Andergast und Nostria, Gjalsker- A
; Die Zwerge leben in den Dunklen Zeiten sehr zuriickgezogen land i
3 und folgen in weiten Teilen ihren alten Traditionen. =
! S
Erz- und Koschzwerge GosLins =

Die Rotpelze bewohnen riesige Gebiete, meist jedoch in entle- fi

Ubliche Kulturen: Erzzwerge, Koschzwerge generen Gebieten. Teilweise erobern sie aber in den Dunklen E

Maégliche Kulturen: Ambosszwerge, Brillantzwerge, Bos- Zeiten menschliches Land, wihrend sie mit den Alhaniern so- é

_ paranisches Reich (Yaquiria Superior, selten), Nordpro- gar friedlichen Kontakt pflegen 3
vinzen (Wengenholm, selten Nordmarken) g
Ubliche Kulturen: Goblinstamm, Goblinbande .

Magliche Kulturen: Alhanien; schr selten in anderen igf

Brillantzwerge menschlichen (Nordprovinzen, Bosparanisches Reich, 2

Al'Mada: meist als Sklaven) oder orkischen (Orkland,

Ubliche Kulturen: Brillantzwerge Yurach) Kulturen o

o Mﬁgliche Kulturen: Ambosszwerge, Erzzwerge, g
Koschzwerge, Alhanien, Nordprovinzen (Grenzgebiete, -

sehr selten) ACHAZ %

Es gelten die Angaben aus WdH 38, die Kultur Maraskan wird .

durch die mogliche Kultur Tulamidenlande (nur im GroBsul- 3‘?

Ambosszwerge tanat Elem) ersetzt. g

GROLME

Die kleinwiichsigen Grolme leben vorwiegend vor den Men-
schen verborgen, suchen aber dennoch ihre Nihe, um mit ih-
nen Handel zu treiben (oder was Grolme unter diesem Begriff

Ubliche Kulturen: Ambosszwerge
Mogliche  Kulturen:  Erzzwerge,
Koschzwerge, Bosparanisches Reich (Yaquiria Superior,
selten), Nordprovinzen (Grenzgebiete, Nordmarken, sel-
‘ten), Diamantenes Sultanat (schr selten)

Brillantzwerge,

verstehen...).

Wilde Zwerge

Es gelten die Angaben in WdH 34.

OREKS viD HAaLBORKS

Die Orks bewohnen neben dem Orkland auch weite Teile der
Nordprovinzen, die sie zeitweise sogar besetzt halten. In diesen
Gebieten entstehen auch Halborks, die aber von ihren mensch-
lichen Miittern hiufig erschlagen oder ausgesetzt werden.

R e

Orks
Ubliche Kulturen: Orkland, Nortreisch, Yurach o
Mogliche Kulturen: Nordprovinzen (Garetia, Grenzge- ':a
biete, Nordmarken, sehr selten), Andergast und Nostria §
(selten), Hjaldinger (selten)

T e




Seartwerte Grolme

Generierungskosten: 3 GP

Hautfarbe (W20): bleich (1-5), aschgrau (6-15), hellrosa
(16-18), hellbraun (19-20)

Haarfarbe (W20): kahlképfig (1-6), hellgrau (7-14), braun
(15-18), schwarz (19-20)

Angenfarbe (W20): milchig-grau (1-3), klar-grau (4-7),
griin (8-14), blau (15-18), schwarz (19-20)

KarpergroBe: 80+ 1W20 (0,81-1,00 Schritt)

Gewicht: Grofle / 3 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: KL +2,IN +1, CH -1, FF +2,
KO -1,KK-3
LE-Mod.: +5 AU-Mod.: +10 AE-Mod.: +6
Halbzauberer) MR-Mod.: —1 (inkl. Halbzauberer)
Antomatische Vor- und Nachteile: Halbzauberer (bereits
=ingerechnet), Nachtsicht; Geiz 8, Goldgier 7, Randgruppe,
Zwergenwuchs

Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration, Ast-
ralmacht, Begabung Uberreden, Begabung fiir die Merkmale
Einfluss, Herrschaft und Objekt, Feste Matrix, Hohe Magie-
resistenz, Schutzgeist, Zwergennase; Jihzorn, Lichtempfind-
ich, Lichtscheu, Neugier, Schlechter Ruf

Ungecignete Vor- und Nachteile: Begabung fiir die Merkmale

(aus

Beschwdrung und Eigenschaften, Herausragendes Aussehen,
Gut Ausschend, Viertelzauberer; Dunkelangst, Nachtblind,
Raumangst

Ubliche Kulturen: Grolmensippe

Mogliche Kulturen: Bosparanisches Reich; sehr selten andere
menschliche Kulturen (Nordprovinzen, Siidaventurien, Alha-
nien, Nostria und Andergast)

Talente: Schleichen +1, Sich verstecken +2, Uberreden +3,
Magiekunde +3, Schitzen +3

Die KuLTuren = A

Helden in den Dunklen Zeiten miissen eine der im folgenden
Kapitel genannten Kulturen wihlen. Die Kulturen sind nach
Kulturkreisen geordnet. Sie finden zunichst die bosparani-
schen Kulturen, dann die tulamidischen Kulturen und hieran
anschlieBend die iibrigen Kulturen.

BosraraniscHE KvLTuRED

BosparamisCHES REiCH

Verbreitung: Die bosparanische Stadt- und Landbevélkerung
im Horasiat, in der Horas-Domine Belenas und in Yaquiria
Superior. Auch die bosparanisierte Oberschicht und die Be-
wohner von Palakar auf den Cyclopeninseln verwenden diese
Kultur.
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Sonderfertigkeiten: Reprisentation (Grolmisch), Grolmenbund
Besonderheiten: Wenn Sie cine Profession mit dem Vorteil
Halbzauberer oder Vollzauberer wihlen, erhalten Sie 3 GP auf-
grund doppelt vergebener Vorteile zuriick. In diesem Fall gilt
die Reprisentation der Profession, die Reprisentation (Grol-
misch und die SF Grolmenbund entfallen. Die Zauberfertig-
keiten entsprechen in diesem Fall der gewihlten Profession,
nicht denen der Rasse Grolm.

T ,Qﬁwm,m- g it e e R

Zauber: Wahlcn Sie aus nebenstehender Tabel e fiinf
Hauszgﬁher aﬁ% falls Sie keine mag}schc Professlon fiir
. Thren Grolm wiihlen: einen Spruch der Kongp}emtét B
mit ‘dem Wert 5, einen der Komplexitit C mit dem Wert
6, einen zweiten auf 5, einmal Komplexitit D auf einem
Wert von 5 und cinmal Komplexitit E auf 4. Wihlen Sie
anschlieBend fiinf weitere Zauberfertigkeiten aus: cin-
- mal aus Zeile B auf einem Wert von 3, einmal C auf 4
- und einmal auf 2, sowie je einmal D und E auf jeweils -
2 Puﬂk.tf:l'l Sie erhalten zudem il’éa Spruch ODEM AR-
CANUM auf emem Wert von 34 )
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Grolmische Gmndzaliberkcnntnlssc

s 3%

%&g'ﬁ“ Blitz chclgﬁﬂd Plumbumbarum, Respondami

5? G Adarnantlum Applicatus, Band und Fessel, Claudi-
bus,&Fotamen Gefunden!, GroBe Gier, Harmlose Ge-
stale, Hexcnspmchcl Kobold"geschenk Penetrizzel

D: A\ﬁ%?Nasus, Blick in die Gedanken, Klarum Purum,
Objecto Obscuro, Objectofixo

E: Arcanavx, Imperavi, Transformatio, Zauberzwang
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Generierungskosten: | GP

Modifikationen: keine

SO-Maximum: keines

Automatischer Vorteil: Soziale Anpassungsfihigkeit
Empfohlene Vor- und Nachteile: Verbindungen / Arroganz,
Schulden, Verpflichtungen, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feenfreund, Koboldfreund
/ Angst vor Menschenmassen, Raumangst

Kriegerische Professionen: Elitekimpfer (Practorianer), Gar-
dist, Gladiator, Legionir, Séldner

Reisende Professionen: alle auBer Grenzjiger, Karawanen-
fithrer

Gesellschaftliche Professionen: alle

Handwerkliche Professionen: alle auBer Chimirenbindiger
Magische Professionen: Alchimist (Lehrmeister, Belenas),
Druide (Mehrer der Macht), Magier (Lehrmeister, S. 28), Sa-
tutochter, Schelm




Priesterliche Professionen: Gotterdiener/Geweihter (Aves,
Bishdariel, Boron, Brazoragh, Chrysir, Efferd, Hesinde, Kor,
Levthan, Namenloser, Nandus, Numinor, Ojo’Sombri, Pe-
raine, Praios, Rahja, Rondra, Satuaria, Shinxir, Simia, Travia,
Tsa, Ucuri; in Yaquiria Superior auch Bylmaresh, Tsa)

Talénte

Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen oder Speere +1, Raufen +1
Korper: —

Gesellschaft: Evkette + 1, Menschenkenntnis +1, Uberreden
+1

Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +1, Gétter/Kulte +1, Rechnen
+1, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +1
Schriften/Sprachen: Muttersprache Bosparano (auf KL-2)
Handwerk: Ackerbau oder Hauswirtschaft +1
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Bosparanisches Reich)

Pflicht-Varianten: Eine der folgenden Varianten muss gewahlt
werden.

Horasiat: Gassenwissen +2, Uberreden +1, Heraldik +1,
Staatskunst +1, Sprachen kennen [Cyclopeisch oder Grol-
misch oder Hjaldingsch] +3

Yaquiria Superior: Athletik + 1, Reiten +1, Wildnisleben +1,
Sprachen kennen [Goblinisch oder Isdira oder Rogolan oder
Tulamidya] +3

Belenas: Gassenwissen +1, Wildnisleben +1, Geographie
+1, Planzenkunde oder Tierkunde +1, Sprachen kennen
[Cyclopeisch oder Grolmisch oder Mohisch oder Rssahh oder
Tulamidya] +3

[0

Magliche Varianten: Folgende Varianten kénnen zusitzlich
gewihlt werden. Die Variante Oberschicht kann mit den an-
deren beiden Varianten kombiniert werden.

Latifundien (+1 GP; Bewohner der grofien Landgiiter):
Ackerbau oder Viehzucht +1, Menschenkenntnis —1, Pflan-
zenkunde +1, Tierkunde +1

GroBstadt (+1 GP; Bosparan, Cuslicum, Firdana, Arivor,
Belenas, Puninum, Palakar): Gassenwissen +1, Menschen-
kenntnis +1, Uberreden +1, Orientierung +1, Gétter/ Kulte
+1

Oberschicht (+3 GP; Voraussetzung: SO min. 7): Schwer-
ter +2, Hicbwaffen/Speere —1, Wurfspeere +1, Etikette +2,
Staatskunst + 1, Sprachen kennen [Aureliani] +3, Lesen/Sch-
reiben [Imperiale Zeichen] +3

T e
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CYCLOPEA
Verbreitung: Die Bewohner des Arch:pels \der Cyclopen-
inseln, sowie assimilierte Hjaldinger oder Bewohner der
Neethaner Gegend wihrend der cyclopmsch\ﬂn Besetzung
(385 bis 231 v.BF).

Die Bewohner der Cyclopeninseln verwenden bls auf unten
stchende Ausnahmen die Startwerte der Kultur Zj}klopcmmeln
in WdH 49. |

T A T e
Kriegerische Professionen: Gardist, Gladiator, Legionir,
Séldner \

Reisende Professionen: Botenreiter (nur Botcnlau&r) Entde-
cker, Fernhindler (Kauffahrer), Fischer, Hirte, ]ager, Kund-
schafter, Prospektor, Schmuggler, Seefahrer
Gesellschaftliche Pro- st
fessionen: alle auBer
Bettler, Einbrecher, Hof-
kiinstler, Héfling, Pri-
vatlehrer, Taugenichts
Handwerkliche
Professionen: alle au-
Ber Edelhandwerker,
Rattenfinger, Tier-
bindiger

Magische Professi-
onen: Alchimist (Lehr-
meister), Druide (Hain-
druide, Hiiter der Macht),
Magier (Lehrmeister; sel-
ten), Satutochter, Schelm
Priesterliche  Professionen:
Gétterdiener/Geweihter (Aves,
Bishdariel, Boron, Brazo-
ragh, Chrysir, Efferd, Ingerimm,
Levthan, Namenloser, Nandus,

Numinor, Peraine, Praios, Rah-
ja, Satuaria, Shinxir, Swafnir,

Travia, Ucuri)




Talente:
Sprachen: Muttersprache Cyclopeisch statt Garethi; Bospara-
no oder Hjaldingsch als Zweitsprache

Anmerkungen: Die Variante Landadel ist nicht wihlbar. Die
Cyclopeische Oberschicht ist bis zum Einfall der Hjaldinger
zriBtenteils bosparanisiert und wihlt die Kultur Bosparani-
sches Reich mit der Variante Oberschicht. Die Stadt Palakar

nutzt ebenfalls diese Kultur mit der Variante Grofistadt.
i T LB T R <k

[MTORDPROVINZED
Verbreitung: Stadt- und Landbevélkerung der nérdlichen
Provinzen des Bosparanischen Reiches.

Generierungskosten: nach Variante
Modifikationen: +1 AuP, +1 LeP
SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: keine
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,
Hohe Lebenskraft, Ziher Hund / Aberglaube
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Erstge-
borener Comes / Krankhafte Reinlichkeit,
Krankheitsanfillig

Kriegerische Professionen: Gardist,
Gladiator, Legionir, Rechtswahrer,

Soldat, Séldner

Reisende Professionen: alle auller Karawa-
nenfiihrer und Zensor

Gesellschaftliche Professionen: alle auBer
Hofkiinstler, Hofling, Privatlehrer, Tauge-
nichts

Handwerkliche Professionen: alle aufler
Edelhandwerker, Gelehrter

Magische Professionen: Alchimist (Lehr-
meister, selten), Druide, Magier (Lehrmeister,
selten), Satutochter, Schelm

Priesterliche Professionen: Gotterdiener/Geweihter (Aves,
Brazoragh, Efferd, Firun, Ifirn, Ingerimm, Kor, Levthan, Na-
menloser, Peraine, Praios, Rahja, Rondra, Satuaria, Shinxir,
Travia, Tsa, Ucuri; selten Boron, Numinor, Phex, Simia)

Talente

Kampf: Bogen oder Wurfspeere +1, Dolche +1, Hicbwaffen
+1, Speere +1, Raufen +1

Korper: Athletik +1, Korperbeherrschung +1, Selbstbeherr-
schung +1

Gesellschaft: —

Natur: Wildnisleben +1

Wissen: Gotter/Kulte +1, Sagen/Legenden +1
Schriften/Sprachen: Muttersprache Bosparano (auf KI.-2)
Handwerk: Ackerbau oder Viehzucht +1, Heilkunde Wun-
den +1, Holzbearbeitung oder Lederarbeiten oder Schneidern

+1, ein Handwerk aus der folgenden Liste +1: Bogenbau,
Brauer, Fleischer, Gerber/Kiirschner, Grobschmied, Handel,

Tépfern, Webkunst
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Bosparanische Nordpro-

vinzen)

Pflicht-Varianten: Eine der folgenden Varianten muss gewihlt
werden,
Nordmarken (2 GP; Gratenfelser Land, Albernia, Mark Va-
docia): Hiebwaffen oder Klettern oder Schwimmen +1 Sa-
gen/Legenden +1, Sprachen kennen [Goblinisch oder Isdira
oder Oloarkh oder Rogolan oder Hjaldingsch] +3, Sonderfer-
tigkeit Gebirgskundig oder Waldkundig
Windehag (2 GB, Konigreich Windehag bis 307 v.BF): Klet-
+ tern oder Schwimmen +2, Gétter/Kulte +1, Magi-
' ekunde +1, Sagen/Legenden +1, Sprachen ken-
nen |[Goblinisch oder Hjaldingsch]
+3, Verbilligte Sonderfertigkeit:
Gebirgskundig oder Meereskundig
Wengenholm (3 GE Enklave Wen-
genholm ab 560 v.BF): Klettern +1,
Sich Verstecken +1, Sprachen kennen
[Rogolan] 44, Sonderfertigkeiten: Ge-
birgskundig, Verbilligte Sonderfertig-
keit: Kulturkunde (Koschzwerge)
Garetia (2 GP): Schleichen +1,
Selbstbeherrschung +1, Sich Verste-
cken +1, Rechnen +1, Sagen/Legenden
+1, Sprachen kennen [Goblinisch
oder Isdira oder Oloarkh] +3, Verbil-
_ ligte Sonderfertigkeit: Waldkundig
N\ Grenzgebiete (2 GB Greifenmark, Ba-
liho, Rommilyser Mark): Athletk +1,
Klettern oder Schwimmen +1, Fihr-

tensuch +1, Fallenstellen +1, Orien-
L tierung +Nildnisleben +1, Sprachen
kennen [Alaani oder Goblinisch oder Isdira oder Oloarkh oder
Rogolan] +3, Holzbearbeitung +1, erarbeiten +1
Perricum (2 GP): Reiten +1, Gcoglr‘:;d)k( +1, Gétter/Kulte
+1, Sagen/Legenden +1, Sprachen kennen ulamidya] +4,
Verbilligte Sonderfertigkeit: Kulturkunde (Haranija)

Maégliche Varianten: Folgende Varianten kidnnen zusdtzlich

gewihlt werden, eine Kombination ist moglich. M

Stadt (+0 GP; Havena, Jelenvinia, Angbar, Vadocia, Gareth,
Rommilys, Baliho, Tralupum, Perricum, Veratia): Korper-
beherrschung —1, Gassenwissen +1, Menschenkenntnis +1,
Uberreden + 1, Wildnisleben —1, Ackerbau/Viehzucht -1, ein
weiteres Handwerk aus der obigen Liste +1

Oberschicht (+2 GP; Voraussetzung: SO min. 7): Schwer-
ter oder Zweihandschwerter oder Zweihand-Hiebwaften +1,
Reiten +1, Etikette +1
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SUpavEnTuURIED
Verbreitung: Die bosparanischen Siedler des Siidens, der
Schmelztiegel Sylla und die teilbosparanisierten Kemi.

Generierungskosten: 1 GP

Modifikationen: keine

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz / Aberglau-
be, Kilteempfindlichkeit

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Erstgeborener Comes, Feen-
freund, Kilteresistenz, Koboldfreund / Hitzeempfindlichkeit
Kriegerische Professionen: Gardist, Gladiator, Legionir, Sol-
dat (Seesoldat), Séldner, Waldmenschen-Stammeskrieger (nur
Kemi)

Reisende Professionen: Entdecker, Fernhindler, Fischer,
Grenzjiger, Grofwildjiger, Hirte, Jiger, Kundschafter, Pros-
pektor, Schmuggler, Seefahrer

Gesellschaftliche Professionen: alle auBer Hofkiinstler, Tau-
genichts

Handwerkliche Professionen: alle auller Chimirenbindiger
Magische Professionen: Alchimist (Lehrmeister, Belenas),
Druide (selten), Magier (Lehrmeister), Satutochter

Priesterliche Professionen: Gétterdiener/Geweihter (Aves,
Boron, Chrysir, Efferd, Hesinde, Kor, Namenloser, Nandus,
Numinor, Ojo’Sombri, Peraine, Praios, Rahja, Shinxir, Satua-
ria, Travia, Tsa; in Sylla auch Marbo, Phex, Rondra)

Talente

Kampf: Dolche +1, Raufen +1

Korper: Athletik +1, Klettern oder Schwimmen +1, Selbst-
beherrschung +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uberreden +1

Natur: Orientierung + 1, Wettervorhersage +1, Wildnisleben
+1

Wissen: Geographie +1, Gétter/Kulte +1, Pflanzenkunde
oder Tierkunde +1, Sagen/Legenden +2
Schriften/Sprachen: —

Handwerk: Boote fahren +1, Heilkunde Gift oder Heilkunde
Krankheit +1, Holzbearbeitung oder Lederarbeiten +1

Pflicht-Varianten: Eine der folgenden Varianten muss gewihlr
werden.

Corapia: Vorteil: Soziale Anpassungsfihigkeit, Etikette +2,
Gassenwissen + 1, Muttersprache Bosparano, Kulturkunde
(Bosparanische Siidprovinzen)

Mysobien und Brabacia: Bogen oder Wurfspeer +1, Selbst-
beherrschung +1, Gassenwissen oder Wildnisleben + 1, Mut-
tersprache Bosparano, Sprachen kennen [Kemi oder Mohisch
oder Tulamidya oder Rssahh| +3, das nicht bereits gewihlte
Heilkunde-Talent +1, Kulturkunde (Bosparanische Siidpro-
vinzen), Verbilligte Sonderfertigkeit: Dschungelkundig oder
Sumpfkundig oder Ortskenntnis (Brabacia)

Kemi: Blasrohr oder Bogen oder Wurfspeer +1, Fihrtensu-
chen +1, Gétter/Kulte +1, Muttersprache Kemi, Sprachen
kennen [Bosparano oder Mohisch| +3, Kulturkunde (Kemi),
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig, Kulturkun-
de (Bosparanische Siidprovinzen)

Sylla: Sibel oder Schwerter +1, Orientierung +1, Mutter-
sprache Bosparano oder Tulamidya, die andere als Sprachen
kennen +3, Seefahrt +2, Kulturkunde (Bosparanische Siid-
provinzen oder Sylla), Verbilligte Sonderfertigkeiten: die nicht
gewihlte Kulturkunde; Meereskundig oder Dschungelkundig
oder Ortskenntnis (Sylla)

TurLamipiscae KuLturen

TvLamipenLanpe

Verbreitung: Die einfache tulamidische Landbevélkerung im
Diamantenen Sultanat, dem GroBsultanat Elem und in Hara-
nija. Die stidtische Bevélkerung und die Oberschicht wihlen
hingegen die Kulturen Diamantenes Sultanat (Seite 13), Elem
(Seite 13) oder Haranija (Seite 18).
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Generierungskosten: 1 GP

Modifikationen: +1 AuP

SO-Maximum: 10

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Hitzeresistenz
:\berglaube, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Comes, Erstgeborener Co-

mes / Feenfreund, Koboldfreund

Kriegerische Professionen: Elitekimpfer (Kataphrakt, Ge-

sichtsloser), Gardist, Gladiator, Soldat, Séldner

Reisende Professionen: alle aufier Zensor

Gesellschaftliche Professionen: Barde (Erzihler), Bettler,

Dieb, Gaukler, Hindler, Streuner

Handwerkliche Professionen: alle auBer Edelhandwerker,

Gelehrter

Magische Professionen: Alchimist (Lehrmeister, Khun-

chom), Druide (sehr selten), Kophta, Mudramul, Schelm

(sehr selten)

Priesterliche Professionen: Gotterdiener/Geweihter (Ank-

hatep, Aves, Bishdariel, Brazoragh, Bylmaresh, Efferd, Kor,

Levthan, Marbo, Mokoscha, Namenloser, Peraine, Phex, Rah-

ja, Rondra, Tsa)

Talente
Kampf: Dolche +1, Ringen +1, Hiebwaffen oder Sibel oder
Speere +1, Bogen oder Schleuder oder Wurfspeere +1
Korper: Athletik +1, Klettern oder Schwimmen +1, Reiten +1
Gesellschaft: Etikette 41, Uberreden +1

Natur: Wettervorhersage +1, Wildnisleben +1

Wissen: Gotter/Kulte +2, Pflanzenkunde oder Tierkunde
+1, Rechnen +1, Sagen/Legenden +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache Tulamidya (auf KIL.-2)
Handwerk: Ackerbau +1, Boote fahren oder Fahrzeug lenken
oder Seefahrt +1, Viehzucht +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Diamantenes Sultanat oder
Elem oder Haranija)

Verbilligte Sonderfertigkeit: Gebirgskundig oder Meereskun-
dig oder Steppenkundig oder Waldkundig

e R il

Diamantenes SviLtanat
Verbreitung: Die stidtische Bevélkerung des Diamantenen
Sultanats, sowie die Oberschicht der lindlichen Gebiete.

Generierungskosten: 0 GP
Modifikationen: MR +1
SO-Maximum: keines
Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausriistungsvorteil, Verbin-
dungen / Aberglaube, Eitelkeit, Goldgier, Neugier, Schulden
Ungeeignete Vor- und Nachteile: Comes, Erstgeborener Co-
mes, Feenfreund, Kilteresistenz, Koboldfreund / Angst vor
Menschenmassen, Raumangst

Kriegerische Professionen: Elitekimpfer (Kataphrakt), Gar-
dist. Gladiator, Soldat, Séldner

Reisende Professionen: alle auller Grenzjiger, Hirte, Jéger,
Kundschafter, StraBenrduber, Zensor

Gesellschaftliche Professionen: alle

Handwerkliche Professionen: alle

Magische Professionen: Alchimist (Lehrmeister, Khunchom),
Kophta (Lehrmeister, Fasar, Rashdul), Mudramul (Lehrmeis-
ter, Khunchom, Yasra), Schelm (sehr selten)

Priesterliche Professionen: Gotterdiener/Geweihter (Ankha-
tep, Aves, Bishdariel, Brazoragh, Bylmaresh, Efferd, Hesin-
de, Kor, Levthan, Marbo, Namenloser, Nandus, Phex, Rahja,
Rondra, Simia, Tsa)

Talente

Kampf: Dolche +1, Ringen +1

Korper: Tanzen +1

Gesellschaft: Betéren +1, Etikette +2, Lehren +1, Men-

schenkenntnis +1, Uberreden +1

Natur: —

Wissen: Brett-/Kartenspiel +1, Geschichtswissen + 1, Gétter/

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

Schriften/Sprachen: Muttersprache Tulamidya (auf KL-2),

Sprachen Kennen [Bosparano oder Ferkina oder Rogolan oder

Wudu] +3

Handwerk: Handel + 1, Hauswirtschaft +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Diamantenes Sultanat)

Verbilligte Sonderfertigkeit: Ortskenntnis
i R

ELEm

Verbreitung: Die dekadente und verdorbene Oberschicht des
GroBemirats Elem. Die gewdhnliche Bevélkerung wihle statt-
dessen die Kultur Tulamidenlande (Seite 12).

Generierungskosten: 4 GP

Voraussetzung: SO min. 7

Modifikationen: MR +1

SO-Maximum: 15

Automatischer Vorteil: Arroganz 5, Vorurteile gegen Fremde
und Rangniedere 6

Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitit zu Geistern/Di-
monen, Ausriistungsvorteil, Besonderer Besitz, Gebildet,
Hohe Magieresistenz, Resistenz gegen Gift, Verbindungen /
Briinstigkeit, Eitelkeit, GréBenwahn, Randgruppe, Schlechter
Ruf, Sucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Eisern, Guter Ruf, Soziale
Anpassungsfihigkeit, Ziher Hund / Autorititsgliubig, Dun-
kelangst, Prinzipientreue, Unfrei

Kriegerische Professionen: Elitekrieger (Kataphrakt, Ge-
sichtsloser; nur Offizier)

Reisende Professionen: Entdecker, Fernhiindler, GroBwildjiger
Gesellschaftliche Professionen: Hindler, Hofling, Kurtisane,
Spitzel, Taugenichts

Handwerkliche Professionen: Gelehrter, Tierbidndiger (Chi-

mirenbindiger)
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Magische Professionen: Alchimist (Lehrmeister, Elem, ab 207
v.BF auch Belenas), Kophta (Lehrmeister, Elem), Mudramul
(Lehrmeister, Yasra; sehr selten)

Priesterliche Professionen: Gotterdiener/Geweihter (Brazo-
ragh, Chrysir, Hesinde, Kor, Levthan, Namenloser, Nandus)

Talente

Kampf: Dolche +3, Ringen +2, Sibel +2

Karper: Schleichen +1, Schwimmen +1, Zechen +1

Gesellschaft: Betoren +2, Etikette +2, Gassenwissen +2,

Menschenkenntnis + 1, Uberreden +2

Natur: —

Wissen: Gotter/Kulte +2, Magickunde +2, Philosophie +2,

Rechnen +2, Staatskunst +2, Sternkunde +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache Zelemja (auf KL-2),

Zweitsprache Tulamidya (auf KL.-4), Sprachen Kennen [Rs-

sahh] +3, Lesen/Schreiben [Chrmk] +3

Handwerk: Abrichten + 1, Heilkunde Gift +2

Sonstige Talente: 3 noch nicht aktivierte Wissens- oder Hand-

werks-Talente auf +1

Sonderfertigkeit: Kulturkunde (Elem)

Verbilligte Sonderfertigkeit: Kulturkunde (Diamantenes Sul-

tanat oder Archaische Achaz oder Stammes-Achaz oder Wudu

oder Bosparanisches Reich oder Bosparanische Stidprovinzen)
S

WisTEnsTammeE

Verbreitung: Die stolzen Stimme der Wiiste, die ein unab-
hingiges Leben in Freiheit abseits des Diamantenen Sultanats
und des GrolBisultanats Elem gewihlt haben.

Die Angehérigen der Wiistenstimme verwenden bis aufunten
stehende Ausnahmen die Startwerte der Kultur Novadis (Va-
riante Ménner oder Achmad'Sunni) in WdH 54. Die Angaben
gelten zusitzlich zu den Angaben der Basis-Kultur. Die Pro-
fessionsangaben ersetzen jene in WdH.

Die Kultur gilt fiir Angehorige beider Geschlechter.

Generierungskosten: 4 GP
SO-Maximum: 8
Automatische Vor- und Nachteile: keine Speisegebote
Empfohlene Vor- und Nachteile: Viertelzauberer / keine
Prinzipientreue

Kriegerische Professionen: Wiistenkrieger; selten Gladiator,
Soldat oder Séldner in fremden Diensten

Reisende Professionen: Entdecker, Hirte, Jiger, Karawanen-
fithrer, Kundschafter, Schmuggler, StraBenriuber (Bandit)
Gesellschaftliche Professionen: keine

Handwerkliche Professionen: Handwerker

Magische Professionen: selten Kophta oder Mudramul (nur
Lehrmeister)

Priesterliche Professionen: Gétterdiener/Geweihter (Aves,
Brazoragh, Levthan, Marbo, Phex, Rahja, Rondra)

Talente (Verinderungen zum Novadi (Minner oder

Achmad’Sunni))
Korper: Athletik +1, Selbstbeherrschung +1, Sinnenschirfe
+1, kein Tanzen

Natur: Wildnisleben +1

Wissen: kein Brett-/Kartenspiel, keine Rechtskunde, Sagen/
Legenden +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Wiistenstimme) statr Kul-
turkunde (Novadi)
Verbilligte Sonderfertigkeit: kein Waftenloser Kampfstil

Ar'IMapa
Verbreitung: Die Bosparanische und tulamidische Bevélke-
rung im Emirat Al'Mada, die vor allem durch das Zusammen-
leben und —wachsen der Kulturen gepriigt ist.

Generierungskosten: 2 GP

Modifikationen: keine

SO-Maximum: keines

Automatischer Vorteil: Soziale Anpassungsfihigkeit
Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung (Sprachen),
Gliick, Viertelzauberer / Aberglaube, Angst vor Geschuppten,
Neugier, Unstet, Vorurteile gegen Geschuppte

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Comes, Erstgeborener Co-
mes / Autorititsgldubig, Unfrei

Kriegerische Professionen: Gardist, Soldat, Soldner

Reisende Professionen: alle auBer Grenzjiger, GroBwildjiger,
Schmuggler, Seefahrer, StraBenriuber, Zensor
Gesellschaftliche Professionen: alle auler Hofkiinstler, Hof-
ling

Handwerkliche Professionen: alle auBer Chimirenbindiger,
Lakai, Rattenfinger

Magische Professionen: insgesamt selten; Kophta (Lehrmeis-
ter), Magier (Lehrmeister, Punin), Mudramul (Lehrmeister),
Satutochter, Schelm

Priesterliche Professionen: Gétterdiener/Geweihter (Aves,
Bishdariel, Boron, Brazoragh, Bylmaresh, Kor, Levthan, Nan-
dus, Peraine, Phex, Praios, Rahja, Rondra, Simia, Tsa; selten
Efferd, Marbo, Shinxir, Travia)

Talente

Kampf: Dolche +1, Speere oder Sibel oder Schwerter +1,
Ringen +1

Korper: Reiten +2

Gesellschaft: Etikette + 1, Menschenkenntnis + 1, Uberreden
+2

Natur: —

Wissen: Geographie +1, Gétter/Kulte +2, Rechnen +2, Sa-
gen/Legenden +2, Sternkunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache Bosparano oder Tulami-
dya (auf KI.-2), die andere als Zweitsprache (auf KI1.—4)
Handwerk: ein Talent aus der folgenden Liste + 1: Abrichten,
Ackerbau, Hauswirtschaft, Viehzucht, Winzer
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Sonderfertigkeit: Kulturkunde (Emirat A'Mada)
Verbilligte Sonderfertigkeit: Kulturkunde (Bosparanisches
Reich oder Diamantenes Sultanat)

Migliche Varianten: Folgende Varianten kénnen zusitzlich
gewihlt werden. Sic kénnen kombiniert werden.

Stadt (+1 GP; Puninum, Al'Muktur): Gassenwissen +2,
Uberteden +1: als Handwerkstalent auch Fleischer, Gerber/
Kiirschner, Glaskunst, Grobschmied, Handel, Holzbearbei-
tung, Lederarbeiten, Maurer, Schneidern, Steinmetz, Topfern
oder Webkunst wiihlbar

Oberschicht (+2 GP; Voraussetzung: SO min. 7, Rasse Tula-
mide): Ringen +1, Siibel +1, Reiten +1, Etikette +2, Magie-
kunde +1, Lesen/Schreiben (Tulamidya) +3

KiLeinere KUuLTURED

ALHAMIED

Verbreitung: Die Bewohner des freien Konigreiches Alhanien,
sowie die nicht bosparanisierten Bewohner der unterworfenen
Provinz und die ersten Generationen der in den Norden geflo-
henen alhanischen Bevolkerung.

Generierungskosten: 1 GP

Modifikationen: MR +1

SO-Maximum: keines

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gebildet, Kraft der Ge-
meinschaft, Viertelzauberer / Autorititsgliubig, Gerechtig-
keitswahn, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Comes, Erstgeborener Co-
mes, Kampfrausch / Blutdurst, Blutrausch, Geiz, Goldgier,
Jihzorn, Unfrei

Kriegerische Professionen: Elitekiimpfer (Nurbadi), Gardist,
Soldat, Séldner (nur in der Fremde; selten)

Reisende Professionen: alle aufier Botenreiter, GroBwildjiger,
Seefahrer, Strafenriuber

Gesellschaftliche Professionen: alle auBer Kurtisane, Tauge-
nichts

Handwerkliche Professionen: alle aufier Lakai, Tierbandiger
Magische Professionen: Alchimist (Lehrmeister), Druide
(Haindruide, Hiiter der Macht), Satutochter (selten), Zauber-
priesterin, Zibilja

Priesterliche Professionen: Gétterdiener/Geweihter (Hesin-
de, Ingerimm, Peraine, Phex; ab etwa 340 vBF auch selten
Firun, Rahja, Boron)

Talente

Kampf: Dolche 42, Raufen oder Ringen +1, Hiebwaffen
oder Speere +1

Kérper: Selbstbeherrschung +1, Singen oder Tanzen +1
Gesellschaft: Lehren + 1, Menschenkenntnis +1, Uberreden
+2

Natur: Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +1, Magiekunde
+1, Rechnen +2, Sagen/Legenden +1, Schitzen +1, Stern-
kunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache Alaani (auf KI-2), Spra-
chen Kennen [Bosparano oder Rogolan oder Tulamidya] +3
Handwerk: Ackerbau oder Hauswirtschaft oder Viehzucht

+1
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Alhanien)

Mégliche Variante: Folgende Variante kann zusitzlich ge-
wihlt werden.

Stadt (+1 GP; Bey-el-Unukh, War'Hunk, Lors’"Hunk,
Ysil’Elah): Gassenwissen +1, Wildnisleben —1, Lesen/Schrei-
ben (Alaani) +3, Handel +1, Philosophie +1

=

GROLMENSiPPE

Verbreitung: Zu Beginn der Dunklen Zeiten leben Grolmen-
sippen in den Katakomben unter Bosparan und anderen Stid-
ten, in den Goldfelsen und im Phecanowald. Durch Krieg und
Vertreibung geben sie ab ca. 500 vor BF diese Lebensweise auf
und fliehen in die duferen Bereiche der bekannten Welt, Rich-
tung Orkland und Alhanien, in die Sichelgebirge oder das Re-
gengebirge. Einige Sippen finden in den Windhagbergen Zu-
flucht, andere ziehen ein Leben als Fahrendes Volk vor. Mehr

zu den Grolmen finden Sie in Schatten iiber Bosparan.

Bl D e e SR R T R

Generierungskosten: variabel

Modifikationen: keine

SO-Maximum: 7

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Kriegerische Professionen: keine

Reisende Professionen: Entdecker, Fernhindler, GroBwild;i-
ger (nur Sklavenjiger), Kundschafter, Prospektor, Schmugg-
ler

Gesellschaftliche Professionen: Bettler, Dieb, Einbrecher,
Feilscher, Hindler, Spitzel, Streuner, Wirt

Handwerkliche Professionen: Bauer (als Varianten nur Girt-
ner, Pflanzer und Viehziichter), Edelhandwerker (Apothe-
carius, Baumeister, Mechanikus), Handwerker (auch Bastler
wihlbar), Lakai, Wundarzt

Magische Professionen: Alchimist (Goldmacher), Druide
(Mehrer der Macht), Magier (Lehrmeister, Cuslicum)
Priesterliche Professionen: Gotterdiener/Geweihter (Namen-
loser, Ojo’Sombri, Simia; sehr selten)

Talente

Kampf: Dolche +1, Schleuder +1, Stiibe +1

Korper: Selbstbeherrschung +1, Sinnenschirfe +1
Gesellschaft: Lehren +1, Menschenkenntnis +4, Uberreden
+2

Natur: —
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Wissen: Mechanik +2, Pflanzenkunde +1, Rechnen +4
Schriften/Sprachen: Muttersprache Grolmisch (auf KL -2)
Handwerk: Alchimie +2, Handel +2, Malen/Zeichnen +2
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Grolme)

Pflicht-Varianten: Eine dieser Varianten muss gewihlt werden.
Stidtische Grolme (7 GP; Katakomben unter Bosparan, bis
500 v.BF wihlbar): Sich verstecken +1, Gassenwissen +2,
Menschenkenntnis +1, Mechanik +2, Sprachen kennen
(Bosparano) +6, Lesen/Schreiben (Imperiale Zeichen) +4,
Alchimie +2, Feinmechanik +2, Malen/Zeichnen +2, Son-
derfertigkeit: Kulturkunde (Bosparanisches Reich)
Héhlengrolme (6 GP; Regengebirge, Windhaggebirge, Bei-
lunker Berge, Orkland): Klettern +2, Fallenstellen +1, Ge-
steinskunde +2, Hiittenkunde + 1, Pflanzenkunde +1, Spra-
chen kennen (Bosparano) +4, Bergbau +1, Sonderfertigkeit:
Hohlenkundig

Fahrende Grolme (5 GP): Reiten +1 oder Fahrzeug lenken
+2, Schleichen +1, Orientierung +1, Wildnisleben +2, Geo-
graphie +2, Sagen/Legenden, +2, Sprachen kennen (Bospa-
rano) +4, Sprachen kennen (eine Fremdsprache nach Sied-
lungsort) +4, Handel + ; verbilligte Sonderfertigkeit: Kultur-
kunde (je nach Siedlungsort)

iz AR

HjaLDIinGER

Verbreitung: Hjaldinger zwischen Torwjald und Olaport, in
den Siedlungen am Svellt und in Hjalmefjord, sowic als Be-
satzer auf den Cyclopeninseln.

Die Hjaldinger verwenden bis auf unten stehende Ausnahmen
die Startwerte der Kultur Thorwal in WdH 58.

SO-Maximum: § (fiir Cyclopea-Besatzer: 11)
Kriegerische Professionen: Soldat, Sldner

Reisende Professionen: Fernhiindler (Kauffahrer), Fischer,
Hirte, Jiger, Kundschafter, Prospektor, Schiffer, Schmuggler,
Seefahrer

Gesellschaftliche Professionen: Barde (Skalde), Hindler
Handwerkliche Professionen: Bader/Barbier, Bergmann,
Handwerker, Wundarzt

Magische Professionen: Druide (kein Mehrer der Macht),
Magier (nur Olport), Schelm

Priesterliche Professionen: Geweihter (Ifirn, Swafnir, Travia;
Cyclopea-Besatzer auch Boron, Chrysir, Efferd, Numinor, Pe-
raine, Shinxir)

Talente:

Sprachen: Muttersprache Hjaldingsch statt Thorwalsch; keine
Zweitsprache Garethi; Sprachen kennen [Alaani oder Bospa-
rano oder Goblinisch oder Ologhaijan] +3, eine weitere +2;
Kulturkunde (Hjaldinger) statt (Thorwal)

Weitere mogliche Variante: Die folgenden Varianten kénnen
zuziiglich zur Basis-Kultur gewihlt werden, die Modifikationen

werden auf die dort angegebenen Werte angerechnet. Die unter-
schiedlichen Varianten der Kultur lassen sich nicht kombinieren.
Svellt-Siedler (+0 GP Siedler in Hjalmeford, Tjolmarsch
und anderen Siedlungen am Svellt): bei Wahl der Fremdspra-
che auch Nujuka oder Rogolan (in Tjolmarsch) méglich, kein
Bosparano; Fischen/Angeln —1, Ackerbau oder Fallenstellen
oder Viehzucht +1, Boote fahren 41, Seefahrt —1; statt Mee-
reskundig auch Sumpfkundig oder Steppenkundig wihlbar

Cyclopea-Besatzer (+1 GPB thorwalsche Oberschicht der
besetzten Cyclopeninseln, Voraussetzung: SO min. 5): bei
Wahl der Fremdsprache auch Cyclopeisch méglich, kein Ala-
ani, Goblinisch und Ologhaijan; Ringen +1, Wurfbeile —1,
Athletik +1, Zechen —1, Etikette +1, Orientierung —1, Phi-
losophie +1, Sagen/Legenden —1; Waffenlose Kampftechnik:
Cyclopeisches Ringen statt Hammerfaust moglich; Verbilligte
Sonderfertigkeit: Kulturkunde (Cyclopea)
T T e e i

Mostria vnp ANDERGAST
Verbreitung: Die bosparanisch-stimmigen Bewohner in den
Wildern zwischen Nostria und Andergast.

Die Bewohner von Nostria und Andergast verwenden bis auf
unten stehende Ausnahmen die Angaben und Startwerte der
Kultur Andergast und Nostria in WdH 44.
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Generierungskosten: 3 GP
Modifikationen: +1 LeP und +1 AuP (statt +1 LeP und +2

Wvubpv
Verbreitung: Die diisteren Wudu der siidlichen Dschungel.

AuP)

Kriegerische Professionen: Gardist (selten),
Soldat, Séldner

Reisende Professionen: alle auBer Botenrei-
ter, Fernhindler, GroBwildjiger, Karawanen-
fithrer

Gesellschaftliche  Professionen:  Bettler,
Dieb, Hindler, Kurtisane (nur Hure), Spitzel
(Streuner)

Handwerkliche Professionen: alle auller
Bader/Barbier, Chimirenbindiger, Edel-
handwerker, Gelehrter, Lakai, Rattenfinger,
Schreiber

Magische Professionen: Druide (kein Mehrer
der Macht), Magier (Lehrmeister, selten), Sa-
tutochter, Schelm

Priesterliche Professionen: Gotterdiener/Ge-
weihter (Boron, Efferd, Peraine, Praios, Rah-
ja, Travia: selten Brazoragh)

Talente:

Kampf: kein Ringen

Sprachen: Muttersprache Bosparano statt
Garethi; die 4 Punkte fiir weitere Sprachen kénnen auch auf
Goblinisch verteilt werden, nicht aber auf Oloarkh
Sonderfertigkeiten: kein Meister der Improvisation

Anmerkungen: Die Variante Stadt kann fiir die Stidte Ander-
gast, Nostria, Salza und Harmlum gewihlt werden. Die Vari-
anten Landadel und Teshkalien sind nicht wihlbar.

OREKLAND

Verbreitung: Alle in Stimmen lebenden Orks des Nordens,
auBer den von der Besatzung menschlicher Lande geprigten
Bewohnern des Nortreisches.

Die Orks verwenden auch in den Dunklen Zeiten dic Startwerte
der Kultur Orkland in WdH 85 (mit Ausnahme der Fremdspra-
chenauswahl, hier wird Garethi durch Bosparano und Thor-
walsch durch Hjaldingsch ersetzt). Die Wahl der bei der Kultur
genannten Stimme wird durch zwei weitere Varianten erginzt.

Weitere Stammes-Variante:
Ghorinchai (+4 GP; nach 253 v.BF wihlen die meisten Gho-
rinchai die Kultur Nortreisch): +2 LeP; Kampf: Raufen +1;
Kérper: Athletik +1; Sonderfertigkeit: Steppenkundig oder
Waldkundig

Tordochai (+2 GP): Automatischer Nachteil: Blutdurst 6;
KK +1; Kampf: Hiebwaffen +1, Raufen +1, Ringen +1

Als Basis-Kultur werden die
Dschungelstimme (WdH
62) genutzt, die Wudu sind
cine Variante dieser Kultur.
Alle unten stehenden Anga-
ben gelten zusitzlich bzw. als
Modifikation zu den Werten
der Dschungelstimme. Die
Angaben zu moglichen Pro-
fessionen ersetzen die Anga-
ben in WdH.

R T e N R TR
Generierungskosten: +1 GP
Modifikationen: +1 AuP
Automatische  Vor-
Nachteile: Randgruppe; kei-
ne Eitelkeit, keine Neugier
Empfohlene Vor- und Nach-
teile: Blutdurst, Ziher Hund /
Medium

und

Ungeeignete Nachteile:
Dunkelangst, Totenangst
Kriegerische Professionen:

Blutkrieger der Wudu, Tapasuul (nur Rasse Tapasuul)
Reisende Professionen: Jiger, Kundschafter, GroBwildjiger
(nur Sklavenjiger), Prospektor (nur Sammler)
Gesellschaftliche Professionen: keine

Handwerkliche Professionen: Archaischer Handwerker Stid-
aventuriens

Magische Professionen: Wudu-Schamane

Priesterliche Professionen: nur Hochschamanen (Boron/Visar)

Talente

Kérper: Schwimmen —1

Natur: Fischen/Angeln —1

Wissen: Anatomie +2, Gotter/Kulte +1, Pflanzenkunde -1,
Sternkunde + 1, Tierkunde -2

Schriften/Sprachen: Muttersprache Wudu (auf K1.-2), keine
Fremdsprache

Handwerk: Boote Fahren —1, Heilkunde Seele +1
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Wudu) statt Kulturkunde
(Waldmenschen)

i

WEeiteRE KVLTURED

Neben den bereits genannten Kulturen existieren in den Dunklen
Zeiten weitere, die sich in den spieltechnischen Werten kaum von
denen des modernen Aventuriens unterscheiden. Diese finden Sie
im Folgenden zusammengefasst. In Fragen der Verbreitung und
der méglichen Professionen orientieren Sie sich an den Angaben
im Hintergrundbuch, im Zweifel entscheidet der Spielleiter.
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In der ersten Spalte finden Sie den Namen der Kultur, an-  Sonderfertigkeiten der eigenen Kultur auf die in den Dunk-
schlieBend die entsprechende Kultur in Wege der Helden. len Zeiten existierenden Kulturen (zum Beispiel heiBt es
Anmerkung: Sofern keine besonderen Angaben gemacht Kulturkunde (Alhanier oder Serrach) statt Kulturkunde
werden, werden in den Dunklen Zeiten noch nicht existente  (Norbardensippe)). Fiir eine Liste der in den Dunklen Zei-
Sprachen durch die jeweiligen Frithformen ersetzt. Ebenso  ten existenten Kulturkunden siehe den Eintrag der Sonder-
beziehen sich die in den Paketen kostenlosen Kulturkunde-  fertigkeit auf Seite 43.
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Archalschc Ax:haz Archalschc Achaz (W dH 91) x— _

Auclfische Sippe * Auclfische Sippe (WAH74). = 1= D00 h

Brillantzwerge Brillantzwerge (WdH 84) Sprachen Kennen [Alaani] +3, Sprachen Kennen [Goblinisch] +2,
keine Zweitsprache

mtés;n fW&H 94; @;@éx&mqgéi Sagaﬂ,ég&ldm x-g-g kseim ﬁm@guhe B3 ﬁx : ;
5 ST ndanbentig D DT ok TR L Dis e Lk
Darna (WdH 62) keine Fremdsprache smndardmaﬁlg, Hcllkundc Glft +1

QMalen/Zelchﬂcp}l - o -
 Fallenstellen +1, keine Fremdsprache standardmiifig, Lederarbeiten +1

Erzzwerge Erzzwerge (WdH 82) Sprachen Kennen [Bosparano oder Goblinisch oder Isdira]
+5 statt der Zweitsprache
Ferkina r © Ferkina (WdH5S5) ~ Sprachen Kennen [Tulamidya] +5 statt Zweitsprache Tulamidya
Flrnelﬁschc S1ppe Firnelfische Sippe (WdH 79 -
i Blice oo iod i LT e i O
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Gjalskerland G]alskerland (WdH 59) streiche bestehende Sprachauswahl Sprachen Kennen [Ologhai]an
_ oder Alaani oder Nujuka] +6, eine weitere oder H]aldmgsch +4
Goblinbande ~ Goblinbande (WdH 90) Sprachen Kennen fﬁaang@d&ﬁm o oder
"Ep w'j‘jf Gan émwﬁqﬁhwwéﬁé"g@ '
Goblmstamm Goblmstamm (WdH 89) -
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Koschzwerge Hugclzwergc (WdH 83) streiche Kusliker Zeichen bei der Schriftauswahl

Nivesenstimme i 3 90 fiii@t&ﬁ@&t&hﬁ bei der . thausw%ﬁim(}@m}ﬁﬁﬁét frgnatas
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Serrach « Norbardensippe (WdH 72) streiche bestehende Sprachauswahl; Sprachcn Kennen [I—I]aldmgsch
oder Gobhmsch oder Ng]uka oder Ologhau]an] +3; -I GP

ShidiesAihie 1TV iSRG A GRIEES g TR nnEly S R TN

Steppenelfische Sippe  Steppenclfische Sippe (WdH 77)  ersetze bei der Sprachauswahl Garethi durch Gobllmsch
‘Tocamuyac ~ 'Tocamuyac (WdH 66) ~  bei der Sprachauswahl auch Alaani oder Goblinisch wihlbar =
Trollzacken Trollzacken (WdH 73) ersetze Sprachen Kennen [Garethi] durch Sprachen Kennen

[Alaani oder Bosparano]

‘Verlorene Stimme  Verlorene VAH 63) ersetae bei der verbilligten Kulturkunde (Siidaventurien) durch

T i .
B apiita s E;: ¢ S s o A_@%pm&@ﬁ&ﬁ@eh aéwﬁ«isgjﬁrmsche &dﬁmﬁﬁﬁmﬁé@};
e ass . Variante Chirakah nicht wihlbar
Waldelfische Slppf: Waldclﬁsche Slppe (WdH 78) -

Waldinsel-Utulus ~ Waldinsel-Utulus (WdH 65) ~ Sagen/Legenden +2, keine Fremdsprache standardmibig
Yurach Yurach (WdH 87) ersetze Sprachen Kennen [Garethi] durch Sprachen Kennen

[Alaani oder Bosparano oder Goblinisch]
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Im Folgenden finden Sie alle nétigen Informationen zu Pro-
fessionen der Dunklen Zeiten, um einen Helden aus dieser
Epoche zu generieren. Die Aufteilung ist dabei wie folgt:

e Kimpferische Professionen: Seite 19

@ Reisende und Wildnis-Professionen: Seite 21

® Gesellschaftliche Professionen: Seite 22

® Handwerks- und Wissens-Professionen: Seite 23

® Magische Professionen: Seite 25

@ Priesterliche Professionen: Seite 40
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- DiE ANDERVIGEN zv&UnEmlcrﬁ'
. Die meisten Verinderungen in den Professionen ent-
' stehen durch grundlegende Modlﬁkathncn bei der
' Verfiigbarkeit von Fremdsprachen (in den Dunklen
Zeiten ist es durch mangelnde Vermischung der Kul-
turen und durch Xenophb%ic nicht iiblich, die Sprache
einer anderen Kultur zZu 1 beherrschen). Auch bei der
Modifikation und beim Wegfall verschiedener Talen-
. te, Vor- und Nachteile sowie Sonderfertigkeiten (sic-
| he hierzu die Seiten 42-44) entstehen Anderungen.
| Durch eine Reihe ncuer Professionen wird das Spielge-
fiihl der Dunklen Zeiten angemessen abgebildet, statt
Kriegern und Schwertgesdk:n stellen Legionire und
Kataphraktcn die Krénung der Kriegskunst dar. In der

q‘
. magischen Zunft existieren gleich mehrere der heute

T

o

F so gewohnten Traditionen nicht. Die meisten gewshn-
+ 'lichen Professionen hingegen unterliegen nur margi-
nalen Anderungen
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KAmMPFERISCHE PROFESSIONEN

Durch den Wegfall der Kampftalente verindern sich einige
Professionen entscheidend. Es gilt: Uberall, wo es einen festen
Bonus auf eins der entfallenen Talente gab, wird die Anderung
explizit bekannt gegeben. Wo die Talente nur als Wahlmég-
lichkeit angegeben sind, entfillt das Talent ersatzlos.
Folgende Professionen entfallen vollstindig und ersatzlos:
Amazone, Fihnrich, Jahrmarktskimpfer, Krieger, Ritter,
Schwertgeselle.
Folgende Professionen existieren hingegen, wenngleich teil-
weise Modifikationen vorgenommen werden miissen:
Gardist: Alle Varianten verlieren die Schriftkenntnis. Sie er-
halten +1 AuP und Lederarbeiten +1. Die neu geschaffene
Variante Rechtswahrer (siche unten) ist wihlbar.
Gladiator: Der Fasarer Gladiator (unter dem Namen Knochen-
brecher) ist in den Dunklen Zeiten die Profession der Wahl,
will man einen Ungliicklichen spielen, der aufgrund eines
Verbrechens oder als Gefangener eines Krieges in die Arena
verschleppt wurde. Der Gladiator aus Al'Anfa (als Liebling der
Massen) ist dagegen ein wertvoller Kimpfer, auf dessen Ge-
sundheit man Acht gibt. Beide Professionen kinnen in jeder
Stadt, in der eine Arena steht, gewihlt werden. Die Sprach-
kenntnis des Lieblings der Massen wird auf +2 gesenkt, statt-
dessen erhilt er Lederarbeiten + 1. Beim Schaukimpfer indert
sich nichts.
Soldat: keine Verinderungen.
Ssldner: keine Sprachkenntnis, dafiir Raufen +1 und Lederar-
beiten + 1. Die Variante Schlachtreiter ist nicht verfiigbar.
Stammeskrieger: Keine Verinderungen bei den Werten. Der
Novadische Wiistenkrieger nennt sich Wiistenkrieger. Der Blut-
krieger der Wudu ist eine Variante des Waldmenschen-Stammes-
kriegers, die weiter unten ausgefiihrt wird.

ELiTERAMPFER.
Viele Reiche der Dunklen Zeiten grei-
fen auf besonders ausgebildete
s Kimpfer zuriick, die jeweils als
<’ die Elite ihrer Zunft betrach-
tet werden. Dabei miissen sie
nicht zwingend zu den besten
Kimpfern gehéren, ein hoher
Ausbildungsstandard ist je-
doch bei ihnen gesichert und
ihr Ruf eilt ihnen meist voraus,
Im Diamantenen Sultanat sind
die berittenen Kataphrakten
gefiirchtet, die im Namen
des Sultans Tod und Ver-
derben iiber ihre Feinde
. % bringen. Diese Panzerrei-
“ ter gibt es auch im GroB-
sultanat Elem, hier haben
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sie jedoch Konkurrenz durch die Leibgarde der Gesichtslo-
sen. Bei den Alhaniern sind die Nurbadi beim Volk verehrt,
sie schiitzen das Land und die Kénigin vor allen Gefahren.
Im Kernland des Bosparanischen Reiches beschiitzen die Pra-
etorianer den Horas. Neben nachtriglich aufgenommenen
verdienten Legioniren gibt es auch (vornehmlich aus einfluss-
reichen Familien stammende) Zoglinge, die von Kindheit an
auf diese Aufgabe vorbereitet werden.

Elitekiimpfer (GP je nach Variante)

Voraussetzungen: MU 13, KL 11, IN 12, GE 12, KO 13, KK 13
Modifikationen: +2 LeB +3 AuP, SO 7-14

Automatischer Nachteil: Verpflichtungen (der jeweilige Herr-
scher)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Eisern, Vete-
ran, Ziher Hund / Arroganz, Autorititsgliubig

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Fehlende GliedmaBen
(jeder Art), Fettleibig, Glasknochen, Krankheitsanfillig, Kurz-
atmig, Lahm

Kampf: Dolche 43, Raufen +4, Ringen +4

Kérper: Athletik +3, Kérperbeherrschung +2, Selbstbeherr-
schung +4, Sinnenschiirfe +1

Gesellschaft: Etkette +4, Menschenkenntnis +1

Natur: —

Wissen: Gotter/Kulte +2, Heraldik +3, Kriegskunst +3,
Rechnen +1, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +2
Sprachen: —

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Lederarbeiten +2
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Riis-
tungsgewdhnung I (bevorzugte Riistung)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Riistungsgewthnung I1
Ausriistung: Riistung und Waffen nach Variante, zusitzlich
Decke, Tuchbeutel oder Ledertasche, Wasserschlauch
Besonderer Besitz: Personliche Wafte oder erprobtes Pferd

Varianten: Eine der folgenden Varianten muss gewiihlt werden.
Gesichtsloser (21 GP; nur tulamidische Kulturen): SO 9-14;
Kampf: Bogen oder Wurfspeere +3, Sibel oder Zweihand-
schwerter und —sibel +7, das andere Talent +5; Korper: Rei-
ten +1, Sinnenschiirfe +2; Gesellschaft: Menschenkenntnis
+3; Wissen: Tierkunde +2; Handwerk: Abrichten +2, Heil-
kunde Gift +3, Heilkunde Wunden +1; Sonderfertigkeiten:
Finte, Niederwerfen, Ortskenntnis (Elem), Wuchtschlag; Ver-
billigt: Ausfall, Befreiungsschlag, Gegenhalten, Meisterparade,
Windmiihle, Waffenloser Kampfstil (Echsenzwinger); Aus-
riistung: Iryanriistung, Armschienen, Bronze, Maskenhelm,
Echsenspalter oder Elemer Sibel, Waqqif

Kataphrakt (24 GP; nur tulamidische Kulturen): +1 AuP;
Kampf: Hiebwaffen +4, Lanzenreiten +7, Speere +5, Wurf-
speere +5, Kérper: Reiten +7; Natur: Orientierung + 1; Wis-
sen: Kriegskunst +2, Tierkunde +2; Handwerk: Abrichten
+2; Sonderfertigkeiten: Linkhand, Reiterkampf, Riistungsge-
wohnung IT (statt verbilligt), Schildkampf T; Verbilligt: Beritte-

ner Schiitze, Kampfreflexe (statt automatisch), Kriegsreiterei,
Riistungsgewdhnung I1I; Ausriistung: Kettenmantel, Baburi-
ner Hut, Waqqif, 2 Paltas, Streitkolben, Reiterschild

Nurbadi: (23 GP; nur Kultur Alhanien): Kampf: Bogen +4,
Dolche +1, Schwerter oder Sibel +7; Korper: Akrobatik +2,
Klettern +2, Kérperbeherrschung +3, Reiten +2; Natur: Ori-
entierung +1, Wildnisleben +1; Wissen: Magiekunde +2,
Sagen/Legenden +2; Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heil-
kunde Wunden +1; Sonderfertigkeiten: Linkhand, Meister-
parade, Schildkampf I, Schnellzichen; Verbilligt: Beidhiindi-
ger Kampf I, Binden, Finte; Ausriistung: langes Kettenhemd,
verst. Lederhelm, Reitersibel, Lederschild, Dolch, Kurzbogen
Praetorianer (22 GP; nur bosparanische Kulturen): Kampf:
Bastardstibe oder Schwerter +7, das andere +4, Dolche +1,
Waurfspeere +6; Kérper: Athletik +1, Sinnenschirfe +4;
Gesellschaft: Etikette +2; Wissen: Kriegskunst +1, Rechts-
kunde +3, Staatskunst +2; Sonderfertigkeiten: Formation,
Linkhand, Meisterparade, Schildkampf I Waffenloser Kampf-
stil (Legionirsstil); Verbilligt: Binden, Defensiver Kampfstil,
Schildkampf 1I, Wuchtschlag, keine Riistungsgewdhnung II;
Ausriistung: Kettenhemd 1/2 Arm, Legionirshelm, Arm- und
Beinschienen, Stahl, Legionirsschild, Kurzschwert, Kentema
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LEGionmAR

Die Legionire bilden das Riickgrat der bosparanischen Arme-
en und sind vor allem auf den Kampf in engen Formationen
und groBen Gruppen ausgelegt.

o R L T B

Legionir (17 GP)

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 13, KK 12
Modifikationen: +2 LeP, +3 AuP, SO 6-10

Automatischer Nachteil: Verpflichtungen (Reich, Provinz
oder hoch gestellte Persénlichkeit)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Eisern, Vete-
ran / Autorititsgliubig

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Erstgeborener Comes /
Fettleibig, Krankheitsanfillig, Kurzatmig, Lahm

Kampf: Dolche +4, Raufen +4, Ringen +3, Schwerter +7,
Speere +4, Wurfspeer +6

Korper: Athletik +3, Korperbeherrschung +2, Selbstbeherr-
schung +4, Sinnenschirfe +1, Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +2, Menschenkenntnis +1

Natur: Fesseln/Entfesseln +1, Orientierung +1, Wildnisle-
ben +1

Wissen: Gotter/Kulte + 1, Heraldik +2, Kriegskunst +3, Ma-
gickunde +1, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +3
Sprachen: —

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +2,
Kochen +1, Lederarbeiten +2, Schneidern +2
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation, Linkhand,
Meisterparade, Riistungsgewshnung I (Kettenhemd), Schild-
kampf I, Waffenloser Kampfstil (Legionrsstil)
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Verbilligte Sonderfertigkeiten: Binden,
Defensiver Kampfstil, Kampfrefle-
xe, Wuchtschlag

Ausriistung: Kettenhemd  1/2
Arm, Legionirshelm, Arm- und
Beinschienen, Stahl, Legionirs-
schild, Kurzschwert, Wurf-
speer, Trinkschlauch und De-
cke

Besonderer Besitz: Persinliche
Wafte

Varianten: Die unmodifizierte
Profession gilt fiir gewdhnliche
Legionire im Kernland des Rei-
ches oder in den stirker kontrol-
lierten Regionen. Legionire der
Grenztruppen und die Leib-
truppen der Sonnenlegion
(der Legio I Braianica) ha-
ben besondere Anforderungen,
ebenso wie die Offiziersringe,
in die man iiblicherweise als
Decurio einsteigt. Die Varian-
te Decurto kann mit den iib-
rigen Varianten kombiniert

werden.

Grenztruppen (+4 GP):
Klettern oder Schwimmen +1,
Sinnenschirfe +1, Fihrtensu- . :
chen +2, Orientierung +2, Wildnisleben +2, eine passende
Fremdsprache +4, eine passende Gelidndekunde nach Wahl
Sonnenlegion (+5 GP): SO-Maximum 11, Sinnenschirfe
+3, Etikette +2, Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +2,
Rechtskunde +2, Heilkunde Gift +2, Ortskenntnis (ein Vier-
tel Bosparans)

Decurio (+7 GP): SO 8-13, Reiten +3, Etikette +3, Men-
schenkenntnis +2, Geographie +2, Geschichtswissen +2,
Heraldik +2, Kriegskunst +4, Rechtskunde +2, Magiekunde
+1, Lesen/Schreiben [Imperiale Zeichen] +4

RECHTSWAHRER_

Rechtswahrer sind reisende Richter, die in die entlegenen Ge-
bicte des Bosparanischen Reiches ausgesendet werden, wo es
keine festen Rechtsinstitutionen gibt. Sie sind Biittel, Richter
und oft auch Henker in einer Person und werden mehr ge-
fiirchtet denn respektiert. Als Grundlage dieser Professionsva-
riante dient der StraBenwiichter (WdH 101).
Rechtswahrer (+3 GP, auf Basis des StraBenwichters; zu-
sitzliche Voraussetzung: KL 12):S0 8-11; Kampf: Armbrust
oder Bogen + 1, Hiebwaffen oder Sibel oder Schwerter +1,
Infanteriewaffen —2; Gesellschaft: Etikette +2; Natur: Fihr-

tensuchen —1, Orentierung +2, Wildnisleben +2; Wissen:
Heraldik +1, Rechtskunde +2, kein Schitzen, Staatskunst
+1; Sprachen: Lesen/Schreiben (Imperial) +3; Besonderer
Besitz: erprobtes Reitpferd.
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BLUTRRIEGER DER WvuDV
Der Blutkrieger ist eine Variante des Waldmenschen-Stam-
meskriegers (WdH 118) und kann nicht mit der Variante Ka-
nutepeku kombiniert werden.

Blutkrieger der Wudu (42 GP; nur Kultur Wudu): Kampf:
Hiebwaffen oder Speere +1; Handwerk: Fleischer +3, Ko-
chen +2, Lederarbeiten +1

Tapasuul

Der magicbegabte Tapasuul ist eine Variante des Wudu-Blut-
kriegers. Somit gehdren zur vollstindigen Profession das Ba-
sispaket Waldmenschen-Stammeskrieger (WdH 118), die Vari-
ante Blutkrieger der Wudu (siehe oben) und der nachfolgende
Werteblock fiir den Tapasuul. Mehr zu dieser Profession fin-

den sie in Im Schatten des Diamanten.
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Tapasuul-Blutkrieger
(+4 GP auf Basis des Wudu-Blutkriegers)

Modifikationen: AsP —6 (aus Viertelzauberer)

Zusitzliche automatische Vor- und Nachteile: Viertelzaube-
rer, Ziher Hund / Blutdurst 6

Talente: Dolche +2, Raufen +2, kein Blasrohr / Bogen /
Waurfspeer, Akrobatik —2, Athletik +1, Anatomie +3, kein
Pflanzenkunde, kein Heilkunde Gift, Holzbearbeitung —1,
Lederarbeiten —3

Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Ritualkenntnis Tapasuul (stei-
gerbar nach D), Kraft des Tapam, kein Ausweichen I
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Blut fiir Visar,
Kerker des Satuul, Regeneration [

ReisenpE vop WiLpnis-PROFESSiONEN

Wege und Strafien sind in den Dunklen Zeiten noch nicht so
gut erschlossen — oder dem Verfall ausgesetzt. Reisen sind stets
mit Gefahren verbunden, auch weil Banden von Rechtlosen
oder Goblins die Wege unsicher machen. Daher findet eine
Verteilung der Talentboni von Sprachen insbesondere in Rich-
tung Kampffertigkeiten statt.

@ Botenreiter: Als Varianten sind nur Botenldufer und Zwergi-
scher Stafettenliufer (letztere auch fiir Koschzwerge) wihlbar,
sowie die neu geschaffene Variante Zensor, die nachfolgend
beschrieben wird. Streichen Sie die Schriftkenntnisse und eine
Fremdsprache und erhéhen stattdessen Hiebwaffen oder Sibel
um 2 Punkte.
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@ Entdecker: nur eine Fremdsprache mit +4 Bonus, nur
Schriftkenntnis der Muttersprache mit +3 Bonus. Keine ver-
billigte Kulturkunde, statt Nandusgefilliges Wissen wird Meister
der Improvisation verbilligt. Hicbwaffen oder Sibel oder Stibe
+2, Selbstbeherrschung +2, Wildnisleben +1, Rechnen +1,
Holzbearbeitung +1, Schneidern +1. Die Variante Kartograph
entfill und wird von der Basisprofession reprisentiert.

@ Fernhindler: Der Fernhindier behilt nur eine Fremdsprache
mit einem Bonus von +4 und die Schriftkenntnis seiner Mut-
tersprache auf +3. Er bekommt Hiebwaffen oder Sibel oder
Stiibe zusitzlich +2, auBerdem statt Raufen oder Ringen +2
beide Talente auf +2 sowie Sagen/Legenden +1. Er kann aus-
wihlen zwischen Reiten oder Schwimmen +1 und zwischen
Wildnisleben oder Seefahrt +1.

@ Fischer: keine Veriinderungen.

Fuhrfrau: Keine Fremdsprache, dafiir Hiebwaffen oder Sibel
zusitzlich +2.

® Grenzjiger: Keine Schriftkenntnisse, die Fremdsprache nur
mit 4+2-Bonus, stattdessen Bogen oder Armbrust oder Wurfspee-
re zusitzlich +1.

® GroBwildjigerin: Fremdsprachen und Schriften werden bei
allen drei Varianten gestrichen. Der Grofwildjiger (bekannt als
Bestienjiger, der zum Schutz von Siedlungen und Handelswe-
gen Jagd auf wilde Ticre macht) und der Sklavenjiger erhalten
Raufen und ein Fernkampftalent je +1, der Kopfgeldjiger je
+1 auf Sich verstecken, Dolche und Ringen.

@ Hirte: keine Verinderungen.

e Jiigerin: Der Wildhiiter existicrt nur in der Nihe bedeutender
Paliiste. Statt ciner Schrift lernt er Zechen +1.

@ Karawanenfiihrer: keine Verinderungen.

@ Kundschafter: keine Veriinderungen.

@ Prospektor: keine Verinderungen.

@ Schiffer: Speere +1 start der Fremdsprache.

@ Schmugglerin: Die Fremdsprache +6 fillt weg, dafiir wer-
den Raufen sowie Hiebwaffen oder Sibel oder Speere um +1
angehoben.

@ Seefahrer: keine Verinderungen.

® StraBenriuber: Die Variante Bandit verliert die Sprach-
kenntnis und erhéht stattdessen das Fernkampftalent um +1.
Der Freischirler bleibt erhalten (anzutreffen vor allem in Wen-

genholm), der Kutschenriuber und der Thalusische StrafSenriu-

ber werden gestrichen.

ZENSOR.

Zensoren sind Abgesandte des Horashofes, die die Grenzmar-
ken besuchen und dort nach dem Rechten sehen. Sie iiber-
bringen als Boten Nachrichten, iberpriifen aber auch den
ordnungsgemiBen Zustand des Heeres sowie der Steuerein-
treibung.

Sie sind eine zusitzlich wihlbare Variante des Botenreiters
(WdH 123).

<k L R e

Zensor (+3 GP; zusitzliche Voraussetzung KL 11): SO
7-10; Gesellschaft: Etikette +1, Menschenkenntnis +2; Na-
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tur: Orientierung —1, Wettervorhersage ~2; Wissen: Heraldik
+2, Rechnen +2, Rechtskunde +3, Staatskunst +2; Spra-
chen: Lesen/Schreiben (Imperiale Zeichen) +3; Handwerk:
Kartographie —2

GESELLSCHAFTLiCH
ORIENMTIiERTE PROFESSIONEN

Gesellschaftliche Professionen verbleiben in der Regel in ihrem
cigenen Sprach- und Kulturkreis. Auch hier liegt eine stiirkere
Betonung auf der Wehrhaftigkeit sowie auf der Sicherung des
cigenen Uberlebens durch verschiedene Hilfsfertigkeiten.

@ Ausrufer: Ausrufer iibernehmen nicht nur éffentliche Be-
kanntmachungen, sie halten auch Lobreden auf zahlungskraf-
tige Kunden und deklamieren der Bevélkerung das Nahen ei-
nes Herrschers. Die Profession verliert die Schriftkenntnis der
Muttersprache und die Kenntnis einer weit verbreiteten Fremd-
sprache sowie die verbilligte Kulturkunde. Sie erhiilt Etikette +2,
Schrifilicher Ausdruck +3, Heraldik +2 und Staatskunst +1.

@ Bardin: Die Sprach- und Schriftkenntnisse werden gestrichen.
Barden verfiigen iiber grundlegende Kenntnisse einer ilteren
Sprachform, das bedeutet: Sprachen kennen (Aureliani oder Ur-
Tulamidya oder Alt-Hjaldingsch) +4, je nach Herkunft. Alle drei
Professionsvarianten verbilligen sich jeweils um 2 GE

@ Bettler: Anstatt der bisherigen Sprachkenntnisse gilt: Bett-
ler aus einer tulamidischen Kultur erhalten Sprachen kennen
(Azak) +5 und Sagen/Legenden + 1. Bettler aus anderen Kultu-
ren bekommen Doiche, Raufen und Holzbearbeitung je +1.
Diebin: Die Sprachkenntnisse werden gestrichen. Diebe aus
einer tulamidischen Kultur erhalten Sprachen kennen (Atak)
+5 und Sagen/Legenden +1. Diebe aus anderen Kulturen be-
kommen Dolche, Wurfmesser und Schneidern je +1.

@ Einbrecherin: keine Verinderungen
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@ Gaukler: kein Sprachen kennen, Raufen und eins der bei
der Profession zur Auswahl genannten Handwerkstalente er-
halten +1.

@ Hiindler: Die Grundprofession verliert Sprach- und Schrift-
kenntnisse. Dafiir erhéhen sich Sinnenschirfe sowie Raufen
und Ringen um jeweils +1. Der Geldwechsler streicht eine
Sprachenkenntnis und eine Schrift, behilt im Gegenzug die
Talentspexialisierung und hebt Geschichtswissen um 1 Punkt an,
Der Krimer erhilt statt des Schrift-Bonus + 1 auf Gassenwissen.
Der Tauschhindler streicht je einen Punkt Ringen und Handel,
da ihm durch die genannten Modifikationen die Schrift zwei-
mal abgezogen werden wiirde.

@ Heroldin: Die Profession wird ersatzlos gestrichen. Der Aus-
rufer ibernimmt diese Rolle.

@ Hofkiinstler: Die Basis-Profession verliert beide Sprachen
kennen-Boni, erhilt dafiir Zechen +3, Betéren +1 und Eriket-
te +1. Der Kalligraph ersetzt Sprachen kennen (Ur-Tulamidya)
+8 durch (Zelemja), streicht aber Lesen/Schreiben (Kusliker
Zeichen oder Zelemyja) +6 und den Bonuspunkt Betiren.

e Hofling: Hoflinge lernen keine zusitzlichen Sprachen, er-
werben stattdessen durch rauschende Orgien Zechen +2 und
Betoren +2.

@ Kurtisane/Gesellschafter: Beide Varianten verlieren die
Sprachkenntnisse. Die Kurtisane beckommt als Ersatz Gauke-
leien und Singen +2 (statt einmal nur +1) und Uberreden +1.
Die Hure addiert je 1 Punkt auf Taschendiebstahl und Heilkun-
de Krankheiten.

® Privatlchrerin: Privatlchrer sind die Basis der Wissensver-
mittlung fiir Kinder héherer Stinde. Von ihren Sprach- und
Schriftkenntnissen bleiben {ibrig: Sprachen kennen (Aureliani
oder Zelemja) +8, Lesen/Schreiben (Schrift der Muttersprache)
+6. Die freien Bonuspunkte verteilen sich auf Etifette +1,
Schriftlicher Ausdruck +5, Uberzeugen +2 und Malen/Zeich-
nen +1.

@ Schriftsteller: Die Profession entfillt. Es existieren Lobred-
ner, die durch den Ausrufer reprisentiert werden. Wer sich um
der Kunst willen dichterisch betitigen will, ist entweder Hof-
kiinstler, Hifling oder Gelehrter.

® Spitzel: Es existieren weder Geheimagenten noch Nanduriaten.
Bei der Profession werden Schrift- und Sprachkenntnisse durch
Dolche +1, Sich verstecken +1 und Gassenwissen +2 ersetzt.

® Streuner: Raufen und Heilkunde Wunden jeweils +1 statt der
Fremdsprache.

® Taugenichts: Der Taugenichts verliert die Fremdsprachen-
kenntnisse, darf jedoch ein beliebiges Kampftalent anheben.
Die Sonderfertigkeit Nandusgefiilliges Wissen steht nicht zur
Auswahl. Taugenichts sind die missratenen Sohne und T6ch-
ter hoher Familien und kénnen daher den Vorteil Erstgeborener
Comes nicht wihlen. Die Variante Dilettant existiert nicht, der
Sturzer wird umbenannt in Streitkdmpfer.

® Wirt: Wirte besitzen weder Kenntnis einer Schrift noch ei-
ner Fremdsprache, dafiir erhalten sie Hiebwaffen und Raufen
je +1 und die Auswahl der Talente Fleischer oder Schnaps Bren-
nen oder Viehzucht oder Winzer zusiitzlich +2.

FEILSCHER_
Der Feilscher ist eine speziell grolmische Profession, die auf
die Regeln zur Zauberkenntnis der Rasse Grolm zuriickgreift.
Feilscher sind die bei Grolmen weit verbreitete Unterart des
Hiindlers. Die Profession versteht sich als Beispiel fiir die Im-
plementierung des Vorteils Halbzauberer in eine profane Pro- -

fession, weswegen sie hier einen gesonderten Platz bekommt.

Feilscher (6 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL 14, CH 11
Modifikationen: SO 5-7, MR +1
Automatische Vorteile: Ausriistungsvorteil 5 (je nach SO 50
bis 70 Aureal)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfihig-
keit, Verbindungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Guter Ruf

Kampf: Dolche +1, Hicbwaffen +2, Raufen +1, Ringen +2
Karper: Selbstbeherrschung +2, Sinnenschirfe +3, Taschen-
diebstahl +3

Gesellschaft: FEtikette +2, Gassenwissen +2, Menschen-
kenntnis +4, Uberreden +4

Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +1

Wissen: Geographie +3, Geschichtswissen +2, Gétter/Kulte
+1, Magiekunde 45, Rechnen +6, Schiitzen +7, Rechtskun-
de +3, Sagen/Legenden +2

Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben [eine verbreitete Schrift]
+3, Sprachen kennen [Verkehrssprache] +5

Handwerk: Alchimie +3, Fahrzeug Lenken +3, Falschspiel
+2, Handel +6, Hauswirtschaft +3, Holzbearbeitung +1
Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung Uberreden (Feil-
schen), Kulturkunde (verbreitete Kultur), Ortskenntnis (des
iiblichen Handelsbereichs)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille I, Konzentrati-
onsstirke

Hauszauber (aus Rasse): Blick in die Gedanken +5, GroBe
Gier +5, Koboldgeschenk +6, Imperavi +4, Respondami +5
Zauberfertigkeiten (aus Rasse): Objecto Obscuro +2, Blitz
+3, Foramen +2, Harmlose Gestalt +4, Transformatio +2
Ausriistung: Robuste Reisekleidung, Hut, Wanderstab, Dolch,
Rucksack oder Kiepe fiir die Waren, Tuchbeutel, Brotbeutel,
Feldflasche

Besonderer Besitz: Krimerkarren oder Packesel

T A A e R e S B e S L

HAODDWERKS- VIID
Wissens-PROFESSIiONEN

Wihrend viele moderne aventurische Handwerker und
Gelehrte eine Vielzahl von Sprachen und Schriften be-
herrschen, ist man in den Dunklen Zeiten stirker einge-
schrinkt. Fremdsprachenkenntnisse sind vor allem bei
spezialisierten Gelehrten bekannt, die man im Falle einer
Ubersetzung konsultieren muss. Nandusgefilliges Wissen ist
nicht vorhanden.
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@ Baderin/Barbierin: keine Verinderungen

® Bauer: keine Verinderungen.

® Bergmann: Der maximale SO betrigt 5 (Ausnahme:
Zwerge).

® Domestik: Die Profession nennt sich in den Dunk-
len Zeiten Lakai. Der maximale SO betriigt 6. Keine
Schrift- oder Sprachkenntnisse, der Bonus wird durch
Hauswirtschaft +2 ersetzt — auBer beim Erzze-
her der Achaz. Die Variante Hausdiener entfillt.
® Edelhandwerker: Die Varianten Drucker
und Ukrmacher entfallen. Die Sonderfertigkeit
Nandusgefilliges Wissen steht nicht zur Aus-
wahl. Die Sprach- und Schriftkenntnisse wer-
den gestrichen, die Profession erhilt Lesen/ §
Schreiben (Schrift der Muttersprache) +4. Die
Profession vergiinstigt sich um 2 GP.

® Gelehrte: Das Gelehrtentum der Dunklen
Zeiten unterscheidet sich deutlich von spite-
ren Professionen. Verwenden Sie daher die wei-
ter unten aufgefiihrte Profession.

@ Handwerkerin: Nur die zwergische Variante Bastler
besitzt Schriftkenntnisse. Fir alle anderen Professio-
nen wird der Schrift-Bonus durch zwei Talentpunkte ersetzt,
die auf Hilfs- und verwandte Talente (Handwerk oder Wissen)
verteilt werden diirfen. Auch die Sprachkenntnisse der Archa-
ischen Handwerker Siidaventuriens und der Achaz werden auf
diese Weise ersetzt.

@ Rattenfiinger: Keine Sprachkenntnis, stattdessen Raufen
und Gassenwissen je +1.

@ Schreiberin: Kein Nandusgefilliges Wissen, auBerdem entfal-
len Lesen/Schreiben (eine weitere passende Schrift) +6 und Spra-
chen kennen (eine Fremdsprache nach Wahl) +6. Als Ersatz wer-
den folgende Talente erhoht: Sinnenschérfe +2, Etikette +1,
Lehren +1, Uberzeugen +3, Planzenkunde +2 (zur eigenen
Herstellung von Farbstoffen und Tinten) und Holzbearbeitung
+1. Die Variante Sesh'shemet ist nicht verfiighar.

® Tagelohnerin: keine Fremdsprachen. Fiir den Palmschneider
+1 AuP und +1 auf ein bereits aktiviertes Handwerkstalent
nach Wahl, fiir alle anderen Varianten +2 AuP und Selbstbe-
herrschung +1.

® Tierbindigerin: Keine Verinderungen. Die zusitzlich wihl-
bare Variante Chimdrenbindiger finden Sie im Anschluss.

® Wundirztin: Keine Sprach- oder Schriftkenntnisse. Statt-
dessen Selbstbeherrschung +2, Hetllkunde Wunden +1.

CHiIMARENBANDIGER
Der Chimirenbindiger ist eine Variante des Tierbindigers

(WdH 153). Die nachfolgenden Werte werden zur Grundpro-

fession addiert.

Chimirenbindiger (+2 GP): Kampf: Peitsche 42, Natur:
Fesseln/Entfesseln +1; Wissen: Magiekunde +2; Handwerk:
Heilkunde Wunden +1
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GELEHRIER
In den Dunklen Zeiten gibt es noch keine Akademien,
die Gelehrte ausbilden, sondern cine personliche Tra-
dition. Die bedeutendsten Gelehrten der
Zeit sind weithin bekannt, bei ihnen
in die Lehre zu gehen gilt
als groBes Privileg.

il

Gelehrter (GP nach

Variante; zeitaufwendig)
Voraussetzungen:

KL 13,IN 13, FF 12
Modifikationen: SO 7-12
Empfohlene Vor- und
Nachteile: Gutes Ge-
dichtnis / Aberglaube, Ar-
roganz, Neugier, Vorurteile
Ungeeignete Vor- und
Nachteile: Unstet

Kampf: Hiebwaffen oder Stibe +1, Rau-
fen +2, Ringen +2
Kérper: Ringen +1, Singen +1, Sinnen-
schirfe +2, Tanzen +1, Zechen +1
Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +5, Menschenkenntnis +4,
Schriftlicher Ausdruck +4, Uberreden +1, Uberzeugen +3
Natur: —
Wissen: Geographie +1, Geschichtswissen +2, Gétter/Kulte
+4, Kriegskunst + 1, Magickunde +2, Philosophie +4, Rech-
nen +4, Rechtskunde +1, Sagen/Legenden +4, Staatskunst
+2, Sternkunde +4
Sprachen: Sprachen kennen (Muttersprache) +2, Sprachen ken-
nen (alte Form der Muttersprache) +8, Sprachen kennen (eine
fremde oder alte Sprache) +4, Lesen/Schreiben (Schrift der Mut-
tersprache) +6, Lesen/Schreiben (fremde oder alte Schrift) +4
Handwerk: Malen/Zeichnen +3
Ausriistung: verbreitete Kleidung, teure Kleidung/Tracht
nach Fachgebiet, Schreib- und Zeichenutensilien, Map-
pe oder Wachstafeln mit Zeichnungen und Notizen, Um-
hingetasche mit einfachen berufstypischen Gegenstinden
Besonderer Besitz: Schriftrollen mit bedeutenden Texten des
Fachgebiets im Wert von 75 Aureal

Varianten

Die folgenden Modifikationen gelten zusitzlich zu den oben
genannten Werten. Man muss sich fiir eine der genannten Va-
rianten entscheiden:

Anatom (5 GP; zusitzliche Voraussetzung KO 11): Korper:
Selbstbeherrschung +3; Natur: Fesseln/Entfesseln +2; Wis-
sen: Anatomie +7, Planzenkunde +1, Tierkunde +4; Hand-
werk: Fleischer +2, Heilkunde Gift +1, Heilkunde Krank-
heiten +3, Heilkunde Wunden +2, Malen/Zeichnen +2;
ungeeigneter Nachteil: Totenangst

Astronom (2 GP): Kérper: Sinnenschirfe +3; Natur: Ori-
entierung+ 2, Wettervorhersage +2; Wissen: Rechnen +2,




Sternkunde +3; Handwerk: Kartographie +3, Malen/Zeich-
nen +2; ungeeigneter Nachteil: Nachtblind; empfohlener
Vorteil: Prophezeien (Astrologie)

Mathematicus (1 GP): Wissen: Brett-/Kartenspiel +3, Kryp-
tographie +3, Mechanik +3, Rechnen +3; Handwerk: Ma-
len/Zeichnen +2

Medicus (6 GP): Korper: Selbstbeherrschung +2; Gesell-
schaft: Menschenkenntnis +2; Natur: Fesseln/Entfesseln +2;
Wissen: Anatomie +3, PAanzenkunde +4; Handwerk: Al-
chimie +3, Heilkunde Gift +4, Heilkunde Krankheiten +7,
Heilkunde Wunden +4, Kochen +4
Philosoph/Metaphysiker/Staatskundler (2 GP): Gesell-
schaft: Lehren +2, Menschenkenntnis + 1, Uberzeugen +4;
Wissen: Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +1, Magiekunde
+2, Philosophie +3, Rechtskunde +3, Staatskunst +3
Zwergischer Zahlenmystiker (4 GP; nur Kultur Erzzwerge):
Automatische Vorteile: Gutes Gedichtnis, Gabe Prophezeien;
Automatischer Nachteil: Aberglaube 5; Kérper: kein Tanzen;
Wissen: Geschichtswissen 42, Kryptographie +5, Mechanik
+3, Rechnen +3, Sternkunde —2; Handwerk: Malen/Zeich-
nen +1

IMaGciscHE PROFESSIONEN

Die Magischen Traditionen der Dunklen Zeiten unterscheiden
sich deutlich von den modernen aventurischen Professionen.
Zahlreiche Professionen haben sich im Laufe der Jahrhunder-
te geindert und weiterentwickelt, einige Zaubertraditionen
gingen unter und sind heute vergessen.

Im Folgenden finden Sie eine Ubersicht aller magischen Re-
prisentationen aus WdH nebst Angaben, ob und unter wel-
chem Anderungen die Profession in den Dunklen Zeiten be-
steht:

® Alchimist: Alchimisten verwenden die modifizierte Ba-
sisprofession aus WdH 288 mit speziellen Varianten. Es exis-
tiert eine grolmische Variante, der Goldmacher.

® Derwisch: die Profession existiert noch nicht

@ Druide: Druiden stehen eng mit Geoden in Kontakt, sie ver-
wenden die Basisprofession Geode und wihlen eine der unten
stehenden Varianten.

® Durro-Diin: keine Verinderungen der Basisprofession; die
unten aufgefiihrte Variante des Odtins Wollnashorn steht zu-
sitzlich zur Auswahl.

® Elfen: keine Verinderungen

® Ferkina-Besessener: keine Verinderungen

® Geode: keine Verinderungen

® Hexe: die Hexen werden vollstindig durch die unten be-
schriebenen Satutéchter ersetzt

@ Kristallomant: keine Verinderungen.

® Magier: die Profession wie in WdH beschrieben existiert
noch nicht, statt dessen kénnen sie den Bosparanischen Magi-
er (der immer gemeint ist, wenn in diesem Buch schlicht von

‘Magier’ die Rede ist) oder die tulamidischen Kophtanim und
Mudramulim wihlen

@ Schamane: keine Verinderungen; der Wudu-Schamane
steht zusitzlich zur Auswahl

@ Scharlatan: die Profession existiert noch nicht

@ Schelm: keine Verinderungen.

@ Zaubertinzer: die Profession existiert noch nicht

@ Zibilja: keine Veriinderungen

Zusitzlich gibt es vier ginzlich neue magische Professionen:
die tulamidischen Kophtanim und Mudramulim, die Tapasuul
der Wudu und die Alkani-Zauberpriesterinnen. Den Tapasuul
finden Sie auf Seite 21, die iibrigen neuen Professionen stehen
in diesem Kapitel.

DErR ALCHimisT

Sowohl profane als auch magisch begabte Alchimisten exis-
tieren in den Dunklen Zeiten im Bosparanischen Reich, im
Diamantenen Sultanat, in Elem, bei den Hjaldingern und
in Alhanien, wobei sie vor allem in den stidtischen Zentren
anzutreffen sind. Eine formale Ausbildung in Schulen exis-
tiert nur selten, meist {ibernchmen einzelne Lehrmeister die
Ausbildung. Fiir solche Alchimisten gelten die Werte des Al-
chimisten bzw. des magiebegabten Alchimisten in WdH 156,
wobei folgende Anderungen zu beachten sind:
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Alchimist

Sprachen: statt Lesen/Schreiben [Nanduria] muss eine andere
Geheimschrift (Chrmk, Amulashtra, Zhayad oder eine Eigen-
kreation) gewihlt werden

Magiebegabter Alchimist

GP-Veriinderung: -1 GP

Automatische Sonderfertigkeiten: keine Weihe der Schale
Magliche Sonderfertigkeiten und Rituale: Schalenzauber und
Zauberzeichen kénnen nur von tulamidischen, elemitischen
oder alhanischen Alchimisten gewihlt werden, Ottagaldr nur
von hjaldingschen

Als Ubernatiirliche Begabungen konnen erginzend zur beste-
henden Liste auflerdem gewihlt werden: Gebieter der Tiefe,
Unsichtbare Glut

V3. Bann- und Schutzkreis gegen nlcdereffDéimoneg _’Fl-
- xierungszeichen, Hermetisches Siegel, Satinavs Siegel

i Tl
; Verbreltuug'@cr Zimherze:chcn " s
L ‘ﬁ,lrmagxebegabte Alchlmlstcn e .
; VZ. Schutzkreis gegen Ungezwftr Schutzsxcgcl Sm- i
ié gendes Zeichen; Lsbne des Feudrs'.opiads . J (080
;

#

! V4: Bann--und Schutzkreis gegen Elementare, Glyphe

g;ge Eleng%maren Attraktion, Leuchtendcs Zelchen Sie-
~ gelder Seille A
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- Vé: Glypht cfer Elementaren Bannung
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Die bestehenden Varianten der Profession aus WdH sind nicht
wihlbar. Stattdessen existieren einige wenige andere Institu-
tionen, fiir deren Spielwerte Sie sich an den bestehenden Va-
rianten in WdH orientieren kénnen. Beispielhafte mogliche
Ausbildungshintergriinde finden Sie im Folgenden, sie sind
nur fiir magisch begabte Alchimisten wihlbar. Auch wenn die
folgenden Professionsvarianten als ‘schulische’ Ausbildung be-
zeichnet werden, erfillen sie nicht den Standard der Akademn:-
schen Ausbildung — die Schiiler lernen in der Regel von einem
oder héchstens zwei Lehrmeistern dieser Einrichtung.

Horas-Laboratorien zu Belenas (+2 GP)

Modifikationen: +2 AsP, MR +1, SO +1

Automatischer Nachteil: Verpflichtungen (gegeniiber dem
Reich, der Akademie oder einer hochgestellten Persénlich-
keit)

Talente: Die acht frei withlbaren Talentsteigerungen entfallen,
ebenso die Boni auf Sprachen/Schriften aus der Basis-Professi-
on; Gesellschaft: Etikette +1, Menschenkenntnis +1; Natur:
Wildnisleben +2; Wissen: Geschichtswissen 42, Gesteins-
kunde -1, Gétter/Kulte +1, Magickunde +3, Pflanzenkun-
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de +4, Rechtskunde + 1, Tierkunde +2; Sprachen/Schriften:
Lehrsprache Aureliani, Lesen/Schreiben [Imperiale Zeichen)]
+8, Sprachen Kennen [Zhayad] +3, Lesen/Schreiben [Zha-
yad] +5; Handwerk: Heilkunde Gift +4

AL
Chamib al’Chymia der
Drachenei-Schule zu Yash’hualay (+6 GP)
Modifikationen: +2 AsP MR +1, SO +1
Automatische Vor- und Nachteile: Vorurteile gegen echsische
Wesen 8
Talente: Die acht frei wihlbaren Talentsteigerungen entfallen,
ebenso die Boni auf Sprachen/Schriften aus der Basis-Professi-
on; Kérper: Tanzen +1, Gesellschaft: Etikette +1, Gassenwis-
sen +1, Uberreden +1; Wissen: Gesteinskunde +2, Gotter/
Kulte +1, Magiekunde +3, Rechnen +2, Sagen/Legenden
+2, Sternkunde +1; Sprachen/Schriften: Lehrsprache Tula-
midya, Lesen/Schreiben [Tulamidya|] +7, Lesen/Schreiben
[Chrmk oder Amulashtra] +4, Handwerk: Malen/Zeichnen
+3, Steinschneider/Juwelier +2
Sonderfertigkeiten: Zauberzeichen
e

e S
Schule der Schwarzen Wasser zu Elem (+5 GP)
Modifikationen: +1 AsB, MR +2, SO +2

Automatische Vor- und Nachteile: Arroganz 8

Talente: Die acht frei wihlbaren Talentsteigerungen entfallen,
ebenso die Boni auf Sprachen/Schriften aus der Basis-Profes-
sion; Kérper: Schwimmen +1, Singen +2, Zechen —2; Ge-
sellschaft: Etkette 41; Wissen: Anatomie +3, Gétter/Kulte
+2, keine Hiittenkunde, Philosophie +3, Sagen/Legenden
+3, Sternkunde +4; Lehrsprache Zelemja, Sprachen Ken-
nen [Rssahh] +5, Lesen/Schreiben [Chrmk] +8; Handwerk:
Heilkunde Gift +2, Boote fahren oder Seefahrt +2
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Zauberzeichen, Weihe der Schale

Auch die Grolme besitzen alchimistische Kenntnisse, durch
ihre natiirliche magische Begabung gelten sie sogar als sehr
kompetent, was das Herstellen durch Zauber verbesserter ma-
gischer Trinke anbelangt. Man nennt die grolmischen Alchi-
misten im Volksmund ‘Goldmacher’, da sie wie besessen nach
einer Formel zur Umwandlung von unedlen in edle Metalle
suchen und kiinstlich Edelsteine erzeugen wollen. Thre Er-

zeugnisse verkaufen sie zu horrenden Preisen.

Die Auswahl der Zauber des Alchimisten rithrt vom Rassenvor-
teil Halbzauberer der Grolme her und stellt eine beispielhafte
Zusammenstellung dar, die nach den geltenden Regeln modi-
fiziert werden kann. Dies ist eine eigenstindige Profession, die
Modifikationen gelten nicht zusitzlich zum Alchimisten.

Grolmischer Goldmacher (11 GB zeitaufwendig)
Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11, FF 12, Rasse Grolm
Modifikationen: SO 5-7

Automatische Vor- und Nachteile: Meisterhandwerk Alchi-
mie, zwei weitere Meisterhandwerke nach Wahl / Neugier 5




Empfohlene Vor- und Nachteile: Astralmacht, Eisenaffi-
ne Aura, Gebildet, Gutes Gedichtnis, Herausragender Sinn
(Geruch), Hitzeresistenz, Verbindungen / Feste Gewohnhei,
Goldgicr, Krankhafte Reinlichkeit, Neugier, Schulden, Sucht,
Ubler Geruch, Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Arkanophobie, Astraler
Block, Farbenblind, Niedrige Magieresistenz, Pechmagnet,
Tollpatsch, Ungebildet, Unstet, Unvertriglichkeit mit verar-
beitetem Metall

Kampf: Hiebwaften +1

Korper: Selbstbeherrschung +3, Sinnenschirfe +3
Gesellschaft: Gassenwissen + 1, Lehren +2, Menschenkennt-
nis +3, Uberreden +2

Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +2, Gesteinskunde +2, Gotter/
Kulte +1, Hiittenkunde +3, Magiekunde +5, Mechanik +4,
Pflanzenkunde +4, Rechnen +5, Rechtskunde +3, Sagen/
Legenden +1, Schitzen +4, Sternkunde +3, Tierkunde +2
Sprachen: Lesen/Schreiben [Imperial oder alchimistische Ge-
heimschrift] +6

Handwerk: Alchimie +7, Brauer oder Schnaps brennen +2,
Feinmechanik +2, Handel +4, Hauswirtschaft +2, Heilkunde
Gift +5, Kochen +6, Malen/Zeichnen +4, Stoffe Fiirben +2
Sonderfertigkeit: Talentspezialisierung Alchimie (nach Wahl),
Ritualkenntnis Alchimist (Steigerung nach F) +3, Weihe der
Schale

Verbilligte Sondetfertigkeiten: Matrixregeneration I, Meister
der Improvisation, Regeneration I, Talentspezialisierung Ko-
chen (Haltbarmachung oder Trinke)

Hauszauber (aus Rasse): Applicatus +6, Arcanovi +4, Blitz
+5, Hexenspeichel +5, Klarum Purum +5
Zauberfertigkeiten (aus Rasse): Adamantium +4, Gefunden!
+2, Objectofixo +2, Respondami +3, Transformatio +2
Ausriistung und Besonderer Besitz: wie Alchimist

Der BosparaniscHE IMAGIiER

Die Magier des Bosparanischen Imperiums werden sowohl in
Zaubererschulen ausgebildet, die zwar groBtenteils nominell
unter strenger Supervision des Reiches stehen, aber wihrend
der Dunkeln Zeiten groBtenteils diese Kontrolle abgeschiit-
telt haben, als auch von privaten Lehrmeistern und kleinen
Zirkeln. Kernelemente bosparanischer Zauberei sind die des-
truktive Hermetik (insbesondere mittels Feuer) und die streng
reglementierte Beschwérungskunst.

B e e e

Verbreitung der Zauber in der
. giildenlindischen Reprisentation
Ein bosparanischer Magier kann zu Spielbeginn Zauber
%V‘l und héher als Zusatzhche Spriiche erwerben.
«*Archosphaero (D), Gefilb der Jahre (E), Immortalis
¢ (F), Infinitum (F)
b V2: Adlerauge (B), Adlerschwinge (D), Acolitus (B),
j Aquafaxius (C), Arcanovi (E), Archofaxius (C), Blick in
{  die Gedanken (D), Destructibo (E), Elementarer Diener
; (D), Frigifaxius (C), Kulminatio (D), Mahlstrom (D),
iw Metamorpho (C), Orcanofaxius (C), Orcanosphaero
(D), Orkanwand (D), Psychostabilis (C), Schadenszau-
g ‘ber bannen (C), Schleier der Unwissenheit (D), Seelen-
E feuer (D), Verwandlung beenden (D), Visibili (C), Wand
¢
{
4
{
|
{
3
'

"
1
§
i

aus Flammen (D), Wasserwand (D)
'V3: Adamantium (C), Bannbaladin (B), Brenne toter
Stoff (C), Foramen (C), Fulminictus (C), Geisterbann
(©), Geis.terruf (D), Igniplano (F), Igniqueris (C), Im-
persona ﬂ:)}, Nebelwand (C), Nihilogravo (E), Objekt
entzaubern (C) Pfeil aes Feuers (C), Schwarz und Rot.
(D), Siben?i‘um (B), Sphacrov151o (D), Thargunitoth-
~bann ((;1, Totes Handéc (D), Transmutare (D), Uni-
tatio (B) ;
V4: Armatrutz (B), Bafsam (C), Blitz dich find (B), Cor-
:  pofrigo (C), Flim Flam (A), Granit und Marmor (D),
‘; Hallenpein (C), Igmﬂ’ﬁrrﬁcn (D), Invercano (F), Magi-
- scher Raub (D), Manifesto (A), Reversalis (E), Salander:
(E), gﬁﬁsattacco (D), Sommgraws (B), Transversalis
%) R prE
- V5: Abvenenum (C), Analys (D), Attributo (B), Clau-
dibus (C), Cryﬁ;ographo (C), Desintegratus (D), Echp»
tifactus (D), Fortifex (D), Ignisphae:l@ (D), Motoricus
" (C), Nekropathia (E), Odem (A), Pandaemonium (D),
Paralysis (C), Penetrizzel (C), Skelettarius (C), Tlalucs
Odem
Vé6: Gardianum (D) Invocatio Maior (E), K]arurn Pu-
rum (D), Memorans (C), Nuntiovolo (C), Pcntagram«*
" ma (D)
{  V7: Ignifaxius (C) Invocatlo Minor (9} Plumbumba—
f: rum (B) i i i
@
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Bosparanischer Magier (25 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 13,IN 12, CH 12, KO 11
Modifikationen: MR +2, +11 AsP (ein weiterer AsP steckt in
der Bindung des Stabes), SO 8-12

Automatische Vor- und Nachteile: Vollzauberer (bereits ein-
gerechnet) / Prinzipientreue (6, iiblicherweise Mehrung des
Wissens, Achtung von (magischen) Autorititen, Geheim-
haltung), Verpflichtungen (gegentiber der Legion, dem Im-
perium oder dem privaten Auftraggeber)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Amtsadel, Affinitit
zu Dimonen, Astrale Regencration, Begabung fiir
Merkmal Schaden, Comes, Eisenaffine Aura, Ei-
sern, Entfernungssinn, Gebildet, Gutes Gedicht-
nis, Hohe MR / Arroganz, Artefaktgebunden,
Grobenwahn, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feen-
freund, Koboldfreund / Animalische Ma-
gie, Korpergebundene Kraft, Unfrei, Unge-
bildet, Unstet, Vergesslichkeit

Kampf: Dolche +2, Stibe +2 (bei :
Magicrn, dic cinen kurzen Zau- S
berstab verwenden, stattdes-
sen Hiebwaffen +3)
Korper: Selbstbeherr-
schung +2, Sinnenschar-

fe +3

Gesellschaft: Etikette +2,
Lehren +2, Menschen-
kenntnis +2, Uberreden +1
Natur: Orientierung +2,
Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +2,
Gaotter/Kulte +2, Magie-
kunde +7, Rechnen +4,
Rechtskunde +2, Sagen/ :
Legenden +2, Sternkunde +1 S
Sprachen: Lesen/Schreiben (Imperiale Zei-

chen) +8, Sprachen kennen (Aureliani) +5, Sprachen Ken-
nen (eine passende Fremdsprache) +4

Handwerk: Alchimie +4, Heilkunde Gift +2, Heilkunde
Wunden +2, Holzbearbeitung +2, Malen/Zeichnen +4
Zusiitzliche Talente und -steigerungen: je nach Ausbildung
und Schwerpunktbildung kénnen 100 Punkte gemilB der Kos-
ten ‘Steigerungsfaktor mal Bonuswert’ (Aktivierung nicht ver-
gessen!) auf die Talentgruppen Gesellschaft, Natur, Wissen,
Sprachen/Schriften und Handwerk verteilt werden, weitere 40
Punkte auf Talente der Gruppen Kampf und Kérper (jeweils
eventuelle Aktivierungen beachten!). Eine leichte Verschie-
bung (weniger als 5 Punkte} zwischen den beiden Gruppen ist
zulissig. Kein Talentbonus darf durch diese frei zu verteilen-
den Punkte einen Bonus von +6 tibersteigen.
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, GroBe Meditation,
Reprisentation (Giildenlindisch), Ritualkenntnis (Giilden-

lindisch), Zauberkontrolle; eine Merkmalskenntnis Stufe
11 (aus der Liste Beschwirung, Eigenschaften, Form, Umuwelt)
oder zwei Merkmalskenntnisse Stufe I (aus der Liste Déimo-
nisch (einzelne Domdne), Elementar (Erz oder Feuer), Heilung,
Schaden); Objektritual Bindung des Stabes; weitere Sonderfer-
tigkeiten im Wert von 200 AP aus folgender Liste: Standfest;

Aufmerksambkeit, Ausweichen I, Kampfreflexe, Linkhand,

Meisterparade, Riistungsgewihnung I, Wuchtschlag;
Bannschwert, Blutmagie, Ddmonenbindung
I, Eiserner Wille I, Fernzauberei, Konzent-
- rationsstirke, Kraftkontrolle, Meisterliche
: Zauberkontrolle I/II, Merkmalskenntnisse
(s.0.), Nekromant, Regeneration I/11, Si-
multanzaubern, Stabzauber, Verbotene Pfor-
ten, Zauber bereithalten, Zauberroutine
Verbilligte Sonderfertigkeiten: im Wert von
500 AP aus oben genannter SF-Liste; da-
raus nur maximal eine verbilligte Merk-
malskenntnis .
Hauszauber und Zauberfertigkeiten: Wih-
len Sie aus der Liste der fiir die bospara-
nischen Magier verfiigharen Zauber
13-15 Spriiche aus, von denen Sie 7
um eine Spalte erleichtert steigern kon-
nen (Hauszauber). Sie haben 175 Punkte
zur Verfiigung, die Sie auf die einzelnen
Zauber gemil der Kosten ‘Steigerungs-
faktor mal Bonuswert’ (Aktivierung nicht
vergessen!) verteilen kénnen. Ein Haus-
zauber kann auf maximal +7 gesteigert
werden und muss mindestens einen Bo-
nus von +3 erhalten. Weitere Zauber-
fertigkeiten kénnen maximal auf +5
gesetzt werden, das Minimum liegt
hier bei + 1. Hauszauber sind hierbei
eine Spalte billiger, Merkmalskennt-
nisse zihlen noch nicht.
Unter den Zaubern mit Verfiigbarkeit
4-7 konnen Sie frei auswihlen; sie diirfen jedoch maximal ei-
nen Zauber der Verfiigharkeit 2 und zwei Zauber der Verfiig-
barkeit 3 wihlen. Vier der Hauszauber miissen mit dem/den
gewiihlten Merkmalen korrespondieren.
Ausriistung und Besonderer Besitz: je nach Ausbildung

< MIF o5kB=

BeispieLHAFTE Varianten

Die folgenden Varianten stellen drei Beispiele fiir die Professi-
on des bosparanischen Magiers dar. Die Pakete sind vollstin-
dig (d.h. simtliche Auswahlméglichkeiten fiir weitere Talente,
Zauber und Sonderfertigkeiten der Basis-Profession entfallen,
wenn Sie eines dieser Pakete wihlen) und entsprechen den
obigen Regeln. Sie dienen vor allem der Illustration und fiir
jene Spieler, die sich nicht aufwendig eigene Zauber-, Talent-
und SF-Pakete zusammenstellen wollen.
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Der Legionsmagier

Einer bosparanischen Legion sind schon von alters her eine
gewisse Anzahl von Magiern zugeteilt, die sich um verschie-
dene Aspekte des strategischen und taktischen Einsatzes der
Zauberei kiimmern — in erster Linie aber um die Wucht der
destruktiven Hermetik, wie sie z.B. in Bethana gelchrt wird.

R e e
Nachteile: Prinzipientreue steht fiir Gehorsam, Kamerad-
schaft, Geheimhaltung; Verpflichtungen gilt der Legion oder
einem Heerfiihrer

Talente: Dolche +1, Raufen +2, Ringen +2, Hiebwaffen +3
anstatt Stibe +2; Athletik +2, Krperbeherrschung +2, Selbst-
beherrschung +1; Menschenkenntnis +1, Uberreden +2,
Uberzeugen +2; Orientierung +1, Wildnisleben +2; Geogra-
phie +2, Geschichtswissen +1, Heraldik +3, Kriegskunst +4,
Kryptographie oder Mechanik +3, Rechtskunde +1, Sternkun-
de +1, Tierkunde oder Staatskunst +4; Sprachen kennen (eine
weitere Fremdsprache nach Wahl) +5; Fahrzeug Lenken +4,
Heilkunde Wunden +4, Lederarbeiten +3, Schneidern +2
Hauszauber: Desintegratus +6, Fortifex +5, Gardianum +4,
Ignifaxius +6, Igniplano +3, Ignisphaero +6, Schadenszau-
ber bannen +4

Zauberfertigkeiten: Armatrutz +3, Attributo +2, Balsam +2,
Cryptographo +2, Odem +3, Transversalis +3
Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Schaden, Merkmals-
kenntnis Elementar (Feuer), Regeneration I, Zauberroutine
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille I, Fernzauberei,
Konzentrationsstirke, Verbotene Pforten

Ausriistung: Legionarsriistung (Lederharnisch, bronzenc Arm-
und Beinschienen, Lederhelm), Unterkleidung dazu, ein Satz
einfache Zivilkleidung, kurzer, gebundener Zauberstab, Dolch,
leichter Rucksack, Wasserflasche, Schreibzeug und Papyrus
Besonderer Besitz: Arm- und Beinschienen aus Schwarzstahl,
die keine Behinderung beim Zaubern darstellen

Nekromant der Imperialen Akademie zu Bosparan

Der Einsatz von Untoten als billige und unermiidliche Ar-
beitskraft oder als abschreckender Heerhaufen hat im Impe-
rium eine lange Tradition. Die Imperialen Nekromanten der
Horas-Akademie zu Bosparan legen groien Wert auf korrekte
Durchfiithrung ihrer Rituale, auf Selbstkontrolle und Gehor-
sam gegeniiber dem Imperium — beliebter sind sie dadurch
trotzdem nicht geworden.

b

Nachteile: Prinzipientreue steht fiir Askese, Geheimhaltung, Ge-
horsam, Verpflichtungen gilt gegeniiber dem eigenen Nekroman-
tenzirkel oder den Nekromanten der Bosparaner Akademie

Talente: Stibe +2: Schleichen +2, Selbstbeherrschung +3,
Sich Verstecken +2, Sinnenschirfe +1; Gassenwissen +2;
Fesseln/Entfesseln +3; Anatomie +4, Geschichtswissen +3,
Gotter/Kulte +2, Pflanzenkunde +4, Rechnen +2, Rechts-
kunde +2, Sternkunde +5; Sprachen kennen (Grolmisch) +8,
Sprachen kennen (Zhayad) +35, Lesen/Schreiben (Zhayad)

+4: Alchimie +2, Heilkunde Gift +1, Heilkunde Krankheit
+2, Heilkunde Wunden +3

Hauszauber: Ecliptifactus +4, Invocatio Maior +4, Invocatio
Minor +5, Pentagramma +5, Skelettarius +5, Thargunitoth-
bann +4, Totes Handle +5

Zauberfertigkeiten: Analys +2, Fortifex +2, Geisterbann +2,
Geisterruf +2, Memorans +2, Nekropathia +1
Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Beschwérung, Merk-
malskenntnis Dimonisch (Thargunitoth), Zauberroutine
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kraftlinienmagie I, Nekromant,
Stabzauber Schutz gegen Untote, Stabzauber Langer Arm
Ausriistung: ein Satz rituelle Kleidung, ein Satz Zivilklei-
dung, Zauberstab, Dolch, Beschworungsutensilien und einfa-
che Paraphernalia, Schreibzeug, Tagebuch

Besonderer Besitz: Thargunitoth-gefilliges Amulett (Beschwo-
rung und Kontrolle von Untoten je um 1 Punkt erleichtert)

Der Leibmagier aus Cuslicum
Dieser frithe Typ des Lohnmagiers aus der Halle der Meta-
morphosen ist darauf spezialisiert, seinen zahlungskriftigen
Kunden kleinere Blessuren und Krankheiten vom Leib zu
halten, ihn fiir athletische Wettkimpfe oder Orgien aufzuput-
schen und ihm schlimmstenfalls auch noch magische Attenti-
ter vom Hals zu halten.

e
Nachteile: Prinzipientreue steht fiir Geheimhaltung, Gehor-
sam, Schutzpflicht; Verpflichtungen gilt gegeniiber dem Auf-
traggeber
Talente: Dolche +1, Raufen +2, Ringen +2, Stiibe +1; Ath-
letik + 1, Korperbeherrschung + 1, Sich verstecken +1, Selbst-
beherrschung +1, Sinnenschirfe +1; Etkette +2, Menschen-
kenntnis +3, Uberreden +2, Ubr:rzeugen +2; Anatomie +2,
Pflanzenkunde +3, Rechtskunde +2, Schitzen oder Tierkun-
de +2; Sprachen kennen (Cyclopeisch) +4, Lesen/Schreiben
(eine weitere Fremdsprache) +4; Hauswirtschaft +3, Heil-
kunde Gift +4, Heilkunde Krankheit +3, Heilkunde Wun-
den +3, Kochen +4, Schlésser Knacken +2
Hauszauber: Armatrutz + 7, Attributo +7, Corpofrigo +7, Forti-
fex +7, Gardianum +7, Klarum Purum +7, Psychostabilis +7
Zauberfertigkeiten: Abvenenum +2, Balsam +2, Blitz dich find
+2, Odem +3, Memorans +2, Motoricus +2, Paralysis +2
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Merkmalskenntnis Ei-
genschaften
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Konzentrationsstirke, Merk-
malskenntnis Heilung, Zauberroutine; Stabzauber Astral-
schild, Stabzauber Doppeltes Maf}
Ausriistung: ein Satz edle Kleidung, ein Satz einfache Klei-
dung, Zauberstab, Langdolch oder Kurzschwert, einfache
Heilkriuter und Verbandsmaterialien, Schreibzeug, Tagebuch
Besonderer Besitz: Heilkriuter im Wert von 100 Aureal oder
ein wiederaufladbares Artefakt mit einer Ladung FORTIFEX
oder GARDIANUM

e i T e
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IMacier avs OLAFjORD

Grundsitzlich ebenfalls der giildenlindischen Tradition und
Reprisentation folgen die Magier der Runajasko zu Olafjord,
die jedoch — in erster Linic wegen ihres engen Kontakts mit den
Firnelfen — Diimonenbeschwirungen ablehnen, dafiir aber Zu-
gnifl auf einige Spriiche des ansonsten unbekannten elfischen
Formelkanons haben. Dariiber hinaus sind sie Kenner der Ru-
nenzauberei, wenn auch die meisten praktischen Arbeiten mit
Runen von magiedilettantischen Handwerkern, die ebenfalls an
der Schule ausgebildet werden, durchgefiihrt werden.

Die folgende Profession ist eigenstindig und folgt nicht den
Regeln des Standardmagiers.

B

Olafjorder Magier (19 GP)
Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 12, CH 12, KO 11
Modifikationen: MR +2, +11 AsP (ein weiterer AsP steckt in
der Bindung des Stabes), SO 7-10

Automatische Vor- und Nachteile: Vollzauberer (bereits
cingerechnet) / Prinzipientreue (6, thorwalsche Traditionen,
Swafnirglaube, Geheimhaltung des Runenwissens, Freund-
schaft zu Elfen und Feindschaft gegen Shakagra), Verpflich-
tungen (zur Runajasko und den Olafjorder Hetleuten)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration, Balan-
cc, Begabung fiir Merkmal Elementar (Eis, Luft oder Wasser),
Eisenaffine Aura, Eisern, Entfernungssinn, Gebildet, Gutes
Gedichtnis, Hohe MR / Artefaktgebunden, Neugier, Weltfremd
(die Zivilisation auBerhalb des hjaldingschen Kulturraums)
Ungecignete Vor- und Nachteile: Feenfreund, Koboldfreund
/ Unfrei, Ungebildet, Unstet, Vergesslichkeit

Kampf: Hiebwaffen +4, Raufen +2, Ringen +2

Kérper: Athletik +2, Kérperbeherrschung +2, Selbstbeherr-
schung +2, Schwimmen +2, Sinnenschirfe +3, Zechen +2
Gesellschaft: Lehren +3, Menschenkenntnis +2

Natur: Fesseln/Entfesseln +2, Orientierung +2, Wettervor-
hersage +3, Wildnisleben +1

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte
+4, Kriegskunst +2, Magickunde +4, Pflanzenkunde +2,
Rechnen +4, Sagen/Legenden +4, Sternkunde +4, Tierkun-
de +2

Sprachen: Lesen/Schreiben (Hjaldingsche Runen) +8, Spra-
chen kennen (Isdira) +6

Handwerk: Alchimie +2, Boote Fahren +2, Heilkunde
Krankheiten +2, Heilkunde Wunden +4, Holzbearbeitung
+2, Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen +4, Schneidern +2,
Seefahrt +2, Titowieren oder Webkunst +2
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Grofie Meditation,
Merkmalskenntnis (Elementar Eis oder Luft oder Wasser),
Merkmalskenntnis (Umwelt), Reprisentation (Giildenlin-
disch), Ritualkenntnis (Giildenlindisch), Objektritual Bin-
dung des Stabes

Verbilligte Sonderfertigkeiten: ecine noch nicht gewihlte
Merkmalskenntnis (Elementar Eis oder Luft oder Wasser),
Ottagaldr, Runenkunde

Hauszauber: Corpofrigo +4, Elementarer Diener +4, Fri-
gosphaero +4, Metamorpho Gletscherform +4, Nebelwand
+4, Nihilogravo +3, Orkanwand oder Wasserwand +4
Zauberfertigkeiten: Aquafaxius +3, Armatrutz +3, Balsam
+3, Flim Flam +4, Fortifex 42, Fulminictus +3, Gardianum
+3, Pentagramma +3

Weitere Zauberfertigkeiten: Ein Spieler kann fiir einen Ola-
fjorder Magier zu Spielbeginn von seinen verfiigbaren Steige-
rungspunkten noch aus folgenden Zaubern auswihlen, die an
der Runajasko gelehrt werden (zusitzlich zu den unter Haus-
zauber und Zauberfertigkeiten genannten), nicht jedoch aus
der normalen Liste des Magiers: Abvenenum (C), Adamanti-
um (C), Adlerauge (B), Adlerschwinge (D), Aeolitus (B), Ana-
lys (D), Arcanovi (E), Attributo (B), Bannbaladin (B), Blick
in die Gedanken (D), Blitz dich find (B), Brenne toter Stoff
(C), Claudibus (C), Cryptographo (C), Desintegratus (D),
Destructibo (E), Foramen (C), Frigifaxius (C), Granit und
Marmor (D), Héllenpein (C), Ignifaxius (C), Invercano (F),
Klarum Purum (D), Kulminatio (D), Mahlstrom (D), Mani-
festo (A), Memorans (C), Motoricus (C), Objekt entzaubern
(C), Odem (A), Orcanofaxius (C), Orcanosphaero (D), Para-
lysis (C), Penetrizzel (C), Plumbumbarum (B), Psychostabilis
(C), Reversalis (E), Salander (E), Schadenszauber bannen (C),
Sensattacco (D), Silentium (B), Somnigravis (B), Transmuta-
re (D), Transversalis (E), Unitatio (B), Verwandlung beenden
(D), Visibili (C)

sowie die folgenden Formeln in elfischer Reprisentation (in
Klammern die Komplexitit; die Lernschwierigkeit fiir For-
meln in fremder Reprisentation ist zwei Stufen héher): Ax-
xeleratus (C), Eiseskilte (C), Exposami (B), Falkenauge (B),
Firnlauf (D), Gedankenbilder (B), Movimento (A), Pfeil des
Eises (C), Pfeil der Luft (C), Ruhe Kérper (B), Solidirid (D),
Standfest (C), Wasseratem (C), Wellenlauf (D), Zaubernah-
rung (C)

Ausriistung: bestickte Wollkleidung (Tunika, Hose), Schaffell-
mantel, Zauberstab, Skraja, Umhingetasche, Wasserschlauch,
Schreibzeug und Pergament

Besonderer Besitz: personliche Waffe oder Zauberstab
Anmerkung: Die Olafjorder verwenden den kurzen Zauber-
stab (WdZ 108), der als Hiebwaffe gefithrt wird.

s e

Der DrUiDE vnlD GEODE

In den Dunklen Zeiten ist die Ausbildung der menschlichen
Druiden mit jener zwergischer Geoden identisch, sie teilen
sich eine Profession und Reprisentation. Die zwergischen
Varianten finden Sie in WdH 168. Nachfolgend werden die
menschlichen Druiden-Varianten fiir die Geoden-Basispro-
fession vorgestellt. Die menschlichen Druiden besitzen die
Wahl, ob sie den Dolch oder den Schlangenreif als Ritual-
gegenstand weihen wollen. Haben sie sich einmal entschie-
den, kénnen sie die andere Alternative nicht mehr nachtrig-
lich lernen.
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Verbreitung der Zauber
in druidisch-geodischer Reprisentation }
Druiden und Geoden kénnen alle Zauber mit Verbrei- |
tung4 und hoher zu Spielbeginn zusitzlich erwerben. |
V1: Aquafaxius (C), Arcanovi (E), Ignisphaero (D)
V2: Bannbaladin (B), Blick durch fremde Augen (E), -
Caldofrigo (E), Leib des Eises (D), Leib des Erzes (D),
Mahlstrom (D), Memorabia (E), Sumpfstrudel (D), |
. Wellenlauf (D), Wipfellauf (D), Zauberzwang (E)
© V3: Adlerauge (B), Balsam (C), Blick in die Gedanken
" (D), Béser Blick (C), Dschinnenruf (E), Elementarbann
(C), Ermncrung verlasse dich (D), GroBe Gier (C), Ha-
selbusch (C ) Hilfreiche Tatze (D), Korperlose Reise (E), |
Leib des Windes (D), Nebelwand (C), Objectovoco (C), !
Orkanwand (D), Pestilenz erspiiren (C), Psychostabilié
(C), Seelenwanderung (F), Somnigravis (B), Spurlos
(C), Wand aus Erz (D), Wasserwand (D), Wettermeis-
terschaft (E), Zunge lihmen (B), Zwingtanz (D) ]
V4: Aeolitus (B), Angste lindern (g Blick in die Ver- ¢
gangenheit (D), Blitz dich find (B), Einfluss bannen :
(B), Exposami (B), Halluzination (C), Klarum Purum ¢
(D), J,eib der Erde (D) *Kgrcister der Elemente (F), Mcis- 1

s gy L

(©), 'F_&%gedankm (C), Unitatio (B), Wand aus Flam-
“men (D), Wand ausg@bmcx; (D), Weisheit der Biume
(D), Windhose (D) : ’
V5: Abvenenum (C), Attributo (B); Blick aufs Wesen
(C), Dunkelheit (C), Eigenschaften - ‘wiederherstellen
(C), Geisterbann (C), Geisterruf (D), Hexenspeichel
(C), Kraft des Erzes (D), Maglscher Raub (D), Manifes-
to (A), Sanfrmut (B)

Veo: Behcrrschung brechen (C), Eins mit der Natur (C), :

A g et
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% Elementarer Diener (D), Herr {iber das Tierreich (D), %§
L Odem (A), Zorn der Elemente (C) ge sy
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Wenn Sie sich bei den Wahlméglichkeiten fiir Hauszauber fiir
einen bestimmten Zauber entscheiden, diirfen Sie diesen nicht
auch bei den Wahlméglichkeiten fiir Zauberfertigkeiten wihlen.

Haindruide (18 GP)

Zusitzliche Voraussetzungen: MU 12, KO 11
Modifikationen: MR —1, SO 3-10

Talente: Korper: Klettern oder Schwimmen +1, Schleichen
+2; Gesellschaft: Menschenkenntnis —1; Wissen: Gotter/Kul-
te —2, Pflanzenkunde +2, Philosophie +2, Sagen/Legenden
—2; Sprachen: Sprachen kennen (Rogolan) statt (Angram),
kein Lesen/Schreiben (Angram); Handwerk: Feuersteinbear-
beitung +2, Heilkunde Seele -3, Kochen +1
Sonderfertigkeiten: Druidenrache, Merkmalskenntnis Einzel-
element (nach Wahl) oder Umwelt, Verbotene Pforten, Weihe
des Dolches oder Weihe der Schlange

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Einzelele-
ment (nach Wahl) oder Umwelt (was noch nicht gewihlt wur-
de) oder Heilung

Hauszauber: Dunkelheit +4, Einfluss bannen oder Exposami
+5, Eins mit der Natur oder Zorn der Elemente +7, Elemen-
tarer Diener +5, Herr iiber das Tierreich oder Weisheit der
Biaume +6, Hexenspeichel +4, Wand aus Dornen +5
Zauberfertigkeiten: Abvenenum +3, Einfluss bannen oder
Exposami +3, Eins mit der Natur oder Zorn der Elemen-
te +4, GroBe Verwirrung +5, Herr iiber das Tierreich oder
Weisheit der Biume +4, Manifesto +2, Odem +2, Sumus
Elixiere +3, Tiergedanken +3, Wettermeisterschaft +2,
Windhose +3

Hutcr der Macht (19 GP)
Zusitzliche Voraussetzungen: MU 12, KO 11
Modifikationen: MR -1, SO 3-10
Talente: Kampf: Hiebwaffen oder Speere oder Stibe +2 statt
Hiebwaffen oder Speere +1, Schleuder +2; Kérper: Korper-
beherrschung —1, Schleichen +2, Selbstbeherrschung +2; Ge-
sellschaft: Lehren —1, Menschenkenntnis —1; Natur: Fallen-
stellen oder Fischen/Angeln + 1; Wissen: Gesteinskunde +3,
Gétter/Kulte —2; Sprachen: Sprachen kennen (Rogolan) statt
(Angram), kein Lesen/Schreiben (Angram); Handwerk: Feu-
ersteinbearbeitung +3, kein Heilkunde Gift, kein Heilkunde
Seele, Holzbearbeitung +1
Sondetfertigkeiten: Druidenrache, Merkmalskenntnis Hell-
sicht oder Kraft, Verbotene Pforten, Weihe des Dolches oder
Weihe der Schlange
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Hellsicht
oder Kraft (was noch nicht gewihlt wurde) oder Einzelele-
ment (nach Wahl)
Hauszauber: Blick durch fremde Augen +5, Blick in die Ver-
gangenheit +7, Boser Blick +4, Eins mit der Natur oder Zorn
der Elemente +6, Elementarer Diener oder Geisterruf +5,
den anderen Zauber +4, Wand aus (Element) +5
Zauberfertigkeiten: Blick aufs Wesen +3, Eins mit der Na-
tur oder Zorn der Elemente +4, Geisterbann +3, Herr iiber
das Tierreich oder Magischer Raub +3, Kérperlose Reise +3,
Odem +4, Pestilenz erspiiren +4

= i T R R
Mehrer der Macht (18 GP)
Zusitzliche Voraussetzungen: MU 12, CH 11
Modifikationen: MR -1, SO 3-10
Talente: Korper: Klettern —1, Kérperbeherrschung —1, Selbst-
beherrschung +2, Zechen +1; Gesellschaft: Gassenwissen
+1, Lehren -2, Uberreden +1, Uberzeugen + 1; Natur: Wet-
tervorhersage —1, Wildnisleben —1; Wissen: Gétter/Kulte -1,
Rechtskunde +1, Sagen/Legenden —2; Sprachen: Sprachen
kennen (Rogolan) statt (Angram), kein Lesen/Schreiben (An-
gram); Handwerk: Heilkunde Seele +2
Sonderfertigkeiten: Druidenrache, Merkmalskenntnis Ein-
fluss oder Herrschaft, Verbotene Pforten, Weihe des Dolches
oder Weihe der Schlange
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Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Einfluss
oder Herrschaft (was noch nicht gewihlt wurde)
Hauszauber: Beherrschung brechen +5, Boser Blick oder
GroBe Verwirrung +7, Elementarer Diener +4, Halluzinati-
on oder Nebelleib 45, Herr iiber das Tierreich +6, Magischer
Raub oder Geisterruf +4, Wand aus (Element) +4
Zauberfertigkeiten: Attributo oder Zunge ldhmen +3, Blick
durch fremde Augen +2, Boser Blick oder Groie Verwirrung
+4, Geisterbann +4, Halluzination oder Nebelleib +3, Ma-
gischer Raub oder Geisterruf +2, Objectovoco +3, Odem +2,
Zorn der Elemente +2, Zwingtanz +3

Sumupriester (17 GP)

Zusitzliche Voraussetzungen: MU 12, CH 11
Modifikationen: MR -1

Talente: Gesellschaft: Uberzeugen +3; Natur: Wettervor-
hersage —2, Wildnisleben —1; Wissen: Gesteinskunde +2,
Heraldik +2, Rechtskunde +2; Sprachen: Sprachen kennen
(Rogolan) statt (Angram), kein Lesen/Schreiben (Angram);
Handwerk: Ackerbau +2, Viehzucht +1

Sonderfertigkeiten: Druidenrache, Merkmalskenntnis Geis-
terwesen oder Heilung oder Herbeirufung oder Verstindi-
gung, Verbotene Pforten, Weihe des Dolches oder Weihe der
Schlange

Verbilligte Sonderfertigkeiten: eine weitere der genannten
Merkmalskenntnisse oder Merkmalskenntnis Einzelelement
(nach Wahl)

Hauszauber: Beherrschung brechen +5, Einfluss bannen +5,
Geisterbann +5, Geisterruf oder Wand aus (Element) +4,
GroBe Verwirrung oder Pestilenz erspiiren +4, Sumus Elixie-
re +6, Hexenspeichel oder Tiergedanken +7
Zauberfertigkeiten: Angste lindern +2, Attributo +3, Ele-
mentarer Diener oder Klarum Purum +3, Geisterruf oder
Wand aus (Element) +3, GroBe Verwirrung oder Pestilenz
erspiiren +3, Herr tiber das Tierreich +3, Hexenspeichel oder
Tiergedanken +4, Manifesto +3, Meister der Elemente +2,
Odem +3

T T o T ol SRS
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Die michtigen Tierkrieger des Odns Wollnashorn sind res-
pektierte und bei Feinden gefiirchtete Kimpfer. Im Laufe der
Geschichte verliert sich die Spur dieses Od{ins. Die nachfol-
genden Werte sind eine Variante fiir die Basisprofession aus
WdH 161. Auch alle anderen Varianten sind in den Dunklen
Zeiten wihlbar.

R R R s B A 0

Wollnashorn (18 GP)

Voraussetzungen: MU 13, KO 13, KK 13

Automatische Vor- und Nachteile: Eisern, Herausragendes
Gehér / Eingeschrinkter Sinn (kurzsichtig), Impulsiv
Talente: Kampf: Wurfbeile +4, Zweihand-Hiebwaffen +5;
Korper: Athletik 42, Selbstbeherrschung —1; Natur: Orien-
tierung + |, Wettervorhersage +1, Wildnisleben +1; Wissen:

Pflanzenkunde +4; Handwerk: kein Abrichten, Feuerstein-
bearbeitung + 1, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Krankheiten
+1, Kochen +3

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Steppenkundig, Sturman-
griff, Waffenloser Kampfstil (Hammerfaust), Wuchtschlag
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungs-
schlag, Schildspalter

Meisterhandwerke: GS; Raufen, Athletik, Planzenkunde
Passende Zauber (Zauber mit * nicht zu Beginn): Abvene-
num, Armatrutz, Attributo, Axxeleratus, Blick aufs Wesen™,
Chamaelioni, Eins mit der Natur, Eiseskilte, Exposami,
Firnlauf, Gefunden!*, GroBie Verwirrung, Herr iiber das Tier-
reich, Hilfreiche Tatze, Hollenpein, Karnifilo, Kuschl, Leib
der Erde, Leib des Eises®, Pesulenz erspiiren, Ruhe Kérper,
Sanfumut, Sensattacco®, Sensibar, Spurlos, Standfest*, Sumus
Elixiere, Zaubernahrung

Der KorPHTA

Die beriichtigten Kophtanim sehen ihre Zauberkraft als Legi-
timation, nach Macht zu streben — gleich ob hinter den Kulis-
sen oder als offene Herrscher iiber die Schwachen. Nicht sel-
ten erfiillen sie auch priesterliche Funktionen, da nicht wenige
Kophta sich zu den wenigen zihlen, die auf Augenhdhe mit
den Géttern verhandeln kénnen.
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Kophtanim verstehen ihre gesamte Zauberkraft als Beherr-
schungsmagie — und so ordnen sie auch ihre Spezialgebiete

ein: Beschworungsmagie (gleich ob elementar oder dimo-
nisch) ist die Herrschaft tiber gerufene Wesenheiten, Illusions-
magie die Herrschaft {iber die Sinne, Hellsicht ist die Herr-
schaft des wachen Verstandes iiber das Verborgene — und die
direkte Beherrschung des Geistes anderer fiigt sich natiirlich
auch harmonisch in diese Weltsicht ein.
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Vcrbre:tungder Zauber

in kophtanischer Reprisentation

Der. Kophta kann zu Spielbeginn Zauber mit V4 und
L hoher als zusatzhcflei‘Spruche erwerben.

" VZ: Agrimothbann (C), Armatrutz (B), Balsam (C),
Blick aufs Wesen (C), Desintegratus (D), Eigne Angste
- (C), Elementarer. Diener (D), Elfenstimme (D), Flim
‘Flam (A), Fluch der Pestilenz (D), Harmlose Gestalt
.(C), Hauch der Tiefen Tochter (C), Hexagramma (C),
" Leib der Erde (D), Leib des Erzes (E), Leib des Windes
" (E), Leidensbund (C), Magischer Raub (D), Malmkreis
(D), Nebelwand (C), Oculus (E), Ruhe Kérper (B), Ske-
lettarius (C), Spinnenruf (Cg, Vocolimbo (B), Weisheit
der Biume, (D), Zaubcrzwang (E)
V3: Abvenenum (C), Adamantium (C), Aeohtus (B),
Aerogelo (D), Analys (D), Archofaxius (C), Band und
Fessel (C), Blitz dich find (B), Caldofrigo (E), Chima-
croform (F), Cryptographo (C), Ecliptifactus (D), Ent-
fessclungder Getiers (E), Gardianum (D), Gebieter der
Tiefe (D), Gcschoss der Nzcderhollcn (C), Herr iiber das
Txemld) {D), Ignlsphatm (C), Ignorantia (D), Imper-
‘sona 19) Krabbelndf;:g;ﬁehreckcn )' Kraft des Erzes
(D), Leib des Feuers (D), Lunge des Leviatan (C), Mo-
toricus (C), Nebelleib (D), Nuntiovolo (C), Psychosta-
bilis (C), Schleier der I_gmmsscnhcu: (D), Sensibar (C),
Unitatio (B), Wand aus Erz D)
'WE Ae fugo (D), Archosphaero (D), Auris Nasus (D),
= ie Gedanken (D), Erinnerung verlasse dich
{D), ranit und Marmor (D), Ignifaxius (C), Last des
"Alters (E), Leib aus end Fliegen (E), Meister der Ele-
- mente (F), Memorabia (E), Menetekel (B), Pandacmo-
nium (D), P (E), Pentagramma (D), Pro]ckurnago,
e (D) Rcspondaml (B), Sphaerovisio {D) :
~ V5: Attributo (B), Beherrschung brechen (C), Béser
Blick (Q) Duplicatus (C), Favilludo (A), Holtcnpem,
(C), Im;pcraw (E), Nekropathia (E}, Odem (A)
_ Vé: Dschinnenruf (E), Geisterbann (C), Gelsterruf (Dﬁ
Invocatio Maior (E) ? :
V7‘ Homphobus (C), Invocatio Mmor @L Mamft:sto (A)
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Kophta (24 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KI. 12, IN 11, CH 13, tulamidische
Kultur

Modifikationen: MR+2, +11 AsP (ein weiterer AsP steckt in
der Bindung des Szepters), SO 10-15

Automatische Vor- und Nachteile: Vollzauberer (bereits ein-
gerechnet) / Arroganz 7

Empfohlene Vor- und Nachteile: Affinitit zu Elementaren/
Geistern/Dimonen, Astrale Regeneration, Astralmacht, Aus-
dauernder Zauberer, Ererbtes Szepter, Gebildet, Gutes Ge-
diichtnis, Hohe Magieresistenz, Verbindungen, Wohlklang /
Artefakigebunden, Eitelkeit, GroBenwahn, Jihzorn, Rach-
sucht, Schlechter Ruf

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Veteran / Aberglaube, Ani-
malische Magie, Arkanophobie, Autorititsgliubig, Niedrige
Magieresistenz, Ungebildet, Unstet, Wilde Magie

Kampf: Dolche +1, Hicbwaffen +2, Ringen +1

Kérper: Selbstbeherrschung +3, Singen +7, Sinnenschirfe
+1, Tanzen +1

Gesellschaft: Betéren oder Gassenwissen +2, Etikette +3,
Lehren +3, Menschenkenntnis +5, Uberreden oder Uberzeu-
gen +5, das andere +3

Natur: Orientierung +1

Wissen: Magiekunde +6, zwel weitere Talente +5, ein weite-
res +4, zwei weitere +3, zwei weitere +1

Sprachen: Lesen/Schreiben (Tulamidya) +8

Handwerk: ein Talent +3, ein weiteres +2, zwei weitere +1
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Eiserner Wille I, Gro-
Be Meditation, Konzentrationsstirke, Objektritual: Bindung
des Szepters, Reprisentation (Kophtanisch), Ritualkenntnis
(Kophtanisch), weitere Sonderfertigkeiten mit Gesamt-Kosten
von 300 AP (darunter exakt eine Merkmalskenntnis; zur Aus-
wahl stehen Dimonisch (Einzeldomine), Einfluss, Elementar
(Einzelelement), Hellsicht, Herrschaft und Illusion)
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Blutmagie; weitere Sonderfer-
tigkeiten mit Gesamt-Kosten von 300 AP (darunter exake eine
Merkmalskenntnis; neben den oben genannten stehen weiter-
hin Beschwérung, Eigenschaften, Geisterwesen, Herbeiru-
fung und Kraft zur Auswahl)

Hauszauber und Zauberfertigkeiten: Wihlen Sie aus der
oben aufgefiihrten Liste der verfiigbaren Zauber 15-17 Sprii-
che aus, von denen Sie 7 in Zukunft um eine Spalte erleichtert
steigern kénnen (Hauszauber). Sie haben 200 Punkte zur Ver-
fiigung, die Sie auf die einzelnen Zauber gemiB der Kosten
‘Steigerungsfaktor mal Bonuswert’ (Aktivierung nicht verges-
sen!) verteilen kénnen. Ein Hauszauber kann maximal auf +7
gesteigert werden und muss mindestens einen Bonus von +3
erhalten. Weitere Zauberfertigkeiten kénnen maximal auf +5
gesetzt werden, das Minimum liegt hier bei +1. Hauszauber
sind hierbei eine Spalte billiger, Merkmalskenntnisse zihlen
noch nicht.

Unter den Zaubern mit Verfiigbarkeit 4-7 konnen Sie frei
auswihlen, sie diirfen jedoch maximal zwei Zauber der Ver-
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fiigbarkeit 2 und drei Zauber der Verfiigharkeit 3 wihlen (von
denen 1 bzw. 2 Zauber dem gewihlten Merkmal entsprechen
miissen, sofern méglich).

Ausriistung: ein reich verzierter Kaftan, prichtige Koptbe-
deckung, ein Szepter der Macht, Schreibzeug, Papyrusrolle
Besonderer Besitz: Edelsteine im Wert von 1000 Shaykal

BeispieLHAFTE Varianten

Die folgenden Varianten stellen drei Beispiele fiir die Profes-
sion des Kophtas dar. Die Pakete sind vollstindig (d.h. simt-
liche freie Wahlméglichkeiten fiir Talente, Zauber und Son-
derfertigkeiten der Basisprofession entfallen, wenn Sie eines
dieser Pakete withlen) und entsprechen den obigen Regeln. Sie
dienen vor allem der Illustration und fiir jene Spieler, die sich
nicht aufwendig eigene Zauber-, Talent- und SF-Pakete zu-
sammenstellen wollen.

Al’Achami-Akademie zu Yol-Fassar
An der altehrwiirdigen Al'’Achami zu Yol-Fassar lechren die
groften und angesehendsten Kophtas des ganzen Sultanats.
Hicr wird den Schiilern gelehrt, wie sie jene, die klein im Geis-
te sind, unter ihren iiberlegenen Willen zwingen kénnen.

i
Talente: Brettspiel +3, Geschichtswissen +4, Heraldik +1,
Philosophie +5, Rechnen +3, Rechtskunde +1, Staatskunst
+5
Hauszauber: Band und Fessel +4, Beherrschung brechen +7,
Herr iiber das Tierreich +3, Horriphobus +5, Imperavi +6,
Magischer Raub +6, Zauberzwang +3
Zauberfertigkeiten: Boser Blick +2, Entfesselung des Geters
+3, Héllenpein +3, Menetekel +1, Panik +2, Projektimago
+2, Odem +2, Respondami +4
Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Herrschaft, Szepterri-
tual Stimme der Macht, Zauberspezialisierung Beherrschung
brechen (Kosten)
Verbilligt: Merkmalskenntnis Einfluss, Verbotene Pforten

Pandjashtra zu Rashdul

Die Pandjashtra zu Rashdul verbindet Dimonenbeschwo-
rungen mit der Herbeirufung von Elementaren, um ein jahr-
hundertealtes Gleichgewicht zu halten. Ein Schiiler muss sich
jedoch immer entscheiden, bei welchem Lehrmeister er in
die Lehre geht: bei einem Sahib al'Tfriitim oder einem Sahib
al’Djinnim. Die folgenden Werte gelten fiir einen Djinnenbe-
schwérer, der sich dem Element Erz verschrieben hat.

Talente: Baukunst +3, Gesteinskunde +5, Gouer/Kulte +1,
Hiittenkunde +3, Rechnen +4, Sagen/Legenden +1, Schit-
zen +5

Hauszauber: Archosphaero +4, Armatrutz +7, Dschinnenruf
+6, Granit und Marmor +3, Kraft des Erzes +5, Malmkreis
+3, Wand des Erzes +5

Zauberfertigkeiten: Adamantium +4, Attributo +3, Erinne-
rung +2, Geisterruf +1, Héllenpein + 1, Manifesto +4, Meis-
ter der Elemente 42, Odem + 1, Pentagramma +3
Sonderfertigkeiten: Konzentrationsstirke, Merkmalskenntnis
Elementar (Erz), Regeneration I

Verbilligt: Merkmalskenntnis Herbeirufung, Szepterritual
Herrscher der Djinnim, Szepterritual Wafte des Geistes, Zau-
berspezialisierung Armatrutz (Kérperschild)

Schule des Erhabenen Blicks zu E'Burum

Die Kophtanim aus EI'Burum sind nur ein loser Zirkel, doch
eint sic die gemeinsame Feindschaft zu den Mudramulim von
Khunchom. Sie streben danach Geheimnisse zu ergriinden
und bis in die ticfstcn Winkel der Seele zu blicken.

Talentc Brettsplel +3, Geographlf: +1, Geschichtswissen +5,
Gatter/Kulte +3, Kriegskunst 43, Rechnen +4, Sternkunde +5
Hauszauber: Blick aufs Wesen +7, Blick in die Gedanken +5,
Cryptographo +7, Nekropathia +5, Respondami +7, Sensi-
bar +6, Unitatio +5

Zauberfertigkeiten: Geisterruf +2, Horriphobus +2, Impe-
ravi +1, Invocatio Minor +3, Leib aus tausend Fliegen +1,
Memorabia +2, Odem +5, Sphaerovisio +4
Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis Hellsicht, Zauber ver-
einigen

Verbilligt: Kraftlinienmagie I, Merkmalskenntnis Herrschaft,

Szepterritual Schutz der Ahnen
T

Der MVDRAMUL

Die hochgeachteten Mudramulim leben zuriickgezogen und
gehen ihrer Titigkeit abgeschottet von der Umwelt in kleinen
Zauberschulen nach. Sorgfiltig wihlen sie ihre Schiiler aus,
die eine Zukunft in Reichtum und hohem Ansehen erwartet.
Es herrscht ein enges Verhiltnis zwischen Lehrer und Schiiler,
wie zwischen Vater und Kind.

Die charakteristischen Elemente der Zauberkunst der Mudra-
mulim sind die Verwendung von Zauberzeichen, die sie in ei-
ner ihnen eigenen Schrift, dem Amudashtra, niederlegen und das
Tanzen, mit dem sie das Wirken der Zauberspriiche kanalisieren.
Viele Mudramulim beherrschen handwerkliche Fertigkeiten, um
die Arkanoglyphen auf bestimmten Gegenstinden anzubringen,
etwa durch Gravur (Talent Feinmechanik), auf irdenen GefiBen
(Talent Tépfern) und auf Steinsiulen (Talent Steinmetz).
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V1 Infinitum (F) & : a i gf%%

V2: Chronoklassis (F) Chromonautos (f“) Gefil der Jahre
(E), Immortalis (F), Last”de"s Alters (E), Meister der Ele-
mente (F), Pfe%%:ies Humus (C)

V3: Balsam (C), Beherrsrhung brechen (C), Blick durch
fremde Augen*(E), Corpofrigo (C), Dschinnenruf (E), Ei-
senrost (C), Fortifex (D), Gedankenbilder (B), Geisterruf
(D), Nuntiovolo (C), Pfeil des Feuers (C), Planastrale (E),
Reversalis (E), Ruhe Korper (B), Stein wandle:! (E), Still-
stand (E; nur in Yasra), Tempus Stasis (E; nur in Yasra),
Totes Handle! (D), Xenographus (E)

V4: Abvenenum (C), Band und Fessel (C), Caldofrigo (D),

Desintegratus (D), Flim Flam (A), Foramen (C), Invocatio

Minor (D), Objectofixo (D) Pentagrammﬂ«{D) Pfeil des Er- ;

zes (C), Pfeil der Luft (C), Psychostabilis (C), Sensibar (C '
nur Artefaktempathie), Tanz der Erlésung (D), Unsichtbare
Glut (C), Transformatio (E), Weiches Erstarrel (C)

V5: Animatio (E), Atributo (B), Claudibus (C), Gardia-
num (D), Hartes schmelze! (C), Hexagramma (C), Kla-

rum Purum (D), Manifesto (A), Nekropathia (E), Objec-

tovoco (C), Schleier der Unwissenheit (D)

V6: Adamantium (C), Analys (D), Applicatus (C), Custo-
dosigil (C), Destructibo (E), Motoricus (C), Objecto Ob-
scuro (D), Reptilea (D; nur reversalisiert), Unberiihrt von
Satinav (C), Zwingtanz (D)
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V7: Arcanow (E), Objckt entzaubern (C), Ociem (A), Um—
tatio (B), Zauberkhnge (D) i ess

Verbreitung der Zauberzeichen b

in mudramulischer Repriisentation 2

V1: Fanal der Herrschaft e

V2: Auge des Basilisken, Glyphe des Verfluchten Goldes,
Markierung des Todes, Schutzkreis gegen Traumginger, Zei-
chen gegen Magie, Zusatzzeichen, Kraftquellenspeisung

V3: Hermetisches Siegel, Hypnotisches Zeichen, Sicgel
der Seelenruhe

V4: Auge der ewigen Wacht, Bann- und Schutzkreis gegen '
Elementare, Fixierungszeichen Satinavs Siegel, Schutz-

kreis gegen Ungeziefer, Schutzsiegel, Ungesehenes Zei-
¢hen, Zihne des Feuers

V5: Bann- und Schutzkreis gegen Geisterwesen, Bann-
und Schutzkreis gegen gehérnte Dimonen, Glyphe der
Elementaren Attraktion, Glyphe der Elementaren Ban-
nung; Schutzkreis gegen Chimiren, Schutzkreis gegen
Reptilien, Singendes Zeichen, Zeichen der Zauberschmie-
de, Zeichen des Stillstands, Zusatzzemhen Tarnung

V6: Bann- und Schutzkreis gegen mcdefé Damoncn Si- o
gille des unsichtbaren Weges 3 )

V7: Leuchtendes Zeichen, Slcgcl der Stlllc : : ‘;
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Mudramul (21 GP)

Voraussetzungen: MU 11, KL 11, IN 13, CH 11, FF 13, tula-
midische Kultur

Modifikationen: MR+2, +11 AsP (ein weiterer AsP steckt in
der Bindung der Kugel), SO 10-13

Automatische Vor- und Nachteile: Vollzauberer (bereits ein-
gerechnet) / Arroganz 7, Verpflichtungen (gegeniiber Lehr-
meister oder Schule)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration, As-
tralmacht, Ausdauernder Zauberer, Eisenaffine Aura, Feste
Matrix, Gebildet, Gutes Gedichtnis, Hohe Magieresistenz,
Verbindungen / Artefaktgebunden, Feste Gewohnheir, Festge-
fiigtes Denken, Stubenhocker, Sucht, Thesisgebunden, Welt-
fremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfihig-
keit, Veteran / Aberglaube, Animalische Magie, Arkanophobie,
Niedrige Magieresistenz, Ungebildet, Unstet, Unvertriglich-
keit mit verarbeitetem Metall, Wilde Magie

Kampf: Dolche +1

Korper: Selbstbeherrschung +2, Singen +1, Sinnenschirfe
+1, Tanzen +7

Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +5

Natur: —

Wissen: Geschichtswissen +2, Gétter/Kulte +2, Magiekun-
de +6, Rechnen +4, Sagen/Legenden +3, Sternkunde +2;
6 weitere Punkte auf bereits aktivierte Talente (maximal +2
pro Talent); ein noch nicht aktiviertes Talent auf +4, 3 wei-
tere +2

Sprachen: Lesen/Schreiben [Tulamidya] +8, Lesen/Schreiben
[Amulashtra] +8, Sprachen kennen (Tulamidya) +4, Spra-
chen kennen (cine weitere passende Sprache) +4

Handwerk: Malen/Zeichnen +7; ein weiteres Talent +5, zwei
weitere +3, ein weiteres +2

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Grofie Meditation,
Objektritual: Bindung der Kugel, Reprisentation (Mudra-
mulisch), Ritualkenntnis (Mudramulisch), Zauberzeichen,
weitere Sonderfertigkeiten mit Gesamt-Kosten von 300 AP
(darunter exakt eine Merkmalskenntnis; zur Auswahl ste-
hen Antimagie, Eigenschaften, Objekt, Temporal, Umwelt),
Zauberzeichen und Bann-/Schutzkreise mit Gesamt-Kosten
von 150 AP (maximal ein Zeichen der V2 und eines der V3)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten mit Ge-
samt-Kosten von 300 AP (darunter exakt eine Merkmalskennt-
nis; neben den oben genannten stehen weiterhin Heilung,
Hellsicht, Kraft, Telekinese und Verstindigung zur Auswahl)

Hauszauber und Zauberfertigkeiten: Wihlen Sie aus der
oben aufgefithrten Liste der verfiigharen Zauber 15-17 Sprii-
che aus, von denen Sie 7 in Zukunft um eine Spalte erleichtert
steigern kénnen (Hauszauber). Sie haben 200 Punkte zur Ver-
fiigung, die Sie auf die einzelnen Zauber gemiB der Kosten
‘Steigerungsfaktor mal Bonuswert’ (Aktivierung nicht verges-
senl!) verteilen kénnen. Ein Hauszauber kann maximal auf +7

gesteigert werden und muss mindestens einen Bonus von +3
erhalten. Weitere Zauberfertigkeiten kdnnen maximal auf +5
gesetzt werden, das Minimum liegt hier bei +1. Hauszauber
sind hierbei eine Spalte billiger, Merkmalskenntnisse zihlen
noch nicht.

Unter den Zaubern mit Verfiigbarkeit 4-7 kénnen Sie frei aus-
wihlen, sie diirfen jedoch maximal einen Zauber der Verfiig-
barkeit 2 und zwei Zauber der Verfiigbarkeit 3 wihlen. 3 der
Hauszauber miissen dem gewihlten Merkmal entstammen.
Ausriistung: Kaftan und Hut passend zur Schule, Pantoffeln,
gebundene Kristallkugel, Schreibfeder, mehrere Pinsel, mehre-
re farbige Tintenfisser und Papyrusrollen, Kohlestifte, Kreide
Besonderer Besitz: Edelsteine oder alchimistische Elixiere im
Wert von 750 Shaykal
T A e T R

BeispieLHAFTE VarianTen

Die folgenden Varianten stellen drei Beispiele fiir die Pro-
fession des Mudramul dar. Die Pakete sind vollstindig (d.h.
simtliche freie Wahlméglichkeiten fiir Talente, Zauber und
Sonderfertigkeiten der Basisprofession entfallen, wenn Sie ei-
nes dieser Pakete wiihlen) und entsprechen den obigen Regeln.
Sie dienen vor allem der Illustration und fiir jene Spieler, die
sich nicht aufwendig eigene Zauber-, Talent- und SF-Pakete
zusammenstellen wollen.

Schule vom Drachenei zu Yash'Hualay

Mudramulim aus der Schule vom Dracheneizu Yash’'Hualay
gelten als GroBmeister der Artefaktmagie und der Objekt-
manipulation, das macht sic zudem zu kompetenten Fal-
lenbauern.
Talente: Geschichtswissen +1, Gétter/Kulte +1, Kryptogra-
phie +2, Magickunde 42, Mechanik +4, Philosophie +2,
Rechnen +2, Rechtskunde +2, Sprachen kennen (Rssahh)
+4, Alchimie +3, Feinmechanik +5, Steinschneider/Juwelier
+3, Topfern +2

Hauszauber: Animatio +3, Arcanovi +7, Claudibus +4, Fo-
ramen +4, Motoricus +6, Objekt entzaubern +4, Zauber-
klinge +3

Zauberfertigkeiten: Adamantium +2, Analys +3, Caldofrigo
+1, Destructibo +2, Flim Flam 41, Odem +4, Pfeil der Luft
+2, Stein wandle! +2, Unitatio +3, Unsichtbare Glut +2
Sonderfertigkeiten: Hermetisches Siegel, Leuchtendes Zei-
chen, Merkmalskenntnis Objekt, Regeneration I, Siegel der
Stille, Singendes Zeichen

Verbilligt: Matrixregeneration I, Merkmalskenntnis Telekinese
i T A & B S e e S o R

Chamib Al'Mahmoud zu Yasra

In der Chamib A'Mahmoud zu Yasra wird die Spagyrik, die
Herstellung von alchimistischen Heilmitteln, und die iiberaus
michtige Temporalmagie betrieben.
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Talente: Anatomie +2, Geschichtswissen +2, Gesteinskunde
+2, Pflanzenkunde +4, Philosophie +2, Sagen/Legenden
+2, Sternkunde +2, Sprachen kennen (Rssahh) +4, Alchimie
+5, Heilkunde Gift +3, Heilkunde Krankheiten +1, Heil-
kunde Wunden +3

Hauszauber: Applicatus +5, Klarum Purum +4, Objectofixo
+5, Psychostabilis +4, Stillstand +4, Tempus Stasis +3, Un-
beriihrt von Satinav +7

Zauberfertigkeiten: Analys +3, Arcanovi +3, Caldofrigo +2,
Custodosigil +4, GefiB der Jahre +1, Foramen +2, Manifesto
+3, Odem +2, Unitatio +1

Sonderfertigkeiten: Bann-/Schutzkreis gegen gehornte Di-
monen, Hermetisches Siegel, Leuchtendes Zeichen, Merk-
malskenntnis Temporal

Verbilligt: Merkmalskenntnis Heilung, Regeneration I, Zau-
berkontrolle
o S T e

Bannzirkel von Chaluq Kandha

Der Bannzirkel von Chalug Kandha wacht iiber die Relikte
der Skorpionkriege und beherrscht die komplizierte Kunst der
Entschworung und Antimagie.

Talente: Geographie +2, Geschichtswissen +2, Magiekun-
de +2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +2, Schitzen +2,
Tierkunde +4, Sprachen kennen (Zelemja) +4, Abrichten
+2, Alchimic +3, Heilkunde Gift +3, Topfern +5
Hauszauber: Atributo +4, Band und Fesscl +4, Destructibo
+4, Gardianum +5, Pentagramma +4, Reptilea (nur reversa-
lisiert) +4, Tanz der Erlosung +7

Zauberfertigkeiten: Analys +2, Dschinnenruf +1, Flim Flam
+2, Hexagramma +3, Invocatio minor +2, Nekropathia +2,
Odem +3, Psychostabilis +2, Reversalis +1, Unitatio +2
Sonderfertigkeiten: Bann-/Schutzkreise gegen Geisterwesen,
-/Schutzkreise gegen Niedere Didmonen, Merkmalskenntnis
Antimagie, Schutzkreis gegen Chimiren, Schutzkreis gegen
Reptilien, Zauberkontrolle

Verbilligt: Merkmalskenntnis Eigenschaften, Regeneration I

DiE SafvtocHTER.

Diese Schule der Zauberei, der fast ausschlieBlich Frauen an-
hingen, ist eine Vermischung altgiildenlindischer Verehrung
der Muttergottheit Satu und des aventurischen Sumu-Kults,
den die menschlichen Geoden zeigen. Sie verehren und nut-
zen die Kriifte, die die GroBe Géttin den Lebewesen mit auf
den Weg gegeben hat. Sie sind Spruchzauber, die starken Wert
auf die Ausbildung der Merkmale Antimagie, Eigenschafien,
Einfluss, Form und Heilung legen, aber auch ihr Schlangen-
szepter birgt einige unangenchme Rituale. Sie sind als Heile-
rinnen von Mensch und Tier beliebt, in der Aufhebung von
Schadenszauberei bewandert, neigen zu Gefiihlsausbriichen

und ekstatischen Festen und sind durchaus in der Lage, auch
die Gefiihle anderer zu manipulieren. Sie sind vor allem in
den lindlichen Regionen des Horasiats und in den Nordpro-
vinzen recht weit verbreitet.

e et T e e

Verhrelmng der Zauber
in tier satuarischen Reprisentation
D" Satutochter kann zu Spielbeginn Zauber ;mt V4
hoher als zusitzliche Spriiche erwerben.
Vl Panik (E), Arcanovi (E) ;
f V2: Adlerauge (B}g, ‘Arachnea (D), Balsam (C), G{audl-
bus: (C), Entfesselung des Getiers (E), Gefunden (C),
Herr iiber das Tierreich (D), Korperlose Reise (E), Last
des Alters (E), Leib der Erde (D), Leib des Windes (E),
Madas Spiegel (D), Memorabia (E), Pentagramma (D), -
Reptilea (D), Seclenwanderung (F), Transmutare (D)
V3: Abvenenum (C), Bannbaladin (B), Blick in die Ge-
* danken (D), Chimaeroform (F), Geisterruf (D), Harm-
lose Gestalt (C), Hexengalle: -(C), Hexenkrallen (C),
Leib des Feuers (E), Leidensbund (C), Magscherkaub
- (D), Radau (C), Salander (Ei,?Schleler der Unwissen-
' heit (D), Silentium (B), Sommgraws (B), Unitatio (B),
- Zauberwesen der Natur (B)
¢ V4: Beherrschungbrechcn (C), Blick aufs Wesen (C),
* Blitz dich find (B), Geisterbann (C), Klarum Purum
%@), Krétensprung (B), Marli‘fésto (A), Motoricus (C),
‘" Plumbumbarum (B), Ruhe Kérper (B), Sanftmut (B),
Spmncniau‘T (C), Tiergedanken (C), Traumgestalt (D),
Vcrwandlung beenden (D), Zunge lihmen (B)

V5: Attributo (B),GroBe Gier (C), Odem (A), Psychosta-
. bilis $C), Satuarias Hﬁ'rllchkeit (B), Sensibar (C), Spin-
m@%;{ﬁ) ‘Tiere besprechen (C), Zauberzwang (E)
Vé: 'Aﬂgste lindern (C), Eigenschaft wiederherstellen
: (C), Einfluss bannen (B), Hexenspeichel (C), Levthans
¢ Feuer (D), Pestilenz erspiiren (C), Tierruf QC)
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Tochter der Satu (21 GP)

Voraussetzungen: KL 11, IN 13, CH 13, FF 11; nur Frauen
Modifikationen: MR +2, +11 AsP (ein weiterer AsP steckt in
der Bindung des Schlangenszepters), SO 6-10

Automatische Vor- und Nachteile: Vollzauberer (bereits ein-
gerechnet) / Prinzipientreue (8, Bekimpfung von Krankheit
und Schadenszauberei, Hilfsbereitschaft gegeniiber Mensch
und Tier, Verbreitung des Satu-Glaubens und geheime Be-
kimpfung seiner Feinde, Gefiihlen freien Lauf lassen)
Empfohlene Vor- und Nachteile: Gut Aussehend, Guter Ruf,
Gutes Gedichtnis, Machtvoller Vertrauter, Meisterhandwerk
(Heilkunde-Talent), Gabe Prophezeien, Resistenz gegen
Gifte und/oder Krankheiten, Schnelle Heilung, Tierempa-
thie, Tierfreund, Zauberhaar / Animalische Magie, Impulsiv,
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Jihzorn, Kein Vertrauter, Kérpergebundene Kraft, Neugier,
Wahrer Name

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Sacerdos / Blutdurst, Fest-
gefiigtes Denken, Fluch der Finsternis, Krankheitsanfillig,
Raubtiergeruch, Ubler Geruch, Unansehnlich, Ungebildet,
Vergesslichkeit, Weltfremd

Kampf: Dolche 42, Raufen +4, Ringen +4, Stiibe o. Speere +3
Korper: Fliegen +2, Kérperbeherrschung +1, Selbstbeherr-
schung +2, Sinnenschiirfe +2, Tanzen +1

Gesellschaft: Betéren +2, Edkette +2, Lehren +3, Men-
schenkenntnis +4, Uberreden +2, Uberzeugen +2

Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Anatomie +2, Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte
+4, Magiekunde +4, Pflanzenkunde oder Tierkunde +6, das
andere Talent +4, Rechnen +2, Rechtskunde +2, Sagen/Le-
genden +4, Sternkunde +2

Sprachen: L/S (Imperiale Zeichen) +8, Sprachen kennen
(Aureliani) +5

Handwerk: Alchimie +4, ein Heilkunde-Talent +6, ein weiteres
+5, die anderen beiden +3, Holzbearbeitung +2, Kochen +4,
Lederarbeiten +2, Malen/Zeichnen +2, Schneidern +2, aus der
Liste Ackerbau, Brauer, Hauswirtschafi, Kochen, Schnaps Bren-
nen, Viehzucht, Winzer ein Talent +3, zwei weitere +2
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, GroBe Meditation,
Merkmalskenntnis (Heilung), Merkmalskenntnis (Antimagie
oder Eigenschaften oder Einfluss), Reprisentation (Satua-
risch), Ritualkenntnis (Satuarisch), Objektritual Bindung des
Schlangenschters

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis (eine der
nicht gewihlten oder Form), Vertrautenbindung

Hauszauber und Zauberfertigkeiten: Wiihlen Sie aus der oben
aufgefithrten Liste der verfiigharen Zauber 1315 Spriiche aus,
von denen Sie 7 in Zukunft um eine Spalte erleichtert steigern
kiénnen (Hauszauber). Sie haben 130 Punkte zur Verfligung, die
Sie auf die einzelnen Zauber gemil der Kosten ‘Steigerungs-
faktor mal Bonuswert’ (Aktivierung nicht vergessen!) verteilen
kénnen. Ein Hauszauber kann maximal auf +7 gesteigert wer-
den und muss mindestens einen Bonus von +3 erhalten. Weite-
re Zauberfertigkeiten kénnen maximal auf +5 gesetzt werden,
das Minimum liegt hier bei +1. Hauszauber sind hierbei eine
Spalte billiger, Merkmalskenntnisse zihlen noch nicht.

Unter den Zaubern mit Verfiigharkeit 4-7 kénnen Sie frei aus-
wihlen, sie diirfen jedoch maximal einen Zauber der Verfligbar-
keit 2 und zwei Zauber der Verfiigbarkeit 3 wihlen. 4 der Haus-
zauber miissen den beiden gewihlten Merkmalen entstammen.
Ausriistung: ein Satz einfache Kleidung, ein Satz Ritualklei-
dung, ein Satz Festkleidung, Umhingetasche, irdene Wasser-
flasche, Schreibzeug und Schriftrolle, gebundenes Schlan-
genszepter, Arbeitsmesser oder Sichel zum Kriuterschneiden,
einfache Heilutensilien (generische Kriuter, Binden etc.)
Besonderer Besitz: cin bereits gebundenes Schlangenszepter
mit verbesserten Kampfwerten oder seltene Heilkriuter im
Wert von 100 Aureal

BeispieLHAFTE Varianten

Die folgenden Varianten stellen zwei Beispiele flir die oben
genannte Profession dar. Die Pakete sind vollstindig (d.h.
simtliche Wahlméglichkeiten fiir Zauber und Merkmale der
Basis-Profession entfallen, falls Sie eines der Pakete wihlen)
und entsprechenden den obigen Regeln, sie dienen vor allem
der Tllustration und fiir jene Spieler, die sich nicht aufwendig
eigene Zauberpakete erstellen wollen.

Die hilfreiche Priesterin

Die hilfreiche Priesterin ist eine Expertin der Heil- und An-
timagie. Zu ihr kommen Stidter und Dérfler gleichermalen
gerne, wenn sie ein Problem plagt.

Gewihlte Merkmalskenntnis: Antimagie, Eigenschaften ver-
billigt

Hauszauber: Hexenspeichel +6, Klarum Purum +5, Lei-
densbund +4, Pestilenz erspiiren +4, Psychostabilis +5,
Transmutare +3, Verwandlung beenden +3
Zauberfertigkeiten: Abvenenum +1, Angste lindern +2, Be-
herrschung brechen +1, Eigenschaften wiederherstellen +2,
Einfluss bannen + 1, Ruhe Kérper +3

Die charismatische Verfiihrerin
Die charismatische Verfithrerin dient ihrer Géttin, indem sie
sich ihren Gefiihlen voll hingibt und gleichzeitig die Ziele des
Kultes durch geschickte Manipulation zu erreichen versucht.
R O
Gewiihlte Merkmalskenntnis: Einfluss, Eigenschaften verbilligt
Hauszauber: Blick aufs Wesen +3, Grofie Gier +5, Harmlo-
se Gestalt +4, Levthans Feuer +4, Satuarias Herrlichkeit +7,
Traumgestalt +3, Zauberzwang +4
Zauberfertigkeiten: Attributo +2, Bannbaladin +2, Blitz dich
find! +3, Memorabia +1, Spinnenlauf +2, Zunge lihmen +2

R

DER SCHAmMANE
Schamanen folgen den iiblichen Regeln. Als Variante des Me-
dizinmanns ist jedoch auch die folgende wihlbar:

B
Wudu (11 GP): Talente: Anatomie +2, Gétter/Kulte +1;
Rituale: (II) Aufmerksamer Wichter, (III) Siedendes Blut;
Verbilligte Rituale: (IIT) Hilferuf, Farben des Krieges, (IV)
Tschumbi, Visars Sklaven
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DiE ZAUBERPRIESTERIN

Die Zauberpriesterinnen der Alhanier sind in ihrer Gesellschaft
hoch angeschene, michtige Zauberinnen, Sie beherrschen die
Kenntnis der Zauberzeichen sowie der Spruchmagie.
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Verbreitung der Zauber in alhanischer Reprisentation
Dic Zauberpriesterin kann zu Spielbeginn Zauber mit
V4 und hoher als zusitzliche Spriiche erwerben.

V1: Aquasphaero (ﬁ) Infinitum (F)

V% ‘Beherrschung brechen (C), Desintegratus (D),
Transmutare (D) ;

V3: Arcanovi (E), Bannbaladin (B), Belzhorashbann
(C), Bienenschwarm (E), Destructibo (E), Flim Flam
(A), Geis'tf.;x;l:vannf (C), Harmlose Gestalt (C), Madas
Spiegel (D), Memorabia (E), Objecto Obscuro (D), Ob-
jectovoco (C), Objekt entzaubern (C), Penetrizzel (C),
Pentagramma (D), Sanftmut (B), Valetudo ), Vipern-
blick (B), Visibili (C), Wettermeisterschaft (E), Zauber-
klinge (D), Zauberzwang (E) ‘

V4: Applicatus (C), Blick aufs Wesen (C), Eigenschaften
wiederherstellen (C), Einfluss bannen (B), Impersona
(D), Manifesto’ (A), Motoricus (C), Nekropathia (E),
Reptilea (nur Schlangen) (D), Seclenwanderung (F),
Serpentialis (D)

V5: Analys (D), Angste lindern (C), Attributo (B), Bal-
sam (C), Gardianum (D), Hexenblick (B), Klarum Pu-
rum (D),:Korpcrlosc Reise (E), Memorans (C), Respon—
dami (B), Ruhe Kérper (B), Schlangenruf (C), Sumus .
Elixiere (C), Traumgestalt (D), Xenographus (E)

V6: Gedankenbilder ‘(B), Objectofixo (D), Odem (A),
Pestilenz erspiiren (C), Projektimago (D)

V7: Hornissenruf (C), Leidensbund (C), Psychostabilis
(C), Schleier der Unwissenheit (D), Unitatio (B)

%
» Ten

T W

e

B

BT g P . I W L S e N S T

Verbreitung der Zauberzeichen

in alhanischer Reprisentation

V1: Zusatzzeichen Km&quallenspmsung
V2 Hypnotmchcs Z%khcn §chutzkrels gegen Reptilien,

Schutzsiegel
V3: Sigille des uns;chtbare.n Weges,v Zelchcn der Zau-
berschmiede Y

V4: Bann- und Schutzkreis gegen géﬁforntc Damonem,

Glyphe der elementaren Bannung, Hermetisches Siegel,
Siegel der Seelenruhe, Singendes Zeichen
V5: Bann und Schutzkreis gegen niedere Dimonen,
Glyphe des verfluchten Goldes, Leuchtendes Zeichen,

R N At AN T s s, P s 0

zeichen - s
'V6: Bann- und Schutzkreis gegen Gexsterwcscn Schw- ‘
‘kreis gegen Traumgangcr, Siegel der Stille
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Alhanische Zauberpriesterin (22 GP)

Voraussetzungen: KL 13, IN 13, CH 12, FF 11, Kultur Al-
hanien, nur Frauen

Modifikationen: MR +2, +11 AsP (ein weiterer AsP steckt
in der Bindung des Pendels), SO 9-14

Automatische Vor- und Nachteile: Vollzauberer (bereits ein-
gerechnet) / Moralkodex (6, Heshinja-Glaube)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung Malen/Zeich-
nen, Gebildet, Gutes Gedichtnis, Hohe Magieresistenz, Pro-
phezeien / Medium, Neugier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Arroganz, Festgefiigtes
Denken, Impulsiv, Neid, Schlechter Ruf, Ungebildet, Ver-
gesslichkeit

Kampf: Dolche +3, Raufen +1, Ringen +3

Kérper: Selbstbeherrschung +1, Singen +3, Sinnenschirfe
+1, Tanzen +1

Gesellschaft: Etikette +3, Lehren +5, Menschenkenntnis
+3, Uberreden +1, Uberzeugen +3

Natur: —

Wissen: Geographie +2, Geschichtswissen +4, Gotter/Kulte
+4, Magickunde +4, Rechnen +2, Rechtskunde +2, Sagen/
Legenden +4, Staatskunst +3, Sternkunde +3

Sprachen: Lesen Schreiben (Alaani) +8, Sprachen kennen
(Bosparano oder Goblinisch oder Nujuka oder Tulamidya)
+4

Handwerk: Alchimic +3, Heilkunde Krankheiten + 1, Heil-
kunde Seele +1, Malen/Zeichnen +7, Schneidern +1
Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, GroBe Meditation,
Merkmalskenntnis (Eigenschaften oder Objekt oder Verstin-
digung), Reprisentation (Alhanisch), Ritualkenntnis (Al-
hanisch) 3, Satinavs Siegel (aus Zauberzeichen), Siegel der
Seelenruhe, Weihe des Pendels, Zauberzeichen

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Merkmalskenntnis (Eigen-
schaften oder Objekt oder Verstindigung), Hermetisches
Siegel, Seele der Gemeinschaft

Hauszauber und Zauberfertigkeiten: Stellen Sie lhre Zau-
berkenntnisse mit Hilfe des nebenstehenden Kastens zusam-
men. In jeder Zeile wihlen Sie cinen Hauszauber (dieser
bekommt den erstgenannten, héheren Bonus) und anschlie-
Bend einen weiteren Spruch als regulire Zauberkenntnis
(mit dem zweiten, niedrigeren Bonus). Zusitzlich ODEM
ARCANUM +4, ANALYS +2, sowie aus der obigen Liste
je einen noch nicht gewihlten Zauber der Komplexititen B
und C aufjeweils +2.

Ausriistung: ein Reisegewand, ein rituelles Gewand, ein ge-
weihtes Pendel aus einem Edelstein nach Wahl, Pergament,
Schreibzeug, Pinsel, Farbe

Besonderer Besitz: ein Bienenvolk
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. Hauszauber / Zauberfertigkeiten
B: Gedankenbilder oder Hexenblick oder Unitatio

; +HE o >

. C: Applicatus oder Memorans oder Psychostablhs
+543% e !

| C: Geisterbann oder Hsmws&nruf oder Sch]angenruf
: +5744. ;1 . ~

- C: Eigenschaften wiederherstellen oder Leidensbund
oder Peuﬂsm erspiiren +6/+3
D: Imﬁt‘rﬁona oder Ob;éeto Obscuro oder Schleier der
Unwissenheit +5/43: 24
D: Gardianum oder Obj‘tctoﬁxo oder Zauberklinge
Wi gt d/+2
 E: ‘Arcanovi odgr I&'ﬁpcrlose' Reis;:_ oder Nekropathia
= oder Xenographus +5/+2 .
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PRIESTERLICHE PROFESSIiONEN

Im Gegensatz zu modernen Epochen gibt es in den Dunklen
Zeiten noch kaum feste Kirchen, in denen die Ausbildung der
Geweihten rigide geregelt wird. Stattdessen ist es durchaus iib-
lich, die Ausbildung in einem gew8hnlichen Beruf zu absol-
vieren und im Anschluss einer Kirche beizutreten. Dies kann
bald nach Abschluss der Ausbildung — sprich: wihrend der
Generierung des Helden — geschehen; in diesem Fall wenden
Sie den unten stehenden Aufsatz auf eine passende Basis-Pro-
fession an. Hierfiir ist es micks nétig, den Vorteil Breitgeficherte
Bildung zu wihlen.
Sollte es Ihren Helden hingegen erst spiter im Verlauf seines
Abenteuerlebens zu einer Gottheit hinziechen, wihlen Sie die
Regeln zur Sparweihe auf Seite 43.
Anmerkung: Dieser Aufsatz ersetzt jegliche menschlichen
Professionen fiir geweihte Helden in Wege der Helden. Die
einzigen Ausnahmen fiir nicht-menschliche Kulte finden Sie
weiter unten.
i
Aufsatz: Geweihter beliebiger Gottheit, zeitaufwendig
(je nach gewiinschten KaP +11/ +12/ +14/ +15 GP)
Anmerkung: Die folgenden Angaben gelten, sofern nicht an-
ders angegeben, zusitzlich zur Basis-Profession.
Zusitzliche Voraussetzungen: MU 12, KL 10, IN 12, CH 13,
SO 5 (aus der Basis-Profession oder durch aufgewandte GP);
falls hierdurch und durch die Voraussetzungen der Basispro-
fession noch nicht gegeben, bis zu zwei weitere Eigenschaften
aus der Liste der Mirakel+ (siehe Seite 82) auf einem Wert
von 12.
Modifikationen: MR +1; 6/ 12 /18 /24 KaP (jeweils aus dem
Vorteil Sacerdos)
Automatische Vor- und Nachteile: Sacerdos I/ I1/ II1 / IV
(je nach Variante; bereits eingerechnet) / Moralkodex (6;
Standard-Gebote, dazu bis zu drei weitere Ge- oder Verbote
in Absprache mit dem Spielleiter im Wert von insgesamt 3 GP;

weitergehende Pflichten bis zu einem Moralkodex von 9 bzw.
12 senken die Kosten des Aufsatzes nach MaBgabe des Spiel-
leiters um 1 bzw. 2 GP*

Empfohlene Vor- und Nachteile: Prophezeien / Verpflichtun-
gen (Kult, Sekte oder Kirche)

Talent-Modifikationen: chrzcugen +3, Gétter/Kulte +3
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis (Gott-
heit) +3, eine Géttliche Anrufung nach Wahl auf Grad I (alle
drei SF aus dem Vorteil Sacerdos), zwei weitere auf Grad I nach
Wahl, eine Steigerung einer gewihlten Géttlichen Anrufung
auf Grad 11

Besonderer Besitz: ein heiliges Buch oder ein geweihter Ta-
lisman des Kults (entsprechend einem mit OBJEKTWEIHE IV
geweihten Gegenstand gemiB WdG 257) nach Absprache mit
dem Spielleiter

Besonderheit: Es miissen vor Spielbeginn 4 Eigenschaften und
12 Talente aus der Liste auf Seite 82 fiir die Mirakel+ gewihlt
werden. Weiterhin miissen 6 Aspekte aus derselben Liste fiir
die Nutzung im Rahmen der Gértlichen Anrufungen gewihlt
werden.

* Sollte als Basis-Profession der Gétterdiener (siche unten) ge-
wihlt werden, verteuert sich das Gesamtpaket aufgrund des
bereits in dieser Profession enthaltenen Moralkodex um 2 GP,
Die Kosten der Gesamtpaketes betragen somit je nach Variante
14/ 15/ 16 / 17 GP und der zweite Moralkodex verfillt. Eine
Aufstockung des Moralkodex ist nur beim Gétterdiener selbst

moglich.

Der obige Aufsatz kann prinzipiell fiir Diener aller Entitdten
gewihlt werden, die Karma spenden und deren Primirliturgie
in den Dunklen Zeiten bekannt ist. Fiir eine Liste dieser Kar-
ma spendenden Entititen, der ihnen gefilligen Talente und
der verkérperten Aspekte konsultieren Sie Seite 82.

Je nach Gottheit kommen verschiedenste Basis-Professionen
in Betracht, mit denen der Aufsatz kombiniert werden kann.
Beachten Sie dabei, dass die Profession dadurch zeitaufwen-
dig wird und der Vorteil Breitgefiicherte Bildung nicht gewihlt
werden kann. Der Vorteil Veteran bleibt wihlbar und schlieft
den Professionsaufsatz voll ein. Er folgt den gewShnlichen Re-
geln. Die Wahl der Basis-Profession ist immer mit dem Spiel-
leiter abzusprechen, sie sollte in jedem Fall mit den verchrten
Prinzipien der Gottheit harmonieren. Dies spiegelt sich auch
in der Spielwelt nieder: Shinxir-Geweihte sind oft Legionire,
Heshint-Geweihte hiufig Gelehrte und Brajanos-Geweihte
nicht selten Rechtskundige, wihrend sich Diener der Ifirn aus
den diversen Wildnis-Professionen rekrutieren. Grundsitzlich
sind aber alle Professionen méglich, auf die sich Geweihten-
spieler und Spielleiter verstindigen.

Eine Profession fiir ungeweihte Priester, den Gétterdiener,
finden Sie weiter unten. Dieser kann als Basis-Profession fiir
Geweihte jeder Gottheit gewihlt werden und entspricht dann
einem seit seiner Jugend auf seine Aufgabe vorbereitetem Ge-

weihten.

40




WEitERE GEWEIHTE PROFESSIONEM

Einige wenige geweihte Professionen werden nicht mittels des
oben genannten Aufsatzes erstellt, sondern folgen weiterhin
den Regeln aus Wege der Helden. Unter diese Regelung fal-
len der Angrosch-Gewethte (WdH 230), der H'Szint- und der
Zsahh-Priester (WdH 231) und der gewethte Gravesh-Priester
(WdH 240). Alle anderen geweihten Professionen aus WdH
entfallen, fiir Diener der entsprechenden Gottheiten muss der
obige Professionsaufsatz gewihlt werden.

Niheres zu Schamanen, die durch die Sonderfertigkeit Kon-
takt zum Grofien Geist Karmaenergie erhalten kénnen, finden
Sie auf Seite 76.

DER GOTTERDIEDER

Die meisten Priester der verschiedenen Kulte in den Dunk-
len Zeiten verfigen nicht iiber Karmaenergie, dienen ihren
Géttern aber mit genau so viel Inbrunst. Wihrend viele die-
ser Minner und Frauen ganz normalen Berufen nachgehen
und nur eine Zeit ihres Tages- oder Wochenablaufs im Dienst
der religidsen Institution verbringen, gibt es auch jene, die be-
reits als Kinder von Lehrmeistern, Mentoren, in Klostern oder
Tempeln ausgebildet wurden.

Anmerkung: Bei der Wahl der Profession muss der Kult ei-
ner Gottheit gewihlt werden (der nicht zwingend im Hinter-
grundbuch beschrieben sein muss), der nach Absprache mit
dem Meister Einfluss auf die Ausprigung des Moralkodex und
den Talentspiegel hat. Um auf Basis dieser Profession einen
geweihten Priester zu erstellen, muss der oben aufgefithrte
Professionsaufsatz Geweihter auf die Profession angewendet

werden.

Gétterdiener (3 GP)

Voraussetzungen: MU 12, KL 10, IN 11, CH 12
Modifikationen: SO 6-12

Automatischer Nachteil: Moralkodex (6; Standard-Gebote
gemifh WdG 266, dazu bis zu drei weitere Ge- oder Verbote
in Absprache mit dem Spielleiter im Wert von insgesamt 3 GP;
weitergehende Pflichten bis zu einem Moralkodex von 9 bzw.
12 senken die Kosten der Profession nach MaBgabe des Spiel-
leiters um 1 bzw. 2 GP)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung fiir zur Gottheit
passendes Talent, Gliick, Guter Ruf, Gutes Gedichtnis, Prophe-
zeien, Verbindungen, Vom Schicksal begiinstigt/ Prinzipientreue
(iiber den Moralkodex des eigenen Kultes hinaus), Verpflichtun-
gen (Kult, Sekte oder Kirche); weitere je nach Gottheit
Ungeeignete Nachteile: Gesucht, Schulden; weitere je nach
Gottheit

Kampf: Dolche +1, Raufen +2, Waffentalent passend zur
Gottheit* +4, ein weiteres +2

Kérper: Selbstbeherrschung +4, Sinnenschirfe +2, ein Talent
passend zur Gottheit* +3, zwei weitere +1

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +4, Menschenkenntnis
+4, Uberreden +6, Uberzeugen +4

Natur: —

Wissen: Gotter/Kulte +7

Sprachen: alte Sprache der eigenen Kultur +4, eine passende
Fremdsprache +4, Schrift der Muttersprache +4

Handwerk: —

Weitere Talente: ein noch nicht gewihltes Talent der Spalte B
passend zur Gottheit* +6, ein weiteres +5, ein weiteres +4, zwel
weitere +3, drei weitere +2, vier weitere +1; es miissen Talen-
te aus mindestens 2 Talentgruppen gewihlt werden, die Talente
diirfen keinen anderweitigen Bonus aus der Profession erhalten
Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation oder Wucht-
schlag (je nach Gottheit)

Ausriistung: ein Satz Ritualgewinder, ein Satz gewdhnliche
Kleidung, religises Symbol, Schreibzeug und Papyrus oder
Pergament, Beutel/Tasche; Dienervon Kriegsgottheiten zusitz-
lich cine einfache zur Gottheit passende Waffe und Riistung,
Diener anderer Gottheiten einige Rollen religibser ‘Erbau-
ungsliteratur’ und passende, einfache liturgische Gegenstinde
Besonderer Besitz: ein heiliges Buch oder ein geweihter Ta-
lisman des Kults (entsprechend einem mit OBJEKTWEIHE v
geweihten Gegenstand gemiB WdG 257) nach Absprache mit
dem Spielleiter

* “Passend zur Gottheit” heiBt in diesem Fall, dass das Talent
in der Mirakel+-Liste der Gottheit (Seite 82) stehen muss. Wo
dies nicht moglich ist (etwa bei Géttern ohne entsprechende
Talente einer Talentgruppe in der Mirakel+-Liste), entschei-
det der Spielleiter, ob ein Talent passend ist.
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In diesem Kapitel finden Sie alle profanen Regelinderungen
fiir die Dunklen Zeiten. Hierfiir gehéren Modifikationen von
Vor- und Nachteilen sowie Sonderfertigkeiten, Anderungen

der Talente und einige Erginzungen zu Waffen und Riistun-
gen. Den magischen und geweihten Regelinderungen wid-
men sich eigene Kapitel im Anschluss.

; Gl R B R i 13

Vor- vop [lacHTEILE -

In den Dunklen Zeiten kommt es bei einigen Vor- und Nach-
teilen zu Anderungen, andere sind giinzlich neu. Wo hier kei-
ne Angaben gemacht werden, gelten die Aussagen aus WdH
246-274

VoRTEILE

AnpeRVNGEND BESTEHENDER VORTEILE

Adlig: Die Varianten Adlige Abstammung und Adliges Erbe
sind nicht verfiigbar, da sich noch in keinem der Reiche echte
Adelsstrukturen gebildet haben. Die Variante Amisadel exis-
tiert und gilt sowohl fiir bestimmte niedere bosparanische
Wiirdentriiger (Aedile, Greifen), als auch fiir die gewdhnli-
chen Amtsleute des Diamantenen Sultanats (Beys und nie-
dere Angehérige der Diamantenen) und Elems. Neu ist die
Variante Hoher Amtsadel fiir 10 GP, mit der ein Spielerheld zu
Spielbeginn bereits Legat, Praefect oder Marchio (im Bospa-
ranischen Reich), bzw. Satrap oder Emir (im Diamantenen
Sultanat) sein kann.

Akademische Ausbildung: In den Dunklen Zeiten existieren
keinerlei Akademische Ausbildungen, weder fiir Gelehrte,
noch fiir Krieger oder Magier. Selbst an Institutionen, die eine
akademieihnliche Struktur aufweisen, basiert das Lehren auf

dem Prinzip direkter Lehrmeister.

Geweiht: Der Vorteil wird fiir menschliche Geweihte kom-
plett durch den Vorteil Sacerdos in seinen verschiedenen Vari-
anten ersetzt. Einzig echsische H'Ranga-Priester, zwergische
Angrosch-Geweihte und orkische Gravesh-Priester folgen den
bestehenden Regeln.

Ubernatiirliche Begabung: Besitzer der Kultur Alhanien und
des Vorteils Viertelzauberer kénnen statt Zaubern auch Zau-
berzeichen als Ubernatiirliche Begabungen wihlen. Konkret
kénnen Sie aus folgenden Glyphen wihlen: Glyphe der ele-
mentaren Attraktion, Hermetisches Siegel, Leuchtendes Zei-
chen, Siegel der Seelenruhe, Singendes Zeichen. Ein Siegel
kostet | GP, es wird jeweils per Probe auf KL / IN / FF (+
Komplexitit) aktiviert, die Erstellung folgt den iiblichen Re-
geln. Ein Siegel ziihlt als einzelne Zauberfertigkeit, die auf
einem Wert von 3 beginnt und nach den Regeln der Uberna-
tiirlichen Begabung gesteigert wird.

————

Rl —— il it

Meve VoRrTEIiLE

Begabung fiir [Géttliche Kraft] (Karmaler Vorteil; G; 7 GP):
Der Charakter hat eine besondere Begabung fiir das Durchfiih-
ren einer bestimmten Gottlichen Anrufung. Die Kosten zum
Erlernen der Géttlichen Anrufung sind um 50% reduziert,
die Durchfithrung (Lk-Probe) um 3 Punkte erleichtert. Der
NutznieBer dieses Vorteils muss den Vorteil Sacerdos besitzen.
Dieser Vorteil kann pro Held nur einmal gewihlr werden.

Comes (7 / 13 GP): Der Held gehort den hohen Familien des
Bosparanischen Reiches an und lebt daher in herausgehobener
Stellung. Sein Name 6ffnet manche Tiiren und die meisten Be-
wohner des Reiches iiberlegen es sich zweimal, sich mit ihm an-
zulegen. Fiir 7 GP kann man als einfacher Comes Angehoriger
einer Comites-Familie sein, fiir 13 GP ist man Erstgeborener Co-
mes und wird irgendwann den Familienvorsitz iibernehmen. Es
gelten weiterhin die regeltechnischen Angaben zu den Vorteilen
Adlige Abstammung bzw. Adliges Erbe in WdH 246.

Ererbtes Szepter (Magischer Vorteil; V; 2 GP pro pAsP; nur in
Kombination mit Profession Kophta): Der Kophta ist im Besitz
eines Szepters der Macht eines bereits verstorbenen Kophta und
hat dieses bereits per Weihe des Szepters an sich gebunden. Der
Spieler entscheidet in Absprache mit dem Meister, welche Eigen-
schaften die Artefaktseele aufweist. Diese kann dabei durchaus
von mehreren verstorbenen Kophta beeinflusst sein. Die fiir je-
weils 2 GP erworbenen pAsP stammen aus dem Ritual Vermdch-
nis der Kophtanim, es gelten die dort genannten Auswirkungen.

Hohe Karmaenergie (Karmaler Vorteil; G; 1 GP pro KaP):
Der Held hat bereits vor Spielbeginn seinen Karmaenergie-
Vorrat erhéht oder die Gottheit hat ihn mit einer kleinen Men-
ge zusitzlicher KE ausgestattet. Maximal kénnen auf diese
Weise 6 KaP hinzugewonnen werden. Nur wihlbar fiir Hel-
den mit dem Vorteil Sacerdos.

Sacerdos I-IV (10/14/18/22 GP): Der Charakter ist ein Ge-
weihter eines Gottes und ist somit in der Lage, Mirakel zu wir-
ken und Géttliche Krifte anzurufen. Er erhilt — abhiingig von
der Intensitit der Verbindung zur Gottheit — einen bestimmten
Grundvorrat an KE (6/12/18/24 KaP), die kulttypische Litur- |
gickenntnis (auf einem LKW von 3), die Sonderfertigkeit Kar- /
malqueste, einen MR-Bonus von einem Punkt und die Grund-
kenntnis in der Anrufung einer Géttlichen Kraft (Grad I).
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MacHTEILE

ANDERUNGEN BESTEHENDER IMACHTEILE

Artefaktgebunden: Der Nachteil kann auch fiir die Tradiu-
onsartefakte Alhani-Pendel, Schlangenstab der Satutéchter
und Szepter der Macht der Kophtanim gewihlt werden.

Gesucht: Gesucht auf I bedeutet, dass man in einer Provinz
des Bosparanischen Reiches oder des Diamantenen Sultanats
gesucht wird oder in einem kleineren Reich. Die Stufe II gilt
fur entweder das komplette Bosparanische Reich oder das
komplette Diamantene Sultanat. Die Stufe III des Nachteils
existiert nicht, da es keine Verbrechen gibt, die einen in ganz
Aventurien gesucht werden lésst.

SonpERFERTIGKEITEmD

Auch bei den Sonderfertigkeiten kommt es zu einigen Ande-
rungen und Erginzungen. Wo hier keine Angaben gemacht
werden, gelten die Aussagen aus WdH 275-293

ANDERVIIGET

BESTEHENDER SONDERFERTIGKEITEN

Allgemeines: Fiir Anderungen beziiglich der Verfiigbarkeit von
magischen Objektritualen fiir bestimmte Reprisentationen sie-
he das entsprechende Kapitel in diesem Buch ab Seite 52. Die-
se Anderungen werden hier nicht mehr gesondert aufgefiihrt.
Weiterhin werden aus Griinden der Einfachheit keine neuen
Verfiigbarkeiten fiir andere Sonderfertigkeiten angegeben. Es
steht Ihnen frei, fiir ihre Kampagne die Verfiigbarkeiten an die

Begebenheiten der Dunklen Zeiten anzupassen.

Kontakt zum GroBen Geist: Die Sonderfertigkeiten ist auch
fiir Wudu-Schamanen wihlbar, die sich Visar weihen méchten

(siche Seite 76).

Kulturkunde: Die grundlegenden Regeln bleiben bestehen.
Die im modernen Aventurien bekannten Kulturkunden werden
jedoch durch die folgenden ersetzt: Alhanien, Ambosszwerge,
Andergast und Nostria, Archaische Achaz, Auelfen, Bospara-
nisches Reich, Bosparanische Nordprovinzen, Bosparanische
Stidprovinzen, Brillantzwerge, Brobim, Cyclopea, Diamantenes
Sultanat, Emirat A'Mada, Erzzwerge, Firnelfen, Fjarninger,
Gijalskerlinder, Goblins, Grolme, Haranija, Hjaldinger, Kemi,
Koschzwerge, Krakonier, Nivesen, Orks, Serrach, Stammes-
Achaz, Steppenelfen, Sylla, Tocamuyac, Trolle, Trollzacker,
Waldelfen, Waldmenschen, Wudu, Wiistenstimme

Nandusgefilliges Wissen: Die Dunklen Zeiten sind keine
Epoche der Gelehrsamkeit und der Universalgelehrten, die
Sonderfertigkeit entfillt ersatzlos.

Thesisgebunden: Der Nachteil kann in den Dunklen Zeiten
nur von bosparanischen Magiern (Thesisblittern), Alhani-
Zauberpriesterinnen (Thesisrollsiegel), Kophtanim (Zauber-
rollen), Kristallomanten (Thesiskristallen) und Mudramulim
(Thesistafeln) gewihlt werden.

MNeve IIacHTEILE

Moralkodex (Heshinja-Glaube) (=6 GP): Die Zauberpries-
terinnen der Alhanier streben nach Erkenntnis und Erleuch-
tung. Sie fiihlen sich ihrem Volk verpflichtet und opfern sich
zugunsten der Gemeinschaft auf. Auch auBerhalb ihrer Ge-
meinschaft fithlen sie sich ihren erwihlten Gefihrten beson-
ders verbunden.

—— RS R o e

Repriisentation: Die Liste der folgenden Reprisentationen
ersetzt die in WdH genannten Reprisentationen vollstindig:
Achaz-Kristallomantisch, Alhanisch, Elfisch, Druidisch-Geo-
disch, Grolmisch, Giildenlindisch, Kophtanisch, Mudramu-
lisch, Satuarisch, Schelmisch.

Ritualkenntnis: Folgende Ritualkenntnisse sind in den Dunk-
len Zeiten nicht bekannt: Derwisch, Druide, Hexe, Scharla-
tan und Zaubertinzer. Die Ritualkenntnis Gildenmagie wird
durch die Ritualkenntnis Giildenlindisch ersetzt. Weiterhin
existieren zusitzlich die Ritualkenntnisse Alhanisch, Koph-
tanisch, Mudramulisch, Satuarisch und Tapasuul. Fiir die
Verfiigbarkeit von einzelnen Objektritualen fiir Kenner der je-
weiligen Ritualkenntnisse siche das entsprechende Kapitel in
diesem Buch ab Seite 52.

Spitweihe: Durch die Spitweihe erhilt der Held je nach ge-
zahlten AP 6/12/18 KaP. Hinzu kommt die jeweils passende
Liturgiekenntnis auf einem Wert von 3 wie auch die Fihigkeit
zum Wirken von Mirakeln und die Fihigkeit zur Anrufung
Gottlicher Kriifte. Wihrend der Vorbereitung auf seine Weihe
hat er eine Géttliche Kraft auf dem Einstiegsgrad (I) sowie die
Sonderfertigkeit Karmalqueste erlernt. Es miissen sechs As-
pekte, vier Eigenschaften und zwélf Talente aus der Liste der
Gottheiten entsprechend der Regeln beim Professionsaufsatz
Geweiht gewihlt werden. [
Voraussetzungen: die vier Mirakel-Eigenschaften auf 11,
dazu (so nicht Teil der vorgenannten) CH 11; eines der kult-
typischen Mirakel-Talente auf TaW 10, zwei weitere auf TaW
7; Gotter/Kulte auf TaW 6; der Held muss sich zu den Lehren
und Prinzipien der Gottheit und ihres Kultes hingezogen fiih-
len; kann nicht bei Spielbeginn gewihlt werden.

Verbreitung: 3; eine Spitweihe erfordert immer die Zustim-
mung des Spielleiters und sollte nur Charakteren gewihrt
werden, die sich bereits in mehreren Abenteuern um die be-

43




treffende Kirche oder Religion verdient gemacht haben, die
sich freiwillig (auch ohne den regeltechnischen Nachteil) zu
den moralischen Werten ihrer Kirche bekennen und die ihren
Verpflichtungen nachkommen.

Kosten: 500/700/900 AP; fiir Anhiinger einer vollig anderen
Weltsicht — und das schlieBt alle Halb- und Vollzauberer ein
— 1.000/1.400/1.800 AP

Waffenlose Kampfstile: Die Kampfstile der Dunklen Zei-
ten unterscheiden sich nur im Namen von ihren modernen
aventurischen Pendants. Sie finden die notwendigen Regeln in
WdS 89. Dic giiltigen Bezeichnungen lauten:

® Cyclopeisches Ringen (Unauer Schule), Verbreitung: 4, Cy-
clopea und das zentrale Bosparanische Reich

@ Echsenzwinger (Unauer Schule), Verbreitung: 5, der ge-
samte tulamidische Raum

@ Gladiatorenstil (Gladiatorenstil), Verbreitung: 5, im ganzen
tulamidischen und zentralen sowie siidlichen bosparanischen
Raum.

@ Gosscnstil (Bornlidndisch), Verbreitung: 6, aventurienweit
® Hammerfaust (Hammerfaust), Verbreitung: 4, Hjaldinger
und vereinzelt Nostria und Andergast

@ Hruruzat (Hruruzat), Verbreitung: 3, nur Waldmenschen-
und Utulu-Kulturen

® Legionirsstil (Merccnario), Verbreitung: 3, bekannt im
Umfeld der Legionen und Feldlager

Meve SONDERFERTIGKEITEN

Gottliche Anrufungen [einzelne gottliche Kraft] Ibis V (G):
Mit diesen eher formlosen Bitten an die Gottheit verstromt der
Geweihte die ordnende Kraft seiner Karmaenergie, um damit
der Umgebung einen bestimmten Aspekt seiner Gottheit nahe
zu bringen. Die sechs bekannten Anrufungen sind bei fast al-
len Kulten bekannt und hinsichtlich ihrer Michtigkeit in fiinf
Grade aufgeteilt, die den Effektstufen und Wirkungsstirken
entsprechen.

Um eine gottliche Anrufung cines Kultes erlernen zu kénnen,
muss der Geweihte regeltechnisch tiber einen Liturgiekenntnis-
Wert verfiigen, der dem dreifachen Grad der Anrufung ent-
spricht. Die Anwendung selbst erfordert eine Mirakelprobe
und den Einsatz von KaP. Die einzelnen Anrufungen finden
Sie ab Seite 76 beschrieben.

Voraussetzungen: Vorteil Sacerdos oder SF Spitwethe und pas-
sende Liturgiekenntnis

Verbreitung: je nach Kult 2—4

Kosten: 300 AP fiir Stufe I, dann jeweils 100 AP fiir jede wei-
tere Stufe bis V

Grolmenbund (ZH): Ein kurzes Ritual, mit dem mehrere
Grolme gemeinsam zaubern kénnen. Die Zauberdauer be-
triigt 2 Aktionen, die Grolme miissen sich hierfiir nur an den
Hiinden fassen. Unter der Wirkung des Grolmenbundes (wie
ein UNITATIO ohne Astralpunkte-Aufwand und Probe) kon-
nen alle beteiligten Grolme ohne weiteren Aufwand die Wir-
kung der SF Zauber vereinigen nutzen, ohne diese SF separat
erworben zu haben. Zusitzlich steigt die MR aller am Bund
beteiligten Grolme um 3 Punkte.

Verbreitung: 2, wird ausschlieBlich unter Grolmen gelehrt.
Kosten: 200 AP (in grolmischer Reprisentation bereits ent-
halten)

Karmale Einstimmung (G): Ein Kenner dieser Sonderfertig-
keit ist in der Lage, sich besser auf die Nihe zur Gottlichkeit
einzustimmen, indem er sich linger mit dem Ritual befasst
und die Ritualdauer einer Gottlichen Anrufung (auf der Skala
von StoBgebet iiber Gebet, Andacht und Zeremonie bis Zyk-
lus) erhht. Die Zahl der zulissigen Aufstufungen ist dabei
auf LkW/10 begrenzt. Jeder Schritt der Ritualverlingerung er-
leichtert die Mirakelprobe um 2 Punkte.

Voraussetzungen: Vorteil Sacerdos oder SF Spatwethe
Verbreitung: 4 beim jeweiligen Kult

Kosten: 200 AP

Karmale Kraftquelle (G): Mit dieser Sonderfertigkeit kann
ein Geweihter offenkundige und vermutete Erschwernisse auf
die Mirakelprobe iiberwinden, indem er einfach mehr karma-
le Encrgie einsetzt, es sozusagen ‘auf die harte Tour’ versucht.
Diese zusitzlichen Karmapunkte wendet er vor dem Wiirfeln
der Mirakelprobe auf und erkauft sich damit einen oder mehre-
re Punkte Probenerleichterung. kostet ein Punkt Erleichterung
1 KaP. zwei Punkte 2 KaP, drei Punkte 4 KaP, vier Punkte 8 KaB)
5 Punkte wiederum doppelt so viel (also 16) und so weiter.
Diese Erleichterung kann gegen alle Erschwernisse der Mirakel-
probe angewandt werden, z.B. wenn man trotz Verletzungen und
Ablenkungen eine Liturgie zelebrieren will oder muss. Sie ist je-
doch nicht dazu geeignet, den LkW prinzipiell zu erhéhen.
Voraussetzungen: Vorteil Karmatiker oder SF Spatweihe
Verbreitung: 4 beim jeweiligen Kult

Kosten: 200 AP

Seele der Gemeinschaft: Die Sonderfertigkeit entspricht der
Sonderfertigkeit Ottagaldr. Statt der Ottarune ist das Bilden ei-
nes Zirkels mit den Mitwirkenden erforderlich.

Verbreitung: 3, nur bei alhanischen Zauberpriesterinnen be-
kannt

Kosten: 200 fiir nutznieBende Zauber, 50 fiir beteiligte Nicht-

zauberer
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TaLente inmn pEn DuynkLEn ZeiTEN

Beim Spiel in den Dunklen Zeiten miissen die bekannten Ta-
lente nur geringfiigig angepasst werden:

KamprfaLente

Die groBten Verinderungen auBerhalb der Talentgruppe der
Sprachen und Schriften (siche dazu weiter unten) ergeben
sich im Bereich der Kampftalente, da bestimmte Typen von
Whaffen schlicht noch nicht erfunden oder verbreitet sind: We-
der gibt es Anderthalbhinder, noch werden Diskusse als Kampf-
mittel eingesetzt; Fechtwaffen sind ebensowenig ein Mittel der
bewaffneten Auseinandersetzung wie Kettenstibe.

B e e g P R W

Bastardstibe (Bew. Nahkampf)
Im §esparan1§chcn Kulturraum sind die myramschen
Bastardstibe noch bekannt, wenn auch ihr ElflS&td auf |
Traditions-Kohorten und Prunkgarden beschrankt ist
eBE: BE-2
Verwandte Fertigkeiten: Speere, Stibe
Mit diesem Talent zu fiihrende Waffen: Kentema,
Schnitter, Schwertlanze
Besonderheiten: Alle Bastardstibe kénnen gleicherma-
Ben gut in den Distanzklassen N und S gefiihrt werden.
Bastardstiibe werden prmznpxcll zweihindig (und damit
ohne Schild) gefiihrt. Sollte ein Held gezwungen sein,
dic Waffc cinhidndig zu fithren, gelten die Regeln zum

i ’MﬁmhandxgengFuhren von Specrcn

' Magliche Manéver: Stumpfer Schlag, Wichtschlag, Nie-
derwerfen, Befrciungsschlag, Sturmangriff, Betiubungs-
schiag, Finte, Gezielter Stich, Todesstof, Klingensturm,
Entwaffnen aus der Attacke/Parade, Gegenhalten, Klingen-
wand, Binden, Windmiihle, Format:ompamdc
Steigern: D

8 B I s, L

SRR

i

R W o B, VR, i A, 8

e e R P . s e A e, e, L e T e

SPRACHEN vnD ScHRIFTEN

Eine Betrachtung zu den wihrend der Dunklen Zeiten
verwendeten Sprachen und Schriften finden Sie im Band
Im Bann des Diamanten. In Werten ausgedriickt sind die
Anderungen zu den in WdS 195ff. priisentierten Talenten
folgende:

® Dic Sprachen Fiichsisch, Garethi, Rabensprache, Ruuz, Thor-
walsch und Tulamidya existieren noch nicht, cbensowenig die
Schriften Arkanil, Drakned, Drakhard-Zinken, Geheiligte Gly-
phen von Unau, Kusliker Zeichen, Nanduria und Tulamidya.

@ Wenn wihrend der Dunklen Zeiten als Sprache oder Schrift
von Tulamidya die Rede ist, ist stets Ur-Tulamidya mit seiner
gleichnamigen 300-Zeichen-Schrift gemeint.

@ Das Drachische als Sprache ist noch nicht entschliisselt,
aber fiirr magisch begabte Personen durchaus zu verstehen.
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® Das Amulashtra ist nur in seiner alten (komplexeren) Form
bekannt und wird ausschlieBlich von den Mudramulim ver-
wendet.

@ Das mit anderen Waldmenschen-Sprachen verwandte Widu
besitzt eine Komplexitit von 18 und verwendet eine eigene
Schrift mit einer Komplexitit von 12.

@ Alle anderen Sprachen und Schriften sind schon wihrend
der Dunklen Zeiten bekannt. Aus Griinden der Einheitlich-
keit gelten die in WdS genannten Komplexititen und Steige-
rungsspalten.

@ Meisterentscheid ist es, welche Geheimsprachen und -schrif-
ten in Threr Kampagne eine Rolle spielen. Eine typische Pro-
fessionsgeheimschrift ist eine Ersetzungsschrift, die dieselbe
Komplexitit wie ihre Ausgangsschrift hat (12 fiir Imperiale
Zeichen bzw. 16 fiir Tulamidya). Die iibliche Komplexitit ei-
ner erfundenen Geheimsprache ist 15.

Weitere TaLente

Fast alle anderen Talente sind zumindest bei bestimmten Kul-
turen und Professionen im Gebrauch. Skifahren diirfte nur
bei Nivesen bekannt sein, Kristallzucht nur bei Achaz, Angro-
schim und Grolmen. Einzig das Berufsbild des Druckers ist in
den Dunklen Zeiten iiberhaupt nicht existent.
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Warren vnb RUstTunGen DER DUNKLEDN ZEITEH

Auch bei der am hiufigsten ,,i B
von Helden verwendeten

Ausriistung — Waffen und Riistungen — gibt es beim Spiel in
den Dunklen Zeiten einige wenige Unterschiede zur aventuri-
schen Neuzeit zu beachten.

IIaH- vnp FERINKAMPFWAFFE

Die Dunklen Zeiten sind fiir Soldaten in Formation die Bliite-
zeit des Kampfes mit Speer und Schild, fiir Einzelkimpfer die-
jenige verschiedenster Hiebwaffen (mal mit, mal ohne Schild
verwendet). Auch Schwerter und Sibel werden vornehmlich
als Hiebwaffen eingesetzt — Kurzschwerter auch gerne zum
Stich auf engste Distanz —, regelrechte Fechtwaffen sind noch
unbekannt. Aber auch etliche iiberlange Schwerter und beson-
dere ‘Riistungsverbeuler’ wie mehrkugelige Kettenwaffen wer-
den noch nicht verwendet. Unbekannt sind natiirlich auch alle
Waffen (und Riistungen), die erst in mehreren Jahrhunderten
auf Maraskan entwickelt werden, die von Angroschim aus den
bereits bekannten Torsionsgeschiitzen entwickelten Handwaf-
fen sowie einige weitere Spezialfille.

Einigc Waffen, dic auch im heutigen Aventurien bekannt sind,
existierten schon in den Dunklen Zeiten, trugen damals je-
doch andere Namen: So wurde der Sklaventod damals Elemer
Siibel genannt, der GroBe Sklaventod Echsenspalter, der Ama-
zonensibel heiBt Reitersibel und der spitere Brabakbengel ist
dic Stachelkeule. Bei cinigen Waffen haben wir der Einfachheit
halber die Werte neuzeitlicher Waffen verwendet; so nutzt das
Kophta-Szepter die Werte des praiotischen Sonnenszepters.
Einige wenige weitcre Waffen sind heutzutage in Aventurien
nicht mehr zu finden. In erster Linie sind dies aus dem giil-
denlindischen Erbe stammende Waffen des bosparanischen
Kulturraums, wie die fast nur noch im Rahmen der Traditions-
pflege verwendeten Bastardstibe Kentema und Schwertlanze,
die bei Offizieren als Amtszeichen verwendeten Kettenwaf-
fen Hornissenstachel und Skorpionstachel und die bei den Cy-
clopiern gebriuchliche Bauchspanner-Armbrust. Die Falta, der
schwere Speer der Kataphrakten ist heute ebenfalls nicht mehr
gebriuchlich — seine Funktion ist von den Lanzen der Ritter
einerseits und leichten Speeren wie der Dschadra andererseits
iibernommen worden.

RUstuvnGen

Die typische Riistungsform der Dunklen Zeiten ist zum ei-
nen das Kettenhemd, das sowohl im Diamantenen Sultanat
als auch im Bosparanischen Reich verbreitet ist, zum anderen
der Torso-Panzer in der ein oder anderen Form. Beide Rumpf-
riistungen werden {iblicherweise mit Arm- und Beinschienen
aufgewertet. Bei Thorwalern, Orks und in den Nordprovinzen
werden statt Kettenriistungen gerne Schuppenriistungen ver-
schiedener Qualitiit verwendet.

Was es nicht nicht gibt, sind komplexere Plattenriistungen, vor
allem solche, die feinere Geschiibe aufweisen, wie es bei Plat-
tenarmen und -beinen (und mehr noch bei entsprechenden
Hand- oder FuBpanzerungen) der Fall ist. Auch die Machart,
Schuppen zwischen Stofflagen unterzubringen, die spitere
Brigantina, ist noch nicht bekannt.
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! An Nahkampfwaffen sind in den Dunklen Zeiten (noch)
! nicht existent: Andergaster, Anderthalbhinder, Borons-
sichel, Degen, Dfadzen}{!aue, Dreigliederstab, Ejﬁ’rdbmt
Florert, Hakendolch, Kettenstab, Kusliker Sibel, Linkhand,
' Neunschwinzige, Magicrdegen, Mengbilar, Molokdeschnaja,
' Nachtwind, Ochsenherde, Ogerfinger, Ogerschelle, Panzer--
' stecher, Pike, Raper, Sckagqﬂdé?ch Stockdegen, Turnier-
U lanze, Tuzakmesser, %mﬂ]g&f Hammer und Zweililien; an
o Femkampfwaffcn sind dies Arbalcttc' Arbalone, Balestra,
" Balestrina, Diskus, Efferdbart, Granatapfel, Kampfdiskus
. und Windenarmbrust.
" Unbekannte Schilde und Parierwaffen sind Buckler
(beide Varianten), Drachenklaue, Hakendolch und Link-
hand, mbel;aunte bzw. nicht verwendete Riistungen
und Rilstungstcllc sind die Amazonenriistung, Bart, Bri-
. gantina, Eisenmantel, Fuﬁﬁagenbamucﬁ Garether Platte,
- G@ﬂecbmsmng, Horasischer Reiterharnisch, Kettenbeinlin-
ge Leichte Plaite, Maraskanischer Hartholzharnisch, Mo-
71, Plattenarme, Panzerbein, Panzerschuh, Schaller und
' terz’mg mit Kettenteilen.
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Meve aLte Warren

Anmerkung: Wir geben hier und bei den bereits bekannten
Waffen keine abweichenden Verbreitungen fiir die Dunklen
Zeiten an. Orientieren Sie sich einfach an den Texten in
den Hintergrundbiichern was die Verfligbarkeit bestimmter
Waffen angeht. Und bedenken Sie dabei, dass ein Kultur-
austausch wie zu heutigen Zeiten in den Dunklen Zeiten
nicht iiblich ist, kulturspezifische Waffen also nur duBerst
selten auBerhalb ihres eigenen Kulturraums zu finden

sind.

Hormnissgn- vnp SKORPiONSTACHEL

Fiir eine Kettenwaffe ist ein Hornissenstachel relativ leicht.
Am Ende des etwa drei Spann langen Holzschaftes ist eine
etwa anderthalb Spann lange Stahlkette befestigt, an der wie-
derum der Schlagkorper in Form zweier iiberkreuzter rau-
tenformiger Schlagblitter hingt. Der Skorpionstachel ist die
schwerere und etwas lingere Version dieser Waffe, die mehrere
— meist drei — dieser Schlagblitter trigt.
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Da es sich bei dieser Waffe um ein traditionelles Amtszeichen der Decurii und Centurii der Legionen handelt, sind die Waffen
gerne mit Einlegearbeiten und Bronze- bzw. Goldbindern verziert, bisweilen auch in schwarz und gelb lackiert. Sie werden fast
nur noch von besagten Offizieren und von Shinxir-Priestern verwendet.

Hornissenstachel
TP TP/IKK Gewicht (uz) Linge (cm) BF INI Preis WM Bem. DK

IW+3 14/2 80 100 3 -1 120 -2 - N

Skorpionstachel

TP TP/KK Gewicht (uz) Linge (cm) BF INI Preis WM Bem. DK
IW+4 I5/1 120 110 2 -1 150 ~1/-3 - N
Talent: Kettenwaffen

Besonderheiten: Ein Hornissen- oder Skorpionstachel ignoriert den PA-Bonus, den Schilde bie-
ten. Ein Schlag mit einer dieser Waffen kann mit Dolchen oder Fechtwaffen nicht pariert werden;
mit allen anderen Waffen ist die Parade gegen einen ‘Stachel' um 2 Punkte erschwert. Ein Hornis-
sen- oder Skorpionstachel droht bereits bei einem AT- oder PA-Wurf von 19 oder 20 auBer Kont-
rolle zu geraten (Patzer-Gefahr); der Kontrollwurf ist um 2 Punkte erschwert.

Waffenmeisterschaft: V|

Kenfema

Dieser exemplarische Bastardstab wurde bereits cinige Jahrhunderte vor dem Exodus der Hexatéer in Myranor erfunden und hat
mit den Myrmidonen seinen Weg nach Aventurien gefunden. Mit der Kentema, die sich je nach Situation sowohl fiir einhindige
als auch fiir zweihiindige Fiihrung eignet, sind sowohl Einzelkimpfer als auch Soldaten in Formation gut ausgeriistet.

Die Klinge der ist langgezogen tropfenformig bei einem dreikantigen Querschnitt, doch dank tiefer Kehlen in den Seiten sind
die Kanten iiberraschend schmal und als echte Schneiden geschliffen. Mit der nétigen Kraft gefiihrt, kann die Kentema selbst
mit Hieben schweren Schaden anrichten, und ihr Potenzial als Stichwaffe ist uniibersehbar. Der Griff einer Kentema ist aus
méglichst hartem Holz und auch fiir vielerlei Parade-Varianten geeignet.

In den Dunklen Zeiten finden Kentemen fast nur noch in besonderen Traditionseinheiten des bosparanischen Reiches Verwen-

dung, weswegen auch Waffenmeister iiberaus selten sind.

TP TP/KK Gewicht Linge BF INI Preis WM Bem. DK
IW+5 14/4 100 150 3 0 150 0/0 - NS
Talent: Bastardstibe oder Speere

Besonderheiten: Kentema kann sowohl einhindig (allein oder mit einem Schild oder einer Parierwaffe zusammen)

als auch zweihindig gefiihrt werden. Bei zweihindiger Fithrung erhoht sich die TP-Zahl
um 2 Punkte, ein gleichzeitiger Einsatz von Schilden oder Parierwaffen ist aber nicht

méglich. Mic der Kentema kann man das Manéver Festnageln anwenden.
Waffenmeisterschaft: V2

Parta
Dieser Speer ist die Hauptwatfe der tulamidischen Kataprakten, die meist zwei oder sogar drei dieser Waffen fithren und ihre
gefiirchteten Kavalleriattacken mit dem Werfen der ersten (und eventuell zweiten) Palta einleiten, um den verbleibenden Speer
dann im Nahkampf — als Speer gefithrt oder sogar als kurze Lanze — zu verwenden. ‘

TP TP/IKK Gewicht Linge BF INI Preis WM | Bem. DK
IWé+5 12/4 90 190 5 - 80 0/-2 LW S
Talent: Speere :

Besonderheiten: Palta kann nach den iiblichen Regeln fiir Speere ein- oder zweihindig gefithrt werden. Mit der Palta kann ein Lanzenangriff durchgefiihrt
werden, der aber wegen der relativ geringen Linge der Waffe um 2 Punkee erschwert ist; sie richtet je nach Anlaufstrecke IW6+5TP/ 2Wé+6 TP / 3W6+8
TP an (vergleiche WdS 105f.)

Waffenmeisterschaft: V2
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Die Palta kann mittels des Talents Wurfipeere geworfen werden:

Palta als Wurfwaffe

TP Reichweiten TP+/Reichweite Gewicht Laden
IWé+4 5/10/15/25/40 (+3/+2/+1/0/0) 90 -
ScHwWERTLaDZE

Die Schwertlanze ist ein ungefihr einen Schritt langer Hartholzstab mit einer genauso langen geraden Klinge, der sowohl im
FuBkampf als auch beritten einsetzbar ist. Diese Waffe ist zusammen mit der Kentema iiber das Thalassion gekommen, aber
heutzutage noch weniger als diese im Gebrauch, dies jedoch bei Kundigen sowohl in den Kernlanden wie auch in den Nord-

provinzen.

TP TP/IKK Gewicht Linge BF INI Preis WM Bem. DK
IW+6 13/4 150 200 3 =2 180 -l (2) NS
Talent: Bastardstibe oder Speere

Besonderheiten: mit der Schwertlanze kénnen mit Dolchen nicht pariert werden.
Es gelten die Regeln zur Ein- und Zweihindigkeit bei Bastardstiben.
Waffenmeisterschaft: V|

W

SiCHELSCHWERY
Diese lange Klinge mit ihrer typischen Sichelform ist ein ‘Mitbringsel’ tulamidischer Seefahrer aus dem Riesland, aber es ist

nicht genaucr bekannt, welches Volk sic dort nutzt. Fast alle der auf dem Markt erhiltlichen Klingen werden in Khunchom
geschmiedet und sind angeblich von besscrer Qualitit als dic meist bronzenen Waffen aus dem Riesland. Die Stabilitit der fragil
aussehenden Klinge wird durch einen rautenférmigen Querschnitt der Klinge und die Verwendung guten Stahls erreicht.

TP TP/IKK Gewicht Linge BF INI Preis WM Bem. DK
IW+4 11/4 80 85 2 +1 160 0/0 - N
Talent: oder Sibel

Besonderheiten: Von einem Reittier aus gegen FuBkimpfer eingesetzt, richtet das Sichelschwert 2 TP zusatzlich an.
Alle Manéver zum Entwaffnen sind mit dem Sichelschwert um 2 Punkte erleichtert; auBBerdem ist mit
dieser Waffe das UmreiBien erlaubt.

Waffenmeisterschaft: VI

M

BAUCHSPANNER-ARMBRYST
Diese schwere Form der Armbrust verzichtet auf komplizierte Hebel und Flaschenzug-Mechanismen, sondern wird ganz alleine

mit der Kraft des Schiitzen gespannt, der allerdings mit beiden Armen zugreifen kann, wenn er die Waffe mit dem speziellen
Endstiick gegen den Bauch presst. Der sehr harte Kompositbogen dieser Armbrust kann daher mit einer deutlich hoheren Zug-
kraft gespannt werden. Da dies einige Zeit in Anspruch nimmt, ist die Waffe besonders fiir Schiitze innerhalb von Wehranlagen

oder an Bord von Schiffen beliebt. .

TP Reichweiten TP+ Gewicht Laden Preis
2WH4* 15/30/70/120/200 (+4/+2/0/-1/-2) 180 +5 15 \ 200/2
Talent: Armbrust

Besonderheiten: Treffer mit einer Bauchspanner-Armbrust richtet automatisch eine Wunde an, sobald er beim Opfer mehr als KO/2-2 SP erzeugt. Jeder
Punkt, den die KK des Schiitzen unter 15 liegt, erhoht die Ladezeit um 5 Aktionen.
Waﬂenmeisteﬁchaft: V3
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In den folgenden Kapiteln finden Sie alle Anderungen und
Erginzungen der Magieregeln aus Wege der Zauberei. Dazu

DiE MaGgieE DER Dun

gehoren neben den magischen Reprisentationen auch Anmer-
kungen zu Ritualen und Zaubern.

DiE maciscHEN REPRASENTATIONEN ==l ot o o G &l

Die magischen Reprisentationen unterscheiden sich in den
Dunklen Zeiten stark von spiteren Epochen. An dieser Stelle
finden Sie alle regeltechnischen Besonderheiten der magischen
Traditionen, fiir Hintergrundinformationen konsultieren Sie
bitte die Biicher Schatten iiber Bosparan und Im Bann des
Diamanten. Grundlegende Regeln fiir Repriisentationen und

Spontanen Modifikationen finden Sie in WdZ ab Seite 17.

DiE aLHaniscHE REprasentation

Die Magie der alhanischen Zauberpriesterinnen legt einen
starken Fokus auf das Zaubern zum Wohle der Gemeinschaft
und besonders hier kann sie starke Effekte hervorrufen. Dazu
kennt dic Magic der Alhanicrinnen Geheimnisse der Glyphen-
magie, die den meisten anderen Traditionen fremd sind.

@ Zauber in alhanischer Reprisentation bendtigen die Kompo-
nenten Geste, Konzentration, Sicht und Formel.

® Dic Erwcitcrung der Reichweite von Sclbst auf Berithrung
(WdZ 22) kostet nur 2 statt wie iiblich 5 ZfP und zihlt nicht
gegen das Limit méglicher Spontaner Modifikationen, funkti-
oniert jedoch nur bei freiwilligem Ziclobjekt. Die Modifikati-
on ist auch bei Zaubern moglich, bei denen sie eigentlich nicht
vorgeschen ist, dann jedoch zu normalen ZfP-Kosten und ge-
gen das Limit.

@ Fiir die Erweiterung eines Zaubers von ciner freiwilligen
Einzelperson auf eine Gruppe von Gefihrten (WdZ 21) wird
nur 1 statt wie iiblich 3 ZfP benatigt. AuBerdem ist der Zauber
nur um 1 Punkt pro 2 Personen erschwert statt um 1 Punkt pro
Person. Der Zauber kostet die Zauberpriesterin 1 AsP weniger
als iiblich.

® Eine Selbstverzauberung ist fiir eine Zauberpriesterin im-
mer um 2 Punkte erschwert.

@ Es ist einer Zauberpriesterin nicht méglich, einen Zauber
von einer freiwilligenPerson auf ein unfreiwilliges Opfer aus-
zudehnen. \

® Zauber mit den Merkmalen Eigenschaften, Form oder Ob-
Jjekt sowie passende Zauber anderer Merkmale (nach Meis-
terentscheid) kénnen durch die Nutzung von Glyphen un-
terstiitzt werden, die auf dem Zielobjekt angebracht werden
miissen. Hierfiir ist eine Malen/Zeichnen-Probe notwendig,
was die Zauberdauer um 1 SR verlingert und TaP*/3 Punk-
te als Bonus auf die Zauberprobe bringt. Sollte die Glyphe
entfernt oder beschidigt werden, erlischt auch die Wirkung

des Zaubers. Dies ist nicht mit der Modifikation Zauberdau-
er verlingern kombinierbar. Die Erleichterung gilt nur fiir
Spruchzauberei.

@ Dic héheren Ringe der Zauberpriesterinnen hiiten aufler-
dem das Geheimnis, mit der Lebenskraft der ganzen (freiwil-
ligen) alhanischen Gemeinschaft zu zaubern, wodurch sie
machtvolle Effckte hervorrufen kénnen. Die Ausgestaltung
dieses Wissens liegt in Meisterhand.

@ Zauberspriiche sind schriftlich fixierbar, sie werden dafiir in
Rollsiegel geschnitzt.

@ Zum Erlernen der Reprisentation ist ein TaW in Malen/
Zeichnen von mindestens 7 notig.

@ Dic Leiteigenschaft ist Intuition.

DiE GEODiISCH-DRVIDiISCHE
Rerrasentation

In den Dunklen Zeiten existiert noch keine eigene Repri-
sentation der noch jungen druidischen Tradition. Stattdes-
sen nutzen sowohl Druiden als auch Geoden gemeinsam die
geodische Reprisentation, die nach den Regeln in Wege der
Zauberei auf Seite 314 funktioniert. Mehrer der Macht und
Herren der Erde benutzen Klugheit als Leiteigenschaft, Die-
ner Sumus, Haindruiden, Sumupriester und Hiiter der Macht
nutzen Intuition.

Die druido-schamanische Reprisentation (WdZ 151) nutzt
auch in den Dunklen Zeiten die bestehenden Regeln.

DiE GROLMisCHE REPRASENTation

Das Volk der Grolme ist von Magie durchdrungen. Alle Grol-
me, die nichIt zu Zauberern ausgebildet werden (und dann
eine entsprechende Reprisentation verwenden), konnen stan-
dardmiBig auf die grolmische Repriisentation zugreifen.

@ Zauber in grolmischer Reprisentation benotigen die Kom-
ponenten Konzentration, Sicht und Formel, die zumeist im
charakteristischen Knacken und Schnalzen geduBert wird.

® Zauber in grolmischer Reprisentation besitzen automatisch
das zusitzliche Zielobjekt Einzelobjekt (bzw. mehrere Objek-
te, wenn der Zauber mehrere Personen als Zielobjekt besitzt).
Es entstchen keine Kosten und Probenaufschlige durch diese
Erweiterung. Die genauen Auswirkungen sind hierbei Meis-
terentscheid.
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@ Grolme kénnen mit ihrer Magie keine lebenden Kérper oder
Materialien direkt becinflussen, sehr wohl aber den Geist le-
bender Kreaturen.

@ Die grolmische Reprisentation beinhaltet einen Zauber
dhnlich des UNITATIOQ, fiir den kein ZfW und keine Probe
notwendig ist. Dieses Ritual nennt sich Grolmenbund und wird
als Sonderfertigkeit gefithrt. Kenner der Reprisentation miis-
sen die Sonderfertigkeit nicht separat erwerben.

® Die grolmische Tradition besitzt keine Ritualkenntnis.

@ Ein Held der Rasse Grolm, der nicht iiber die grolmische
Reprisentation verfiigt, kann sic zu reguliren Kosten jederzeit
erwerben, ohne die erforderliche Anzahl an Zauberfertigkeits-
punkten nachweisen zu miissen.

® Zauberspriiche sind nicht schriftlich fixierbar.

@ Die Leiteigenschaft ist Klugheit.

DiE cULpEnLANDisCHE REprasEntation

Die Tradition der bosparanischen Magier unterscheidet sich
in den Dunklen Zeiten trotz ihres Namens bereits stark von
ihren giildenlindischen Wurzeln. Sie ist von einer wissen-
schaftlichen und analytischen Herangehensweise an die Ma-

gie geprigt.

@ Giildenlindische Zauberspriiche erfordern die Komponen-
ten Sicht, Konzentration, Geste und laut und deutlich ausge-
sprochene Formel.

@ Alle Zuschlige fiir dic Spontanen Modifikationen Kosten
einsparen und Zauberdauer halbieren sind halbicrt (zuerst even-
tuelle Mehrfach-Modifikationen aufsummieren, dann halbie-
ren).

@ Bei Zaubern mit dem Merkmal Schaden (der so genannten
"destruktive Hermetik’) kann der Zauberer IW6 AsP einspa-
ren, wenn cr sich auf die logischen Strukturen des Zaubers
einstimmt. Dies dauert eine zusitzliche Aktion und bené&tigt
cine gelungene Klugheits-Probe. Misslingt diese Probe, dau-
ert der Zauber dennoch eine zusitzliche Aktion und ge- oder
misslingt nach normalen Regeln.

% ‘OLPORTER WiINDRUFER. :
' Die cbenfalls aus dem Giildenland stammenden Q[porter
Zauberer nutzen in Grundziigen cbenfalls die giilden-
lindische Reprisentation. Im Unterschied zu den obigen
Angaben haben sie ]edwﬁ keine Vergiinstigungen bei
- destruktiver Hermetik und dimonischen Zaubern. Statt-
dessen gilt, dass sie bei elementaren Zaubern besonders
reine elementare Materialien als Komponenten verwen-
kqggn:n, die ihnen 3 zﬁsa;z,hche ZfP* zur Verﬁlgung
stel}en. 'Die Materialien werden bei der Zauberprobe
- verbraucht. Zusiitzlich erhalten Olporter Zauberer bei
: Zaubern mit den Merkmalen Elementar (Eis, Wasser oder
. wmi ) eine AsP‘Ersparms von 1W6 Punkten.
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@ Bei Zaubern mit dimonischem Merkmal stehen dem Zau-
berer bei Nutzung entsprechender Paraphernalia (siche die
Angaben bei den dimonischen Dominen in WdZ ab Seite
395) 3 zusitzliche ZfP* zur Verfiigung. Die Paraphernalia
verbrauchen sich dabei.

® Zauberspriiche sind schriftlich fixierbar.

@ Zum Erlernen der Reprisentation ist cin TaW in Magiekun-

de von mindestens 7 notig.
@ Dic Leiteigenschaft ist Klugheit.

Die kopHTaniscHE REprASEnTation

Die Tradition der Kophtanim beruht auf der Kanalisation
roher Astralkraft in feinste Matrizen durch pure Willenskraft
und die Macht der Personlichkeit des Zaubernden.

@ Kophtanische Zauberspriiche bendtigen die Komponenten
Konzentration, Sicht, Geste und laut und deutlich gerufene
Formel.

® Bei Zaubern in dieser Repriisentation darf einmal Klugheit
durch Charisma ersetzt werden, wenn dadurch niche alle drei
Proben auf Charisma abgelegt werden.

@ Die Zuschlige fiir die Spontane Modifikation Reichweite
erhéhen sind halbiert (zuerst eventuelle Mehrfach-Modifika-
tionen aufsummieren, dann halbieren). Die Boni bei der Mo-
difikation Erzwingen sind verdoppelt. Erzwingen ist auch bei
Zaubern méglich, die diese Modifikation eigentlich nicht zu-
lassen, dann aber mit den reguliren Boni.

@ Zauber kénnen in einem priesterartigen Gesang durchge-
fithrt werden, was die Zauberdauer verdoppelt und TaP*/3
aus einer Singen-Probe als Erleichterung fiir die Zauber-
probe zur Verfiigung stellt. Diese zihlen nicht als ZfP* bei
der Berechnung der Wirkung des Zaubers. Bei Misslingen
der Singen-Probe ist der Zauber um 3 Punkte erschwert.
Die normale Spontane Modifikation Zauberdauer verlin-
gern ist fiir Zauber in kophtanischer Reprisentation nicht
nutzbar.

@ Zauberspriiche sind schriftlich fixierbar, wozu meist Schrift-
rollen benutzt werden.

@ Zum Erlernen der Reprisentation ist ein TaW in Stngen von
mindestens 7 notig.

@ Die Leiteigenschaft ist Charisma.

DiE mupramvuLiscCHE REPrRAsSEnTation

Die Mudramulim sehen sich als Nachfolger der Zaubertinzer
Bastrabuns und weben feinste astrale Gespinste durch die Be-
wegungen ihrer Korper.

@ Mudramulische Zauberspriiche benétigen die Komponen-
ten Konzentration und Sicht. AuBerdem muss bei jedem Zau-
ber ein Tanz bzw. cine Schrittfolge vollfihrt werden, das Weg-
lassen dieser Komponente zihlt von den Auswirkungen her als
Bruch einer Festen Gewohnheit.




® Aufgrund der Schrittfolge dauern alle Zauber prinzipiell
5 Aktionen linger. AuBerdem benétigt der Zauberer festen
Stand und minimale Bewegungsfreiheit von etwa einem Qua-
dratschritt, anderenfalls werden Erschwernisse nach Meister-
mafgabe fillig.

® Decr Zauberer kann statt der einfachen nétigen Schrittfol-
ge auch einen elaborierten Tanz vollfithren, um so besonders
feine Astralgespinste zu erschaffen. Dies verdoppelt die Zau-
berdauer zusitzlich (nach Einrechnung der 5 Aktionen lin-
gerer Zauberdauer) und stellt TaP*/3 aus einer Tanzen-Probe
als Erleichterung fiir die Zauberprobe zur Verfiigung. Diese
zihlen nicht als ZfP* bei der Berechnung der Wirkung des
Zaubers. Der Mudramul kann auf diese Weise maximal drei
mal die Zauberdauer verlingern und fiir jede (separat zu wiir-
felnde) Tanzen-Probe Bonuspunkte erhalten. Bei Misslingen
auch nur einer der Tanzen-Proben ist der Zauber um 3 Punkte
erschwert. Die normale Spontane Modifikation Zauberdauer
verlingern ist fir Zauber in mudramulischer Reprisentation
nicht nutzbar.

® Auf Kristalle und Edelsteine gesprochene Zauber mit dem
Merkmal Objekt kosten 1W6 AsP weniger. Diese Ersparnis
kommt auch fiir durch Objektzauber gebundene Spriiche zum
Tragen, wenn der Edelstein oder Kristall zu dem Merkmal des
wirkenden Spruches passt (WdZ 325).

® Zauberspriiche sind schriftlich fixierbar, wozu meist Tafeln
aus Stein oder Metall benutzt werden. Hierfiir und zum Erler-
nen der Reprisentation bendtigt man mindestens einen TaW
von 7 in Amulashtra.

® Zum Erlernen der Reprisentation ist ein TaW in Tanzen von
mindestens 7 notig.

® Dic Leiteigenschaft ist Intuition.

DiE satvariscHE Reprasentation

Die junge satuarische Reprisentation entstand aus dem Kon-
takt giildenlindischer Satu-Verehrer mit aventurischen Sumu-
Riten und echsischem Geheimwissen. Sie verbindet starke Re-
ligiositit mit einer ausgeprigten Gefiihlsverbundenheit.

@ Satuarische Zauberspriiche bendtigen die Komponenten
Sicht, Konzentration, Geste und Formel, meist in Form eines
kurzen Gebets.

@ Zauber in satuarischer Reprisentation erfordern Bodenkon-
take. Dies heiBt, dass die Zaubernde mindestens einen FuB auf
dem Boden haben muss, wobei als Boden auch die Oberge-
schosse massiver Gebiude zidhlen, nicht aber Briicken oder
gar cin Fluggerit. Bei Nichterfiillung dieser Bedingung ist die
Zauberprobe um 12 Punkte erschwert. Bei eingeschrinkter
Verletzung der Bedingung (vom Riicken eines Reittiers, aufei-
nem Schiff) ist die Probe um 3 bis 7 Punkte (Meisterentscheid)
erschwert.

® Misslingt ein Zauber in satuarischer Reprisentation muss
dafiir nur ein Drittel der veranschlagten AsP aufgewendet wer-
den, anstatt wie {iblich die Hiilfte.
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@ Zusitzlich zu der Einstimmung auf einen Zauber durch
starke Gefiihle (wie in WdZ 309 erliutert), ist es auch még-
lich, sich in eine meditative und religivse Grundstimmung
zu bringen und dadurch den selben Effekt zu erziclen. Die
Einstimmung durch starke Gefiihle ist in den Dunklen Zeiten
erst nach der Spaltung der Satu-Priesterschaft (siche Schatten
iiber Bosparan) weiter verbreitet.

@ In einem rituellen und religitsen Rahmen durchgefiihr-
te Zauber (wodurch die Zauberdauer verdoppelt wird, aber
mindestens eine SR betriigt), sind um zwei Punkte erleichtert.
Dies ist auch in Verbindung mit der Spontanen Modifikati-
on Zauberdauer verlingern kombinierbar, in diesem Fall wird
die bereits verdoppelte Zauberdauer bei jeder Anwendung der
Modifikation erneut verdoppelt, betrigt jedoch mindestens
2/4/8 SR.

@ Zauberspriiche sind schriftlich fixierbar.

@ Dic Leiteigenschaft ist Intuition.

Arte ReprAasEntationeEn

Einige wenige Reprisentationen existieren bereits seit urtiim-
lichen Zeiten und waren selten Verinderungen ausgesetzt.
Diese nutzen auch in den Dunklen Zeiten die in Wege der
Zauberei dargelegten Regeln. Konkret handelt es sich dabei
um die schelmische (WAZ 327), die elfische (WdZ 321) und die
kristallomantische (WdZ 323) Reprisentation.

Unserannte Reprasentationen

Dem gegeniiber stehen einige Traditionen, die erst nach den
Dunklen Zeiten entstehen werden und daher zu dieser Zeit
nicht existieren. Dazu gehéren die borbaradianische Reprisen-
tation, die vom Sphirenschinder erst etwa 400 n. BF in der
Schwarzen Feste entwickelt werden wird, sowie die scharlata-
nische Reprisentation, die im Zuge der Zerschlagung der tula-
midischen Kultur durch Hela-Horas um Bosparans Fall aus
der kophtanischen Reprisentation entstehen wird. Die gilden-
magische Reprisentation wird sich ebenfalls etwa in dieser Zeit
aus der Synthese von giildenldndischer, kophtanischer und
teilweise auch mudramulischer Reprisentation formen.




RiTvaLE DER MAGISCHEN TRapitionen

So wie sich die Reprisentati-
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onen der Zaubertraditionen

der Dunklen Zeiten von ihren heutigen aventurischen Gegen-
stiicken in Teilen unterscheiden, verfiigen sie auch tber ein
teilweise verschiedenes Repertoire an Ritualen.

Weite Teile dieses Abschnittes basicren auf dem Kapitel zur
Ritualzauberei in Wege der Zauberei 106-174. Immer, wenn
Rituale iibernommen werden kénnen, steht ein konkreter Sei-

tenverweis.
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ALLGEMEINE OBjERTRITVALE
(WpZ 106-107)

In den Dunklen Zeiten sind drei allgemeine Rituale bekannt,
der Apport, das Bannschwert und die Druidenrache. Bis auf un-

ten stehende Erginzungen gelten die Angaben aus WdZ.
— T S S o B B i S e T

Apport
Der Apport ist fiir alle Traditionsartefakte erhiltlich, das heifit
zusitzlich zu den in Wege der Zauberei genannten gilt dies
fiir das alhanische Pendel, das Schlangenszepter der Satutéch-
ter und das Szepter der Macht der Kophtanim.

Bannschwert
Voraussetzungen: (Druidisch/Geodisch, Kophtanisch, Kristal-
lomantisch, Mudramulisch, Satuarisch oder Schamanismus)
Verbreitung: 3

Druidenrache
Verbreitung: Dru/Geo4, Ach3, Kop3, Elf2, Sat2, Alhl

R e p
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Der ZAVBERSTAB DER_
BOSPARAMNISCHEN NMAGIiER
(WpZ 107-111)

Die bosparanischen Magier besitzen Kenntnis verschiedener
Stabzauber, auch wenn die Auswahl der Zauber sich deutlich
an der eher praxisorientierten Nutzung orientiert. Tieferge-
hende metamagische Entwicklungen wie der Merkmalsfokus
und Modifikationsfokus miissen erst entwickelt werden oder —
wie im Falle des Zauberspeichers — aus einer anderen Tradition
iibernommen werden. Dafiir beherrschen die bosparanischen
Magier drei Stabzauber, die spiter in Vergessenheit geraten
werden.

Bei den Stabzaubern Bindung des Stabes, Doppeltes Mafs, Ewi-
ge Flamme, Flammenschwert, Hammer des Magus, Kraftfokus,
Schuppenhaut und Seil des Adepten muss die Voraussetzung
Ritualkenntnis (Gildenmagie) durch Rirualkenntnis ( Giilden-
lindisch) ersetzt werden.
e A e o S i . T R
Astralschild
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Giildenlindisch) 9
Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: MU / KL/ KO (+ 6)
Erschaffungskosten: 23 AsP

Volumen: 5 Punkte

Wirkung: Fiden astraler Energie sprieBen aus Kopfund FuB3-
teil des Stabes und vereinigen sich zu einem schildférmigen
Kraftfeld, das der Magier zur Abwehr feindlicher Zauber be-
nutzen kann. Um einen eintreffenden Spruch abzuwehren ist
eine Schildparade erforderlich. Alle Zauber, deren ZfP nicht
groBer sind als die RkP* des Schildes, werden auf diese Wei-
se neutralisiert und verpuffen, durchbricht ein Zauber den
Schild, so ist seine Wirkung um die RkP* verringert.

Beliebt ist der Stabzauber besonders bei den Magiern der bos-
paranischen Legion, dic oftmals den Schildkampf erlernen,
um sich und ihre Kameraden zu schiitzen
Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: MU / KL/ IN

Aktivierungskosten: 3 AsP + 1 AsP pro versuchter Parade
Wirkungsdauer: 5 SR bzw. maximal RkP* Paraden
Merkmale: Antimagie, Kraft

Langer Arm

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Giildenlindisch) 5
Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: KL/ FF / FF (+ 3)

Erschaffungskosten: 19 AsP

Volumen: | Punkt

Wirkung: Aus der Spitze des Stabes wichst eine Hand aus Fa-
den astraler Energie. Sie entspricht in ihrer GroBe der Hand
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des Magiers. Fasst der Magier den Stab am FuBende, so kann
er seine Reichweite um die Linge des Zauberstabes vergro-
Bern und mit der Hand Gegenstinde greifen und manipulie-
ren. Die FF und KK der Hand entsprechen den Werten des
Magiers. Die astrale Hand spiirt keine Schmerzen, man kann
damit also die sprichwértlichen Kastanien aus dem Feuer ho-
len. Es ist sogar méglich, Boxhiebe auszuteilen, aufgrund des
verinderten Hebels ist eine solche Attacke aber um 3 Punkte
erschwert.

Aktivierungsdauer: 1 Akton

Aktivierungsprobe: KL/ IN / FF

Aktivierungskosten: 1 AsP
Wirkungsdauer: beliebig
Merkmale: Kraft, Telekinese

Schutz gegen Untote
Dieser Stabzauber entspricht dem gleichnamigen Kugelzau-
ber (WdZ 114). Auch hier muss die Ritualkenntnis auf (Guil-
denlindisch) geindert werden. Die Abstofung bei Misslin-
gen der Erschaffungsprobe fillt weg. Da aber die Magier bei
Aktivierung dieses Schutzes weder die Ewige Flamme weiter
nutzen konnen noch das Flammenschwert, werden sie, sobald
sie die Funktionsweise der Kristallkugel erstmal entschliisselt
haben (lange nach den Dunklen Zeiten), diesen Zauber auf
die Kugel tibertragen.

DiE KRiSTALLKUGEL DER_
Kristarromanten vop MubDrRAMULIM
(WpZ I11-115)

Urspriinglich ist die Kristallkugel ein echsisches Artefakt,
dessen Geheimnis von den Mudramulim entritselt wurde.
Die meisten Rituale teilen sich diese beiden Traditionen,
doch jede von ihnen besitzt ein paar individuelle Verzaube-
rungen.

Aufgrund einiger Verschiebungen in der Reprisentationszu-
ordnung werden die konkreten Anderungen der einzelnen
Rituale genau aufgefiihrt. Bei Farben des Geistes und H'Szinis
Auge gibt es keine Verinderungen, das Ritual Kugel des Hellse-
hers befindet sich in den Dunklen Zeiten noch im Repertoire
der alhanischen Zauberpriesterinnen, die Kugel des Illusionis-
ten wurde noch nicht entwickelt, der Schuzz gegen Untote wird
erst unter den Klugen Kaisern vom Magierstab auf die Kris-
tallkugel iibertragen.

Bindung der Kugel
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantisch oder
Mudramulisch) 3
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Bildergalerie
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantisch oder
Mudramulisch) 11

Bilderspiel
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantisch oder
Mudramulisch) 7

Brennglas und Prisma
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantisch oder

Mudramulisch) 3
T L o B R e R e I R e

Fernbild

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantisch oder
Mudramulisch) 11, die Kugel muss mit Bilderspiel belegt sein
Bemerkung: Mit dem Untergang der Mudramulim-Tradition
nach den Dunklen Zeiten geht auch das Wissen um dieses Ri-

tual bei den menschlichen Zauberern verloren.
e -

Geschenk des Ssad’Navv / A’Mahmoud

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantisch oder
Mudramulisch) 15, Magiekunde 15

Lernkosten: 300 AP

Verbreitung: 2 (bei den Mudramulim nur in Yasra)
Erschaffungsprobe: KL /KL /IN (+ 13)
Erschaffungskosten: 30 AsP, 3 Jahre Lebensalter (werden auch
bei Misslingen bezahlt)

Wirkung: Die Kristallkugel nimmt einen Teil von Satinavs
Macht in sich auf, durch sie ist der Zauberer in der Lage, die
Hilfe des Zeitenherrschers herbeizurufen. Als Donarium be-
nétigt der Zauberer bei der Aktivierung dieses Kugelzaubers ei-
nen Diamanten, der sich durch die Ritualhandlung verbraucht.
Der Zauberer nimmt Kristallkugel und Diamanten in die
Hiinde und fiihrt sie zusammen, so dass der Edelstein auf ma-
gischem Wege ins Innere der Kugel eindringt. Satinav gewihrt
ihm ein Anhalten der Zeit in einem begrenzten Bereich — pro
10 Karat GréBe des Diamanten betrigt dies 1 Aktion. Der Ma-
gier kann in der Zone Gegenstinde und Personen mit einer
KK in Héhe von RkP* manipulieren.

Aktivierungsdauer: 2 Aktionen

Aktivierungsprobe: MU / KL / KK

Aktivierungskosten: 10 AsP, 1 Jahr Lebensalter (wird auch bei
Misslingen bezahlt)

Reichweite: RkP*/ 2 Schritt Radius

Wirkungsdauer: je nach GriBie des Donariums

Merkmal: Temporal

Orbitarium

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantisch oder
Mudramulisch) 14, TaW Sternkunde 7
i B R e i

Siegel der sechsfachen Ehre
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Mudramulisch) 3
Lernkosten: 25 AP

Verbreitung: 5

Erschaffungsprobe: KL./ CH/ FF (+ 4)
Erschaffungskosten: 15 AsP

53



Wirkung: Der Mudramul speichert durch dieses Ritual ein
komplexes, unverkennbares Bild, Siegel oder eine Glyphe,
die seine Signatur darstellt. Er ist in der Lage, durch Akti-
vierung des Zaubers dieses Siegel auf magische Weise auf
Dokumenten oder Gegenstinden anzubringen, um die Her-
kunft anzuzeigen oder Besitz zu beanspruchen. Legt jemand
Hand an diesen Gegenstand leuchten die verborgenen Li-
nien des Siegels auf. Nach dem Tod eines Mudramuls ver-
l6schen seine Siegel und lassen sich nur noch die magische
Analyse nachweisen.

Aktivierungsdauer: 5 Aktion

Aktivierungsprobe: —

Aktivierungskosten: 1 AsP

Wirkungsdauer: bis zum Tod des Mudramuls (danach nur
noch im astralen Muster existent)

Merkmal: Objeke
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Untriiglicher Blick des Falken

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Mudramulisch) 7
Lernkosten: 75 AP

Verbreitung: 4

Erschaffungsprobe: KL/ IN/IN (+ 5)

Erschaffungskosten: 18 AsP

Wirkung: Nach Aktivierung des Zaubers kann der Mudramul
durch die Kristallkugel blicken und auf diese Weise Illusionen
erkennen. Trugbilder, deren Realititsdichte nicht héher ist
als die Summe aus freiwillig eingesetzten AsP und RkP* des
Mudramuls, werden mit einem silbernen Schein iiberzogen

angezeigt.

Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: KL /IN /IN

Aktivierungskosten: 1 AsP + freiwilliger Einsatz (max. RkW
AsP)

Wirkungsdauer: RkP*/ 2 Spielrunden

Merkmal: Antimagie, Illusion

Wachendes Auge
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantisch oder
Mudramulisch) 14

Warnendes Leuchten
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantisch oder
Mudramulisch) 3

Zauberspeicher
Dieses Ritual entspricht dem Stabzauber Zauberspeicher (WdZ
111). Die einzige Anderung betrifft die Voraussetzungen des
Zaubers.

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Mudramulisch) 11

DiE ScHaLE DER ALcHimisTEnN
(WpZ 115-116)

Die Schale der Alchimie ist in den Dunklen Zeiten cin rei-
nes Privileg der Alchimisten, dass noch dazu nur im tulami-
dischen Kulturkreis bekannt ist. Bosparanische Alchimisten
miissen die Rituale im Verlauf des Abenteurerlebens erst in
den Tulamidenlanden oder in Alhanien erlernen — da es aber
Geriichte iiber diesen michtigen Ritualgegenstand gibt, kénn-
te der Alchimist somit bereits einen Grund haben, auf Aben-
teuer auszuzichen.

Alle in Wege der Zauberei beschriebenen Schalenrituale sind
schon in den Dunklen Zeiten bekannt, zusitzlich Satinavs

Bannung.

Satinavs Bannung

Voraussetzungen: TaW Alchimie 7; Schale muss die Weike der
Schale tragen

Lernkosten: 50 AP

Verbreitung: 5

Erschaffungsprobe: KL/ IN/FF (+ 5)

Erschaffungskosten: 15 AsP, davon 1 AsP permanent
Wirkung: Die Aktivierung dieses Zaubers erzeugt in der Scha-
le einen Effekt ihnlich des Zauberspruchs UNBERUHRT
VON SATINAV (LCD 264). Leicht verderbliche Substanzen
kénnen in der zugedeckten Schale lingere Zeit stehen gelassen
werden, auch treten Zersetzungs- oder Girungsprozesse eines
in der Schale gemischten Produktes nicht vorzeitig ein. Der
Alchimist kann die Wirkung des Zaubers jederzeit beenden.
Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: KL / FF / KO

Aktivierungskosten: 1 AsP pro Tag (im Voraus zu entrichten)
Wirkungsdauer: maximal RkW Tage

Merkmal: Temporal

e T R O L I v LN i
Weihe der Schale

Voraussetzungen: TaW Alchimie 7; ausschlieBlich Ritual-

kenntnis (Alchimie)
i e

Der ScHLanGenstaB DER SATuTOCHTER.
(WpZ I117-121)

Zeichen der GroBen Géttin und gleichermaBen Ritualinstru-
ment der Téchter Satus ist ein Stab von etwa anderthalb Schritt
Linge, der entweder aus zwei gegencinander gewundenen
hélzernen Schlangen besteht oder mit Schlangenornamentik
und geschnitzten Schlangenképfen verziert ist. Einige dieser
Szepter sind mit metallenen Schlangeképfen ausgefiihrt, so
dass sie als Speer genutzt werden kénnen. Die Anwenderin
muss sich entscheiden, wie ihr Szepter geformt ist — entweder
in Form eines Kampfstabs oder eines Speers (mit den jeweiligen
Werten nach WdS) — und sollte das dazugehérige Kampftalent
erlernen.
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Hier zeigt sich noch die Abkunft der Satu-Zauberinnen aus
dem myranischen Hause Icemna, aber auch die Ubernahme
cchsischer Weltbilder. Und wie die Ritualinstrumente der
myranischen Optimatinnen sind auch die Szepter der Satu-
Tochter GefiBe fiir die strafende Macht der Géttin — Rituale,
dic in der aventurischen Neuzeit den Hexen als Fliiche zur
Verfiigung stehen werden (da das Szepter irgendwann zu auf-
fillig wird), sind in den Dunklen Zeiten als Verzauberungen
des Szepters bekannt.

B R i
BinpvnG DES SCHLATIGENSZEPTERS

Dieses Weiheritual entspricht der Bindung des Stabes, wie sie in
WdZ 109 beschrieben ist. Statt Rizualkenntnis (Gildenmagie) ist
jedoch Ritualkenntnis (Satuarisch) vonnéten. Das Grundvolu-
men eines Stabférmigen Schlangenszepters betriigt 24 Punkte,
das eines Speer-formigen Szepters 21 Punkte. Dieses “Volumen’
kann mit den folgenden Rituellen Strafen, dem Ruf der Fliegen-
den Schlange und dem Apport (3 Punkte) gefiillt werden.

ol

Die Rituellen Strafen

Diese, den Satu-Téchtern vorbehaltenen Zauber, werden mit-
tels ciner Erschaffungsprobe auf (KL / IN / FF) in das Szepter
gespeichert, wobei der RkW (Satu) zum Ausgleich verwendet
werden kann. Geschicht die Speicherung wihrend einer der
viermal jihrlich stattfindenden gemeinsamen Feierlichkeiten
der Satu-Téchter, erfihrt eine Zauberin als Unterstiitzung durch
thre Schwestern und erhilt eine Erleichterung von 3 Punkten
auf die Probe. Die Rituellen Strafen miissen von einer Mentorin
oder auf einem der genannten Treffen erlernt werden.

Um eine Rituelle Strafe auf ein Opfer zu wirken, ist eine Beriih-
rung mit dem Szepter, eine Ritualkenntnis-Probe und der an-
gegebene Einsatz von Astralenergie vonnéten. Es ist auch mag-
lich, die Strafe aus der Entfernung auf ein Opfer zu schleudern,
jedoch ist dann die Ritualkenntnisprobe pro Schritt Entfernung
um 1 Punkt erschwert; der AsP-Aufwand verdreifacht sich.
Dem Opfer steht immer eine Gegenprobe auf eine Eigenschaft
zu, um den Auswirkungen der Strafe zu entgehen. Um welche
Eigenschaft es sich handelt, ist beim jeweiligen Ritual genannt;
die Gegenprobe ist stets um RkP* + 3 der Satu-Tochter er-
schwert. Unabhingig vom Ausgang dieser Gegenprobe kostet
cine einmal ausgesprochene Strafe die Satu-Tochter die volle
Astralenergie.

Manche Strafen konnen fiir die fiinffachen Kosten auf eine
Person permanent ausgesprochen werden; dies ist bei den Ri-
tualen jeweils vermerk. Fiir die Authebung der Strafe muss die
Satu-Tochter dann eine erfiillbare nennen (vergleiche WdZ
117). Fiir das Brechen der Strafen mittels Gegenzaubern oder
Ritualen gelte die Aussagen aus WdZ 118.

Im Folgenden sind die verfiigharen Rituellen Strafen wihrend
der Dunklen Zeiten angegeben. Sofern nicht anders angege-
ben gelten die Angaben der Fliiche aus WdZ 117-121. Hier
nicht genannte Rituelle Strafen sind in den Dunklen Zeiten
nicht bekannt.

Angste Mehren
Erschaffung: +7
VOLUMEN: 2

BeiB auf Granit!
Erschaffung: +12
Volumen: 5

Beute!
Erschaffung: +12

Volumen: 4

Hexenschuss
Erschaffung: +7
Volumen: 3

Pestilenz
Erschaffung: +24
Volumen: 5

Schlaf rauben
Erschaffung: +7
Volumen: 2

Todesfluch
Erschaffung: +24
Volumen: 4

Unfruchtbarkeit
Erschaffung: +24
Volumen: 5

Krotenkuss Warzen sprieen
Erschaffung: +18 Erschaffung: +12
Volumen: 5 Volumen: 4
Mit Blindheit schlagen Zunge lihmen
Erschaffung: +12 Erschaffung: +7
Volumen: 3 Volumen: 4
Pech an den Hals wiinschen
Erschaffung: +12
Volumen: 4

e o e v i e

Der RUF DER FLIEGENDEN SCHLATIGE

Mit diesem Ritual beleben die Satu-Téchter das Schlangens-
zepter mit der elementaren Kraft der Luft, was sich darin du-
Bert, dass sie sich auf dem Szepter in die Luft erheben und
auch groBere Strecken fliegend zuriicklegen kénnen. Fiir die
Satutochter selbst und unter der Wirkung magischer Hellsicht
manifestiert sich diese Kraft als eine gefiederte Schlange von
zwei Schritt Linge und mit zwei Fliigelpaaren von ebenfalls
zwei Schritt Spannweite.

Das Ritual kann nur in der Gemeinschaft mehrerer Satu-
Tochter und im Rahmen eines entsprechenden Géttinnen-
dienstes durchgefiihrt werden. Es kostet die Zauberin 400 AP,
30 AsP und 1 pAsPE dieses Ritual erstmalig durchzufiihren,
eine jihrliche notwendige Wiederholung kostet 20 AP und 17
AsP. Der Ruf der Fliegenden Schlange verbraucht ein Volumen
von 7 Punkten im Stab, beinhaltet aber auch alle Wirkungen
des Rituals Apport.

Im praktischen Einsatz gelten alle Aussagen zum Hexenbesen

aus WdZ 121.




DiE VERTrRavientiere (WpZ [121-128)

Auch in den Dunklen Zeiten war die personliche, enge Bin-
dung eines Zauberers an ein bestimmtes Tier, den sogenann-
ten Familiar bereits bekannt und sogar weiter verbreitet als in
der aventurischen Neuzeit. Neben Geoden/Druiden, Zibiljas
und Téchtern Satus verfiigen auch Kophtanim (nur Schlange
und Spinne), Alhani-Zauberpriesterinnen (selten; nur Schlan-
gen) und bosparanische Magier (schr selten; nur Eule, Rabe,
Falke und Schlange) iiber die Kenntnis der Sonderfertigkeit
Vertrautenbindung (WdH 291). Der Vorteil Machtvoller Ver-
trauter (WdH 254) kann von all diesen Professionen ebenfalls
gewihlt werden.

Die Aussagen aus WAZ bleiben sinngemifi und vom Regelin-
halt her erhalten.

Ein zusitzliches mégliches Vertrautentier ist die Eidechse:
R S R O
Als Vertraute eignen sich die Smaragdeidechse und die Re-
genbogeneidechse, die beide im am Lauf des Yaquiro und
im Diamantenen Sultanat vorkommen und etwa 20 Finger
lang werden. Satutéchter, die eine Regenbogeneidechse als
Vertraute haben, verehren die Géttin hiufig in ihrer milden
Form als Tsatura.

Werte zur Generierung: MU 4-9, KL 2-5, IN 4-9, CH 4-9, FF
4-9, GE 7-14, KO 5-10, KK 24, INI 10+1W6, LE 8, AE 7,
AU20,RS 1,AT 10,PA 6, TP 1IW2,GS 4, MR 6

Tiersinne: Geruch, Tastsinn

Spezielle Zauber: Eidechsen-Vertraute kénnen den Zauber
TARNUNG erlernen.

Die Ubertragung von Zauberwirkungen (namentlich: Rituel-
le Strafe) durch Vertraute ist in den Dunklen Zeiten nicht in
Gebrauch.

DiE RifvaLE DER GEODEN
(WpZ 128-131)

Bei den Schlangenreif-Ritualen der Geoden gibt es keine Ver-
inderungen, genauso wenig an der Verfiigbarkeit der Rituale
Gestalt aus Rauch und Trank des Ungehinderten Weges oder den
Vertrautentieren der Diener Sumus. Neu ist lediglich, dass
auch menschliche Druiden (noch) die Schlangenreif-Rituale
anstatt der Dolchzauber wiihlen kénnen.

Die RitfvaLE DER DRUIDEN

Die Druiden sind noch eine relativ junge Zaubertradition,
weswegen sie sich noch einer gemeinsamen Reprisentation
mit den Geoden bedienen. Der Kontakt zu den Schamanen
der Trollzacker und Ferkinas hat ihnen jedoch weitere Zauber-
kenntnisse verschafft, die sich in der Bildung der Herrschafts-
rituale dufern. Weiterhin besitzen die Druiden Kenntnis von
der Weihe des Vulkanglasdolches.

Druiden der Dunklen Zeiten miissen sich entscheiden, ob sie
sich dem druidischen Weg ihrer Reprisentation verschreiben
wollen (und somit Herrschaftsrituale und Dolchzauber lernen
koénnen) oder dem traditionellen geodischen Weg folgen (der
ihnen die Schlangenreif-Rituale erméglicht, nicht jedoch die
anderen Rituale und die Vertrautenmagie).

DiE HErRrRscHaFTsrRitvaLe (WpZ 132-133)
Die fiinf Herrschaftsrituale sind ohne Verinderungen be-
kannt.

DiE DoLcHzavBer (WpZ 133-135)
Alle zwdlf Dolchzauber sind den Druiden bekannt.

DiE macGiscHEOD ELFENLIiEDER_
(WpZ 135-139)

Fiir Elfen gab es nie Dunkle Zeiten und auch keine gréBeren
Verinderungen des geteilten Wissens. Deswegen sind simtli-
che Elfenlieder aus Wege der Zauberei uneingeschrinkt ver-

fligbar.

Die RitvaLE DER KristaLLomanTen
(WpZ 139-141)

Alle Rituale der Formung von Edelsteinen sind bei den Kris-
tallomanten bekannt.

DiE RitvaLE DER ZiBiLja
(WpZ 145-149)
Alle Rituale der Zibilja sind in den Dunklen Zeiten verfiigbar.

DigE MySsTERIEO DER SCHAMANED
(WpZ 149-168)

Alle Schamanentraditionen besitzen in den Dunklen Zeiten
Kenntnis der Rituale, die sie auch im modernen Aventurien
besitzen. Einen Sonderfall stellt das Volk der Wudu dar, das
in den Dunklen Zeiten noch existierte. Die Kenntnisse eines
Wudu-Schamanen sind im Folgenden aufgefiihrt.

Die RitvaLe pDErR WUDU-SCHAMANED

Wudu-Schamanen verfiigen {iber eine Reihe Rituale, die sie
auf die iibliche, in WdZ 155-165 beschricbene Weise durch-
fithren kénnen. Anderungen in der Technik oder Einschriin-
kungen in der Wirkungsweise werden gesondert genannt.
Zudem verfiigen Wudu-Schamanen iiber die Fihigkeit, eine
Knochenkeule zu weihen (WdZ 166—168).

Bekannte Wudu-Rituale
Aufmerksamer Wichter (statt Tierfigur wird ein Schrumpf-
kopf aufgehingt), Blick ins Geisterreich, Ergochai Tairachi
— Tairachs Sklaven (bekannt als Visars Sklaven), Exorzismus,
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Farben des Krieges, Fluch der Verwirrung (nur Hochscha-
manen), Freie Seelenfahrt, Geisterbote, Geisterkerker, Geist-
heilung, Geleit des Nipakau, GroBer Geisterbann, Hauch des
[Elements], Herz des Tieres, Hilferuf (nur Geister, Grad III),
Khurkachai Tairachi — Tairachs Krieger (bekannt als Visars
Kricger), Kraft der Tayas, Kraft des Tieres, Macht der Elemen-
te, Macht des Blutes, Rat der Ahnen, Regentanz, Stimme des
Nipakau, Tabuzone, Tschumbi

Hilferuf

Das Ritual entspricht weitgehend den Regeln aus WdZ 159.
Die Wudu vermégen zunichst nur Geister zu rufen und ler-
nen das Rirual daher auf Grad III. Nemeka, der sich 444 v.BF
offenbarende leichenblasse Prophet, bringt ihnen eine beson-
dere Variante, die Anrufung des Yag-Hai auf Grad IV. Die ‘Hil-
fe’, die das Yaq-Hai dem Wudu-Schamanen leistet, ist in der
Regel ein Einfahren in einen bereitgestellten Kérper. Die der-
art beseelten Untoten sind schwer kontrollierbar, das Yag-Hai
ldsst sich nicht befehlen und kann sich auch gegen den Scha-
manen richten. Der Umgang mit dem Yaq-Hai ist fiir jeden
Wudu-Schamanen eine Herausforderung.

Siedendes Blut IIT / P

Herkunft: Wud

Reichweite: 7 Schritt

Ritualdauer: Spontanritual (8)

Technik: Der Schamane schneidet mit einem scharfen Gegen-
stand eine leichte Wunde auf seine Stirn, so dass das Blut her-
ausrinnt. Mit der Hand streift er iiber die Wunde und beginnt,
das Blut auf seine Haut zu reiben, beispielsweise tiber Hals
und Brust oder auf die Arme. Wihrenddessen murmelt er Ver-
wiinschungen und Fliiche gegen die Zielperson.
Auswirkung: Das Opfer spiirt, wie sich sein Blut immer stir-
ker erhitzt. Es beginnt zu schwitzen, das Herz rast und die
Atmung wird hektisch. Vor lauter Schmerzen ist es zu vielen
Handlungen nicht mehr in der Lage, Talent- und Zauber-
proben sind um RkP* erschwert, die Kampfwerte sinken um
RkP*/2 (bei ungeraden Zahlen der héhere Anteil von der PA)
und jede Kampfrunde erleidet das Opfer Ausdauerschaden.
In der ersten Kampfrunde betriigt der Schaden 1 AuF, in der
zweiten KR 2 AuP usw. Sinkt die Ausdauer auf Null, ist das
Opfer kampfunfihig

Ritualprobe: Geister rufen (+ MR des Opfers)
Wirkungsdauer: ZfP* Kampfrunden

Merkmale: Einfluss, Eigenschaften

=R

Tschumbi IV /P

Herkunft: Wud

Reichweite: Beriihrung

Ritualdauer: Grofritual

Technik: Als Vorbereitung auf das Ritual wird der Tschumbi-
Kandidat von Kopf bis Ful mit heilem Kriutersud bestrichen,
der die Haut schwarz firbt. In der Nacht vor dem Opferritual
muss der Kandidat eine Priifung {iberstehen, die durch einen

michtigen gefesselten Geist oder den Aufenthalt in einer Ah-
nenhéhle reprisentiert wird. Im eigentlichen Ritual malt der
Schamane mit Blut Bilder auf die Stirn und Brust des Kandi-
daten, bevor er ihn langsam tétet. Er entnimmt ihm Herz und
Gehirn und beschwort die Auferstehung als Tschumbi.
Auswirkung: Die Seele des Getéteten wird bei dem Ritual
aus dem Kérper gerissen, dargestellt durch die Entnahme der
Organe. Bei Gelingen des Rituals erhebt sich der seclenlose
Leichnam als Tschumbi und dient dem Schamanen willenlos.
Er behilt die kérperlichen Werte, die das Opfer hatte.

b e "
Jeder RKkP* kann in eine Verbesserung der Werte des Tschum-
bis investiert werden. Die MR steigt um 2 pro 1 eingesetztem
RkP* (maximal +10), AT, PA oder GS um 1 pro 1 eingesetz-
tem RkP* (maximal +5), INI und RS um 1 pro 2 eingesetzten
RkP* (maximal +3). Tschumbis erleiden keine Einschrinkung
durch Erschépfung oder Wunden. Fiir detaillierte Kampfwer-
te eines Tschumbis orientieren Sie sich an den Angaben im
Abenteuer Unter Wudu im Band Helden der Geschichte aus
dieser Spielhilfe.
Ritualprobe: Geister bannen
Wirkungsdauer: ZfP* Tage
Merkmale: Eigenschaften, Geisterwesen
Varianten: Nur den Hochschamanen ist eine Variante des Ritu-
als auf Grad V (unter dem Namen Ewiger Tichumbi) bekannt,
mit der freiwillige Ritualopfer permanent (d.h. bis zum natiirli-

chen Verfall) in Tschumbis verwandelt werden kénnen.
R et i

i
Visars Krieger
Das Ritual folgt den Regeln von Khurkachai Tairachi aus WdZ
160. Vor Ankunft Nemekas 444 v.BF kénnen die Wudu mit
diesem Ritual nur Geister in Leichen einfahren lassen (die
Merkmale lauteten Beschworung und Geisterwesen). Der lei-
chenblasse Prophet zeigt ithnen ungleich michtigere Méglich-
keiten. Durch sein Wirken entwickelt sich das Ritual zu der in

Wege der Zauberei genannten Nephazz-Beschworung.
- =
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Wvupv-HoCHSCHAMANEN

Die Hochschamanen der Wudu weihen sich in einem lan-
gen und blutriinstigen Ritual Visar, dem Gerst der Geister. Die
Durchfiihrung dieser zweiten Initiation finden Sie in WdG
239. Die Eintrige zu den bekannten Liturgien (siche unten)
befinden sich in Wege der Gétter auf den Seiten 256-258,
266-269 sowie 289. Eine Weihe zum Hochschamanen ist nach
der Ankunft des Propheten Nemeka im Jahre 444 vBF sehr
selten und kommt fast nur noch bei Abtriinnigen vor. Statt-
dessen nehmen vermehrt Paktierer den Platz der Hochscha-

manen ein.

Bekannte Liturgien der Wudu-Hochschamanen

Bishdariels Auge (bekannt als Traum der Seele), Borons siiBe
Gnade (bekannt als Visars Vergessen), Indoktrination, Kleine
Liturgie des HI. Nemekath (bekannt als Taya des Trdumenden),
Kriutersegen des Heiligen Nemekath (bekannt als Nemekas
Rausch), Nemekaths Bannfluch (bekannt als Fluch des Gestes),
Nemekaths Zwiesprache (bekannt als Reise zu den Geistern),
Objektsegen, Objektweihe, Ordination, Siegel Borons (be-
kannt als Tabu bzw. Grofles Tabu), Sippenfluch, Visionssuche

DiE IMaGie pER DURRO-DUN
(WpZ 168-171)

Neben den bekannten Odin gibt es in den Dunklen Zeiten
eine nennenswerte Anzahl von Wollnashorn-Tierkriegern, die
ihre eigenen magischen Begabungen besitzen. Die Wollnas-
horn-Durro-Diins geben gemeinschaftlich 200 vBF bei der
Verteidigung von Amanma-Rudh ihr Leben.

Die Odiin-Gaben des Wollnashorns

Hauch des Odiin: GS, Raufen, Athletik, Pflanzenkunde
Haut des Odiin:

® Die Haut des Durro-Diin ver-
testigt sich und bedeckt sich dicht
mit schwarzen borstigen Haaren.
Dies bringt ihm 2 Punkte natiirli-
chen RS und schiitzt gegen Kilte
und Feuchtigkeit.

@ Die Kérperhaltung und die Mus-
kulatur des Durro-Diin verindern
sich, so dass dieser alle vier Glied-
malBen zur Fortbewegung nutzt.
Als “Vierbeiner’ erhéht sich seine
GS um +2, sein Wert in Athletik
steigt fiir Belange des Rennens um
RkP* /2.

® Die Nasenwurzel des Durro-
Din wichst zu einem kriftigen,
spitzen Horn. Mittels Raufen
kann er Kopfstifie austeilen (ohne

das Manéver erworben zu haben)

und verursacht dabei IW6 + 4 echte Schadenspunkte. Er kann
damit Sturmangriffe ausfithren, auch wenn er die zugehérige
Sonderfertigkeit nicht beherrscht.

Blut des Odiin: Der Krieger erhilt von seinem Odiin die Fa-
higkeit, den Gegner leichter niederzuwerfen. Die KK-Probe
beim Mandéver Niederwerfen wird um RkP* / 2 zusitzlich er-
schwert. Weiterhin erhiilt er die Sonderfertigkeiten Befreiungs-
schlag, Schildspalter und Gegenhalten. Wenn er eine oder meh-
rere davon sowieso schon beherrscht, dann werden sie jeweils
durch die Vorderste aus der folgenden Reihe ersetzt, iiber die er
noch nicht verfiigt: Kampfreflexe, Ausweichen I, Hammerschlag,
Windmiihle, Kampfgespiir. Sollte er alle diese Sonderfertigkei-
ten bereits besitzen, steigen seine TP um 1 Punkt.

Das SzepTer DER ITTacHT DER KoPHTAIIM

Die Kophtanim sehen sich in der Tradition der Magiermogule
vom Gadang. Mit Hilfe ihrer Magie schwingen sie sich zu Po-
tentaten und Herrschern auf, das Szepter der Macht ist nicht nur
Symbol dieses Herrschaftsanspruches, sondern auch ein magi-
scher Ritualgegenstand von betréichtlicher Macht. Die Szepter
werden von Zaubermeistern an ihre besten Schiiler weitervererbt
und sammeln auf diese Weise immer mehr arkane Macht — man-
che Szepter sind gar berithmter beziehungsweise gefiirchteter als
ihre Triger. Mit jeder Vererbung geht ein Teil der Personlichkeit
des Lehrers in das Szepter iiber, so dass es im Laufe der Generati-
onen ein gewisses Eigenleben entwickelt und beseelt wird.

Die Szepter sind kunstvoll gearbeitete Einzelstiicke, die den
Prunk ihrer Triger betonen. Sie variieren in Linge und Verar-
beitung. Eine weit verbreitete Form ist ein hélzerner Stiel von
ungefihr drei bis vier Spann Linge mit einem stachel- oder
kugelférmigen Fufistiick aus Silber oder Gold sowie einem
schweren Kopf, dessen einfachste Form eine Kugel ist. Ubli-
cherweise sicht man jedoch kompliziertere geometrische For-
men oder prichtig zu Tierkdpfen gestaltete Szepter.




T e R T il
Bindung des Szepters
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 3
Lernkosten: 100 AP

Verbreitung: 6

Erschaffungsprobe: MU / KL/ CH (+ 3) (+ bereits im Szep-
ter gespeicherte pAsP)

Erschaffungskosten: 20 AsF, davon 1 permanent

Wirkung: Mit diesem Ritual iibernimmt der Kophta die Be-
herrschung des Szepters, er reklamiert es als Insignie seiner
Macht. Im Folgenden kann er das Szepter mit weiteren Ri-
tualen belegen, die so lange erhalten bleiben, wie der Triger
des Szepters lebt oder es durch michtige Magie zerstort wird.
Nach dem Tod des vormaligen Trigers bleiben einzig die bis-
lang durch ihn und seine Vorginger gespeicherten permanen-
ten AsP (durch die Rituale Bindung des Szepters und Vermdchi-
nis der Kophtanim) erhalten und kénnen nach dem Bindungs-
ritual vom neuen Triger genutzt werden.

Das Szepter ist von nun an unzerbrechlich und gilt als magi-
sche Waffe, mit der bestimmte Wesenheiten leichter zu ver-
wunden sind.
Merkmal: Objckt

Fliegenleib
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 11
Lernkosten: 100 AP

Verbreitung: 3

Erschaffungsprobe: MU / KL / KO (+ 5)
Erschaffungskosten: 25 AsP

Wirkung: Dieses Ritual erlaubt die Verwandlung des Szep-
ters in einen Schwarm blutsaugender Fliegen, Miicken oder
Heuschrecken (muss bei der Erschaffung festgelegt werden).
Zu diesem Zweck stéBt der Kophta den Kopf des Szepters auf
den Boden und wirft es anschlieBend mit einer beschwéren-
den Geste in die Luft. Das Szepter verwandelt sich in einen
Schwarm aus RkP* x 5 (x Anzahl der im Szepter gespeicherten
pAsP) Insekten, der cinen cinfachen Befehl des Kophtas aus-
zufiihren in der Lage ist und anschlieBend zuriickkehrt, um
sich zuriick zu verwandeln. Werden die Insekten wihrend der
Wirkungsdauer komplett getitet, verwandelt sich das Szep-
ter umgehend zuriick und fillt dort zu Boden, wo sich der
Schwarm aufhielt. Mégliche Befehle sind:

Ablenkung: Der Schwarm umbhiillt das Ziel. Es erhilt einen
Abzug von SchwarmgriBe / 20 auf Eigenschafts-, AT- und
PA-Proben (und den dreifachen Abzug auf Talentproben und
Zauber).

Angriff: Der Schwarm besitzt einen AT-Wert von 5 + RkP¥,
als Parade helfen nur beherzte Flucht, das Suchen eines siche-
ren Verstecks oder gute Verhiillung der Haut (Wiirfelproben
auf GE, FF, Ausweichen oder anderes je nach Situation durch
Meisterentscheid). Der Schaden durch Stich und Saugen ist
vernachlissigbar, es kommt aber mit einer Wahrscheinlichkeit
von 1 bis (SchwarmgréBe / 3) auf W20 zu einer der folgenden

Reaktionen:

bis 5 RkP*: Rétung und Jucken: 1 SB, KL und IN -1

bis 10 RkP*: leichte Lihmung;: zusitzlich 1 SE GE und FF -1
dariiber: eitrige Entziindung: zusitzlich IW6 SP im Verlauf
von 1W6 Stunden

Infizieren: Der Schwarm (nur bei Miicken und Fliegen mog-
lich) attackiert jede KR mit einem AT-Wert von 5 + RkP*,
Parademéglichkeiten wie oben geschildert. Mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 1 bis (SchwarmgréBe / 20) auf W20 kommt
es zur Infektion mit (W20) Lutanas (1-5), Schlafkrankheit
(6-8), Sumpfheber (9-15) oder Rascher Wahn (16-20). Es
muss zur Abwehr sofort auf KO gewiirfelt werden. Sobald der
Schwarm einmal Erfolg hatte, ist der Dienst beendet.
Verwiisten: Heuschrecken kénnen einen Garten leerfressen.
Sie vernichten innerhalb der Wirkungsdauer das Aquivalent
von RkP* Tagesrationen Nahrung.

Aktivierungsdauer: 4 Aktionen

Aktivierungsprobe: MU / CH/ KO

Aktivierungskosten: 5 AsP

Reichweite: max. 49 Schritt

Wirkungsdauer: RkP* x 2 Kampfrunden; die Wirkung der
Stiche dauert 24 Stunden (minus TaW* Heilkunde Gift x 3)
Merkmale: Objekt, Form

i T e R

Golemdiener
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 7
Lernkosten: 75 AP

Verbreitung: 4

Erschaffungsprobe: KL/ KO /KK (+ 4)
Erschaffungskosten: 20 AsP

Wirkung: Mit dem Ritual ist der Kophta in der Lage, sein
Szepter magisch zu beleben. Er wirft oder legt es auf den Bo-
den, anschlieBend zicht es mit einer unsichtbaren Kraft ver-
riickbare Gegenstinde jeglicher Art an sich heran und bildet
aus diesem Dreck und Schrott einen grob humanoiden, men-
schengroBen Golemkérper, der korperliche Anstrengungen
unternchmen kann (er besitzt eine KK von RkP* x 2, zuziig-
lich der Anzahl der bereits im Szepter gespeicherten pAsP)
und einzelne Gegner bekimpfen kann. Er besitzt einen AT-
Wert von RkP* (4 Anzahl der gespeicherten pAsP), eine PA
von RkP*/2, einen RS von 6 und eine LE in Héhe von RkP* x
3 (x Anzahl der gespeicherten pAsP). Seine DK betrigt grund-
sitzlich H, aber ist variabel — liegen etwa Waffen oder lange
Stocke in der Nihe, kann sie durchaus N, S oder P betragen.
Ein Angriff verursacht 1W6+RkP*/5 (+ Anzahl der gespei-
cherten pAsP) TP,

Aktivierungsdauer: 10 Aktionen

Aktivierungsprobe: CH/KO /KK

Aktivierungskosten: 7 AsP + 1 AsP/Kampfrunde
Reichweite: 10 Schritt Radius
Wirkungsdauer: max. 1 SR
Merkmale: Beschwérung, Objekt
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Herrscher der Djinnim
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 5, ELE-
MENTARER DIENER oder DSCHINNENRUF 10
Lernkosten: 75 AP

Verbreitung: 6

Erschaffungsprobe: MU / KL/ CH (+ 2)
Erschaffungskosten: 15 AsP

Wirkung: Der Kophta kann sich mit diesem Ritual Elemen-
targeister leichter Untertan machen. Nach Aktivierung der Fi-
higkeit ist die nachfolgende Kontrollprobe um jeweils so viele
Punkte erleichtert, wie pAsP im Szepter gebunden sind. Ein
solcherart verzaubertes Szepter kann nicht gleichzeitig mit
dem Ritual Herrscher der Ifriitim belegt werden.
Aktivierungsdauer: 5 Aktionen

Aktivierungsprobe: MU /KL / CH

Aktivierungskosten: 1 AsP

Reichweite: RkP* Schritt

Wirkungsdauer: fiir eine Beschwérung

Merkmale: Elementar (gesamt), Herbeirufung

e T I e i

Herrscher der Ifriitim

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 5, ein IN-
VOCATIO oder GEISTERRUF 10

Lernkosten: 75 AP

Verbreitung: 6

Erschaffungsprobe: MU / KL/ CH (+ 2)
Erschaffungskosten: 15 AsP

Wirkung: Der Kophta kann sich mit diesem Ritual Geister
und Dimonen leichter Untertan machen. Nach Aktivierung
der Fahigkeit sind die nachfolgende Beschwérungs- und Kon-
trollprobe um jeweils so viele Punkte erleichtert, wie pAsP im
Szepter gebunden sind. Ein solcherart verzaubertes Szepter
kann nicht gleichzeitig mit dem Ritual Herrscher der Djinnim
belegt werden.

Aktivierungsdauer: 5 Aktionen

Aktivierungsprobe: MU / KL/ CH

Aktivierungskosten: 1 AsP

Reichweite: RkP* Schritt

Wirkungsdauer: fiir cine Beschworung

Merkmale: Beschwérung, Geisterwesen, Dimonisch

G R o B b SRR e i R R R A -
Kraft der Kophtanim

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 7
Lernkosten: 75 AP

Verbreitung: 5

Erschaffungsprobe: KL/ CH/IN (+ 4) (+ bereits im Szepter
gespeicherte pAsP)

Erschaffungskosten: 16 AsP

Wirkung: Das Szepter speichert mit diesem Ritual Astralener-
gie, auf die der Kophta beim Zaubern zuriickgreifen kann.
Pro im Szepter gespeicherten pAsP verfiigt das Szepter iiber
ein Reservoir von 5 AsP, von dem der Kophta maximal RkP*

Punkte auf einmal fiir einen Zauber einsetzen kann. Nimmt
er diese Fihigkeit in Anspruch, verlingert sich die Zauberdau-
er um die Aktvierungsdauer.

Das Szepter besitzt in der Grundform keine cigene Regenera-
tionsmaoglichkeit, es lisst sich jedoch mittels Astraler Regene-
ration mit der Lebensenergie des Kophta oder per Blutmagie
mit fremder Lebenskraft wieder aufladen. Jeder pAsP aus dem
Vermiichtnis der Kophtanim verschafft dem Szepter eine Rege-
neration von 1 AsP/Tag.

Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: MU / CH/ CH

Aktivierungskosten: keine

Merkmale: Kraft, Objekt
i e T e A R R e
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Schutz der Ahnen
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 7
Lernkosten: 50 AP
Verbreitung: 5
Erschaffungsprobe: KL/ CH/ CH (+ 3)
Erschaffungskosten: 13 AsP
Wirkung: Mit diesem Ritual erschafft das Szepter eine Aura des
Schutzes fiir seinen Triger. Sobald er die Aura aktiviert, steigt
seine MR um die Anzahl der bereits im Szepter gespeicherten
permanenten AsP. Dariiber hinaus erhiilt der Trager des Szepters
einen Bonus in selber Hohe auf seinen RS gegen magische An-
griffe — ob nun durch Didmonen oder einen FULMINICTUS.
Aktivierungsdauer: 4 Aktionen
Aktivierungsprobe: K./ CH/CH
Aktivierungskosten: 3 AsP
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: RkP* Aktionen
Merkmale: Eigenschaften

B B L S R

Stimme der Macht
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 3
Lernkosten: 50 AP

Verbreitung: 5

Erschaffungsprobe: KL/ IN/CH (+ 3)
Erschaffungskosten: 16 AsP

Wirkung: Mit diesem Ritual kann der Kophta seiner Stimme
eine weite Durchdringung verschaffen. Nach Aktivierung ist
seine Stimme weithin zu héren, sofern er sich auf einem freien
Platz befindet. Michtige Kophtanim sprechen auf diese Weise
zu dem Pébel ihres Reiches. Die Wirkung kann jederzeit be-
endet werden.

Aktivierungsdauer: 2 Aktionen

Alktivierungsprobe: IN/ CH/CH

Aktivierungskosten: 1 AsP

Reichweite: RkP* x 100 Schritt (x Anzahl der bereits im Szep-
ter gespeicherten pAsP)
Wirkungsdauer: 1 Spielrunde
Merkmal: Verstindigung
R o R R i L
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Vermichtnis der Kophtanim
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 11, Magie-
kunde 15

Lernkosten: 100 AP

Verbreitung: 3
Erschaffungsprobe: MU/ CH /KO (+ 7)
Erschaffungskosten: 27 AsE, davon | permanent (+ weitere
Kosten)
Wirkung: Der (zumeist dem Lebensende nahe) Kophta lidt
das Szepter mit diesem Ritual mit seiner eigenen persénlichen
Zaubermacht auf, um es seinem designierten Nachfolger zu
iiberreichen. Jener kann sich das Szepter jedoch erst nach dem
Tod seines Meister Untertan machen, zuvor verweigert es ein
erneutes Bindungsritual.
Neben dem permanenten Punkt der Erschaffungskosten (der
im Gegensatz zu dem Punkt aus der Bindung im Szepter ver-
bleibt und vom Nachfolger iibernommen wird), opfert der
Kophta Teile seiner Persénlichkeit: er bestimmt eine schlechte
Eigenschaft und einen Zauber aus seinem Repertoire (dessen
Kenntnis er komplett verliert), weiterhin verliert er 1/3 seiner
maximalen Astralenergie permanent und biiBt von einer der
vier geistigen Eigenschaften MU, KL, IN oder CH 3 Punk-
te ein. Diese Opfer gehen in die Artefaktseele des Szepters ein
und kénnen zu passenden — oder unpassenden — Gelegenhei-
ten nachfolgenden Trigern des Szepters helfen oder Hinder-
nisse bereiten. Die genaue Ausgestaltung dieser Beseeltheir ist
Meisterentscheid.
Merkmale: Kraft

o TR R i S T e R B S i
Waffe des Geistes
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kophtanisch) 4
Lernkosten: 75 AP
Verbreitung: 5
Erschaffungsprobe: KL /IN /CH (+ 3)
Erschaffungskosten: 12 AsP
Wirkung: Dieses Ritual erhoht die mTP des Szepters. Gegen-
iiber magischen Wesenheiten wie Dimonen, Geistern, Ele-
mentaren etc. erhohen sich die TP um so viele Punkte, wie
permanente AsP im Szepter gebunden sind.
Aktivierungsdauer: 2 Aktionen
Aktivierungsprobe: IN/ CH/CH
Aktivierungskosten: 1 AsP
Wirkungsdauer: RkP* x 2 Aktionen
Merkmale: Kraft, Schaden

Die RitfvaLe per TarasvuL

Die Tapasuul hiiten seit Jahrhunderten finstere Geheimnis-
se, die ihnen angeblich durch Visionen ihres blutriinstigen
Gottes Visar offenbart wurden. Thre Rituale drehen sich um
Blut und Tod, Tapam und Satuul und das Opfern michti-
ger Gegner.

Blut fiir Visar
Voraussetzung: Ritualkenntnis (Tapasuul) 3
Lernkosten: 100 AP
Verbreitung: 5
Probe: MU / KO / KO
Ritualdauer: 1 Aktion
Technik: In einem Kampf gibt der Tapasuul fiir eine gegne-
rische Attacke jede Abwehr auf und lisst sich absichtlich ver-
letzen, um das hierbei vergossene Blut Visar zu opfern — und
daraus neue Kraft zu zichen.
Wirkung: Je mehr Blut der Tapasuul bei diesem Angriff
vergieBen muss, desto michtiger ist die Kraft, die Visar ithm
schenkt: Die angerichteten SP werden zu gleichen Teilen auf
MU, AT und TP des Tapasuul aufgeschlagen. Wihrend der
Wirkungsdauer erleidet er zudem keine Auswirkungen von
Wunden, Erschépfung oder niedriger Lebensenergie.
Kosten: 5 AsP
Wirkungsdauer: SP Kampfrunden
Merkmal: Eigenschaften

e e e R e S T e R e B
Ein Herz fiir Visar
Voraussetzung: Ritualkenntnis (Tapasuul) 11
Lernkosten: 200 AP
Verbreitung: 3
Probe: MU/ CH /KO (+ MR)
Ritualdauer: 3 Stunden
Technik: In einem langwierigen Ritual benetzt der Tapasuul
seine Hiinde mit dem Blut seines zukiinftigen Opfers und ver-
leiht ihnen somit die Kraft, den Tapam aus dem Leib des Geg-
ners zu zerren. Es geniigt die Menge an Blut, die nach einem
erfolgreichen Treffer an einer Waffe haftet.
Wirkung: Fiir 24 Stunden nach dem Ende des Rituals erhile
der Tapasuul eine furchterregende Fihigkeit: Er ist in der
Lage, mit bloBen Hinden den Brustkorb des Opfers, dessen
Blut er fiir das Ritual verwendete, zu durchstoBen und ihm das
Herz herauszureiBen. In einem Kampf muss ihm hierfiir eine
unparierte Raufen-Attacke + 8 und anschlieBend eine KK-
Probe gelingen. Das Opfer kann sich nur mit einer KO-Probe
+ 8 dagegen wehren.
Misslingt die Probe, ist das Opfer aus offensichtlichen Griin-
den nur noch durch michtigste Heilmagie oder gottliches Ein-
greifen zu retten. Neben dem Kampf wird dieses Ritual auch
fiir visarheilige Rituale an den Pyramiden vom Visra genutzt.
Kosten: 10 AsP
Wirkungsdauer: 24 Stunden nach dem Ende des Rituals

Merkmal: Eigenschaften
i R R o SRR

Gestalt des Tapam

Voraussetzung: Ritualkenntnis (Tapasuul) 11

Lernkosten: 200 AP

Verbreitung: 4

Probe: MU / MU / KO (+ doppelte MR des getéteten Opfers)
Ritualdauer: 6 SR
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Technik: Begleitet von rituellen Gesingen und Ténzen ver-
zehrt der Tapasuul ein wichtiges Korperteil (Hirn, Herz,
Schrumpfkopf) eines von ithm eigenhindig getéteten Gegners
und benetzt seine Brust und sein Gesicht mit dessen Blut.
Hiermit zwingt er nicht nur den Tapam in seinen Leib, son-
dern gibt sich dieser Ubernahme vollkommen hin und somit
seine eigene Gestalt auf.

Wirkung: Der Tapasuul verwandelt sich duBerlich vollstindig
in das von ihm getétete Opfer. Seine geistigen Eigenschaften
bleiben gleich, die kérperlichen Eigenschaften entsprechen fiir
die Dauer der Verwandlung den Eigenschaften des Opfers.
Fin schwaches Opfer (die hochste Eigenschaft des Opfers ist
nicht groBer als dieselbe Eigenschaft des Tapasuul) ist Visar
nicht gefillig und hat keine Auswirkungen auBer dem AsP-
Verlust. Fillt bei der Ritualprobe ein Patzer, nimmt der fremde
Tapam temporir (2W20 Stunden) vom Kérper des Tapasuul
Besitz, bevor er ihn verlisst.

Kosten: 15 AsP

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmale: Eigenschaften, Form
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Kerker des Satuul

Voraussetzung: Ritualkenntnis (Tapasuul) 5

Lernkosten: 100 AP

Verbreitung: 5

Probe: MU / MU / KO (+ Beherrschungsschwierigkeit)
Ritualdauer: 20 Kampfrunden

Technik: Ein Tapasuul kann nicht nur Kraft aus dem Tapam
cines getdteten Opfers schopfen, sondern auch einen Satuul
(bésen Geist) in seinen Kérper aufnchmen und versuchen, ihn
dort unter Kontrolle zu halten, bis er vertrieben werden kann.
Hierzu fiigt sich der Tapasuul rituelle Wunden zu (1W+2 SP)
und zwingt den Satuul in seinen Leib.

Wirkung: Der Tapasuul lisst einen bereits beschworenen
Geist oder Dimon in seinen Kérper fahren und zwingt ihn
dort unter seine Kontrolle. Solange der Geist oder Dimeon in
ihm gefangen ist, muss der Tapasuul jede Woche cine Probe
auf Selbstbeherrschung, erschwert um die Beherrschungs-
schwierigkeit, ablegen, ansonsten iibernimmt der Geist oder
Dimon fiir einen Tag die Kontrolle iiber den Tapasuul. Im
Falle cines Dimons erhilt der Tapasuul jede Woche 1 Punkt
Schieichender Verfall (siche WdZ 390).

Durch das Ritual iibertragen sich teilweise Eigenschaften
des Satuul auf den Tapasuul. Die Auswirkungen sind hierbei
Meisterentscheid. Es gilt, dass die ibernommenen Eigenschaf-
ten groBer sind, desto michtiger das Wesen ist.

Wird vor dem Ende der Wirkungsdauer der Satuul nicht aus
dem Kérper verbannt (mit geeigneten Zaubern, Ritualen oder
Liturgien), bricht er hervor — und ist dann mit Sicherheit au-
Berordentlich wiitend. Es kann immer nur ein Satuul im Kér-
per des Tapasuul gebunden sein.

Kosten: 5 AsP fiir Geister / 10 AsP fiir Niedere Didmonen /15
AsP fiir Gehornte Dimonen
Wirkungsdauer: RkP* Wochen
Merkmale: Herrschaft, Dimonisch,
Kraft des Tapam

Voraussetzung: Ritualkenntnis (Tapasuul) 3

Lernkosten: 100 AP

Verbreitung: 7

Probe: MU / MU / KO (+ MR des getéteten Opfers)
Ritualdauer: 6 SR

Technik: In einer Zeremonie, begleitet von rituellen Geséingen
und Tinzen, verzehrt der Tapasuul ein wichtiges Kérperteil
(Hirn, Herz, Schrumpfkopf) eines von ihm eigenhiindig ge-
téteten Gegners und nimmt so den Tapam in sich auf. Da der
fremde Tapam sich gegen dieses Ritual wehrt, ist die Ritual-
probe um die frithere Magieresistenz des Opfers erschwert.
Wirkung: Mit dem Tapam nimmt der Tapasuul auch die (geis-
tige oder korperliche) Kraft des Opfers in sich auf. Er erhilt
die halbe Differenz der hochsten Eigenschaft des Opfers als
Bonus fiir dieselbe Eigenschaft bei sich selbst (sollte das Opfer
also KL 14 haben und er selbst nur KL 10, erhilt er 2 Punkte
KL als Bonus). Gleichzeitig erhilt er aber auch die hochste
Schlechte Eigenschaft des Opfers zur Hilfte.

Ein schwaches Opfer (die héchste Eigenschaft des Opfers ist
nicht héher als dieselbe Eigenschaft des Tapasuul) ist Visar
nicht gefillig und hat keine Auswirkungen auBer dem AsP-
Verlust. Fillt bei der Ritualprobe ein Patzer, nimmt der fremde
Tapam temporir (2W20 Stunden) vom Kérper des Tapasuul
Besitz, bevor er ihn verldsst.

Maximal kann ein Tapasuul RkW/5 Tapams gleichzeitig auf-
nehmen. Zur Berechnung der Differenz zihlt jedoch immer
der aktuelle, eventuell schon durch Tapams erhéhte Wert.
Kosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: RkP* Wochen

Merkmal: Eigenschaften

eisterwesen
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Das PEnDEL DER ZAVBERPRIESTERINOEN

Dic alhanischen Zauberpriesterinnen verwenden als Ritualge-
genstand ein Kristallpendel, das sie mit Zaubern belegen kén-
nen und das in ihren Ritualen und Gebeten einen wichtigen
Platz cinnimmt. Der zauberméchtige Teil des Pendels besteht
aus einem in Form geschnittenen Edelstein und seiner Fas-
sung. Dic Kette, an der die Zauberpriesterinnen das Pendel
hiufig um den Hals tragen, ist nicht verzaubert, kann reifien
und kann ausgetauscht werden.

Die Wahl des Edelsteins obliegt der Zauberpriesterin selbst —
man sagt jedoch, dass vielmehr der Edelstein sich die Zauber-
priesterin aussucht. Es gehért zu den tieferen Weihen der Aus-
bildung, auf welche Weise Priesterin und Edelstein einander
‘finden’. Das Pendel ist ein Symbol der Gemeinschaft, einmal
angestofien, strebt es immer wieder zu seinem Schwerpunkt,
jede Bewegung besitzt eine Gegenbewegung. Miihelos kann
es Kreise beschreiben, das Sinnbild fiir die Einigkeit der Ge-

meinschaft.

Astrales Zeichen

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Alhanisch) 7, Malen/
Zeichnen 11

Lernkosten: 50 AP

Verbreitung: 5

Erschaffungsprobe: KI./ IN / FF (+ 4)

Erschaffungskosten: 18 AsP

Wirkung: Nach Durchfithrung dieses Rituals besitzt das
Pendel die Fihigkeit, auf jeder Art von Oberfliche eine
sichtbare magische Spur zu hinterlassen, dic vor allem
zum Zeichnen von Arkanoglyphen verwendet wird. Re-
geltechnisch ausgesprochen lassen sich mit diesem Ritual
Materialien bearbeiten, die sich nicht zur Anbringung ei-
ncs Zauberzeichnens auf herkommlichem Wege eignen,
bezichungsweise kann die Zauberpriesterin auf gewisse
Werkzeuge verzichten, die sie zur Anfertigung einer Gly-
phe auf herkémmlich-handwerklichem Wege briuchte. Das
Zeichen lisst sich nach Anbringen ganz gewohnlich durch
abwaschen entfernen.

Aktivierungsdauer: 2 Aktionen

Aktivierungsprobe: KI./ IN / FF

Aktivierungskosten: 1 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis die Glyphe oder das Symbol vollendet ist
Merkmale: Kraft, Objekt

R R S

Aura des Friedens

Siehe Warnendes Leuchten (WdZ 114)

Bemerkung: Dic Zauberpriesterin ist in der Lage, das Ritual
von sich auf eine freiwillige Person zu tibertragen (also Wellen
von Hass oder Mordlust gegen diese Person zu spiiren), die
Aktivierungsprobe wird nach den Regeln der alhanischen Re-

prisentation (Seite 49) modifiziert.
-

Blut der Sippe

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Alhanisch) 7

Lernkosten: 50 AP

Verbreitung: 6

Erschaffungsprobe: KL/ IN /CH (+ 2)
Erschaffungskosten: 17 AsP

Wirkung: Mit diesem Ritual kann die Zauberpriesterin den
Grad des Verwandtschaftsverhiltnisses zweier freiwilliger Ri-
tualteilnehmer bestimmen. Diese miissen sich bei den Hianden
fassen, wihrend sich die Zauberpriesterin mit ihrem Pendel
neben sie stellt und das Pendel in Bewegung setzt. Aufgrund
des Drehmoments und seiner Richtungsorientierung liest die
Zauberpriesterin den Grad der Verwandtschaft ab.
Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: KL/ IN/ CH

Aktivierungskosten: 1 AsP

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Verstindigung

Gebet der Fiirsorge
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Alhanisch) 7, Heilkunde
Krankheiten 7
Lernkosten: 100 AP
Verbreitung: 4
Erschaffungsprobe: MU / KL /IN (+ 5)
Erschaffungskosten: 21 AsP
Wirkung: Das Ritual ist eine der wenigen magischen Behand-
lungsmethoden bei Krankheiten. Die Zauberpriesterin muss
sich mittels Pendel auf die Erkrankung des Patienten einstim-
men und im Gebet mit den Géttern Fiirsorge und Hilfe der Got-
ter erbitten. Das Pendel weist ihr dabei die Stelle oder Stellen, an
denen die Krankheit im Kérper am stirksten ausgebreitet ist.
Nach dem Ritual verlebt der Patent eine erholsame Nacht.
Sofern die RkP* die Stufe der Krankheit tibersteigen, regene-
riert er die Differenz an Lebenspunkten. AuBerdem darf er bei
seinem nichsten Schadenswurf einen Bonus auf die KO-Probe
von RkP*/2 Punkten addieren.
So kénnen die Zauberpriesterinnen zwar keine Krankheiten
stoppen, aber zumindest ihre Auswirkungen lindern.
Aktivierungsdauer: 1 Stunde
Aktivierungsprobe: MU /KL /IN
Aktivierungskosten: Stufe der Krankheit /2 AsP, mindestens 3
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsdauer: eine Regenerationsphase (6 Stunden)
Merkmale: Heilung

i
Hilfe des Pendels
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Alhanisch) 11
Lernkosten: 150 AP
Verbreitung: 3
Erschaffungsprobe: KL /KL /IN (+ 7)
Erschaffungskosten: 23 AsP
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Wirkung: Mithilfe dieses Rituals vermag die Zauberpriesterin
ecinen Zauber wihrend seiner Wirkungsdauer in das Pendel
zu iibertragen, das diesen bis zum Ablauf der Dauer aufrecht-
erhilt. Die Priesterin kann sich in der Zwischenzeit anderen
Dingen zuwenden, einen weiteren Zauber sprechen, aber
selbstverstindlich kein anderes Pendelritual durchfithren. Sie
umgeht auf diese Weise die Erschwernisse aufgrund aufrecht-
erhaltener Spriiche oder kann einem Verlust der Konzentrati-
on vorbeugen. Die Priesterin muss mit Aktivierung dem Pen-
del die fiir den Zauber benétigte vollstindige Menge an AsP
zufiihren (und somit die gewiinschte Wirkungsdauer vorher
festlegen).

Aktivierungsdauer: 2 Aktionen

Aktivierungsprobe: KL/ KL./ IN

Aktivierungskosten: 3 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: bis Ende des Zaubers

Merkmale: Kraft, Metamagie

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Alhanisch) 5

Lernkosten: 75 AP

Verbreitung: 7

Erschaffungsprobe: KL/ IN /IN (+ 4)

Erschaffungskosten: 18 AsP

Wirkung: Dieses Ritual erméglicht der Zauberpriesterin den
Edelstein des Pendels leuchten zu lassen, um als Lichtquelle
zu dienen. Das Licht leuchtet bis zum Ablauf der Wirkungs-
daucr oder bis die Pricsterin aufhért das Pendel zu schwingen.
Sie kann das Ritual gemil der Regeln ihrer Reprisentation
(siche Seite 49) auf eine oder mehrere freiwillige Personen er-
weitern. Diese konnen dann das Pendel statt ihr schwingen,
ohne das es aufhért zu leuchten.

Aktivierungsdauer: 1 Aktion

Aktivierungsprobe: KL/ IN /IN

Aktivierungskosten: 1 AsP/ SR

Reichweite: das Licht erhellt einen Bereich von RkP* Schritt
Radius

Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmale: Eigenschaften, Objekt

Pendel der Hellsicht
Siche Kugel des Hellschers (WdZ 113). Als Voraussetzung gilt
Ritualkenntnis (Alhanisch) 7.

Seelengespiir

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Alhanisch) 4

Lernkosten: 50 AP

Verbreitung: 5

Erschaffungsprobe: KL/ IN/IN (+ 2)

Erschaffungskosten: 17 AsP

Wirkung: Durch dieses Ritual entwickelt das Pendel ein Ge-
spiir fiir das Nicht-Sichtbare. Die Priesterin hebt das Pendel
am ausgestreckten Arm hoch in die Luft und dreht sich lang-

sam im Kreis, wihrend sie Heshinja um Erleuchtung bittet.
Sie kann sich wihrend der Wirkungsdauer bewegen, sofern sie
nicht in ihrem Gebet gestort wird (dies kann durch Angriffe
und Zauber geschehen, orientieren Sie sich am Aufrechterhal-
ten eines Zaubers). Das Pendel weist ihr innerhalb des Wir-
kungsradius die Position der niichsten unsichtbaren Wesenheit
— einem Geist, einem Dimon, Elementar oder einem unsicht-
baren Zauberer. Die RkP* miissen zur Identifizierung die Er-
schwernisse durch Vorteile wie Verhiilite Aura und Sonderfer-
tigkeiten wie Aura verhiillen und dergleichen tibertreffen.
Aktivierungsdauer: 5 KR

Aktivierungsprobe: KL/ IN /IN

Aktivierungskosten: 1 AsP

Reichweite: RkP* Schritt Radius

Wirkungsdauer: 1 SR

Merkmale: Hellsicht

Stein der Weisen

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Alhanisch) 9

Lernkosten: 75 AP

Verbreitung: 3

Erschaffungsprobe: KL /IN /IN (+ MR)
Erschaffungskosten: 25 AsP

Wirkung: Mit diesem Ritual iibertriigt die Priesterin die Kraft
des Steins ihres Pendels an eine freiwillige Person. Dadurch
enthilt dieser NutznieBer des Zaubers einen Bonus von RkP*
/3 Punkten auf die mit dem Stein assoziierte Eigenschaft. Zu-
sitzlich wird er allerdings so stark von dem Geist des Steins
durchdrungen, dass er bestimmte Tugenden in sich aufnimmt
und stark nach ihnen handelt. Die einzelnen Edelsteine des
Pendels und ihre Wirkung sind:

Bernstein: MR (Zusammenbhalt, Treue)

Goldberyll: KL (Weisheit, Erleuchtung)

Smaragd: MU (Aufopferung, Tapferkeit)

Aguamarin: IN (Wahrheit, Aufrichtigkeit)

Granat: CH (Traum, Vision)

Aktivierungsdauer: 2 KR

Aktivierungsprobe: MU /IN /IN

Aktivierungskosten: 2 AsP

Reichweite: Beriithrung

Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmale: Eigenschaften
R e B T Bt

Traumgespinste

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Alhanisch) 5

Lernkosten: 50 AP

Verbreitung: 5

Erschaffungsprobe: KL/ IN/CH (+ 3)
Erschaffungskosten: 20 AsP

Wirkung: Die Zauberpriesterin ldsst das Pendel tber dem
Kopf eines Schlafenden hin- und herschwingen und spricht
leise Gebete zu Heshinja. Nach Ablauf der Aktivierungsdau-
er erscheinen die Traumbilder des Schlafenden als imaginires
Bild in der Luft. Die Zauberpriesterin und alle Umstehenden
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werden Zeuge der Triume, nehmen an ihnen jedoch nicht
teil. Sie kénnen auf diese Weise auch nicht dem Triumen-
den vor Alptraiumen schiitzen, jedoch ein Urteil fillen, ob die
Art Traum gefihrlich sein kann oder nicht, Ein TRAUMGE-
STALT auf eine Person, die zuvor mit diesem Ritual unter-
sucht wurde, ist um 7 Punkte erleichtert.

Aktivierungsdauer: 1 SR

Aktivierungsprobe: IN /IN /CH (+ MR)
Aktivierungskosten: 3 AsP + 1 AsP/ SR

Reichweite: Bertihrung

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz, maximal RkP* SR
Merkmal: Verstindigung

Weihe des Pendels

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Alhanisch) 3

Lernkosten: 100 AP

Verbreitung: 7

Erschaffungsprobe: IN/CH/CH (+ 3)
Erschaffungskosten: 17 AsP, davon 1 AsP permanent
Wirkung: Pendel und Zauberpriesterin gehen eine arkane
Verbindung ein, die es der Priesterin ermoglicht, weitere Wei-
hen des Pendels vorzunehmen. Das Pendel gilt als unzerstér-
bar, auBer natiirlich durch Antimagie oder michtige magische
Destruktionskrifte.

Merkmal: Objckt

ZAVBERZEICHEN

Zauberzeichen sind in den Dunklen Zeiten einigermafien
weit verbreitet. Mudramulim (V4) sowie Zauberpriesterinnen
(V5) und Zibiljas (V5) der Alhanier gelten als Meister der Gly-
phenmagie, auch tulamidische Alchimisten (V3) und Achaz-
Kristallomanten (V3) kennen das Geheimnis. Die weitere
Verbreitung der Zauberzeichen wird ausgedriickt durch eine
Auswahl neuer Arkanoglyphen. Diese erginzen die bekann-
ten Zauberzeichen aus der Spielhilfe Stibe, Ringe, Dschin-
nenlampen.

In Olport kennt man Zauberrunen (V3). Die Kenntnis der
magischen Runen ist von keinen gréfieren Anderungen be-
troffen.

VERBREITUNG DER ZAVBERZEICHEN
in pen DunkgLen Zeiten

Arkanoglyphen

Auge der Ewigen Wacht: Mud4, Achl

Auge des Basilisken: Mud3, Achl

Fanal der Herrschaft: Ach3, Mud2

Glyphe der Elementaren Attraktion: Ach6, Mud5, Alc4
Glyphe der Elementaren Bannung: Alc6, Mud5, Ach4, Alh4,
Zib3

Glyphe des verfluchten Goldes: Alh5, Ach4, Zib4, Mud2
Hermetisches Siegel: Zib6, Ach4, Alh4, Alc3, Mud3

Leuchtendes Zeichen: Mud7, Alh 5, Alc 4, Ach3, Zib3
Markierung des Todes: Mud2

Satinavs Siegel: wie SF Zauberzeichen

Schutzsiegel: Ach5, Mud4, Alc2, Alh2, Zib2

Siegel der Seelenruhe: Zib5, Ach4, Alh4, Mud3

Singendes Zeichen: Ach5, Mud5, Alh4, Alc2

Ungesehenes Zeichen: AlhS5, Zib5, Mud4, Ach3

Zihne des Feuers: Ach4, Mud4, Alc2

Zeichen der Zauberschmiede: Mud5, Alh3, Ach2, Zibl
A T e T i T T T B
Bann- und Schutzkreise

Bann- und Schutzkreise gegen Geisterwesen: Alh6, Mud5,
Ach#, Zib4

Bann- und Schutzkreise gegen niedere Dimonen: Mud6,
Alh5, Ale3, Zib3

Bann- und Schutzkreise gegen gehdrnte Dimonen: Mud5,
Alh4

Bann- und Schutzkreise gegen Elementare: AchS5, Alc4,
Mud4

Schutzkreis gegen Traumgiinger: Alh6, Zib5, Mud2
Schutzkreis gegen Ungeziefer: Ach6, Mud4, Alc2
Schutzkreis gegen Reptilien: Mud5, Alh2

e A i i
IMEVE ARKANMOGLYPHEN

R st AR ol i
Fixierungszeichen

Lernkosten: 100 AP
Komplexitit: 6
Komponenten: Kernglyphen Bewegung und Schutz, dazu eine
Objektsigille fiir den Zeichentriiger

Wirkung: Hiermit werden oft Tiiren oder Truhen vor Bewe-
gungen durch unbefugte Wesen gesichert. Zur Eingrenzung
der Wirkung miissen entsprechende Objektsigillen integriert
werden. Wann immer ein Wesen der bezeichneten Gruppe,
dessen MR nicht hoher als die RkP* ist, den Zeichentriger-
gegenstand beriihrt und diesen bewegen will ist dazu ein KK-
Probe + (RkP* / 2) notg bzw. eine ohnehin schon bendtigte
KK-Probe wird zusirtzlich um RkP*/2 erschwert.

Merkmale: Objekt
Verbreitung: Mud4, Alc3

Hypnotisches Zeichen

Lernkosten: 150 AP

Komplexitat: 8

Komponenten: Kernglyphen Wahrnehmung, Geist und Ur-
sprung

Wirkung: Dieses Zeichen tibt auf jede Person (deren MR
nicht gréBer ist als die RkP*), die es ausreichend gut sehen
kann, eine hypnotische Wirkung aus. Diese hypnotische Wir-
kung bewirkt, dass sich das Opfer nur noch auf das Zeichen
konzentriert und versucht einen moglichst guten Blick auf es
zu erhalten oder beizubehalten. Es kiimmert sich nicht mehr
um seine sonstige Umwelt und nimmt diese auch nicht mehr
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wahr. Sobald ein Opfer Schaden in irgendeiner Form erleidet,
lisst die hypnotische Wirkung fiir dieses Opfer kurzzeitig nach,
was einem gestattet sich vom Zeichen abzuwenden. Nach ei-
ner SR (und jeder weiteren SR) hat ein Opfer auBerdem die
Méglichkeit, seinen Blick bewusst vom Zeichen abzuwenden,
hierfiir ist gelungene KL-Probe + (RkP* / 3) erforderlich.
Durch jeden wie auch immer hervorgerufenen Abbruch des
Blickkontakts endet die Wirkung, kann aber bei neuerlichem
Blickkontakt erneut auftreten.

Merkmale: Einfluss

Verbreitung: Ach5, Mud3, Alh2

Siegel der Stille

Lernkosten: 50 AP

Komplexitit: 2

Komponenten: Kernglyphe Wahrnehmung, dazu eine Ortssigille
Wirkung: In einer Zone von RkKW Schritt um den Zeichentriger-
ort herum werden alle Gerdusche, die in ihr entstehen oder in sie
eindringen, auf die Lautstirke eines leisen Fliistern geddmpfi.

Merkmale: Umwelt
Verbreitung: Mud7, Alh6, Ach4, Alc4, Zib4

Wirkung: Im einer Zone von RkW Schritt um das ortsfeste
Zeichen herum wird jede Bewegung verlangsamt. Die Ge-
schwindigkeit aller physischen Bewegungsabliufe wird hal-
biert (GS, INI, AT, PA, TP werden halbiert). Dies gilt auch fiir
von auBen eindringende Objekte. Denken oder auch Zaubern
ohne Gesten ist davon nicht betroffen.

Merkmale: Eis, Umwelt

Verbreitung: Ach4, Mud4

i B e R
Zeichen gegen Magie

Lernkosten: 100 AP

Komplexitit: 4

Komponenten: Kernglyphen Macht, Wandlung, Schutz, dazu
eine Objektsigille fiir den Zeichentriger

Wirkung: Ein hiermit verzauberter Zeichentrigergegenstand
wehtt sich gegen jede wihrend der Wirkungsdauer auf ihn di-
rekt gewirkte Magie mit einer zusitzlichen Erschwernis in Héhe
von RkP* / 3. Dies gilt auch fiir Antimagie und so kann dieses
Zeichen auch zum Schutz vor Entzauberung benutzt werden.
Merkmale: Metamagie, Antimagie, Objekt

Verbreitung: Ach5, Mud3

i

Sigille des unsichtbaren Weges

Lernkosten: 100 AP

Komplexitit: 4

Komponenten: Kernglyphe Luft, dazu 2 Ortssigillen (Ort der
Glyphe und Zielort)

Wirkung: Vom Ort des Zeichens aus spannt sich bis zu einem
mirttels der Zielort-Sigille benannten Ort (innerhalb von RkW
Schritt) eine Briicke aus verdichteter Luft, die Personen und
Pferde zu tragen imstande ist.

Merkmale: Luft, Unwelt

Verbreitung: Mud6, Zib4, Alh 3

L

Verstindigungszeichen
Lernkosten: 50 AP
Komplexitit: 5
Komponenten: Kernglyphen Wahrnehmung und Verstindi-
gung, dazu eine Sigille fiir den Empfinger und eine Objekt-
oder Ortssigille fir den Zeichentriger
Wirkung: Dieses Zeichen erméglicht die Ubertragung von
akustischen Signalen. Alle vom Zeichentriger ausgehenden
akustischen Signale werden zu einem bis zu einer Meile ent-
fernten Empfinger tibertragen. Dieser Empfinger kann ein
Ort, eine Gegenstand (z.B. Musikinstrument) oder eine Per-
son sein, muss jedoch mit einer Sigille vermerkt werden.
Merkmale: Verstindigung
Verbreitung: Alh5, Zib3

St L R s
Zeichen des Stillstands
Lernkosten: 125
Komplexitit: 6
Komponenten: Kernglyphen Bewegung, Schutz und Eis, dazu
eine Ortssigille

Zusatzzeichen Tarnung

Lernkosten: 50 AP

Komplexitit: +2

Komponenten: Kernglyphen Wahrnehmung und Schutz
Wirkung: Dieses Zusatzzeichen erschwert bei Anbringung an
das eigentliche Zeichen dessen Entdeckung. Sowohl profane
als auch magische Methoden sind um RkP* / 2 Punkte zu-
sitzlich erschwert.
Merkmale: Illusion
Verbreitung: Ach5, Mud5
TR e S R
Zusatzzeichen Kraftquellenspeisung

Lernkosten: 150 AP

Komplexitit: +5

Komponenten: Kernglyphen Macht, Wandlung, Schurz, dazu
eine Sigille fiir die Kraftquelle

Wirkung: Durch dieses Zusatzzeichen ist es moglich, per-
manent wirkende Zauberzeichen zu schaffen. Man benétigt
hierfiir eine Kraftquelle welche das Zauberzeichen mit Astra-
lenergie versorgt, diese muss als Fokus im Zeichen vermerke
werden. Als Kraftquellen kommen vor allem Kraftlinien (Ort)
oder Kraftspeicher (Gegenstand) infrage. Um Permanenz zu
erzielen, muss der Erschaffer des Zeichens permanente Ast-
ralpunkte in Hohe der halben Komplexitit der Glyphe auf-
wenden (das heiBt: Komplexitit der Hauptglyphe und aller
Zusatzzeichen mit Ausnahme der Kraftquellenspeisung).
Merkmale: Temporal, Metamagie, Kraft

Anmerkungen: Man benétigt fiir jede spezielle Kraftquelle
eine eigene Sigille. Diese Sigillen sind jedoch extrem schwer

zu entwickeln.
Verbreitung: Ach2, Mud2, Alhl




Mever Bann- vnb ScHUTzZKREIiS

Schutzkreis gegen Chimiren
Lernkosten: 50 AP
Komplexitit: 7

ZaUBER AVS DunkLEn ZeitEn

Folgende Zauber sind in den Dunklen Zeiten zusitzlich zu
den Zaubern aus dem Liber Cantiones bekannt. Sie verstehen
sich dafiir als Beispiele und sollen den Umstand illustrieren,
dass viel Wissen der Vergangenheit mit der Zeit verloren ge-
gangen ist. Scheuen Sie also nicht davor zuriick, sich ebenfalls
neue Zauber auszudenken!

AGRIMOTHBATI

Die rein gegen Dimonen aus der Doméne Agrimoths gerich-
tete Version des DAMONENBANN. Der Grundzauber ist

nicht bekannt.

BELZHORASHBAIIN

Die rein gegen Dimonen aus der Domine Belzhorashs ge-
richtete Version des DAMONENBANN. Der Grundzauber
ist nicht bekannt.

BIEMMETNISCHWA R

Die alhanische Variante des LEIB AUS TAUSEND FLIE-
GEN (siehe unten), mit der man sich ausschlieBlich in einen
Bienenschwarm verwandeln kann.

L

Wirkung: Der Schutzkreis stellt eine undurchdringliche Bar-
riere fiir viele Chimiren dar. Sie kénnen den Schutzkreis nicht
iiberwinden, wenn ihre MR nicht gréfer als die RkP* sind.
Verbreitung: Mud4, Alh2

A R S

ENTFESSELVIIG DES GETIiERS

Probe: KI./ CH / KO (+ MR)
Technik: Der Kophta deutet mit seinem Szepter auf das Tier,
das er verwandeln will, und spricht die Formel.
Zauberdauer: 6 Aktionen
Wirkung: Ein einzelnes Tier, das nicht schwerer sein darf
als 0,5 Stein, wiichst auf ein Vielfaches seiner Gréfie heran.
Es existiert kein fester MaBstab, da der Zauber fiir Ameisen
gleichermafen gilt wie fiir Ratten oder Skorpione, sondern er
hiingt von den Z{P* ab:
® bis 5 ZfP*: Das Tier wichst auf kleine Grélie (Wolf, Reh,
Schaf)
@ bis 10 ZfP*: Das Tier wichst auf mittlere Grofie (Mensch)
@ ab 11 ZfP*: Das Tier wiichst auf grofie GroBe. (Pferd, Oger)
Das auf diese Weise vergroBerte Tier tut, was ein Tier seiner
Art normalerweise tut, in erster Linie also fressen. Durch die
VergroBerung erachtet das Tier allerdings weit mehr Dinge
als Nahrung oder Beute, so dass es unter Umstinden eine
Gefahr fiir Mensch und Natur darstellt. Auch die anderen
Titigkeiten werden mit absoluter Selbstverstindlichkeit in
groBerem MalBstab durchgefiihre. Spinnen weben riesige
Netze, Mistkifer rollen gigantische Kugeln, Végel bauen
stattliche Nester. Auch giftige Tiere wie kleine Schlan-
gen oder Skorpione werden deutlich gefihrlicher.
Um dem Tier Befehle geben zu kdnnen, ist weiterfithrende
Beherrschungsmagie (etwa ein HERR UBER DAS TIER-
REICH (LCD 110) erforderlich.
Kosten: 20 AsP
Zielobjekt: Einzelwesen
Reichweite: 1 Schritt
Wirkungsdauer: ZfP* Stunden
Modifikationen und Varianten: Zau-
berdauer, Kosten, Wirkungsdauer
® Ab ZfW 14 kann der Zauber auch
| permanent auf ein Tier gelegt werden;
¥l dies kostet 45 AsP. von denen einer
permanent aufgewendet werden muss.
Reversalis: Bewirkt eine Verkleinerung auf Insekten- bzw.
KleintiergréBe
Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BE-
ENDEN nur erschwert gewirkt werden und mit diesem
Spruch beendet werden.
Merkmale: Form
Komplexitit: E
Repriisentationen und Verbreitung: Ach3, Kop3, Sat2
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Neben der Beherrschung der vergroBerten Tiere erfreuen sich
cinige Zauberer an den Méglichkeiten, die dieser Zauber fiir
die Chimirologie eroffnet.

GEBIiETER DER TiEFE

Probe: MU/ CH /KO

Technik: Der Kophta befichlt der Zielperson, den Kopf in
Wasser zu tauchen und spricht laut die Zauberformel. Wih-
rend der Zauberdauer darf die Zielperson den Kopf nicht aus
dem Wasser nehmen.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Die Ziclperson erhilt die Fihigkeit, unter Wasser zu
atmen, gleichwohl aber auch an Land. Regeltechnisch handelt
es sich bei diesem Zauber um eine Form des elfischen Spru-
ches WASSERATEM (LCD 277) in der Variante Amphibium
mit allen Besonderheiten.

Kosten: 7 AsP plus 3 AsP pro SR

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reich-
weite, Wirkungsdauer

@ Fischschwarm (ab ZfW 10). Der Kophta kann mehrere Ziel-
personen gleichzeitig verzaubern. Die Probe ist um die Anzahl
der Teilnehmer erschwert, die Kosten belaufen sich auf 5 AsP
pro Person + 5 AsP pro SR (fiir alle Personen)

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWANDLUNG BE-
ENDEN nur erschwert gesprochen und von diesem Zauber
beendet werden.

Merkmale: Form

Komplexitat: D

Reprisentationen und Verbreitung: Kop3, Ach2

Von den elemitischen Kophtanim ist eine gewisse Affinitit
zum Meer bekannt, die sich in diesem Zauber niederschligt.
Dass die Elfen einen identischen Spruch besitzen, ist den Ge-
lehrten der Dunklen Zeiten véllig unbekannt, weswegen viele
Jahrhunderte spiter der elfische WASSERATEM von anderen
Traditionen iibernommen wird.

GESCHOSS DER ITIEDERHOLLE
Probe: CH/FF /KK

Technik: Der Kophta nimmt die zu verzaubernde Fern-
kampfwaffe in beide Hande, reckt sie gen Himmel und ruft
beschwérend die Zauberformel und den Namen des dimoni-
schen Tagesherrschers.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Eine Fernkampfwaffe — ein einzelner Pfeil oder
Bolzen, ein Messer, Speer und dergleichen — wird mit einem
didmonischen Fluch aufgeladen. Trifft die Waffe ein Opfer und
verursacht Schaden, so iibertrigt sie niederhéllisches Gift auf
das Opfer. Das Gift ergreift in den nichsten Wochen immer

stirker Besitz von seinem Opfer, lihmt es und verwandelt es
schlieBlich in eine daimonide Kreatur.

Die Stufe des Giftes betrigt 7 + ZfP*/2. Jede Woche verliert
das Opfer 1 Punkt KO und verfillt zusehends. Gelingt der Ab-
wehrwurf, verdoppelt sich der Zeitraum auf zwei Wochen. Mit
sinkender Konstitution wird es natiirlich immer schwieriger,
dem Gift Widerstand zu leisten. Betrigt die KO schlieBlich 0,
findet die unumkehrbare Verwandlung in eine daimonide Kre-
atur (je nach bevorzugter Domine des Zauberwirkers) statt.
Die Wunde des Fernkampfangriffs sollte unmittelbar nach Er-
halt der Vetletzung gereinigt werden, denn in dieser Zeit lisst
sich das dimonische Gift noch am wirksamsten bekimpfen.
Zur Versorgung und Reinigung ist lediglich eine Probe auf
Heilkunde Wunden + halbe Giftstufe erforderlich. Bei Gelin-
gen entstehen keine Folgeschiden.

Misslingt der Angriff, so ist die Fernkampfwafte noch ZfW
Spielrunden verzaubert und kann erneut eingesetzt werden,
nach einem Treffer ist der Zauber jedoch verbraucht.

Kosten: 9 AsP

Zielobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Berithrung; Reichweite des Geschosses: wie Fern-
kampfwaffe

Wirkungsdauer: maximal ZfW SR

Modifikationen und Varianten: Erzwingen, Kosten, Wir-
kungsdauer

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Kann aus einer Zone des SCHADENSZAU-
BER BANNEN heraus und in eine solche Zone hinein nur
erschwert gewirkt werden. Kann von diesem Zauber beendet
werden.

Merkmale: Dimonisch, Schaden

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Kop3

Ein langsamer Todesfluch. Die Kophtanim verzaubern oft die
Fernkampfwaffen ihrer Leibwichter oder Heerfiihrer, die mit
ihnen all jene attackieren, die es wagten, sich in des Kophtas
Weg zu stellen.
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GROLMEIISEELE

Probe: KL./ CH/FF

Technik: Der Grolm setzt dic Apparatur in Bewegung und
spricht die Formel

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber wird einer vom Grolm ge-
bastelten mechanischen Konstruktion ein Eigenleben ein-
gehaucht, Die Apparatur ist imstande, die Bewegungen
durchzufithren beziehungsweise aufrecht zu erhalten, zu
deren Zweck sie gebaut worden ist. Rollen drehen, Pendel
schwingen, es entsteht durch Grolmenmagie ein perpetuum
mobile. Nebeneffekt dieser niitzlichen Verzauberung ist die
Beseelung der Konstruktion. So entwickelt die Apparatur
mit der Zeit ein Eigenleben und beginnt mit zunehmender
Wirkungsdauer des Zaubers, cigenstindig Bewegungen und
Arbeiten durchzufiihren. Mehr zur Beseeltheit finden Sie in
Stibe, Ringe, Dschinnenlampen.

Kosten: 12 AsP fiir simple Konstruktionen (ohne hohe Me-
chanik-Anforderungen entstanden), 30 AsP fiir komplizierte
Apparate

Zielobjekt: Einzelobjekt (dies kann eine komplexe Apparatur
sein)

Reichweite: Berlihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Kosten, Wirkungsdauer
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Ein GEISTERBANN oder PENTAGRAMMA
beendet die Beseeltheit und auch die Funktion des Apparats.
Merkmale: Beschworung, Geisterwesen, Telekinese
Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Gro4/2

Dieser Zauber geht auf die arcanomechanischen Kenntnisse
der G’Rolmur zuriick. Besitz er zu Beginn der Dunklen Zeiten
noch eine recht hohe Verbreitung unter den Grolmen, geht diese
nach dem Exodus des Volkes aus Bosparan rapide zuriick.

HAVUCH DER TiEFEND TOCHTER.

Die kophtanische Variante des IGNIQUERIS FEUERKRA-
GEN (siche unten).

HEXAGRANMMNMA DSCHIMMMENBAMI
Probe: MU/ MU /IN (+ Mod.)

Technik: Der Mudramul zeichnet ein Hexagramm auf den
Boden, wiegt sich in eine konzentrierte Kontemplation und
ruft die Formel.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Diese spezialisierte Version des PENTAGRAMMA
(LCD 205) verbannt Elementargeister jeder Art. Mit ihm ist es
moglich, ein Gebiet von Mindergeistern komplett zu reinigen,
es konnen aber auch einzelne oder mehrere Elementare Diener,
Dschinne oder gar elementare Meister verbannt werden. Hier-

fiir gilt die Anrufungsschwierigkeit von WdZ 200 sowie die Mo-
difikationen von WdZ 187 als Aufschlag auf die Zauberprobe.
Bei Mindergeistern gibt es keine weitere Erschwernis.

Kosten: 5 AsP fiir simtliche elementaren Mindergeister, 9 AsP
pro Elementarem Diener, 17 AsP pro Dschinn, 35 AsP pro ele-
mentarem Meister

Zielobjekt: einzelnes Elementarwesen

Reichweite: 7 Schritt Radius um das Hexagramm
Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zielobjekt
(mehrere), Erzwingen, Reichweite

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: keine Wirkung

Merkmale: Antimagie, Beschworung, Elementar
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mud5, Kop2

Dieser spiter verlorene Zauber ist cine der effektivsten Waffen der
Mudramulim im Kampf gegen dschinnenbeschwérende Kophta-
nim. Auch diese haben sich den Spruch jedoch schon vor langer
Zeit angeeignet, wenngleich er bei ihnen kaum verbreitet ist.

HORIIiISSETIRVF

Die rein auf Hornissen wirkende Variante des TIERRUF (sie-
he unten).

iGMIFLUMEN FLAMMETNSPUR_

Probe: MU / KL/ KO

Technik: Der Magier fixiert das Ziel, spricht die Formel und
stampft mit dem rechten Fuf} auf den Boden.

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Von den Fiilen des Magiers ausgehend zieht sich eine
ZfP* x 5 Finger breite Flammenspur in Richtung des anvisier-
ten Zieles, die alles in ihrer Bahn verbrennt. Die Flammenspur
hat eine Maximalgeschwindigkeit von GS 12 und folgt dem an-
visierten Ziel (bis maximal zur Reichweite des Zaubers).

Der angerichtete Schaden betragt 2W6+ZfP* TP fiir das
Ziel des Zaubers, sowie IW3+Z{P* TP fiir alle Wesen in
der Bahn der Flammenspur. Von diesen TP wird jeweils der
Riistungsschutz des Opfers abgezogen. Bei mehr als 10 er-
littenen TP sinkt der RS entsprechend der Regeln fiir den
IGNIFAXIUS. Brennbare Objekte innerhalb der Flammen-
spur gehen ebenfalls in Flammen auf. Durch die erlittenen
Schadenspunkte kénnen dem anvisierten Opfer eine oder
mehrere Wunden entstehen.

Kosten: 15 AsP + 1W3 LeP plus | Punkt Erschopfung
Zielobjekt: Einzelwesen (kann auch auf ein einzelnes Objekt
gezielt werden, um Strukturschaden anzurichten).
Reichweite: 21 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
Reversalis: Die elementare Wirkung wird zu einem AQUA-
FLUMEN, der beim Ziel den halben Schaden verursacht.
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Ziele in der Bahn des Zaubers werden nicht geschidigt, aber
mit einer KK von 7+ZfP*/2 umgestoBen.

Antimagie: Kann nicht in eine Zone eindringen, die mit
SCHADENSZAUBER BANNEN oder FEUERBANN er-
richtet wurde; kann mit diesen beiden Zaubern beim Schaffen
des Zaubers gestort werden; wird vom GARDIANUM auf-
gefangen, nicht jedoch vom INVERCANO reflekriert; LEIB
DES FEUERS reduziert den entstehenden Schaden.
Merkmale: Elementar (Feuer), Schaden

Komplexitat: D

Reprisentationen und Verbreitung: Giil4

Besonders beliebt ist dieser Spruch bei Magiern der bosparani-
schen Legionen, die auf diese Weise gegnenische Schlachtord-
nungen aufbrechen kénnen,

iGMIiPLATIO FLACHEIIBRATIID

Probe: MU / IN / KO

Technik: Der Magier breitet die Arme waagerecht aus, kon-
zentriert sich auf den Zielbereich des Zaubers, hebt dann bei-
de Hinde ruckartig in die Héhe und spricht die Formel.
Zauberdauer: 8 Aktionen

Wirkung: In einer vom Magier bestimmten Zone von maxi-
mal 4+ZfP*/2 Schritt Durchmesser schieBen augenblicklich
Flammen empor, die alle Wesen im Wirkungsbereich erfassen
und ihnen 3W6+Z{P* TP zufiigen. Von diesen TP wird je-
weils der Riistungsschutz der Opfer abgezogen. Bei mehr als
10 erlittenen TP sinkt der RS entsprechend den Regeln des
IGNIFAXIUS. Brennbare Objekte innerhalb der Zone gehen
ebenfalls in Flammen auf.

Durch die erlittenen Schadenspunkte kénnen den Opfern eine
oder mehrere Wunden entstehen.

Die Flammen verloschen umgehend — haben sie brennbare
Materialien entziinden kénnen, so brennen diese weiter, was
weiteren Schaden zur Folge hat (siehe Schaden durch Feuer
in Wege des Schwerts 146).

Kosten: 25 AsP + 1W6+2 LeP plus 2 Punkte Erschépfung
Zielobjekt: Zone

Reichweite: 49 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten
Reversalis: Im Wirkungsbereich des Zaubers werden siamtli-
che Flammen erstickt und verschwinden. Die Wirkung soll
dem unbekannten IGNIFUGO ihneln.

Antimagie: Kann nur erschwert in einer Zone gewirkt wer-
den, die mit SCHADENSZAUBER BANNEN oder FEU-
ERBANN errichten wurde; kann mit diesen Zaubern beim
Erschaffen der Zone gestért werden; LEIB DES FEUERS
reduziert den entstehenden Schaden.

Merkmale: Elementar (Feuer), Schaden, Umwelt
Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Giil3

Aus dem Zirkel der elementaren Schadenszauber gilt der IG-
NIPLANO als Gipfel, den ein Magier meistern kann. Die ho-
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hen Kosten machen ihn jedoch nicht ungefihrlich, weswegen
ein Magier den Spruch gur iiben sollte.

iGNNIQUERIS FEVERKRAGEI

Probe: KL/ CH /KK (+ MR)

Technik: Der Magier legt den linken Unterarm an seine Keh-
le, deutet mit der rechten Hand auf sein Opfer und spricht die
Formel.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Eine Schlinge aus Flammen legt sich um den Hals
des Opfers. Sie schniirt thm die Luft ab und verbrennt die Haut.
Das Opfer erleidet pro Kampfrunde IW3 TP(A) und IW3 SP
Fiir AuBenstehende wirken die Flammen gefihrlicher, als sie
es tatsichlich sind. Sie entziinden nicht die Kleidung, sondern
geben lediglich Hitze ab, die nach Ablauf der Wirkungsdauer
sichtbare Verbrennungsspuren am Hals hinterlisst. Selbstbe-
herrschungsproben sind wihrend der Wirkung um ZfP* er-
schwert, MU-Proben um Z{P*/2.

Helmtriger sind gegen diesen Zauber nicht geschiitzt, der
Feuerkragen erhitzt das Metall des Helmes und verursacht
den gleichen Schaden.

Bei den Elemer Kophtanim ist dieser Zauber als HAUCH
DER TIEFEN TOCHTER bekannt, dieser ist identisch mit
der reversalisierten Form des IGNIQUERIS.

Kosten: 3 AsP + 3 AsP /KR (A)

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: maximal ZfW KR

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite
Reversalis: Mit dem AQUAQUERIS WASSERFLUCH fiillen
sich Rachen und Luftréhre des Opfers mit Wasser. Selbst wenn
er es ausspuckt, flieBt es wieder nach und raubt den Atem.
Antimagie: Kann in einer Zone des EINFLUSS BANNEN
nur erschwert gewirkt werden und wird von diesem Zauber
und dem FEUERBANN beendet.

Merkmale: Elementar (Feuer), Einfluss

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Giil3, Kop2

Als Kampfzauber ist der IGNIQUERIS im Grunde zu teu-
er und zu langsam, doch zur Einschiichterung und Macht-
demonstration wird er von Magiern gerne verwendet. Das
Gefiihl, einem qualvollen Tod ausgeliefert zu sein, hat schon
manches Opfers Widerstand gebrochen.

LEIiB AUS TAVSEND FLIiEGEN

Probe: IN/CH /KO
Technik: Der Kophta bleibt reglos stehen, legt die Arme an
den Kérper und ruft die Formel.

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Der Korper des Zauberers und seine persénlichen,
am Korper getragenen Gegenstiinde von bis zu 25 Stein Ge-
wicht verwandeln sich in einen Schwarm Insekten (Fliegen,




Heuschrecken, Miicken, etc.). Nach dem Willen des Zaube-
rers fliegt der Schwarm an jeden beliebigen Ort im Wirkungs-
bereich und fiigt sich wieder zu einer Person zusammen. Der
Schwarm kann nach Verwandlung gelenkt werden, kann die
Richtung dndern — die Riickverwandlung findet aber erst statt,
wenn der Zauberer es ansagt oder die Wirkungsdauer abgelau-

fen ist. Die Insekten fliegen mit GS 8.

Die Anzahl der Insekten bemisst sich nach den Lebenspunk-
ten des Zauberers, pro Lebenspunkt entstehen 10 Insekten. Sie
konnen Personen umfliegen und irritieren, aber nicht angrei-
fen. Werden Insekten getdtet oder vom Hauptschwarm abge-
trennt, so verliert der Zauberer bei der Riickverwandlung ent-
sprechend I LeP pro 10 ‘verlorenen’ Schwarmtieren.

Kosten: 5 AsP + 1 AsP/ SR

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst; der Schwarm kann sich maximal etwa 30
Meilen bei gerade Flugbahn und maximaler Wirkungsdauer.
Wirkungsdauer: maximal 1 Stunde

Modifikationen und Varianten: Zielobjekt, Zauberdauer,
Wirkungsdauer

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BE-
ENDEN nur erschwert gewirkt werden und kann von diesem
Zauber beendet werden, bei sofortiger Riickverwandlung (un-
ter Umstinden sehr schmerzhaft)

Merkmale: Form

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Kop4, Alh3

Wihrend die Kophtanim sich gerne in einen Schwarm Heu-
schrecken oder kleiner glinzender Fliegen verwandeln, ken-
nen die Alhanier den Zauber ausschlieBlich als BIENEN-
SCHWARM.

SCHLANIGENRVF

Dice rein auf Schlangen wirkende Variante des TIERRUF (sie-
he unten).

SEELEMFEVER LICHTERLOH

Probe: MU /MU /KO (+MR)

Technik: Der Magier verschrinkt die Finger seiner Hinde,
deutet mit den kleinen Fingern auf das Opfer und spricht die
Formel.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Das Opfer dieses Spruchs verwandelt sich langsam
in eine menschengroBe Flamme. Die Eigenschaften FF und
KK sinken pro SR um ZfP*/2 Punkte. Die vollstindige Ver-
wandlung zur Flamme ist abgeschlossen, wenn alle diese Ei-
genschaften auf 0 gesunken sind. Wihrend der Verwandlung
steigt zuniichst die Kérpertemperatur des Opfers, dann schla-
gen kleine Flammen aus seinen Poren, die langsam groBer und
heiBer werden, ohne es jedoch zu verletzen. Orientieren Sie
sich hierbei am Zauber LEIB DES FEUERS. Andere Perso-
nen oder die Kleidung des Opfers nehmen dagegen Schaden.
Dic entstehende Flamme brennt withrend der gesamten Wir-
kungsdauer ohne Zufuhr von Brennstoff, kann aber mit Was-
ser geléscht oder erstickt werden. Das Opfer altert wihrend der
Zeit als Flamme nicht und hat keine Erinnerungen an diese
Zeit.

Kosten: 30 AsP

Zielobjekt, Reichweite, Wirkungsdauer, Modifikationen:
Wie GRANIT UND MARMOR.

Varianten: Flammentriume, Permanenz (wie GRANIT UND
MARMOR)

Reversalis, Antimagie: Wie GRANIT UND MARMOR.
Merkmale: Elementar (Feuer), Form

Komplexitit: D

Reprisentationen: Giil2

Die Verwandlung eines Menschen in eine Feuersiule gehort
zu den beeindruckendsten Demonstrationen der Zauber-
macht bosparanischer Magier. Die Kenntnis dieses Spruchs
ist ein grofes Privileg, und dementsprechend eifersiichtig wird
der Zauber gehiitet.

SPHAEROVISIiO SCHRECKEISBILD

Probe: MU /KL / FF

Technik: Der Magier zeichnet ein Heptagramm von mindes-
tens einem Schritt Durchmesser auf eine Oberfliche (etwa auf
den Boden oder eine Tischplatte), versieht es mit Bannzeichen
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und Symbolen der gewiinschten Domine und stellt ins Zen-
trum des Heptagramms eine mit Kriutern gefiillte Riucher-
schale. AnschlieBend ruft er beschwirend die Zauberformel.
Zauberdauer: 5 SR

Wirkung: Der Rauch der Schale verdichtet sich zu einer ste-
henden Siule, die das Innere des Heptagramms ausfiillt. In
dieser Rauchsiiule erscheint das Bild eines Ortes aus der ge-
wiinschten niederhéllischen Domine — zumeist mit Blick auf
die erzdimonische Zitadelle.

Der Magier kann nun mit niederhéllischen Wesen Kontakt auf-
nehmen — Sicht, Ton und in geringem Male auch der Geruch
werden iibertragen. Alle Personen, die Einblick in die siebte
Sphire nehmen kénnen, miissen eine MU-Probe + Z{P*/2 ab-
legen. Misslingt die Probe, erleidet der Betroffene einen Malus
in Hohe von IW6 Punkten auf MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK
und INI-Basis (keine Neuberechnung der abgeleiteten Werte),
der sich in sicherer Umgebung mit einem Punkt pro halbe Stun-
de abbaut. Der Zauberer selbst ist von dieser Furchtprobe aus-
genommen, andere Personen kénnen den MU-Probenzuschlag
senken, wenn sie den Umgang mit Didmonen und der siebten
Sphiire gewshnt sind (nach Meisterentscheid).

Bei einem Zauberpatzer erweisen sich die Bannzeichen als
nicht wirkungsvoll, und es ist den niederhéllischen Wesen
moglich, durch die Sphirenverbindung zu schliipfen (orien-
tieren Sie sich an der Zufallstabelle zur Misslungenen Be-
schwérung in WdZ 191).

Sinn und Zweck des Zaubers ist neben der Machtdemonstra-
tion und der Einschiichterung dritter vor allem das Austrei-
ben der Angst angehender Dimonenbeschwérer wihrend der
Ausbildung und die Befragung niederhéllischer Wesen, ohne
einen Dimon beschwéren zu miissen.

Kosten: 11 AsP

Ziclobjekt: Zone (das Heptagramm)

Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: ZfP* SR

Modifikationen und Varianten: Erzwingen, Kosten, Wir-
kungsdauer

Reversalis: keine Wirkung
Antimagie: Kann in einer Zone des VERSTANDIGUNG
STOREN nur erschwert gewirkt werden und von diesem Zau-
ber beendet werden.
Merkmale: Dimonisch, Limbus, Verstindigung

Komplexitit: D
Reprisentationen und Verbreitung: Kop4, Giil3
Dieser gefihrliche Zauber ist selbst bei den Traditionen, die
ihn kennen, verrufen, doch iibt er auf einige Zauberer einen
groBen Reiz aus. Es bedarf eines reichlich unerschiitterlichen
Willens, freiwillig einen Blick in die Niederhéllen zu werfen,
manch ein ambitionierter Zauberer wurde schon Opfer seines
GroBenwahns.

SPinneEnnetz

Probe: IN / FF /KO

Technik: Die Satutochter faltet die Hinde und konzentriert
sich, anschlieBend zieht sie die Finger langsam auseinander
und richtet sie ruckartig auf das Ziel ihrer Attacke.
Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Aus den Fingerspitzen beider Hinde schief3en kleb-
rige Fiden hervor, die das Opfer einhiillen und seine Bewegung
behindern. Sofern es die Satutochter beim Zaubern beobach-
ten konnte, steht ihm zur Abwehr eine Ausweichen-Probe zu,
die um die ZfP* erschwert ist. Misslingt diese, so wird es von
den klebrigen Fiden umschlungen und jede Bewegung ver-
strickt das Opfer nur noch weiter in Bewegungslosigkeit. Auch
an Waffen bleiben die Fiden hingen. Eigenschaftsproben so-
wie Attacken und Paraden sind um Z{P*/2 erschwert.

Nach Ablauf der Wirkungsdauer zerfallen die Spinnenfiden
riickstandslos

Kosten: 5 AsP

Zielobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: ZfW Aktionen

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reich-
weite Wirkungsdauer, Zielobjekt (Mehrere Personen)

@ In der Variante gegen mehrere Personen kostet der Zauber 4
AsP pro Person.

Reversalis: Aus den Fingern schiefen Strahlen einer éligen
Fliissigkeit, die an der Zielperson haften bleibt.

Antimagie: kann in einer Zone des EIGENSCHAFTEN
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt werden und
wird von diesem Zauber beendet.

Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Sat5

Dieser einfache Fesselzauber erfreut sich bei den Satutéchtern
einiger Beliebtheit, da sie sich schnell und ohne unnétige Ge-
walt eines Angriffs erwehren kénnen

SPIMIMETNRVF

Die rein auf Spinnen wirkende Variante des TIERRUF (siche
rechte Seite).




Tanz DER ERLOSVIIG

Probe: MU/ CH / CH (+ Mod.)

Technik: Der Mudramul umschreitet das Zicl seines Zaubers
und steigert sich in einen langsamen, rhythmischen Tanz, in
dem er mit secinen Hinden entschworende Bannzeichen in die
Luft malt. Der Gebrauch einer Riucherschale oder einer bren-
nenden Kerze ist iiblich.

Zauberdauer: 1 Spielrunde

Wirkung: Bei Gelingen werden alle Zauber mit den Merkma-
len Einfluss oder Herrschaft vom Ziel dieses Spruches fortge-
nommen. Die Zauberprobe ist um die Anzahl der wirkenden
Spriiche dieser Merkmale und zusitzlich um die héchsten
ZfP* erschwert.

Kosten: 9 AsP + 3 AsP pro gebrochenem Zauber

Zielobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen
Kosten, Reichweite

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: keine Wirkung

Merkmale: Antimagie, Einfluss, Herrschaft

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mud4

Aus diesem Zauber wird sich viele Jahrhunderte spiter das
gleichnamige Ritual der Zaubertinzer entwickeln.

THarGguUnitotHBann

Die rein gegen Dimonen aus der Domiine Thargunitoths ge-
richtete Version des DAMONENBANN. Der Grundzauber
ist nicht bekannt.

TIERRUF

So wird in den Dunklen Zeiten der Grundzauber des spiteren
KRAHENRUF genannt, mit dem man alle im LCD genann-
ten Tiere herbeirufen kann. Anders als die Satutéchter, die
diesen Spruch beherrschen, kénnen andere Traditionen nur
einzelne Tierarten rufen.

vnsicHTBARE GLUT

Probe: KL/ IN/FF

Technik: Der Mudramul zeichnet auf den Gegenstand oder
auf die Oberfliche mit Wasser das elementare Feuersymbol
und zieht anschlieBend eine Linie entlang der Grenze des ge-
wiinschten Wirkungsbereiches. Mit langsamen schreitenden
Bewegungen stimmt er sich auf den Zauber ein und beobach-
tet, wie das Wasser verdampft.
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Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Die verzauberte Fliche wird heill wie die Stein-
platte eines Ofens. Die Hitze ist nur aus nichster Nihe zu
spiiren und nur infolge cines begriindeten Verdachts oder
mittels der Gabe Gefahreninstinkt rechtzeitig wahrzuneh-
men. Eine Berithrung der heiflen Fliche zieht Verbren-
nungen in Hohe von 1W3 TP und einen Verlust von 1W3
Punkten FF, die sich pro Ruhephase um 1 Punkt wieder
steigert, nach sich. Bei lingerfristigen Berithrungen fillt der
Schaden jede Kampfrunde an und kann zu einer volligen
Verbrennung der betroffenen Hautpartien fiihren. Der Ver-
lust von LE und FF findet ein Ende, wenn entweder die FF
auf Null gesunken ist oder der LE-Verlust die Grenze fiir
drei Wunden erreicht hat (im Normalfall die anderthalb-
fache Konstitution), das betroffene Kérperteil ist in diesem
Fall nachhaltig geschidigt.

Ristungen helfen nur bedingt gegen die Auswirkungen. So-
bald die Riistung die Summe von RS x2 Trefferpunkten aufge-
fangen hat, kann sie die Hitze nicht mehr abhalten.

Kosten: 3 AsP pro 100 Quadratzentimeter

Zielobjekt: Zone (maximal ZfW x 100 Quadratzentimeter)
Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: ZfW Tage

Modifikationen und Varianten: Kosten, Wirkungsdauer

@ Wandverzauberung (ZfW 11, +5). Die Fliche kann deut-
lich vergroBert werden. Die maximale GroBe betrigt ZfW x
0,5 Rechtschritt, die Kosten belaufen sich auf 5 AsP pro 0,5
Rechtschritt.

Reversalis: Die verzauberte Fliche ist frostig-kalt. Wer sie be-
rithrt, erleidet Kilteschaden in selber Héhe wie angegeben. Es
besteht die Gefahr von Erfrierungen.

Antimagie: Kann von OBJEKT ENTZAUBERN beendet
werden.

Merkmale: Objekt

Komplexitit: C

Repriisentationen und Verbreitung: Mud4

Ein beliebter Fallenzauber der Mudramulim, der Tiirgriffe,
vermeintliche Schatzringe und andere Gegenstinde gegen
Einbrecher absichert. Geriichteweise kann man sogar die
Wiinde eines ganzen Raumes derart verzaubern — in Verbin-
dung mit einem Fallgitter oder einem Wasserbecken ein grau-
samer Hinterhalt.

VALETUDO LEBENSKRAFT

Dieser Zauber entspricht der reversalisierten Version des FUL-
MINICTUS.

WEISHEIT DER STEITNE
Die erzelementare Variante des WEISHEIT DER BAUME.




VERBREITUNG vonl ZAUBERN MACH MAGiISCHEN REPRASENTaTionEn

In der folgenden Tabelle finden Sie die Verbreitungen aller Zau-
ber fiir alle magischen Traditionen. Ein Zauber aus dem LCD,
der in dieser Liste nicht aufgefiihrt ist, existiert in den Dunklen
Zeiten nicht. Bei den iibrigen Zaubern sind die Eintrige analog
zu den entsprechenden Angaben im LCD zu verstehen und er-
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setzen alle dort genannten Verbreitungen vollstindig. Sollte Th-
nen cin Zauber aus dieser Liste nicht bekannt sein lohnt vielleicht
ein Blick in das vorherige Kapitel zu neuen alten Zaubern.

Die Abkiirzungen stehen fiir:

Ach = Kristallomantische Reprisentation
Alh = Alhanische Reprisentation
Drw/Geo = Druidisch-Geodische Reprisentation
Elf = Elfische Reprisentation

Gro = Grolmische Reprisentation

Giil = Giildenlindische Reprisentation
Kop = Kophtanische Reprisentation
Mud = Mudramulische Reprisentation
Sat = Satuarische Reprisentation

Sch = Schelmische Reprisentation

A

Abvenenum: Elf 6, Dru/Geo 5, Giil 5, Ach 4,

Mud 4, Kop 3, Sat 3
Adamantium: Ach 7, Mud 6, Gro 5, Giil 3, Kop 3
Adlerauge: EIf 7, Ach 3, Dru/Geo 3, Giil 2, Sat 2
Adlerschwinge: Elf 6, Ach 3, Giil 2

Acolitus: EIf 7, Ach 5, Dru/Geo 4, Kop 3, Sch 3, |

Giil 2
Acrofugo: Kop 4, Ach 2
Aecrogelo: Kop 3
Agrimothbann: Kop 2
Analys: Mud 6, Alh 5, Giil 5, Ach 3, Kop 3, Gro 2
Angste lindern: Sat 6, Alh 5, Dru/Geo 4
Animatio: Mud 5
Applicatus: Mud 6, Gro 5, Alh 4, Ach 3
Aquafaxius Ach 2, Giil 2, Dru/Geo 1
Aquasphaero: Ach 2 Alh 1
Arachnea: Sat 2

Arcanovi: Mud 7, Ach 5, Gro 4, Alh 3, Giil 2,

Druw/Geo 1, EIf 1, Sat 1
Archofaxius: Kop 3, Giil 2
Archosphaero: Kop 4, Giil |
Armatrutz: EIf 6, Giil 4, Kop 2
Atemnot: Ach 3

Autributo: Alh 5, Dru/Geo 5, EIf5, Gl 5, Kop 5, |

Mud 5, Sat 5, Ach 3, Sch 3
Aufgeblasen: Sch 5
Auge des Limbus: Giil 4, Ach 1
Auris Nasus: Gro 5, Kop 4
Axxeleratus: EIf 6, Ach 5, Sch 5

B

Mud 3, Kop 2, Sat 2

Band und Fessel: Elf 5, Gro 5, Mud 4, Kop 3,

Ach 2

Bannbaladin: EIf 7, Alh 3, Gil 3, Sat 3, Dru/

Geo 2
Barenruhe: Elf 4, Ach 3
Belzhorashbann: Alh 3

Beherrschung brechen: Dru/Geo 6, Kop 5, Ach 4,

Sat 4, Mud 3, Alh 2
Bienenschwarm: Alh 3
Blendwerk: Sch 7, Gro 1

Blick aufs Wesen: Elf 6, Dru/Geo 5, Alh 4, Gro 4,

Sat 4, Kop 2

Balsam: EIf 7, Ach 5, Alh 5, Giil 4, Dru/Geo 3,

Blick durch fremde Augen: Mud 3, Dru/Geo 2, ;

Gro 2

Blick in die Gedanken: EIf5, Gro'5, Ach 4, Kop 4,

Dru/Geo 3, Sat 3, Giil 2
Blick in die Vergangenheit: Dru/Geo 4

Blitz dich find: EIf 7, Gro 5, Ach 4, Dru/Geo 4,

Giil 4, Sat 4, Sch 4, Kop 3
Boser Blick: Ach 5, Kop 5, Dru/Geo 3, Gro 3
Brenne toter Stoff: Ach 3, Giil 3 (nur ddmonisch)

C

Caldofrigo: Ach 4, Mud 4, Kop 3, Dru/Geo 2
Chamaclioni: EIf 5

Chimaeroform: Kop 3, Sat 3

Chronoklassis: Ach 2, Mud 2

Chrononautos: Ach 2, Mud 2, EIf
Claudibus: Gro 5, Giil 5, Mud 5, Sat 2
Corpofrigo: Ach 6, Giil 4, Mud 3
Cryptographo: Giil 5, Gro 4, Kop 3, Ach 2
Custodosigil: Mud 6, Ach 4, Gro 4

D

Delicioso: Sch 3

Desintegratus: Giil 5, Mud 4, Alh 2, Kop 2
Destructibo: Mud 6, Alh 3, Ach 2, EIf 2, Giil 2
Dichter und Denker: Sch 2

Dschinnenruf: Kop 6, Dru/Geo 3, Mud 3
Dunkelheit: Dru/Geo 5, Gro 5, Sch 4, Ach 3, EIf 2
Duplicatus: Kop 5, Gro 3

E

Ecliptifactus: Giil 5, Kop 3

Eigenschaften wiederherstellen: Sat 6, Ach 5,
Dru/Geo 5, Alh 4

Eigne Angste: Kop 2

Einfluss bannen: Sat 6, Ach 5, EIf 5, Alh 4, Dru/ i

Geo 4, Sch 4

Eins mit der Natur: Dru/Geo 6, EIf 2

Eisenrost: Ach 5, Sch 4, Mud 3

Eiseskilte: Ach 3, EIf 3

Elementarbann: Dru/Geo 3

Elementarer Diener: Dru/Geo 6, Ach 4, Giil 2,
Kop 2

Elfenstimme: Elf 2, Kop 2

Entfesselung des Getiers: Ach3, Kop3, Sac2

Exposami: EIf 6, Ach 4, Dru/Geo 4

F

Falkenauge: EIf 6

Favilludo: Kop 5

Firnlauf: EIf2 (Firnelfen 6)

Flim Flam: Ach 7, EIf 7, Giil 4, Mud 4, Alh 3,
Kop 2

Fluch der Pestilenz: Kop 2

Foramen: Gro 4, Mud 4, Sch 4, Giil 3

Fortifex: Giil 5, Ach 3, Mud 3

Frigifaxius: Ach 2, Giil 2

Fulminictus: Elf 7, Giil 3
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G

Gardianum: Giil 6, Alh 5, Mud 5, Gro 3, Kop 3,
Ach 2

Gebieter der Tiefe: Kop 3, Ach 2

Gedankenbilder: EIf 7, Alh 6, Mud 3

GefiB der Jahre: Mud 2, Giil 1

Gefunden!: Sch 5, Ach 3, Sat 2

Geisterbann: Kop 6, Dru/Geo 5 Sat 4, Alh 3, Giil 3

Geisterruf: Kop 6, Dru/Geo 5, Giil 3, Mud 3, Sat 3

Gefunden!: Sch 5, Ach 3, Sat 2

Geschoss der Niederhéllen: Kop 3

Grolmenseele: Gro 4 (gegen Ende der Dunklen
Zeiten Gro 2)

Grofle Gier: Sat 5, Dru/Geo 3

GroBe Verwirrung: Dru/Geo 7

H

Halluzination: Dru/Geo 4, Gro 3

Harmlose Gestalt: Gro 5, Ach 3, Alh 3, Sar 3,
Kop 2

Hartes schmelze: Mud 5, Ach 4

Haselbusch: EIf 5, Dru/Geo 3

Hauch der Tiefen Tochter: Kop 2

Herr iiber das Tierreich: Dru/Geo 6, EIf 3, Gro 3,
Kop 3, Ach 2, Sat 2

Hexagramma: Mud 5, Kop 2

Hexenblick: Alh 5

Hexengalle: Ach 3, Sat 3

Hexenkrallen: Sat 3 (Katzen-, Raben- und Eu-
lenschwestern)

Hexenspeichel: Sat 6, Dru/Geo 5, Gro 5

Hilfreiche Tatze: Elf 4, Ach 3, Dru/Geo 3

Héllenpein: Kop 5, Giil 4, Ach 3

Holterdipolter: Sch 2

Hornissenruf: Alh 7

Horriphobus: Kop 7, Gro 4

Humofaxius: Ach 2

I

Ignifaxius: Giil 7, Kop 4, Ach 3

Igniflumen: Giil 4

Igniplano: Giil 3

Igniqueris: Giil 3, Kop 3

Ignisphaero: Giil 5, Kop 3, Ach 2, Dru/Geo 1
Ignorantia: Kop 3, Gro 2

Immortalis: Mud 2, Ach 1, Giil 1

Imperavi: Kop 5, Gro 4

Impersona: Alh 4, Giil 3, Kop 3

Infinitum: Ach 1, Alh 1, EIf 1, Giil 1, Mud 1
Invercano: Giil 4

Invocatio maior: Giil 6, Kop 6

Invocatio minor: Giil 7, Kop 7, Mud 4, Ach 4

Juckreiz, dimlicher!: Sch 3




K

Karnifilo: Ach 3

Katzenaugen: EIf 3

Klarum Purum: Giil 6, Alh 5, Mud 5, Dru/Geo 4,
Gro 4, Sat 4, Ach 3, EIf 3

Klickeradomms: Sch 7

Koboldgeschenk: Sch 7, Gro 6

Koboldovision: Sch 5, Ach 2, EIf 1

Komm Kobold: Sch 7

Korperlose Reise: Alh 5, Dru/Geo 3, Ach 2, Sat 2

Krabbelnder Schrecken: Kop 3

Kraft des Erzes: Dru/Geo 5, Ach 3, Kop 3

Krétensprung: Sat 4, Ach 3, EIf 3

Kulminatio: Giil 2, Ach 1

Kusch!: Sch 4

L

Lach dich gesund: Sch 5

Lachkrampf: Sch 7

Langer Lulatsch: Sch 6

Last des Alters: Kop 4, Mud 2, Sat 2

Leib aus tausend Fliegen: Kop 4

Leib der Erde: Dru/Geo 4, Elf 3, Ach 2, Kop 2,
Sat2

Leib der Wogen: Ach 3, EIf 2

Leib des Eises: Ach 3, EIf 3, Dru/Geo 2

Leib des Erzes: EIf 3, Sch 3, Dru/Geo 2, Kop 2

Leib des Feuers: Kop 3, Sat 3, EIf 2

Leib des Windes: Dru/Geo 3, Elf 3, Ach 2, Kop 2,
Sat2

Leidensbund: Alh 7, Ach 3, Sat 3, Kop 2

Levthans Feuer: Sat 6

Lockruf: Sch 6, Gro 3

Lunge des Leviatan: Ach 5, Kop 3

M

Madas Spiegel: Alh 3, Sac 2

Magischer Raub: Dru/Geo 5, Giil 4, Kop 2

Mahlstrom: Dru/Geo 3, Giil 2

Malmbkreis: Kop 2

Manifesto: Ach 7, Kop 7, Dru/Geo 5, Mud 5, Alh 4,
Giil 4, Sat 4, EIf 2

Meister der Elemente: Dru/Geo 4, Kop 4, Ach 3,
Mud 2

Meister minderer Geister: Sch 7, Dru/Geo 4

Geo 2, Gro 2, Sat 2

Memorans: Giil 6, Alh 5

Menetekel: Kop 4

Metamorpho: EIf 4, Giil 2

Motoricus: Mud 6, Gro 5, Giil 5, Sch 5, Ach 4,
Alh 4, EIf 4, Sat 4, Kop 3

Movimento: EIf 7

Murks und Patz: Sch 2

N

Nackedei: Sch 6

Nebelleib: Dru/Geo 4, Kop 3

Nebelwand: EIf 6, Ach 4, Dru/Geo 3, Giil 3,
Kop 2

Nekropathia: Giil 5, Kop 5, Mud 5, Alh 4

Nihilograve: Giil 3

Nuntiovolo: Giil 6, Kop 3, Ach 2

(0]

Objecto Obscuro: Gro 6, Mud 6, Alh 3, Ach 2
Objectofixo: Alh 6, Gro 6, Ach 5, Mud 4
Objectovoco: Mud 5, Elf 4, Alh 3, Dru/Geo 3
Objekt entzaubern: Mud 7, Gro 4, Alh 3, Giil 3
Oculus: Kop 2

i Odem: Ach 7, EIf 7, Gro 7, Mud 7, Alh 6, Dru/

Geo 6, Giil 5, Kop 5, Sat 5, Sch 4

Orcanofaxius: Giil 2
i Orcanosphaero: Giil 2
i Orkanwand: Dru/Geo 3, Giil 2

P

i Pandaemonium: Giil 5, Kop 4
i Panik: Kop 4, Sat 1

¢ Papperlapapp: Sch 2

i Paralysis: Giil 5

Penetrizzel: Gro 6, Giil 5, EIf 4, Sch 4, Alh 3

i Pentagramma: Giil 6, Kop 4, Mud 4, Alh 3,

Sat 2
Pestilenz erspiiren: Alh 6, Sat 6, Dru/Geo 3
Pfeil des Eises: EIf 3 (nur Firnelfen)

¢ Pfeil des Erzes: Mud 4

Pfeil des Feuers: Giil 3 (als Wurfspeer des Feu-
ers), Mud 3, EIf 1

i Pfeil des Humus: Elf 4, Ach 3, Mud 2

Pfeil der Luft: EIf 5, Mud 4

i Pfeil des Wassers: Ach 3, EIf |
i Planastrale: Mud 3
¢ Plumbumbarum: Gil 7, Gro 5, Ach 4, Sat 4,

Sch 4

. Projektimago: Alh 6, Kop 4, Ach 2
. Psychostabilis: Alh 7, Sat 5, Mud 4, Ach 3, Dru/

Geo 3, Kop 3, Giil 2

R
Radau: Sat 3
i Reptilea: Mud 6 (in reversalisierter Wirkung),

Ach 4, Alh 4 (nur auf Schlangen), Sat 2

Respondami: Alh 5, Gro 5, Elf 4, Kop 4
. Reversalis: Giil 4, Mud 3
i Ruhe Korper: Alh 5, EIf 5, Ach 4, Sat 4, Mud 3,

Kop 2

| 8

i Salander: Giil 4, Ach 3, Sat 3

i Sanftmut: Dru/Geo 5, EIf 4, Sat 4, Alh 3, Ach 2
¢ Satuarias Herrlichkeit: Sat 5

i Schabernack: Sch 7

Schadenszauber bannen: Giil 2

i Schelmenkleister: Sch 5

Memorabia: Kop 4, Alh 3, EIf 3, Ach 2, Drw/
i Schelmenmaske: Sch 6

¢ Schelmenrausch: Sch 5

i Schlangenruf: Alh 5

Schleier der Unwissenheit: Alh 7, Mud 5, Kop 3,

Schelmenlaune: Sch 2

Sat 3, Giil 2

i Schwarz und Rot: Giil 3

. Seelenfeuer lichterloh: Giil 2

i Seelentier erkennen: EIf 1

i Seelenwanderung: Alh 4 (nur auf freiwillige

Ziele), Dru/Geo 3, Ach 2, Sat 2

i Seidenweich: Sch 6

i Seidenzunge: EIf 4, Sch 2

Sensattacco: Giil 4

i Sensibar: EIf 7, Sat 5, Ach 4, Kop 3, Mud 4 (nur

Artefaktempathie)

¢ Serpentialis: Ach 4, Alh 4

i Silentium: EIf 7, Giil 3, Sat 3

i Skelettarius: Giil 5, Kop 2 (nur Mumien)

¢ Solidirid: EIf 4

. Somnigravis: EIf 6, Giil 4, Ach 3, Dru/Geo 3, Sat 3
i Spurlos: EIf 6, Dru/Geo 3

i Sphaerovisio: Kop 4, Giil 3

i Spinnennetz: Sat 5

i Spinnenruf: Kop 2
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¢ Spurlos: EIf 6, Dru/Geo 3

i Standfest: EIf 3, Ach 2

. Stein wandle!: Mud 3

¢ Stillstand: Ach 3, Mud 3
Sumpfstrudel: Ach 2, Dru/Geo 2

i Sumus Elixiere: Alh 5, Dru/Geo 4

. T

i Tanz der Erlésung: Mud 4

¢ Tauschrausch: Gro 2, Sch 2
Tempus Stasis: Mud 3, Ach 2

¢ Thargunitothbann: Giil 3

. Tiere besprechen: Sat 5

. Tiergedanken: EIf 5, Dru/Geo 4, Sat 4
¢ Tierruf: Sat6

¢ Tlalues Odem: Giil 5

. Totes handle!: Giil 3, Mud 3

* Transformatio: Mud 4, Ach 3, Gro 3
Transmutare: Giil 3, Alh 2, Sat 2

* Transversalis: Gl 4

| Traumgestalt: Alh 5, Sat 4, EIf 3

U
- Unberiihrt von Satinav: Ach 6, Mud 6, EIf |
Unitatio: Alh 7, EIf 7, Mud 7, Ach 4, Dru/Geo 4,

Gro 4, Giil 3, Kop 3, Sat 3

Unsichtbarer Jiger: EIf 2
| Unsichtbare Glut: Mud 4

Vv

¢ Valetudo Lebenskraft: Alh 3

: Verschwindibus: Sch 7

. Verstindigung stéren: EIf 6
Verwandlung beenden: Sat 4, Giil 2

. Vipernblick: Ach 3, Alh 3, Gro 3, Sat 2
. Visibili: EIf 6, Alh 3, Sch 3, Giil 2

. Vocolimbo: Kop 2

‘W

Wand aus Flammen: Dru/Geo 4, Giil 2
. Wand aus Dornen: Dru/Geo 4

. Wand aus Erz: Dru/Geo 3, Kop 3

. Warmes Blut: Ach 7

. Wasseratem: EIf 6

. Wasserwand: Dru/Geo 3, Giil 2

¢ Weiches erstarre!: Mud 4

. Weisheit der Biume: Dru/Geo 4, EIf 2

| Weisheit der Steine: Kop 2

. WeiBie Mihn: EIf 5

. Wellenlauf: EIf 5, Ach 2, Dru/Geo 2

. Wettermeisterschaft: Ach 3, Alh 3, Dru/Geo 3,

Mud 2

| Windhose: Dru/Geo 4
. Windstille: EIf 6
¢ Wipfellauf: EIf 4, Ach 2, Dru/Geo 2

X
Xenographus: Alh 5, Mud 3

: Z

Zagibu: Sch 7

: Zappenduster: Sch 2

{ Zauberklinge: Mud 7, Alh 3, EIf 2

i Zaubernahrung: EIf 3

i Zauberwesen: Sat 3, Sch 3, EIf 2

i Zauberzwang: Sat 5, Gro 4, Alh 3, Drw/Geo 2,

Kop 2, Ach 1

Zorn der Elemente: Dru/Geo 6, Ach 5
i Zunge lihmen: Sat 4, Dru/Geo 3, Sch 3
i Zwingtanz: Mud 6, Dru/Geo 3, Gro 3
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In diesem Kapitel finden Sie alle regeltechnischen Besonder-
heiten fiir Geweihte in den Dunklen Zeiten. Wenn hier (und
bei den entsprechenden Abschnitten zu Vor-/Nachteilen und
Sonderfertigkeiten in diesem Buch) zu einzelnen Teilberei-
chen keine Angaben gemacht werden, gelten sinngemil die
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entsprechenden Angaben aus der Spielhilfe Wege der Gétter.
Den Geweihten der Dunklen Zeiten stehen drei Wege zur
Verfiigung, um ihre Karmaenergie zu nutzen: Mirakel, Gott-
liche Anrufungen (oder in Einzelfillen Liturgien) und Grofie
Wunder.
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Die unterste Stufe des gottlichen Eingreifens bilden auch in
den Dunklen Zeiten die Mirakel, die nach den Regeln in WdG
242 funktionieren. Jeder Geweihten-Spieler wihlt insgesamt 4
Eigenschaften und 12 Talente aus den zur Verfiigung stehen-
den Mirakel+ der jeweiligen Gottheit (siche Liste auf Seite 82).
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Ob ein Kult auch Mirakel— besitzt (also Eigenschaften und Fer-
tigkeiten, die der Gottheit nicht gefillig sind und die daher nicht
mit Karma-Einsatz verbessert werden kénnen), ist Spielleiter-
entscheid. Hierzu kénnen Sie sich teilweise an den Angaben bei
den einzelnen Géttern in WdG orientieren.

MinpeRE WunbperR — DiE GOTTLICHED ANTRVFUNGEN

Die Liturgien des modernen Aventuriens (WdG 242) sind in
den Dunklen Zeiten zumindest bei den menschlichen Vilkern
kaum verbreitet, da sie sich erst noch in einem Jahrhunder-
te langen Prozess aus einer Vorform entwickeln werden: den
sechs hier vorgestellten, sogenannten Gottlichen Anrufungen.
Die Entwicklung wird dabei in weiten Teilen ein Ergebnis
der sich stirker vereinheitlichenden Kulte nach dem Silem-
Horas-Edikt, wenn sich feste Kirchen herausbilden. Denn der
Vorteil der Liturgien gegeniiber den Géttlichen Anrufungen
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LiturGien in pen DunkrLen Zeifen 1
- Auch wenn die Menschen der Dunklen Zeiten prak-
tisch keine Liturgien nutzen, gibt es doch einige nicht-
menschliche Vélker, bei denen sich diese bereits vor
langer Zeit herausgebildet haben. Hierzu gehéren die
zwergischen Angrosch Gewmhtcn (WdH 230), die ech-
sischen Priester von H’Szint (WdH 231) und Zsahh
(WdH 231) und die gﬁv‘mhten Gravesh-Priester der
Orks (WdH 240). Auch die Hochschamanen von Nive-
sen, Waldmenscilén Utulus und Orks nutzen die beste-
henden Regeln gcmaB der Sonderfertigkeit Kontakt zum
Grofien Geist (WdH 293).
Da dle chcfn zu Gottl%chen Anrufungen und Liturgi-
en da er hinaus voll kompatibel sind, steht es Thnen
natil frel, auch menschlichen Geweihten Liturgien
zuginglich zu machen oder auch neue Liturgien zu er-
~sinnen. Hierzu sind jedoch Anpassungen nétig, da auBer
je bei den obigen Ausnahmen offizielle geweihte Professio-
in den Dunklen Zeiten die Géttlichen Anrufungcn
ﬁﬁfz;fn i
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ist ihre stirkere Berechenbarkeit, da meist ein erhofftes Ziel
relativ verlisslich eintritt — zu bekannten und kalkulierbaren
Kosten und unter absehbaren Bedingungen.

Die Géttlichen Anrufungen hingegen bicten nur einen gro-
ben Rahmen, um die Karmaenergie zu kanalisieren und da-
mit erwiinschte Effekte hervorzurufen. Diese sind nicht durch
formalisierte und lange erprobte Gebete vorbestimmt, sondern
ein Geweihter muss jedes Mal aufs Neue das erflehen, was er
erreichen méchte. Doch sind auf der anderen Seite dem Pries-
ter auch weniger Grenzen gesetzt, denn mit der Kenntnis der
richtigen Anrufungen kann er viele verschiedene Effekte her-
vorrufen — wenngleich er fiir Effekte, die modernen Liturgi-
en vergleichbar sind, hohere Erschwernisse in Kauf nehmen
muss. Die Flexibilitit geht also zu Lasten der Verldsslichkeit
und der Berechenbarkeit.

Die GOTTLicHEN
ANRUVFUNGEN im EinzeLnmen

Jede Géttliche Anrufung gilt als eine separate Sonderfertigkeit
mit fiinf einzelnen Graden, fiir deren Erwerb der Vorteil Sa-
cerdos Voraussetzung ist. Diese Sonderfertigkeiten ersetzen die
Liturgien aus WdG mit den oben genannten Ausnahmen voll-
stindig. Jede Goutliche Anrufung wird auf dem L. Grad erlernt
und kann stufenweise bis zum V. Grad verbessert werden. Der
Grad gibt an, bis zu welcher Effektstufe (s.u.) eine Anrufung
wirken kann: Wer Géttlichen Willen erzwingen nur auf dem
IT1. Grad beherrscht, kann nur Effekte bis zur Stufe Beeindru-
ckend hervorrufen. Ein Held erhilt die Kenntnis Géttlicher
Anrufungen bei der Genericrung je nach Stufe des Vorteils Sa-
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cerdos zugeteilt. Es sind nur die hier aufgefiihrten sechs Krifte
bekannt, es steht Ihnen aber frei, neue zu ersinnen. Genaueres
zum Erlernen und Steigern der entsprechenden Senderfertig-
keiten finden Sic auf Scite 44.

B
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Liturgien in pEn Dunkeen Zeiten I1

Auch wenn die Liturgien in den Dunklen Zeiten ei-
gentlich nicht als Regelmechanismus vorgesehen sind,
kénnen Sie dennoch auf sie zuriickgreifen, da beide
Systeme mltemanﬁer kmﬁpaubcl sind. Auch Géttliche
Anrufungen bcnotlgen ¢ine Probe auf Rmiaikannt-
nis, die notige Grundvoraugsetzung fiir den Einsatz
von Liturgien ist also gegeben. Uberlegen Sie sich in
‘diesem Fall mnfach _ob nur (Spieler-)Geweihte eines
bestimmten Kultes iiber Liturgien verfiigen und ob sie
diese | éﬁ Géttlicher Krifte oder zusitzlich zu die-
. sen besitzen. Bestehende Liturgien kénnen Sie dann
* zu den normalen Kosten verfiigbar machen, fiir Kulte
Dhnr: Liturgien in WdG miissen Sie in dem Fall ]cdoch
* ’*Xﬁle ritualisierte Wunder crsmnen
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Der Einsatz einer Géttlichen Anrufung wird weiter unten in
diesem Kapitel genauer erklirt, im Folgenden finden Sie zu-
niichst eine Aufzihlung der einzelnen Sonderfertigkeiten. Da-
bei ist zu beachten, dass sich gelegentlich Uberschneidungen
ergeben kénnen, also dieselben Effekte mit unterschiedlichen
Gottlichen Anrufungen erzielt werden kénnen. Einzig die
Kreativitit des Geweihten-Spielers besummt die moglichen
Effekte innerhalb des vorhandenen Rahmens, das letzte Wort
in Bezug auf die konkreten Auswirkungen und Effekte hat je-
doch immer der Spielleiter.

Die Géttlichen Anrufungen beziehen sich in ihrem Effekt bei
jeder Anwendung immer auf einen der sechs verehrten Aspekte
der jeweiligen Gottheit, die zu Spielbeginn aus der Liste auf
Seite 82 gewihlt wurden. Ein Spieler-Geweihter kann also im-
mer nur einen Effekt von seiner Gottheit erflehen, der mit den
verehrten Aspekten iibereinstimmt.

1) GottLicHE EssEnz RamAaLiSIEREN

Diese Kraft kanalisiert Essenzen, die den verehrten Aspekten
der gottlichen Wesenheit besonders nahe stchen. Sie erschei-
nen entweder in der Umwelt des Geweihten oder aus seinem
eigenen Korper heraus.

Ein Priester, der Brajanos als Gott des Lichts verehrt, kénn-
te beispielsweise (in aufsteigender Macht) von einer kleinen
Lichtquelle iiber einen Blendstrahl bis hin zu einem zer-
schmetternden Bannstrahl verschiedenste Ausprigungen die-
ses Aspektes kanalisieren. Weitere Beispiele wiiren ein Luft-
hauch, ein Blitzstrahl oder ein ganzer Sturm fiir einen Ge-
weihten der Sturmgétter Rahandra, Chrysir oder Effard, eben-
so wie eine Feuersbrunst fiir Diener des Angrosch, die seinen
feurigen Aspekt verehren.

Diese Géttliche Anrufung macht natiirlich nur bei solchen As-
pekten Sinn, die eine (halb-)stoffliche Ausprigung haben. Das
Basisziel dieser gottlichen Anrufung ist entweder P oder Z, je
nachdem ob man ein direktes Ziel treffen oder einen Flichen-
effekt erzielen méchte.

2) GottLicHEs Prinzip sTARKEN

Mit dieser Kraft kann man einen verehrten Aspekt in Personen
oder der Umwelt stirken und ihn so iiber das natiirliche Mal}
hinausheben.

Wihrend ein Kampfpriester von Rondra den Mut Einzelner
oder gar einer ganzen Armee stirken kann, vermag ein Legi-
onsgeweihter der Shinxir dasselbe in Bezug auf Disziplin zu
tun. Priester des Effard in seiner launenhaften Form kénnen
Zorn und Gleichmut erhéhen, Brajanos-Priester Ordnung
und Anandusha-Geweihte Verstindigung und Erkenntnis ver-
bessern. Auch kinnen beide dafiir sorgen, dass ein unordent-
licher Raum auf wundersame Weise wieder ordentlich und
leicht durchsuchbar wird, wihrend Kutaki-Priester Vulkan-
strome und groBe Feuer zu verstirken vermdgen. Diese Gott-
liche Anrufung kann jedoch nicht auf den Geweihten selbst
und auch nicht gegen unfreiwillige Opfer erfleht werden. Es
ist nicht moglich, Personen direke durch einen Flicheneffekt
zu beeinflussen, also beispielsweise den Mur aller Personen in
einem Areal zu erhohen.

Sie kann gleichermafen bei stofflichen und immateriellen As-
pekten angewendet werden, sofern dies Sinn macht. Das Ba-
sisziel dieser Gottlichen Anrufung ist je nach Anwendungsziel
P oder Z.

77




3) GottLichen WiLLEN ERZWINGED

Diese Kraft wirkt dhnlich wie die Stirkung eines gottlichen
Prinzips, mit ihr kann man jedoch einzig und alleine gétliche
Aspekte gegen unfreiwillige Opter erzwingen. Daher ist sie vor
allem bei solchen Geweihten verbreitet, die im Angesichte Un-
gliubiger wirken oder als Missionare unterwegs sind.

Ein Geweihter des schweigsamen Bruun kénnte beispielswei-
se seinen Gegeniiber oder eine ganze Menschenmasse zum
Schweigen bringen, ein Diener des triumenden Bishdariel
Unwilligen (Alp-)Triume schicken oder ein Geweihter der
Rondra jemanden zu einem ehrenhaften Zweikampf zwin-
gen. Es ist auch moglich die Authebung eines Aspektes zu er-
zwingen und damit quasi einen karmalen Fluch auszustoBen.
Beispielsweise kénnte ein Priester des weisen Nandurios je-
manden mit Dummbeit schlagen, ein Diener des allsehenden
Praios jemanden blenden oder ein Geweihter der nahrungs-
spendenden Gyldara jegliches Essen ungeniefibar machen. Es
istauch méglich, ein Gebiet auf diese Weise zu verfluchen, also
beispielsweise im Falle des Wasserherrn Effard einen Brunnen
oder eine Quelle zum Versiegen zu bringen oder im Namen
des Licht spendenden Brajanos einen Landstrich in Dunkel-
heit zu tauchen.

Diese Gottliche Anrufung kann vor allem bei immateriellen
Aspekten benutzt werden und nur als karmaler Fluch bei stoff-
lichen Aspekten. Man kann nicht etwa als Diener einer Feuer-
gottheit den Gegeniiber in Flammen aufgehen lassen, hierfiir
wiire die Kanalisation Géttlicher Essenz nétig. Das Basisziel
dieser Liturgie ist P, im Falle der Verfluchung eines Gebietes
stattdessen Z.

4) GottLicHE IMacHT BinDEN

Durch diese Géttliche Anrufung kann ein Aspekt der Gott-
heit in einen Gegenstand oder an einen Ort gebunden werden.
Dies kann unterschiedlichste Ausprigungen haben, wichtig
ist hierbei vor allem, die Bindung an einen stofflichen Gegen-
stand bzw. einen festen Ort.

Von der klassischen Weihe eines Gegenstandes passend zu den
Aspekten der Gottheit — etwa eine Waffe fiir Braziraku — kann
dies auch komplexere Formen annehmen. Im genannten Bei-
spiel etwa die Schaffung ciner blutsaufenden Keule oder aber
ciner Flammenklinge bei ciner Feuergottheit. Anders kénnte
beispielsweise ein Geweihter der schlangenhaften Heschint
seinen Stab in eine Schlange verwandeln oder er kénnte einen
Ort derart mit der Macht seiner Herrin erfiillen, dass er auf
Schlangen anziehend wirkt. Auch die Weihe eines Ortes oder
gar eines Tempels funktioniert durch diese Anrufung.

Diese Kraft kann auf stoffliche und immaterielle Aspekte an-
gewendet werden. Das Basisziel ist P (wobei hier immer ein
Objekt gemeint ist) oder Z.

s i I e P

Ruren cotiLicHER Tarismane
Auch in den Dunklen Zeiten existieren gottliche Talis-
. mane, wenngleich sich diese teils von den heutigen Talis-
| manen unterscheiden. Ebenfalls gilt, dass viele Talisma-
! nenur reg}ona}c Bedeutung haben oder nur in manchen
Kulten bekannt sind — das gegen Ende der Dunklen Zei-
ten auftauchende Schwert Armalion beispielsweise kann
nur von bosparanischen «Rondra-Geweihten gerufen
. werden. Die Rahandra-Priester der Tulamiden hingegen
haben cigene Talismane wie das Schwert Rishal. Welche
- gortlichen Talismane in den Dunklen Zeiten verfligbar
 sind ist prinzipiell Meisterentscheid.
Mit welcher Gottlichen Anrufung. ein Talisman her-
beigerufen werden k:mﬁ hiingt prinzipiell vom ge-
wunﬁ@m‘l Verwendungszw&k ab. Eine heilige Waffe
zum Schutz der Gemeinschaft zu rufen funktioniert
meist iiber Gottlichen Schutz erflehen, einen michti-
~ gen Triger gottlicher Essenz hingegen ruft man meist
i per Géttliche Essenz kanalisieren. Um einen gottlichen
“Talisman zu rufen muss mindestens eine grandiose Ef-
Kf%ktsmfc erzielt werden.
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5) GOTTLIiCHE BESEELUNIG RUFEN

Durch diese Kraft ruft ein Geweihter die Macht eines verehrten
Aspektes in sich selbst hinab, wodurch beispiclsweise Eigenschaf-
ten geiindert oder gar Verwandlungen vonstatten gehen kénnen.
Eine Brajanos-Priesterin, die seinen Magiebann in Ehren hilg,
kénnte sich also vor Magie schiitzen, wihrend ein Priester
des Magiegottes Hesimandra Magie erkennen kann — nicht
aber sich vor ihr schiitzen. Ein Numinor-Geweihter kdnnte
im Wasser atmen, sich selbst in Wasser verwandeln oder aber
keinen Durst mehr leiden. Geweihte der wandelnden Tsa oder
Heschint kénnten sich selbst verwandeln und Geweihte des
erzenen Ingarosch ihre Haut hart wie Stahl machen.

Diese Kraft wirkt auf stoffliche und immaterielle Aspekte glei-
chermaBen, sofern dies sinnvoll ist. Das Basisziel ist G, eine
Aufstufung ist maximal auf PP méglich. Um die Kraft auf ein
unwilliges Opfer zu wirken, muss immer eine héhere Effekt-
stufe erzielt werden als fiir den Effekt eigentlich notig ist. Um
einen winzigen Effekt auf jemand Unwilligen zu wirken sind
also schon 8 TaP* (zwei Aufstufungen durch die Erweiterung
auf P und fiir die Erweiterung auf ein unwilliges Ziel) ndtig.

6) GOTTLiCHEND SCHUTZ ERFLEHEN

Mit dieser Kraft kann der Geweihte sich oder andere vor den
Auswirkungen verehrter Aspekte schiitzen oder aber sich durch
die Kraft dieser Aspekte vor etwas anderem schiitzen lassen.
Ein Geweihter des feurigen Angrarim konnte sich vor Feuer
schiitzen, ebenso wie dies ein Diener des Wasserherrn Efferd
kénnte. Diese Kraft wiirde es auBlerdem einem Diener der Ma-
giegottin Heshinja erméglichen, sich vor Magie zu schiitzen
— oder aber vor Gift, falls er auch diesen Aspekt verehrt. Ein
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DiE PROBE

Zur Nutzung einer Gottlichen Anrufung muss ein Geweih-
ten-Spieler eine Liturgickenntnis-Probe wiirfeln. Diese wird
gemil der Tabelle in WdG 244 modifiziert. Hierbei entfallen
die Erschwernisse je nach Grad ersatzlos. Die Angaben zu
Erleichterungen je nach Monat (-1) gelten fiir jede Gottheit
in einem Zeitraum von etwa Monatslinge, der als der Gott-
heit besonders gefillig betrachtet wird. Dies muss sich auch
bei Geweihten der spiteren Zwélfgétter nicht zwingend mit
der heutigen Einteilung tiberschneiden, da es sich hierbei um

. Ein Wort zur Beﬂennung s e -

ke Der Einfachheit halber wird hier und an andcrt:r Stcllc

_ cine cinheitliche Benennung bezﬁghch der Anwendung

| von Géttlichen Anrufungen und den dazugehérigen

5;' Aspekten gewihlt. Dabei wird der. Aspr.:kt in Klal}:gmem
- hinter der Gottllchen Anrufung genannt: £+ ¢ ¢ 8

;”; g
f - Der l’,eutfmw'm—Prieﬂer Belenos aus Teremon méchte ver-
| hindern, dass einige Comites eine fiir ihn und seine Freunde

i A . R B ,,.M,‘WV.,.- e it

‘ i ftﬁgﬁﬁﬁrgﬁ Ubereinkunft treffen. Daher méchte er ein Kli- Menschenwerk handelt.

;’ ma der Missgunst unter den Teilnehmern JmBg;pm:hsixg : Entscheidend bei der Probe sind die iibrig behaltenen Litur-
i schaffen und- w:rkt Gortliches Prinzip starkcn (unbe- giekenntnis-Punkte (LkP*) — von diesen hingt die konkrete
H

Wirkung der Géttlichen Anrufung ab. Zu misslungenen Pro-
ben gelten die Angaben aus WdG 242. Der gewiinschte Effekt
muss vor der Probe angesagt werden, nicht aber die konkrete
Stirke oder das genaue Zielobjekt (da diese auch vom Erfolg
der Probe abhingen).
Zu beachten ist, dass die Ritualdauer der
Gittlichen Anrufung vor der Probe gewihlt
werden muss, mehr zu den Méglichkeiten
und Auswirkungen dieser Entscheidung

erfahren sie welter unten.

" herrschte Emouonen) auf die Comites.
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Diener einer Kampfgottheit
kénnte seine Widerstandskraft
gegen Wunden stirken, ebenso
wie ein Priester einer Blurgott-
heit oder einer Gottheit, die fiir
Selbstbeherrschung steht.
Diese Kraft ist auf stoffliche und
immatericlle Aspckte anwendbar.
Das Basisziel ist G. Der oben erwihnte Leuthanios-Priester Bele-
nos mochte Zwietracht zwischen den Teilneh-
mern der Besprechung schaffen und wirke
Gétliches Prinzip stirken (unbeherrschte
Gefiihle). Seine Werte in MU, IN und
CH betragen 12, 14 und 13. Die Litur-
giekenntnis-Probe wird nicht erschwert
(denn der Effekt ist in den Augen eines
Leuthanios-Gewerhten nicht eigensiich-
tig) und der Spieler wiirfelt 14, 4, 11.
Es verbleiben von Belenos’ insgesamt
8\ 14 Punkren in Liturgickenntnis somit
s} 12 LkP*. Als Ritualdauer hat Belenos
¥V, cin Stofigebet gewiihit, da er nur we-
nig Zeit hat (diese Entscheidung wird
:wcitcr unten noch bedeutsam).

NMutzunc EIinER_
GOtTfrLicHED ARVFVIOG

Im Folgenden soll ein Uberblick iiber die regeltech-
nische Umsetzung der Géttlichen Anrufungen gege-
ben werden. Diese orientieren sich an den Regeln zu
Liturgien in WdG, unterscheiden sich in Kernbereichen
abervon diesen. Dennoch ist zum Verstindnis der folgen-
den Texte die Nutzung von WdG praktisch unerlisslich.
Grundsitzlich gilt, dass ein Spieler zwar einen entspre-
chenden Effekt beim Wirken einer Gottlichen Anrufung
erfleht und die Liturgickenntnis-Probe den Erfolg dieses
minderen Wunders bestimmt — die letztendliche Entschei-
dung der genauen Wirkung liegt aber beim Spielleiter. Da-
bei sollte dieser sich natiirlich auf der Basis der folgenden
Angaben bewegen und bedenken, dass eine Géttliche
Anrufung niemals zum Nachteil des Geweihten wirkt,
es sei denn als Nebenwirkung (beispielsweise wenn ein
Geweihter auf einem kleinen Flof} inmitten des Meeres
einen Sturm entfacht).

Wie bereits dargelegt, beruht die Nutzung einer Géttlichen
Anrufung immer auf einem der sechs Aspekte, die der Ge-
weihten-Spieler bei der Generierung gewiihlt hat. Dabei
muss der Spieler deutlich stirker als bei Liturgien auf
seine Kreatvitit setzen, denn manche denkbare Wir-
kung mag zunichst nicht offensichtlich erscheinen. Auch

ErrFeisture vnp Kosten
Anhand der LkP* kann nun die
genaue Stirke des Effekts der
Gottlichen Anrufung festgestellt

werden. Grundsitzlich richtet sich

diese nach einer Einteilung in fiinf

Stufen, wobei fiir das Erreichen eines

bestimmten Effekts immer ein Schwel-

lenwert an LkP* erreicht werden muss.

Es muss nicht die maximal mdgliche

Wirkung gewihlt werden, es kann auch

ein geringerer Effekt erzielt werden

als der Wiirfelwurf erméglicht. Ub-

hier gilt, dass ein Spielleiter keine unnétigen Steine in den
Weg legen sollte, wenn ein Spieler eine gute Idee hat.
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Hilfreiche Smtdctfcrtlgkentcn 5
 Es existieren zwei Sonderfcmgkcmen fiir gcweihte Hel- .
- den (also solche mit dem Vorteil Samdm oder der SF
 Spitweihe), mit denen der Erfoig einer Probe beeinflusst

werden kann. Mit d;cr Karmalen Emftrg?ﬁmygg kann dm .

Ritualdauer im Vorhmem erhoht wer&en ‘um E’ﬂew‘af
. terungen auf die Probe zu erhalten. Mit der Karmalen

Krafiquelle kénnen im Nachhinein zusiitzliche Karma-
; Punhe au@e’wendet werden, um Erschwernisse zu ver-
2 Jnmdem oder fehlgeschlagene Proben auszugleichen.

: =--In beiden Fillen kénnen maximal so vﬁc[c LkP* iibrig

behalten werden, wie der L1rurg1ekcnntmswt¥t betrigt.

- Mehr zum Einsatz der Sonderfertigkeiten erfahren sie
- bei den entsprechenden Eintrigen auf Seite 44.
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rige Punkte kénnen anderweitig genutzt werden (mehr hierzu
siche unten) oder verfallen.

Pro Effektstufe miissen im Normalfall 6 KaP aufgewendet
werden (zu Abweichungen von dieser Regel siche weiter un-
ten). Jeder Effektstufe ist eine Wirkungsstirke (WdG 250) zu-
geordnet, die dhnlich wie bei Liturgien den spieltechnischen
Effckt beschreibt. Hierbei ist dic genaue Auswirkung vom
Spielleiter-Entscheid abhingig, es sollte sich hierbei grob an
der Wirkung dhnlicher Liturgien orientiert werden. Ein Goii-
liche Essenz kanalisieren (Heilung) konnte also beispielsweise
die Wirkungsstirke an Lebenspunkten heilen.

Eine Ubersicht finden Sie im folgenden Kasten. Die Namen
der Effektstufen geben dabei jeweils an, in welchem Umfang
der Effekt Einfluss auf die Umwelt hat bzw. wie dieser wahr-
genommen wird. Zur konkreten spicltechnischen Wirkung
wird die Wirkungsstirke herangezogen.

Es kann nur eine Effektstufe gewiihlt werden, die der entspre-
chenden beherrschten Stufe der Géttlichen Anrufung (1-V)
entspricht. Um einen beeindruckenden Effekt zu erzielen,
muss man eine entsprechende Géttliche Anrufung also min-
destens auf Grad III beherrschen. Uberziihlige LkP* kénnen
ganz normal wie im Folgenden dargelegt zur Verbesserung der
Gottlichen Anrufung genutzt werden.

Belenos hat 12 LkP* iibrig behalten und kiinnte somit maximal
einen grandiosen Effekt erzielen (und hat die Gortliche Anrufung
auch auf dem notigen V. Grad erlernt). Dies wiirde ithn 24 KaP
kosten und ihm 25 Punkte Wirkungsstiirke zur Verfiigung stellen.

Effektstufe: marginal o &auff‘alhg
LRP#i0ii o %f; e -
KaP: 6

Wirkungeetirke; 10300000000 01 TR
¥) davon 1 KaP permanent
**) davon je nach Wirkung 2—5 KaP permanent

P O e
TEF

Da der Spielleiter ihm sagt, dass er die Wirkungsstirke aufwen-
den kann, um schlechte Eigenschaften der Comites zu erhéhen,
beschliefit der Spieler von Belenos, dass ihm 9 Punkte Wirkungs-
stiirke reichen wiirden und er nur cinen auffilligen Effekt erzielen
muss. Dies kostet ihn standardmifig 12 KaP. Die iibrigen beiden
Effekistufen kann er aufwenden, um die Wirkung der Géttlichen
Anrufung anderweitig zu verindern. Sollte er dies tun, miissen
eventuell die Kosten neu berechnet werden.

S i S g I b ok B P i N R e e

| v
. - GOTTLICHE ATIRVFUNIGEN GEGEN ZAVBER
Falls der Effekt ciner Gottlichen Anrufung mit der
- Wirkung eines Zauber konkurriert, dann gelten sinn-
f gemaﬁ die entsprechenden Angaben zu Liturgien in
/. WdG 249. Relevant ist hierbei fiir die Géttlichen An-
rufungen immer die W1rkungsstarke, nie die réinen
¢ LkP%
| Grundsitzlich kﬁpnen Gdtthchc Anrufungen bm der
. Nutzung der Aspekte L@agzc (per Gértlichen Willen er-
zwingen oder Géttlichen Schutz erflehen) oder Magie-
_ bann (per Gortliche Essenz kanalisieren, Gattliches Prin-
 zip stirken, Gétliche Beseelung rufen oder Géttlichen
 Schutz erflehen) gcnutzt ‘werden, um Zauber auf die
cine oder andere Art zu schwiichen oder sie gar ganz
aufzuheben. Ob andere Aspﬁkte dieselbe Wirkung ha-
' ben h%%%t von den Umstinden und dem Zauberspruch
. ab, die Einzelheiten sind hierbei Spielleiterentscheid.
’é Ein Emotionen verstirkender Zauber kénnte bei-
s.prclsweise durch passende Géttliche Anrufungen mit
i _den Aspekten Diszi plin, Ruhe oder Vernunft gekontert
i z%rden, wihrend Illusionen durch Gértliche Beseelung
i ﬁhfm (Hellsicht) erkannt wcrden kénnen.
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Wenn man eine hohere Effektstufe erreicht als man benétigt,
dann kann man die Géttliche Anrufung auf verschiedene Art
und Weise modifizieren:

® Pro nicht benétigter Effektstufe kénnen die Karmakosten
um 2 Punkte gesenkt werden. Die Minimalkosten betragen
immer | KaP.

@ Pro nicht benétigter Effektstufe kann das Ziel um eine Kate-
gorie aufgestuft werden (mehr dazu siche unten).

® Pro nicht bendtigter Effektstufe kann die Wirkungsdauer
der Géttlichen Anrufung um eine Stufe erhéht werden (mehr
dazu siche unten).

beemdruckend  grandios_ _ epochal
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Da Belenos zwei Effektstufen nicht bendtigt, kann er nun entwe-
der Kosten einsparen (und somit nur 8 start 12 KaP fiir den oben
genannten Effekt zahlen), das Ziel aufstufen oder die Wirkungs-
dauer verlingern (mehr dazu siche unten bei den entsprechenden
Punkten) — oder eine Kombination hiervon. Belenos entscheidet
sich gegen die Einsparung von Kosten, da er die Effektstufen noch
anderweitig benétigt.

ZieL vnbp REicHWEITE

Jede Géutliche Anrufung hat ein Basiszicl, die jeweils bei den
einzelnen Kriften angegeben ist. Wenn dabei die Wahl zwi-
schen einer Person oder einem Objekt (G/P) oder einer Zone
(Z) besteht, dann muss eine dieser Méglichkeiten vor jeder
Anwendung der Géttlichen Anrufung angesagt werden.
Wenn ein anders Ziel als das Basisziel von der Wirkung der
Gaottlichen Anrufung betroffen werden soll, dann muss dafiir
jeweils eine Effektstufe aufgewendet werden. Um beispiels-
weise per Géttlichen Willen erzwingen (Weisheit) gleich 10 Per-
sonen (PP) statt nur einer (das Basisziel P) mit Dummbheit
zu schlagen, miisste man fiir eine marginale Wirkung einen
auffilligen Effeke erzielen. Um gar 100 Personen (PPP) mit
marginaler Wirkung zu erreichen, miisste ein beeindrucken-
der Effekt erzielt werden.

Dabei gilt, dass dic Wirkungsstirke der Géttlichen Anrufung
auf jedes Ziel der Wirkung voll angewendet wird. Wenn also
im genannten Beispiel die Géttliche Anrufung mit marginaler
Wirkung auf PPP aufgestuft wird, dann verliert jede der 100
Personen 3 Punkte die frei auf KL und IN verteilt werden kén-
nen. Eine weitere Erhéhung des Zicls als per Effcktstufe még-
lich kann nicht durchgefiihrt werden. Ein marginaler Effeke
kann also maximal viermal aufgestuft werden, ein auffilliger
Effekt maximal dreimal und so weiter.

Die Kosten der Gattlichen Anrufung entsprechen bei einer
Aufstockung des Ziels denen der insgesamt bendtigten Effekt-
stufe. Bei einem marginalen Effekt und zweifacher Aufsto-
ckung des Ziels miissen also die Karmakosten eines beeindru-
ckenden Effekts aufgewendet werden, die Kosten betragen also
18 KaP. Hierbei ist zu beachten, dass durch die Aufstockung
der Reichweite keine zusitzlichen permanenten KaP fillig
werden. Wenn eine beeindruckende Wirkung also einmal in
der Reichweite aufgestuft wird, dann kostet dies zwar 24 KaP,
davon aber keinen permanent.

Die Reichweirte einer Géttlichen Anrufung ist an das Zielob-
jekt gekoppelt:

® Fiir das Ziel G betriigt die Reichweite immer Selbst.

@ Fiir das Ziel P betriigt die Reichweite entweder Beriihrung
(fiir die Anrufungen Géttlichen Schutz erflehen, Gattliche Be-
seelung rufen und Géttliche Macht binden) oder Sicht (fiir die
Anrufungen Gértliche Essenz kanalisieren, Gittliches Prinzip
stiirken und Gottlichen Willen erzwingen)

e Fiir die Ziele PP, PPP, PPPP, Z, ZZ, ZZZ und ZZZZ be-
trigt die Reichweite immer Sicht.

Belenos muss die Reichweite in jedem Fall einmal aufstufen, da
Géttliches Prinzip stirken eine Basisreichweite von G hat. Er setzt
eine Effektstufe ein, um eine Person (P) zu beeinflussen. Wiirde
sich Belenos mit der zweiten iibrig behaltenen Effekistufe fiir
eine weitere Aufstockung des Zielobjektes entscheiden, so kinnte
er nicht nur bei einem der Comites schlechte Eigenschaften um
9 Punkte erhohen, sondern gleich bei zehn von ihnen. Belenos
entscheidet sich jedoch gegen diese zweite Erweiterung des Ziel-
objekts, da er es fiir ausreichend hilt, wenn der Wortfiihrer der
Comites unbeherrscht und aggressiv wird. Durch die Aufstockung
des Zielobjekts gilt die Gottliche Anrufung nun als beeindrucken-
der Effekt und kostet somit 18 KaP*.

RifvaLpaveEr vnip WiRKUNGSDAVER

Die Ritualdauer einer Géttlichen Anrufung ist grundsitzlich
an dic Wirkungsdauer gekoppelt. Die Einzelheiten entneh-
men Sic bitte der folgenden Aufzihlung:

® StoBgebet (1W20 Aktionen): Wirkungsstirke KR

® Gebet (1 SR): Wirkungsstirke SR

@ Andacht (6 SR): Wirkungsstirke Stunden

® Zeremonie (mehrere Stunden): Wirkungsstirke Tage

® Zyklus (mehrere Andachten an aufeinanderfolgenden Ta-
gen): Wirkungsstirke Wochen

Die obigen Angaben gelten natiirlich nur dort, wo es pas-
send ist. In einigen Fillen macht stattdessen cine augen-
blickliche Wirkung Sinn (etwa beim Schaden durch einen
wundersamen Blitzstrahl), dies ersetzt in diesem Fall die
Angaben zur Wirkungsdauer. Die Entscheidung hierzu
liegt beim Spielleiter.

Ein Geweihter kann dariiber hinaus Effektstufen aufwenden,
um die Wirkungsdauer um eine oder mehrere Stufen zu erho-
hen. Diese Erweiterung der Wirkungsdauer zihlt im Gegen-
satz zur Erweiterung des Zielobjekts nicht gegen die Karma-
kosten (siche Beispiel auf der nichsten Seite).
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Belenos hat nock eine Effektstufe iibrig, mit der er nun die Wir-
kungsdauer erweitern kann. Er hat aus Zeitgriinden nur cin
Stofigebet gewirkt und daher betrigt die Wirkungsdauer stan-
dardmifig 9 KR. Belenos setzt die letzte Effektstufe fiir eine
Erweiterung der Wirkungsdauer ein. Diese erhoht sich damit
auf 9 SK.

GRrROBE WUNDER_ IRRAT T G R

GroBe Wunder funktionieren in den Dunklen Zeiten nach
denselben Grundregeln wie in spiteren Epochen (WdG
244). Thre Gewihrung und Hiufigkeit ist reiner Meister-
entscheid, gerade in Zeiten groBer Streitigkeiten zwischen

Hiermit ist Belenos fertig. Er hat ein Stofigebet gewirkt und er-
zielt damit einen auffilligen Effekt. Durch die Aufstufung der
Reichweite kostet ihn dies 18 KaP, er erhiht die Arroganz und den
Jihzorn des wortfithrenden Comes um 4 bzw. 5 Punkte. Insgesamt
hilt diese Wirkung 9 SR an und sollte Belenos’ Hoffnung gemdf3

ausreichen, um die Besprechung zu sprengen.

den Dienern der Gétter, wie beispielsweise im Streit der
Kriegsgotter oder im Kamptum das Jenseits, mag es jedoch
hiufiger zu einem dirckten Eingreifen der Uberderischen

kommen.

DiE GOFFER in DER DUNKLEN ZEIT e wed oo n SR 0 o ¢

Im Folgenden finden Sie eine Tabelle der Gotter, die in den
Dunklen Zeiten Karma an aventurische Priester spenden, de-
ren Primirliturgie also bekannt ist. Diese Angaben sind nicht
als exklusiv anzusehen: Wenn Sie fiir ihre eigene Kampagne
also weitere Gotter ersinnen wollen, dann fithlen Sie sich frei,
dies zu tun. Da viele Kulte nach den Dunklen Zeiten im Zuge
von Silem-Horas-Edikt, Verfolgung der tulamidischen Kultur
unter Hela-Horas und dem Wiiten der Priesterkaiser verloren
gehen, muss es im spiteren Aventurien keine Spuren dieser

Glaubensgemeinschaften mehr geben — wie es auch bei vielen
der unten genannte Gétter mit der Primirliturgie frither oder
spiter geschehen wird.

Die Angaben sind natiirlich als auBeraventurische Festlegun-
gen zu verstehen. Mitunter kann es vorkommen, dass ein Ge-
weihter Karma von einer Entitit dieser Liste erhilt, obwohl er
jemand anderen hinter der Quelle seiner Macht glaubt. Wich-
tig ist vor allem, dass die Aspekte der verehrten Wesenheit und
des tatsichlichen Karmaspenders iibereinstimmenn.
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Reise, Entdeckung, Vogel, Handcl Gluck, Sccfahrt Wandcrschaft Suchc, Entdcckungen Schmksal Aben—

teuer, Reiten und Reittiere, selbst erlangtes Wissen, Kampf gegen Echsen, Musik, Freiheit, Abenteuer
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Tod, Nachg, Seelen Vcrgessen Sch
phezeiung, Geister, Blut

~ ié&mscimﬁ Uberleben, Mi aﬁghkca
wmﬁm‘@aimwmmm@w
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gadaraliion .
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e ¢ : RS Tes e e
Efferd Wasscr Meer Flussc, Sccfahrt Wasscrlebewcscn Zerstorung, Wetter, Winde, Luft, Wﬂdhcnt pﬂanz iche

Fruchtbarkeit, Schicksal, Emotionen, Kraft
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Die Tabelle ist aufgeteilt in drei Spalten. In der ersten Spal-
te findet sich der Name der Entitit, der natiirlich nicht der
tatsichliche Name der Wesenheit ist, sondern der verbreitets-
te und damit derjenige unter dem ein Spieler des Schwarzen
Auges die Gottheit am schnellsten findet. Aventurisch haben
die Gétter viele Namen und viele Kulte, die ihnen folgen. Fiir
einen ersten Eindruck, welche Gétter in welchen Kulturen
verehrt werden, sie die entsprechenden Texte in den Hinter-
grundbiichern und bei den méglichen Professionsangaben der
Kulturen in diesem Heft.

Unter Aspekte und Mirakel+ finden Sie alle Angaben,
dic zur Erstellung eines Geweihten dieser Wesenheit né-
tig sind. Die Angaben beziehen sich dabei nur auf Aspekte,
die von irgendwelchen Kulten in den Dunklen Zeiten den
jeweiligen Wesenheit zugeschrieben werden, in anderen
Epochen oder Zeitaltern mag dies anders aussehen. Auch
verehrt kaum ein Kult alle Aspekte einer Gottheit. Regel-
technisch bedeutet dies, dass jeder Geweihte 4 Eigenschaften
(MR und Ausweichen zihlen hierbei als Eigenschaften) und
12 Talente aus der Spalte Mirakel+ wihlt, sowie 6 Aspekte
aus der Spalte Aspekte. Diese haben eventuell Einfluss auf
seinen Talentspiegel, in jedem Fall aber auf das Wirken von
Wundern (vergleichen Sie dazu auch die Angaben auf den
Seiten 40 und 76).

Ob ein Kult Mirakel- besitzt, ist Spielleiterentscheid.
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. - Ein Beispiel :

' Matthias méchte einen Geweihten splelen der die Gott-

| heit Bishdariel verehrt. Den genauen Kult kann er sich

. selbst iiberlegen, daher wiihlt er einen bosparanischen
Geheimazirkel, der die Entitit unter dem Namen Bida-
rius kennt und den Gott vor allem als Schutzherren der
Seelen und den Hiiter von Vergangenheit und Zukunft
verehrt. Nach diesen Festlegungen macht er sich an die
Auswahl der Aspekte uﬂdv‘lghrakel—Talcntc :

- Als seine sechs Aspekte w;hkfr Seelen, Schicksal, Erul—
nerung, Vergessen,.Vergangcnes und Prophezeiung. Auf
diese Aspekte werden sich in Zukunft seine Gottlichen
Anrufungen bezichen. Bei den vier Eigenschaften wihlt

Cer anschkcgendMU CH, IN und KO. Bei den 12 Talen-
ten entscheidet er sich %&nachst fiir Selbstbeherrschung,
Smnmécgarfe Memc/zmﬁeagmu, Uberzeugen, Geschichts-
wz_fsgﬁp@ozter/Kulte Pﬁtlmvpfne, Sagen/Legenden, Heil-
kunde Seele und die Gabe Prophezeien. Da er noch zwei

! Talente iibrig hat, withlt er auBlerdem Ringen und Fes-

i sef&{En{ﬁfx:c]n und entscheidet als Begriindung, dass der

Knh des Bidarius recht wehrhaft ist.

it hat er alle nétigen Festlegungen gctroffcn um

:n Geweihten Wunder wirken zu 1 lassen.
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Mirakel +
1IN, GE, mK?l‘ﬂ%ﬁM?’%;wu
‘Schwimmen, Selbstbeherr. MHWM}% Sinnensch:

iy dow de e

schung, Epdchirk
mmung,@ﬁﬁ&n&kbmmmmmm Tierkunde, Abrichten , Ackerbau, Fleischer, Gé}tiéf
, Vichzucht; Gabe Gefahreninstinkt

heiten, Wanden), M@’iu&&iﬂm

Raufen, Ringen, A&mbmzic Athl’”&xk, K?lct‘tefng Kmpe:rbeimt:&éhuag, ﬁextcn, Schigaghcn,
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MU, IN, CH, GE, KO, Ausweichen; Dolche, Raufen, ngen Sibel, Athletik, Fliegen, chttern Korperbeherrschung, chten,
Singen, Sinnenschirfe, Gassenwissen, Menschenkenntnis, Uberreden, Uberzeugen, Fihrtensuchen, Orientierung, Wettervor-

hersage, Wildnisleben, Geographie, Gétter/Kulte, Philosophie, Sagen/Legenden, Sprachenkunde, Abrichten, Boote Fahren,

. M : ,EK‘&
Rcéhté’ﬁuﬁq&.” gen/L

Fahrzeug Lenken, Handel, Heilkunde Krankheiten, Instrumentenbauer, Kartographle Mus1zxercn, Scefahrt
i .

fﬁﬁhﬂ% Korparbcherrchung, Schichen, Selbstbcher

gfgkﬁjﬁg%ﬁeﬁkua&anﬁé&i@?@&a&@f ‘Giﬁ&f’x ez :
MU, KL, IN, CH, MR Fernkampf Talente, Ringen, Korperbeherrschung, Selbstbeherrschung, Schlelchen Sich Vcrstecken

Q&éﬁa&h

Lehren, Menschenkenntnis, Uberzeugen Orientierung, Geschichtswissen, Gétter/Kulte, Pflanzenkunde, Sagen/Legenden,
Alchume Heilkunde (Gift, Krankheiten, Seele); Gabe Prophezelcn

MU, IN, CH, KO, KK; alle Nahkam

e e

Fihrtensuchen, Wi #ﬁam&é’eméggﬁ Ab

MU, KL, IN, GE, FF, Ausweichen; alle Fernkampf Talentc Dolche, Raufen ngen Akrobatlk Athletlk,Klettern Korperbe—
herrschung, Schleichen, Selbstbeherrschung, Sich Verstecken, Sinnenschirfe, Stimmen Imitieren, Taschendiebstahl, Zechen,
Etikette, Gassenwissen, Menschenkenntnis, Schauspielerei, Sich Verkleiden, Uberreden, Fallenstellen, Orientierung, Anato-
mie, Pﬂanzenkunde Tierkunde, Alchimie, Feinmechanik, Heilkunde Glft Titowieren; Gabe Gefahreninstinkt
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tte, Menschenkenntnis, Uberzcugen, Fallenstellen,
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MU, IN, GE, KK, KO; Ringen, Athletik, Fliegen, Korperbcherrschung, Schwimmen, Sinnenschirfe, Uberzeugen, Fesseln/
Entfesseln, Fischen/Angeln, Orientierung, Wettervorhersage, Philosophie, Ackerbau, Boote Fahren, Heilkunde Krankheiten,

Seefahrt, Zimmermann; Gabe Prophezeien
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Entitit Aspekte
Firan - _ Eis/Schnee, Uberleben, unbelebte ‘Natur belebte Namr,”’WiIdhmt, szer, 5 agd, korpcrhche Hirte, Stérk;e,

:

Askcss Nor&e‘n DISZLp“lln i RN

Hesinde Vcréindcrung, Wandel, Magie, Schlangen, Elemente, Gift, Kunst, Hellsicht/Prophezeiung, Erkenntnis, Ver-
stindigung, Wissen, Geheimnisse, Astrologic, Schicksal, Klugheit, Gelehrsamkeit, Alchimie, Sterne, Spra-
che, Schrift, Vcrgangenes Frelhent Astheuk

Himmelswolfe* verschiedene o i - n

Ifirn Friihling, Anfang, belebte Natur Wl]dms Gutc Hcﬂung, Hllfsbereltschaft Ff:rnkarnpf Uberlcbcn, Relse
Jagd, Opferbereitschaft, Orientierung, Schnee

i

Ingerimm . thémﬁ, wildey Feuer, bchemchtcsé Feuer, Vulkane, E.rz/Fcis Stahl, Erdebc,n, Besténdlgkc;t; Gﬁd’uid
ety L pad Gescl‘uckllchktft Hiirte, Kr:tﬁi Stirke, FleiB, Zorn, Mut, Stmdha‘ﬁﬁgkmt Trﬂdi?twn Gcmcmsahaﬁ: K,impf
S b s gc‘gtnGesch&p;ﬁéﬁ&facﬂmxs,Bcrgbau,Knnsnmmn acentiE Tl B e
verschiedene

Km:g; Kampf, Embqnag, korperliche Stirke, Sieg, Worttreue, Fumhdosrgkcit; Chimiren, Gnédcfn,lgsaglmt
Blm* E&stérung,ﬂeﬁnhiﬁzﬁhe,%ﬂ%na Kamp#f‘mafgzc,gmdemandgﬁhagkm, Hemsfarderung ,

Lust Zwang, Starke Fruchtbarkelt Versuchung, Macht Mannl:chkelt Brunstjgkelt Zugellomgkcnt Ver-
gniigen, Eigennutz, Schénheit, Ekstase, Korper, unbeherrschte Emotionen, Impulsivitit, Betrug, Intrigen

- Tod Untod, Waihnsmr;, Pm}lhc&mung, Schlaf, Traum, Ve;ganghchkrm Rausch, Geister, Verfall, Aasvigel,
K&%ﬁcﬁclt, Scciem, Stekeaﬁ':cde chgimgmﬂ;eu, Emmemng,Widcrémnds&htgkéxt, Leﬁlarglc, Gch@xmmss& :

Mokoscha*** Schwarmmsekten Gemexnschaft FlmB Re1se Opferbermtschaﬁ: Treue Vcrborgenhelt Gehcmlmsse Al-
chimie, Heilung, innere Stirke, Kérper, Aufmerksamkeit, Widerstandsfihigkeit, Gedankenschiirfe, Schrift,

Verstindigung, Handel

Hafqreﬁ"iém ~ Macht, Herrschaft, Erfolg, ‘&c}bs;&kchﬁ Rache, Vers\&chm!g‘ Liige, Verrat, Heimtiicke, Hass, Zerstorung, Stir-
Latertaaiti ks,f,;;?}fmmggé»'l‘ﬁé@c}mag Verﬁéhmng F'u‘isi:qmm, Ennhétugg, : _neSomht, (}gﬁ;, fnmgea, g{;fm;wﬁkew e

"1?»

R .

Nandus Wclshe1t Emsncht Hclls1cht Prophczelung, Wlssen %hlaue, Erkcnntms Bnldung, Planung, Strategle
Taktik, Improvisation, Schrift, Verborgenes, List, Freiheit, Ritsel, Geheimnisse, Intrigen, Heimlichkeit

> %Na}wgﬁnm Pkgm@haft itber das Meer, Seéfahrt, Sieg, Triumph, Wind, Wetter, Athletik, Geduld, Rub::, Ver-
‘”-__'l%unfk&%rhﬁﬂé g, “‘Péoghc:@gﬁg,&mdeeﬁun&, Wnl@&ﬁéﬁag@%ﬁﬁcﬁ,} ?&&i&, Uzwndh%ﬁ-s’

Numinor

40joq’éombri= Gehem;msse, Verborgenheu: Meuchele1 Wlssen Prophezelung, Hells:cht Hmtcrllst Magie, chuid Wi-
derstandsfihigkeit, Planung, Aufmerksamkeit, Macht, Suche, Herrschaft, Heimlichkeit, Intrigen
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Ackerbau, Wé, Fruchtbarkeit, f;z;g Kfi“énkhemégn? &mbcnx%; m, \at ;mg}@é@;m
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List, Heimtiicke, Nachrt, Schattcn Maglc Mond Nebel, Hmrﬂhchkcu Prophczemng, Schldue, E1gensmn
Handel, Diebstahl, Gliick, Humor, Freiheit, Geheimnisse, geheimer Kampf, Rechenkunst, Sterne, Liige,

Informationen, Flucht, Herrschaft, Intrigen

gﬁe&ﬁﬁtﬁ’f, §§unne§ anhwbﬁﬁﬁéi, ‘ﬁel}sacli}i &Q&Eicmng# Ordnung, Gexﬁhﬁﬁkﬁé Flieger M%
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*) vergeben Karma nur an die Nivesen-Hochschamanen; **) vergibt Karma nur an die Waldmenschen-Hochschamanen; ***) Alhanier besitzen keine Primirliturgie
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MU KL, IN, CH, FF, MR Smgen E[lkctte Lehren, Menschenkenntms Schrlftllcher Ausdruck chrredcn chrzeugen

alle Wissens-Talente, Alchimie, Feinmechanik, Glaskunst, Heilkunde (Gift, Krankheiten), Holzbearbeitung, Kartographie,
Lederarbeiten, Malcn/Zelchnen Mu51z1ercn Stemmctz Stcmschnelder/]uweller, Topfern _

wie WdG 174 ).?‘ : : R iica ovie o . _‘}:};
MU, IN, CH, GE KO alle Fernkampf Talente allc korpcrhchen Talente, Menschenkennmls Uberzcugcn allc Natur—Talente

Geographie, PAanzenkunde, Tierkunde, Abrichten, Bogenbau, Boote Fahren, alle Heilkunde-Talente, Holzbearbeitung, Ko-
chen _Ledcrarbeltcn Gabe Gefahreninstinkt

MU, KJ'::. IN, FF, KO, fﬂ{,Armibmst Belagerungswatfen, Selbs!bekagmchung, Lehren, Mtnsci’gcnhmmmj W@m@cm%
cntmraug,gﬂa’l;k\mgt,« Gesqbf:élffs;xy;s@c:@,,{}és&exm&und@, Hﬁmak@ﬁ'ﬁeﬂ\{c@hamk, Phxissophlc, Rccl'mew Réé’lftskundeg Saﬁén/
wic WdG 168

‘MU, GE, KO, KK, MR, Ausweichen; alle Kampftalente, Athletik, Kérperbeherrschung, Reiten, &cﬂmbmmh&ﬂg Sinnen-
schiirfe, Mmhcnkcnmg lmswgm ?\natorjliﬁ,;irié@ﬁafasit, Maﬁg}?kﬂ&de,ﬁcchrshmﬂ%; T&mﬁ&ﬁﬁbnc@gy E'ﬁi‘if«gcﬁ -

Lzakekambcr,Hcﬂkﬁnde%m T i daaa w“ffw -
IN, CH, GE, KO, KK; Raufen, Ringen, Akrobauk, Athletik, Korperbcherrschung, Tanzcn Betoren Menschenkcnnmls Uberre-
den, Fallenstellen, Fesseln/Entfesseln, Anatomie, Philosophie, Staatskunst, Abrichten, Falschspiel, Heilkunde (Gift, Wunden) -
MU, IN, CH, KO; Kérperbeherrschung, Selbstbeherrschung, Sinnenschiirfe, Zechen, Lehren, Mm&hmﬁmmpmim
gen, Qr;dﬁ;tetung, Anatomne! @eschrchwwmsem Gotée:fl%.ulte, K.ryymgaaphtte, Pﬁanzegl&und I’hﬂ@wﬁlﬂc
Alchimie, alle Heﬁkunéea?'afehte ‘Gabe Prophezeien 0 fLadeiil s pReaREl
MU, KL, IN, CH, KO, MR; Gaukeleien, Reiten, Schlmchen Selbetbcherrschung, S1ch Verstecken, Smnenscharfc Eukette
Gassenwissen, Lehren, Menschenkenntnis, Uberreden, Uberzeugen, Orientierung, Anatomie, Geographie, Gétter/Kulte,
Kryptographie, Philosophie, Rechnen, Sagen/Legenden, Schitzen, Staatskunst, Boote Fahren, Fahrzeug Lenken, Handel, alle
Heilkunde-Talente; Gabe Prophezmen )

MU, KL, IN, CH, KK, KO; cin Kampfialent, Athltik, Korperb herrschung, Schleichen, Selbstbeherrschung, Sich Verstecken
S;:méx;s‘ithégﬁ, Stimmen TImitieren, Taschendiebstahl, Betdren, Etikette, Gassenwissen, Méﬁéﬂwmmm Sich %&fmémk-

L i e

Uberreden, Uberzeugen, Geschichtswissen, Gatter/Kulte %gxagmpjﬁé, Magmkanﬂg @Recjﬁsﬁﬁédc Sagem‘géaﬁ , Staats-
kunst, Falschspiel, I cllkunﬂcﬁxf%ﬁa@e@?@ﬂmmemﬁt e & : ~:‘-““ Lagiis)

KL, IN, CH, FF, MR; Selbstbeherrschung, Sich Verstecken, Sinnenschiirfe, alle Gesellschaftllchen Talente, Fallenstellen alle
Wissens-Talente, Alchimie, Falschspiel, Kartographie; Gabe Prophezeien

MU, KL, IN, KK, KO; :Eclagarungv&aﬂfm,&ngcn&mhlcnk, Kbcmm,ﬁérpe;ﬁ@&tstﬁmg, Sghvgmmm; S@eﬂ%tbtjltmﬁlnng,g
Sinnenschirfe, Etikette, Lehren, Menschenkenntnis, Uberzeugen, &sseiw‘%r;tfém&y ﬁwhc@fﬁﬁgﬂﬂr “ ientic Qﬁé;f%ﬁ;
vorhersage, Getfgmpﬁig, ﬁcm‘d}kg Kriegskuns ‘fﬁi‘i{oﬁséphxe, Stemktmdg% gabmmn, . e,
Seefahrt, &ﬂktﬁuﬂmcnm@abesﬁmtéln;” e - L :
KL, IN, CH, GE, FF, MR; Dolche, Wurfmesser, Akrobatlk Korperbeherrschung, Schle1chen Selbstbeherrschung, Slch Verstc—
cken, Sinnenschirfe, Stimmen Imitieren, Etikette, Gassenwissen, Menschenkenntnis, Sich Verkleiden, Uberreden, Fihrtensu-
chen, Orientierung, alle Wlssens-Talente Gabe Gefahreninstinkt, Gabe Zwergennase

'Kig i&,a@ﬂ, FF, ‘K@g Ausweichen; Athenk,‘ Stihstbef&tmhnng, Lehren, Mensch;n\kgéﬁﬂms, f%emmgg, W&w&ema _
ge,s%é&fmﬁébén, ?}’fngtbm:c, Pflanzenkunde, Sigen/f}:gé@ééd **l"‘icnkundc, kbr;t;htga,«Aekerbag,fﬁ;m, Ficm}}cg ﬁémﬁ«‘
schaft, alle Heilkunde-Talente, Kochen, Viehzuche - iasbe - 1 L ba L
MU, KL, IN, CH, FF, GE, MR, Ausweichen; Dolche Whrfmesser Akrobauk, Gaukeleien, Kletterrl Korpcrbeherrschung, Schle:—
chen, Sich Verstecken, Sinnenschirfe, Stimmen Imitieren, Taschendiebstahl, Betéren, Gassenwissen, Menschenkenntnis, Sich
Verkleiden, Uberreden, Fesseln/Entfesseln, Gotter/Kulte, Kryptographie, Magickunde, Mechanik, Philosophie, Rechtskunde,
Schitzen, Sternkunde, Falschspiel, Feinmechanik, Handel, Schlgsser Knacken; Gabe Gefahreninstinkt, Gabe Prophezeien

MU, IN, CH, GE, KO, MR; Flicgen, Selbstbeherrschung, Sinnenschirfe, Etikette, Lehren, "K«femh&m:faﬁ mxw
Orientierung, Baukunst, Bmt:sp;ci, @Ei&terﬁ{uite, Heraldik, Magxekug&z, Phtl&mphje,ﬁeehg &Mkﬂf;ﬁk Ak’ﬁﬁﬁ&ik

- ;
- g_«“f‘,xgazswf“
-

R

'Hauswirtschaft, Heilkunde Seele; Gabe Prophezeien PR e 2t
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Entitit Aspektc
Rahja ~ Rausch, Freude, Musik, Licbe, Kunst, Hingabe, Viel i
e ;L;gg!egss:ﬁhft%lg.xg pperhatd Kbnt:mllc Smngs\yahmaehgnung,"ﬁmgx Kmé&“’éﬁi; :

Rondra Kampf Ehre Wetter Gcwntter Raubtlerc, Schutz Tapferkelt/Mut Blut Waffen Prophezelung, Zorn, ]agd
Kérper, Besonnenheit, Traditionen

Satuaria*  Leben, Erde, Geburt, Gcﬁ;hh s;'ﬁgeﬁdi }'Im}tmg, Glﬁ, chhmk W&sbﬁluhkei"i, Tiere, }ag& Kma;hm
e beiebﬁewamrﬁ\?mmgu g s ST eerT .

e

Stratcgle Taktlk Krieg, Athletlk, Mut Dlsz1plm Ordnung, Gemf:mschaft Erz, Formatlon Gruppengc—
fiihl, zerstérendes Feuer, Kampf, Geduld, Schutz, Treue, Wettkampf, Kérper, Fithrung, List, Ubersicht,
Opferbereitschaft, Bestindigkeit

Handwerk, Haushalt, s?kugngplhmes Fmeg K}‘eanmmt,ﬁ ];(unsr Qc;mpfun%sidqﬁ, waggmn, Jagemjg Er
nntnis, Erfindungen, Emeuerung, Ehlichicit, Handel fie :
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Shinxir

ipf

e

i
L
i

&

5
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e

Kraft, Mut Meer, Naturgewaltcn Sccfahrt Kampfrausch Ungestumhc1t WClShClt Ehre Treuc Gemein-
schaft, Meeressiuger, Athletik, Wettkampf, Traditionen, Ausgelassenheit, Reise

.:wmﬁ'

Swafnir
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Tairach**  verschiedene :

Gliick, Zufrlcdenhelt Helmat Treue, Frieden, Gastfreundschaft Herdfeuer, Freundschaft, Fnedfcrugkat

Mitleid, Fiirsorge, Hilfsbereitschaft, Nahrung, Gemeinschaft, Widerstandsfahigkeit, Traditionen, Familie,

Gemeinsinn, Seelenfrieden

htbarkeit, Geburt, Wandlung, Farben, Leben, Schopfungskraft, Neuanfang, Wiedergeburt, H&hmg,f
Wkwﬁm*mwggggméﬁé%@ém { sigkeit, Freiheit, Ackerbau

S *){‘“U_ur:s ce B
-

Travia

Besnnnenhmt Informatmnen, Wachsamkeit Wissen, Geheimnisse, .Verschwu:genhmt Ehrhchkmt Ord—
nung, Wahrheit, Triumph, Sieg, Verstindigung, Schnelligkeit, Treue, Entschlossenheit, Schrift, Reise, Ziel,

Herrschaft

R o T A B N T o 5 e B S BB ST o R BB SRSl

*) vergibt Karma nur an dic bosparanischen Satu- und echsischen Ssad"Huar-Geweihten; **) vergibt Karma nur an die Hochschamanen der Orks
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Mirakel+

MU, IN, CH, GE, FF, KO, Ausweichen; Akrobatik, Gaukeleien, Kérperbeherrschung, Reiten, Selbstbeherrschung, Singen,
Sinnenschirfe, mm Zechen, Betoren, “Etikette, Lehren, Menschenkenntnis, memmmgm, Gatter/Kulte, Sagen/
Legenden, Abrichten, Brauer, a{Séeieh N pﬂe;ﬁ}j,,MgL;g@Zm&nen,*m;;sizﬁén&ﬁg Selm@ﬁ ner Séemgrc% ﬁcwgl
schneider/Juwelicr, Stoffe Firben, Tétowicrer, Winzer et e
MU, IN, GE, KK, KO, Ausweichen; alle Kampf- Talente auBer Belagerungswaﬁ?:n Athletlk Korperbehcrrschung, Reiten,

Selbstbeherrschung, Sinnenschirfe, Lehren, Uberzeugen, Fihrtensuchen, Wettervorhersage, Brettspiel, Geschichtswissen,

Gétter/Kulte, Heraldik, Kriegskunst, Rechtskunde, Sagen/Legenden, Staatskunst, Tierkunde, Abrichten, Ackerbau, Fahrzeug
lenken, Gerber/Kiirschner, Grobschmied, Heilkunde Wunden, Lederarbeiten

fmm,g;r: 'GE, KO; A&ﬂe&&jﬁ‘ﬁ;ﬁ&, sc;mwmmégﬁﬁg,,sxﬁgm Sinnenschiirfe, Tanzen, Zechen, Betbren, Menschen-
‘kenntnis, ﬁﬁ)ermdeh«%é augu, F§ mﬁmﬁtﬁ ?\ﬁﬁéxﬁikbcn,ﬁé&e%&c f’ﬂnﬁzéﬁéﬁ;ﬁdq; M&@egkr&tﬁné%
Abrichten, Ackerbau, Alchimie, Brauer, alle Heilkunde-Talente, Kocher [ Musizicren, Miehizucht | i sbssad ol fiiienst
MU, KL, CH, GE, KO; alle Kampf Talente, Athletik, Korpcrbcherrschung, Schleichen, Selbstbeherrschung, Smnenscharfe

Etikette, Lehren, Menschenkenntnis, Uberzeugcn Fihrtensuchen, Orientierung, Anatomie, Brettspiel, Geschichtswissen, He-
raldik, Kriegskunst, Philosophie, Rechtskunde, Staatskunst, Heilkunde Wunden

KL, IN CH, FE, GE; Armbrust, Belagerungswaffen , Schlcuder, Gaukeleicn, Sinnenschirfe, Etikette, Lehren, Baukunst, Breu-
~ : mﬁm g&mg s;%i%&% éﬁsiﬂéue, Brauer, Feinmechanik, Glaskunst, Grobschmied, Hiauswirt-
;xpgftg Flolsheatbeiria entenbaer, - x?nps:m Metallguss, Schnaps Brennen, Schneidern, Steinmetz,
‘Steinschneider/Juwelier, ; ﬁans@%mm&ﬁéé}iﬁw%*.'.’*"”"?’5&;%“«w‘“‘éég*“j
MU, IN, GE, KO, KK, Auswc1chcn, Raufcn, ngen, Athleuk, Korperbeherrschung, Schwimmen, Selbstbeherrschung, Singen,
Zechen, Lehren, Uberreden, Fesseln/Entfesseln, Fischen/Angeln, Orienticrung, Wettervorhersage, Wildnisleben, Geschichts-
wissen, Rechtskunde, Sagen/Legenden, Tierkunde, Boote Fahren, Handel, Heilkunde (Seele, Wunden), Seefahrt, Tdtowierer,
Zimmermann .

NG 45 T E S BT RI 1185883 6503 55 S S IV BRI U RNV LS (ORI SRR SR
MU, IN, CH, FF, KO Raufen, Ringen, Athlctlk Sclbstbeherrschung, Slnnenscharfe chhen Etlkettc Lehren, Menschen-
kenntnis, Uberzeugen, Gétter/Kulte, Rechtskunde, Sagen/Legenden, Schitzen, Ackerbau, Brauer, Fleischer, Hauswirtschaft,

alle Heilkunde-Talente, Kochen, Schnaps Brennen Viechzucht, Webkunst, Winzer

MU, IN, CI1, TT, t:u;i:2 ﬁ@@ﬁ%ﬁs&% batik, Gaukelcien, Sclbstbeherrschung, Singen, Stimmen
Lehren, Menschenkenntnis, Sich »mmémmmma Orienticrung, Anatomie, Gotter/Kulte
mm unde, Philosophie, Sageny ﬁa@mmﬁm ismscaﬁ alle nde-Talente ;
Tosdwelw ML eI R e e b e R e R gz::;ff:m‘wa )
MU, KL, IN, CH, GE; Athletik, Fllegcn, cn:cn, Sclbstbeherrschung, SlCh Verstecken, Sinnenschirfe, Etikette, Gassenwis-
sen, Lehren, Menschenkenntms Schriftlicher Ausdruck, Uberreden, Uberzeugen, Orientierung, Brettspicl, Geographie, Ge-
schichrswissen, Gétter/Kulte, Heraldik, Kriegskunst, Kryptographie, Magiekunde, Philosophie, Rechtskunde, Sagen/Legen-
den, Sprachenkunde, Staatskunst, Abrichten, Boote Fahren, Fahrzeug Lenken, Kartographie, Seefahrt
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ANMHATIGE

AnHanGg | —Mamen in pEn DvngLen Zeifem 0

Im Folgenden finden Sie einige exemplarische Namen der
verschiedenen Kulturkreise, die in den Dunklen Zeiten ge-
briuchlich waren. An deren Klang und Aufbau kénnen Sie
sich auch bei weiteren Namen orientieren, denn naturgemal
kann diese Liste nur eine begrenzte Auswahl bieten.

BosparaniscHE [Tamen

Bosparaner tragen meist nur einen Vornamen, bei héherge-
stellten Personlichkeiten gelegentlich auch zwei. Nachnamen
sind nur wenig gebriuchlich und vor allem in den Stidten
oder bei besonders alten Familien iiblich. Auf dem Land gibt
es meist keine Notwendigkeit fiir Nachnamen, mitunter wird
eine Ortsbezeichnung genutzt, wenn man in der Fremde un-
terwegs ist (Ortsname mit der Endung -(i)us bei Minnern
oder -(i)a bei Frauen; der Nachname “Bosparanius” wiirde
beispielsweise heifen, dass der Namenstriger aus Bosparan
stammt). In den Nordprovinzen sind Nachnamen gerade
beim cinfachen Volk noch weniger verbreitet, hier werden oft
beschreibende Beinamen genutzt (wie Sigman der Schone oder
Hitta die Starke).

Bei bosparanischen Namen kénnen sie sich neben den hier
vorgestellten Beispielen an Namen der rémischen Antike oder
(fiir dic Nordprovinzen) am Frithmittelalter der ehemals ro-

manisierten Lande orientieren.

Namen des Horasiats

Die folgenden Namen werden vor allem in den Kernlanden
des Reiches und den Stidprovinzen benutzt, man mag sie aber
auch in den Nordprovinzen gelegentlich antreffen, besonders
wenn eine Familie sehr traditionsbewusst ist.

Gerade ein- oder zweisilbige Namen sind hiufig Kurzformen,
hier kann man auch die Endung -us oder -ius (bzw. fiir Frauen
-a oder -ia) anfiigen. Statt Brigon kénnte ein Held also auch
Brigonius heiBen. Ebenso verkiirzt man aber besonders unter
engen Freunden oder in der Unterschicht Namen, so dass ein
Lucianus aus den Armenviertel Bosparans auch Lucian oder
gar Luc gerufen wird. Ein prominentes Beispiel hierfiir ist der
Soldatenkaiser Jel, der eigentlich Jelianus hieB, aber von seinen
ihn verechrenden Soldaten bald nur noch in der Kurzform ge-
nannt wurde — was der Kaiser als Ehre Begriff, weshalb er den
Namen auch offiziell iibernahm.

Miinnliche Vornamen: Arn, Astagius, Aurentian, Avenus,
Balphemor, Basilius, Belen, Boronus, Bosper, Brigon, Caio,
Calman, Carolan, Cereborn, Cessus, Cordovan, Crisirius,
Dalek, Dexter, Dozman, Elon, Emmeranus, Eudo, Eugenius,
Fallonius, Floro, Florus, Fortius, Fran, Galdur, Garian, Gerin-
dor, Geron, Glacerian, Golgor, Gyldus, Haldur, Hydronius,
Isidorius, Jelianus. Leomar, Lucardus, Lucianus, Madanus,

Magnus, Malugin, Marius, Murak, Nasul, Novacius, Ogman,
Olruk, Ormanus, Palinor, Parinor, Pher, Prosperus, Quadan,
Quintus, Rateral, Reutus, Rondricus, Rubellus, Salvus, Seneb,
Shinxirius, Silem, Theodicus, Thuan, Timus, Travinius, Ucu-
rius, Usim, Valpo, Valtoron, Viscio, Voltan, Xavierus, Yarum,
Yaryndar, Yulag, Zirrakion

Weibliche Vornamen: Amara, Antigia, Arvilla, Asmodena,
Bethana, Borondria, Bospara, Celissa, Charissia, Cusmina,
Dalida, Davina, Elara, Felicita, Finandenia, Galeana, Galena,
Gea, Gloriana, Gylda, Gylduria, Hela, Hesindia, Imola, Tsiz,
Jandora, Junivera, Kora, Lamea, Larissa, Leonore, Lisetta, Lu-
tisana, Marba, Metella, Mirvana, Neetha, Nioth(i)a, Nisha,
Obra, Praiora, Quenia, Rahjatia, Raneola, Regola, Rondria,
Salva, Saturia, Senola, Shinksara, Simiena, Svelinya, Talvia,
Thalia, Tsaia, Ucuriana, Valeria, Vallusa, Viviona, Xaviera, Ya-
quiria, Yppolita

Nachnamen: Berlinghan, Blabudao, Caeroda, Caervinus,
Castellus, Corodovan, Darbonius, Galahan, Karsidian, Nive-
lar. Rantiguus, Soveranus, Sylvatica, Yaquira, Zertoba

Cyclopeische Namen

Auf den Cyclopeninseln werden auch bosparanische Namen
genutzt, bei denen aber hiufig die bosparanischen Endungen
-us bzw. -a durch -os/-es bzw. -e(s) ersetzt werden. Daneben
gibt es aber auch einige besonders Namen, die praktisch nur
auf den Inseln und spiiter in den Dunklen Zeiten in der Ge-
gend um Neetha gebrauchlich sind.

Nach der hjaldingschen Besetzung werden auch hjaldingsche
Namen iibernommen, dann aber ebenfalls mit einer cyclopei-
schen Endung versehen. So kann es beispielsweise auf den In-
seln durchaus einen Halmaros oder eine Halfrides geben.

Die Cyclopier nutzen praktisch keine Nachnamen, die beson-
ders vornchmen Familien setzen aber hiufig den Namen ihres
Wohnsitzes mit einem dyllios an ihren Namen an.
Minnliche Vornamen: Aerelaos, Aviotes, Dariminos, Efferdo-
kles, Hadrokles, Mironos, Morios, Numinorios, Pertokanes,
Ucurokles

Weibliche Vornamen: Bidaretes, Brajane, Dolopia, Efferdane,
Indirmenes, Kutake, Menkirdes, Perinope, Semiokate, Valpo-
mene

Namen der Nordprovinzen

Die folgenden Namen werden neben den klassischen bospa-
ranischen Namen in den gesamten Nordprovinzen genutzt,
dazu auch in Nostria und Andergast.

Die Namen der Nordprovinzen klingen verglichen mit den
Namen der Kernlande hirter, ein Bosparaner wiirde auch sa-
gen “barbarischer”. Dabei kommt dies teilweise durch Sprach-
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kontakt mit den Vélkern des Nordens zustande, so dass deren
Namen mitunter in bosparanisierter Form in den Nordprovin-
zen genutzt werden.

Minnliche Vornamen: Angfold, Aranol, Ardin, Ardo, Argos,
Arras, Arvin, Baduar, Barno, Belamir, Beolf, Beowein, Beyl-
hardt, Branidahl, Dardulan, Darpatio, Debrek, Egtor, Enarch,
Erlan, Falgund, Falk, Fangol, Faralan, Feyderich, Fringlas,
Galbo, Gerbald, Grabuter, Griffon, Grumo, Gundra, Hagen-
bert, Hadrik, Helburt, Hesindian, Hlathar, Iscgrein, Jolen,
Karyd, Marvelon, Melcher, Miron, Myrdin, Narbod, Nardes,
Narres, Nasildir, Occam, Olorand, Padir, Pallo, Praan, Raku-
lus, Regolan, Rondrogad, Rudegar, Saturo, Scranian, Sig(e)
rain, Sighelm, Sigman, Tairona, Torben, Vino, Wendelmir,
Wendolyn, Werion, Wilmerich, Yann

Weibliche Vornamen: Aliana, Alissa, Andra, Angrina, Artema,
Avia, Bana, Borana, Brangolda, Brazira, Celda, Daria, Dyrada,
Elida, Franella, Gitta, Hitta, Idra, Isundra, Khorena, Lechmin,
Leonore, Luminella, Luta, Marsilia, Melwina, Myrva, Nettel,
Nurdania, Ondinai, Periana, Quelda, Racalla, Rantalla, Roa-
na, Rondaria, Rovena, Sidra, Sukra, Svelinya, Traviana, Tsalin-
da, Ulana, Vandra, Waldrada, Wina, Yindra, Zalgolda
Nachnamen: Arlovan, Arresta, Barbek, Belketal, Bugenhog,
Corfaia, Geltor, Haverdan, Hiligon, Kurfeld, Melkom, Ula-
man, Ulfaran

TvLamipiscHE Mamen

Bei den Tulamiden war in den Dunklen Zeiten wie heute die
Sitte verbreitet, an einen Vornamen den Namen des Vaters mit
cinem “ibn” (Sohn des) bzw. “saba” (Tochter des) anzuhiin-
gen. Auch Ehrennamen waren damals wie heute verbreitet.
Dabei konnen Sie sich an den entsprechenden Angaben in
WdH 311 orientieren.

Die folgenden Namen sind im Diamantenen Sultanat, bei
der einfachen Bevilkerung Elems und in Haranija gleicher-
maBen gebriuchlich. Dabei ist zu beachten,
dass gerade die Héhergestellten ihre
Kinder durch komplizierte __z8
oder besonders lange Namen
vom einfachen Volk abzuhe- , ’
ben. Wer sozial aufsteigt, der
indert seinen Namen hiufig,
falls er nicht sowieso einen Eh-
rennamen trigt. Anders als im
bosparanischen  Kulturkreis
sind Namen in den Tula-
midenlanden

deutlich wandelbarer und indern sich im Laufe des Lebens
cines Trigers immer wieder.

7.u beachten ist auBerdem, dass in den Tulamidenlanden an-
ders als bei den Bosparanern Namen, die sich auf Gotter be-
zichen, kaum gebriuchlich sind. Entsprechendes wiirde als
Hoffahrt betrachtet werden — und taucht gerade deshalb in der
Oberschicht Elems immer wieder auf.

Minnliche Vornamen: AfRyad, Alef, Ali, Alman, Amir, Amr,
Arkos, Ashulab, Aslam, Asmar, Assaf, Avun, Bheraimi, Dhu-
ri, Erkhaban, Faizal, Gassir, Ghulshev, Gushadal, Haidan,
Hailif, Halel, Hamadi, Harabal, Haroz, Hasrabal, Kalkarib,
Kharibet, Khorim, Mahwad, Marwan, Mordai, Mustafa, Mus-
trabaal, Najara, Nazir, Nebahat, Okharim, Omar, Pakhizal,
Qasran, Rafid, Rashid, Rashamanu, Rashim, Rashman, Ra-
oul , Rhukeyef, Rufis, Sahil, Salim, Sarhidi, Shahr, Shanshe-
rib, Sharanbel, Sheranbil, Shirkan, Sinhedi, Sulman, Toba,
Tubalkain, Ukhraban, Yadail, Yalacham, Yasmail

Weibliche Vornamen: Alissya, Abrizah, Belizeth, Dolopia,
Emirabeth, Fahimja, Guriasath, Hanjabith, Ibissaya, Lailazah,
Meriban, Mygdonia, Nahema, Omjabeth, Perushan, Shanja,
Sheynucha, Shilahja, Shulamin, Tulameth

Elemitische Namen
Die Oberschicht Elems nutzt eine eigene Namensgebung, die
groBtenteils Elemente aus dem Zelemja oder gar aus den Ech-
sensprachen aufgreift. Daneben sind auch wie bereits erwihnt
Namen mit Gétterbezug sehr beliebt, hier werden meist die
Endungen -ev/-iv bei Mdnnern {(Feqzv, Raslavev) bzw. -li/-hba
bei Frauen (Uschtamali, Mhakushba) angefiigt.

M:nnliche Vornamen: Aslaban, Bagiraj, Ghulshev, Goleshiv,
Hidraban, Khraion, Kragoraj, Loriban, Mirshiv, Olshlomo,
Prinh, Shlurmashev, Ukhraban, Ulshushiv

Weibliche Vornamen: Aryeh, Elahba, Halakha, Kadboli, Mol-
sha, Nanuli, Shadyfeh, Shagli, Shivda, Tatahba, Ukshema,
Vampaja, Yamorfa, Zilishiv




Alhanische Namen

Namen haben bei den Alhani im Gegensatz zu manch ande-
rem Volk immer eine Bedeutung, der Name wird meist auf
Basis von Prophezeiungen nach der Geburt gewihlt.

Hiufige Endungen von Frauennamen sind -ja (weibliche En-
dung), -ni (jung/klein), -ris (lebendig/geboren), -kis (alt/weise),
-scha (herrschend), -dru/-dra (zaubermichtig), -tha (furcht-
los). Minnernamen enden oft auf -jar/-jan/-yan (minnliche
Endung), -i/-il (jung/klein), -ri (lebendig/geboren), -mir/-mer
(Sohn), -dir/-din (kimpfend), -on (weise/ernst/abwartend).
Manchmal wird die Namensendung im Laufe des Lebens ge-
dndert und so wird aus Shinani (der kleinen Schlange) Shinja
(die Schlange) und schlieBlich Shinakis (die alte/weise Schlan-
ge) oder aus Tharil (dem furchtlosen Jiingling) wird Tharjan
(der furchtlose Mann) und zuletzt Tharon (der furchtlose
Weise) oder auch Thardir (der furchtlose Kimpfer). Aber man
kann auch einer fiinfijihrigen Yilbakis und einem achtzigjih-
rigen Hamakil begegnen.

Nachnamen sind bei den Alhani unbekannt. Allenfalls ver-
wendet man Zusitze wie Bitescha cha War-Hunk (Bitescha
aus Warunk) oder Bitescha suni Bilkis, Amadin omer Bilkis
(Bitescha/Amadin, Tochter/Sohn der Bilkis).

Minnliche Vornamen: Amadin (der richende Kimpfer),
Amagomer (der richende Sohn), Druidin (der Zauberkimp-
fer), Fedaji (der Kriegsfiihrende), Hamakil (der Hitzige), Ha-

niri (der gliicklich Geborene), Kargemil (der weit Reisende),
Keshmir (der daheim bleibende Sohn), Laromir (der Nach-
geborene), Lorsijan (der Bewahrer), Mermadin (der fiir den
Sohn Kiampfende), Mikail (der Fragende), Okjan (der aus der
Wildnis stammende), Reshgijan (der Besonnene), Sildroyan
(der Undurchsichtige), Tatjan (der Vater), Thajan (der Furcht-
lose) Zhuljar (der Blutige)

Weibliche Vornamen: Agnitha (furchtloses Midchen),
Aluzha (die Michtige), Bilkis (die weise Triumerin), Bite-
scha (diec im Tempel Herrschende), Dalkeshja (die das Heim
Segnende), Danutja (die Gerechte), Gama (die Zweiflerin),
Hanija (die Siebte/Gliickliche), Harandra (die edle Zaube-
rin), Hashandru (die durch Zauberei Herrschende), Ibrani
(die junge Erhabene), Koscha (die Biene), Merishja (die le-
bende Nachfahrin), Nurja (die Leuchtende), Orinakis (die
weise Herrin des Windes), Rasescha (die mit dem Kopf herr-
schende), Shashinja (die erleuchtete Herrscherin), Shinja
(die Schlange/Erleuchtete), Surja (die Strahlende), Thesija
(die Fordernde), Yilbakis (die alte Weise), Zibilkis (die weise
Traumseherin)

SonstiGce [NTamEn

Die Namen der meisten anderen Vélker unterscheiden sich
nur geringfiigig von den heutigen Formen, orientieren Sie sich
daher hierfiir an den entsprechenden an den Listen in WdH
ab Seite 307.
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Neethaner Langaxt
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Typ TP TP/KK  Gewicht Linge BF INI Preis WM Bem. DK
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Orknase IW6+5 12/2 110 100 4 = | 75 0/~1 z N
B L T R T O D A R RS L B L e S IR SR S e AR
Schnitter 1W6+5 14/4 90 130 4 0 120 0/0 z NS
ISPt RRdE I YR R NG R R D IR0 S LR DR B B LB LR IR R R R s S
Vorschlaghammer 1W6+5 13/2 250 90 ) -3 30 -2/—4 iz N
Zwergenschligel ANGEE RN I TN p e RS e i R

Zweihandschwerter/-sibel

‘Depelifihetione 5 517 AWGF6 I RIS /[ 150 FFEEFA0. 5 750020 20 3y LA PR AII0RE RS0 TR i S WIS
Echsenspalter 2W6+4 13/2 160 140 3 -2 350+ 0/ 2 z NS
e T R e - e
Zweihinder 2Wo6+4 12/3 160 155 2 -1 250 0/— NS

Handgcmcnge-Waffen (Raufen)

TR T I T e e R
TritvKopfstol 1W6 (A)* 10/3 - = - H
N pE A T WA LI L s i SR EORY 5 i pRBO T RTRINEE T E m S e
Schlagring IW6+2 (A)  10/3 20 - 0 0 25 <12 H
ORGSR R Y S MR ST RS R B AR L T 00 Se el N T
Panzerarm 1W6+2 11/3 220 20 -2 -1 140 0/0 H
Btk S R NG S O S e T S R DI S S O P TS ST
Stof} mit Schlld IW6+1 (A)  13/3 - je nach Schild i H

R R R R ¥ T o R Sl o S S e

" T
s
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*) Der Schaden bei Tritten, Schligen oder KopfstéBen ist,
wenn man Kettenhandschuhe, genagelte Sticfel oder einen
Metallhelm trigt, um 2 TP (A) hoher, auBerdem wird bei der
Halbierung zur Ermittlung des realen Schadens auf- statt ab-
gerundet.

**) Im Kampf Waffenlos gegen Waffenlos gelten keine Waffen-
modifikationen, aber sobald ein Beteiligter eine Waffe benutzt
(und sei es auch nur eine Handgemenge-Waffe, jedoch mit
Ausnahme des Schlagrings), gilt die genannte WM in Hohe
von —1/-2 und der INI-MAlus. Diese Regelung gilt auch fiir

das Ringen.

Anmerkungen zur Waffenliste:

TP: Trefferpunkte; die Bezeichnung (A) steht dafiir, dass
die Waffe den angegebenen Wert als TP(A) anrichtet; siehe
WdS 55.

TP/KK: Trefferpunkte je nach Kérperkraft; siche WdS 81.

Gewichtsangabe ist in Unzen (zu 25 g), Lingen in halben
Fingern (cm)

BF: Bruchfaktor der Waffe; sieche WdS 85.

Preis: in Argentalern

WM: Waffenmodifikatoren auf AT- und PA-Wert

Bem: Bemerkungen, nimlich folgende:

iz improvisierte Waffe, meist ein Werkzeug

(i): Fernwaffen, die nicht fir den Nahkampf ausgewuchtet
sind, siche Anmerkungen unten.

w: Die Waffe kann auch geworfen werden; zu ihrer Verwen-
dung dort siehe auch Tabelle Schuss- und Wurfwaften

(w): Nahkampfwatte, die als improvisierte Wurfwaffe genutzt
werden kann.

z: Es handelt sich vom Kampfstil her um eine Zweihandwatte,
gleichzeitige Verwendung eines Schildes ist nicht moglich.
DK: Die Angabe, in welcher der Distanzklassen Handgemen-
ge, Nahkampf, Stangenwatfe oder Pike die Waffe gefiihrt wird.

ScHvss- vnp WURFWAFFEN DER DunkLEN ZEiTEN

W

Typ TP Reichweiten TP+ Gewicht Laden Preis
Talent Blasrohr
Blasbahr T T2l Thani st P PWBR R R T 2T T I IRSMIGROR0 TR T WED e T IS T I e a0

Talent Wurfmesser (optional: TP/KK 13/5)

Borgdopn o3 LER T R TPWRRREE S L L 2eans T L 1/0/0/0/-1) SEELELse s e
Dolch ** W6 1/3/5/7/10 (0/0/0/=1/-1) 20 - 20
W D DT S WS I T L L et 1 T L0y T DL L Qe FERET A e e LT3
Wurfmesser 1Wé 2/4/6/8/15 (+ 1/0/0/0/-1) 10 - 15
Wiickcheibe, fing = 50 LIWB¥U o om0 - R EE R T e TR

Talent Wurfspeer (optmnal TP/KK 12/3)

Dschadra =~ = 1W6+4 o SRESISA0 | o 0 2 GRS REE I p e 10T DR T L D T A0
Efferdbart 1W643 3/6/10/15/25 (+2/+1/0/-1/-2) 90 = 80
Hbleapdee | 11FTIT IR IWGFT T LIS - SR DY 2 A SR e R s e

Palta 1W6+4 5/10/15/25/40 (+3/+2/+1/0/0) 90 .

SRR R PP T T AW TSI IR YI0ASRSA0. L - CARDIETERY b s s IR R0 ERITET Lo

Speerschleuder 1W6+3* 0/15/30/60/100 (—/+1/0/0/-1) 30 + 60 2 255/15
‘Stabsehlbn@edi 417 201 T UWOES T IT T TREOSII0MO60 LT DRI EYOBN) T LT ITRI R RORSRE T T 15/05=2%
Waurfspeer IW6+4* 5/10/15/25/40 (+3/+ 1/0/-1/-1) 80 .

Talent Wurfbeil (optional: TP/KK 13/3)

Selreadaaha ¥ 0TI IS UIWEH I L ROBNGISE0 D (RN T R R e S 60
Wurfbeil 1W6+3 0/5/10/15/25 (=/+1/+1/0/1) 60 = 35
VRERGGE 50 R YWERL A ¢ e OISR L R NS s 18
Talent Armbrust

Balldster 0 0TI IWe+4 0 10220/30/60/100 - (F3/HWOALSL) s 1045 8 200S/06
Eisenwalder 1W6 +3* 5/10/15/20/40 (+1/0/0/0/-1) 200 3 (20) 400S/15
Leichte Armbrust -~ IW6+6% ~° 10/15/25/40/60 - (+1/+10/0/~1) = 115043 15 180/15
m
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Typ TP Reichweiten TP+ Gewicht Laden Preis

Talent Bogen

Elfeabogeh? | 1797000 IWEF5EE 5T L0 A02S/A0A00/20005 T | (RYEVFEHV0) - 0 LDyl 35 T TN Ty T RGN E S
Komposithogen IW645* 10/20/35/50/80 (+2/+1/41/0/0) 35+2 3 80/0,25
Kidbogas 57 1T R TWES I T IR IR/ ESRE ¢ 1 (SR R IR0 ¢ TR RS e E05 S DGR S TTTIRRRIN
Kurzbogen IW6+4* 5/15/25/40/60 (+1/+1/0/0/-1) 20+ 2 2 455/0,25
‘Langbogen | IWe+6*  10/25/50/100200 - SRR T N T T e T
Ork. Reiterbogen 1W6+5* 5/15/30/60/100 (+3/+1/0/~1/-2) 40 + 2 3 120/0,25

Talent Schleuder®****

Flederate L30T BT SIWE PR I e BRI 110 T L U eA ) ST TR TAEEEEs el e

60

( I
Kettenkugel** IW6+2 0/2/5/8/15 (/+1/0/0/0) 250 2 150
Fdas L0 50 1T T LG EAN TR T TS T FREOARAAZY R T SRR L s IR RIS
Schleuder 1W6+2 0/5/15/25/40 (-/0/0/0/0) 10 +3 2 150, 5%%4%
Wit T AR GoREA T SR IRy I BEEE T e
1

Schweres Wurfnetz IWo+6*** 0/0/0/5/5 (~/~/~/—/-) 200

Improvisiert
T o T

—

SRR Y T T TR T S ST IR S T TS T T TR ST RS SR IR LTI SR TR T e e

M

Gewicht und Preis von Schusswaffen gelten jeweils fiir die Waffe und ein Geschoss; Laden bezeichnet die Anzahl der benétigten Aktionen;
*) Treffer mit dieser Waffe verursacht eine Wunde bei einer Schadensschwelle von KO/2-2 (siche WdS 57); **) improvisierte Wurfwaffe; ***)
Waffe verursacht keinen Schaden; spezielle Wirkung siche bei der Beschreibung der jeweiligen Waffe; ****) Preis fir speziclle Schleuderbleie,
die 1 TP mehr anrichten; Gblich sind jedoch genauso schwere Steine, die sich mit etwas Geduld iiberall finden lassen; *****) Auch bereitge-

haltene Schleuderwaffen benétigen eine Aktion, um "aktiviert’ zu werden.

VERBREITETE SCHILDE vnniD PaRiERWAFFEN imn pen DunkLen Zeiten

W

Typ Typ Gewicht GrifBe WM INI BF Preis
Einfacher Holzschild S 3.5 grof} -1/+3 -1 3 40
NSRS ERRRE B L S FET Y04 I B S Higabt T L DL I AT e TR LR S TR TR e L
Lederschild S 2 groB —1/+3 0 5 30
MG T T EH TSI R L IR TR T L T SRR SR R L TR T
GroBer Lederschild S 3 groB ~1/+4 -1 6 75
WA £ SIS IR T SRS S s T RN IR E T S R RSN ISR P 20 RN kel
Legionirsschild S 5 groB -2/+4 -1 2 60
TR S TSI S T L R TR T I TR T LR T P SR A TR
Turmschild S 7 sehr groB -5/+7 -3 1 120
Pl 5L PV IR L R TR T L R T I TR A
Bock SP 3 klein -1/+1 0 0 80
K L S T P T N T T R R R LT A TR A DR (TR
Langdolch P 0,75 - /+1 0 1 45

M

Erlduterungen zur Tabelle: Typ steht fiir die Verwendungsart als Schild (S) oder Parierwaffe (P); das Gewicht ist in Stein angegeben; Grobe
gibt an, ob der Schild im Fernkampf als Deckung zzhlt (WdS 93); WM ist der Waffenmodifikator, wobei die Zahl vor dem Schrigstrich fiir die
Verminderung des AT-Werts der Hauptwafte, die Zahl nach dem Schrigstrich fiir die Verbesserung des PA-Werts mit dem Schild steht; INI
ist der Initiative-Modifikator, der zusitzlich zum INI-Modifikator der Hauptwatfe angerechnet wird; BF steht fiir den Bruchfaktor (WdS 85);
der Preis ist in Argentalern fiir schmucklose Gebrauchsmodelle angegeben. Schilde, die in der Hand oder auf dem Riicken getragen werden,
bewirken bei allen Talentproben auf kérperliche Talente eine BE in Hohe ihres AT-Malus (sie sind einfach schwer und sperrig).

96

i e e pish

il e R e e s g iR ok s ot S e TR L e i o 2

Reorg'nl



Orpnvng ins CHAOS

REGELERGANZVYNGEN FUR DiE DuvnkiLen Zeiten

Blutkrieger, Praetorianer und Mudramulim - die Dunklen Zeiten haben ihre
eigenen Helden. Diese Buch fasst alle notwendigen Regeln und Regelinderungen
zusammen, die das Spiel in den Dunklen Zeiten mit sich bringt. Es enthilt neue
Kulturen und Professionen und fiihrt alle Anderungen an den Rassen, Kulturen

und Professionen aus Wege der Helden auf. Sie finden neue oder alte und

im Laufe der Jahre lingst vergessene Sonderfertigkeiten, Rituale, Zauber und
Géattliche Anrufungen in diesem Buch, ebenso wie cine Liste der in den
Dunklen Zeiten gebriuchlichen Waffen und Riistungen.

Zum Spielen ben&tigen Sie weiterhin
die erweiterten Regeln fiir Das Schwarze Auge.
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